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olgunlugun kazanildig1 bir siire¢ oldu benim igin... Uretim siirecinde elbette sikintilar da
cekildi... baz1 fedakarliklar da verildi. Bu sliregte beni ayakta tutan yakinlarimin hosgoriisii
ve destegi oldu. Arastirma silirecinde bir¢ok kisinin katkisi beni giiglendirdi. Burada destek
veren herkesin ismini saymam imkansiz... Ancak tezimi oncelikle doktor olmami ¢ok
isteyen yerini kimsenin dolduramadigr merhume anneme ithaf etmek isterim. Uzun siiren
lisansiistii 6grenim hayatim boyunca her tiirlii destegini benden esirgemeyen, her tiirlii
sikintim1 gogiisleyen ve her zaman yanimda olan sevgili esim Sevgi KIRMACI’ya ayri1 bir
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asla unutamayacagim komisyon tiyelerim sayin Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL ve
Prof. Dr. Hasan CAKIR bu tezin ortaya ¢ikmasinda basrolleri iistlenmistir. Bu nedenle
onlara da ayr1 tesekkiirlerimi sunuyorum.
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Bu calismada; yiiksekdgretim kurumlarinda kampiis Ogrencilerine ¢evrimic¢i uzaktan
Ogretim ile verilen ortak derslerde yaygin olarak goriilen yarida birakma ve tamamlayamama
sorunlarinin ¢dziimiine yodnelik Cevrimici Oyunlastirilmis Ogrenme Ortami (COOO) nin
gelistirilmesi ve bu baglamda gelistirilen COOO’nin katilima, motivasyona ve baglihiga
etkisinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amagla tasarim tabanli bir aragtirma modeli takip
edilmigtir. Arastirma 4 asamadan olugmaktadir. Aragtirmanin analiz asamasi; 0grenen
analizi, ders analizi, oyunlastirma analizi ve teknoloji analizi olmak iizere dort boyuttan
olusmaktadir. Bu amagla uygulamanin gerceklestirildigi yiiksekogretim kurumunda 926
ogrenciden veriler toplanmustir. Buna gére COOO tasariminda; sosyal etkilesimi
destekleyen isbirligi yapisinin oldugu ayni zamanda bireysel 6grenme ortaminin sunuldugu,
Ogrenenlere se¢me hakki taninan oyuncu tiplerine gére uyarlanmis senaryolarin yer aldigi
gorev temelli bir yap1 kurgulanmistir. Gelistirme asamasinda ise tasarimina karar verilen
ogelerin OYS ortaminda gelistirme siireci yer almaktadir. Bu baglamda gelistirme
asamasinda yer alan adimlarin niteligine gore secilen uzmanlardan goriigler alinmistir.
Iyilestirme asamasinda ise COOO’nin iyilestirilmesine yonelik kullanilabilirlik ve
oyunlastirma miidahaleleri gerceklestirilmistir. Uygulama asamasinda ise gelistirilen COOO
bir devlet tiniversitesinin Miihendislik ve Teknoloji fakiiltelerinde okutulan Miihendislikte
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Ofis Uygulamalar1 dersinde uygulanmistir. Uygulama 153 (121 deney, 32 kontrol) 6grenci
ile tamamlanmistir. Arastirmanin ANCOVA sonuglarina gore deney ve kontrol gruplarinda
yer alan 6grencilerin Ontest baglilik ve motivasyon puanlarina gore diizeltilmis baglilik ve
motivasyon sontest puanlarinda anlamli bir farkin olmadig1 gériilmektedir. Ancak COOO
etkilesim ve katilim oranlarinin deney grubunda artis oldugu goriilmektedir. En yiiksek
etkilesimin ise sosyallesenlere gore uyarlanan senaryo grubunda oldugu goriilmektedir.
Degerlendirme asamasinda tasarim 6zelliklerinin belirlenebilmesi i¢in deney gruplar1 ve
kontrol grubu o6grencileri ile goriismeler gergeklestirilmistir. Buna gére COOO
tasarimlarinda O6grenme ortamlar1 Ogrenenlerin hem bireysel hem de takim halinde
ilerleyebilecegi sekilde kendi tercihlerine sunulacak sekilde kurgulanmalidir. Bireysel
kurgular arastirma, basar1 veya rekabet odakli tasarlanmalidir. Takim kurgusu ise sosyal
cevre edinmekten ¢ok yardimlagsma ve isbirligi odakli tasarlanmalidir. Her bir tasarim;
senaryo, oyunlastirma, gérevler ve 6grenme ortami unsurlarindan olusmaktadir. Bu unsurlar
tasarlanirken eglence faktoriiniin unutulmamasi gereklidir. Senaryolar belirlenirken
senaryonun hedef kitlenin 6zellikleri ile ilgili olmasina, gergek hayat ile iligkili olmasina ve
gelisen anlatim ile ilerlemesine dikkat edilmelidir. Gorevler belirlenirken; Ogrenciye
gorevler arasinda segme hakki taninmasina, gorev sayisi ve siiresinde dengeli olunmasina ve
basitten karmasiga dogru bir yapida olmasina dikkat edilmelidir. Senaryo ve tasarimin
niteligine uygun yapisal ve icerik oyunlastirmasi dengeli bir sekilde birlikte kullanilmalidir.
Buna gére kullanilacak bilesenler 6diil ve senaryo kurgusuna gore belirlenmelidir. Ogrenme
ortami1 kurgusunda yer alan videolarin etkilesim odakli tasarlanmalidir. Ogrenenlerin siirece
aktif katihminm1 ve 6grenmesini pekistirmek amacgl akran degerlendirmesi kullanilmalidir.
Akran degerlendirmesinde degerlendiriciler icin degerlendirme kriterleri agik ve net
olmalidir. Ayrica degerlendirmenin seffafligi adil olmasi bakimindan puanlama siirecinde
Ogrenen insiyatifi miimkiin oldugunca azaltilmalidir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Senaryo tabanli oyunlastirma, Oyuncu tipleri, Cevrimici
o6grenme, Motivasyon, Baglilik

Sayfa Adedi: xx + 353

Danigsman: Prof. Dr. Ebru KILIC CAKMAK
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ABSTRACT

This study aims to develop an Online Gamified Learning Environment (OGLE) to solve the
problems of drop-out and inability to complete common courses given to campus students
by online distance education in higher education institutions and to examine the effect of
OGLE on participation, motivation and engagement in this context. For this purpose, a
design-based research model was followed. The research consists of 4 stages. The analysis
phase of the research; consists of four dimensions: learner analysis, course analysis,
gamification analysis, and technology analysis. For this purpose, data were collected from
926 students in the higher education institution where the application was carried out.
Accordingly, in the OGLE design, A task-based structure has been designed, in which there
is a cooperation structure that supports social interaction, as well as an individual learning
environment, and scenarios adapted according to the player types that learners are given the
right to choose. In the development stage, the development process of the elements whose
design is decided in the LMS environment takes place. In this context, opinions were
received from experts selected according to the nature of the steps in the development phase.
In the improvement stage, usability and gamification interventions were carried out to
improvement of the OGLE. In the application phase, the OGLE developed was applied in
the Office Applications in Engineering course taught in the Engineering and Technology
faculties of a state university. The application was completed with 153 (121 experiments, 32
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control) students. According to the ANCOVA results, it is seen that there is no significant
difference in the engagement and motivation posttest scores adjusted according to the pretest
engagement and motivation scores of the students in the experimental and control groups.
However, it is seen that the interaction and participation rates of the OGLE increased in the
experimental group. It is seen that the highest interaction is in the scenario group adapted for
socializers. To determine the design features during the evaluation phase, interviews were
held with the students of the experimental groups and the control group. Individual setups
should be designed with a focus on research, success, or competition. On the other hand,
team setup should be designed with a focus on charity and cooperation rather than acquiring
a social environment. Each design: Consists of, scenarios, gamification, tasks, and learning
environment elements. While designing these elements, the fun factor should not be
forgotten. While determining the scenarios, attention should be paid to the fact that the
scenario is related to the characteristics of the target audience, that it is related to real life,
and that it, progresses with the emergent narration. While determining the tasks; It should
be noted that the student is given the right to choose among the tasks, the number and
duration of the task are balanced, and it has a structure from simple to complex. Structural
and content gamification appropriate to the nature of the scenario and design should be used
together in a balanced way. Accordingly, the components to be used should be determined
according to the award and scenario setup. The videos in the learning environment setup
should be designed as interaction oriented. Peer assessment should be used to reinforce
learners' active participation and learning in the process. Evaluation criteria for evaluators in
peer assessment should be clear and unambiguous, learner initiative should be reduced as
much as possible in the scoring process so that the transparency of the assessment is fair.

Anahtar Kelimeler: Gamification, Scenario based gamification, Player Types, Online
learning, Motivation, Engagement

Sayfa Adedi: xx + 353

Danigsman: Prof. Dr. Ebru KILIC CAKMAK
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BOLUM I

GIRIiS

Ogreten ve dgrenenin farkli mekanlarda bulunmas: ile gerceklestirilen uzaktan 6gretim,
saglamig oldugu zaman ve mekan esnekligi ile egitim sisteminin diginda kalmis, egitim
zincirini veya profesyonel gelisimini tamamlamak isteyen bireyler icin bir firsat olarak
sunulmaktadir. Tarihsel gelisimi mektup, gazete gibi basili iletisim araglar1 ile baslayip,
radyo televizyon gibi sesli ve gorsel iletisim araclari ile devam etmis ve ¢ift yonlii iletisim
araglari ile es zamanl etkilesim imkanin1 bulmustur. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin
yayginlagmasi ile de etkilesim odakli imkanlar artmistir. Bu baglamda bir¢cok kurum c¢esitli
nedenlerle uzaktan Ogretimi tercih etmeye baglamistir (Moore ve Kearsley, 2012).
Ogrencilerin ise en ¢ok esneklik firsati nedeni ile uzaktan Ogretimi tercih ettigi
belirtilmektedir (Gedera, 2014; Moore ve Kearsley, 2012; Naidu, 2017). Diger taraftan da
Ogrencilerin sosyal yasamlarindan geri kalmak istememeleri, daha zengin Ogrenme
kaynaklarina ulagsmak istemeleri veya fiziksel engelleri de tercih nedenleri arasinda
sayilabilir (Ohler, 1991; Simonson, Smaldino ve Zvacek, 2015). Kitlelere hitap etmesi,
engelsiz erisim imkani olmasi, toplumdaki firsat esitliginin saglanmasi1 agik ve uzaktan
O0gretimin 6nemli {istiin yonleri arasinda sayilabilir (Knox, 2014; Naidu, 2017). Kitlesel A¢ik
Cevrimigi Dersler (KACD) son yillarda popiilerligi artan ¢evrimici agik ve uzaktan 6gretim
sistemleridir. Onciiliigiinii diinyanin saygin iiniversitelerinin cektigi biitiin diinyanmn
erisimine agik bir sekilde siirdiiriilen bu egitimler, genelde sertifikasyon egitimleri seklinde

1



verilmektedir. Son yillarda ise teknolojik imkanlarin artmasi ve buna bagl olarak erisim
kolaylig1 sebebiyle yayginlasmaya ve herkes tarafindan tercih edilmeye baslanmistir
(Babori, 2020). Baz1 yiiksekogretim kurumlarinin da Orgiin programlarina bu egitimleri
eklemeye basladig1 gériilmektedir. Ornegin, Coursera, edX gibi KACD platformlari aracilig
ile alinan derslerin kredi olarak sayilmasi imkani saglanmaya baslanmis ve bu platformlarda
lisansiistii egitim programlar1 agilmaya baslanmistir. Ancak agik ve uzaktan Ggretimde
katilim ve bitirme oranlarinin diisiik olmas1 gibi sorunlar hala siirmektedir. Bu sorunlarin
altinda yatan sebepler bir¢ok yazar tarafindan arastirllmaktadir (Veletsianos ve
Shepherdson, 2016; Zawacki-Richter, Bozkurt, Alturki ve Aldraiweesh, 2018). Monteiro ve
digerleri (2017) sistematik tarama c¢alismasinda c¢evrimig¢i dersleri tamamlayamama ve
yarida birakma gibi davranis nedenlerinin 6grenci ve ders tasarimi kaynakli oldugunu
belirtmektedir. Ogrenci kaynakli nedenlerin basinda 6grenenlerin 6z yeterlik, 6z diizenleme,
zaman yonetimi, bilgisayar okuryazarligi gibi becerilerinin eksikligi olarak belirtilmektedir
(Gaytan, 2013). Ders tasarimi kaynakli nedenlerin altinda ise kullanict gesitliliginin
fazlaligina dayali olarak (Ortega-Arranz ve digerleri, 2019), 6grenme ortamlarinin bireysel
farkliliklara ve bireylere uygun gelistirilmemesi ve uygun O&gretim stratejilerinin
uygulanmamasi yatmaktadir (Monteiro ve digerleri, 2017; Yiizer, 2017). Kullanict
cesitliligine neden olan kitlesellik (Massive) a¢iklik kavraminin sonucunda olugan bir durum
olarak degerlendirilebilir. Ancak Dalsgaard ve Thestrup (2015)” a gore egitimde “agiklik
(Openness)” varolan materyallerin erisime agilmasi olarak algilanmamalidir. Egitimde
aciklik; seffaflik, iletisim ve baglilik (engagement) boyutlarinin kesisiminden olusmaktadir.
Ancak felsefesi geregi derslerin herkese acik olmasi ve kitleselligi, yiiksek frekansta
kullanici c¢esitliligini diger bir deyisle bireysel farkliliklar1 da beraberinde getirmektedir
(Conole, 2015; Macleod, Sinclair, Haywood ve Woodgate, 2016). Bu nedenle bazi
aragtirmacilar bireysel farkliliklar1 en aza indirmek igin hedef kitleye yonelik agik ve
cevrimigi dersler (TOOC-Targeted Open Online Courses) (Baker ve Gentry, 2014) veya

kiigiik gruplara yonelik agik ¢evrimigi dersler (SPOC-Small Private Online Courses) (Fox,



2013) gibi ¢oziim yollar1 iiretmiglerdir. Bu baglamda 6grenme ortami tasarimlarinin bireysel
farkliliklara duyarli olmasi1 (Sezgin, 2018; Yiizer, 2017) merkezinde etkilesim, iletisim ve

baglilig1 saglayict unsurlarin olmasi gerekmektedir.

Bireysellestirilmis 0gretim; bireyin 6grenen hizinda ilerleyebilen, bireye kendi 6grenme
ihtiyaglarina uygun sartlar1 sunabilen, 6grenme ihtiyaglar1 dogrultusunda bireyin 6grenme
kaynaklarini se¢ebilmesine olanak saglayabilen, 6grenenin kendi 6grenme agin1 kurabildigi,
kendi 6grenme siirecini takip edebildigi ve degerlendirebildigi, degerlendirmeyi 6grenme
siirecinin bir parcasi olarak kabul eden sistemlerdir (Personalize Learning, 2014). Giiniimiiz
teknolojilerinde acik ve uzaktan Ogretimin bireysellestirilebilmesi (Yiizer, 2017) adina;
Ogretimin 6grenen merkezli ve 6grenen hizinda ilerleyebilmesi (Bozkurt, 2016; Ugar, 2017);
bireylerin 6grenme siireclerine etkilesim, iletisim, 6grenme ag1 kurabilme gibi unsurlarin
entegre edilebilmesi (Hew, 2016; Kapp, Blair ve Mesch, 2014; Siimer, 2017; Yiizer, 2017);
ogrenme yonetim sistemlerinin  (OYS) bireysel raporlama, 6grenme ilerleyisini
gbzlemleyebilme imkanlar1 sunmasi (Katsigiannakis ve Karagiannidis, 2017; Pastor-Pina,
Satorre-Cuerda, Molina-Carmona, Gallego-Duran ve Llorens-Largo, 2015) gibi gelismeler
gozlemlenmektedir. Bu gibi gelismeler agik ve uzaktan Ogretimde kitlelerin Gnemini
yitirmesine ve c¢evrimi¢i Ogrenme ortamlarin bireylere uyarlanabilmesine zemin
hazirlamistir. Bu durum kitlelerin egitimi siirecinde egitim kurumlarinda ve biiyiik 6l¢ekli
isletmelerde ¢evrimigi uzaktan egitimin hizla benimsenmesine yol agmistir. Biiyiik dl¢ekli
ve bilhassa farkli bolgelerde merkezleri olan isletmeler personelinin mesleki gelisimlerini
uzaktan egitim ile silirdirmeye baglamaktadir. Ancak uzaktan egitim en c¢ok
yliksekdgretimde yayginlastigi goriilmektedir (Kirkan ve Kalelioglu, 2017; Yavuzalp,
Demirel, Tas ve Canpolat, 2017).

Yiiksekogretim kurumlar bilinyesinde kurulan Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma
Merkezleri ile uzaktan dgretim programlari koordine edilmektedir. Yiiksekogretim Kurulu
(YOK) ise uzaktan ogretimi bir Ogretim sekli olarak benimseyip yaymnladig
“Yiiksekogretim Kurumlarinda Uzaktan Ogretime iliskin Usiil ve Esaslar” ile uzaktan
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ogretim siireclerini kontrol etmektedir (YOK, 2020a). Bu Usul ve Esaslara gore
yiiksekogretimde tiimiiyle uzaktan 6gretim programlari agilabildigi gibi kampiis hayati
yasayan yiiz yiize 6grencilere (Kampiis Ogrencileri) de baz1 dersler uzaktan egitim yoluyla
verilebilmektedir. Sekil 1’de Tiirkiye’de yliksekogretim kurumlarinda gergeklestirilen
uzaktan Ogretim Ogrenci baglaminda verilmistir. Bu gelismeler ile Tiirkiye’de uzaktan

egitimin Orgiin 6gretime entegre edilme siireci hizlanmastir.

Lisansusti
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Sekil 1. Yiksekogretim'de uzaktan 6gretim
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Sekil 1’de goriildiigii gibi yliksekdgretimde uzaktan 6gretim faaliyetleri bir sekilde egitim
sisteminin disinda kalmis ve orgilin olarak 6gretim siirecini devam ettiremeyen 6grencilere
kisacas1 uzaktan 6gretim 6grencilerine (Simonson ve digerleri, 2015) lisanstistii, onlisans
veya lisans tamamlama seklinde stirdiirilmektedir. Diger taraftan yiiksekogretim
kurumunun 6rgiin yiiz yiize 6grencilerine gerek yiiz yiize derse destek yani harmanlanmig
olarak gerekse tamamen uzaktan olarak verildigi goriilmektedir. COVID-19 kiiresel
salgininda kurulan yeni normallesme siirecinde (YOK, 2020b) yayinladig1 usiil ve esaslarda
yliz ylize verilen derslerin %40’ min ¢evrimigi uzaktan olarak verilebilecegini belirtmistir

(YOK, 2020a). Bunun yaninda iiniversitelerde okutulan yiiz yiize programlarda, 6grenen
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sayisinin ¢oklugu ve buna bagli olarak Ogretim elemani ve derslik sayisi yetersizligi
nedenleri ile bircok yiliksekogretim kurumu 2547 sayili yiiksekogretim kanununun 5-1
maddesinde yer alan “Tiirk Dili”, “Atatiirk ilkeleri ve Inkilap Tarihi” ve “Ingilizce”
derslerini ¢evrimigi uzaktan dgretim yoluyla vermektedir. Ancak bu derslerin gevrimici
verilmesi siirecinde 6grencinin sisteme katiliminin ve bagliliginin saglanamamasi, dersleri
takip etmemesi, Ogrenci-Ogretmen ve Ogrenci-igerik etkilesiminin diisiik olmas1 gibi
sorunlarin yasandigi belirtilmektedir (Cakmak Karapinar, Giiler, Kursun ve Karaman, 2018;
Dogan ve Tatik, 2015; Kirmaci ve Acar, 2018; Oztas ve Kilig, 2017; Sakal, 2017). Ayrica
ders baglaminin disinda 6grencilerin 6grenme sistemine girmemesi sorunlarin en basinda
gelmektedir (Kirmaci ve Acar, 2018; Oztas ve Kilig, 2017). Cesitli egilim raporlarinda
belirtildigi gibi ¢evrimigi kurslarda yarida birakma ve bitirememe sorunlarinin biiyiik bir
kisminin 6grenci ve ders tasarimi kaynakli oldugu goriilmektedir (Monteiro ve digerleri,
2017; Veletsianos ve Shepherdson, 2016). Diger bir deyisle uzaktan egitimde altyapinin
yetersizligi, bireysel tutum, zaman ve mekana bagli uyusmazliklar, iletisim ve egitime dayali
sorunlara bagli olarak uzaktan Ogretim sisteminde Ogrencilerin motivasyon ve baglilig
saglayamadigr bu nedenle derslere katilmadigi katilim saglasa bile yarida biraktigi
gorlilmektedir (Kirmaci ve Acar, 2018).

Yiiz yiize derslerin uzaktan 6gretim ile verilmesinde karsilasilan algisal yanligliklar da
mevcuttur (Akbaba, Kaymake1, Birbudak ve Kilcan, 2016; Oztas ve Kilig, 2017). Ornegin
Inkilap Tarihi ve Tiirk Dili gibi derslerin ortadgretim yillarinda goriilmiis olmasi nedeni ile
Onemsizmis algis1 (Akbaba ve digerleri, 2016), sagladigi mekan zaman ve biitce tasarrufu
nedeni ile 6nem verilmeyen dersleri ¢evrimigi uzaktan 6gretim yontemi ile verildigi algisina
yol agmaktadir. Kisacasi ¢evrimi¢i uzaktan 6gretimi 6grenme ve 6gretme verimliliginden
ziyade sagladigi tasarruftan dolay1 secildigi sdylenebilir. Halbuki g¢evrimigi uzaktan
Ogretimin uygun ve dogru sartlarda uygulandiginda akademik basar1 baglaminda yiiz yiize
Ogretim ile ayn1 sonuglar1 verdigi hatta bazi durumlarda yiiz ylize 6gretimden daha basaril

oldugu bilinmektedir (Clark ve Mayer, 2011; Hew, 2016; Usun, 2006). Cevrimici uzaktan



O0gretimin akademik basarida kanitlanmis etkililigine ragmen etkili ve verimli olmayan
motivasyon ve bagliliktan uzak ¢evrimig¢i 6grenme ortamlari nedeni ile ikinci plana itildigi
sOylenebilir. Bu durum karsisinda teknolojinin ve dgretim teknolojilerinde yasanan hizli
gelismelere bagli olarak ¢cevrimigi uzaktan egitimde bireysel 6zelliklere duyarli ve bireylerin
motivasyon ve bagliliklarin1 saglamaya yonelik uyarlanabilir 6grenme sistemleri

tasarlanmaya baglanmistir (Martin, Dennen ve Bonk, 2020; Sahin ve Yurdugiil, 2020).

Problem Durumu

Cevrimigi uzaktan o6gretimde yiiksek oranda goriilen yarida birakma, bitirememe, katilimi
ve bagliligi saglayamama gibi sorunlarin 6grenme ortami tasariminin uygun olmamasindan
ve Ogrenen sorunlarindan kaynaklandigi sdylenebilir. Bireylerin aradiklarin1 bulamamasi,
ders tasarimlarmin Ogrenenlere hitap etmemesi, Ogrenme siirecinin Ogrenen hizinda
ilerleyememesi (Kil ve Usun, 2021; Monteiro ve digerleri, 2017) gibi sebeplerin uzaktan
Ogretim derslerine katilim oranimnin diismesine, programlarinin yarida birakilmasina,
tamamlanamamasina sebep oldugu belirtilmektedir. Diger taraftan Ogrenenlerin 06z
diizenleme becerilerinin yetersizligi ve ¢evrimig¢i 68renme algilarinin diisiik olmasi gibi
durumlar 6grenen kaynakli nedenler arasinda yer almaktadir (Yilmaz ve Karatas, 2022).
Ders tasarimlarina bagli sorunlarda en ¢ok karsilagilan ise Ogrencinin aktif katilimini
saglayici, diger bir deyisle 6grenciyi baglayict unsurlarin eksikligi olarak goriilmektedir
(Conole, 2015; Hew, 2016). A¢ik ve uzaktan §gretim ¢aligmalarinin biiylik cogunlugu, %90
gibi biiyiik oranlara varan yarida birakma ve bitirememe oranlarini ve nedenlerini
arastirmaya yonelik oldugu belirtilmektedir (Veletsianos ve Shepherdson, 2016; Zawacki-
Richter ve digerleri, 2018). Bazi arastirma sonuglarina gore ¢evrimici 6grenme ortamlarinin;
hedef kitleye uygun olarak (Lotthammer, da Silva ve Ferenhof, 2018) &grenenlerin
motivasyon ve bagliligini saglamasina ve siirdiirmesine yonelik (Garcia Espinosa, Tenorio
Sepulveda ve Ramirez Montoya, 2015; Mohtar ve Yunus, 2022) iletisim, etkilesim ve aktif

katilim unsurlar iceren ortamlarin tasarlanmasi gerekmektedir (Andrade, 2016; Conole,
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2015; Gillett-Swan, 2017; Kil ve Usun, 2021; Macleod ve digerleri, 2016; Tan ve Hew,
2016). Motivasyon baglaminda &grenenleri 6grenme ortamu ile etkilesime tesvik eden
onemli unsurlardan birisi sahiplenme duygusu oldugu belirtilmektedir (Oe, Takemoto ve
Ridwan, 2020). Diger taraftan igeriklerin 6grenci diizeyine uygun olarak kademeli bir
sekilde 6grenen hizina bagh olarak arttirilmasi gerektigi belirtilmektedir (Kapp, 2017,
Yilmaz ve Karatas, 2022). Ogrenenlerin sosyal ¢evresi ile iletisimi ve etkilesimi de derse
devamini saglayan onemli etmenlerden birisidir (Y1lmaz ve Karatag, 2022). Kil ve Usun,
(2021) cevrimigi uzaktan egitimde arastirma konusu olan en yaygin sorunun iletisim ve
etkilesim eksiligi oldugunu belirtmistir. Bu noktada c¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda
ozellikle 6grenen-6grenen ve dgrenen-igerik etkilesiminin 6grenciyi tatmin edecek diizeyde
olmasi gerektigi belirtilmektedir.

Ryan ve Deci (2000) 6grenenlerin i¢ motivasyonunun saglanmasi noktasinda dgrenme
ortaminin ve igeriklerin 6grenenler tarafindan deger verilmesi ve sahiplenilmesi gerektigi
belirtilmektedir. Bu bakimdan 68renme ortaminin 6grenenlerin ilgi, merak ve tatmin
duygularina hitap edecek sekilde tasarlanmasi ve gelistirilmesi gerektigini belirtmektedir.
Ogrenme iceriklerinin gercek hayat problemleri ile ilintili olmas1 da dgrencilerin sahiplenme
duygusu ile aktif katilimin1 saglayan unsurlardan birisidir (Qunfei, Abdullah ve Mustapha,
2020; Sari Famularsih, 2020). Ayrica 6grenenlerin 6grenme siirecine dahil edilmesi, 6gretim
stirecinde gorevlerin verilmesi 6grencinin aktif katilimimi saglayici stratejilerden birisidir
(Mohtar ve Yunus, 2022). Bu nedenle ¢cevrimici 6grenme ortamlarinda 6grencilerin 6grenme
siirecinde aktif rol almasini saglayan proje tabanli, gorev tabanli 6gretim yontemlerinin
yaninda degerlendirme siirecinde de aktif katilimi saglayan akran degerlendirmesi
kullanilmas1 yayginlagsmaktadir (Gamage, Staubitz ve Whiting, 2021; Zheng, Chen, Cui ve
Zhang, 2019)

Bu baglamda son yillarda 6grenci katilimi, motivasyonu ve etkilesim unsurlarini bir arada
bulunduran oyunlastirma (gamification) ¢evrimici 6gretim sistemlerinde de yaygin olarak

kullanilmaya baglamistir (Barata, Gama, Jorge ve Gongalves, 2013; Chang ve Wei, 2016;



Da Rocha Seixas, Gomes ve De Melo Filho, 2016; Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2018; Siimer,
2017; Tuparov, Keremedchiev, Tuparova ve Stoyanova, 2018; Vaibhav ve Gupta, 2014).
Oyunlastirmada icerigin dogrudan oyun ile 6gretiminden ziyade 6grencinin 6gretim siirecine
aktif katilminin, icerige bagliliginin saglanmasi, igerik ile etkilesime gegmesi ve bu
durumun siirekliliginin saglanmasi s6z konusudur (Kapp ve digerleri, 2014; Zaric, Roepke,
Lukarov ve Schroeder, 2021). Gergeklestirilen egilim analizi ¢alismalar1 oyunlastirmanin
Ogrencinin aktif katilimini ve motivasyonunu ve buna bagl olarak da akademik basariy1
destekledigini gdsteren bircok ¢alisma bulundugu belirtilmektedir (Orn. Kasurinen ve
Knutas, 2018; Ozgiir ve digerleri, 2018; Sahin ve Samur, 2017). Yildirim ve Sen, (2019),
Ozcan (2019) ve Huang, Ritzhaupt, Sommer, Zhu ve Stephen, (2020) gibi meta-analiz
calismalar1 da oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin akademik basariya ve Ogrenme
ciktilarina pozitif etkisi oldugunu belirtmektedir. Ozellikle 6grenciyi ortama baglayici ve
motive edici argiimanlarin ¢oklugu 6grenme ortami tasarimeisina ve gelistiricisine esneklik
saglamaktadir. Diger taraftan COOO’larm genellikle 6grenen hizinda ilerleyen yapisinin
olmast ve kendi Ogrenmesinin kontroliinii saglayan mekanizmalar 6grenenlerin aktif
katitlmin1 ~ arttirmakta etkili oldugu ve Ogrenme ortamina baghligimi sagladigi
belirtilmektedir (Hew, 2016). Ancak oyunlastirma Ogelerinin dikkatli kullanilmadigi
durumlarda motivasyona bagl olarak akademik basarinin diistiigiinii gosteren bazi
calismalara da rastlamlmaktadir (Orn. Hanus ve Fox, 2015; Mekler, Briihimann, Opwis ve
Tuch, 2013; Mekler, Brithlmann, Tuch ve Opwis, 2015). Oyunlagtirma kurgusunda yer alan
baz1 o6gelerin (Bilesen ve Mekanik) her bireyde ayni etkiyi gdstermedigi, bazi 6gelerin
uygun kullanilmadiginda gerek motivasyon gerekse baglilik anlaminda olumsuz etki
olusturdugu (Ferro, 2018; Klock, Gasparini, Pimenta ve de Oliveira, 2015; Arkun Kocadere
ve Caglar, 2018) belirtilmektedir. Bu nedenle oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin
tasariminin nasil yapilacagina yonelik tartigsmalar halen siirmektedir. Klock, Gasparini,
Pimenta ve Hamari, (2020) ise oyunlastirma tasarimlarinin bireysel ozelliklere duyarls,

uyarlanabilir olmas1 gerektigini belirtmektedir. Diger taraftan Mora, Riera, Gonzdlez ve



Arnedo-Moreno, (2017) tasarim modellerini inceledikleri ¢calismalarda COOO tasarimina
yonelik alt1 tasarim modelinde temel alinan en yaygin degiskenlerin sirasi ile baglilik,
motivasyon ve etkilesim oldugunu belirtmiglerdir. Sahin ve Samur (2017), bir¢ok
oyunlastirma O6gesinin bulundugunu, bu oyunlagtirma &gelerinin 6gretme ve O6grenme
kuramlarina, 6grenen farkliliklarina uygun olarak kullanilmasi gerektigini savunmaktadir.
Bu baglamda bir¢cok arastirmaci bireysellestirme adina oyunlastirma oOgelerini farkl
kategorilere ayirarak siniflandirmislardir (6rn. Hunicke, Leblanc, ve Zubek, 2004; Kapp ve
digerleri, 2014; Marczewski, 2017). Bunun yaninda 6grenme egilimleri (Hamdaoui, Khalidi
Idrissi ve Bennani, 2018; Zaric, Scepanovic ve Schroeder, 2018), yas ve cinsiyet (Oyibo,
Orji ve Vassileva, 2017; Tondello, Orji ve Nacke, 2017), oyuncu davraniglari (Arkun
Kocadere ve Caglar, 2018) gibi bireysel farkliliklara oyunlagtirma tasariminda dikkat
edilmesi gerektigi belirtilmektedir. Bu bakimdan ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda yaygin
olarak goriilen yarida birakma ve tamamlayamama davraniglarinin 6nlenmesi adina
Ogrenenlerin aktif katilimini saglayan, etkilesime dayali, bireysel ozelliklere duyarh

ortamlarin gelistirilmesi gerekmektedir.

Amag

Bu c¢aligmada; yiiksekdgretim kurumlarinda kampiis Ogrencilerine ¢evrimigi uzaktan
ogretim ile verilen ortak derslere yonelik COOO’nun tasarlanmasi, gelistirilmesi ve bu
baglamda gelistirilen COOO’ nun motivasyona, bagliliga ve 6grenci katilimma etkisinin
incelenmesi amaclanmaktadir. Bu amag¢ cergevesinde asagidaki sorulara cevap
aranmaktadir:
1. Kampiis 6grencilerinin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda karsilastiklart engeller
nelerdir?
2. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gdére uyarlanan senaryo tabanli
COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi asamasinda,

a. Senaryo tasarimina yonelik uzman Onerileri nelerdir?
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b. Ogrenme gorevlerine yonelik uzman dnerileri nelerdir?
c. Oyunlastirma bilesenlerine yonelik uzman 6nerileri nelerdir?
d. Cevrimigi 6grenme ortami tasarimina yonelik uzman onerileri nelerdir?
3. Kampiis 0grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanl
COOO’nin iyilestirme asamasinda,
a. Uzman gorlslerine dayali iyilestirmeler nelerdir?
b. Kullanilabilirlige iliskin sonuglar nelerdir?
4. Uygulama asamasinda farkli ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarina dahil olan kampiis
ogrencilerinin (deney ve kontrol grubu 6grencilerinin),
a. etkilesim durumlarindaki degisim nasildir?
b. baglhlik puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
c. motivasyon puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
5. Uygulama agsamasmnda COOO’ya dahil olan &grencilerin  (deney grubu
Ogrencilerinin),
a. COOO ile etkilesimleri oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolara gore
degiskenlik gostermekte midir?
b. Baglilik puanlart oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolara gore farklilik
gostermekte midir?
c. Motivasyon puanlar1 oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolara goére farklilik
gostermekte midir?
6. Degerlendirme asamasinda oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanl
cevrimi¢i oyunlastirilmis 6grenme ortaminin tasariminda dikkat edilmesi gereken

Ozelliklere iligkin 6grenci goriisleri nelerdir?

10



Onem

Uzaktan Ogretimin yiliz yiize Ogretimin ulasamadigi veya yetersiz kaldigi yerlerde bir
tamamlayic1 ve destekleyici olarak islev gérmesine yonelik goriisler mevcuttur. Ogrenci
baglaminda ise bir sekilde 0gretim hizmetinden mahrum kalmis bireylerin §grenimlerini
devam ettirebilmeleri i¢in bir firsat olarak diisiiniilmektedir. Bu gibi tanimlar ¢evrimici
uzaktan Ogretimin yiliz yiize egitimin alternatifi olarak ikinci plana itilmesine sebep
olmaktadir. Yapisinda bulunan esneklik unsuru nedeni ile ¢evrimi¢i uzaktan 6gretimin
basaris1 O6grenenlerin  6grenme ortami ile baghiligina ve motivasyonuna baglidir.
Ogrenenlerin dgrenme  siirecinden ayrilma oranlarin1 azaltmak ve Ofrenme siirecine
bagliliklarini arttirabilmek igin 6z-yonelim, i¢ motivasyon gibi i¢sel becerilere sahip
olmalar1 gerekmektedir. Bu gibi basariy1 tetikleyen i¢sel becerilerin eksikliginde 6grenenler
dersi yarida birakma, tamamlayamama gibi tehlikeler ile karsilagsmaktadir. Bu nedenle etkili
icerigin yaninda 0grencinin motivasyonunu ve bagliligin1 destekleyecek ve siirdiiriilebilir
hale getirecek ortamlara ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu bakimdan mevcut arastirma kapsaminda
gelistirilen COOO etkili icerigin yaninda motivasyon ve bagliliga yonelik bilesenler ile bu
soruna ¢oziim tliretmektedir. Bunun yaninda birey odakli olmayan ve bireysel farkliliklarin
goz ard1 edildigi baz1 calismalarin motivasyonu etkilemedigi hatta negatif yonde etkiledigi
goriilmektedir. Bu arastirma bireysel ozelliklere duyarli COOO tasarimlarinda hangi
ozelliklere dikkat edilmesi gerektiginin belirlenmesine yonelik alana katki saglayacag: ve

aragtirmacilara yonelik bir rehber olacag diistiniilmektedir.

Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda bireysel 6zellikler baglaminda en yaygin kullanilan
siiflandirma oyuncu tipleri olarak ele alinmaktadir. Oyuncu davraniglari ile 6zdeslesen bazi
karakter ozellikleri oyuncu tiplerini olusturmaktadir. Bu baglamda 6grenen karakterine
uygun olarak hazirlanmis COOO’larin  6zellikle ic motivasyonu destekleyecegi
ongorilmektedir. Ancak bu gibi ¢alismalarin yok denecek kadar az olmasi somut bir veri

saglamamaktadir. Arastirma kapsaminda oyuncu tiplerine gore uyarlanmis 6grenme ortami
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ile karsilasan bireylerin motivasyona dayali etkilerinin gézlemlenmesi bu alandaki boslugu

dolduracaktir.

Diger taraftan arastirma siirecinde gelistirilen COOO’nda Ogrenenlere saglanan se¢me
Ozgirliigli, Ogrenenlerin bireysel tercihleri dogrultusunda icerige ve hedeflere deger
vermesine bu sayede elde ettigi kazanimlardan tatmin olmasina olanak saglamaktadir. Bu
durum bireysel farkliliklara yonelik ortamlarin tasarimina yonelik dnemli bir adim olarak

goriilmektedir.

Yiiksekogretim kurumlarmin biiylik bir kismi1 ortak dersler olarak bilinen Temel Bilgi
Teknolojileri, Miithendislikte Ofis Uygulamalari, Inkilap Tarihi ve Tiirk Dili gibi dersleri
¢evrimigci uzaktan yolla vermektedir. Bu gibi derslerin kitlesel 6zellik gostermesi nedeni ile
bu oOzelliklere uygun oOgrenme ortamlarinin gelistirilmesi gerekmektedir. Arastirma
siirecinde gelistirilen COOO ile 6grenen hizinda ilerleyen, segme hakki ile bireysel tercihlere
Onem veren, is birligi, bireysel calisma, rekabet, eglence ve merak unsurlari ile 6grenenleri
O0grenme ortamina baglayici faktorleri icerisinde barindiran ¢ok yonlii 6grenme sistemi
sunulmustur. Bu bakimdan KACD kapsaminda ¢evrimigi uzaktan verilen ortak derslere

yonelik siirdiirtilebilir bir sistem sunulmasi baglaminda 6nemlidir.

Cevrimigi uzaktan 6grenme ortamlarinda baglilig1 ve motivasyonu tetikleyen diger bir unsur
ise Ogrenenlerin 6grenme siirecine aktif katiliminin saglanmasidir. Aktif katilim 6grenme
sistemine biitliinclil bir sekilde yansitilmalidir. Modern 6grenme anlayisinda Olgme ve
degerlendirme 6grenme siirecinin bir pargasi olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda
Olcme ve degerlendirme 6grencinin aktif katilimini1 saglayacak sekilde 6grenme siirecinin
bir pargasi olarak planlanmalidir. Mevcut ¢alismada COOO’nin bir parcast olarak akran
degerlendirmesinin kullanilmasi, 6grenenlerin 6grenme siirecinde aktif rol almasi, baglilik

ve motivasyonunu saglamasi agisindan énemlidir.
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Tanimlar

Yapisal Oyunlastirma: Oyunlastirilmis O6grenme sistemlerinde igerige miidahale
edilmeksizin 6grencinin sistem ile etkilesimine dayanarak puan, rozet vb. 6diil veya ceza
iliskisine dayali oyunlastirma yaklasimidir.

Iceriksel Oyunlastirma: Oyunlastirilmis dgrenme  sistemlerinde 6grenme igeriklerinin
merak, gizem, rekabet gibi mekanikler yardimi ile kurgulanmasina dayanan oyunlastirma
yaklagimidir.

Ortak Dersler: Yiksekogretim kurumlarinda birden fazla programin birlikte aldig1 servis
dersleri. Oncelikli olarak 2547 sayili YOK kanunun 5-1 maddesinde yer alan Tiirk Dili,
Inkilap Tarihi ve Ingilizce gibi derslerin yaninda, birinci siniflarin aldigi Temel Bilgi
Teknolojileri Kullanim1 ve miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersleri de ortak ders olarak
kabul edilmistir.

Kampiis 6grencisi: Yiiz yiize egitim programina kayitli olan ancak bazi dersleri ¢evrimigi

uzaktan alan 6grenci

Sinirhliklar

Oyunlastirilmis  6grenme ortamlarinda bir mekanigi tetikleyen cok sayida bilesen
bulunabilir. Mevcut aragtirmada belirli mekanigi tetiklemesi diisliniilen oyunlastirma

bilesenleri OY S nin sundugu destek ile sinirlidur.

Calisma grubunda yer alan gelistirme ve iyilestirme asamasina katilan uzmanlar

arastirmacinin ulasabildigi ve goniillii olarak katilmay1 kabul edenler ile sinirhdir.

(Calisma grubunda yer alan kullanilabilirlik iyilestirmesine katilan 6grenciler yaz donemine
denk gelmesi nedeni arastirmacinin ulasabildigi ve goniillii olarak katilmay1 tercih edenler

ile sirhdir.
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BOLUM II

KAVRAMSAL CERCECEVE

Ogrenme yaklasimlarinin motivasyonun ve bagliligin saglanmasi siirecinde farkli ydntem ve
strateji Onerileri olmustur. Gerek davranigg1 gerekse yapilandirmaci anlayiglarda 6grencinin
motivasyonunun ve bagliliginin saglanmasi ¢oziilmesi gereken problemlerden birisi
olmustur. Bu amacg ile ge¢misten giliniimiize kadar egitim ve Ogretim stratejileri ve
yontemleri gelistirilmektedir. Oyun ve oyun tabanli 6grenme de motivasyon ve bagliligin
saglanmasima yonelik unsurlari ile bu stratejilerden birisi olarak kabul edilmektedir.
Oyunlarin egitim ve 6gretim ortamlarinda kullanilmasi da yeni olmayan bir uygulamadir.
Oyunlastirma son yillarda 6grenenlerin motivasyonunu, aktif katilimmi ve O6grenme
ortamima bagliligin1 desteklemede en ¢ok kullanilan yoOntemlerden birisi olarak
arastirilmaktadir. Oyunlastirma, oyun baglaminin diginda kalan ortamlara oyun tasarimi
Ogelerinin eklenmesi olarak tanimlanmaktadir. Diger bir ifade ile oyunun dogasinda var
olan; miicadele, meydan okuma, kurallar, geribildirim gibi unsurlar1 6gretim hedefleri,
stratejileri ve tekniklerine entegrasyonu s6z konusudur. Kisacast oyun oynamanin getirdigi
“eglence (fun)” hissiyatin1 egitim Ogretim siirecine tasiyarak egitimde siirekliligin
saglanmas1 ve basarinin arttirilmasi s6z konusudur (Werbach ve Hunter, 2012).

Bu basaridan yola c¢ikarak arastirmacilar oyunlastirma konusunda arastirmalarini
arttirmiglardir. Egitimden ziyade yogun olarak is sektoriinde yaygin olarak kullanilan

oyunlagtirma ile iirlin reklaminin yapilmasi ve satiglarinin arttiritlmast konusunda tatmin
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edici sonuglara ulasildigr goriilmistir (Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve
Cunningham, 2011). Bu noktada Kasurinen ve Knutas, (2018), Bozkurt ve Durak, (2018),
Ozgiir ve digerlerinin (2018) sistematik tarama calismalarinda oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinda en yaygin calisilan konunun motivasyon ve baglilik oldugu goriilmektedir. Bu

bakimdan bu ¢alismada motivasyon ve baglilik kuramlari incelenmistir.

Ilgili Kuramlar

Motivasyon, insan dogasinda yer alan eylem diirtiisiinii harekete geciren ve siirekli hale
gelmesini saglayan bir olgu olarak oyunlagtirmanin ana hedefleri arasinda yer almaktadir
(Buckley ve Doyle, 2017; Mekler, 2015; Pilkington, 2018). Bu baglamda Plass, Homer, ve
Kinzer (2015), oyunlarin egitim ortamlarinda bu kadar basarili olmasmin altinda
motivasyonu ve baglilig1 (engagement) saglayici unsurlar icermesi, uyarlanabilir olmasi ve
hata yapma 6zgiirliigii gibi 6zelliklerin oldugunu belirtmistir. Motivasyonu insan dogasinin
temel ihtiyaglar1 baglamindan ele alarak sistematik bir sekilde agiklayan Oz-Belirleme
Kurami (Self Determination Theory - SDT) oyunlastirilmis sistem tasarimlarinda ve
oyunlastirma alanyazininda en ¢ok ¢alisilan kuramdir (Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova,
2015; Kasurinen ve Knutas, 2018; Ozgiir ve digerleri, 2018). Diger taraftan bireylerin
eglenerek mutlu olmasi oyunlarin temelinde yatmaktadir. Oyunlastirma da bu temel 6zelligi
kullanmak istemektedir. Bu noktada en yaygin arastirilan diger bir kuram ise akis kuramidir.
Insanin edindigi davranis1 siirdiirebilmesi i¢in mutlu olmasi gerektigi temeline dayanarak
baglilig1 bu noktada akis hali ile iligskilendirmistir. Bu boliimde 6z-belirleme kurama ile akis

kurami incelenmistir.

Oz Belirleme Kuram (Self-Determination Theory)

Oz belirleme kurami, motivasyonu insan dogasi baglamindan ele almaktadir. Motivasyon

insanin i¢ diinyasinda yer alan veya cevresel faktorlerin igsellestirilmesi ile olusturulan
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davranmis dirtiisidir (Firat, 2019; Hanus ve Fox, 2015). Buna gore siirdiiriilebilir
davraniglarin olusabilmesi i¢in motivasyon unsurlarinin igsellestirilmesi gerekmektedir
(Igsel Motivasyon). Bu icsellestirme kisinin davranisi eglence, merak, tatmin duygularini
elde etmesi halinde meydana gelmektedir (Orkin ve digerleri, 2018; Ryan ve Deci, 2000).
Diger taraftan 6diil ve ceza gibi dis etmenler ile olusturulacak motivasyon (D1s Motivasyon)
i¢sellestirilmedigi siirece istendik davranis motivasyon unsuru ortadan kalkinca veya
kalkmadan sonecektir (Mekler, 2015; Yilmaz, 2017). Bu nedenle igsel motivasyonun
saglanmas1 6grenme ortamlarinda oncelikli amag¢ haline gelmelidir. Bu baglamda igsel
motivasyonun saglanmasinda bazi temel ihtiyaglara gereksinim duyulmaktadir. Bireyler
oncelikle kendi davraniglarini baglatabilmeleri ve siirdiirebilmeleri i¢in 6zerklik (Autonomy)
hissine sahip olmasi gerekmektedir. Diger taraftan o eylemi yapabilme yeterligine
(Competence) sahip olma ve basarma hissine sahip olmalidir. Son olarak bireysel ¢evresi ile
etkilesim halinde bulunmas: gerekmektedir (Relatedness). Ig¢sel motivasyonun

saglanabilmesi icin bu {i¢ temel ihtiyacin karsilanmasi gerekmektedir (Sekil 2).

Ozerklik i¢sel Motivasyon

Yeterlik iliskili Olma

Sekil 2. Igsel Motivasyonun Bilesenleri
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Diger taraftan 6z belirleme kuramina gore insan motivasyonu g¢evresel sartlarin etkisi ile
diger bir deyisle 6z-belirlenmemis etkiden kendi kontrolii altinda olan sartlarin etkisi diger
bir deyisle 6z belirlenmis etki altinda degismektedir (Ryan ve Deci, 2000). Bireyin merak,
eglence, tatmin, sevgi, nefret vb. kendisinden bir deger katmadigi ve 6z-kontrol hissi
bulunmayan etkenlerde motivasyon goézlenmezken, deger verdigi ve Oz-kontrol hissi

bulunan etkenlerde i¢sel motivasyon gozlendigi belirtilmektedir (Sekil 3).

Oz Belirlenmemis > Oz Belirlenmis

Motivasyon i Digsal
Yok ] Motivasyon

Motivasyon

icsel
Duzenleme

Dis :
Diizenleme ;
Duzenleme ! :
Yok : :

' i

o

Bireysel Degil Dissal KismenDigsal  Kismen igsel igsel igsel
Kontrol azligi Razi olma,  Oto-kontrol Kisisel Onem  Uyum ligi
Deger verrr?eme Maddi Odil  Kisisel Ego ve Deger Farkindalik Eglence
Yetersizlik veya Ceza  Manevi Odllveya Kabullenme Tatmin
isteksizlik Ceza

Sekil 3. Oz-Belirleme siireci ve motivasyon tipleri (Ryan ve Deci, 2000)

Ryan ve Deci’ye (2000) gore dis etkenler ile olusturulan 6diil ve ceza gibi digsal motivasyon
bireyin o davranisa dair 6zerklik, yeterlik ve iligkili olma seviyelerine gore dort kategoride
incelenebilir. Sekil 3’te goriildiigii gibi digsal diizenleme ile olusan digsal motivasyon,
bireyin istendik davranisa bir 6diil veya cezanin sonucunda razi oldugunun gdstergesi olarak
tanimlanabilir. Ryan ve Deci, bu tiir digsal motivasyonu davranis¢i yaklasimlardan edimsel
kosullanma kuraminmn odaklandigimi sdylemektedir. Ikinci tiir digsal motivasyon olan

Tanimli Diizenleme bireyin davranisin farkinda oldugu fakat tam anlamu ile kabullenmedigi
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durumlarda gegerli oldugu belirtilmektedir. Kisisel Ego’ nun motivasyon unsuruna katilmasi
ile olusan ve davranisin sadece yapabildigini gostermek tizere yapildigi durumlart ifade
etmektedir. Tanimli Diizenleme ile olusan digsal motivasyon i¢sel bir diirtii (Kisisel Ego) ile
olugsmasina ragmen Ryan ve Deci, digsal etmen olarak kabul edilmesi gerektigini
savunmaktadir. Buna karsin 6z-belirleyiciligin veya 6zerkligin daha fazla oldugu dissal
motivasyon diger bir tiiriiniin ise Belirli Diizenleme sonucu olusan digsal motivasyon
oldugunu belirtmektedirler. Burada belirleyicilik kistasinin bilingli olarak deger verme ve
kabul etme olarak algilanmas1 gerektigi vurgulanmaktadir. Diger taraftan i¢csel motivasyona
en yakin olan digsal motivasyon tiirii Entegre Edilmis Diizenleme sonucu olusan motivasyon
olarak belirtilmektedir. Bu digsal motivasyon tiirli bir¢ok yonii ile i¢csel motivasyon ile
benzerlik gostermektedir. Buna ragmen igsel motivasyondan farkli olarak, bireyin farkli
digsal hedeflere ulagmaktan elde ettigi eglence unsuru neticesinden kaynaklanmasi nedeni
ile digsal motivasyon tiirii oldugunu savunmaktadir. Son olarak bireyler ilgilerini
kaybetmedigi, eglenerek yaptig1 ve sonucglarindan tatmin oldugu davranislari slirdiirmek
isterler. Bu davraniglar bireylerin kendi istemleri dogrultusunda baslatildig: ve siirdiiriildigt

i¢in i¢sel motivasyonlarinin saglandigi sdylenebilir.

Oyunlastirilmis sistemler 6diil-ceza gibi etmenleri ile digsal motivasyonu, ilgi, merak,
eglence, rekabet gibi faktorleri ile igsel motivasyonu desteklemektedir. Diger taraftan
Ogrenenlere sunulan se¢me haklar1t 0grenme ortamima deger vermesini saglayabilir.
Oyunlagtirtlmis 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin oyuncu seriivenleri kendi tercihleri
dogrultusunda ilerlemektedir. Bu baglamda oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda se¢gme
hakkinin 6n plana ¢ikarilmasi 6grenme ortamina deger vermesini saglayabilir. Bu bakimdan
O0grenme ortamlarinda hedef ve amaclara yonelik i¢sel ve digsal motivasyon etmenleri

dikkatlice kurgulanarak bireylere 6grenme deneyimi yagamasina yonelik firsatlar verilebilir.
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Akis Kurami (Flow Theory)

Oyunlagtirma alanyazininda en yaygin kullanilan baglilik kuramlarindan birisi akis
kuramidir. “Akis (Flow)”, bireyin bir eylem siirecinde motivasyon, konsantrasyon, derin bir
haz ve tatmin duygularini katarak neticesinde 6z farkindaligini kaybetmesi durumu olarak
aciklanmaktadir (Firat, 2019). Kuramin kurucusu olan Mihaly Csikszentmihalyi, mutlu bir
yasamin sirrini ararken resim yapan sanatcilarin kendilerini yaptigi ise kaptirmasindan ve
zaman, aclik, yorgunluk gibi etkenlere aldiris etmemesinden esinlenerek “Iyi bir yasam,
bireyin yaptigi seye tam olarak kendini vermesi ile karakterize olandir” yorumunu yapmistir
(Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Bu nedenle bireylerin gilindelik yasantilarinda,
kargilagtiklar1 gorev veya eylemlerde mutlu olabilmeleri akis haline olmalart ile
iligkilendirmistir. Kuramin ortaya atildigir ilk zamanlarda akis halinde olabilmelerini
eylemlerin yada gorevlerin bireylerin kendi becerileri ile orantili olmasina baglamistir
(Csikszentmihalyi, 1996). Ancak daha sonraki caligsmalarda gergeklestirilebilmesi i¢in
minimum yetenek isteyen (veya istemeyen) bazi eylemlerin ( TV izlemek gibi) akisa yol
acmadig1 bulgusuna ulasilmistir (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002). Bu nedenle akis
halinin, algilanan zorluk ve beceri diizeyinin bireyin ortalama seviyesinin iistiinde oldugunda
yasanir oldugunu bu ortalamanin asagida olmasi durumunda ise ilgisizlik yasanacagini

belirtmistir (Sekil 4).
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Sekil 4. Akis Durumlar1 (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002)

Sekil 4’te goriildiigii gibi optimal deneyimler genellikle bireyin hareket etme yetenegi ile
mevcut hareket etme firsatlar1 arasinda ince bir denge igerir. Zorluklar ¢ok fazlaysa, birey
endiselenir ve sonunda derin kaygiya kapilir. Zorluklar kisinin becerilerine gore g¢ok
diisiikse, kisi rahatlar, sonra sikilir. Eger algilanan zorluk ve beceriler diisiik ise, kisi kayitsiz
hissetmeye baslar. Ancak, yliksek zorluklar yiiksek becerilerle eslestirildiginde, siradan
yasamdan ayr1 bir akis yaratan derin katilimin ortaya ¢ikmasi muhtemeldir
(Csikszentmihalyi, 1997).

Bireyin akis haline gegebilmesi icin gerekli olan bazi bilegenler su sekilde belirtilmektedir.
Akis, bir kisinin becerileri tamamen yonetilebilir olan bir zorlugun iistesinden gelmeye
tamamen dahil oldugunda ortaya ¢ikma egilimindedir (Csikszentmihalyi, 1997). Bu nedenle
gorev Oncelikle basarilabilir olmalidir (Bell, 2014); katilan kisi, bir dereceye kadar ¢aba ile
basarabilecegine inanmalidir. Diger taraftan kisi konsantre olmalidir. Bu nedenle
konsantrasyon i¢in gerekli fiziksel ortam ayarlanmalidir. Gorevin agik hedefleri olmali ve
aninda siirekli geri bildirim almalidir. Birey, eylemler tizerinde kontrol hissi olusturmalidir;

olusacak kontrol hissi ile eylem iizerinde zihinsel bir tistiinliik kurarak zahmetsiz bir katilim
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duygusu yasamalidir. Akis yasanirken benlik endisesi ortadan kalkar (Csikszentmihalyi,
1996); bireyin diisiindiigii tek sey eylem veya gorevdir. Bu nedenle zaman bilinci ortadan
kalkar. Son olarak herhangi bir eylemde mutluluk ve eglence arayisi icerisinde olan birey,
en onemli kaynagin gene akis halinde oldugunu deneyimlemektedir. Bu baglamda bireyler
icin en bilyiik 6diil akis halinde olmaktir (Antonaci, Klemke, Kreijns ve Specht, 2018; Bell,
2014).

Oyunlastirilmis sistemler is ve reklam sektoriinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu
baglamda genel olarak dis motivasyon unsurlarinin kullanildigi gériilmektedir. Ancak Son
yillarda 6grenme ortamlarinin oyunlastirilmasina yonelik g¢aligmalar hizlanmistir. Bu
nedenle i¢ motivasyon ve baglilik unsurlarina yonelik calismalara agirlik verilmektedir.
Diger taraftan 6grenme ortamlarinin oyunlastirma kurgusuna uygun bir sekilde tasarlanmasi
Onerilmektedir. Bu bakimdan uygun bir Ogretim tasarimi modelinin secilmesi
gerekmektedir. Ders oOzelliklerine ve oyunlastirma kurgusuna uygun olmasi nedeni ile

mevcut ¢alismada Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi Modeli (4B-OT) ele alinmistir.

Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi Modeli (4B-OT)

Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi (4B-OT) modeli temel amaci, gercek diinya problemlerini
¢ozmek icin bilgi, karmagik beceri ve tutumlarin entegrasyonunu gerektiren karmasik
ogrenmeyi desteklemektir. Bu bakimdan 4B-OT 6grenci merkezlilik, bilgi merkezlilik,
degerlendirme merkezlilik ve topluluk merkezlilik gibi modern 6grenme ortamlarinin giiglii
yanlarim1 kullanip etkili 6grenme ortamlarinin gelistirilmesine olanak saglayan bir yapi

sunmaktadir (Costa, Miranda ve Melo, 2021).

21



4B-OT modelinin temelinde, karmasik dgrenme veya mesleki yeterliliklerin 6gretimi (yani
bilgi, beceri ve tutumlarin entegrasyonu ve becerilerin ve bilesenlerinin koordinasyonu) igin
egitim programlariin dort bilesen lizerine oturtulabilecegi goriisii yer almaktadir (Frerejean
ve digerleri, 2019). Bu bilesenler Ogrenme Gérevleri, Destekleyici Bilgi, islemsel Bilgi ve

Tekrar gorevleridir. Sekil 5°te 4B-OT modelinin unsurlar1 gériilmektedir.

Ogrenme Gorevleri Tekrar Gorevleri
—Gergek hayat problemlerine dayali biitiinciil —Coziim yapilarini pekistirmek ve

ve karmasik gorevler otomatize etmek i¢in gelistirilen mini
—Basit bir yapidan karmasiga dogru ilerler gorevler
—Gittikge azalan destek ile verilir —Karmasik problemlere alistirma saglar

\\ A

Clee 010

\/ \\

Destekleyici Bilgi Islemsel Bilgi
—Ogrenme gorevlerine yonelik yinelenmeyen —Gorevleri yeriné getirirken
kavramsal bilgiler icerir kullanilan rutin Islemsel adimlari
—Ogrencilerin zihninde modeller ve semalarin igeren bilgidir.
kurulmasina destek olur. —Becerilerin gelismesinde uzmanlik

Sekil 5. 4B-OT modeli semas1 bilesenleri (van Merriénboer ve Kirschner, 2018)
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Ogrenme Gorevleri: Ogrenenlerin karmasik problemin ¢6ziimiine ydnelik sema olusturmasi
ve belirli diizeye kadar otomatize olmasini saglamak amaci ile somut, gergek hayata dayanan
rutin ve rutin olmayan islemleri igeren biitiinciil bir bakis agis1 ile hazirlanmis deneyimlerdir
(Van Merrienboer, Clark ve de Croock, 2002). Ogrenme gérevleri; gercek hayat baglantili
olmalidir. Bilgi, beceri ve tutumlar1 birlestirmelidir. Boylelikle 6grenenlere somut
deneyimler kazandirmalidir. Konusu ve igerigi ¢esitlilik géstermelidir. Basitten karmasiga,
kolaydan zora dogru ilerlemelidir. Gittik¢ce azalan bir 68renen deste8i yer almalidir (Van
Merriénboer, 2019).

Destekleyici Bilgi: Ogrenenlerin karmasik gorevleri zihinsel semalara uyum saglamasi
amact ile yinelenmeyen biligsel bilgilerin saglanmasidir. Ogrenme gorevleri ile 6n bilgiler
arasinda koprii vazifesi gérmektedir. Ogrenme siirecinde dncelikle detaylandirmayi, yani
yeni Ogeler ile 0grencilerin zaten bildikleri arasinda rastgele olmayan iligkiler kurarak
semalarm kurulmasi saglanmalidir. Ihtiyag duyulmasi halinde &grenen tarafindan
basvurulmasi gerekmektir. Bu nedenle her zaman erisilebilir olmalidir.

Islemsel Bilgi: Ogrenme gorevlerini yerine getirme siirecinde 6grencilere ihtiyag duyduklari
anda sematik bilgilerin verilmesidir. Destekleyici bilgilerden farkli olarak islemsel bilgi,
gorevler yerine getirilirken ihtiya¢ duyulan prosediirlerin kazandirilmasidir. Diger bir
deyisle rutinlestirilmesidir. Gorev yerine getirilirken tam da ihtiya¢ aninda gelen bu bilgi
prosediiriin otomatiklesmesine olanak saglamaktadir. Bu nedenle bu tiir bilgilere “tam
zamaninda gelen bilgi” ad1 verilmektedir (Seel, Lehmann, Blumschein ve Podolskiy, 2017).
Tekrar Gérevieri: Ogrenme gorevlerinin ¢dziimiine yonelik 6grencinin ¢éziim yapisinin
olusturulmas1 ve pekistirilmesi amaci ile belirli parcalarinin yer aldigi mini gérevlerden
olusmaktadir. Tekrar gorevleri; yinelenen gorevlerin yiiksek diizeyde otomatiklesmesini ve
probleme yonelik bakis agisinin oturmasini saglar, bu nedenle biitiinciil bakis agisi ile ilgili

O0grenme gorevi baglaminda verilmelidir (Frerejean ve digerleri, 2021).
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Oyunlastirma Tasarimi

Egitim alanyazininda oyunlagtirma, oyun ve oyun tabanli 6gretim kavramlarinda bazi
yanilgilarin oldugu goriilmektedir (Martins ve Martins Giraffa, 2018; Yildirim ve Sen,
2019). Kapp ve digerleri (2014), genellikle oyun, oyunlastirma ve simiilasyonun birbiri ile
karigtirildigini belirtmektedir. Etkilesim tabanli 6grenme ortamlarinda oyun, oyunlastirma
ve simiilasyonun siklikla kullanildigini ancak hepsinin farkli amaglarla kullanildiginm
savunmaktadir. Oyunlastirma basligi altinda oyun tabanli 6gretim kapsaminda yer alan
belirli bir igerigin oyun ile O0gretiminin yer aldigi arastirmalara rastlanilmaktadir. Bu
baglamda oyun, oyunlastirma, simiilasyon, ciddi oyunlar kavramlarini agiklamaya yonelik
arastirmalara rastlanilmaktadir (Akgun ve Topal, 2018; Ceker ve Ozdamli, 2017; Hanson-
Smith, 2016). Sekil 6’ da Marczewski, (2015), kavramlar arasindaki bazi farklar1 ortaya

koymaktadir.

Oyun Oyun Sanal Oyun

Diisiincesi = Elementleri Diinya Ovnama Amagsizhk

Oyundan
Esinlenilmis
Tasarim
Ovunlastirma
Simiilasyon

Ciddi Oyunlar

Oyun

Sekil 6. Oyunsal kavramlar ve tasarim farkliliklari.

Sekil 6’ ya gore oyunlastirma, oyun elementlerinin (rozet, puan, rekabet vb.) oyun diisiincesi

ile sisteme eklenmesi olarak belirtilmektedir. Ciddi oyunlarin farki ise sanal diinyada oyun
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oynama deneyimlerini yagatmasi olarak sdylenebilir. Oyunlarin en biiyiik farki ise eglenmek

disinda bir amacinin olmamasi olarak soylenebilir.

Tasarim boyutunda ise bazi yazarlar oyunlastirmayi farkli bakis agilari ile incelemektedir.
Ornegin Kapp, Blair ve Mesch (2014), 6grenme ortamlarinda oyunlastirmay: iceriksel ve
yapisal olarak ikiye ayirmaktadir. Yapisal oyunlastirma icerik baglaminda bir miidahale
yapilmadan  oyunlastirma elementlerinin  0grenme  sistemine eklenmesi ile
gerceklesmektedir. Igerik oyunlastirmasi ise 6grenme igeriginin oyunlastirma mekanikleri
ile verilmesi seklinde ger¢eklesmektedir. Buna gore yapisal oyunlastirma; 6gretim siirecine
aktif katilim1 ve bagliligin saglanmasi i¢in 6grenciyi tetiklemek, 6grencinin diizenli olarak
miifredat bagliligini desteklemek, 6gretim siirecinde 6grencinin davraniglarini olumlu yénde
etkilemek, 6grencileri yenilik¢ilige yonlendirmek, 6grencileri yeni beceriler ve bilgiler
edinmek iizere desteklemek amaci ile kullanilabilir. Igerigin oyunlastirilmas ise ek olarak
Ogrenenlerin icerige ilgi duymasini, merak etmesini ve deger vermesini saglayict unsurlari
katmasin1 saglamaktadir.

Oyunlastirma tasarimlarinda igerik oyunlastirmasinin (Kapp, 2017) bir unsuru olarak hikaye
kurgusu; motivasyon ve baglilik baglaminda kullanilabilecek en giiglii elementlerden birisi
oldugu belirtilmesine karsin (Mora, Riera, Gonzalez, ve digerleri, 2017; Yilmaz, 2017),
etkisinin 6l¢iilmesi baglaminda ¢ok az ¢alisma bulunmaktadir (Coccoli, Iacono ve Vercelli,
2015; Kapp ve digerleri, 2014). Diger taraftan senaryo tabanli 6grenme alaninda otantik veya
kurgu hikaye temelli gorevlerin kullanildigi bir ¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Orn.
Arabacioglu, 2012; Aslan, 2019; Giilbahar, Avct ve Erglin, 2012; Giindogan ve Giiltekin,
2017; Iverson ve Colky, 2004). Bu baglamda hikaye kurgusunda olusturulmus hedef temelli

senaryolar ile etkili oyunlastirma tasarimlar1 gelistirilebilir.

Bu baglamda oyunlagtirmay1 olusturan &geler nelerdir? Sorusu karsisinda Werbach ve
Hunter (2012) oyunlastirilmig sistemlerde kullanilan 6geleri Dinamikler, Mekanikler ve

Bilesenler olarak ayirmaktadir (Sekil 7).
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« Oyuncu Modu
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« Kisitlamalar

Dinamikler

Sekil 7. Oyunlastirma Ogeleri

Dinamikler; oyunlastirmay1 olusturan olgusal kavramlardan olusmaktadir. Bu olgusal
kavramlar oyunlastirma sisteminin kontrol edilebilmesine olanak saglayan ancak sisteme
dogrudan ekleyemeyecegimiz dgeleri icermektedir. Ornegin kisitlamalar, her oyunlastirma
sisteminde yer alan gerek kurallar gerekse diger 6gelerle birlikte gelen ve oyunlastirma
ortamin1 kontrol edebilmemize yarayan bir olgudur. Duygular ise oyunlagtirma sisteminin
arkaplaninda yer alan merak, miicadele hissi, heyecan gibi 6geleri bulunan bir baska

dinamiktir.

Mekanikler; sistemi ilerleten ve dgrencilerin bagliligini saglayan 6gelerdir. Ornegin sans
faktorii oyunlagtirmalarda kullanilan merak hissini uyandiran bir mekaniktir. Yarigma
mekanigi ile miicadele ve kazanma duygularinmi tetiklemektedir. Werbach ve Hunter, bir
mekanik birden fazla dinamigi tetikleyebilecegini belirtmektedir.

Bilesenler ise piramidin en altinda yer alan rozetler, lider tablolari, seviyeler, puanlar, takim,
gibi kullanicinin dogrudan etkilesim kurdugu 6gelere verilen isimdir. Diger bir deyisle
oyunlastirma tasariminda kullan araglardir. Oyunlastirma tasarimda bir bilesen birden fazla
mekanik ile ilintili olabilmektedir. Bu gibi durumlar bireysel farkliliklara gore
degisebilmektedir (Buckley ve Doyle, 2017; Sahin ve Samur, 2017). Diger bir deyisle

kullanilan bilegenlerin mahiyeti, oyucunun ilgi merak veya yiikledigi anlam baglaminda
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degiskenlik gdsterebilir. Ornegin; lider tablosu bileseni rekabeti tetikledigi gibi meydan
okumay1 ve durum mekanigini de tetikleyebilir. Rozet bilesenine 6diil anlami yiiklendigi
gibi, diizey ve ilerleme mekanigi olarak da goérev yapabilir. Kilitli olan béliimler (unlocked
items) veya sakli olan nesneler (hidden items) bazi oyuncularda gizem hissini uyandirirken,
bazilari meydan okuma, ilerleme gibi duygular1 harekete gegirmesi nedeni ile oyuncu
seriivenine devam etmektedir. Bu noktada oyuncu tipleri, bilesenlerin mahiyetini belirleme
konusunda yol gosterici rol oynamaktadir. Oyuncunun bilesenlere yiikledigi anlam oyuncu
tipine gore farklilik gosterebilmektedir (Kocadere ve Caglar, 2018). Bazi1 bilesenler yaygin
olarak her oyunlastirma sisteminin olmazsa olmazi olarak kullanilmaktadir.

Puan oyunlastirma sistemlerinin en temel yapitagini olusturmasinin yani sira evrensel
degerlendirmenin de yapitasi olarak kullanilmaktadir. Kazanilan puanlar dogrultusunda
ilerleme saglanabilir (progression) ve geribildirim i¢in kullanilabilirler, sosyal statiiye
ulagmanin bir yolu olabilirler, igerigin kilidini agmak (unlocked content) i¢in kullanilabilirler
ve hatta sanal veya fiziksel liriinler elde etmek icin para olarak harcanabilirler (virtual goods)
(Kapp ve digerleri, 2014; Zichermann ve Cunningham, 2011). Bu baglamda bir¢ok bilesen
ve mekanik ile dogrudan veya dolayl yollardan baglantili oldugu sdylenebilir. Basarili olma
diirtlisliniin puan kazanma ile etkili oldugu bazi arastirmacilarca belirtilmektedir (Farzan ve
digerleri, 2008; Rojas-Lopez, Rincon-Flores, Mena, Garcia-Pefialvo ve Ramirez-Montoya,
2019). Ancak puan kazanma isteginin 6grenme diirtiisiiniin oniine gegmesi (Mekler ve
digerleri, 2013) baz1 durumlarda beklentiyi karsilayamamasi sebebi ile i¢ motivasyona zarar
verdigi ve asirt biligsel yliklenmeye sebep oldugu gerekceleri ile puanlarin etkililigi
tartisilmaktadir (Brom ve digerleri, 2019; Prestopnik ve Tang, 2015). Ancak etkili olsun
veya olmasm kullannmmin kolayhigi ve pratikligi nedeni ile COOO sistemlerinin
vazgecilmezdir (Ozgiir ve digerleri, 2018; Pedreira, Garcia, Brisaboa ve Piattini, 2015).
Kapp ve digerleri (2014), meydan okuma (Challenge) mekanigini igerik oyunlastirmasi
kapsaminda incelemektedir. Daha ¢ok gorevlerin zorlugu ve meydan okuma unsurlarinin yer

aldig1 tasarimlarda kullanilmaktadir. Ogretim tasarimlarinda konuya baslamadan 6nce
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hazirlayici, merak uyandirici sorularin sorulmasi gibi oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda
da merak uyandirici ve meydan okuma hissini yaratacak gorevlerin verilmesi sisteme
baglilig1 arttirmaktadir. Oyunlastirilmis ortamda amaci ve hedefi olmayan oyuncularin dahi
kendi i¢sel diinyalarinda meydan okuma unsurlarini buldugu tasarimlarda bagliliginin arttig
goriilmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Bu nedenle bir¢ok oyun bileseninin
temeli goérev ve meydan okuma duyusuna dayanmaktadir. Diger taraftan oyunlastirilmis
sistemlerde grup tabanli (takim) rekabete dayanan gorevlerin motivasyonu ve baglilig
sagladigi goriilmektedir (Scales ve digerleri, 2016).

Video oyunlarinda, dogal siire¢ igerisinde bir alandan bir alana atlamak seviye atlamak
anlamina gelirken zorluk seviyesinin de arttig1 goriiliir. Yapisal oyunlastirma baglaminda ise
bir sonraki seviyeye gecmek i¢in yeterli puani toplamak ve buna bagli olarak rozet veya
rozetleri toplamak anlamina gelmektedir. Icerik oyunlastirmasinda ise baz1 gorevleri veya
hikayenin boliimiinii bitirmis olmaya esdegerdir (Kapp ve digerleri, 2014). Diizeylendirme
sistemi ayn1 zamanda dgrencilerin 6gretim programi igerisinde geldikleri yerin belirlenmesi
amaci ile de kullanilmaktadir. ilerleme Cubugu (Progress Bar) diizey belirlenmesinde en
yaygin kullanilan araglardan birisidir. Bu bilesen ise 6grencinin i¢inde bulundugu durumu
kontrol etmesine buna gore planlama yapmasinda etkilidir.

Puan tabanli &diillendirme sisteminin bir parcasi olarak diizeylendirme sisteminin de
motivasyona olumlu etkilerinin kisa siireli oldugu belirtilmektedir (Farzan ve digerleri,
2008; Mekler ve digerleri, 2013). Uzun siireli ¢aligmalarda ise motivasyon diizeyinin icsel
motivasyon etmenlerine bagl olarak eski seviyesine geldigi belirtilmektedir (Hanus ve Fox,
2015). Bu nedenle Zichermann ve Cunningham (2011), puan tabanli diizeylendirme
sistemlerinde motivasyonun siirekliligini arttirmak i¢in gorevlerin zorluk diizeyinin ve
duraganligin optimal diizeyde O6grencinin seviyesine gore uyarlanmasi gerektigini
belirtmektedir. Werbach ve Hunter (2012) ise ilerleme diizeylerinin belirlenmesinde 6nemli
olan noktanin 6grencinin siliregten sikilmamasi oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle gorev

zorlugu ve 0diil dengelerinin iyi belirlenmesi gerekmektedir. Gerekli goriildiigiinde
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gorevlerde kiigiik ipuclari ile bildirimler verilebilir. Bu nedenle Werbach ve Hunter ilerleme
stirecini bir merdivene benzetmektedir. Her bir basamagin baginda diizey yiikselmesi
(checkpoint) i¢in basarmasi gereken bir gorev (boss fight) bulunmaktadir. Kapp ve digerleri
(2014) ise 6grenenlerin 6grenme siireci (oyun, senaryo vb.) boyunca diizeylerin tamamin
ve Onilindeki hedefleri gérmesi ve her bir diizeyin 6grenme hedefleri ile ilintili olmasi
gerektigini savunmaktadir.

Lider tablosu, meydan okuma ve rekabet etkisi sebebi ile is sektoriinde etkili sonuglar verdigi
bilinmektedir (Christy ve Fox, 2014; Werbach ve Hunter, 2012). Bu sonucun ortaya
¢ikmasinda etkili olan baglica etmenler is kariyerindeki yiikselmeye bagli olarak artan sosyal
statli olarak gosterilebilir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Ancak 6zellikle e-6grenme
gibi i¢ motivasyonun ve bagliligin olduk¢a sz sahibi oldugu bir siiregte lider tablosu gerek
kisa vadeli doniitlerin eksikliginden gerekse doniitlerin niteliginden dolay1 i¢ motivasyonu
ve bagliligi saglamayabilmektedir (Mekler ve digerleri, 2013). Lider tablosunun
olusturmaya calistigt meydan okuma ve yarigma gibi mekanikler kisa vadeli olarak dig
motivasyonu saglasa da (Scales ve digerleri, 2016; Yilmaz, 2017) uzun vadede i¢
motivasyona bagli olarak akademik basariyr getirmedigi goriilmektedir (Christy ve Fox,
2014; Fotaris, Mastoras, Leinfellner ve Rosunally, 2016). Bu baglamda is diinyasinda
sunulan kisa siireli geri doniitler (terfi, para 6diilii vb.) gibi 6grenme ortamlarinda da i¢
motivasyonu ve baglilig: tetikleyici ¢oziimlerin iiretilmesi gerekmektedir.

Kocadere ve Caglar (2018), oyuncu tiplerinin belirli elementlere daha olumlu tepkiler
verdigini savunmaktadir. Rekabet, miicadele ve yarisma mekaniklerine daha yatkin olan
Killer (Avci) ve Achiever (Basaran) oyuncu tipleri lider tablosunda daha ¢ok motive
olduklarmi belirtmislerdir. Isbirligi, yardimlasma, sosyallesme gibi degerler ile 6n plana
cikan sosyallesenler takim ve hikaye gibi bilesenler etkili olmaktadir. Kesfetme, aragtirma
gibi yonelimleri tercih eden kasifler ise hikdye kurgusu, gizli esya gibi bilesenler olumlu

yonde etkiledigi belirtilmektedir.
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Oyunlastirmada Odiil

Oyunlastirma tasarimlarinda digsal motivasyonun ana destekleyici unsurlarindan birisi olan
0dil mekanizmasinin dikkatli kullanilmasi, 6diil kazanma diirtiisiiniin asil hedef olan
davranis degisikliginin Oniine ge¢memesi gerektigi belirtilmektedir (Yilmaz, 2017;
Zichermann ve Cunningham, 2011). Bu baglamda Zichermann ve Cunningham (2011) 6diil
sisteminin dinamik yapida (gorev zorluguna ve deneyime gore degisen), hedeflerle ilintili
ve maddi degerinden ¢ok manevi degeri olan bir yapida kurulmasi gerektigini belirtmektedir.
Aksi taktirde 6dillerin sadece dissal diizenleme (external regulation) boyutunda kalacagi ve
bu unsur ortadan kalkinca davranisin birakilacagini belirtmektedir (Murat Sahin ve Samur,
2017). Diger taraftan Zaccone ve Pedrini (2019), para, puan ve sohret gibi odiiller ugruna
katilm gosterilen egitimlerde O0grenme etkinliinin diigiik oldugu ve bu gibi digsal
motivasyon unsurlarinin temel diizeyde katilim saglanmasi amact ile kullanilmasini
onermektedir. Odiil tabanl kurgulanan oyunlastirma sisteminde kullamlacak &diil yapist
icsel motivasyona zarar vermemelidir. Zichermann ve Cunningham (2011) igsel
motivasyonu destekleyecek sekilde kurgulanacak 6diil yapisint Sekil 8 de gelistirdikleri

SAPS modelinde a¢iklamaktadir.

A
igsel Motivasyon = S

\
| A

Maliyet

Sekil 8. SAPS Odiil Sistemi (Zichermann ve Cunningham, 2011)
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SAPS (Statii, Erisim, Gii¢ ve Esya) ddiillendirme modelinde en alt diizeyde yer alan Stuff
(Esya) tiiriinden odiiller elle tutulabilen para ile takas edilebilen somut, maddi degeri ile
6l¢iilen odiilleri tanimlamaktadir. Bu ddiillerin islevi bireyleri oyunlagtirilmis sisteme veya
O6grenme ortamina ¢ekmek olmaktadir. Ancak 6diil kazanilana kadar motivasyonu sagladigi
gerekcesi ile davranisin i¢sellestirilmesi uzak bir ihtimal olmaktadir. Diger taraftan eski ve
deneyimli kullanicilarin baz1 haklar elde etmesini igeren ve yeni kullanicilar {izerinde “daha
giiclii” etki olusturabilecek 6diil tipi ise deneyimli kullanicilarin bagliligini arttirmak ve
sistemi sahiplenmesine yoOnelik kurgulanmaktadir. Diger taraftan basarili kullanicilarin
kendilerini 6zel hissetmelerini ve sisteme olan bagliligini arttiric1 ddiillerden birisi de bazi

kisitlt veya normal kullanicilarin giremedigi boliimlere erisim yetkisi olarak belirtilmistir.

Odiil kurgularinda siklikla kullanilan bilesenlerden birisi de rozetlerdir. Ogrencilerin
basarilarinin gorsel sembollerle 6diillendirilmesinin yaninda basart nitelikleri konusunda
sagladiklar1 siniflandirma ile de 6rtiik 6grenme hedefleri sagladigi belirtilmektedir (Kapp ve
digerleri, 2014; Morris, Dragovich, Todaro, Balci ve Dalton, 2019). Ornegin, temizlik
konusunda gdosterdigi basar1 nedeni ile “temizlik” rozeti, en ¢ok kitap okuyan Ogrenciye
verilen “kitap kurdu” rozeti gibi belirli nitelikle konusunda yapilan simiflandirmalar

ogrencilere ortiik hedefleri yerine getirmesini tesvik edebilmektedir.

Oyunlagtirma denilince rozetlerin akla gelmesine karsin rozetlerin i¢csel motivasyona,
bagliliga ve akademik bagariya olan etkileri siklikla tartisilmaktadir. Nitel calismalarda
Ogretim elemanlarinin ve 6grencilerin olumlu goriislerine (Basal ve Kaynak, 2019; Facey-
Shaw, Specht, van Rosmalen ve Bartley-Bryan, 2019; Sitra, Katsigiannakis, Karagiannidis
ve Mavropoulou, 2017) ragmen deneysel calismalarda 6zellikle i¢sel motivasyona anlamli
bir etkisinin olmadig1 goriilmektedir (Basal ve Kaynak, 2019; Brom, Starkova, Bromova ve
Dechterenko, 2019; Morris ve digerleri, 2019). Uzun siireli ¢alismalarin bazilarinda ise i¢sel
motivasyonun diistiigli gozlemlenmistir (Kyewski, Krimer ve Kraemer, 2018). Bu nedenle
rozet gibi yapisal oyunlagtirma bilesenlerinin digsal motivasyonu tetikleyici birer unsur

olarak diisiiniilmesi gerekmektedir.
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Tasarim Ilkeleri

Alanyazinda oyunlastirma tasarimi siirecinin diizenlenmesi amaci ile ilkelerin olusturuldugu
caligsmalara rastlanilmaktadir. Bu ¢aligmalarin bazilart siireci biitiinciil olarak oyunlastirilmis
ortam tasarimini ele almaktadir (Orn. Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova, 2015; Kapp,
2017; Nicholson, 2015; Sezgin, 2018). Baz1 caligmalar ise bilesenler baglaminda uygulama
ilkelerini olusturma ¢aligmasi gerceklestirmektedir (McDaniel ve Fanfarelli, 2016). Diger
taraftan oyunlagtirma siireci icerisinde edinilen tecriibeler dogrultusunda kontrol listesi
olusturma ¢aligsmalar1 da bulunmaktadir (Baydas ve Cicek, 2019). Bu boliimde iki adet ilke

olusturma ¢aligmasina yer verilecek ve sundugu ilkeler incelenecektir.

Kapp Oyunlastirma Tasarim Ilkeleri

Kapp (2017), oyunlastirma tasarimlarinda kullanilacak elementleri dncelikle islevine gore
baghlik (engagement), ozerklik (autonomy) ve ilerleme hissini (sense of progression)
saglayict olarak smiflandirmistir. Bu baglamda Kapp (2017), yapisal veya igeriksel
oyunlagtirma ilkelerini Genel ve Durumsal olarak baglilik, motivasyon ve tam O0grenme
kuramlar1 ¢ergevesinde yapilandirmaktadir. Yapisal ve iceriksel oyunlastirma, motivasyon
baglaminda farkli dayanaklara sahip olsa da tasarim noktasinda dikkat edilmesi gereken
ortak ilkelere sahiptir. Kapp bu ilkelere genel ilkeler (Universal Principles) adini vermistir.
Bu genel ilkeler su sekildedir:
1. Ogrenci baglihigini saglayin ve siirdiiriin.
2. Ogrencilere agikca belirlenmis kurallar ve hata yapma 6zgiirliigii saglanmis 6grenme
ortaminda anlaml1 ve sonuglar1 olan kararlar verebilmesine destek olun.
3. Ogrenciye tam 6grenmeyi saglamaya yonelik ilerleme konusunda gozle goriiliir
kanitlar saglayin.
Genel ilkelerin yaninda bu ilkeler ile baglantili olarak amaca ve durumlara gore degisen bazi

ilkeler bulunmaktadir. Kapp bu ilkelere durumsal ilkeler (Situational Principles) adini
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vermistir. Ornegin 6grencinin igerik ile bagliligmnin arttirilmasi isteniyorsa veya igerigin

gizem ve hikdye unsurlar ile daha fazla ilgi c¢ekici hale getirilmek isteniyorsa icerik

oyunlastirmast daha uygundur. Bunun yaninda igerik ilerleyen biiylik bir Ogretim

programinin pargasi ise ve hedef 6grenciyi igerige ¢cekmek ise yapisal oyunlastirma 6gelerini

kullanmak daha uygun olacaktir. Durumsal ilkeler bu gibi yapisal ve igeriksel oyunlastirma

baglaminda ilkeleri kapsamaktadir. Buna goére bazi durumsal ilkeler su sekilde siralanmistir.

Yapisal veya igeriksel oyunlastirma 6gelerinin kullanimina y6nelik ilkeler su sekildedir:

Igerik, merak olusturacak bir gizem veya hikiye eklemeye miisait oldugunda icerik
oyunlagtirmasini kullanin.

Ogrencilerin 6grenirken icerige uyum saglamasinda, icerik ile rol ve etkilesim
halinde bulunmasinda bir sakinca yoksa igerik oyunlastirmasini kullanin.

Icerik daha biiyiik bir miifredatin parcasi oldugunda yapisal oyunlastirma kullanin
aksi takdirde dgrencilerin zaman i¢inde motive kalmalar1 zor olabilir.

Her iki oyunlastirma tiirtinii de birlikte kullanin.

Ogrenci Bagliligmin olusturulmas1 ve siirdiiriilmesi genel ilkesi baglaminda yer alan

durumsal ilkeler:

Meydan Okumay1 saglamak adina;

Meydan okuma hissini elde etmek i¢in sakli bilgi, ¢coklu hedef, belirgin olmayan
ciktilar kullanilabilir. Ancak zorlugun O6grenciyi bogmayacak diizeyde olmasi
gerekmektedir. Ogrenci diizeyine uygunlugu saglanmalidir.

Yapisal oyunlastirma kullanilirken hedefler, miicadele zorluklari, 6diil yapilar
Ogrenciyi zorlayici fakat basarilabilir olmali ve bu zorluk diizeyi kompleks olan bilgi,
beceri veya kavrami 6grenme konusunda ustalagmaya yol agmalidir.

Icerik oyunlastirmasi  kullanilirken biitiinciil bir siirecte ilerleme siireci

belirginlestirilmelidir ve bu siirecte 6grenciye gerekli olan rehberlik saglanmalidir.

Hikaye ve Anlatim kullanimina dair ilkeler;
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e Kronolojik veya tercih edilen bir dizilimde igerik sunarken hikdye / anlatiy1
kullanmak faydalidir.

e Duyussal alanda 6grencilerin bagliligini saglamak i¢in hikaye veya anlatry1 kullanin

e Belirli igerigin ne zaman uygulanacagini géstermek dnemli oldugunda hikaye /anlati
kullanin.

Karakter/Avatar kullanimina dair ilkeler;

e Bir durumu veya belirli bir kisiyle 6grenci kimligini gelistirmek 6nemli oldugunda
avatarlar1 kullanin

e Ogrencileri dgrenme deneyimine daha derinden dahil etmenin &nemli oldugu
durumlarda karakterleri kullanin.

Gizem unsurunun kullanimina dair ilkeler;

e Ogrencilerin merakim mesgul etmenin 6nemli oldugu durumlarda igerik
oyunlagtirmasini kullanin.

e (Gizem, bilgiyi saklamak, yeni ve heyecan verici durumlar saglamak, sasirtici ve
yapici geri bildirim saglamak gibi duyusal merak veya biligsel merak uyandirarak
yaratilabilir.

Yarigsma kullanimina yonelik ilkeler

e Oprenciler baslangicta icerik miktarmin fazlahgindan korktuklarinda, birbirleriyle
iyi bir sosyal iliskiye girdiginde veya igerikle ilgilenmekte tereddiit ettikleri zaman,
yarisma kullanmali. Yarigsma mekanigi asagidaki sekillerde kullanilabilir.

o Performans: odiillendirmek ve sonuglari lider tablosunda goriintiilemek
(6rnegin, yapisal oyunlastirmanin bir parcasi olarak),

o Dassal motivasyondan ziyade ¢ok onemli olan veya icsel gelisimi tesvik
etmek i¢in sembolik olan ddiiller vermek,

o Siniflar1 daha kiiciik rekabetci takimlara bolmek gibi, birbirleriyle dogrudan

rekabet eden 6grenci sayisinin asgari diizeyde tutulmast,
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o Koétii sonuglar alan 6grencilerin durumu diizeltmelerine firsat verebilmek i¢in
rekabet siirecini yeterli uzunlukta tutmak (yapisal oyunlastirmanin bir pargasi
olarak),

o Hedefi sonuglara degil (kazanmaya veya kaybetmeye) degil, siirece gore
isleme (6grenme ve gelistirme),

Isbirligi kullanimina yonelik ilkeler;

e Ogrenciler, akranlarindan igerik Ogrenebildiklerinde, igerik tartisma yoluyla
zenginlestiginde veya ortak bir hedefe ulagsmak icin birlikte ¢calismak istendiginde,
Ogrencilerin bir zorlugun lstesinden gelmek veya bir gizemi ¢ozmek igin birlikte
caligmasini isteyerek is birligini kullanin.

Zaman aralig1 koymaya yonelik ilkeler;

e Ogrencileri uzun siire icerige ¢ekmek igin zaman araliklar1 kullanin (6r. Yapisal
oyunlagtirmanin bir pargasi olarak).

e Bilgilerin pekistirilmesi ve kaliciliginin saglanmasi i¢in zaman araliklarini kullanin

Geri getirme uygulamalarina yonelik ilkeler

e Ogrencilerin bilgiyi ezberlemesi ve hatirlamasi gerektiginde, smav uygulama

sorular1 ve ddiillendirme performansi seklinde geri getirme uygulamasini kullanin.
Ogrencilere agikga belirlenmis kurallar ve hata yapma ozgiirliigii saglanms 6grenme
ortaminda anlamli ve sonuglar1 olan kararlar verebilmesine destek olunmasi genel ilkesi
baglaminda yer alan durumsal ilkeler:

e Icerigin miktar1 veya karmasiklig1 ezici olabiliyorsa, dgrenciye igerik siralamas,
ilerleme hiz1 ve destege erisim iizerinde minimum kontrol saglayn.

e Ogrenci dnceden yeterli bilgi ve metabilissel becerilere sahip oldugunda ve igerigi
diisiik karmagikliga sahipse, ona daha fazla kontrol verin.

e Kisisel ustalik ve bireysel 6grenme gerekli olmadikga, bir gruptaki Ogrenciler

arasinda baglanti kurarak sosyallesmeyi tesvik edin.
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Icerik  oyunlastirmasimi  kullanirken,  ogrencilerin  gergekei  eylemleri
gozlemlemelerine ve taklit etmelerine izin veren etkinliklerde rol almalarinmi ve
etkinliklere katilmalarini saglayin.

Yapisal oyunlastirma kullanirken, Ogrencilerin  basarilarin1  bagkalariyla

paylagmalarina yardimci olun.

Ogrenciye tam 6grenmeyi saglamaya yonelik ilerleme konusunda gozle goriiliir kanitlar

saglama genel ilkesi baglaminda yer alan durumsal ilkeler:

Yapisal oyunlastirma kullanildiginda ve etkinlik 6grencinin ilgisini ¢ekmiyorsa,
etkinlik silirecinde gosterdigi caba seviyesi, zamanlama, dogruluk veya Ogrenci
yanitlarinin dogruluguna gore puan verin.

Icerigin karmagiklik icerisinde acik bir sekilde ilerledigi ve 6grencilerin etkinliklere
cok az ilgi gosterdigi sistemlerde 6grenciye ilerleme hissinin verilmesi agisindan
basitten karmasiga dogru bir diizey belirlemesi yapin

Etkinlikler 6grencinin ilgisini ¢ekmedigi zaman gorev tamamlama basarilar1 veya

genel basarilar i¢in rozet, kupa veya sertifika gibi somut basar1 ddiillendirmeleri

yapin

Oyunlastirdmis Cevrimici Uyarlanabilir Ogrenme Ortami Tasarim Ilkeleri

Sezgin (2018), uyarlanabilir oyunlastirma tasarimlarina dair 11 farkli temada 102 adet ilke

belirlenmistir. Sekil 9° da 11 adet oyunlastirma temasi ve igerdigi ilke sayis1 goriilmektedir.
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Dinamik, Mekanik
ve Bilesen
Kullanimina Yonelik
ilkeler (17)

Geribildirimin
Saglanmasina
Yoénelik ilkeler (10)

Uyarlama Yonetimi
ilkeleri (13)

Ogrenen Verilerinin

Platform ve Destek
Materyallerine
Yoénelik ilkeler (4)

Ogrenme Hedef ve
Gorevlerine Yonelik
ilkeler (9)

Ders Y_aplsma
Yonelik llkeler (9)

Cevresel Verilere

Olgme ve
Degerlendirmeye
Yonelik ilkeler (3)

icerik ve Baglama
Yonelik ilkeler (2)

Genel ilkeler (16)

Yonetimine Yonelik
ilkeler (16)

Yonelik ilkeler (3)

Sekil 9. Oyunlastirilmis ¢evrimici uyarlanabilir 6grenme ortami tasarim ilkeleri

Mekanik ve bilesenlerin kullanimima yonelik ilkelere deginecek olursak. Oyunlagtirma
tasarimlarinda bireysel farkliliklara verilen 6nem 6n plana c¢ikmaktadir. Her bireyin
mekaniklere verdigi tepkiler farkli olmasi nedeni ile farkliliklara 6zgii ¢oziimler tiretilmistir.
Ornegin “Kisisel Dijital Yardim Asistan1”, bireye 6zgii hikdye kurgusunun olusturulmasi,
Yarigmaci 6grenciler i¢in liderlik tablosu kullanilmasi bu duruma getirilen ¢6ziim ilkeleridir.
Diger taraftan 6grenenlerin hem 6grenme siirecini hem de oyun siirecini takip edebilmeleri
icin mekaniklerin kullanimi 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica yeni baglayan 6grencilerin sisteme
adaptasyonu i¢in baz1 mekaniklerin kullanimina dair ilkeler de 6n plana ¢ikmaktadir.

Geribildirim unsurlar1 oyunlagtirilmis 68renme ortamlarinda 6grenen ile etkilesimi
saglamasi nedeni ile etkilesim unsurunun temelinde yatmaktadir. Bu nedenle tasarim
siirecinde 6nemle {izerinde durulmasi gereken temalardan birisidir. Tasarimsal anlamda

geribildirimlerin bireye 6zgii verilmesi, agik ve anlasilir olmasi, negatif etki olusturmamasi,
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dersin zorluguna gore geribildirim sikliklarmin ayarlanmasi gibi ilkeler 6n plana
¢ikmaktadir.

Uyarlama mekanizmalarina yonelik ilkeler derslerin, 6grenenlerin ve sosyal etkilesimin
diizenlenmesini icermektedir. Bu kapsamda bu ilkelerin biiyiik bir boliimii (13 ilkeden 9’u)
Ogrenenlerin farkliliklarinin uyarlanmasina yoneliktir. Bu ilkeler genel olarak farkl
unsurlarin (6grenme ortami unsurlari, oyunlastirma unsurlari, 6grenen vb.) uyum siireclerini
belirlemektedir. Ornegin; “Mekanikler ve oyuncu tipleri arasinda uyum yarat”, “Ders
mekanikleri ve oyun mekanikleri arasinda uyum yarat”, “Ogrenme yolunu dgrenme stilleri
ve kisilik tiplerine uyarla”, “Ogrenme yolunu oyuncu tiplerine gore uyarla” gibi ilkeler
oyunlastirilmig 6grenme ortaminin uyarlanabilirligine dayali ilkelerdir.

Ogrenen verilerinin yonetimine iliskin tema ilkeleri ise dgrenmeyi etkileyecek tiim verilerin
toplanmas1 hususunda toplanmaktadir. Ogrenenlerin farkliliklari da dikkate almarak
taninmas1 i¢in c¢esitli siniflandirmalarin (6grenen ihtiyaglari, demografik farkliliklar,
O0grenme stilleri, oyuncu tipleri, fiziksel 6zellikler vb.) kullanilmas1 ve bu alandan verilerin
toplanmas1 yoOniinde maddeler yer almaktadir. Diger taraftan 6grenme silirecinde
Ogrenenlerin siirece iliskin performanslarint  degerlendirebilmek i¢in ilkeler de
bulunmaktadir.

Ogrenenlerin sosyal etkilesimini arttirmak iizere donanim erisimlerinin ve kapasitelerinin
arttirllmasi1 gibi adimlar cevresel verilerin kullanimina yonelik ilkeler kapsaminda yer
almaktadir. Mobil cihazlarin ¢evrimi¢i 6grenmede etkinliginin artmasi ve sosyal medya
kullaniminin yayginlasmasi ile c¢evrimi¢i oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda mobil
desteginin ve sosyal medya uygulama ile zenginlestirilmesine yonelik adimlarin atilmasi
onerilmektedir.

Cevrimigi dersin yapist kapsaminda ise dokuz ayr1 tasarim ilkesi yer almaktadir. Bu boliimde
yer alan ilkeler oyunlastirmadan c¢ok dersin kendi isleyis siirecine egilmektedir.
Dersin alaninin ve igeriklerinin diizenlenmesine yonelik ilkeler yer almaktadir. Dersin

O0grenme hedeflerinin ve gorevlerinin belirlenmesine yonelik ilkelerde ise Ogrencilerin
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siirecte ne yapmalar1 gerektiginin agik ve net sekilde ifade edilmesine yonelik diizenlemeler
yer almaktadir. I¢ motivasyonun saglanabilmesine yonelik 6grencilerin segebilme 6zgiirliigii
ve kisisellestirebilme esnekligi saglanarak ozerklik hissinin saglanmasi c¢alisiimaktadir.
Gorevlerin 6grenci beceri seviyelerine uygun olmasi ve gorev ¢esitliliginin arttirilmasi da
one cikan ilkelerdendir.

Platform ve destek materyalleri temasinda da Ogrenenlerin dikkat ve motivasyonunu
bozmayan bir yapida olmasina yonelik ilkeler yer almaktadir. Buna gore platformlar, calisma
esnekliginin saglanmasina yonelik farkli tiirde belgeler ile islem yapabilmesine olanak
saglayabilmelidir.

Olgme ve degerlendirme temas: altinda yer alan ilkelerde ise degerlendirme kurallarini
puanlama yonergelerinin belirlenmesi diizenlemeleri yer almaktadir.

Bu gibi temalarin diginda herhangi bir tema altinda olmayan genel ilkeler yer almaktadir.
Genel olarak ders isleyis siireci ile ilgili mekanik, dinamik ve bilesenlerin uyarlanabilirligi

ve slirdiiriilebilirligine yonelik, ders isleyisine yonelik ilkeler bulunmaktadir.

Tasarim Modelleri

Oyunlastirilmig sistem tasarimlarina yonelik modeller incelendiginde benimsenen yaklagima
gore One ¢ikan Ozelliklerinin oldugunu sodyleyebiliriz. Baz1 modeller sosyal 6grenme
cevreleri temelinde bir yaklasim benimserken (Orn. Simdes ve digerleri, 2013), baz1
modeller ise dgrenci merkezli bir yaklasim benimsemektedir (Orn. Kotini ve Tzelepi, 2015).
Bir¢cok model ve ¢ergcevenin ise genel tasarim unsurlar1 olan Analiz, Tasarim, Gelistirme,
Uygulama ve Degerlendirme adimlarini uyguladigi goriilmektedir. Bu baglamda 6zellikle
egitim alanindaki oyunlagtirma modellerinin 6gretim tasarim modellerinden farkli olmadigi
ifade edilmektedir (Keener, 2017; Wongso, Rosmansyah ve Bandung, 2015).

Oyunlagtirma siireci ¢ok karmasik bir yapidadir. Psikoloji, 6grenme bilimleri, oyun bilimi,

tasarim, kullanict deneyimi , insan-bilgisayar etkilesimi, teknoloji tabanli 6grenme gibi
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disiplinlerin etkisinde kalmistir (Antonaci ve digerleri, 2018). Oyunlagtirma tasarimi modeli
baglama, probleme, bagimsiz degiskenlere ve hedef kitleye gore degiskenlik gostermektedir
(Gachkova, Takev ve Somova, 2018; Arkun Kocadere ve Caglar, 2018). Bu nedenle tek bir
tasarim modeli yoktur. Oyunlastirma da her durum i¢in farkl senaryolar iiretilebilmektedir.
Bu aragtirmanin sistematik, kitlesellik ve uyarlanabilirlik temalar1 ile olan ilgisi nedeni ile

ti¢ model lizerine durulmustur.

6D Oyunlastirma Modeli

Is sektoriine yonelik gelistirilmesine ragmen birgok model Werbach’in gelistirdigi 6D
oyunlagtirma modelini 6rnek almistir. Bu model dogrusal bir sekilde ilerleyen alti adimdan

olusmaktadir.

1.Hedeflerin Belirlenmesi

2. Hedef Davraniglarin Belirlenmesi

3. Oyuncularin Tanimlanmasi

4. Aktivite Dongllerinin Belirlenmesi

5. Eglence Unsurlarinin Unutulmamasi

6. Uygun Araglarin Kullaniimasi

i

Sekil 10. 6D Oyunlastirma Modeli

Hedeflerin belirlenmesi adiminda oyunlagtirmadan veya oyunlastirilmig sistemden
beklentilerin neler oldugunun acik bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir. Is sektorii icin
miisteri elde tutma oranini artirmak, marka sadakati olusturmak veya calisan verimliligini

artirmak gibi belirli performans hedeflerinin ortaya koyulmasi birinci adim olmaktadir.
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Ogrenme ortamlari i¢in motivasyonun siirekliliginin saglanmasi, bagliligin arttirilmasi, ders
katilimimin arttirilmas: gibi genel hedefler kullanilmaktadir. Hedeflerin belirlenmesinde
Werbach ve Hunter (y1l), hedeflerin listelenmesi, hedeflenen listelerin 6nem sirasina gore
derecelendirilmesi, ise yaramayan veya gereksiz maddelerin elenmesi ve bu hedeflerin
saglayacagi kazanimlarin yazilmasi gibi adimlardan olusmaktadir. Diger taraftan ise Yilmaz
(2017), hedeflerin kesin ve agik bir sekilde belirtilmesi, Ol¢iilebilir olmasi, goriilebilir ve
erisilebilir olmasi, gergek¢i olmasi ve belirli bir siire kisithliginin olmasi gerektigini
belirtmistir.

Hedeflenen davranis degisikliklerinin belirlenmesi ise ikinci adim olarak goriilmektedir. Bu
adimda katilimcilardan beklenilen davranislarin neler oldugu listelenmektedir. Olgiilecek
davraniglarin birinci adimda belirlenen genel amaglar ile tutarli olmasi, Ol¢iilebilir somut
olmasi1 gerekmektedir. Bagarinin degerlendirilebilmesi i¢in belirlenen bu davraniglarin
Olciilmesi gerekmektedir. Puanlama sisteminin bu davranislar ile iliskilendirilmesi bu
adimda gerceklestirilmektedir.

Oyuncularin veya hedef kitlenin tamimlanmas: kullanilacak oyunlastirma tekniklerinin
belirlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Daha 6nceden bahsedildigi gibi oyunlastirma
alanyazininda bireysel farkliliklar oyuncu tipleri ile siniflandirilmaktadir. Her bir
oyunlagtirma elementi farkli oyuncu tiplerinde daha etkili oldugu goriilmektedir. Bu
bakimdan hedef kitlenin analiz edilmesi oyunlastirma tasariminda kullanilacak element ve
tekniklerin belirlenmesinde 6nemlidir.

Aktivite doéngiilerinin belirlenmesi adiminda oyuncu seriiveni silirecinde karsilasacagi
aktivite dongiisii olusturulmaktadir. Werbach ve Hunter’ 1n bahsettigi iki tiirli aktivite
dongiisii  bulunmaktadir. Biricisi genel diizey gelisiminde kullamlan Ilerleme
basamaklaridir. Ilerleme basamaklari; oyuncularin ne yaptigini, neden yaptiklarini ve
sistemin yanit olarak ne yaptig1 hakkinda makro bir bakis agis1 saglar. Genel ve basit
anlamda diizey 1- checkpoint - diizey 2 seklinde bir ilerleme s6z konusudur. Diger taraftan

her bir ilerleme basamaginda yasanilan siireg ise baglilik dongiileri (Engagement Loops) ile

41



ifade edilmektedir. Genel ve basit anlami ile Etkinlik-Geribildirim-Motivasyon etrafinda bir
dongii kurgusu yer almaktadir.

Oyunlarin varolus sebeplerinden birisi de hi¢ kuskusuz insanlarin eglenceli vakit ge¢irme
ihtiyacidir. Bu nedenle oyunlastirma tasarimlarinin olmazsa olmazlarindan birisi eglence
unsurlaridir. Werbach ve Hunter (y1l), kullanicilarin oyunlastirilmis sistemi eglenceli olarak
algilarsa sistemi etkili bir sekilde kullanacaklarini belirtmektedir. Bu nedenle oyunlastirma
mekanizmasinin eglence unsuru iizerine kurulmasi gerektigini belirtmektedir. Lazzaro
(2010), oyunlastirilmig sistemlerde eglence mekanizmasini dort asamada kurulabilecegini
belirtmektedir.

Zorlu Eglence (Hard Fun): Oyuncular miicadele, strateji ve problem ¢ozme firsatlarini
sever. Zorlu eglencede oyuncular sonuca odaklanirlar. Rekabet ortami yaratilmaya calisilir
Kolay Eglence (Easy Fun): Daha ¢ok kesfetmeye ve merak hissini uyandirmaya yonelik
kurgular yapilir. Oyunculara bir maceraya atilma hissinin verilmesi ¢aligilmaktadir.
Insanlarla Eglence (People Fun): Takim calismasi, sosyal deneyim, sosyal bag gibi
unsurlarin 6ne ¢iktig1 eglence tiliriidiir. Bu eglence kurgusunda oyuncular takim halinde bir
seyler basarmak, tamamlamak amaci ile oyuna dahil olurlar.

Ciddi Eglence (Serious Fun): Bu eglence kurgusu icerisinde gercek hayat deneyimlerinde
insanlarin i¢lerinde kalan duygularin agiga c¢ikmasi yer almaktadir. Hayatin igerisinde
degistirmek istedigi kurallar, bulmak istedigi ¢oztimler gibi etkiler kullanilmaktadir.

Diger taraftan tasarim asamasinda dogru araglarin ve platformlarin kullanilmast
oyunlagtirilmig sistemin amacina ulasmasinda 6nemli bir adimdir. Bu nedenle oyunlastirma
elementlerinin belirlenen hedeflere, davranis degisikliklerine, hedef kitle ve paydaslara

uygun olmasi gerekmektedir.
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KACD Oyunlastirma Modeli

Yarida birakma ve tamamlayamama sorunlarini yogun gézlemlendigi KACD ortamlarinda
oyunlastirma ¢oziimleri yayginlagsmaktadir. Bu nedenle KACD’ lerin oyunlastirma tasarim
modelleri ve ilkeleri de gelistirilmeye baslanmistir. Bu konuda Antonaci ve digerleri, (2018)
ve Sezgin (2018) ¢aligmalar1 6rnek gosterilebilir.

Antonaci, Klemke, Kreijns, ve Specht'a (2018) gore kitlesel ¢evrimi¢i oyunlastiriimig
O0grenme ortami tasarimlarinin; katilimcilar1 cesaretlendirmesi, seviyelerin adim adim
zorlasan (Smooth learning curves) ve diger katilimcilar ile kolay iletisimin saglanmasina
olanak saglayan bir yapida olmasi; her diizeyin hedef davranislar1 agik, belirlenen hedef
davraniglara ulasilmasi yolunda ipuglarinin verilmesi, her diizeyde oyunculara hedefinin
hatirlatilmasi, hedef ve beceriler arasindaki dengenin saglanmasi adina beceri ve hedef
eslestirmelerinin yapilmasi, isbirliginin kurulmasi i¢in 6zel gruplarin kurulabilmesi, hikaye
akisinin saglanmasi, kullanicinin planlama yapabilmesini saglamasi gibi 6zelliklere sahip
olmas1 gerektigini belirtmislerdir. Bu amacla gelistirdikleri model Sekil 11°de

goriilmektedir.
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Uygulama
Senaryosunun
Analizi

Problemin
Tanimlanmasi

Degerlendirme

Kuramsal
Dayanaklarin
Tanimlanmasi

Tasarim ve
Uygulama

Oyunlastirma
Elementlerinin
Segimi

Sekil 11. KACD Oyunlastirma Modeli

Modele gore oyunlastirma tasarim siireci birbirini takip eden alti1 adimdan olugmaktadir.
Birinci adimda uygulama senaryosunun analizinin yapilmasi siirecinde oyunlastirilacak
O0grenme ortaminin yiiz ylize, ¢evirimici, mobil gibi platform niteliklerinin analizi ve
uygulama yapilacak disiplin (yazilim, isletme, pazarlama) analizleri gerceklestirilmektedir.
Ikinci adimda &grenme probleminin tanimlanmasi ve uygun araglarin belirlenmesi adimi yer
almaktadir. Buna gore tanimlanacak problem makro (toplum diizeyinde), meso (topluluk)
veya mikro (bireysel) diizeyde olabilmektedir. Ugiincii adimda gerceklestirilecek
oyunlastirilmis KACD tasarimlarinda hedef problemlerle ile ilgili kuramsal dayanaklarin
tanimlanmasi ¢6ziim siirecinin belirlenmesinde kolaylik saglamaktadir. Dérdiincli adimda
ise bu adima kadar belirlenen probleme ve kuramsal aciklamalara dayali olarak alanyazinda
yer alan oyunlastirma elementlerinden uygun olanlarin se¢imi yapilir. Besinci adimda
secilen oyunlastirma elementleri baglamlara (uygulama alani, kullanici deneyimi ve
planlanan miidahalenin ¢esidi) uygun olarak bir tasarim gergeklestirilir. Son adim olan

degerlendirme adiminda ise gelistirilen oyunlastirma ¢éziimiiniin etkisi test edilmektedir.
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Kullanict deneyimi, algi, tutum, kullanilabilirlik gibi degiskenler oyunlagtirma ¢oziimiiniin

etkisinin test edilmesi a¢isindan 6nemlidir.

Uyarlanabilir Oyunlastirma Modeli

Oyunlastirmanin yeni veya mevcut e-6grenme ortamlarinda uygulanmasina yardimei olmak
amaci ile gelistirilmis bir modeldir. Ayn1 zamanda oyunlastirma siirecine hangi yapisal
unsurlarin ve hangi aktorlerin katilacagi, hedeflerin neler oldugu, hangi davranig
degisikliklerinin beklendigi gibi sorularin ¢ézlimlerini aramaktadir. Bu baglamda model
kapsaminda birbirinden bagimsiz siirecte yer alan dort boyut s6z konusudur. Her bir boyutta
sorulmasi gereken ne, neden, nasil ve kim gibi sorularin yer aldig1 bir planlama siireci yer

almaktadir. Modelin boyutlar1 Sekil 12° de gortilmektedir

Ne? Kim?
(Neler degismeli?) | {Paydaglar?)

Oyunlastirma =

Nasil?
{Hangi elementler?)

Sekil 12. Uyarlanabilir oyunlastirma modeli. Klock ve Cunha (2015)’ den uyarlanmaistir.

“Kim?”, Oyunlastirma silirecine dahil olacak sistemin paydaslarini tanimlamay1
amagclamaktadir. Model iki paydas iizerinde yogunlasmaktadir. Ogrenci, sistemin ana aktorii
olarak oyunlastirmanmn merkezinde yer almaktadir. Ogretim elemam ise &grenmenin
denetimi, 6grenci ihtiyaclart gibi sorumluluklarindan dolay: kilit bir rol iistlenmektedir.
Paydas oOzelliklerinin belirlenmesi uyarlanabilir sistemlerin en belirgin 6zelliklerinden
birisidir. Oyunlagtirilmis 68renme ortamlarinda ise Ogrencilerin oyuncu tipleri hangi

ogrenme tiplerine yatkin oldugunun belirlenmesine kilit rol oynamaktadir (Hassan, Habiba,
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Majeed ve Shoaib, 2019; Klock ve digerleri, 2015). Bu baglamda oyunlagtirma
tasarimlarinda paydas ozelliklerinin belirlenmesi 6nemli bir unsurdur.

“Neden?”, sorusu ise Ogrencinin sistemle etkilesimi sirasinda oyunlagtirmanin
gelistirebilecegi bazi olasi davraniglar1 tanimlar; 6grencilerde hangi davraniglarin tesvik
edileceginin belirlenmesinde énemli rolii vardir. Ug yonii vardir (1) yeni aliskanliklar
yaratmak (Orn. sisteme erisim, iyi performans), (2) etkinliklere baghlik saglamak (6rn.
alistirmalar olusturmak ve cevaplamak, forum katilimi, iletisim araglarmin kullanimi), (3)
igerik erisimi (6rn. kavramlari, Ornekleri, alistirmalari, tamamlayici materyalleri ve
baglantilar1 incelemek).

“Nasi[?” sorusu ise, hangi oyun 6gelerinin uygulanacagini tanimlar. Her bir oyunlagtirma
0gesinin etkiledigi davraniglart siniflandirir ve uygun olan senaryoya gore belirlenir.
“Ne?”, sorusu ise oyunlastirma siirecine dahil olan verileri temsil eder. Oyunlastirilmig
O0grenme ortami tasarimi i¢in nelerin degistirilmesi gerektigini tanimlar. Bu degisiklikleri
tanimlamak icin kullanilabilirlik testi, sezgisel degerlendirme, anketler vb. gibi insan
bilgisayar etkilesimi (IBE) ydntemleri kullanilarak da test edilebilir. Sonuglar, nerilen

oyunlastirmanin uygulanmasina ve iyilestirilmesine rehberlik edecektir.

Kullamilabilirlik ve Oyuncu Deneyimi

Kullanilabilirlik ISO 9241°da yer alan en sade tanimi ile “Belirli bir kullanici grubunun,
belirli gorevleri belirli bir baglamda etkili, verimli ve memnuniyet ile yerine
getirmeleridir.”(Abran, Khelifi, Suryn ve Seffah, 2004). Buna gore kullanilabilirligin
belirlenmesinde etkililik verimlilik ve memnuniyet bilesenleri 6ne ¢ikmaktadir. Etkililik,
kullanicilarin  kendilerinden beklenen gorevi basarabilme durumunu ifade etmektedir.
Verimlilik ise kullanicilarin gorevi yerine getirirken harcadiklari zaman, ¢aba, maliyet gibi
degiskenleri ifade etmektedir. Memnuniyet ise kullanicilarin uygulama siirecinde edindikleri
tatmin duygusu olarak ifade edilebilir (Cagiltay, 2011). Oyunlastirma baglaminda

kullanilabilirlige benzer bir kavram olarak kullanici deneyimi, kullanicilarin ¢evrimigi
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ortamda kaldiklar stire boyunca deneyimlerine yonelik amag ve hedeflere uygunlugu olarak
belirtilmektedir (Y1lmaz, 2017).

COOO tasarimlarinda 6grencilerin ortam: ve kendisinden beklenenleri kolaylikla
kavrayabilecegi tasarimin olusturulmasi gerekmektedir. Kullanilabilirlik odakli ve oyuncu
deneyimine gore gelistirilen tasarimlar kullanicinin motivasyonunu siirdiirmesine aksi
taktirde ortami1 kullanmay1 birakmasina neden olabilmektedir (Sobodic, Balaban ve Kermek,

2018).

Senaryolastirma

Kapp ve digerleri (2014) bircok arastirmanin 6grenenlerin bir hikaye kurgusu igerisinde
verilen olgu, kavram ve terimlerin daha kolay hatirlanabildigini gosterdigini
belirtmektedirler. Bu baglamda giiniimiizde senaryo tabanli Ogrenme, drama gibi
Ogrenenlerin kurgu veya ger¢ek durumlarla birlikte 6grenme deneyimleri yasadigi
ortamlarla sik¢a karsilasilmaktadir. Hikayelestirme veya Ogrenme ortamlarinda
canlandirilan durumlar (drama) ile 6grencilerin siklikla sordugu “Bu benim ne isime
yarayacak?” veya “Bunu neden 6greniyorum?” sorularinin da cevabi saglanmis olmaktadir
(Kapp, 2017). Oyunlastirma siirecinde de hikdyeler kullanicinin i¢ motivasyonunu
yiikseltmek amaci ile grencinin akis hissini saglamasi ve gorevleri yerine getirirken kendini
hikdye kurgusuna 6zdeslestirmesi i¢in kullanilmaktadir (Rasmusson, 2017; Yilmaz, 2017).
Bu nedenle 6grenme ve oyun diinyasinda hikayenin etkisinin biiyiik oldugunu sdyleyebiliriz.
Ancak hikdye kurgusunun dikkatli bir sekilde olusturulmasi ve &grenenlerin hikayedeki
rollerinin ayrintili bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir. Diger bir deyisle 6grenenin
kendini hikayeye kaptirmasi gerekmektedir.

Ogretim hedefleri ve gdrev tabanl yiiriitiilebilmesi nedeni ile dgretim ortamlarinda hedef
tabanli senaryolar daha kolay entegre edilebilmektedir (Arabacioglu, 2012). Bu ¢ergevede

verilen gorevlerin yerine getirildigi kiiciik senaryolarin yer aldig1 ger¢ek hayat problemlerine
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dayali hikayelerin etkili oldugu goriilmektedir (Clark ve Mayer, 2012; Kapp ve digerleri,

2014).

Oyunlagtirilmis 6grenme ortamlar1 tasarimlarinda kullanilacak hedef temelli senaryolarin

olusturulmasinda dikkate alinmasi gereken ilkeleri Schank ve digerleri (1994) su sekilde

ifade etmektedir.

Bir 6grenci gorevlerin yerine getirilmesi siirecinde motivasyonunu ancak hedefler ve
diger tematik degerler uyumlu oldugunda siirdiirebilmektedir. Bu nedenle tematik
uyumun saglanmasi gereklidir.

Hikayelerin uyumunun yaninda senaryolar, hedef becerileri 6grenmek i¢in cesitli
firsatlar saglayacak kadar gercekei ve zengin olmalidir. Bu nedenle kurgu hikayelerin
yaninda gergek hayat problemlerine dayali hikayelerin tercih edilmesi gereklidir.
Ogrencilerde bagar1 ve kontrol hissi, igsel motivasyonu ve bagliligi saglamast
acisindan Onemlidir. Basar1 hissi ise gorevlerin tamamlanmasindan ziyade
Ogrencinin tamamladigindan dolayi elde ettigi kazanimi hissetmesinden kaynaklanir.
Diger bir deyisle o6grenciler gorevlerin kendileri tarafindan belirli becerilerin
kullanilarak tamamlanmasini hissettiginde i¢sel motivasyonu saglanmis olmaktadir.
Karsilasilan gorevlerin zorluk derecesi 6grencinin diizeyine uygun olmalidir. Bunun
icin gorev diizeylerinin dinamik veya ayarlanabilir olmasi gerekmektedir.
Geribildirimlerin zamaninda ve yeterli diizeyde verilmesi 6grencinin hikdyeye
baghligim etkilemektedir. Ogrencinin eylemlerinin sonucunu ve nedenini anlamasi
icin bilgilendirmelerin zamaninda verilmesi ve anlasilir olmas1 gerekmektedir.
Hedef beceriler, Onerilen senaryo baglaminda anlamli olmalidir. Becerilerin
kullanimi i¢in genis firsatlar dogmalidir. Senaryo, 6grencileri ilgisiz ve zaman alici
aktivitelere dahil ederek dikkatlerini dagitmamalidir.

Ogrencinin gorevi yerine getirirken ihtiyag duyacagi kaynaklar gorev bilgilendirmesi

stirasinda dgrenciye sunulmalidir.
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Diger taraftan oyunlagtirilmis 6grenme ortamlarinda senaryo anlatimi gomiilii (embedded)
ve gelisen (emergent) olarak iki tiirde gerceklestirilmektedir (Toledo Palomino, Toda,

Oliveira, Cristea ve Isotani, 2019). Buna goére gomiilii anlatimlar;

e Senaryo sabit ve dogrusal ilerler.

e @Genellikle oyun 6ncesi hikaye anlatilir. Sonra oyuna gegilir.

e Icerige motive etmek ve bir igerigi anlamlandirmak i¢in kullanilir.
e Etkilesim ¢ok azdir.

e Sec¢me Ozglrliigii yoktur.

Yapisal oyunlastirmada yaygin olarak kullanilir.
Gelisen anlatimlar;

e Senaryo lineer ilerlemez. Oyuncunun se¢imlerine gore ilerler (Branching Scenarios)
o Icerik ile birlikte ilerler.

e Icerige motive etmek ve bagliligi saglamak amacindadir.

e Etkilesim vardir.

e Sec¢me Ozglirliigii temeline dayanir.

Ancak gelisen anlatimlar oyunlastirma bilesenleri ve mekanikleri ile ele alinmasi nedeni ile
gelistirilmesi zordur. Bu bakimdan genel olarak gomiilii anlatimlar tercih edilmektedir

(Toledo Palomino ve digerleri, 2019)

Bireysel farkliliklar ve oyuncu tipleri

Ogrenme ortamlarinim oyunlastirilmasi son yillarda yaygin olarak bagvurulan bir yontemdir.
Gergeklestirilen meta-analiz ¢alismalarinda oyunlagtirilmis ortamlarin  motivasyona,
baghliga ve akademik basariya pozitif yonde etkili oldugu belirtilmektedir (Gentry ve
digerleri, 2016; Huang, Ritzhaupt, Sommer, Zhu ve Stephen, 2020; Ritzhaupt ve digerleri,
2021; Yildirim ve Sen, 2019). Ancak bazi arastirmacilar her oyunlastirma tasariminin her

bireye uygun olmadigimi, tipk1 6grenme ortamlarinda oldugu gibi COOO’larin da bireysel
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Ozelliklere duyarli olmasi gerektigini savunmaktadir (Akasaki ve digerleri, 2016; Klock ve
digerleri, 2015; Klock ve digerleri, 2020; Tondello ve digerleri, 2017). COOO, oyun ve
O0grenme ortamlarinin bir araya gelmesi ile olugmaktadir. Bu baglamda bazi arastirmacilar
konuyu 6grenen perspektifinden inceleyerek yas (Attali ve Arieli-Attali, 2015), cinsiyet
(Busch ve digerleri, 2016; Denden ve digerleri, 2021) veya mesleki egilimler (Kulhanek,
Butler ve Bodnar, 2019) baglamlarinda incelemislerdir. Bazi arastirmacilar ise COOO’lar1
oyun baglamindan ele alarak oyuncu tiplemelerine gore bireysellestirmeye c¢alismistir
(Ferro, Walz ve Greuter, 2013; Iacono, Vallarino ve Vercelli, 2020; Selay Arkun Kocadere
ve Caglar, 2018). Baz1 arastirmacilar ise oyuncu tiplerinin oyun baglaminda incelenmesi
gerektigini savunarak COOQ’lar1 bireyin motivasyon ve baglilik o6zelliklerine gore
tasarlanmas1 gerektigini savunmuslardir (Adams ve Du Preez, 2021; Dichev ve digerleri,
2020; Huang ve Hew, 2021; Ozdamli, 2018; Rivera ve Garden, 2021). Bazi ¢calismalarda ise
oyuncu tiplerinin ve 6grenme stilleri ile iligkisini arastirarak oyun ve 6grenme baglaminda
ortak paydalar bulmaya yonelik caligmalar sunmaktadir (Abdollahzade ve Jafari, 2018;
Hamdaoui ve digerleri, 2018; Hassan ve digerleri, 2019; Zaric, Lukarov ve Schroeder, 2020).
Oyunlastirma tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken konularin basinda kullanici tipleri
gelmektedir (Klock ve digerleri, 2020; Werbach ve Hunter, 2012). Bu nedenle baz1 yazarlar
farkli kullanici tiplemeleri ortaya koymuslardir. Ornegin; Ferro, Walz, ve Greuter (2013)
Dominant (Baskin), Objectivist (Nesnelci), Humanist (Insancil), Inquisitive (Arastiric1) ve
Creative (Yaratici) olarak kullanicr tiplerini siniflandirirken Fullerton (2014) Competitor
(yarismaci), Explorer (Kesfedici), Collector (Toplayici), Achiever (Basaran), Joker (Sakaci),
Artist (sanatg1), Storyteller (Hikayeci), Performer (Gosterici) ve Director (Y6netici) olarak
kullanici tiplerini siniflandirmislardir. Ancak oyunlastirma alanyazininda kabul goren Bartle
(1996)’ 1n kullanicr tipleri olan Killer (Avcilar), Achiever (Basaranlar), Explorer (Kasifler)
ve Socializer (Sosyallesenler) ile Marczewski’nin (2015) Philanthropist (Hayirseverler),
Socializer (Sosyallesenler), Free Spirits (Ozgiir Ruhlular), Achievers (Basaranlar), Disruptor

(Diizen Bozucular), Player (Odiill Oyuncular1) oyuncu tipleri gelmektedir. Bu
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siniflandirmalar arasinda Bartle’ in siniflandirmasi ilk ve en genis kapsamli olmasi nedeni
ile diger smiflandirmalar Bartle’ dan esinlenmistir denilebilir. Oyunlagtirma tasarim
modelleri ve ¢ercevelerinde agirlikli olarak Bartle ve Marczewski’nin oyuncu tipleri yer
almaktadir (Mora, Riera, Gonzalez, ve digerleri, 2017).
Bartle oyuncu kisiliklerini bir koordinat diizleminde iki boyut {izerinden incelemistir. Sekil
13’te Bartle’in koordinat diizlemi goriilmektedir. Buna gore Y ekseninde oyuncunun
davranis tutumuna gore tek tarafli eylem (acting) ve etkilesim (interacting) degiskenleri yer
almaktadir. X ekseninde ise oyuncunun ortam (world) veya diger oyuncular (people)
degiskenleri baglaminda davranisinin niteligi yer almaktadir. Bu baglamda 4 farkli oyuncu
tipinin varligin1 ortaya koymustur. Buna gdre oyuncu tipleri;

— Ortam ile etkilesenler (Kasifler)

— Ortamda eylem gosterenler (Basaranlar)

— Kisiler ile etkilesenler (Sosyallesenler)

— Kisilere kars1 eylem gosterenler (Avcilar)

olarak ayrilirlar.
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Achiever
(Basaranlar)

|(|'§i|er .......................................... . ................................................ Ortam

Socializer H Explorer

(Sosyallesenler) (Kasifler)

Etkilesim

Sekil 13. Bartle oyuncu tipleri koordinati

Achiever (Basaran): Verilen gorevlere ve sonuca odaklanirlar. Onlar i¢in 6nemli olan
verilen gorevleri basarabilmektir. Bu nedenle digerlerinin ne yaptigi ile pek ilgilenmezler.

Onemli olan kendilerinin basarmasidir.

Explorer (Kasifler): Oyun ortaminda yeni seyler kesfetmeyi ¢ok severler. Agilan yeni
boliimler, yeni bir oyun haritasi, gizli odalar, kayip esyalar kesfedici oyuncu tipi i¢in
vazgecilmezlerdir. Bu oyuncu tipleri diger oyuncularla pek ilgilenmezler, dertleri verilen

gorevler kazanilan puanlar da pek umurlarinda degildir.

Killer (Avcilar): Oyunlastirma ortaminda tamamen karsisindakini alt etme, birinci olma gibi
idealler iizerine bir oyun karakteristigi sergiler. Bu nedenle kurallar, asamalar ve gorevler

bazen ikinci planda kalabilmektedir.
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Socializer (Sosyallesen): Diger oyuncular1 yenmek yerine onlar ile takim olup engellerin
iistesinden gelme yolunu tercih ederler. Sosyallesenler i¢in oncelikli hedef saglikli iligkiler

kurarak kazanimlarini gelistirmektedir. Birlikteligin ve iletisimin giiciine inanirlar.

Diger taraftan oyuncu tipleri arasinda keskin hatlarin bulunmadig belirtilmektedir (Ferro ve
digerleri, 2013). Oyuncunun baskin oldugu tiplerin yaninda ¢ekinik olarak bazi tipleri de
barindirdigi ve siiregte yasanan bazi durumlarda degisimin gdzlemlenebildigi
belirtilmektedir. Bunun yaninda oyuncular1 olumlu etkileyen mekanikler de oyunlastirma
ortamina ve oyuncu tipine gore degisebilmektedir. Ayrica bir oyunlastirma bileseninin
tetikledigi mekanik oyuncu tipine gore farklilasabilmektedir (Bartle, 1996; Klock ve
digerleri, 2015; Werbach ve Hunter, 2012). Ornegin Kocadere ve Caglar’in (2018)
caligmasina gore lider tablosu basaranlarda meydan okuma mekanigini tetiklemesine karsin,
avcilarda durum mekanigini tetiklemektedir. Bu ¢ercevede 6zellikle kitlesel oyunlastirma
sistemlerinde oyuncu tiplerinin tamamina uygun mekanik ve bilesenlerin tasarlanmasi
gerektigi belirtilmektedir. Mevcut ¢alisma cergevesinde gelistirilen senaryolar ve 6grenme

ortamlar1 Bartle’in oyuncu tiplemelerine gore tasarlanmistir.

Akran Degerlendirmesi

Ogrenme siirecinde ogrencilerin aktif olmasi kalici 6grenmeyi saglamasmin yam sira
O0grenmeyi daha eglenceli hale getirmektedir. Ayrica ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinin
uzakliktan kaynaklanan denetim eksikligi gibi zayif yonleri 6grencinin §grenme siirecine
aktif olarak katilmasmi saglayacak Ogrenme ortamlari ile asilabilmektedir. Ogrenme
siirecinin bir parcast olarak tanimlanan 6l¢me ve degerlendirme ise 6grenme ortaminin
tasarlanmas1 silirecinde unutulmamasi gereken Onemli bir unsurdur. Degerlendirme
etkinliklerinin de 6grenme etkinliklerinden ayr1 diisiintilmemesi gerekmektedir.

Ogrenenlerin kendilerini (6z) yada diger &grenenleri (akran) degerlendirmesi yeni bir

kavram degildir (Topping, 2009). Cevrimi¢i uzaktan 6gretimin yayginlasmasi ve kitlesel
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boyuta varan 6grenen sayisi nedeni ile etkili ve verimli degerlendirme yontemi arayislarina
¢coziim olarak (Meek, Blakemore ve Marks, 2017; Seifert ve Feliks, 2019) popiilerligini
tekrar kazanmistir. Temeline inildigi zaman 6grenenlerin birbirlerine verdikleri doniitlerin
sistematik olarak degerlendirilmesi olarak goriilmektedir. Ancak dersin alanina,
degerlendirilecek caligmanin niteligine ve degerlendirme kriterlerine, degerlendiren
sayisina, degerlendiren-degerlendirilen durumlarina, 6diil mekanizmasina gore detaylica

kurgulanmasi gereken 6nemli bir siirectir (Zheng ve digerleri, 2019).
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ILGILI ARASTIRMALAR

Calisma kapsaminda incelenen arastirmalar 3 gruba ayrilmistir. Trend Analizi, Meta Analiz,
Derleme gibi ¢caligmalar tarama ¢alismalari altinda incelenmistir. Yar1 deneysel, deneysel ve
nitel ¢aligmalar gibi katilimci bir grubun oldugu gibi ¢aligmalar ise ampirik calismalar
altinda incelenmistir. Oyunlastirma alanyazininda kuram, ilke ve model olusturmaya yonelik
yapilan caligmalar ise oyunlastirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ortami tasarim, kuram ve ilke

olusturma ¢aligmalar1 baglig altinda incelenmistir.

Tarama Calismalari

Dicheva ve digerleri (2015) calismalarinda oyunlastirma c¢alismalar1 egilimlerini ve
yogunlukla kullanilan oyunlastirma elementlerini belirlemek amaci ile 2014 yilina kadar
olan ampirik makaleleri incelemislerdir. 34 makalenin incelendigi ¢alisma sonucunda egitim
alaninda bir¢ok oyunlastirma ¢alismasinin bulundugunu ancak oyunlastirma elementlerinin
kullanimimin etkilerini arastiran ampirik ¢aligmanin yetersiz oldugunu belirtmektedir. Bu
aragtirmalarda en cok kullanilan oyunlastirma tasarim ilkelerini; ilerleme durumlarinin
gorsel olarak bildirilmesi, sosyal bagliligin saglanmasi, se¢gme 6zgiirliigliniin ve hata yapma
Ozgiirliigiinlin saglanmasi, anlik geribildirimin saglanmasi oldugu belirtilmektedir. Diger
taraftan en yaygin kullanilan oyunlastirma elementlerinin puan, rozet, diizey ve lider tablosu
oldugu goriilmektedir. Ozellikle de baglam ve igerige gére hangi oyunlastirma

elementlerinin etkili oldugu caligsmalarin gergeklestirilmesi gerektigi belirtilmektedir. Diger
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taraftan meta analiz ¢alismalarinin hig¢ rastlanilmamasi bu alanda meta analiz ¢alismasinin
gerceklestirilmesi gerektigi belirtilmektedir.

Sahin ve Samur (2017)’ in 2013-2015 arasinda yayimlanan 13 makale ve 2 tez ¢alismasini
inceledikleri ¢aligmalarin biiyiik bir ¢ogunlugunun oyun unsurlarinin belirli ¢evrimici ders
baglaminda katilim, motivasyon, baglilik ve basar1 degiskenlerine etkisinin arastirilmasina
yonelik oldugu goriilmektedir. Calismalarin biiyiik cogunlugunda en yaygin kullanilan oyun
dgelerinin ise puan, rozet, seviye ve liderlik tahtas1 olarak goriilmektedir. Puan, Rozet, Odiil
gibi elementlerin pedagojik temellerden yoksun bir sekilde bilingsiz kullaniminin igsel
motivasyondan ¢ok digsal motivasyonu destekledigi hatta i¢sel motivasyona zarar verdigi
belirtilmektedir. Digsal motivasyonun etkisinin de genellikle motivasyonu saglayan
uyaranin etkisinin ge¢mesi ile sonlandigi goriilmektedir. Bu baglamda Sahin ve Samur
(2017), oyunlastirmadan ziyade oyun temelli Ogrenmenin daha etkili oldugunu

savunmaktadir.

Mora, Riera, Gonzéilez, ve Arnedo-Moreno (2017) calismasinda alanyazinda var olan
oyunlastirma tasarim modellerini ve g¢ergevelerini analiz etmistir. Buna gore 40 tasarim
modeli ve gercevesi incelenmistir. Model ve gergeveler en cok is sektdriinde (n=17) daha
sonra egitim alaninda (n=6) ve saglik sektoriinde (n=4) oldugu goriilmektedir. Modeller
cogunluk olarak 6grenen merkezli bir yap1 sunmaktadir. Model ve gergevelerin sunduklari
oyunlagtirma 6zellikleri etkilesim, psikoloji, 6lgme, mantik ve bilgi olmak iizere bes tema
cercevesinde incelenmektedir. Etkilesim temasi adi altinda hikayelestirme, kullanici
deneyimi ve teknoloji ozellikleri model ve cergeveler kapsaminda yogun islendigi
gorlilmektedir. Psikoloji temasi altinda ise motivasyon, eglence, sosyallik, istendik davranis
degisikligi gibi dzellikler one ¢ikmaktadir. Olgme temas: altinda ise analitikler ve dlgiitler
agir basmaktadir. Mantik temasi altinda ise kurallar ve baglilik dongtileri 6ne ¢ikmaktadir.
Bilgi temas1 altinda ise gorevler ve hedefler, uygulanabilirlik ve paydaslara uygunluk

ozellikleri 6n plana ¢ikmaktadir.
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Ozgiir ve digerleri (2018)’ nin, 2008-2017 yillar1 arasinda yayimlanan makaleleri (n= 177)
inceledikleri calismasinda, arastirmalarda g¢ogunlukla 30-100 o6grencilik gruplar ile
calisildigini; 1000 ve tizeri 6rneklem biiyiikliiglinde ise yalnizca iki calismanin bulundugunu
belirtmislerdir. Caligmalarin genellikle yiliksekogretim miihendislik &grencileri ile
gergeklestirildigi goriilmektedir. Nicel arastirmalarin ¢ogunlukta oldugu ve genellikle
betimsel analizin kullanildig: belirtilmektedir. En yaygin kullanilan veri toplama araclari ise
tutum alg1 ve yetenek testleri veya basari testleri olarak goriilmektedir. En ¢ok tercih edilen
oyunlastirma elementleri ise sirasi ile puan, rozet ve liderlik tablosu; en az tercih edilen
oyunlastirma elementleri ise Sayginlik, Ilerleme Cubugu ve Miicadele oldugu
belirtilmektedir.

Bozkurt ve Durak (2018), sistematik tarama caligmasinda 2011-2016 yillar1 arasinda
yaymmlanan oyunlastirma arastirmalarindaki egilimleri ve modelleri arastirmislardir.
Arastirma sonuclarina gore 6rneklenen makalelerin dagilimi, yillara gére makale sayisinda
artan bir egilim oldugu goriilmiistiir. En ¢ok kullanilan yontemler ise sirasiyla kavramsal /
tanimlayici, nicel, nitel, karma, veri madenciligi ve analitigi ve uygulamaya dayali
yaklagimlardir. Kavramsal / tanimlayict metodolojik yaklasimlar ¢ogunlugu olustursa da
diger yontemsel yaklagimlarda da artig oldugu goriilmektedir. Anahtar kelime analizinde ise
oyunlastirma arastirmalarinin odak noktasinin baglilik, motivasyon, davranis degisikligi,
pazarlama, miisteri katilimi, i¢sel motivasyon, kullanici deneyimi, davranis, eglence,
deneyim, tesvikler ve siirdiiriilebilirlik gibi konular oldugu goriilmektedir. Diger
calismalarin aksine oyunlastirma aragtirmalarinin ¢ogunun genellikle egitim alaniyla ilgili
oldugu bulunmustur. Oyunlastirma arastirmalariyla ilgili diger alanlar sirastyla oyunlagtirma
teorisi, saglik, pazarlama, tasarim, isletme, miihendislik, kiitiiphaneler, turizm, yonetim ve

iletisim alani ile ilgilidir.

Kasurinen ve Knutas (2018), oyunlastirma alanyazininda arastirma trendlerini belirlemeye
calismistir. Bu amagla 1164 yayini incelemeye almistir. Sonug¢ olarak oyunlastirma
caligmalarinin biiylik bir boliimii is sektoriinde goriilmesine karsin egitim alaninda yapilan
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caligmalarin giderek agirlik kazandigi goriilmektedir. Ayni sekilde ampirik ¢alismalarin
eksikligi nedeni ile nicel caligmalarin agirhik kazandigi belirtilmektedir. Arastirma
egilimleri, e-6grenme alaninda yer alan motivasyonel, ekolojik, siirdiiriilebilir yasam tarzini
desteklemeye ve oyunlastirilmig tasarimin belirli ¢ziimlerine veya bilesenlerine odaklanan
arastirmalar yiirlitmeye yonelmis goriinmektedir. Diger bir deyisle oyunlastirma ¢dziimleri
belirli bir disiplin kapsaminin disinda gercek hayatta yer alan problemlere yoneldigi

goriilmektedir.

Yildirim ve Sen (2019) gerceklestirdikleri meta analiz ¢alismasinda oyunlastirilmis 6§renme
ortamlarinin akademik basariya olan etkilerini incelemislerdir. Calismada 40 Deneysel
caligsma incelenmis ve oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin akademik basariya olan etkileri,
s6z konusu etkinin teknoloji destekli olup olmamasina ve okul diizeyi ile olan iligkisi
arastirilmistir. Buna gore gerceklestirilen meta analiz ¢alismasinda oyunlastirmanin okul
diizeyi veya teknoloji destekli olup olmamasindan bagimsiz olarak akademik basariya
pozitif etkisinin oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma en ¢ok ortaokul diizeyinde etkili
oldugu ve teknoloji destekli oyunlastirmanin ise daha etkili oldugu goriilmektedir. Saglik
egitimi alaninda gerceklestirilmesine ragmen Gentry ve digerleri (2016) meta analiz

caligmalar1 da oyunlastirmanin akademik basariya pozitif etkisi oldugunu soylemektedir.

Ozcan (2019) yiiksek lisans tezinde gerceklestirdikleri meta analiz ¢alismasinda, 2008-2018
yillar1 arasinda 41 nicel ¢aligmadan elde ettiklerim 65 veri iizerinden oyunlagtirmanin
akademik basariya, performansa, tutuma, bagliliga ve motivasyona olan etkileri
arastirilmistir. Buna gdre oyunlastirmanin akademik basariya, performansa orta diizeyde
pozitif etkisi oldugu goriilmektedir. Diger taraftan ise tutuma, baglili§a ve motivasyona ise

kiiciik diizeyde pozitif etkisi oldugu sonucuna ulasilmstir.

Prieto Andreu (2020), oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonu ve 6grenmesi iizerindeki
etkisi ile ilgili bilgi toplamak, sentezlemek ve yaymlamak amaci ile sistematik tarama

caligmasi gerceklestirmistir. Ebsco Sportdiscus, Scopus, ISI ve Google Scholar gibi dort
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farkli veritabanindan yaptiklari arastirma sonucu 22 makaleyi; arastirma deseni, katilimcilar,
degiskenler, veri toplama araglar1 ve sonuglar baglaminda incelemislerdir. Bulgulara gore,
yliksekdgretimdeki oyunlastirmanin  6grencileri motive ettigini  ve Ogrenmelerini
gelistirdigini, tiniversite 6grencilerine baglilik becerileri gelistirmek i¢in daha iyi firsatlar
sundugunu gostermektedir. PRL (Puanlar, Rozetler ve Liderlik Tablsou) kullanimi
motivasyonu artirdigit ve yiiksekogretimde herhangi bir oyunlastirma siirecinin

uygulanmasinda mekanigin yeterli bir kombinasyonu olarak kabul edilmistir.

Ana Carolina Tomé Klock ve digerleri (2020), oyunlastirilmis 6grenme ortami tasariminda
giderek yayginlasan ve neredeyse zorunlu hale gelen bireysel farkliliklar konusuna
deginmislerdir. Bu amagla 6zellestirilmis oyunlastirma ortamlarinda dikkat edilen bireysel
farkliliklar1 igeren 42 calismayi incelemislerdir. inceleme sonucunda, ¢ogu ¢alismanin (%
66) oyunlastirma tasarimlarinda, uyarlama veya tavsiye vermesi agisindan c¢ogunlukla
kullanict modellemeye odaklandigr goriilmektedir. Bu modellerin yaninda kullanici
siiflandirmasina ve bu siniflandirmaya uygun oyunlastirma elementlerinin belirlenmesine
yonelik calismalar yer almaktadir (%46). Diger taraftan arastirmalarda kullanilan diger
bireysel 6zelliklerin ise motivasyon, cinsiyet, yas, davranis ve kiiltiir oldugu goriilmektedir.
Caligmalarin  ¢ogunda rozetlerin kullanildig1r goriilmektedir (%57). Bunun yaninda
Ozellestirme kriterlerinin belirlenmesinde en ¢ok anket kullanildig1 goriilmektedir (%55).
Ozellestirilmis oyunlastirma ortamlarinda en yaygm kullanilan bagimli degiskenin ise
motivasyon (%31) ve alg1 (%20) oldugu gériilmektedir. En yaygin kullanilan OYS’ nin ise

Moodle oldugu belirtilmektedir (%20).

Metwally, Nacke, Chang, Wang ve Yousef, (2021), 2016 ve 2020 arasinda egit alaninda
yayimlanan 46 oyunlastirma arastirmasini elestirel bakis agisi ile incelemislerdir. Semsiye
incelemesi (umbrella review) adimi verdikleri arastirmada, egitsel oyunlagtirma
incelemelerini elestirel bir sekilde inceleyerek farkli bulgulari ve geliskili sonuglari kapsamli
bir sekilde incelemeyi amaglamislardir. Bu baglamda egitimde alti temel oyunlagtirma

aragtirma alanini ortaya koymuslardir. Kavram ve teorik bilgi alaninda yapilan ¢alismalarda
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kavramlarin kuramsal tanimlarin gerceklestirimesi yer almaktadir. Tasarim alaninda ise
tasarimda yer alan faktorleri, oyunlastirma oOgeleri gibi tasarim Ogeleri ile tasarim
modellerinin  belirlenmesine yoOnelik ¢alisma alamidir.  Gelistirme makaleleri ise
oyunlastirma arastirmalarimin  gelistirilmesi  ve farkli  egitim uygulamalarinin
oyunlagtirilmasiyla ilgili en 6nemli bulgularin sunuldugu alanda yer almaktadir. Etki,
egitimde oyunlastirma kullaniminin etkilerini aragtiran inceleme calismalarinin alanidir.
Kisisellestirme, uyarlanabilir oyunlastirma arastirmalarint ve 6grenme stili ve kisilik
Ozellikleri gibi kisisellestirme parametrelerini tartisan inceleme makalelerinin alanidir.
Yiksekdgrenim makaleleri, oyunlastirma yonlerini ve bunlarin yiiksek Ogrenim

uygulamalarini, KACD'ler de dahil olmak {izere incelemeye odaklanir.

Tarama aragtirmalarinin sonucunda Oyunlastirma arastirmalari ister deneysel isterse tarama
olsun en ¢ok is sektoriinde gergeklestirilmektedir (Dicheva ve digerleri, 2015; Kasurinen ve
Knutas, 2018). Dogal olarak oyunlastirmaya yonelik sistematik yaklagima dayali yayinlar
en ¢ok bu alanda gozlemlenmektedir. Tarama alaninda yaygin olarak sistematik tarama
modeli kullanilmistir. Alanda en c¢ok go6zlenen yayimlar oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin tasarim, gelistirme, etki ve kisisellestirme alaninda oldugu goriilmektedir
(Metwally ve digerleri, 2021). Arastirmalar en ¢ok yiliksekogretim alaninda yapilmistir.
Diger taraftan oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda en yaygin kullanilan elementlerin puan,
rozet ve liderlik tablosu oldugu goriilmektedir. Bu bilesenlerin yaninda igerik oyunlastirmasi
ve i¢ motivasyonu destekleyici bilesenlerin kullanilmasi1 gerektigi ortaya koyulmaktadir.
Bunun yaninda bazi c¢alismalar i¢sel motivasyonun ve bagliligin desteklemesine yonelik
hikayelestirmenin kullanimini (Aura, Hassan ve Hamari, 2021) ve oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin bireysel ozelliklere duyarli olmasi gerektigini (Zaric ve digerleri, 2020)

savunmaktadir.
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Ampirik Calismalar

Alanyazinda yer alan ampirik c¢aligmalarin biiyiikk ¢ogunlugu oyunlastirilmis 6grenme
ortaminin veya oyunlastirma elementlerinin katilim, baglilik, akademik basar1 ve
motivasyona etkisini incelemektedir. Bu sonug¢ Dicheva, Dichev, Agre ve Agelova, (2015),
Sahin ve Samur (2017), Ozgiir, Cuhadar, ve Akgiin (2018), Kasurinen ve Knutas (2018) gibi
trend analizi c¢alismalarinda desteklenmektedir. Bu bakimdan ampirik c¢alismalari

oyunlastirilmis 6grenme ortami ve oyunlastirma 6geleri baglaminda ikiye ayirabiliriz.

Oyunlastirllmis Ogrenme Ortamn Baglaminda Gergeklestirilen Ampirik

Calismalar

Broer ve Breiter (2015) calismalarinda, cevrimi¢i O0grenme yoOnetim sistemlerinin
oyunlagtirma performanslarini degerlendirmislerdir. Bu nedenle en ¢ok kullanilan 6grenme
yonetim sistemleri (Moodle, Edmodo, Blackboard Learn, Schoology ve Canvas)
oyunlastirma 6geleri olan deneyim, mekanik, 6diil, hedef, sosyallik baglamlar1 ¢ercevesinde
degerlendirilmistir. Degerlendirme 38 maddelik degerlendirme tablosu ile 4 degerlendirici
tarafindan gergeklestirilmistir. Sonug olarak sistemlerin oyunlastirmay1 temel diizeyde de
olsa destekledigi ancak doyurucu oyunlastirma deneyiminin OYS (Ogrenme Yonetim

Sistemi)’lerin yaninda 6greticiye ve 6gretim programina bagli oldugu belirtilmektedir.

Pastor-Pina ve digerleri (2015), cevrimici 6§renme yonetim sistemlerinin oyunlastirilmasini
incelemek amaci ile bir calisma gerceklestirmislerdir. Yaygin olarak kullanilmasi ve agik
kaynak kodlu olmasi nedeni ile moodle igerik yonetim sistemini incelemislerdir. Moodle
kapsamindan eklentiler ve oyunlastirma elementlerinin verimli 6grenmeyi saglamasi amaci
ile nasil kullanilmast gerektigini arastirmiglardir. Sonu¢ olarak Ogretim elemanlari
baglaminda Moodle kullaniminin karmasik oldugu (kullanici dostu olmamasi) ve 6zellikle
gorsel tasarim yoniiyle zayif kaldigi belirtilmektedir. Bu nedenle oyunlastirma siirecinin

Ogretim elemanlar1 kapsaminda zayif kaldigi belirtilmektedir. Ancak agik kaynak kodlu
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olmast ve siirekli kendini gelistiren bir yapisi olmasi nedeni ile bu sorunun ileride

¢oziilmesinin muhtemel oldugu belirtilmektedir.

Jacobs (2016), doktora tezi calismasinda ¢evrimi¢i kurslarin oyunlastirilmast siirecinde
O0grenci motivasyonunun akademik basariya etkisini incelemistir. Karma ydntemin
kullanildig: arastirmada rozet, puan, lider tablosu gibi yapisal oyunlastirma elementlerinin
motivasyon ve akademik basartya olan etkisi arastirilmistir. Okul 6ncesi programina kayith
lisans 6grencileri lizerinde puan, rozet ve lider tablosu 6gelerinden olusan oyunlagtirma
0gelerinin motivasyon ve akademik basariya etkisi incelenmistir. Arastirmanin sonucunda
Ogrencilerin genelinin oyunlastirma Ogelerinin tamamina karst olumlu goriise sahip

oldugunun ortaya ¢ikmasina karsin akademik basarilarinin distiigii gézlemlenmistir.

Stimer (2017), karma yoOntemlerden sirali agimlayict arastirma stratejisi ile desenledigi
doktora tezinde {iniversitelerin ¢evrimi¢i 6grenme sistemlerine oyunlagtirma unsurlari
eklenmesinin 6grencilerin derslere katilimini ve bu ortamlarda sunulan hizmetlerden
yararlanma durumlarinin etkisini incelemistir. 14 hafta siiren uygulama siiresinde ¢aligsma
grubunu c¢evrimig¢i ders alan 295 lisans Ogrencisi olusturmaktadir. Calisma sonucunda
Ogrencilerin e-6grenme ortamini ziyaretleri, i¢eriklere erisimleri, kaynaklar1 indirmeleri ve
Odev ve/veya testleri tamamlamalari agisindan oyunlastirma oncesi ve oyunlastirma sonrasi
durumlart karsilastirlldiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu
bulunmustur. Siimer’ in arastirmasi tasarim siirecinden ziyade uygulama siirecine ve yapisal

oyunlagtirma sisteminin 6grencilerin davranislarina etkisine odaklanmaistir.

Chen, Huang, Gribbins ve Swan (2018) oyunlastirilmis ¢evrimi¢i 6grenme sistemlerinin
etkililigini ve Ogrenen algilarimi belirlemek iizere bir g¢alisma gergeklestirmislerdir.
Calismada 80 lisansiistii 6grencisi deney ve kontrol olmak tizere iki gruba ayrilmistir. Deney
grubuna Blackboard platformunda basit HTML oyunlarinin oldugu ders; kontrol grubuna
ise ayni platformda normal Ogretim programi uygulanmistir. Arastirma sonucuna gore

oyunlagtirilmig 6grenme yOnetim sistemi 6grencilerin akademik basariyr ve kazandiklari
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yetkinlikleri arttirdig1 goriilmektedir. Diger taraftan ise 6grenci bagliligina dair anlamli bir
sonug elde edilememistir. Ogrenci anketi sonucunda, ¢ogu 6grenci oyunlastirma konusunda
olumlu goriise sahip olsa da rekabet ve zaman kisitlamalar1 gibi bazi durumlardan endise

duyduklarini belirtmislerdir.

Tuparov ve digerleri (2018) acik kaynakli ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
cercevesinin ¢izilmesi ve Ozelliklerinin belirlenmesi; oyunlastirma ile 6z degerlendirme
akran degerlendirmesi yontemlerinin Moodle sistemi iizerinden gergeklestirilmesi amaci ile
bir ¢alisma yiiriitmiislerdir. Calisma sonucunda Moodle sisteminin mevcut eklentileri ile
yapisal oyunlagtirma uygulamasinin gergeklestirilebilecegi, bunun yaninda mevcut
oyunlastirma unsurlarinin degerlendirme ve 6z degerlendirme etkinliklerini destekledigi
ancak akran degerlendirmesini desteklemedigi belirtilmektedir. Bununla birlikte Sudoku,
hafiza kartlari, hazine avi gibi oyunlarin derslerde degerlendirme unsurlar1 olarak

kullanilabilecegi belirtilmektedir.

van Roy ve Zaman (2018), oyunlastirmanin egitim baglamlarindaki etkinligini arastiran
caligmalarin daginik bir tablo ¢izdigi gézleminden yol ¢ikarak oyunlastirilmig sistemler
tizerinde nasil ¢alisma yapilabilecegi konusunda yontemsel bir arayis gerceklestirmistir. Bu
nedenle, 40 iiniversite 6grencisinin bir donem boyunca dort kez ankete tabi tutuldugu ve
ihtiyac1 destekleyen bir oyun platformuyla etkilesimin neden oldugu motivasyonel
degisiklikleri degerlendirmek i¢in nicel bir rapor ortaya koymustur. Calisma sonucunda alti
cikarim yapilmistir. Birinci ¢ikarim 6grenciler oyunlastirilmig 6grenme ortamina ve
oyunlagtirma elementlerine alisma donemleri silirecinde motivasyonlarinda diisme
yasanmistir. Bu nedenle siiregten Once gerceklestirilecek alisma evresi (Onboarding)
motivasyon diismesini engelleyebilir. Ikinci ¢ikarim, oyunlastirma elementlerinin biiyiik
cogunlugu dissal motivasyona hitap etmektedir. I¢ motivasyona hitap eden oyunlastirma
elementlerine yer verilmelidir. Uciincii ¢ikarim uzun siireli uygulamalarda yasanan
motivasyonel degisikliklerin sebepleri birden ¢ok olabilir. Dordiincii ¢ikarim oyunlagtirma

elementlerinin motivasyonel etkileri bireylere gore degiskenlik gosterebilir. Besinci ¢ikarim,
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motivasyonel etki calismalarinda tek Ol¢clim yapilmasi yaniltici sonuglar dogurabilir. Bu
nedenle oyunlastirma ¢alismalarinda siirecin tamamini degerlendirecek farkli dlgeklerin ise
kosulmasi gerekmektedir. Son olarak ¢alisma oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda uzun

stireli uygulamalarin daha ger¢ekei sonuglar ortaya koyacagi goriilmiistiir.

Mese ve Dursun (2018), Oyunlastirma ogelerinin harmanlanmig Ogrenme ortami
kapsaminda duyussal, ilgi ve ¢evrimigi katilim baglamlarinda etkisini arastirmak amaci ile
63 yiiksekogretim 6grencisine 13 hafta boyunca harmanlanmis ders vermislerdir. Yapisal
oyunlastirmada kullanilan dinamikler kullanilmistir. Yar1 deneysel olarak gergeklestirilen
aragtirmanin sonucunda karma Ogrenme ortamlarinda kullanilan oyunlagtirma o6geleri
katilimcilarin hem olumlu hem de olumsuz duygular gelistirmesine neden olmustur. Ayrica,
oyunlastirmanin katilimcilar tarafindan ilging bulundugu ortaya ¢ikmistir. Gruplarin
harcadigi zamanlar arasinda c¢evrimici ortama katilimlari acgisindan deney grubu lehine
anlaml1 bir fark oldugu goriilmistiir. Ayrica, 6diil, rekabet, seviye, rozet ve kisitlamanin

Ogrencilerin ¢evrimigi ortama katiliminda etkili oldugu bulunmustur.

Bilgin ve Gul (2019), oyunlastirmanin (hem ¢evrimici hem de yiiz ylize) 6grencilerin grup
O0grenme ortamlarina yonelik tutumlari, dersleri, grup uyumu ve akademik basarilari
tizerindeki etkisini incelemek amact ile bir ¢alisma gergeklestirmisledir. Yar1 deneysel
olarak kurgulanan calismaya 92 (44 oyunlastirilmis, 48 geleneksel) 0grenci katilmistir.
Cevrimi¢i oyunlastirilmis 6grenme ortami olarak Edmodo kullanilmistir. Calismanin
sonucunda, oyunlastirilmis ve geleneksel gruplar arasinda O6grencilerin grup 6grenme
ortamlarina ve kursa karsi tutumlar agisindan anlamli bir fark bulunmamasina ragmen,
oyunlagtirllmis grup, uyum puanlar1 ve ekip liyesi degerlendirme puanlari bakimindan
geleneksel gruptan daha iyi performans gostermistir. Rozet, lider tablosu gibi 6diil tabanl
oyunlastirma elementlerinin olusturdugu rekabet ve sosyal baskinin 6grencilerin igsel
motivasyonuna zarar verdigini savunan Hanus ve Fox (2015) gibi yazarlarin aksine, akran
degerlendirmesi yaklasiminda caligtirilan grup tiyelerinin birbirlerini motive ettikleri

sonucuna ulagmistir.
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Ugur-Erdogmus ve Cakir (2022), ontest — sontest kontrol gruplu desende yaptigi
caligmalarinda mobil ortamda gelistirilen oyunlastirilmig 6grenme ortaminin ve oyuncu
tiplerinin akademik bagariya olan etkisini arastirmiglardir. Bu amagla 65 6grenci (32 deney,
33 kontrol) ile arastirma siirecini gerceklestirmislerdir. Deney grubuna mobil ortamda
gelistirilen Tarih I dersi 4 hafta uygulanmistir. Aragtirmanin sonucuna gore deney ve kontrol
grubu O0grencilerinin basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Diger
taraftan ¢oklu dogrusal regresyon analizi sonuglarina gore deney grubu 6grencilerinin basari
puanlarinin, oyuncu tiirleri ve mobil uygulama performanslar tarafindan 6nemli 6l¢iide
yordandigint gostermistir. Dolayisiyla, bu sonucun, 6grenme amaciyla etkili mobil
oyunlagtirma uygulamalar1 tasarlamada oyuncu tipinin Oneminin altin1 ¢izdigi ileri

surilmektedir.

Genel olarak, uzun siireli caligmalarin siirdiiriilmesinin siire¢ baglaminda daha tatmin edici
sonuglar verecegi (Buckley ve Doyle, 2016; van Roy ve Zaman, 2018). Gergeklestirilen
ampirik caligmalarin biiyiik ¢ogunlugunda, Moodle, Sakai gibi agik kaynak O6grenme
yonetim sistemlerinin arastirmacilar tarafindan oyunlagtirma 06gelerinin eklendigi
goriilmektedir. Diger taraftan Blackboard, TalentLMS gibi oyunlastirilmis 6grenme yonetim
sistemlerinin de kullanildig1 goriilmektedir. OneUp ve gEchoLu gibi tamami ile

aragtirmacilar tarafindan gelistirilen oyunlastirilmis 6grenme ortamlari da goriillmektedir.

Oyunlastirma Elementi Baglaminda Gergeklestirilen Ampirik Calismalar

Coccoli, Iacono ve Vercelli, (2015) ¢cevrimigi derslerin kronik sorunlari olan yarida birakma
veya tamamlayamama gibi sorunlar1 ¢6zmek amaci ile gevrimici oyunlagtirma uygulamasini
tercih etmiglerdir. Bu amagla yiiksekdgretim kurumunda cevrimici olarak verilen Word,
PowerPoint ve Excel derslerini oyunlastirilmig olarak vermiglerdir. Video derslerinin yani
sira caligmanin gerceklestirildigi sirada popiiler olan bir filmin senaryosu kullanilarak hikaye

kurgusu olusturulmustur. Kurgu baglaminda verilen goérevler yerine getirildik¢e diizey ve
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gorevler degismektedir. 2012-2015 yillar1 arasinda toplam 3 akademik yil boyunca devam
eden uygulamada 3000 6grenci iizerinde bu yontem uygulanmis %73 liik bitirme oranini
elde etmiglerdir. Coccoli, lacono ve Vercelli, bu sonucu KACD’ler ile kiyaslandiginda
basaril bir sonug olarak goriilmesine karsin derslerin zorunlu formal bir ders olmas1 nedeni
ile daha iyi bir sonu¢ elde edilmesi gerektigini belirtmislerdir. Sonu¢ olarak hikaye

kurgusunun 6grenci bagliligini saglamda 6nemli role sahip oldugu belirtilmektedir.

Hakulinen, Auvinen ve Korhonen (2015) ¢alismalarinda 6grencilerin dénem boyunca “Veri
Yapilar1 ve Algoritmalar” dersinde interaktif, otomatik olarak degerlendirilen alistirmalari
¢ozdiigi TRAKLA2 adim1 verdikleri ¢evrimi¢i Ogrenme ortaminda basari rozetleri
kullanimini agiklamaya ¢aligmiglardir. 281 6grenci grubuna basardigi gorevler karsiliginda
puan ve rozetler verilmistir. Arastirmanin sonucunda rozetlerin derse karsi olumlu duygular
uyandirdigi, derste kalig siirelerini arttirdigi ve daha fazla oturum sayisina sahip oldugu
gorlilmiistiir. Bu baglamda bu ¢alismada rozetlerin istendik davranislar elde etmek amaci ile
kullanilabilecegi belirtilmektedir. Diger taraftan 6grenme ¢iktilarina ve akademik basariya

olan etkisinin incelenmemesi bu arastirmanin sinirliliklar1 arasinda sayilmaktadir.

Katsigiannakis ve Karagiannidis (2017), en yaygin kullamlan acik kaynak kodlu OYS
Moodle’in oyunlastirilmasi tlizerine yar1 deneysel calisma gerceklestirmislerdir. 32 lisans
Ogrencisi esit gruplar seklinde deney ve kontrol grubu olusturmuslardir. Bu arastirmada en
yaygin kullanilan oyunlastirma elementi olan rozet sisteminin 6grenme baglaminda etkisi
incelenmistir. Deney siireci 6 hafta slirmiistiir. Sonu¢ olarak ‘rozet’ elementi ile
oyunlagtirllmig sistemde deney grubunun katilim, sistemde kalis siiresi, etkinliklerin

tamamlanmas1 gibi davraniglarda anlaml bir artis gézlemlendigi belirtilmektedir.

Ding, Kim ve Orey (2017) ¢alismasi 6grenci merkezli 6§renme araglarindan birisi olan
tartisma forumlarinin daha aktif kullaniminin saglanmasi i¢in oyunlagtirma &geleri
eklenmistir. Bu amagla oyunlastirilmis bir ¢evrimigi tartigma araci olan gEchoLu tasarlanmig

ve iki farkli deneysel calisma gergeklestirilmistir. Birinci ¢alismada 6grencilerin ¢evrimigi
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tartismalara katilimi incelenmistir. Birinci c¢alismanin sonunda, gEchoLu'nun 6grenci
davranigsal, duygusal ve biligsel bagliliklar1 tizerinde olumlu etkileri oldugunu goriilmiistiir.
Ikinci calismada ise gEchoLu'da uygulanan bazi oyunlastrma o6gelerinin  dgrenci
motivasyonu ve ¢evrimigi tartigsmalara katilimi tizerindeki etkisi aragtirllmistir. Buna gore
rozetler, ilerleme g¢ubugu ve avatarlar Ogrencilerin tartisma etkinliginde bagliliklarini

arttirdig1 goriilmiistiir.

Ding, Er ve Orey (2018) benzer bir ¢alisma ile gelistirdikleri gEchoLu isimli 6diil tabanl
oyunlastirilmis ¢evrimigi tartisma aracini 6grenci baghiligina olan etkileri arastirilmistir.
Arastirma kapsaminda 22 6grenci gEchoLu ortaminda tartigma ortamina katilmis, uygulama
sonras1 12 katilimer ile yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Arastirma sonucunda
donem ortasinda hafif bir azalma goriilmesine karsin gEchoLu ile 6grencilerin tartigmalara
yiiksek diizeyde katilim sagladiklar1 goriilmiistir. Gorlismeler neticesinde ise
oyunlagtirllmig tartigma uygulamasinin dgrencilerin 6grenmelerini kolaylastirdigini ve

baglilig arttirdig1 sonucuna ulagmaktadir.

Morris ve digerleri (2019) calismasinda rozetlerin, 6z diizenlemeye verdigi destegi
arastirmiglardir. Bu amagla farkli disiplinlerde (kolay ve zor diizeyde) kurgulanmis iki
deneysel calisma gerceklestirmiglerdir. Birinci ¢aligmada, goniilli katilim gerceklestirilen
ders kapsaminda (Tiirk Kiiltiirii Dersi) 6grenme ortaminda sadece rozet, sadece hedef,
rozetler ve hedefler, rozet ve hedef almayan bir kontrol grubunun 6grenme iizerine etkileri
aragtirtlmigtir. 97 lisans 6grencisinin katildig1 uygulamada, hedeflerin ve rozetlerin 6grenme
¢iktilar1 lizerinde anlamli bir etkisinin olusmadig1 gdzlemlenmistir. 57 6grencinin katildigi
ikinci c¢alismada ise oOgrencilerin donemlik olarak aldigr “egitimsel psikoloji” dersi
kapsaminda ayni deney kurgusu kurulmustur. Deney 2’ de de benzer sonuglarin alindigi
goriilmiistiir. Kisaca, rozet ve hedefler 6grenme siirecinde kolay ve zor dersler baglaminda

O6grenmeye anlamli bir etkisinin olmadig1 gortilmektedir.
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Ortega-Arranz ve digerleri (2019), KACD’ lerin yarida birakma ve tamamlayamama
sorunlarina yonelik 6diil tabanli oyunlastirilmig 6grenme ortamlarinin etkisini arastiran
ampirik bir ¢alisma gerceklestirmiglerdir. Bu calismada rozetler ve doniistiiriilebilir
odiillerin 6grenci tutumu ve baglilig1 tizerindeki etkilerini analiz etmek i¢in bir KACD’ de
yiriitiilen deneysel bir calisma ylriitilmektedir. 8 hafta siiren calismaya 866 Ogrenen
katilmistir. Buna gore uygulanan 6diil tabanli oyunlastirma stratejilerinin; sayfa goriintiileme
sayisi, gorev tamamlama ve 6grencinin etkinlik siiresi baglaminda 6grenci bagliligi iizerinde
onemli bir etkisi olmadigini gostermektedir. Bununla birlikte, rozetler ve paraya cevrilebilir
odiiller kazanabilen 6grencilerin, oyunlastirilmis gorevlere kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha fazla katildigi bulunmustur. Ek olarak, &grencilerin ddiilleri kazanmaktaki

isteklerinin rozetlere gore daha fazla oldugu goriilmektedir.

Basal ve Kaynak (2019) 6gretmen adaylarin dijital rozetler hakkinda tutum ve inanglarinin
arastirilmasina yonelik bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Bu amacla 79 6gretmen adayi ile
14 haftalik karma ders planlamiglardir. Arastirmanin sonuclarina gore katilimcilar dijital
rozetlerin kullanimi hakkinda olumlu algilara sahip oldugu goriilmektedir. Katilimcilar
dijital rozetler verildiginde kendilerini motive ve cesaretlendirilmis hissettiklerini
belirtmislerdir. Bununla birlikte ¢alismada, rekabet yaratmanin da bir dezavantaj olarak
ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir. Dijital rozetler dogasi geregi rekabet¢i oldugundan, farkl
yetenek seviyeleri ve 6grenme stilleri olan 6grencilerin ihtiyaclarina hizmet eden ve her
ogrencinin kendileri i¢cin mutlaka bir seyler bulabilecegi rozetlerin iiretilmesi gerektigi

belirtilmektedir.

Brom ve digerleri (2019) yiiksekdgretim 6grencileri lizerinde gergeklestirdikleri deneysel
calismalarinda oyun hedefleri, secme Ozgiirliigii, puan, sanal para ve 6diill oyunlagtirma
Ogelerini iceren simiilasyon uygulamasi gelistirmiglerdir. Calismanin amaci oyunlastirilmis
simiilasyon uygulamasinin 6grencilerin i¢sel motivasyonuna, bilissel ylikiine ve 6grenme
ciktilarina etkisini arastirmaktir. Calismanin sonucunda oyunlastirilmis simiilasyon

uygulamasinin 6grenme ¢iktilart ve i¢sel motivasyonlarina etkisinin olmadigr ancak
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simiilasyonun 6grenmeyi kolaylastirdigi ortaya cikmustir. Diger taraftan oyunlastirma
elementleri ayr1 ayri etkisi biligsel yiik ve 6z belirleme kurami g¢ergevesinde incelendigi
zaman oyun hedefleri; ek karar verme ¢abasi gerektirir ve baglam dis1 diisiinceler uyandirirsa
veya ek arayiiz elemanlarina baglanmay1 gerektirirse gereksiz yiikii artirdigi; ancak
ogrenmeyi yapilandirdi§1 zaman gereksiz yiikii azalttig1 goriilmektedir. Diger taraftan Oz
belirleme kurami c¢ergevesinde ise oyun hedeflerinin, O6grenme faaliyetlerinin
yapilandirilmasini gelistirdiginde yeterlilik ve / veya 6zerklik ihtiyacin1 destekleyebildigi
belirtilmektedir. Puan ve rozetler ise 6grenmeyi yapilandirmanin disinda yer alan rekabet,
baski ve ilgisiz diisiinceler biligsel yiikii arttirdigr goriilmektedir. Puan ve rozetlerin
geribildirim ihtiyacin1  karsilamadigi siirece igsel motivasyona zarar verebilecegi
belirtilmektedir. Segme 6zgiirliigliniin ise 6zerkligi sagladig gerekgesi ile i¢sel motivasyonu

destekledigi belirtilmektedir.

Aura ve digerleri (2021), oyunlasgtirilmis 6grenme ortamlarinda etkisinin énemli olduguna
inanilan ancak aragtirma azlig1 nedeni ile yararlar1 veya zararlar1 hakkinda bilimsel verilere
ihtiyac  duyulan  hikayelestirme  kurgusunun  kullanimina  yonelik  aragtirma
gerceklestirmislerdir. Bu amacgla K-8 0Ogrencilerine yonelik oyunlagtirilmis 6grenme
ortaminda kurgusal (Harry Potter, Disney, Star Wars) veya kurgusal olmayan hikaye ortami
olusturulmustur. Arastirmada dersliklerin dekorlar1 belirlenen hikaye konseptine uygun
olarak diizenlenmistir. 350 6grenci, 19 6gretmen ve 9 egitim personeli aragtirma siirecinde
bu konsepte uygun olarak egitim siirecini slirdiirmiislerdir. Uygulama sonunda 6 6gretmen
ve 90 6grenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucuna
gore katilimeilar hikayelestirilmis 6grenme deneyimlerini; 0gretim ile entegre, egitim
amaclarina uygun, olumlu atmosfer olusumu igin ideal, eglenceli ve esnek olmasi nedeni ile

olumsuz davraniglar1 engelleyici, 6grenci becerilerine uyumlu oldugunu belirtmislerdir.

Genel olarak gerceklestirilen tarama ¢aligmalarinda oyunlastirma alanyazininda
oyunlagtirmanin uzun siireli etkisine dayali ¢aligmalarin, kitlesel baglamda etkisinin

arastirtldigr caligmalarin eksikligi géze ¢arpmaktadir. Diger taraftan ise Puan, Rozet ve
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Liderlik Tablosu disindaki elementlerin etkisinin arastirildigi ¢alismalar da hala ihtiyag
oldugu belirtilmektedir. Odiil tabanli oyunlastirma sisteminin dgeleri olan puan, rozet ve
liderlik tablosu arastirmalarinda nitel ¢alismalarda oyunlastirmaya karsi olumlu bir tutum
olmasina karsin beklenen akademik basariy1 saglamadig: yoniinde bir bulgu hakimdir. Bu
nedenle bir¢cok calismada nicel calismalara agirlik verilmesi yoniinde tavsiyeler
verilmektedir. Ayrica oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme ortamlarinin katilim ve baglhiliga
olumlu yonde etkisinin bulundugu belirtilmektedir. Ancak bazi1 oyunlastirma elementlerinin
(Orn. Rozet) i¢ motivasyona olumsuz etkisinin bulundugu ¢alismalara da rastlanilmaktadir
( Orn. Mekler (2015)). Diger taraftan motivasyona bagli olarak akademik basarinin diistiigii
calismalara az da olsa rastlanilmaktadir (Orn. Hanus ve Fox (2015); Jacobs (2016)).
Oyunlagtirmanin bir biitiin olarak bagimli degisken olarak kullanildig1r c¢alismalarda
genellikle motivasyon, baglilik veya akademik basar1 baglamlarinda basarili sonuglar elde
edilmesine karsin belirli elementlerin bagimli degisken olarak kullanildig1 calismalarda ise

tutarli olmayan sonugclarin elde edildigi goriilmektedir.

Oyunlastirilmis Cevrimici Ogrenme Ortami Tasarim, Kuram ve ilke Olusturma

Calismalar

Bolim II” de incelenen oyunlastirilmis 6grenme ortami tasarim ilke modellerinin yan1 sira
alanyazinda bir¢ok ilke model ve cerceve ¢alismasi bulunmaktadir. incelenen ilke, model ve
cerceve calismalarinin disinda 6grenme alaninda bazi ¢alismalar bu kisimda incelenmistir.

Simdes ve digerleri (2013), sosyal oyunlasgtirmanin egitimde nasil uygulanacagini
belirlenmesine yonelik gerceklestirdikleri calisma sonucunda mevcut bir K-6 sosyal
O0grenme ortaminda (schoooools.com) uygulanacak bir sosyal oyun c¢ergevesinin
kilavuzlarin1 ve ana 6zelliklerini sunduklar1 bir ¢alisma gergeklestirmislerdir. Bu 6zellikler
ile 6grencilerin motivasyonunu ve 6grenme sonuglarini gelistirmek i¢in oyun diislincesi de

dahil olmak {izere sosyal oyunlarda bulunan en yaygin oyun 6gelerine sahip egitimcilere
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yardimci1 olmay1 amaglamaktadir. Gelistirdikleri oyunlagtirma g¢ergevesi ile 6grenciler sosyal
O0grenme platformunda; tekrar eden denemelere izin verilen, aninda geribildirimler
alinabilen, bireysel farkliliklara uyarlanmis gorevler verilen, gittikce zorlasan gorevler ile
miicadele ruhunun kaybedilmemesini saglayan, alt gorevler ile kafa karisgikligina izin
vermeyen, gorevlerde seg¢ebilme hakki taniyan, sosyal durum hakkinda bilgilendirmeler

yapabilen bir ¢erceve elde edilmistir.

Sahin ve Samur (2017) ve Dicheva ve digerleri, (2015) gibi yazarlar oyunlagtirmanin
kompleks ve zor bir alan oldugunu, mutlaka kuramsal ilke ve modellere uygun
gergeklestirilmesi gerektigini savunmaktadir. Ayrica g¢evrimigi 6grenme alanyazininda
yapisal oyunlastirma yaymlarinin fazlaligina ragmen igerik oyunlastirilmasina yonelik
calismalarin azlig1r da dikkat ¢ekmektedir. Bu nedenle bu c¢aligmanin alanyazinda ihtiyag
duyulan oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme yonetim sistemine yonelik ilke model ve siire¢
yonetimi  eksikligini  doldurmasinin  yaninda igerik oyunlastirma  siireglerinin

aydinlatilmasinda da 6nemli rol oynayacagi diisiiniilmektedir.

Grabowski (2017) ise doktora calismasinda oyunlagtirilmis ¢evrimig¢i kurslarin 6gretim
tasarim1 boyutlarini derinlemesine arastirmak amaci ile kesfedici durum calismasi
gergeklestirmistir. Lisansiistli 0grencileri {izerinde gerceklestirilen ¢alismada 6gretim
elemanlarinin oyunlastirma 6geleri ile etkilesimleri tizerine odaklanilmaktadir. Buna gore
arastirmanin hedeflerini ¢evrimigi kurs tasariminda en ideal uygulamanin belirlenmesi,
genel oyunlastirma prensiplerinin belirlenmesi ve oyunlastirilmis egitsel aktiviteler i¢in
kilavuz olusturmak olmaktadir. Arastirma sonunda; oyunlastirllmis sistemlerde
diizenlenmesi gereken dort tema belirlenmistir. Bu temalar; dersin geneli kapsaminda
baglam, anlatim, rehberlik, hedef ve kazanimlarin belirlenmesi konularini igeren genel
tasarim cercevesi; 0grenme ve Ogretme stratejileri, degerlendirme stratejileri, sosyal
etkilesim gibi konular1 i¢eren pedagojik tasarim gercevesi; dersin uygulanmasi ve 6grenci

hazir bulunuslugu, teknolojik altyapinin yeterligi gibi konular1 iceren uygulama esaslari
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belirlenmistir. Bu ¢ergeveler kapsaminda her bir siiregte uygulanabilecek oyunlastirma

elementlerinin belirlenmesi adimlar1 yer almaktadir.

Helmefalk (2019), farkli disiplinlerde oyunlastirmanin nasil uygulandigin1 ve farkliliklarin
neler oldugunun ortaya c¢ikarilmasi amaci ile farkli alanlarda oyunlastirma g¢alismalari
(n=79) incelenerek disiplinleraras1 oyunlastirma tasarim c¢ercevesi olusturmaktadir.
Mekanik, Psikolojik Aracilar ve ¢iktilar baglaminda gergeklestirilen degerlendirme
sonucunda kavramsal bir c¢erceve (M-PM-O) ortaya koymuslardir. Bu gerceveye gore
oyunlastirma tasarimlarinda kullanilacak mekaniklerin belirli alanlarda psikolojik aracilar
ile etki unsurlarina bakarak degerlendirilmesinin yapilmasi gerektigi savunulmaktadir.
Rozetler, puanlar ve lider tablosu gibi her oyunlastirma tasariminda bir 6l¢iide kullanilan
mekanikler olsa da bazi disiplinlerde ve alanlarda digerlerinden daha sik kullanilanlar vardir.
Hangi mekanigin kullanildigina bagli olarak, bunlar psikolojik aracilar tizerinde farkli etkiler
yaratacaktir. Dolayisi ile 6grenme ¢iktilar1 veya katilim gibi basari kriterleri {izerinde etkisi
olacaktir. Bu nedenle oyunlastirma tasarimlar1 gergeklestirirken birbirine bagli bu zincir
dikkate alinarak biitiin olarak diistiniilmesi gerektigi savunulmaktadir.

lacono ve digerleri (2020) c¢alisanlara yonelik verilen hizmet i¢i e8itim programlarina
baglilig1 arttirmak amaci ile uygun oyunlastirilmis 6grenme ortaminin tasarlanmasi igin bir
calisma yiiriitmiislerdir. Bu nedenle PRL kurgusunun disina ¢gikarak 6grenenlerin bagliliginm
arttirmak i¢in COOO tasarimi gerceklestirmislerdir. Bu baglamda baglilig1 arttirmak icin ii¢
faktore dikkat etmislerdir. Bunlardan birincisi oyuncu tiplerine duyarli ortam
gelistirmislerdir. Ikincisi 6z-belirleme kurami gergevesinde i¢ motivasyonu destekleyici
ogelere yer verilmesidir. Ugiincii faktor, dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri bir arada
tutan ve koordine eden, dort oyuncu kategorisinin her birinin zevklerinin tatminini ve oyuna

igsel olarak devam etmek i¢in bir motivasyon saglayan bir hikayenin kullanilmasidir.

Tanis (2021), doktora tezinde Tiirkiye Cumhuriyeti Devlet Demiryollart (TCDD)
calisanlarina yonelik oyunlastirilmis is saghigi ve giivenligi egitimleri gelistirmistir. Bu

baglamda gergeklestirdigi tasarim tabanli aragtirmada dort bilesenli Ogretim tasarimi
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modelini kullanmistir. Gelistirdigi COOO’ yu kullanilabilirlik analizi ile iyilestirmelerini
gergeklestirmistir. Gelistirdigi ortami degerlendirebilmek adinda deneysel bir calisma
ylriitmiistiir. Bu ¢er¢evede oyunlastirilmis 6grenme ortaminin §grenme performanslari
anlamli derecede yliksek c¢ikmistir. Bu baglamda aragtirmacit mesleki gelisim programi
cercevesinde 0gretim tasarimi modeli ortaya koymustur.

Tasarim, kuram veya ilke olusturma calismalari1 incelendiginde PRL kurgusunun disina
citkma istegi ve i¢ motivasyonu desteklemeye yonelik tasarim caligmalarin agirlig
hissedilmektedir. Bu bakimdan i¢ motivasyon ve baglilig1 destekleyici ¢oziimlerin basinda
bireysel dzelliklere duyarli COOO tasarimi gelmektedir. Oyunlastirma evreninde ilk akla
gelen bireysel degisken ise oyuncu tipleridir. Diger taraftan COOO tasarimlarinda 6ne ¢ikan
ilkelerin basinda da bireysel tercihlere ve oOzelliklere dikkat edilmesi gerekliligi
belirtilmektedir. Oyunlastirma ¢alismalarin en fazla gerceklestirildigi alan is sektorii olarak
dikkat ¢ekmektedir. Esasen oyun tabanli 6grenme ve oyun kiiltiirii egitim ile i¢ ige olmasina
ragmen is sektoriinde sistematik arastirmalarin sayist oldukca fazladir. Mora, Riera,
Gonzalez ve Arnedo-Moreno, (2017) caligmasinda tasarim model ve ¢ergevesi
olusturulmasina yonelik 12 adet ¢alismanin oldugu goriilmektedir. Ancak egitim alaninda
gergeklestirilen sistematik ¢aligsmalar da az degildir. Esasinda 6gretim tasarimu siiregleri ile
oyunlagtirma stireglerinin benzerligi de dikkate alinmasi gereken noktalardan birisidir. Bu
baglamda gerceklestirilecek olan tasarim ¢alismasinda 0gretim tasarimi siireclerinden de
faydalanilabilir. Ornegin tasarim oncesi asamalarda oyuncu tiplerinin belirlenmesi,
kullanilacak mekaniklerin oyuncu tipleri ile eslestirilmesi siirecleri ihtiya¢ analizi adimlari
cercevesinde planlanabilir.

Sosyal etkilesim imkaninin verilmesi tasarim c¢ergevelerinin bir¢ogunda deginilen
Ozelliklerden birisidir. Bu nedenle oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin bir
biri ile etkilesim imkani1 elde etmesi saglanmalidir. Chang ve Wei’ nin ¢alismasinda bire bir
ogretim ve degerlendirme mekanikleri 6zellikle kitlesel ortamlarda verimli bir oyunlagtirma

mekanigi olarak goriilebilir. Diger taraftan ise hikayelestirme bir¢ok oyunlastirma
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cercevesinde deginilmesine karsin incelenen ¢alismalarda pek rastlanilamamistir.
Gergeklestirilecek tasarim siirecinde 6grenme ortaminin hikayelestirme siireci ile 6grenene
sunulmast 6grenenin akiga kaptirmasia firsat verebilir. Boylelikle cevrimigi kitlesel

derslerde en ¢ok karsilasgilan yarida birakmanin 6niine gegilebilir.

Oyunlastirilmis cevrimi¢i ortam tasarimlarinda en ¢ok Moodle yonetim sistemi
kullanilmaktadir. Kolay ulasilabilir ve iicretsiz olmasi yaygin oyunlastirma destegi ve
modiillerinin olmast bu durumu saglayan en 6nemli etmenlerden birisidir. Diger taraftan
igerik yonetim sistemi yapisinin farkli olmasi nedeni ile Wordpress gibi igerik yonetim
sistemlerinin hS5p gibi oyunlastirma destegi olmasina karsin ¢ok fazla caligmaya

rastlanilamamugtir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliim; aragtirmanin deseni, veri toplama siireci ve araglari, verilerin analiz, gegerlik ve
giivenirligin saglanmasina yonelik alinan onlemler ve COOO’nun gelistirilmesi siireci

basliklarindan olugmaktadir.

Arastirmanin Deseni

Bu c¢alismada yiiksekdgretim kurumlarinda c¢evrimici uzaktan Ogretim ile kampiis
ogrencilerine yonelik COOO’nin gelistirilmesi, ortammn 6grenci motivasyonuna ve
bagliligina etkileri ve kampiis 6grencilerine yonelik COOO tasarimi dzelliklerine ydnelik
Ogrenci gorlsleri belirlenmistir. Bu bakimdan arastirmanin amacina uygun olarak tasarim
tabanli arastirma deseni kullanilmistir.

Tasarim tabanli aragtirmalar arastirmacinin aktif katilimi ile birlikte 6grenme ve dgretme
ilkeleri kapsaminda arastirma, kesfetme, dogrulama ve yayilma unsurlarinin bilimsel
stireglerle isletilmesine dayali olarak yiiriitilmektedir (Kelly, 2003; Wang ve Hannafin,
2005). Tasarim tabanli arastirmalarda arastirmacinin, arastirma siirecini katilimeir veya
paydaslarla isbirligi igerisinde yoneten, siire¢ icerisinde karsilasilan sorunlara pragmatik ve
kuramsal amaglara uygun miidahaleler ile ¢oziimler arayan rolleri bulunmaktadir (Wang ve
Hannafin, 2005). Bu baglamda tasarim tabanli arastirma yiiriitenler hem tasarimci hem de

arastirmaci rollerini birlikte ise kosmalidir.
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Tasarim tabanli aragtirmalar derleme, trend analizi ve kuramsal ¢aligmalarda 6n plana ¢ikan

alanyazin taramasi gerektiren; siirekli kendini yenileyen bicimlendirici degerlendirmeyi

yontem olarak benimseyen; nicel ve nitel arastirma desenlerinde siklikla kullanilan veri

toplama ve analizi yOntemlerine basvurulan hibrit bir arastirma yontemi olarak

degerlendirilmektedir (Koivisto ve digerleri, 2018; Wang ve Hannafin, 2005).

Wang ve Hannafin (2005); tasarim tabanli arastirmalarin bes karakteristik ozelligi

bulundugunu belirtmektedir.

Tasarim tabanli arastirmalar kuram ve uygulamanin birbirine sagladigr fayda
bakimindan pragmatik bir yapidadir. Kuramin uygulamaya sagladigir ilke ve
kavramlar neticesinde iirlin ortaya konulmaktadir. Uygulamanin ortaya koydugu
iiriin ayn1 zamanda kuramin da gelismesine katki saglamaktadir. Bu bakimdan kuram
ve uygulamanin birbirini gelistirdigi bir siire¢ olarak ele alinmalidir.

Tasarim tabanli arastirma siirecinden 6nce kuramsal temeller secilmelidir. Daha
sonrasinda gerceklestirilecek tasarim hakkinda kuramsal ilkeler ve olasi tasarim
durumlar1 arastirilmalidir. Tasarim temelli arastirmanin teoriye dayali dogasi,
yaklagimlariin bir degerlendirme yonteminden ¢ok bir arastirma paradigmasi olarak
gorlilmesi agisindan Onemlidir. Bu bakimdan arastirma siireci kuramsal
dayanaklardan ayri diisiinlilmemelidir. Diger taraftan tasarim tabanli arastirmalar
gergek diinya baglamindan da kopuk olmamalidir.

Tasarim tabanli arastirma siireci arastirmacinin paydaslarla stirekli etkilesim halinde
bulunan, bi¢imlendirici (Reigeluth ve Frick, 1999) ve dongiisel miidahale yapisi
(Amiel ve Reeves, 2008) ile siirekli kendini yenileyen siirece sahip olmalidir. Diger
taraftan tasarim tabanli arastirmalar esnek bir yapiya sahip olmasi nedeni ile
arastirmanin baglamina gore yapilandirilabilmektedir (Cobb, Confrey, diSessa,
Lehrer ve Schauble, 2003; Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011; J. Moore, Schleppegrell
ve Palincsar, 2018). Bu bakimdan arastirmaci aragtirma siirecinin seyrine gore
miidahale edebilmektedir. Bigimlendirici miidahaleler parcalarin tasariminda énemli
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rol oynar, tasarim arastirmasi yoluyla ele alinacak sorunlar1 ortaya ¢ikarir ve
aragtirmacilarin sorunlarini ve siirecteki bosluklart belirlemesini saglar. Dongiisel
miidahaleler ise biitlinciil bosluklarin belirlenmesinde 6nemi rol oynamaktadir
(Reigeluth ve Frick, 1999). Gelistirilen taslagin sistemsel anlamda sorunlarinin
bulunmasini saglar (Wang ve Hannafin, 2005).

Tasarim tabanli arastirmalar diger arastirma yontemleri ile uyumlu bir sekilde
kurgulanmalidir. Bu bakimdan arastirma probleminin durumuna ve tasarim odakl
¢Ozlime gore nicel ve nitel yaklasimlar veya ikisinin harmanlandigi karma
yaklagimlar kullanilabilir. Boylelikle gelistirme ve iyilestirme siirecinde yer alan
miidahaleler farkli bakis acgilari ile degerlendirilebilmektedir (Collins, Joseph ve
Bielaczyc, 2004). Her bir asamada yer alan paydaslara veya ¢alisma grubuna yonelik
ayr1 bir veri toplama siireci yiiriitiilebilir (Richey, Klein ve Nelson, 2003)

Arastirma sonuglar ile tasarim siiregleri baglantili olmalidir. Ornegin, hedef kitle
Ozelliklerine ait arastirma sonugclari ile iiretilmek istenen {iriin 6zellikleri arasindaki
baglant1 tasarim tabanli arastirmanin basarisi agisindan onemlidir. Tasarim siireci
analiz asamasinda ortaya ¢ikan ihtiya¢ ve gereksinimlere gore sekillendirilmelidir.
Bu baglamda tasarim tabanli arastirma sonucu ortaya c¢ikan bulgular diger
aragtirmalarin da Otesine gidebilir. Ciinkli gergeklestirilen tasarimlar arastirmanin
yapildig1 baglama gore degiskenlik gosterebilir. Bu durum gergeklestirilen tasarimi

giiclendirir.

Tasarim, gelistirme ve iyilestirme siirecinde alinan kararlarin nedenleri ve dayanaklar ile

raporlastirilmasi, tasarim tabanli arastirmalarin giivenirligini arttirmaktadir. Stirecte

meydana gelen olumlu gelismelerin yani1 sira olumsuz gelismelerin de kaydedilmesi ve

olumsuz gelismeleri diizeltme ¢abalar1 inandiriciligin ve seffafligin gostergesi olarak kabul

edilmektedir. Tasarim tabanli anlayista bicimlendirici siirecin geregi olarak tasarimi

olusturan unsurlarin her biri paydaglardan gelen doniitler neticesinde gelistirilmekte ve

tyilestirilmektedir (Reigeluth ve Frick, 1999).
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Wang ve Hannafin, (2005) tasarim tabanli aragtirmalarin dort sinirliligindan bahsederken en
temel sinirliligin esnek yapisindan kaynaklanan olgunlagmamig metodolojik yapisi oldugunu
belirtirler. Ornegin gelistirme siirecinde yer alan bi¢imlendirici ve dongiisel miidahalelerin
ne kadar siirecegi konusu belirli bir standardin olmamasindan kaynaklanan bir karmasadir.
Bu konuda Kuzu ve digerleri (2011), “tasarimin saglam ve hatalar1 giderilmis bir hale
gelmesi ve kararli sekilde calistiginin goriilmesi” 6l¢iitiinii referans olarak almaktadir. Ancak
bu durum siirecin ¢ok uzamasina neden olabilmektedir (Anderson ve Shattuck, 2012; Collins
ve digerleri, 2004). Diger taraftan doniit ¢esitliliginin kontrol edilemeyecek ve tasarima
yansitilamayacak boyutlarda olmasi da karsilasilan muhtemel sinirliliklardan birisidir. Bu
konuda Kuzu ve digerleri, (2011), tasarim konusuna odaklanilmasi ve tasarim baglaminin
iyi belirlenmis olmas1 gerektigini belirtmektedir. Bu durumda aragtirmaci, tasarim tabanli
aragtirma siirecinin verimlili§ini saglamak adina tasarim ve gelistirme siirecine uygun
miidahalelerde bulunmali, tasarimin odaklandigi baglam ile déniitlerin niteligine gore
arastirmact tarafindan karar verilmelidir. Baska bir sinirlilik ise gelistirilen tasarimin
etkililiginin uygulama ortami ile sinirli kalabilmesidir. Bu nedenle hedef kitlenin taniminin
ve Ozelliklerinin 1yi belirlenmis olmasi gerekmektedir.

Tasarim tabanli aragtirmalar kuramsal temellere dayandirilarak yiritiilmektedir. Tasarim
tabanli aragtirmanin 6ne ¢ikan ozelliklerinden bir digeri ise bigimlendirici ve dongiisel
miidahale yapisinin olmasidir. Ancak dongiisel yapinin arastirma siirecine dahil edilmesi
konusunda baz1 zorluklarin yasandig1 goriilmektedir (Anderson ve Shattuck, 2012; Collins
ve digerleri, 2004). Bu zorluklardan birisi uzun siiren uygulamalar neticesinde uygun
calisma grubunun bulunamamasidir. Bu c¢ercevede bazi arastirmacilarin iyilestirme
dongiileri i¢in yaz doneminde goniillii 6grenciler ile uygulama gergeklestirdigi bu nedenle
denek kaybi yasadig1 da goriilmektedir (Ozmen, 2020). Bu nedenle arastirmacilar uygulama
ve iyilestirme siirecinin birlikte yiiriitiildiigli bigimlendirici miidahaleleri igeren ¢aligmalara

yonelmektedir (Anderson ve Shattuck, 2012).
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Tasarim tabanl arastirmalarin 6zellikleri ve sinirliliklar1 baglaminda bu ¢alismada kampiis
ogrencilerine yonelik cevrimigi oyunlastirilmis 6grenme ortaminin gelistirilmesi ve
motivasyon ve baghilik degiskenleri baglaminda dikkat edilmesi gereken tasarim
Ozelliklerinin ortaya cikarilmasi amaglanmaktadir. Bu baglamda motivasyon ve baglilik
kuramlarindan faydalanilmistir. Mevcut calismada uygulama dersinin tek donem okutulmasi
ve biitlinclil dongiilerin uzun siirede tamamlanacak olmasi nedeni ile bi¢imlendirici
degerlendirmeler kullanilarak gelistirme siirecinde iyilestirme islemleri gerceklestirilmistir.
Bu baglamda tasarim odakli miidahalelerin gerceklestirilebilmesi tasarim siirecinin her
asamasinda Ogrenciler ve alan uzmanlarindan veriler toplanmis ve 1iyilestirmeler
gergeklestirilerek tasarim tabanli arastirmanin bigimlendirici yonii 6n plana ¢ikarilmistir

(Reigeluth ve Frick, 1999).

Tasarim tabanh arastirmanin caliyma kapsaminda kullanim

Tasarim tabanli arastirma siirecleri herhangi bir bilimsel iiriin gelistirmeye yonelik ortaya
konulan model ve ¢erceveler ile oldukca benzerlik gostermektedir (Cobb ve digerleri, 2003;
Wang ve Hannafin, 2005). Ornegin, &gretim tasarimi ve ogretim sistemi tasarimi
stireclerinde siklikla kullanilan ADDIE modeli analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme asamalar1 takip edilmektedir. Diger taraftan Amiel ve Reeves'in (2008)
Onerdigi ve tasarim tabanli aragtirmanin egitim teknolojilerinde kullanimina ydnelik dort
asamal1 model ise problemin analizi, tasarim ilke ve teknolojilerinin kullanilarak ¢6ziimlerin
iretilmesi, ¢Ozlimlerin iyilestirilmesi amaci ile yinelemeli testler ve tasarim ilkeleri
olusturmak icin raporlastirma siire¢lerinden olusmaktadir. Bu baglamda mevcut arastirma
siirecinde ADDIE tasarim ¢ercevesi ile Amiel ve Reeves'in (2008) tasarim tabanl aragtirma
modeli referans alinmistir.

Buna goére mevcut calisma Analiz Siireci, Ortam Tasarimi ve Gelistirme Siireci, Gelistirme
ve lyilestirme Siireci, Uygulama ve Degerlendirme Siireci olmak iizere dort asamada

tamamlanmigstir. Arastirma stireci Sekil 14’ te goriilmektedir. Buna gore birinci agamada
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tasarim yaklagimi ve 6zellikleri belirlemek amaci ile dort adimdan olusan analiz asamasi ise
kosulmustur. Daha sonra tasarima yaklasim, ilke ve model baglaminda karar verilmesi siireci
yer almaktadir. Ikinci asamada, dgretim tasarimu siireci ve karar verilen COOO’nun
gelistirme siireci yer almaktadir. Bu siire¢ kendi icerisinde dongiileri olan dort alt asamadan
olusmaktadir. Ugiincii asamada ise tasarlanan unsurlarin bir araya getirilmesi ile olusan
gelistirme ve biitlinciil baglamda iyilestirme siireci yer almaktadir. Biitlinciil baglamda
kullanilabilirlige yonelik bir uygulama calismast ve uzman goriisleri ¢ergevesinde
tyilestirme caligmas1 ylriitiilmiistiir. Son olarak gelistirilen ve iyilestirilen tasarimin
katilima, bagliliga ve motivasyona olan etkilerini belirlemek {iizere uygulama siireci
yuritiilmiistiir. Bu asamada kampiis 6grencilerine yonelik gelistirilen oyuncu tiplerine gore
uyarlanan senaryo tabanli COOO’nun tasarimma yénelik 6zelliklerin ortaya ¢ikarilmasi
amaci ile odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Belirtilen asamalarin her biri detayli
olarak yoOntem bolimiintin sonunda ¢evrimi¢ci oyunlastirilmis ogrenme ortaminin

gelistirilmesi siireci bashgi altinda anlatilmistir.
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[ Asama I (Analiz Sereci) }

= - e rmmmamm
= Oyunlagtima analizi
e |

Asama II (Ogretim Tasanm ve Ortam Gelistirme Siirect)

ey

Ortam Geligtirme Siireci ] [ Ogretim Tasanim (4B-OT)

. ot i

Gérev szellidlerinin kazmmlarile eslestirimesi
Uzmnan goriigi (4 Uzman)
Garevleriiyilestinlmesi
Kazanmlarm belidemmesi

Bilzzenlerm oymen tirine gire ayrilmast Deers videolnmn hazidanmas:

Uzman gériigine sumlmas: (4 Uzman) Gérev degerlendirme cetvelimm hamrlmman

Bilzzenlerm uygulmman Diegerlendirme sorulannm hanrlammn
Uzman ghriizil veiyilestirme (4 Uzmnar)
|
[
Asama IV (Uygulama ve Degerlendirme) Asama Il (Gelistirme ve lyilestirme Siireci) ‘
4 TUygulama Déngtisi (6 Hafta)
* Uygnlams takviminin belirlenmesi % Tazarmm Fyilegtiribues #+ COO0° g, Celistirilmesi
- qu—bml_l:n] gmplamnn.o]um:nlmam (Kullamlabilirlik Dingiisii) (Celiztirme Déngiizii)
* Gruplanm Sgremme ortanuna sklsnmesi # Garevlerin belirlenmesi # TTzman zorigimin almmazy
# Sanaryo Secimi -— * Pilot wygulamanm yapalmasz (1 kist) - # Tyilestiome miidahalesine karar -
* Uygulama * Girevlerin diizenlemmesi verilmesi
# Varilanm Toplammas * Eullamlabalivik Uy gulaman (20 ki) *® Iyilestinmalerin yapilmasy
* Verilerin Analizi * Iyilagtinmelerin yapilmas

Sekil 14. Arastirma siireci
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Cahisma Grubu

Tasarim tabanli aragtirmalar dogas1 geregi bigimlendirmeye dayali yiiriitiilen bir stirectir. Bu
bakimdan aragtirma boyunca siirekli olarak tasarima yonelik veriler toplanmustir. Bu veriler
saha caligmasinin yaninda alanyazin taramasi seklinde ilerlemistir. Bu baglamda calisma
gruplar1 da arastirmanin seyrine gore degiskenlik gostermektedir. Tablo 1’ de arastirma
stirecinde ¢alisilan gruplar gosterilmistir. Bu baglamda arastirma 4 asamadan olugmaktadir.
Birinci asamada 6grenenlerin ihtiyaclarina yonelik tasarimin gergeklestirilmesi amaci ile
ogrenciler ile calisilmistir. Ortaya ¢ikan veriler ile tasarim unsurlarina karar verilmistir.
Ikinci asamada ise tasarim unsurlarinin uygunlugunun belirlenmesi amaci ile alan uzmanlar
ile calistlmistir. Ugiincii asama olan gelistirme ve iyilestirme siirecinde ise hem alan
uzmanlart hem de Ogrenciler ile calisilmis ve gelistirilen tasarim biitlinciil olarak
tyilestirilmistir. Dordiincili asama olan uygulama ve degerlendirme siirecinde ise motivasyon
ve bagliliga yonelik tasarim o6zelliklerinin belirlenebilmesi i¢in 6grencilere yonelik

uygulama siireci gergeklestirilmis ve arastirma sonlandirilmistir.

Tablo 1

Arastirma Stirecinde Calisilan Gruplar

Arastlrrpa Veri Toplama Araci Katilimeilar
Stireci
I. Asama Cevrimigi

Uygulamanin gergeklestirildigi yiiksekdgretim

Analiz Streci  Ogrenmede Ogrenci kurumunda 6grenim goren 926 6grenci

Engelleri Olcegi

Senaryo ve Gorev

Temast Uygunluk Ogretim teknolojileri alaninda 6 uzman
II. Asama Formu (EK 2)
Tasarim Siireci
ve Gelistirme

Gorev Puanlama
Tablosu Uygunluk
Formu (EK 3)

Ogretim teknolojileri alaninda 2, 5lgme ve
degerlendirme alaninda 2 uzman
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Bilesen Uygunluk Oyunlastirma alaninda 3, 6gretim teknolojileri

I1I. Asama Formu (EK 4) alaninda 1 uzman
?ﬂ??&ﬁi Ve gﬁ??ﬁm dirme Oyunlastirma alaninda 3, 6gretim teknolojileri
yres Fo%mu (EK 11) alaninda 1 uzman
gK;ginf}é?mm};r(%% 5) 20 Lisans Ogrencisi
Ogrenci baghlig
IV. Asama belirleme &legi 125 Deney 33 Kontrol Grubu

Uygulama ve  Motivasyon dlgegi

Degerlendirme  COOO iliskin

Stireci Ogrenci Goriis 24 Deney ve 5 Kontrol Grubu
Formu (EK 12)

Buna gore analiz siirecinde probleme doniik ihtiyacin belirlenmesi amaci ile uygulamanin
gergeklestirilecegi devlet tiniversitesinden veriler toplanmigtir. 926 6grenciden c¢evrimici
Ogrenme siirecinde karsilastiklar1 veya engel olarak gordiikleri durumlarin belirlenmesine
yonelik veri toplanmustir. Tasarim ve gelistirme siirecinde ise COOO’ nun tasarim
ozelliklerini belirlemek iizere uzmanlardan veriler toplanmistir. Tablo 1° de calisilan
uzmanlar ve alanlar1 belirtilmistir. Gelistirme ve iyilestirme siirecinde ise uzman ve
ogrenciler ile calisilmistir. Gelistirilmis ortamin oyunlagtirma ve Ogrenme ortamina
uygunlugunun belirlenmesi amaci ile 6gretim teknolojileri ve oyunlagtirma alaninda ¢alisan
uzmanlar tercih edilmistir. Diger taraftan kullanilabilirlik miidahalelerinin belirlenmesi igin
20 lisans 6grencisi ile ¢alisma yiiriitiilmistiir. Bu siirecler veri toplama siireci baglig1 altinda
detayli olarak anlatilmistir.

Uygulama ve degerlendirme asamasinda ise 2021-2022 giiz doneminde uygulamanin
gergeklestirildigi  iiniversitenin Miihendislik ve Teknoloji Fakiiltelerinde okutulan
“Miihendislikte  Ofis Uygulamalar1” dersini alan ogrenciler ¢aligma  grubunu
olusturmaktadir. Bu ders sadece giiz doneminde ve 2017 yi1lindan bu yana ¢evrimici uzaktan
olarak verilmektedir. Ogrenci Bilgi Sistemi (OBS) kayitlarina gére dersi alan toplam 221
ogrenci bulunmaktadir. Bu dgrencilerin bir kisminin derslere sadece kayit yaptirdigi ve
katilmadig1 bilinmektedir.
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Uygulama siirecinde gelistirilen COOO’nun &grenci motivasyonuna ve bagliligina etkisinin
belirlenmesi amaci ile dntest - sontest kontrol gruplu yar1 deneysel bir siire¢ ylriitilmiistir.
Bu bakimdan katilimcilar deney ve kontrol grubu olmak iizere ikiye ayrilmistir. Deney grubu
ise oyuncu tiplerine goére uyarlanmis senaryolara ayrilmigtir. Bu bakimdan deney grubu
kendi icerisinde dort senaryo grubuna ayrilmistir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan grencilere ait bazi bilgiler Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2

Deney ve Kontrol Grubu Dagilimlari

Cinsiyet n X (Yas) n X (Yas)

Yazilim Erkek 54 19,18

Deney Grubu Miihendisligi Kadin 21 19,5 125 10.18
Elektrik Elektronik Erkek 36 19,05 ’
Miihendisligi Kadin 14 19
Makine Erkek 8 22,12
Miihendisligi Kadin 3 18,33
Insaat Erkek 5 20,8

Kontrol Grubu 1 endisligi Kadn 3 27.6 3209
Mekatronik Erkek 11 19,27
Miihendisligi Kadin 3 19,6

Toplam 158 19,53

olugmaktadir. Deney grubunun yas ortalamasi XDeney= 19,18 Kontrol grubunun yas

ortalamasi ise XKontrol= 20,9’ dur. Biitiin 6grenciler bu dersi ilk kez almaktadir. Diger

taraftan Ogrencilerin biiylik bir kismi (n=109, %69) yurtta ikamet etmektedir. Diger
ogrenciler ise aile (n=12, %7,6), arkadas (n=13, %8,2) veya tek basina (n=24, %15,2) ev

ortaminda kalmaktadir.
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Kararlastirilan deney ve kontrol gruplarinin denkliginin kontrol edilmesi amaci ile 6ncelikle
basar1 puanlarina bakilmistir. Bu amagcla 6grencilere 28 soruluk basari testi uygulanmustir.
121 6grenci basari testini doldurmustur. Buna gore basari testinin sonuglart Tablo 3’ te
goriilmektedir.

Tablo 3

Bagsar: Testi T Testi Sonuglart

sd t p Shapiro-Wilk Levene

N % SS
Deney Grubu 99 42,45 14,85 ,950
Kontrol Grubu 22 44,18 12,98 1o -,504 615 871 413

Bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina gore deney grubu (Xx= 42,4545) ile kontrol grubunun
(X= 44,18) puan ortalamalar1 birbirine ¢ok yakin oldugu ve puan ortalamalar1 arasinda
anlaml bir fark olmadig1 goriilmektedir (p>0,05). Shapiro Wilk testi sonuglarina gére deney
ve kontrol gruplart normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>0,05). Levene testi
sonuclarina gore ise varyanslarin homojen oldugu goriilmektedir (p>0,05). Buna gore deney
ve kontrol gruplarinin basar1 baglaminda birbirine denk olduguna karar verilmistir.

Ayrica olusturulan deney ve kontrol gruplarmin arasgtirmanin bagimli degiskenleri olan
baglilik ve motivasyon puanlarina gore denk olup olmadig1 incelenmistir. Bu nedenle Ontest
analizlerinde gruplarin denklikleri de incelenmistir. 158 &grenci Ontesti doldurmustur.
Deney ve kontrol gruplarinin Ontest analizlerinin yapilabilmesi i¢in gruplarin normal
dagilimi1 ve homojenligi test edilmistir. Tablo 4’ te deney ve kontrol gruplarinin baglilik ve

motivasyon degiskenlerine gore normallik ve homojenlik testleri goriilmektedir.
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Tablo 4

Ontest Bagimli Degiskenlerinin Normallik ve Homojenlik Testleri

Carpikhik  Basiklik  Shapiro-

Bagimli Gru n : Levene  Welch
Degisken P Wilk
_ Deney 125  -018 856 172
Baglilik Kontrol 33 322 -260 513 453 243
. Deney 125  -139 -323 880
Motivasyon ol 33 -,695 669 167 008 179

Gruplarin normalliginin test edilmesi amaci ile Shapiro-Wilk testi ger¢eklestirilmistir. Buna
gore hem baglilik hem de motivasyon degiskenleri baglaminda deney ve kontrol grubu
normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>0,05). Diger taraftan carpiklik ve basiklik
degerleri kontrol edildigi zaman her iki degerin de + 1,5 simirlart igerisinde yer aldigi
gorlilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2014). Bu bakimdan deney ve kontrol gruplarinin
motivasyon ve baglilik puanlarinin normal dagildigin1 sdyleyebiliriz. Varyanslarin
homojenliginin test edilmesi amaci ile Levene testi degerleri kontrol edilmistir. Buna gore
baglilik degiskeninde varyanslarin homojen dagildig1 goriliirken (p>0,05) motivasyon
degiskeninde homojen dagilmadigi goriilmektedir (p<0,05). Bu nedenle alternatif testlerden
Welch testi ise kosulmustur (Alpar, 2020). Welch testine gore varyanslarin homojen
dagildig1 goriilmektedir (p>0,05). Bu nedenle deney ve kontrol gruplarinda her iki degisken
icin varyanslar homojen oldugu varsayilmis ve analizlere devam edilmistir. Deney ve

kontrol gruplarinin 6ntest sonuglar1 Tablo 5’ te goriilmektedir.

Tablo 5

Ontest Verilerine Ait T Testi Sonuclar

n X SS sd t p
] Deney 125 66,63 10,87
Baghk o 4 esss 940 156 -1,085 280
D 125 16029 19,93
Motivasyon Y : ’ 156 -1,084 280

Kontrol 33 164,27 13,41
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Buna gore deney (XBaglilik= 66,63; XMotivasyon= 160,29) ve kontrol (XBaglilik= 68,88;

XMotivasyon= 164,27) grubu ortalamalarmin birbirine yakin oldugu gériilmektedir. Buna

gore deney ve kontrol gruplari arasinda motivasyon ve baglilik puanlar1 bakimindan anlamli
bir farklilik olmadig1 goriilmektedir (p>0,05). Buna gore deney ve kontrol gruplari
arastirmanin bagimli degiskenleri olan motivasyon ve baglilik acisindan birbirine denktir.
Boylelikle deney ve kontrol gruplarinin basari, motivasyon ve baglilik agisindan birbirlerine
denk oldugu anlasilmis ve uygulama siirecine gecilmistir.

Uygulama siirecinde deney grubundan oyuncu tiplerine gore uyarlanan bir senaryo se¢meleri
istenmistir. Bu kapsamda deney grubu dort alt gruba ayrilmistir. Kontrol grubu ise tek grup
olarak 6grenme siirecine devam etmistir. Tablo 6 da deney ve kontrol grubu 6grencilerinin

senaryolara dagilimi goriilmektedir.

Tablo 6

Uygulama Yapilan Ogrencilerin Olusturdugu Alt Gruplarin Dagilimi

Oyuncu Tipleri Senaryolari
Sosyallesen Avci  Basaran Kagif

Kontrol Toplam

Yazilim
Miihendisligi 12 2 28 21 0 3
Elektrik
Elektronik 0 7 28 13 0 48
Miihendisligi

Programlar Makine
Miihendisligi 0 0 0 0 t 1
Insaat
Miihendisligi 0 0 0 0 7 7
Mekatronik
Miihendisligi 0 0 0 0 14 14

Toplam 12 19 56 34 32 153

Uygulama siirecinde deney grubundan 4 kontrol grubundan 1 6grencinin okulu birakmasi
nedeni ile son test uygulamasina 153 6grenci katilmistir. Buna gore deney grubundan 121
Ogrenci tercih ettigi senaryo ile Kontrol grubu ise 32 Ogrenci ile uygulama siirecini

tamamladig1 gorilmiistiir.
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Uygulama ve degerlendirme asamasinda oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanli

¢evrimic¢i oyunlagtirllmig 6grenme ortaminin tasariminda dikkat edilecek Ozelliklerin

belirlenmesi amact ile nitel veriler toplanmistir. Bu nedenle her senaryo ve kontrol

grubundan Ggrenciler ile odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Gorlisme yapilan

ogrencilere verilen kod isimler ve bu 6grencilere ait metin i¢i alintilama gosterimleri Tablo

7’ de goriilmektedir.

Tablo 7

Goriisme Yapilan Katilimcilar

Oyuncu Tipi Senaryo Gruplar Katilimei i\lﬁgi;g;
Ul Avc1 Ul
Grup 1 U2 Avc1 U2
. . U3 Avc1 U3
Avcilar Is Rekabeti Grup 2 U4 Aver Ud
UsS Avc1 U5
U6 Avc1 U6
u7 Sosyallesen U7
Grup 3 U8 Sosyallesen U8
Sosyallesenler Yardimsever Ogrenci U9 Sosyallesen U9
Grup 4 Ul10 Sosyallesen U10
Ull Sosyallesen Ul1
Ul12 Kasif U12
Ul3 Kasif U13
Grup 5 Ul4  KasifUl4
Kasifler Bir Gezginin Macerasi Ul15 Kasif U15
Uleé Kasif U16
Grup 6 ul1l7 Kasif Ul7
U188 Kasif U18
u19 Basaran U19
Grup 7 U20 Basaran U20
Basaranlar Bir Miihendisin Basarisi ggé gzzzzﬁ ggé
Grup 8 U23 Bagsaran U23
U24 Basaran U24
u25 Kontrol U25
Kontrol U26 Kontrol U26
Grubu - Grup 9 u27 Kontrol U27
U28 Kontrol U28
uU29 Kontrol U29
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Uygulama ve degerlendirme asamasinda Ogrencilerin oyuncu tiplerine gore uyarlanmig
senaryo tabanli COOO hakkinda gériislerini almak igin her bir senaryodan 2 grup olacak
sekilde yiiz yiize 9 odak grup goriismesi gergeklestirilmistir. Hennink ve Kaiser (2022), nitel
aragtirmalarda 4-8 grup ile yapilan odak grup goriismelerinde doyuma ulasildigin

belirtmektedir. Bu bakimdan 9 grubun bu arastirma i¢in yeterli oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci, 2012 yilindan bu yana uygulamanin gergeklestirildigi yliksekégretim
kurumunda c¢aligmakta ve Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezinde 6grenme
uzmani olarak gorev yapmaktadir. Bu siire i¢erisinde ¢evrimigi kitlesel dersler olarak anilan
Tiirk Dili, Inkilap Tarihi ve Ingilizce gibi derslerin ¢evrimigi uzaktan olarak verilmesi
stirecinde gorev yapmaktadir. Ayrica Word, Excel ve Powerpoint konularini igeren “Temel
Bilgi Teknolojileri” dersini ayn1 kurumda hem yiiz yiize hem de ¢evrimigi olarak yiirlitmiis
ve yiirlitmeye devam etmektedir. Bu bakimdan arastirmaci, kurumun yiiz yiize ve uzaktan
Ogretim faaliyetleri hakkinda yeterli deneyime sahiptir. Diger taraftan ortak derslere yonelik
ylriitiilen ¢evrimi¢i uzaktan 6gretim faaliyetlerinin igerisinde yer almasi nedeni ile ortak
derslerin ¢evrimi¢i verilmesinde ortaya ¢ikan sorunlar1 yakindan taniklik etmistir. Bu
baglamda gerek Ogrenenlerin gerekse Ogretim elemanlarinin yasadiklar1 problemleri
yakindan bilmektedir. Ayrica aragtirmaci olarak ¢evrimici ortak derslerde yasanan sorunlara
yonelik aragtirmalar1 bulunmaktadir. Bu baglamda arastirmacinin kurumsal baglamda
uzaktan 6gretim silirecinde deneyimli olmasi, sorunlarin belirlenmesi ve sorunlara ¢éziim
iiretmesinde kolaylik saglayacagi diisiiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda arastirmaci ortami gelistirmesinin yani sira uygulayici olarak gorev
yapmaktadir. Uygulama siirecinde dersi yiiriiten 6gretim elemani olarak gérev yapmaktadir.
Boylelikle 6grencilerin yasadigi sorunlart daha yakindan gozlemleme ve siireci yakindan

takip etme firsatini yakalamis olmaktadir.
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Veri Toplama Siireci ve Araclari

Bu boliimde tasarim odakli kararlarin alinabilmesi i¢in gerekli olan verilerin toplanmasi
siireci anlatilacaktir. Aragtirmada nitel ve nicel veriler birlikte kullanilmistir. Boylelikle
problemin ¢oziimiine yonelik tasarimsal kararlar farkli veriler ile desteklenerek alinmistir.
Analiz agamasinda tasarim yaklagiminin ve unsurlarinin belirlenmesi amaci ile genel egilimi
ortaya koymak icin nicel veriler, tasarim unsurlarinin uygunlugu ve 1iyilestirme
miidahalelerinin belirlenmesi i¢in nitel veriler, gelistirilen tasarimin 6grencilerin motivasyon
ve baglilik durumlarina etkisinin belirlenmesi amaci ile nicel veriler, motivasyon ve
bagliliga dayali1 tasarim ilkelerinin ortaya gikarilmasi amaci ile nitel veriler toplanmustur.
Birinci agamada; kurum baglaminda ogrencilere sunulan cevrimigi uzaktan Ogretim
faaliyetlerinde yasanan problemlerin belirlenmesine yonelik Muilenburg ve Berge (2005)’
nin gelistirdigi, Horzum, Kaymak ve Giingéren (2017) Tiirk¢e’ye uyarladigi “Cevrimici
Ogrenmede Ogrenci Engelleri Olgegi” kullamlmistir. Olgek, 2019-2020 Bahar déneminde
kayithi olan 6grencilerin tamamina acik olacak sekilde ¢evrimici yollardan dagitilmistir.
Katilimcilar goniilliiliikk esasina dayanarak ¢evrimici anketi doldurmuslardir. 1255 6grenci
anketi doldurmustur. 926 katilimcinin verisi analiz edilmistir.

Tasarim asamasinda karar verilen COOO’nun tasariminda kullanilacak senaryo ve
gorevlerin, goérev puanlamalarinin uygunlugunun belirlenmesi i¢in uzman goriislerine
bagvurulmustur. Bu siiregte veri toplama araci olarak “Senaryo ve Gorev Temas1 Uygunluk
Formu” ve “Gorev Puanlama Tablosu Uygunluk Formu” kullanilmistir.

Gelistirme ve iyilestirme asamasinda belirlenen oyunlastirma bilesenlerinin uygunlugunu
belirlemek amaci1 ile uzman goriislerine bagvurulmustur. Bu siiregte veri toplama araci olarak
“Bilesen Uygunluk Formu” kullanilmistir. Ayrica gelistirilen ortamin iyilestirilmesi igin
uzmanlar ile goriismeler yapilmistir. Bu siirecte veri toplama araci olarak “COOO
degerlendirme Formu” kullamlmustir. Gelistirilen COOQO’ nun kullanilabilirli§ine ydnelik

iyilestirme miidahalelerine karar vermek amaci ile 20 lisans 6grencisi ile kullanilabilirlik
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goriismeleri yapilmistir. Bu stiregte veri toplama araci olarak “Kullanilabilirlik gérev formu
(EK 5)” kullanilmistir.

Uygulama ve degerlendirme siirecinde gelistirilmis COOO’nun uygulanmasi yapilmistir. Bu
nedenle 6grenciler deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Deney ve kontrol gruplar ile
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel bir siire¢ yiritilmistir. Katilimcilarin
motivasyonlarinin belirlenebilmesi icin Pintrich, Smith, Garcia ve Mckeachie (1993)
tarafindan gelistirilen orijinal ad1 “Motivated Strategies for Learning Questionnaire” olan
2004 yilinda Biiyiikoztiirk, Akgiin, Kahveci ve Demirel tarafindan Tiirk¢e’ ye uyarlanan
“Giidiillenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi (GOSO)” kullanilmustir. Baglhiliklarinin
belirlenebilmesi i¢in Sun ve Rueda (2012) tarafindan gelistirilen 2015 yilinda Ergiin ve
Kogak Usluel (2015) tarafindan Tiirkge’ ye uyarlanan “Cevrimici Ogrenme Ortamlarinda
Ogrenci Baglhilig1 Olgegi” kullamlmistir. Tablo 8°de arastirma siirecinde verilerin toplanmasi
amaci ile kullanilan araglarin hangi asamada ve amagla kullanildigi, katilimcilarin kimler
oldugu goriilmektedir. Gerek uzmanlarin sehir disinda yasamasi gerekse COVID-19 kiiresel
salgininin yayginlastigi doneme rast gelmesi nedeni ile verilerin biiyiik cogunlugu ¢evrimigi
ortamlardan toplanmistir. Degerlendirme siirecinde 6grenciler ile yapilan odak grup
goriismelerinin bazilar yiiz yiize ortamda yapilmistir.

Veri toplama araglarina iligkin detaylar ayr1 basliklar halinde agiklanmustir.
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Tablo &

Veri Toplama Araglart

Arastirma Veri Toplama Araci Amact Katilimcilar Veri Toplama Sekli
Siireci
Uygulamanin Cevrimici Anket
Cevrimigci gerceklestirildigi
I. Asama 5-1 derslerini ¢evrimigi alan 6grencilerin

Analiz Stureci

Ogrenmede Ogrenci

Engelleri Olgegi

mevcut sorunlarinin belirlenmesi

ylksekogretim kurumunda

5-1 derslerini ¢evrimici

alan tlim 6grenciler

II. Asama
Tasarim
Sireci ve

Gelistirme

Senaryo ve gorev

Oyuncu tiirlerine gore gelistirilen

Ogretim teknolojileri

Cevrimigi Anket

Temas1 Uygunluk senaryolarin uygunlugunun

alaninda 6 uzman
Formu belirlenmesi

o _ Ogretim teknolojileri Cevrimigi Anket

Gorev Puanlama Senaryolara gore gelistirilen gorevlerin

alaninda 2, 6lgme ve
Tablosu Uygunluk kazanimlara uygunlugunun '

degerlendirme alaninda 2
Formu belirlenmesi

uzman
Bilesen Uygunluk Oyunlastirma bilesenlerinin oyuncu Cevrimici Anket
Formu tiirlerine uygunlugunun belirlenmesi
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III. Asama

Uzman Goriisme

Cevrimigi oyunlastirilmis 6grenme

Oyunlastirma alaninda 3,

Ogretim teknolojileri

Cevrimigi Gorlisme

Sorulari ortaminin uygunlugunun belirlenmesi
Gelistirme ve alaninda 1 uzman
lyilestirme Kullanilabilirlik o ' ‘ ‘ ) o Cevrimigi ve Yiiz Yiize
Kullanilabilirliginin test edilmesi 20 Lisans Ogrencisi
gorev formu Gortisme
Ogrenci baglilig _ '
. _ Bagimli degisken Deney ve Kontrol Grubu Cevrimici Anket
IV. Asama belirleme 6lcegi
Uygulama ve  Motivasyon 6l¢egi Bagimli degisken Deney ve Kontrol Grubu Cevrimici Anket
Degerlendirm  COOO iliskin Oyuncu tiplerine gore uyarlanan o
o . . 24 Deney ve 5 Kontrol Cevrimigi ve Yiiz Yiize
e Siireci Ogrenci Gorlis COOQO’ nun tasariminda dikkat
‘ o Grubu Goriisme
Formu edilecek 6zelliklerin ortaya ¢ikarilmasi
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Cevrimici Ogrenmede Ogrenci Engellerinin Belirlenmesi Olgegi

Analiz siirecinde c¢evrimigi verilmekte olan 5-1 derslerinin ve c¢evrimigi O6grenme
ortamlarinin mevcut sorunlarmi ve Ogrenmeye engel olusturabilecek faktdrlerin
belirlenmesine yonelik 2005 yilinda Muilenburg ve Berge’nin gelistirdigi, Horzum, Kaymak
ve Giingdren (2017) Tiirk¢e’ye uyarladign  “Cevrimigi Ogrenmede Ogrenci Engelleri
Olgegi” kullanilmistir. Ogrencilerin ¢evrimici dgrenme ortamlarinda algiladiklari sorunlarm
belirlenmesi amaci ile gelistirilmistir. Boylelikle sorunlara yonelik 6dnlemlerin alinmasina
olanak saglanabilmesi amaglanmistir. Kullanilan 6lgek 5°li likert yapida 45 maddeden
olusmaktadir. Olgegin giivenirlik katsayis1 a= .922 oldugu goriilmektedir. Olgegin faktor

yapisina ait veriler Tablo 9° da goriilmektedir.

Tablo 9

Cevrimici Ogrenmede Ogrenci Engelleri Olgeginin Faktor Yapis

Ana Cronbach
Faktor Maddeler Agiklama
Bilesen Alfa (o)
17 27 37 47 57
Y Onetici/dgretici Yonetici ve dgreticilerden
904 6,7,8,9,
konulari 011 kaynakli engeller

o 12,13, 14,  Sosyal etkilesimsizlikten
Sosyal etkilesim .842

Cevrimici 15,16, 17 kaynaklanan engeller
Ogrenmede Ogrencilerin dil, okuma,
Ogrenci Akademik 18, 19,20, yazma ve iletisim
Engelleri  beceriler 902 21,22,23 becerilerinden kaynaklanan
(COOE) engeller

24,25,26,  Teknik araglarin kullanimina
27,28, 29 yonelik engeller
Ogrenci 30, 31, 32,

‘ .848 Motivasyonel engeller
motivasyonu 33,34

Teknik beceriler .918
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o Cevrimigi ¢caligmalar igin
Caligsmalar i¢in 35, 36, 37,
.861 zaman ve destek almasina
zaman ve destek 38,39 '
yonelik engeller

. L Internet erisimi ve
Internet erigimi

.848 40,41, 42 fiyatlarindan olusabilecek
ve fiyatlari
engeller
Teknik Teknik sorunlardan
.898 43, 44, 45
problemler olusabilecek engeller.

Olgek icin tespit edilen agimlayici faktdr analizi degerleri KMO 6rneklem yeterlik 6lgiit
degeri 0,896 ve Bartlett Kiiresellik Testi i¢in X?= 8281,53, p=0,000 seklindedir. 8 faktorlii
yapidan olusan AFA sonucunda 6zdegerlerin en yiiksegi 12,13 en diisiigii ise 1,21’ dir.
Faktorlerin agikladigi varyanslarin en diisiigii %2,69 en yiiksegi ise %26,95” dir. Olgegin
toplam 6z degeri 31,55 ve agikladigi varyans %70,13 olarak goriilmektedir. Olgek
maddelerine katilma diizeyleri “engel degildir" (1) ile “cok giiclii engeldir” (5) arasinda
puanlama yapilarak belirtilmektedir (Horzum ve digerleri, 2017). Bu durumda 6lgekte yer
alan faktorlerden en yliksek alinan 5 puan faktoriin ¢cok giiclii engel oldugunu, en diisiik

alinan 1 puan ise engel olmadigini gostermektedir. Olgekte ters madde bulunmamaktadir.

Motivasyon Olcegi

Cevrimigi 6grenme ortaminda yiiriitiilen uygulama siirecinde, uygulama 6ncesi (Ontest) ve
uygulama sonrasi (Sontest) 6grencilerin motivasyon diizeylerini belirlemek ve bu diizeyler
arasindaki farklilig1 ortaya koymak i¢in Pintrich, Smith, Garcia ve Mckeachie (1993)
tarafindan gelistirilen orijinal ad1 “Motivated Strategies for Learning Questionnaire” olan
2004 yilinda Biiyiikoztiirk, Akgilin, Kahveci ve Demirel tarafindan Tiirk¢e’ ye uyarlanan
“Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi (GOSO)” kullamlmstir. Olgek iiniversite
ogrencilerine yonelik akademik giidiilenme ve 6grenme stratejilerini belirleme olmak {izere

iki bagimsiz boyuttan olugmaktadir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2004). Bu arastirmada
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dlgegin 31 maddeden olusan “Giidiilenme Olgegi (GO)” kullamlmustir. Olgegin uyarlama
calismasinda Tiirkce ve Ingilizce formlar1 arasindaki toplam puan korelasyon katsayis1 0.85
tir. Bu deger Tiirkge’ ye cevrilmis Ol¢egin orijinal Olgege oldukca yakin oldugunu
gostermektedir.

Tablo 10°da giidiilenme 6l¢eginin faktdr yapist goriilmektedir.

Tablo 10

Giidiilenme Olgegi Yapisal Ozellikleri

: Faktor Cronbach Maddeler Aciklama
Ana Bilesen
Alfa (o)
I¢sel Hedef 0.59 1,16, 22,24 -Ogrenenlerin
Diizenleme ’ .
hedeflerinin ve
Deger Digsal Hedef 7.11.13. 30 N e )
Diizenleme 0.63 T gorevlerinin 6nemi
(Value) .
4,10, 17,23, hakkindaki inanci ve
Gorev Degeri 0.80 26,27 ilgisi
. Oz Yeterlik 5,6, 15,12, -Ogrenenlerin
Beklenti 0.86 .
Algist 20,21,29,31  performansla ilgili alg
(Expectancy) 05 ]
grenme 0.52 2,9, 18, 25 ve inanglari
Kontrolii Inanci ’
- Ogrenenlerin bir
Duyusgsal 3% 8%, 14%*, ) . q |
goreve karsi duyussa
(Affective) Sinav Kaygisi 0.69 19%, 28 e
tepkileri
*Ters Maddeler

Agimlayici faktor analizi sonuglarina gore 6lgegin agikladigi toplam varyans %56’ dir. Buna
gore GO, motivasyonu olusturan 3 ana bilesenden olusmaktadir. Bu bilesenler dgrenenlerin
gorevlerine ve hedeflerine verdikleri deger, performanslarina dayali algi ve inanglarmi
olusturan beklenti ve bir gorevlere kars1 duyussal tepkilerini olusturmaktadir. Bu ana bilesen
6 faktore ayrilmaktadir. Faktorlerin Cronbach Alfa degerleri 0.86 ile 0.52 arasinda
degismektedir. Olgek maddelerinin ve faktorlerinin iyi bir ayirt edicilige sahip oldugu

belirtilmektedir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2004). Olgek, 7’ li likert olarak “Benim icin
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kesinlikle dogru (7)” ile “Benim i¢in kesinlikle yanlis (1)” olarak puanlanacak sekilde
yapilandirilmistir. Bu ¢ercevede en az 31 en fazla 217 puan alinabilmektedir. Olgekte en
yiiksek puan alan faktor 6grencinin sozii edilen 6zellige en yiiksek diizeyde sahip oldugunu
gostermektedir. Diger taraftan Olgegin duyussal bilesenini olusturan “Sinav Kaygisi”

maddelerinin tamamu ters maddelerden olusmaktadir.

Baghlik Olcegi

Cevrimigi dgrenme ortaminda yiiriitiilen uygulama siirecinde uygulama &ncesi (Ontest) ve
uygulama sonrast (Sontest) dgrencilerin baglilik diizeylerini belirlemek ve bu diizeyler
arasindaki farklilig1 ortaya koymak i¢in Sun ve Rueda (2012) tarafindan gelistirilen 2015
yilinda Ergiin ve Kogak Usluel (2015) tarafindan Tiirkge’ ye uyarlanan “Cevrimigi Ogrenme
Ortamlarinda Ogrenci Baglihigi Olgegi” kullamlmstir. Olgek (iiniversite &grencilerine
yonelik ¢evrimi¢i 6grenme ortamina bagliligin Slgiilmesini hedeflemistir. Sun ve Rueda
(2012) orijinal Olceginin gecerlik ve giivenirligini ¢evrimi¢i ders alan 203 kampiis
ogrencileri lizerinde saglamistir. Ergilin ve Kocak Usluel uyarlama ¢alismasinda 398 kampiis
ogrencisi ile gecerlik giivenirlik calismasini  gerceklestirmistir. Olgek; Fredricks,
Blumenfeld ve Paris (2004) calismasinda bagliligin alt boyutlar1 olan Davranissal, Duyussal
ve Biligsel olmak iizere 3 faktérden ve toplam 19 maddeden olugsmaktadir. Tablo 11°de

baglilik 6l¢eginin faktdr yapist goriilmektedir.
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Tablo 11

Baghilik Olcegi Yapisi

Ana Faktor Cronbach  Maddeler  Acgiklama
Bilesen Alfa (o)
Kurallara uyma, ¢aba gosterme, soru
1,2%* 3*  sorma, katki sunma, etkinliklere
Davranigsal 0.62 o '
4,5 katilma gibi akademik, sosyal veya
ders dis1 katilimlari igerir
o Ilgi, can sikintis1, mutluluk gibi
Ogrenci

5 6,7,8,9, duygusal tepkilerini; veya okula,
Baglihk  Duyussal 0.90
10, 11* derse veya 6gretmene olan olumlu
veya olumsuz tepkilerini igerir
0.86 12,13, 14,
Bilissel 15,16, 17,

18, 19

*Ters maddeler

Olgek 5°li likert yapida “Kesinlikle Katiliyorum (5)” ile “Kesinlikle Katilmiyorum (1)”
ifadeleri arasinda yer almaktadir. Olgekte 2., 3. ve 11. maddeler ters maddedir. Davranigsal
Baglilik faktoriine yonelik bes madde, duyussal baglilik faktoriinde 6 madde, biligsel baglilik
faktoriinde 8 madde bulunmaktadir. Olgekte yer alan 19 maddeden en yiiksek 95 en diisiik
19 puan alinabilir. Olgekten alman yiiksek puanlar baglilik diizeyinin yiiksek, diisiik puanlar
ise baghlik diizeyinin diisiik oldugunu gostermektedir. Olgek faktdrlerinin giivenirlik
katsayist Tablo 11’ te goriildiigii gibi davranissal (0=.62), duyussal (0=.90) ve bilissel
(a=.86) dir. Olgegin genel giivenirlik katsayis1 a=.90 olarak belirtilmektedir (Ergiin ve
Kocak Usluel, 2015). Bu sonuglara gore dlgek iiniversite 6grencilerine yonelik ¢evrimigi
O0grenme ortamlarinda bagliligi belirlemeye yonelik kullanilabilir bir dlgek oldugu

goriilmektedir.
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Nitel Verilerin Toplanmasi

COOO’ nun tasarim gelistirme ve iyilestirme siireclerinde nitel verilere bagvurulmustur. Bu
bakimdan oyunlastirma, O6lgme ve degerlendirme ve oOgretim teknolojileri alaninda
uzmanlardan goriisler alinmigtir. Uzman goriisleri yazili form ve goriisme olmak {izere iki
yontem ile toplanmistir.

Tablo 8’ de goriildiigii gibi oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanli oyunlastirilmis
O0grenme ortaminin tasarim ve gelistirme asamasinda oyuncu tiirlerine gore gelistirilen
senaryolarin ve gorevlerin uygunlugunun belirlenmesi amaciyla (EK 2), senaryolara gore
gelistirilen gorevlerin  kazanimlara uygunlugunun belirlenmesi amaciyla (EK 3),
oyunlastirma bilesenlerinin oyuncu tiirlerine uygunlugunun belirlenmesi amaciyla (EK 4)
gorlisme formlar1 hazirlanmistir.

Iyilestirme asamasinda ise gelistirilen taslak COOO’nun uzmanlar tarafindan
degerlendirilmesi ve iyilestirme miidahalelerine karar verilmesi amaci ile goriigsme sorulari
hazirlanmistir. Ayrica COOO nun etkililigini, verimliligini ve 6grenenlerin memnuniyetinin
belirlemek amaci ile kullanilabilirlik testleri gerceklestirilmistir.

Degerlendirme asamasinda ise 6grenenlerin sisteme yonelik goriislerinin belirlenmesi amaci
ile goriisme formlar1 hazirlanmistir.

Nitel verilerin toplanmas1 amaci ile gelistirilen veri toplama araglarina ait detayli bilgiler

asagida verilmektedir.

Senaryo ve Gorev Degerlendirme Formu

Tasarim siirecinde oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryolarin ve senaryolar ¢ercevesinde
olusturulan goérevlerin oyuncu tiplerine uygunlugunu belirlemek amaci ile kullanilmistir. Bu
amagla EK 2’ de goriilen sablon tasarlanmistir. Sablonda Bartle’ in oyuncu tiplemeleri
hakkinda bilgi verilmektedir. Ardindan ilgili oyuncu tipine uygun gelistirilen senaryo metni

yer almaktadir. Bir sonraki boliimde ise senaryoya uygun olarak gelistirilen gérev temalari
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yer almaktadir. Uzmanlardan her bir gorev temasi ve gorev Uygun, Uygun Degil ve
Diizeltilmeli seceneklerden birisini isaretlemesi istenmektedir. Ayrica uzmanlardan
Onerilerini bildirebilecekleri alan birakilmistir. Olusturulan form sablonu uzman goriisiine
c¢ikilmadan once dil ve kapsam gecerliginin saglanmasi amaci ile 6gretim teknolojileri ve
Tiirk Dili alaninda doktora derecesine sahip 2 uzmandan anlatim ve kapsam bakimindan
incelenmesi istenmistir. Gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra form 6gretim teknolojileri
alaninda 6 uzmana gonderilmistir. Senaryo ve gorev temalariin oyuncu tiplerine uygunlugu

baglaminda uzmanlarin tamamindan uygun oldugu yoniinde geribildirimler gelmistir.

Gorev ve Kazanim Degerlendirme Formu

Tasarim siirecinde olusturulan gorevlerin ve goérev Ozellik puanlamasinin kazanimlara
uygunlugunun belirlenmesi amaci ile kullanilmistir. Bu amagla EK 3’ te goriilen form
sablonu tasarlanmistir. Sablonda 6grencilere her bir diizeyde EK 7, EK 8, EK 9 ve EK 10’
da sunulan gorev belgelerinin puanlamalar1 ve her diizeyde belirlenen kazanimlar yer
almaktadir. Uzmanlardan gorev Ozelliklerinin puanlamalarin kazanimlara uygunlugunu
degerlendirmeleri istenmistir. Uzmanlardan her bir 6zellik i¢in kazanimlara Uygun, Uygun
Degil ve Diizeltilmeli seceneklerden birisini isaretlemesi istenmektedir. Ayrica uzmanlardan
Onerilerini bildirebilecekleri alan birakilmistir. Olusturulan form sablonu uzman goriisiine
c¢ikilmadan once dil ve kapsam gecerliginin saglanmasi amaci ile 6gretim teknolojileri ve
Tiirk Dili alaninda doktora derecesine sahip 2 uzmandan anlatim ve kapsam bakimindan
incelenmesi istenmistir. Gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra form 6gretim teknolojileri
alaninda 2, Olgme degerlendirme alaninda 2 uzmana gonderilmis ve yazili olarak
cevaplamalar1 istenmistir. Uzmanlardan gelen doniitlere uygun olarak kazanimlara uymayan
maddeler ¢ikartilmis veya yeri degistirilmistir. Bazi maddelerin ise puanlamasinin
diizeltilmesine yonelik oneriler gelmistir. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra gorev ve

puanlamalarin kazanimlara uygun olduguna karar verilmistir.
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Bilesen Uygunluk Formu

Arastirma kapsaminda kullanilmasi planlanan oyunlastirma elementlerinin oyuncu tiplerine
uygunlugunun belirlenmesi amaci ile kullanilmistir. Bu amagla EK 4’ te goriilen form
sablonu tasarlanmistir. Bu baglamda sablonda kullanilmas: planlanan oyunlastirma
elementleri ve aciklamalar1 yer almaktadir. Uzmanlardan verilen oyunlastirma
elementlerinin oyuncu tiplerine ve kullanim sekline gore uygunlugunu degerlendirmeleri
istenmistir. Uzmanlardan her bir bilesen ve kullanimina yonelik Uygun, Uygun Degil ve
Diizeltilmeli segeneklerden birisini isaretlemesi istenmektedir. Ayrica uzmanlardan
Onerilerini bildirebilecekleri alan birakilmistir. Daha sonra form oyunlastirma alaninda
calisan 4 uzmana gonderilmistir. Uzmanlarin geribildirimleri neticesinde tasarimda
kullanilan bilesenlerde diizenlemeler yapilmistir. Ayn1 uzmanlarin goriislerine iyilestirme

siirecinde gelistirilen COOO’ nun degerlendirmesinde de bagvurulmustur.

COOO Degerlendirme Formu

Taslak COOO’ nun iyilestirilmesi siirecinde; gelistirilen ortamin oyuncu tiplerine ve genel
oyunlagtirma ilkelerine uygunlugunun belirlenmesi amaci ile oyunlastirma ve c¢evrimici
uzaktan Ogretim alaninda c¢aligmalar yapan 4 6gretim elemani ile ¢evrimici goriismeler
yapilmistir. Degerlendirme ig¢in, Oncelikli olarak daha Once tasarimi taniyan Bilesen
Uygunluk Formunu dolduranlar uzmanlar tercih edilmistir. Uzmanlara oncelikle uygunluk
durumunu 6grenmek ve goriigmelerin igerigi hakkinda bilgi vermek amaci ile bilgilendirme
e-postast gonderilmistir (EK 11). Uygun olan uzmanlar ile ¢evrimigi goriismeler
planlanmistir. Oncelikle 6gretim elemanlarina ortam hakkinda bilgilendirme sunumu
yapilmigtir. Daha sonra ortami oyuncu tiplerine ve oyunlastirma ilkelerine gore
degerlendirmeleri istenmistir. Gelen doniitler birlestirilerek bagimsiz degerlendiriciler

tarafindan tartisilmistir.

101



Kullanmilabilirlik Gorev ve Memnuniyet Formu

Gelistirilen ortamin kullanilabilirliginin incelenmesi amaci ile etkililik verimlilik ve
memnuniyet analizleri gerceklestirilmistir. Bu baglamda her bir ortamin kullanilabilirligin
belirlenmesine yonelik gorevler belirlenmistir (EK 5). Olusturulan gorevler ortamin
kullanim amacina uygun olarak diizenlenmistir. Ogrencilerin grenme siirecinde ve senaryo
geregi karsilasacaklar1 bilesenlerin kullanimina yonelik gorevler sunulmustur. Bazi gérevler
ogrencilerin genel kullanimina yonelik olmasi veya ayni oyunlastirma bileseni olmasindan
dolay1 ayni gorevler verilmistir. Oncelikle gérevler kullanilabilirlik iizerine calisan iki
uzman tarafindan incelenmis ve degerlendirmeleri alinmis ve gerekli diizenlemeler
yapilmigtir. Daha sonra gorevlerin uygunlugunu ve anlasilabilirligini test etmek igin bir
lisans 6grencisi ile pilot uygulama gergeklestirilmistir. Pilot uygulamadan gelen doniitlere
gore gorevlerde bazi diizenlemeler yapilmis ve son hali verilmistir. Diger taraftan
memnuniyetin belirlenmesi amaci ile goriisme yapilan her bir 6grenciye agik uglu sorular
yoneltilmistir (EK 6). Bu gorevlerin gergeklestirilme durumlari ve siireleri dikkate alinarak

acik uclu memnuniyet sorularina verilen cevaplara gore iyilestirme miidahaleleri yapilmistir.

COO0O0’ ya Iliskin Ogrenci Goriis Formu

Gelistirilen COOO’ nun degerlendirilmesi ve tasarim onerilerinin ortaya cikarilmasina
yonelik uygulama siirecinden sonra dgrencilerin goriisleri alinmistir. Bu nedenle 6grenciler
ile yar1 yapilandirilmis odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir. Goriismelerin amaci
gelistirilen COOO’ nun begenilen ve begenilmeyen yonlerinin belirlenmesi tasarimin daha
verimli hale getirilmesi amaci ile 6grencilerin duygu ve diislincelerini almaktir. Bu amagla
“CO00’ya iliskin dgrenci goriis formu (EK 12)” hazirlanmistir. Gériisme formunun dil ve
kapsam gegcerliginin incelenmesi amaci ile Tiirk Dili ve Ogretim Teknolojileri alaninda
doktora derecesine sahip 2 uzmandan olusturulan formu incelemesi istenmistir. Gerekli

diizenlemeler yapildiktan sonra goriismelere gecilmistir. Gorlismeler i¢in her bir deney
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grubundan ogrenciler davet edilmistir. Goriisme davetini kabul eden 6grenciler ikiser grup

olacak sekilde odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir (Tablo 7).

Verilerin Analizi

Bu arastirmada hem nitel hem nicel veriler toplanmistir. Analiz siirecinde tasarim
yaklagiminin belirlenmesi amaci ile nicel veriler toplanmistir. Nicel verilerin analizinde
SPSS 22.0 programi kullanilmistir.

Bu baglamda arastirmada kullanilan veri analizi yontemleri Tablo 12’de goriilmektedir.
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Tablo 12

Arastirma Siirecinde Kullanilan Veri Analizi Yontemleri

Arastirma Siireci

Arastirma Sorusu

Veri Toplama Araci

Verilerin Analizi

I. Asama

Analiz Siireci

1. Kampiis Ogrencilerinin  ¢evrimi¢i  Ogrenme ortamlarinda

karsilastiklar1 engeller nelerdir?

Cevrimig¢i Ogrenmede

Ogrenci Engelleri Olgegi

Betimsel Istatistik

II. Asama
Tasarim Siireci ve

Gelistirme

2.a. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gére uyarlanan
senaryo tabanli COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi

asamasinda senaryo tasarimina yonelik uzman Onerileri nelerdir?

Senaryo ve gorev Temasi

Uygunluk Formu

Betimsel Analiz

2.b. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan

senaryo tabanli COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi

Gorev Puanlama Tablosu

Betimsel Analiz

‘ . o ~ Uygunluk Formu
asamasinda 6grenme gorevlerine yonelik uzman onerileri nelerdir?
2.c. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan
senaryo tabanli COOO nin tasarlanmasi ve gelistirmesi ‘ ‘ ‘
Bilesen Uygunluk Formu Betimsel Analiz

asamasinda oyunlastirma bilesenlerine yonelik uzman onerileri

nelerdir?
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2.d. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan

senaryo tabanli COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi Gorev Puanlama Tablosu . .
o . Betimsel Analiz

asamasinda ¢evrimici 6grenme ortami tasarimina yonelik uzman Uygunluk Formu

Onerileri nelerdir?

III. Asama — . S—
o 3.a. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan
Gelistirme ve

fvilest senaryo tabanli COOO nin iyilestirme asamasinda uzman Uzman Goriisme Sorulari Betimsel Analiz
yilestirme ) o )
goriiglerine dayali iyilestirmeler nelerdir?
3.b. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan
B} o Kullanilabilirlik gérev Betimsel Analiz
senaryo tabanli COOQO’nin iyilestirme agamasinda .
o . formu Betimsel Istatistik
kullanilabilirlige iliskin sonuglar nelerdir?
4.a. Uygulama asamasinda farkli ¢evrimici 6grenme ortamlarina
dahil olan kampiis 6grencilerinin (deney ve kontrol grubu Sistem Kayaitlar Betimsel Istatistik
ogrencilerinin) etkilesim durumlarindaki degisim nasildir?
IV. Asama S
4.b. Uygulama asamasinda farkli ¢evrimig¢i 6grenme ortamlarina
Uygulama ve _ o . ) )
. dahil olan kampiis 6grencilerinin (deney ve kontrol grubu Ogrenci bagliligi belirleme
Degerlendirme o ‘ ' ANCOVA
Siirec ogrencilerinin) bagllik puanlar arasinda anlaml bir fark var olcegi
tireci
midir?
4.c. Uygulama asamasinda farkli ¢evrimici 6grenme ortamlarina _ '
Motivasyon 6l¢egi ANCOVA

dahil olan kampiis 6grencilerinin (deney ve kontrol grubu
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Ogrencilerinin) motivasyon puanlari arasinda anlamli bir fark var

mudir?

5.a Uygulama asamasinda COOO’ya dahil olan égrencilerin
(deney grubu dgrencilerinin) COOO ile etkilesimleri oyuncu
tiplerine uyarlanan senaryolara gore degiskenlik gdstermekte

midir?

Sistem Kayaitlar

Betimsel Istatistik

5.b Uygulama asamasinda COOQ’ya dahil olan 6grencilerin
(deney grubu 6grencilerinin) baglilik puanlar1 oyuncu tiplerine

uyarlanan senaryolara gore farklilik gdstermekte midir?

Ogrenci baglhilig: belirleme
Olcegi

ANCOVA

5.c Uygulama asamasinda COOO’ya dahil olan 6grencilerin
(deney grubu 6grencilerinin) motivasyon puanlari oyuncu tiplerine

uyarlanan senaryolara gore farklilik gostermekte midir?

Motivasyon 6l¢cegi

ANCOVA

6. Oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanli ¢evrimigi
oyunlagtirilmig 6grenme ortaminin tasariminda dikkat edilmesi

gereken Ozelliklere iliskin 6grenci gortsleri nelerdir?

COOO lliskin Ogrenci

Gortis Formu

Icerik Analizi
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Tasarim siirecinde uzmanlardan toplanan verilerin yorumlanmasinda nitel veri analizi ise
kosulmustur. Simsek ve Yildirirm (2016)’a gore nitel veri analizi betimleme, analiz ve
yorumlama olmak iizere 3 kisimdan olugmaktadir. Betimleme siireci veri toplamanin
amacina uygun olarak ne sdylendiginin ve hangi sonuglarin ortaya kondugunun 6n plana
¢iktig1 asamadir. Bu kisimda goriismelerin veya verilerin yaziya (transkripsiyon) dokiilmesi
siireci ve gerek duyulmayan verilerin ayiklanmasi islemleri yer almaktadir. Analiz kisminda
ise ayiklanan verilerin analiz edilerek anlamli iliskilerin ortaya ¢ikarilmasi yer almaktadir.
Verilerin kodlanmasi, temalara ayrilmasi bu asamada yer almaktadir. Yorumlama kisminda
ise analiz edilen verilerin anlamlandirilmast siireci yer almaktadir. Bu noktada
anlamlandirma islemi i¢inde bulunulan siirece gore yapilabilir. Tasarim siirecinde yer alan
iyilestirme miidahalelerine karar verilirken asamalar  Sekil 15°te yer goriildiigii gibi

isletilmistir.

» Uzmanlardan verilerin toplanmasi
* Toplanan verilerin raporlanmasi

Betimleme

» Uzman goriiglerinin derlenmesi miidahalelerin ortaya ¢ikarilmast
» Miidahalelerin temalagtirilmasi

* Bagimsiz gozlemciler ile toplantilar yapilarak miidahalelere karar
verilmesi

Sekil 15. Tasarim siirecinde iyilestirme miidahalelerine karar verilmesi siireci

Bu bakimdan tasarim siirecinde toplanan uzman goriislerinin analizinde uzmanlarin veri
toplama formuna verdikleri cevaplar neticesinde hangi iyilestirme onerilerinde bulunduklari

betimsel yaklasimlar ile ortaya c¢ikarilmigtir. Daha sonrasinda her bir uzmanin goriisleri
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tyilestirme baglaminda yapilacak bir miidahale olarak kodlanmistir. Kodlanan veriler diger
uzmanlarin goriisleri ile birlestirilerek temalastirilmistir. Temalastirilan 6geler bagimsiz
degerlendiriciler ile tartisilarak yapilacak iyilestirme miidahalelerine karar verilmistir.
Uygulama siirecinde toplanan nicel veriler ANCOVA ile analiz edilmistir. Boylelikle
COOO’ nun 6n testlerin kontrol altna alinmasi sonucu hem deney ve kontrol arasinda hem
de oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolar arasinda motivasyon ve baglilik diizeylerinde
farklilik olusup olugsmadigima bakilmistir. ANCOVA analizlerinin gerceklestirilmesi i¢in
oncelikle varsayimlar kontrol edilmistir. Bu baglamda ANOVA ve regresyon analizlerini
birlestirmesi nedeni ile her iki analiz tekniginin varsayimlari kontrol edilmistir Biiytlikoztiirk
(2014)’ 1n Onerdigi adimlar takip edilmistir. Buna gore gruplar arasinda regresyon
katsayilarinin esitligine, ortak degisken ile bagimli degisken arasindaki iliskinin
dogrusalligma ve gruplarin bagimli degiskene ait puan dagilimlarinin normalligine ve
varyanslarin esitligine bakilmistir. Varsayimlarin karsilanmasi durumunda ANCOVA
analizlerine devam edilmistir.

Uygulama ve degerlendirme siirecinde gelistirilen COOO’nin genel memnuniyet ve
degerlendirmesine iligkin her bir senaryo grubu ve kontrol grubu ile odak grup goriismeleri
yapilmigtir. Bu siliregte toplanan goriigmelerin analizi tasarim ve iyilestirme siirecinde
toplanan verilerin analizinden bazi farkliliklar icermektedir. Uygulama ve degerlendirme
stirecinin amact oyunlagtirilmis 6grenme ortaminin begenilen ve begenilmeyen yanlarini
ortaya ¢ikarmak ve iyilestirme Onerileri toplamaktir. Bu bakimdan goriisme verileri gesitli
alt boyutlar1 ile COOO hakkinda olumlu ve olumsuz gériisler olarak kodlanmistir. Beyan
edilen goriislerden benzerlik gosterenler temalastirilmistir. Bu temalastirma arastirmaci
tarafindan olusturulmasi ve bir kurama dayandirilmamasi nedeni ile timevarimsal yontemin
kullanildig1 soylenebilir (Graneheim, Lindgren ve Lundman, 2017; Krippendorff, 2004;
Simsek ve Yildirnm, 2016). Uygulama ve degerlendirme siirecinde toplanan verilerin

kodlanmasi ve temalastirilmasi stirecinde MAXQDA 2020 programi kullanilmigtir.
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Uygulama ve degerlendirme siireci veri analizinde izlenen veri analizi siireci Sekil 16’da
gosterilmektedir. Buna gore verilerin betimlenmesi agamasinda 6grenciler ile odak grup
gorlismeleri  gerceklestirilmistir.  GOrligmelerin ~ dokiimleri  alinmistir.  GOriisme
dokiimlerinde ilgili olmayan kisimlar ¢ikarilmis ve her bir 6grencinin dokiimii ayrilmistir.
Analiz kisminda ise dncelikle arastirma sorularinda belirtilen COOO’da senaryo ve 6grenme
ortam1 baglaminda begenilen ve begenilmeyen durumlar altinda kodlanmistir. Olusturulan
kodlardan benzerlik gosterenler bir araya getirilerek temalastirma yapilmistir. Diger taraftan
iki adet bagimsiz kodlayici tarafindan bazi1 6rnek dokiimlerin kodlanmasi gergeklestirilmistir
(Huberman ve Miles, 2017). Daha sonra bagimsiz kodlayicilar ile ¢evrimigi goriigmeler

gergeklestirilmistir.

* Gorligmelerin yapilmasi
* Goriismelerin dokiimlerinin alinmasi
3B © Dokiimlerin ayiklanmast

* Dokiimlerin kodlanmasi
* Bagimsiz kodlayicilarin kodlamasi
* Bagimsiz kodlayicilar ile uzlasiya varilmasi

» Kodlarin temalastirilmasi
* Kod haritasinin ¢ikarilmast
* Yorumlarin yapilmasi

Sekil 16. Gelistirilen COOO’ya yonelik 6grenci goriisleri analizi

Bagimsiz kodlayicilar ile gergeklestirilen goriismeler neticesinde arastirmaci ile kodlayicilar
arasinda goris ayriliklarinin olmadigi sadece kod isimlerinin ifade edilmesi konusunda
kiigiik farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Bu farkliliklar goriis birligi ile diizeltilmistir.
Omegin; U21 kod adli katilimci senaryo segme nedenini belirtirken “Miihendisin

basarisinda ise ne kadar yaptiysan o kadar puan aliyorsun. (Basaran U21)” ifadesini
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belirtmistir. Bu ifadeyi bagimsiz kodlayicilardan birisi “basitlik” olarak kodlamistir. Diger
bagimsiz kodlayici ise “yonergelerin basitligi” olarak kodlamistir. Aragtirmaci ise bu ifadeyi
“anlasilirlik” olarak kodlamistir. Bu gibi kodlamalar bagimsiz kodlayicilar ile goriismeler
neticesinde ayni1 diisiincenin farkli ifade edildigi anlasilmistir. Bu nedenle goriisler arasinda
ayrilik olmadig1 ifadelerden olusan farkliliklar olduguna karar verilmistir.

Bu bakimdan arastirmaci ve bagimsiz kodlayicilar arasinda tam uyum saglandigi kabul
edilip analizlere devam edilmistir. Yorumlama kisminda ise benzerlik gosteren veya neden-
sonug iligkisi gosteren kodlar tema altinda toplanmistir. Olusturulan kod ve temalar

gorsellestirilmistir. Son olarak gorsellestirilen kod ve temalarin rapor yazimina gegilmistir.

Gegerlik ve Giivenirligi Saglanmasina Yonelik Alinan Tedbirler

Arastirma silirecinde hem nitel hem de nicel veriler toplanmistir. Bu baglamda aragtirmanin
gecerligi ve giivenirliginin saglanmasina yonelik etik ilkeler c¢ergevesinde nitel ve nicel
paradigmaya uygun Onlemler alinmistir. Ancak gegerlik ve giivenirlik kavramlari nitel
anlayista karsimiza inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Lincoln ve Guba, 1985). Bilimsel ¢calismanin giivenilir bilgi iiretmek
kaygisi ile yol ¢iktigr diisiiniildiigli zaman arastirmacinin nitel veya nicel olsun aragtirma
stirecinin, elde edilen verilerin, verilerden yapilan ¢ikarimlarin gecerli ve giivenilir olmasini
saglamalidir. Bu boliimde Lincoln ve Guba, (1985) tarafindan arastirmanin niteligini
arttirmaya yonelik sunulan stratejiler kullanilmistir.

Arastirma siirecinde elde edilen veya c¢ikarim yapilan veriler agik, tutarli ve bagka
arastirmacilar tarafindan teyit edilebilir olmalidir. Aksi taktirde arastirmanin inandiriciligina
yonelik kugkular ortaya ¢ikar bu baglamda arastirmanin inandiriciligini arttirmak amaci ile
sunulan stratejiler ve mevcut ¢alisma kapsaminda kullanimi su sekildedir.

Uzun Stireli Etkilesim: Aragtirmaci tek gozlem ile gegerli sonuglara ulasamayabilir. Bu
nedenle veri kaynaklari ile uzun siireli etkilesime girmelidir. Mevcut c¢alismada

aragtirmacinin bulundugu konum ve istlendigi gorev uzun siireli etkilesim ihtiyacini
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gidermektedir. Arastirmacinin 10 yillik ¢evrimigi uzaktan 6gretim deneyimi, uygulamanin
yiritiildigi dersi 4 yildir okutmasi neticesinde 6grenme ortamini, katilimcilarin sorunlarini
yakindan deneyimleme ve goézlemleme firsatini dogurmugstur. Diger taraftan arastirmaci
uygulama dersi disinda c¢evrimigi uzaktan verilen diger ders siireclerini yakindan takip
etmektedir. Diger ¢evrimigi derslerde Ogretim elemanlarinin ve Ogrencilerin yasadigi
sorunlar ile birebir ilgilenmektedir. Aragtirmacinin uzaktan 6gretimde yasanan sorunlara
yonelik ¢caligmasinin olmasi (Kirmaci ve Acar, 2018) mevcut aragtirmaya konu olan tasarim
ihtiyaclarinin belirlenmesinde etkili olmustur. Diger taraftan 6 hafta siiren uygulamadan
once uygulamanm gerceklesecegi OYS ortaminda dort haftalik normal ders siireci
isletilmistir. Boylelikle ¢alisma grubu 6grencilerinin tasarlanan ortami uygulama dncesinde
test etme ve deneyimleme imkani dogmustur.

Ucgenleme: Arastirma siirecinde veri kaynaklarinda farkli bakis agilariin, deneyimlerinin
ve algilarinin olmast dogal bir durumdur. Arastirmacinin bu durumu goézdniinde
bulundurmasi1 gerekmektedir. Bu nedenle arastirma siirecinde veri kaynaklarinin
cesitlendirilmesi ¢alismanin inandiriciligini giiglendirmektedir. Mevcut ¢alismada hem nitel
hem de nicel verilere basvurulmustur. Bu kapsamda her asamada amacina yonelik farkli
uzmanlarin bi¢imlendirici doniitleri alinmistir. Analiz asamasinda ihtiyacin ve tasarim
yaklagiminin belirlenmesine yonelik nicel veriler toplanmistir. Bu veriler alanyazin taramasi
ile desteklenmistir. Tasarimin gelistirilmesi ve iyilestirilmesi asamasinda alanyazin
desteginin yaninda her adimda farkli uzmanlarin goriisleri alinip bagimsiz degerlendiriciler
ve Tez Izleme Komitesi (TIK) nin goriisleri ile verilere miimkiin oldugunca farkli bakis
acilar1 kazandirilmaya calisilmistir.

Uzman Incelemesi: Arastirmanin inandiricihigini arttirmak i¢in uygulanan yontemlerden bir
digeri ise aragtirmanin konusu ve yontemi hakkinda yetkin kisilere danisilmasidir. Caligma
kapsaminda arastirmaci siirecin her asamasinda farkli uzmanlardan goriisler almistir.
Tasarim 0gelerinin se¢imi ve se¢ilen 6genin kullaniminin uygunlugu konusunda uzmanlarin

goriisleri ve degerlendirmeleri alinmistir. Daha sonra bagimsiz degerlendiriciler ve TIK
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iiyeleri ile goriismeler yapilarak yapilan miidahaleleri degerlendirmesi istenmistir. TIK
tiyeleri ayrica arastirmayr yontemsel boyutta incelemektedir. Alti ayda bir yapilan
toplantilarda arastirmaci siireci dzetlemis ve TIK iiyelerinden arastirmaya déniik yapici
donditler almastir.

Nicel aragtirmada yer alan “Genelleme” kavraminin karsilig1 olarak Lincoln ve Guba, (1985)
nitel arastirmada aktarilabilirlik kavramini ortaya atmaktadir. Nicel arastirmada varolan
evrenin normal dagildig1 varsayimai nitel arastirmalarin yapisi nedeni ile s6z konusu degildir.
Bu nedenle nitel aragtirmalarin genellenemeyecegi goriisiinii savunur. Bunun yerine benzer
sartlar ve ortam kosullarinda yer alan durumlara aktarilabilecegini belirtir. Nitel ¢alismalarda
aktarilabilirligin saglanmasi amaci ile ayrintili betimleme ve amaglh 6rnekleme olarak iki
yontem Onerilmektedir.

Ayrintili Betimleme: Nitel calismanin aktarilabilirli§inin saglanmasi aragtirmanin iginde
bulundugu durumun ayrintili betimlenmesi 6l¢iisiinde saglanabilmektedir. Bu durumun
olabildigince nesnel bir sekilde yansitilmasi okuyucuya yorum katmadan aktarilmasi
gerekmektedir. Bdylelikle okuyucu arastirma verilerinin  elde edildigi ortam
kavrayabilmektedir. Mevcut arastirmada elde edilen nitel veriler miimkiin oldugunca
miidahale edilmeden verilmistir. Bu durum dogrudan alintilar ile saglanmistir.

Amacl Ornekleme: Nicel arastirmalar genelleme egilimi nedeni ile segkisiz drnekleme
metodu kullanmaktadir. Nitel arastirmalarda ise aktarilabilirliginin saglanmasi1 amaci ile
degisen kosullarin da géz 6niinde bulundurulmasi gerekir. Bu nedenle genele ait bilgilerin
yaninda 6zel durumlara ait verilerin toplanmasi esastir. Bu baglamda mevcut ¢alismada
tasarimin iyilestirilmesi ve tasarim 6zelliklerinin ortaya konulmasinda 6zel sartlarin ayrintili
betimlenmesi i¢in amacl 6rnekleme yoluna bagvurulmustur. Uzmanlar kendi alanlarinda
yeterli deneyime sahip kisilerden secilmistir. Boylelikle benzer durumlar karsisinda kendi
deneyimlerini aktarabilmis ve arastirmaciya oneriler sunabilmistir. Diger taraftan uygulama
ve degerlendirme asamalarinda Ogrenciler her bir deney grubundan secilmistir. Her

senaryoda yasadigi deneyimi oldugu gibi aktarmasi beklenmistir.
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Nicel aragtirmalarda gilivenirlik kavramimin yerine Lincoln ve Guba (1985) tutarlik
kavramini 6n plana ¢ikarmistir. Nicel aragtirmalar tekrar edilebilir 6zelligi belirli degiskenin
test edilmesi ile gerceklesir. Ancak nitel arastirmalarda uygulanan siirecin tutarli olup
olmamasina gore farklilik gosterebilmektedir. Nitel verilerin toplanmas: siirecinde verilerin
tutarl bir sekilde toplanmasi, analiz edilmesi ve yorumlanmasi gerekmektedir. Bu baglamda
mevcut calismada uzman goriislerinin toplanmasinda amacina gore iki yol kullanilmistir.
Hazirlanan degerlendirme formlari ile tasarim 6gelerine yonelik goriisleri yazili bir sekilde
almmugtir. Boylelikle ayni kriter hakkinda benzer yolla goriislerin alinmasi saglanmistir.
Diger yol ise hazirlanan goriisme formlar1 ile tasarim hakkinda goriislerin alinmasi
amaglanmistir. Boylelikle tasarimin biitlinclil anlamda iyilestirme miidahalelerine karar
verilmesi saglanmistir.

Nicel arastirmalar nesnel bir yaklasim ile 06znel yaklagimlardan uzak bir tutum
sergilemektedir. Nitel yaklasimlarda bu durum s6z konusu degildir. Bu bakimdan Lincoln
ve Guba (1985) nitel aragtirmalar i¢in teyit edilebilirlik kavramini ortaya atmistir. Teyit
edilebilirlik arastirmada elde edilen veri analizlerinde dogrulama mekanizmasinin
kurulmasidir. Mevcut arastirma siirecinde nitel verilerin ¢esitlendirilmesi, veri analizi
siirecinde bagimsiz kodlayicilar ile uyumun kontroliiniin saglanmasi veri analizlerinde
ulagilan sonuglart hem farkli veriler ile hem de bagimsiz kodlayicilar ile teyit edebilme
olanag1 saglamaktadir.

Uygulama ve degerlendirme siirecinde nicel deney ve kontrol gruplari olusturulurken
dikkate alinan i¢ gecerlige yonelik bazi tehditler ve alinan 6nlemler asagidaki gibidir.
Deney grubunun kontrol grubuna bilgi vermesi kontrol grubuna etki etmesine neden olabilir.
Bu durum i¢ gegerligi tehdit eden unsurlardan birisidir (Cresswell, 2014; Fraenkel, Wallen
ve Hyun, 2013; Ozmen, 2014). Uygulama dersinin ¢evrimi¢i uzaktan verilmesine ragmen
diger derslerin yiiz yiize olmasi ve 6grencilerin kampiiste bir arada etkilesim halinde olmasi
nedeni ile kontrol ve deney gruplart program bazli ayrilmistir. Denek kaybi etkisini

(Fraenkel ve digerleri, 2013; Ozmen, 2014) azaltmaya yonelik alinan dnlemlerden bir tanesi
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deney grubunun daha genis tutulmasidir. Miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersi ortak
zorunlu ders olmasina karsin devamsiz 6grencilerin varlig1 bilinmektedir. Ders ekle birak ve
diger nedenlerden dolay1 dersten ayrilan 6grencilerin denek kaybi etkisini azaltmak i¢in hem
kontrol hem de deney grubuna ilgili program &grencilerinin tamami eklenmistir. Ayrica ek
kontenjan kayitlari, dikey-yatay gecis gibi nedenlerden dolay1 ge¢ kayitlanma sorunlarinin

Oniine ge¢gmek i¢in uygulama siireci ii¢ hafta sonraya alinmistir.

Cevrimici Oyunlastirilmis Ogrenme Ortaminin Gelistirme Siireci

Bu ¢alisma Analiz Siireci, Ortam Tasarmmi ve Gelistirme Siireci, Gelistirme ve lyilestirme
Siireci, Uygulama ve Degerlendirme Siireci olmak tizere dort asamada tamamlanmustir.

Bundan sonraki kisimlar bu agsamalar kapsaminda anlatilacaktir

Asama I : Analiz Siireci

Bu calismada ¢evrimi¢i 0grenme ortamlarinda siklikla kargilagilan yarida birakma ve
tamamlayamama problemlerinin, 6grenenlerin motivasyon ve baghligin1 saglanmasi
baglaminda ¢6ziim Onerileri arastirilmistir. Bu baglamda 6grenenlerin motivasyonunu ve
bagliligini saglayan, igerdigi etkilesim ve aktif katilim unsurlart ile etkili yontemlerden birisi
olan oyunlagtirma ¢oziimii tercih edilmistir.

Bu bdliimde cevrimi¢i uzaktan verilen kampiis derslerinde karsilasilan engellerin
belirlenmesi ve sorunlara yonelik oyunlagtirilmis 6grenme ortami tasarim yaklagiminin
ilkelerinin ve bilesenlerinin ve tasarimin gelistirilecegi platformun belirlenmesine yonelik
calismalar yapilmistir. Bu c¢alismada analiz silireci; Ogrenen analizi, ders analizi,

oyunlastirma analizi ve teknoloji analizi olmak {izere 4 boyutta ele alinmstir.
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Ogrenen analizi

Kurumsal baglamda c¢evrimi¢i 0grenme ortaminin Oniinde yer alan sorunlarin ortaya
konulmasi adina ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Bu ¢alismanin amaci, ¢evrimigi verilen kampiis
derslerinin oyunlastirilmasi siirecinde odaklanilmasi gereken noktalarin belirlenmesidir.

Bu amagla kampiis 6grencilerinin ¢evrimici 6grenme ortamlarinda karsilastiklar: engellerin
belirlenmesine yénelik, “Cevrimi¢i Ogrenmede Ogrenci Engelleri Olgegi” kullanilmistir
(Horzum ve digerleri, 2017). 5’11 likert sorulardan olusan ankete 1255 6grenci katilmistir.
Uygulama okulunda 5-1 derslerinin tamami 2013 yilindan beri ¢evrimigi uzaktan 6gretim
yolu ile verilmektedir. Bu nedenle kayithi 6grencilerin tamami en azindan bu dersleri
cevrimi¢i uzaktan Ogretim yoluyla aldigi sdylenebilir. Diger bir deyisle katilimeilarin
tamaminin kurumun sundugu c¢evrimi¢i uzaktan Ogretim deneyimine sahip oldugu
sOylenebilir. Gegerlik ve giivenirlik baglaminda maddelerin tamaminda ayni secenegi
isaretleyen 329 katilimcinin verisi iptal edilmistir. Bu nedenle 926 6grencinin verisi analize
katilmistir. Olgegin katilma diizeyleri “engel degildir” (1) ile “cok giiclii engeldir (5)
arasinda yer almaktadir (Horzum ve digerleri, 2017). Anket sonuglarinin analizine ait detayl

bilgiler 1. arastirma sorusu kapsaminda bulgular béliimiinde verilmektedir.

Ders analizi

ve baglilik gibi 6grenmeyi saglayici unsurlar1 desteklemek amaci ile kurgulanmaktadir
(Zaric ve digerleri, 2021). Ancak bazi arastirmacilar COOO kurgularmimn dersin
kazanimlarina, hedeflerine, icerigine ve ders ortamina gore Ozellesmesi gerektigini
savunmaktadir (Kulhanek ve digerleri, 2019; Nah, Telaprolu, Rallapalli ve Venkata, 2013;
Tamig, 2021). Bu bakimdan oyunlagtirilacak ders 0Ozelliklerinin ortaya ¢ikarilmasi
benimsenecek oyunlagtirma yaklagiminin belirlenmesi acgisindan 6nemlidir. Bu boliimde

oyunlastirilmas: planlanan Miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersinin 6zellikleri ortaya
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konulmus ve oyunlagtirma kurgusu ve tasariminda bu Ozellikler goz Oniine

bulundurulmustur.

Miihendislikte Ofis Uygulamalari dersi 2017 akademik yilindan bu yana uygulama

kurumunda cevrimici uzaktan olarak verilmektedir. Bu ders i¢in gergeklestirilecek COOO

tasariminda dikkat edilmesi planlanan 6zellikler su sekildedir.

Miihendislikte ofis uygulamalar1 dersi birinci simif giiz doneminde yiiz ylize
Ogrencilerine ¢evrimici okutulan bir derstir. Kampiis 6grencileri bu dersi ¢cevrimigi
uzaktan almalarina karsin diger derslerde birlikte olmalar1 nedeni ile tam olarak
uzaktan dgretim dgrencisi sayllmamaktadir (Ustiin, 2020). Bu nedenle tasarlanan
COOO ortaminda dgrenenlerin birbirleri ile etkilesim halinde bulunduklarini, diger
dersleri yliz yiize aldiklarint g6z 6niinde bulundurmak gereklidir.

Ders kitlesel 6zellik gostermesi nedeni ile 6grenme ve 6lgme degerlendirme siireci
bu ozellige gore planlanmalidir. KACD kapsaminda yer alan derslerde kontrol
mekanizmasinin zor olmasi 6grenenlerin yarida birakma ve tamamlayamama
durumlarim tetiklemektedir (Romero-Rodriguez, Ramirez-Montoya ve Gonzalez,
2019). Bu baglamda bu gibi kitlesel dersler igin gelistirilecek COOO 6grenenlerin
aktif katilimimi saglayan, igerik ile etkilesimlerini destekleyecek motivasyon ve
baglilik unsurlarina 6énem vermesini gerektirmektedir.

Ders igeriginde Microsoft Ofis Programlar1 kapsaminda Word, Excel ve Powerpoint
programlar1 okutulmaktadir. Miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersi sadece
miihendislik ve teknoloji fakiiltesi ogrencilerine gosterilmektedir. Bu bakimdan
COOO tasariminda miihendislik 6grencilerine yonelik kurgunun gergeklestirilmesi
ile 6grenenlerin ilgi ve merakinin ¢ekilmesini saglayacak bi¢imde ele alinmalidir
(Pedreira, Garcia, Brisaboa ve Piattini, 2015; Rasmusson, 2017)

Ders kazanimlar1 gittikge karmasiklasan bir yapiya sahiptir. Tablo 12°de goriildiigii
gibi word uygulamasinin kullanimma yonelik giderek karmagik hale gelen
kazanimlar icermektedir. Bu bakimdan uygulama agirlikli, gercek hayat ile iligkili,
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gercek hayat problemlerinin ¢oziimiine yonelik, 6grencinin aktif katilimini saglayan

ders tasarimi yapilmalidir (Costa ve digerleri, 2021; Van Merrienboer ve digerleri,

2002)

Oyunlastirma analizi

Odiil-Ceza-Pekistire¢ kavramlar1 Skinner’mn davranis¢i egitim yaklasiminin temelini
olusturmaktadir. Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin en ¢ok kullanilan elementleri olan
puan, rozet ve liderlik tablosu (PRL) kokleri de bu kavramlara dayanmaktadir (Arkiin
Kocadere ve Caglar, 2015). PRL &geleri oyunlastirilmis 6grenme ortami tasarimlarinda
kullanilabilecek en temel ve sade kurgu 6geleri olarak siklikla kullanilmaktadir (Ekici, 2021;
Ozgiir ve digerleri, 2018). Baz1 yazarlar bu 6geleri 6diil kurgusunu merkeze alarak “Odiil-
Tabanli Oyunlastirma (OTO)” adi altinda bir oyunlastirma tasarim yaklasimi olarak ele
almaktadir (Nicholson, 2015; Ortega-Arranz ve digerleri, 2019). Davranis¢1 yaklagimin
temelinde yer alan etki-tepki mekanizmasina dayanmasi nedeni ile 6grenenlerin odiiliin
etkisine kars1 istendik davranisa karsi olusan ydnelim (tepki) s6z konusu olmaktadir. Odiiliin
dis 6ge olmasi nedeni ile OTO tasarimlarinda kullanilan elementlerin dis motivasyonu
destekleme amagli oldugunu sdyleyebiliriz. Bu durumda davranis, 6diiliin etkisi veya siiresi
gecince sonlimlenme egilimindedir (Hanus ve Fox, 2015). Bilhassa 6grenme ortamlarinda
0diil kazanma duygusunun 6grenme diirtiisiiniin 6niine gegmesi s6z konusu olabilmektedir
(Ahn, Johnsen ve Ball, 2019) Bu nedenle ya 6diil etkisinin siirekliliginin saglanmasi veya
O0grenenlerin 6nem ve deger verdikleri, uyum ve farkindalik sagladiklar1 ve kabullendikleri
veya ilgilerini ¢eken eglenceli ve tatmin edici 6gelerin eklenerek igsellestirmeleri
saglanmalidir. Aksi halde 6grenci 6grenme ortamini terketme davranisi gosterebilir. Bu
bakimdan COOO tasarimlarinda dis motivasyon etmenleri ile ilgi, gizem, merak gibi i¢sel
motivasyonu destekleyen oyunlastirma 6gelerinin de kullanilmasi gerekmektedir. Ayrica

ogrenme ortamlarmin oldugu gibi COOO tasarimlarinda da bireysel farkliliklarin
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gozetilmesi gerekmektedir. Bu nedenle oyunlastirilmis 6grenme ortami tasariminda puan,
rozet ve liderlik tablosu gibi yapisal oyunlagtirma kurgusunun yaninda bireysel 6zelliklere
gore olusturulmus ilgi ve merakini cezbedecek icerige deger vermesini saglayacak unsurlara
yer verilmelidir. Bu baglamda oyuncu tiplerine gore uyarlanmis 6grenme ortamlarinin
gelistirilmesi ve bu ortamlarin her birine ilgili oyuncu tipini cezbedecek bir senaryo

eklenmesi i¢sel motivasyonu ve bagliligi saglayabilir.

Teknoloji Analizi

Ogrenme Yonetim Sistemleri (OYS), 6grencilerin 6grenme ortamini deneyimlemenin yani
sira diger 6grenciler, egitmenler ve icerik ile etkilesime girebildigi web tabanli sistemlerdir.
Bu bakimdan OYS’ler cevrimigi uzaktan 6grenme ortamlarmin etkililigini belirleyen
dgrenme unsurlarmi bir arada 6grenciye sunan sistemlerdir. OYS’ler sistem yoneticilerine,
egitmenlere ve Ogrencilere sunduklar1 imkanlara gore farklilagmaktadir. Web
teknolojilerinin gelisimine paralel olarak OYS seceneklerinin ve 6grenme baglaminda
seceneklerin ve imkanlarin da artti§1 gézlemlenebilir. OYS’ler &nceleri 6grenme ortaminda
siklikla kullanilan sunum, tartisma, materyal-ddev paylasimi ve sinav (Karaman, Ozen,
Yildirim ve Kaban, 2009) gibi imkanlar1 sunmasina karsin giiniimiizde teknolojinin gelisimi
ve veri madenciligini kullanarak 6grenen verilerini analiz edebilen (Sahin ve Yurdugiil,
2020) sistemler haline gelmistir. Bu nedenle OYS’lerin sundugu imkanlarin fazlahig
nispetinde 6grenme sistemi tasarimcilari oncelikle 6grenme kurgusuna karar vermeli daha
sonra uygun arag geregleri saglayan OYS tercihini yapmalidir (Walker, Lindner, Murphrey
ve Dooley, 2016).

COOO tasarimcilarinin aragtirmacilarin égrenme ortamina veya yiiriittiikleri arastirmanin
niteligine uygun kullanacaklart oyunlastirma bilesenlerine gére OYS tercihlerini

gerceklestirmektedir. Buna gére arastirmacilarm, COOO tasariminda; kurumsal firmalar
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tarafindan gelistirilen (TalentLMS, BlackBoard, NeoLMS), a¢ik kaynak {icretsiz olarak
sunulan (Moodle, WordPress) veya ihtiyaclarina uygun tasarladiklart (OneUp, gEchoLu)
OYS’leri kullandig1 gériilmektedir.

Kurumsal firmalarin oyunlastirma yaklasim ile tasarladiklari TalentLMS gibi OYS’ler
oyunlagtirma kurgusunu biitiinciil bir yaklasim ile ele almasi ve arayiiz goriiniimiiniin
estetikligi agisindan {istiin yonleri olmasi nedeni ile tercih edildigi soylenebilir (Taskin,
2020). Ancak kurumsal yazilimlarin maliyeti ve ihtiyaca gore uyarlanabilirligi tartisma
konusudur. Moodle’n sik giincellemelere yardimci olan ve yeni islevler 6neren genis bir
kullanic1 ve gelistirici toplulugu tarafindan desteklenmesi (Cornella Canals ve Estebanell
Minguell, 2018) ihtiyaca yonelik oyunlastirma c¢oziimlerinin {iretilmesine yardimci
olmaktadir. Mevcut aragtirma g¢ercevesinde tasarlanmasi planlanan oyuncu tiplerine gore
uyarlanan senaryolarin iiretilebilmesi, senaryolarin 6grenci se¢imine gore ilerleyen (gelisen)
yapisina imkan vermesi, akran degerlendirmesi modiiliiniin olmasi, en dnemlisi {icretsiz ve
kolay erisilebilen yapisinin olmasi nedeni ile moodle platformu tercih edilmistir.

Moodle platformunda eklentiye ihtiyag duymaksizin rozet, isbirligi, diizey gibi bazi
oyunlastirma bilesenlerini barindirmaktadir. Bunun yaninda oyunlastirma tasariminda
ihtiyag duyulabilecek kuruluma gerek duyulan bazi eklentiler su sekildedir.

H5P: Birgok OYS’ye entegre edilebilmesi nedeni ile en ¢ok tercih edilen oyunlastirma
platfomlarindan birisidir. Icerisinde etkilesimli videolar, dallanmis senaryolar, sunular, oyun
kartlar1, bulmacalar gibi ara¢ geregleri barindirmaktadir. Arastirma kapsaminda etkilesimli
ders videolar1 ve senaryo boliimleri HSP modiilii kullanilarak hazirlanmistir.

LevelUp! Plus: Yaygm kullanilan oyunlastirma modiillerinden birisi LevelUp! Plus’tir.
LevelUp modiilii iicretsiz olarak sinirli dzellikleri ile kurulabilmektedir. Ucretli versiyonu
ise tim oOzellikler kullanilabilmektedir. Arastirma kapsaminda puanlama, diizeyler
olusturma ve sinirlama koyma, liderlik tablosu gibi bilesenlerin eklenmesi amaci ile

kullanilmistir.
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Stash: Tasarlanan ders icerisine bazi nesnelerin saklanabilmesine ve Ogrenenlerin sakli
nesneleri toplamasina olanak saglayan oyunlastirma modiiliidiir. Toplanan nesnelerin
birbirlerine takas imkani da verilmektedir. Tamamen {icretsiz olarak sunulmaktadir.
Arastirma ve kesfetme temasinda yer alan puandan bagimsiz olarak ilerleme imkanini sunan
oyunlagtirma kurgularinda kullanilmaktadir. Arastirma kapsaminda kasifler oyuncu tipine
gore uyarlanan senaryoda egyalarin saklanmasi ve esyalarin birbirine doniistiiriilmesi amaci
ile kullanilmastir.

Tamamlama Durumu: Ogrenenlerin ders igerisindeki etkinlik tamamlama durumlarini
gosteren tablolart sunmaktadir. Bdylelikle ilerleme durumlarini takip edebilmesine olanak
saglamaktadir.

Etkinlik Sonuglari: Ogrenenlerin belirli etkinliklerden aldiklar1 puanlara gére siralanmasina
olanak saglayan eklentidir.

Group Members: Ders igerisinde olusturulan gruplarda &grencilerin  birbirlerini
gorebilmelerine ve grup icerisinde iletisim kurabilmesine olanak saglayan eklentidir.
Oyunlastirmanin temelini etkilesim unsurlar1 olusturmaktadir. Bir cok oyunlastirma modeli
etkilesimi temele alarak gelistirilmistir (Huang ve Hew, 2018; Mora, Riera, Gonzalez ve
Arnedo-Moreno, 2017). Diger taraftan COOO’larin sosyal etkilesime ve baghiliga pozitif
etkisinin oldugu goriilmektedir (Huang, Hwang, Hew ve Warning, 2019). Bu baglamda
cevrimic¢i 6grenme ortamlarinin etkilesim engelini agsmak icin oyunlagtirilmig 6grenme
ortamlar1 kullanilabilmektedir. Cevrimig¢i 6grenme ortamlarinda 6grencilerin dersi yarida
birakmalarinin altinda yatan motivasyonel sebeplerden bir tanesi ders tasariminin ilgi ve
merak uyandirmamasi olarak goriilmektedir (Monteiro ve digerleri, 2017). O0O’larda yer
alan merak, rekabet, gizem gibi bazi giidiileyici unsurlar ile ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda
yer alan motivasyon eksikligini gidermesi ongoriilebilir. Diger taraftan bu gibi unsurlar
davranislarin stirdiiriilebilirligini destekleyen i¢sel motivasyonu saglayabilir.

Bu kapsamda c¢aligmanin analiz asamasinda elde edilen verilere gére puan, rozet, liderlik

tablosu gibi yapisal oyunlagtirma 6geleri kullanilarak digsal motivasyon; hikaye, meydan
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okuma, merak, gizem gibi icerik oyunlastirmasi 6geleri kullanilarak igsel motivasyonun
desteklenmesi amacglanmistir. Yapisal oyunlastirma, odiil-ceza pekistiregleri iizerine
kurulmasindan dolayr “Odiil Tabanli Oyunlastirma” olarak adlandirilmaktadir. Diger
taraftan igerigin belirli bir senaryo gercevesinde gizem, merak, rekabet gibi i¢ motivasyonu
destekleyici bir sekilde verilmesi ile iceriksel oyunlastirma gergeklestirilebilir. Bu bakimdan
icerik oyunlastirmasint “Senaryo Tabanli Oyunlastirma” seklinde adlandirabiliriz. Kapp,
(2017) igerik ve yapisal oyunlagtirmanin birlikte kullanilmasi gerektigini belirtmistir. Bu
bakimdan mevcut ¢calismada yapisal oyunlastirma elementlerinin yaninda senaryolastiriimig
O0grenme ortami ile 6grenenlerin i¢ motivasyonunun desteklenmesi diistiniilmektedir.

Igsel motivasyonu saglayan bilesenlerden bir tanesi kisinin davranislarmin kendi
kontroliinde olmasidir (Autonomy). Birey kendi belirledigi ve deger verdigi davranisi
sahiplenme giidiisii ile slirdiirme istegine sahip olacaktir (Ryan ve Deci, 2000). Bu bakimdan
O0grenme ortamlarinda 6grenciye verilen tercih hakki ile 6grencilerin egitsel icerige yonelik
ilgi gbstermesi ve deger vermesi saglanmalidir. Diger taraftan segme 6zgiirliigii ile 6grenciye
kendi Ogrenmesini kontrol etme olanagi da sunulmaktadir (Helmefalk, 2019).
Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda 6grencinin ortamdan kopmasini engellemek ve
bagliligint arttirmak icin Ogrenciye se¢me ve hata yapma Ozgiirliigiiniin sunulmasi
gerekmektedir. Bu baglamda gelistirilecek COOO’nun i¢sel motivasyonu saglamasi
acisindan se¢me Ozgiirliigii verilmesi planlanmastir.

Oyunlastirma alanyazininda COOQOO tasarimlarinda bireysel farkliliklarnin géz ard:
edilmemesi gerektigi savunulmaktadir. Bu konuda bir¢ok ¢alisma bireylerin farklh
ozelliklerini temel alan tasarimlar gergeklestirmistir. Ancak oyunlastirma alaninda en yaygin
kullanilan bireysel siiflandirma oyuncu tipleri olarak goriilmektedir. Mevcut ¢calismada en
temel ve yaygin kullanilan oyuncu tiplemesi olan Bartle’in siniflandirmasi kullanilmistir. Bu
bakimdan her bir oyuncu tiplemesine uygun bilesenlerin yer aldig1 ve her bir oyuncu tipine

uygun senaryolarm yer aldigi COOO tasarlanmasi planlanmistir.
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Ders ozelliklerinin kitlesel 6zellik gostermesi ve 6grenci kontroliinde ilerleyen bir yapisi
olmasi nedeni ile ve 6grenenlerin aktif katilimini saglamak amaci ile akran degerlendirmesi
kullanilmigtir. Her bir senaryo gorevi ilgili senaryoda bulunan &grenciler tarafindan
degerlendirilmektedir. Bu baglamda, mevcut calisma kapsaminda COOO tasariminda
belirlenen oyunlastirma yaklagimlar1 ve 6grenme ortaminin genel tasarim unsurlart Sekil

18°de goriilmektedir.

-

e N\

Genel Ders Tasarim Cercevesi Uygulama Esaslar

Ders Kapsanu, Kazanim ve
Hedefler

Ogrenme ve Ogretme
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Ogrenci yeterligi
s NS Word

e Microsoft Office Specialist
(MOS) sertifikasyon programi

» Video Tabanl Ogrenme
+ Ornek Uygulama
¢ Hedef Temelli Senarvo

+  Anlik Geribildirim
» Secme Ozgiirlign
+ Asenkron Ilerleme Stireci

kapsaminda ver alan kazamim ve Degerlendi S ileri

hedefler. eger rme Stratejileri Ders ortamm olanalklar
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Ozellikleri ortam
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Ovunlastirma

s Senaryo Tabanli Ovunlastirma

» Yamsal ve Igerik Ovunlagtirmas:

¢ Ovyuncu Tiplerine Duyarl

« Secme Ozgirlign

Sekil 17. Arastirma kapsaminda gelistirilen COOO tasarim 6zellikleri
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Kisaca 6zetlemek gerekirse mevcut ¢alismada benimsenen COOO tasarim yaklasimi;

e dis motivasyonu desteklemek amaci ile puan, rozet liderlik tablosu gibi yapisal
oyunlagtirma bilesenlerinden,

e i¢c motivasyonu ve baglilig1 desteklemek amaci ile oyuncu tiplerine uyarlanmis
senaryolardan olusan, segme 6zgiirliigii saglanan,

e dersin kitlesel 6zellik tasimasi nedeni ile 6grenenlerin kendi hizinda ilerleyen ve

akran degerlendirmesinin kullanildig1

bir ortam olarak kurgulanmistir. Sonug olarak karar verilen COOO oyuncu tiplerine
duyarlilig1 ve senaryo tabanli siirece dayanmasi sebebi ile gergeklestirilecek tasarimin adi
“Oyuncu Tiplerine Gére Uyarlanan Senaryo Tabanli Oyunlastirilmis Ogrenme Ortami”

olarak belirlenmistir.

Asama II: (")gretim Tasarim ve Ortam Gelistirme Siireci

Bu boliimde arastirmanin analiz asamasinda ortaya c¢ikarilan problemlere yonelik ¢6ziim
yollar1 tiretilmistir. Tablo 13’de analiz asamasinda ortaya ¢ikan problem veya durumlara
yonelik tasarimda kullanilmasi planlanan ¢oziimler yer almaktadir.

Buna gore 6grenen analizinde, 6grenciler ¢evrimig¢i 6grenme ortamlarinda sosyal etkilesim
imkaninin eksikligini engel olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Bu durumda COOO
ortaminda isbirligi ve yardimlasmaya dayali bir tasarim unsurunun kullanilmasma karar
verilmistir. Diger taraftan 6grenenler ¢evrimic¢i 6grenme ortaminin dogasindan kaynaklanan
motivasyon sorunu yasadiklarini belirtmislerdir. Bu nedenle tasarlanan COOO’da 6diil
tabanli oyunlastirma kurgusunun yaninda 6grencinin icerige deger vermesini saglayacak ilgi
ve merak duygularini tatmin eden anlatima dayali senaryolar igermesi planlanmistir. Tablo
13’de analiz asamasinin her bir adiminda ortaya cikarilan problem/duruma yonelik

gelistirilen ¢oziim Onerileri yer almaktadir.
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Tablo 13

Analiz Asamasinda Ortaya Cikarilan Problemler ve Onerilen Coziimler

Asama Problem/Durum Coziim
Sosyal Etkilesim Eksikligi Isbirligi
Ogrenci Motivasyonu Ogrenci segme hakk1
Ogrenen Analizi Gelisen anlatim
Etkili Materyal Eksikligi Etkilesimli videolar
Akran degerlendirmesi
Kitlesel Ozellik Oyuncu tiplerine duyarl
Aktif Katilim Akran degerlendirmesi
Ders Analizi Baglilik Gergek hayat problemlerine

dayali gorevler
Karmagik Yapidaki Kazanimlar  Diizey temelli ilerleme

Di1s Motivasyon Odiil tabanli yapisal
Oyunlastirma oyunlagtirma kurgusu
Analizi I¢ Motivasyon Senaryo tabanli oyunlagtirma

Baglilik kurgusu

Oyunlastirma destegi
Teknoloji Analizi  Yonetim Kolayligi Moodle

Yayginlik

Ogrenenlerin engel olarak gordiigii diger bir problem ise etkili materyal eksikligidir. Bu
nedenle tasarimda yer alan ders videolarina etkilesim unsurlarinin eklenmesi planlanmistir.
Ders analizi asamasinda ortaya konulan durumlardan birisi 6grenenlerin kitlesel 6zellik
gostermesidir. Bu nedenle 6grenenlerin kitlesel 6zellikten kaynaklanan kullanici gesitliligine
dayali Ogrenme ortaminin gelistirilmesi planlanmistir.  Oyunlagtirilmis  6grenme
ortamlarinda en yaygin kullanilan siniflandirma oyuncu tipleridir. Bu nedenle COOO’nun
oyuncu tiplerine uygun olarak tasarlanmasina karar verilmistir. Ayrica 6grenen sayisinin
fazlalig1 ve bu 6grenenlerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglamasi nedeni ile akran
degerlendirmesi tercih edilmistir. Ogrenenlerin ¢evrimici 6grenme ortaminda bagliligini
saglamak amaci ile ger¢ek hayat problemlerine dayali gorevler olusturulmasina karar
verilmistir. Boylelikle 6grenenlerin icerige deger vermesi amaglanmistir. Ayrica olusturulan

gorevler kazanimlarin gittikge karmasiklagan yapisina uygun olarak ilerlemektedir. Bu
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bakimdan gorevler diizeylere gore ilerlemektedir. Boylelikle 6grenenlerde diizey artisina
dayali ilerleme ve basarma algisi olusturulmasi planlanmaktadir.

Oyunlagtirma analizi kapsaminda yapisal oyunlastirma ogelerinin kullanimina dayali
kurgulanan 6diil tabanli oyunlastirmanin yaninda 6grenci i¢ motivasyonu ve bagliligini
saglayict unsurlar1 iceren senaryo tabanli oyunlastirma yaklasimi birlikte kullanilmasi
planlanmistir. Bu baglamda oyuncu tiplerine goére uyarlanan senaryo yapilarinin
olusturulmasina karar verilmistir.

Teknoloji analizi kapsaminda O6grenme ortami moodle platformunda gelistirilmesi
planlanmistir. Moodle’n tercih edilmesinde COOO’nun tasariminda planlanan unsurlar
desteklemesi, yaygin ve genis oyunlastirma ¢Oziimlerinin olmasi, erisim ve yoOnetim
kolayliginin olmasi gibi unsurlar etkili olmustur.

Analiz asamasinda yer alan bulgular neticesinde mevcut COOO tasarimiin oyuncu tiplerine
gore uyarlanan senaryo tabanli oyunlastirilmis 6grenme ortami olarak isimlendirilmistir. Bir
sonraki boliimde verilen yaklasim, ilke ve kararlar neticesinde Ogrenme ortaminin

tasarlanmasi ve gelistirilmesi siireci anlatilmistir.

Ogretim Tasarimi Siireci

Bu arastirmada 4B-OT ile Miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersi Word konusu
tasarlanmigtir. COOO baglaminda kurgulanan derste oyuncu tiplerine uyarlanmis senaryolar
gelistirilmistir. Bu baglamda kurgulanan 6grenme ortamu bilesenlerinin 4B-OT bilesenlerini
desteklemesine dikkat edilmistir. Tablo 14 *te 4B-OT bilesenleri ile COOO kurgusunun nasil

desteklendigi goriilmektedir.
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Tablo 14

4B-OT ve COOO Tasarimi

4B-OT
Bilesenleri

COOO0 kurgusu

Ogrenme
Gorevleri

Senaryo baglaminda gercek hayat problemlerine dayali gorevler

Gorev performanslarini degerlendirebilmek icin degerlendirme
cetveli tasarlanmistir. Bu cetvel ile ogrenciler birbirlerinin
gorevlerini degerlendireceklerdir.

Uretilen 6grenme gorevleri kolaydan zora, islem adimlari ise
basitten karmasiga dogru ilerlemektedir.

Her diizeyde gorevler Ogrenciler tarafin se¢meli olarak
sunulmaktadir.

Destekleyici
Bilgi

Gorev konularini kapsayan ders videolari

Degerlendiricilerin gorev incelemeleri

Islemsel Bilgiler

Gorevlerde istenen 6zelliklerin bulundugu gorev belgeleri
Senaryo kurallar1

Geribildirimler

Tekrar Gorevleri

Tekrar eden gorev 6zellikleri

Buna gére COOO’da her bir senaryo gergek hayat deneyimleri sunulmasina yonelik

hazirlanmistir. Bu baglamda 6grenme gorevleri gergek hayat ile iliskili olarak biitiinciil bakis

acis1 ile bilgi, beceri ve tutumlarina yonelik yeterliklerini yansitabilecekleri sekilde

olusturulmustur. Bilgi baglaminda 6grenenlerin Word araglarinin farkinda olmasi ve hangi

komutlar1 gergeklestirdigini bilmesi, beceri baglaminda ise probleme yonelik etkili ve

verimli ¢oziimler iiretebilmesi, tutum baglaminda ise senaryo, problem ve word programi

hakkinda goriiglerini yansitmasina yonelik kapsayici bir bakis agis1 gozetilmistir. Gorevler

her ii¢ yeterlik kapsaminda da basitten karmasiga dogru ilerlemektedir. Ornegin ilk gorevde

basit olarak belirlenen bir talep hakkinda dilek¢e yazilmasi gorevi yer almaktadir. Bu
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gorevde bilgi baglaminda word programinin temel diizeyde gerekli olan yazi ve paragraf
ayarlarinin kullanimi gerekmektedir. Beceri baglaminda ise dilek¢enin yazimi, ciimlelerin
kullanim1 ve estetik durusu dikkate alinmaktadir. Tutum baglaminda ise dilek¢e konusunda
goriislerini ve dilekgeyi word programinda yonelik yazma istegi dikkate alinmaktadir. Diger
taraftan ise en karmasik gorev olan arastirma makalesi diizenlemede ise bilgi baglaminda
diger gorevlerde yer alan 6zelliklerin yaninda atif ekleme ve kaynakga ekleme, resimlere
basvuru 6zelligi ekleme ve tablolar-gekiller listesi ekleme gibi iist diizey karmasik 6zellikler
yer almaktadir. Beceri baglaminda ¢ok sayfali belgelerde ¢alisma, onlar1 yonetme,
diizenleme gibi karmasik beceriler yer almaktadir. Tutum boyutunda ise bilimsel yazi ve
makale yazin tiirii ile calismaya karst olan goriisleri ve kitap, makale gibi ¢ok sayfali
calismalar1 word programinda diizenlemeye karsi istegi yer almaktadir.

Ogrenme gorevlerinde istenen Ozellikler gorevlerin  karmasikhk diizeyi arttikga
yinelenmekte ve yeni 6zellikler istenmektedir. Boylelikle bir 6nceki gorevde istenen 6zelligi
pekistirmesi ve eski problemde yapilandirdigt ¢6ziim yapisint  yeni probleme
aktarabilmesine olanak saglanmaktadir. Ogrenme gérevleri bu yoniiyle tekrar gdrevlerinin
sundugu yinelenen islemlerde otomatiklesmeyi desteklemektedir. Ayrica 6grencilerin
birbirlerinin goérevlerini incelemesi diger 6grencilerin gelistirdikleri ¢oziimlere ydnelik
inceleyiciye destekleyici bilgi sunmaktadir. Diger taraftan 6grenme gorevleri yerine
getirebilmesi i¢in gerekli olan bilgiyi sunan videolar yer almaktadir. Videolar 6grencinin
ihtiya¢ duydugu zaman erisimine agiktir. Video konular1 6grencinin o boliimde yer alan
gorev Ozelliklerini kapsayan parcalardan olusmaktadir. Boliim videolarinin birbiri ile
baglantis1 bulunmamaktadir.

Ogrenme gorevlerinde Ogrencilerden istenen ozellikleri “Gorev Belgesi” adi verilen
belgeden takip etmektedir (EK 7, EK 8, EK 9, EK 10). Gorev belgesinde gorevin senaryoya
uyumlu hikayesi ve istenen Ozellikler yer almaktadir. Gorev belgesi ile 6grenciler islemsel

adimlar1 takip etme olanagi bulabilmektedir. Ayrica ilerleme kurallarinin yer aldigi boliim
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ile dgrenciler senaryoda uymasi gereken islemsel bilgileri edinebileceklerdir. Ogrenciler

senaryo, video ve gorev etkinliklerinde geribildirimler ile yonlendirilmeye ¢alisilmaktadir.

Ortam Gelistirme Siireci

Ortam gelistirme asamasinda dort farkli siire¢ ise kosulmustur. Senaryolarin olusturulmasi
siirecinde oyuncu tiplerine uygun senaryolar gelistirilmistir. Daha sonra senaryolara uygun
olarak gorevler gelistirilmistir. Her bir senaryoya ve oyuncu tipine uygun oyunlastirma

bileseni eklenmistir. Son olarak 6grenme ortaminin tasarlanmasi silirecine gecilmistir.

Senaryolarin gelistirilmesi

Hikaye (story), anlatim (narration) gibi bilesenler oyunlastirilmis ortamlarda akis hissinin
saglanmasinda etkilidir. Ancak oyuncunun ilgi ve merakin1 ¢cekmeyen hikaye konular1 ve
buna bagli olarak oyunlastirma kurgular1 oyuncular i¢ine ¢ekmesi beklenmez (Iacono ve
digerleri, 2020). Ogrenme ortamlarinda kullanilan senaryolar 6grenenlerin igerige olan
baghligini arttirmaktadir (Arabacioglu, 2012; Schank ve digerleri, 1994). COOO
ortamlarinda ise senaryolar 6grenenlerin oyun ortamina kendini kaptirmasi, akis hissini ve
baglilig1 saglamasi amaglanmaktadir (Rasmusson, 2017; Toledo Palomino ve digerleri,
2019). Ancak 6grenenlere sunulan senaryolarin gercek hayat deneyimi sunmasi, verilen
gorevlerin ise ger¢ek hayat problemlerine dayanmasi 6grenenlerin ilgi ve merakini ¢ekmesi
baglaminda etkilidir (Clark ve Mayer, 2012).

Bu arastirmada her bir oyuncu tipinin karakterine uygun hikaye kurgusu iiretilmistir. Hikaye
kurgusu tiretilirken Bartle’in siniflandirmasinda kullanilan Eylem-Etkilesim ve Kisi-Ortam
boyutlarina énem gosterilmis ve oyuncu tipini yansitan tanimlamalar belirlenmistir. Bu
tanimlamalara uygun olarak hikayeler kurgulanmistir. Bu baglamda oyuncu tipinin ilgisini
cekebilecek senaryo kurgusu olusturulmustur. Kasifler i¢in; arastirma, kesfetme imkani

sunan arastirmaya dayali, sosyallesenler i¢in; igbirligi ve yardimlagsma, takim kurma, sosyal
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cevre edinme temasi kurgulanmistir. Avcilar i¢in; rekabet, birebir kapisma (diiello) gibi
cekismeler ile bezenmis hikaye kurgusu daha uygun goriilmektedir. Basaranlar i¢in; bireysel
basariya odaklanmis gorev tabanli hikayeler ilgi ¢ekici goriilmektedir. Her bir oyuncu tipinin
karakterini yansitacak hikaye kurgusu ile grenenin COOO’da akis hissini yakalamasina ve
oyunlagtirilmis ortama olan baglilig: siirdiirmesi planlanmaktadir. Ayrica 6grencilere se¢gme
Ozgiirliigiinii verebilmesi ve hikaye ile etkilesimlerini saglamak amaci ile gelisen (emergent)
anlatim (Toledo Palomino ve digerleri, 2019) yontemi kullanilmistir. Bu yontem ile hikaye
Ogrencilerin tercihlerine gore ilerleyen alternatif yollardan olusmaktadir (Dallanan
Senaryolar-Branching Scenarios). Hikayenin kurgusuna uygun olarak 6grencilere tercih
yapmalart i¢in secenekler sunulmaktadir. Yeri geldiginde bu tercihler o hafta yapmasi
gereken gorev veya gorev icin arastirmasi gereken iilke olabilmektedir. Bu sekilde her
oyuncu tipine uygun 4 farkli boliimden olusan dallanan senaryolar tliretilmistir. Sekil 18’de
Bir Miihendisin Basaris1 senaryosu 2. boliime ait 6rnek bir dallanan senaryo yapisi

gorlilmektedir.
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Sekil 18. Basaran oyuncu tipine ait dallanan senaryo yapisi
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Sekil 19°da gorildiigi gibi dallanan senaryo yapisinda &grenciler ilgili senaryonun
boliimlerine girdiklerinde alternatif yollar ile karsilasacaktir. Bu durum 6grencilere se¢im
hakki dogmasi olarak yansiyacaktir. Boylelikle 6grenci senaryoyu kendi tercihlerine gore
stirdiirebilecektir.

Kurgulanan hikaye akisina uygun olarak gorevler tiiretilmistir. Ornegin,

Kasifler igin,

Ortam ile etkilesim halinde bulunan, yeniliklere agik, ortami kesfetmeyi seven (Halvarsson
ve Winther, 2009), 6zgiir ruhlu, kurallar1 ve plan yapmay1 sevmeyen (Ferro ve digerleri,
2013), kigisel sinirlara 6nem veren bir karakter tanimlamasi ortaya konulmustur. Buna gore
aragtirmada olusturulan “Bir Gezginin Maceras1” isimli hikaye kurgusunda, diinyay1 gezmek
isteyen amator bir blogger’in bu siiregte yasadiklarini anlatan bir hikdye islenmektedir.
Hikayenin olay oOrgiisii kahramanin agzindan yiiriimektedir. Diger bir deyisle olayin
kahramani oyucunun kendisidir. Kahramanimiz maceray1 ve kesfetmeyi sevmektedir. Bu
siirecte yasadig1 deneyimlerini ise siirekli olarak takipgileri ile paylasmaktadir. Bu amacla
metinleri olusturabilecegi ve diizenleyebilecegi kelime islemci programina ihtiyag
duymaktadir. Bu alanda en yaygin program olan MS Word programini &grenmesi
gerekmektedir. Bu eksikligin ve ihtiyacin kendisi de farkindadir. Olaylar gidilecek iilkeye
karar verilmesi ve bu iilke hakkinda bazi bilgilerin toplanip Word programinda sunulmasini
iceren birtakim gorevler ile devam eder.

Basaranlar icin;

Ortam igerisinde basariy1 yakalamak ve gorevlerini yerine getirmek {lizere eylemde bulunan
bireyleri yansitmaktadir. Idealist yapilar1 geregi bireylerle uyum sorunu vardir (van Meurs,
2007). Ancak ortam igerisinde yarim kalan bir gorev onlar1 rahatsiz eder (Yilmaz, 2017). Bu
baglamdan bakildiginda basaran tiplemesine gore olusturulan “Bir Miihendisin Basaris1”
isimli hikaye kurgusunda taninmis bir firmada ise yeni baslamis bir mithendisin 6niine ¢ikan
baz1 zorluklarla basa ¢ikma hikayesi anlatilmaktadir. Hikdye orgiisii dncelikle Isletme

miidiiriiniin agzindan anlatilmaktadir. Isletme miidiirii dncelikle elemandan AR-GE, Uretim
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ve Planlama veya Satin Alma birimlerinden birisini se¢mesini ister. Eleman sec¢imi
sonrasinda her bir birimin takim lideri tarafindan karsilanir. Gorevler de se¢im yaptigi birime
gore verilir. Hikaye kurgusunda birim amirleri diizenli olarak MS Word programinda
hazirlamasi1 gereken bir takim gorevler vermektedir. Gorev basarilarina gore terfi alinir.
Avcilar i¢in;

Oyun seriiveninde ortamdan ziyade diger oyuncular ile tek yonlii rekabet iligkisi
icerisindedirler. Bu nedenle olusturulan “Is Rekabeti” isimli senaryo kurgusunda, ¢alisma
hayatina yeni atilan bir miihendisin ofis ortaminda rekabete dayali basar1 miicadelesi
anlatilmaktadir. Kahramanimiz biiyiik igler basaracaginin farkindadir ve oniinde uzanan
yolda engelleri tek tek agmak istemektedir. Mehmet Bey adinda ¢alisma arkadasi ile rekabet
duygusu icerisinde yer almaktadir. Birim amiri tarafindan verilen raporlama gibi goérevlerde
one ¢ikmak istemektedir.

Sosyallesenler icin;

Uyumlu, isbirlik¢i ve yardimsever oOzellikleri ile 6n plana ¢ikan sosyallesenler ig¢in
kurgulanan “Yardimsever Ogrenci” isimli senaryo okul ortaminda ofis uygulamalar
dersinde gecmektedir. Senaryo kahramani Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersini alan bir
mithendislik 6grencisidir. Yardim etmek istedigi ¢ok samimi bir arkadasidir. Bu nedenle
Ofis programlarina asina olmasa bile ona yardim etmek i¢in birlikte 6grenmeye karar
vermigtir. Ogretim elemaninin verdigi MS Word goérevlerini arkadasmna yardim ederek
yerine getirmeye ¢alismaktadir.

Senaryolarin oyuncu tiplerine uygunluguna iliskin sonuglara 2.a. aragtirma sorusu

kapsaminda bulgular bdliimiinde yer verilmistir.

Gorevlerin gelistirilmesi

Tasarim siirecinde se¢me Ozglirliigiiniin saglanmasi agisindan Ogrencilere senaryoyu

se¢cmenin yaninda gorevleri de segme hakki taninmasina karar verilmistir. Toledo Palomino
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ve digerleri (2019) bu konuda senaryo dahilinde olusturulan bu gibi etkilesim imkanlariin
Ogrencinin bagliligini arttiracagini savunmustur. Ayrica senaryo igerisinde verilen ilintili
gorevlerde sunulan segme hakki ile gorevlere deger vermesi boylelikle i¢ motivasyonu ve
baglilig1 saglamas1 amaglanmistir (Ryan ve Deci, 2000). Bu baglamda haftalik kazanimlara
ve diizeylere uygun olacak sekilde her bir oyuncu senaryosuna goére gorev havuzu
olusturulmustur. Ogrenciler kendi senaryosundan diizeyine uygun gérev seceneklerinden
istedigini secebilmektedir. Buna gére Word dersi 4 diizey {izerinden planlanmistir. Her bir
diizey haftalik konular1 kapsamaktadir. Her diizeye ait kazanim listesi Tablo 15’te
verilmistir. Buna gére D1 birinci diizeyi , D2 ikinci diizeyi, D3 {g¢iincii diizeyi, D4 ise
dordiincti diizeyi temsil etmektedir. EK 7, EK 8, EK 9 ve EK 10’da sunulan gorev
belgelerinde yer alan kazanim kodlarinda “DIl.al” kazanim kodu “Birinci diizeyde a

kazanimi birinci 6zellik” anlaminda gelmektedir.
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Tablo 15

Ders Kazanimlar:

Diizey 1 Diizey 2 Diizey 3 Diizey 4
D1.a Belgeyi olusturup kaydedebilir D2 Tablo olusturabilir ve D3.n Belgeye kesmelerile yeni D4.t  Kapak Sayfasi
' bicimlendirebilir boliim ekleyebilir Ekleyebilir
Belgeyi bi¢imlendirebilir ve Bir belgeye resim D3.0 Metni korumaya alabilir D4.u  Dipnot ve Son not
DLb yazdirabilir D2, ekleyebilir ve Ekleyebilir
bi¢imlendirebilir
Dl.c Istenilen Metni Kesip, Dok Resim veya sekil yazisi D3.p Form araglari ile basit bir ~ D4.v  Igindekiler Tablosu
Kopyalayip ve Yapistirabilir ' ekleyebilir. form olusturabilir Olusturabilir
Girilen yazi tipinin 6zelliklerini Sekil, WordArt ve D3.r Belgeyi sifreleyebilir D4.y  Alint1 Olusturabilir
Dl.d degistirebilir D21 SmartArt ekleyebilir ve
bigimlendirebilir
Dile Ozelliklerdeki Bilgileri D2 Sayfa Numaralar1 D3.s Adres Birlestirmeyi D4.z  Yer Isareti Olusturma
Degistirebilir m ekleyebilir kullanabilir
D1.f Paragraflar istenilen sekilde D4.x  Kaynak ekleyebilir
bigimlendirebilir
Dl.g Alt-Bilgi Ust Bilgi ekleyebilir D4.w  Kaynakea ekleyebilir

Dl.h

Stiller Menisii ile yaziy1
formatini bi¢imlendirebilir.

Dl.a= D1 (Diizey 1) a (kazanim a)
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Senaryolarin ve gorev temalarinin oyuncu tiplerine uygunlugunun belirlenebilmesi ig¢in
uzman goriislerine basvurulmustur. Bu amagla 6gretim teknolojileri ve oyunlagtirma
alaninda ¢alisan 6 uzmana senaryo ve gorevlerin aciklandig1 “Senaryo ve Gorev Uygunluk
Formu” (EK 2) gonderilmistir. Uzmanlardan senaryolarin ve gorevlerin oyuncu tiplerine
uygunlugunu degerlendirmeleri istenmistir. Buna gore senaryolar goriis birligi ile oyuncu
tiplerine uygun oldugu goriilmiistiir. Gorevlerin iyilestirilmesine iligkin uzman goriislerine
dayali ortaya ¢ikan bulgulara, 2.b. aragtirma sorusu kapsaminda bulgular bdliimiinde yer

verilmistir.

Oyunlastirma Bilesenlerinin Belirlenmesi

Aragtirma kapsaminda her bir oyuncu tipine uygun COOO tasarmmi yapilmistir. Bu
baglamda oyuncu tiplerinin karakter ve davraniglarina uygun senaryo ile uyumlu olarak bazi
oyunlastirma bilesenleri belirlenmistir. Buna gore oncelikle her senaryoya eklenecek olan
genel bilesenler belirlenmistir.

Puan: Genel ders basarisinin belirlenmesi amaci ile puanlama sistemi her senaryoda
bulunmaktadir. Puan bazi oyuncu tiplerinde rekabet mekanigini bazi oyuncu tiplerinde 6diil
mekanigini tetikledigi bilinmektedir. Ancak bazi oyuncu tiplerinin temel motivasyonu
rekabet veya 6diil olmamasi nedeni ile bazi oyuncu tiplerinde hikayenin ilerlemesi puanlama
sistemine dayanmamaktadir. Bu bakimdan oyuncunun ilerlemesini saglayan iki tiir
puanlama bulunmaktadir. Etkinlik puam her tiirlii etkinlikten kazanilabilmektedir. Her
hikayede yoktur. Basar1 puan1 her oyuncu tipinde kullanilmistir. Bunun yaninda bazi oyuncu
tiplerinde oyuncunun seriiveni, puan yerine gorev veya nesne toplamaya gore
stirdiiriilmektedir.

Hikaye: Her bir oyuncu tipi karakterine uygun olarak senaryolar gelistirilmistir. Her senaryo
Ogrencinin tercihine gore gelisen anlatimdan olugmaktadir.

Gorev: Her bir senaryoya uygun olarak gelistirilen gorevler igermektedir. Gorevler her

diizeyde birbirine es deger kazanimlar1 kapsamaktadir.
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Akran Degerlendirmesi: Uygulama dersinin kitlesel 6zellik gostermesi nedeni ile gorevler
akran degerlendirmesi ile dgrenciler tarafindan puanlanacaktir. COOO’na yiiklenen her bir
gorev 3 Ogrenciye gonderilecektir. Degerlendirici EK 3’te yer alan puanlama cetveline
uygun olarak puanlamalarii yapacaklardir.

Her bir oyuncu tipinde kullanilmasi planlanan bilesenler ve tetikledigi mekanikler Tablo

16°da goriilmektedir.

Tablo 16

Oyuncu Tiplerine Uygun Kullanilmast Planlanan Bilesenler

Oyuncu Tipi Bilesen Tetikledigi Mekanik
Takim Isbirligi (Cooperation)
Puan Hediye (Gift)
Sosyallesenler Bonus Odiil (Sosyal Statii)
(Socializer) Oyun Dururr3 .(Status) .
Forum Isbirligi (Cooperation)
Lider Tablosu Durum (Status)
Rozet Odiil (Reward)
[lerleme Cubugu Diizey (Level)
Asamali Ilerleme Meydan Okuma (Challenge)
Basaranlar e
(Achiever) Pl'l'an Kazanim (Resourge Acqusition)
Diizey Ilerleme (Progression)
Durum Tablosu Durum (Status)
Puan Rekabet (Competition)
Liderlik Tablosu Rekabet (Competition)
Avcilar . -
(Killer) Ile‘:.rleme Cubugu Durum (Status)
Diizey Meydan Okuma (Challenge)
Oyun Rekabet (Competition)
Puan [lerleme (Progression)
Kagsifler Sakl1 Objeler Merak (curiosity)
(Explorer) Kilitli Boliimler [lerleme (Progression)
Alisveris Islem (Transaction)

Sosyallesenler senaryosunda kullanilmasi planlanan bilesenler
Sosyallesenler oyuncu tipinde 6ne ¢ikan baslica dzellikleri siralamak gerekirse. Oncelikle

sosyallesenlerin temel motivasyonu insanlar ile etkilesime ge¢mek ve sosyal bir gii¢
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olabilmek yatmaktadir. Oyun ortaminda diger oyuncular ile hareket edebilmek ve yeni
insanlar ile tanisabilmek sosyallesenlerin ortamda bulunmasinin sebeplerinden birisidir. Bu
bakimdan oyunlagtirma bilesenleri onlarin sosyal kimligini 6n plana ¢ikaracak sekilde
belirlenmistir. Belirlenen bilesenler asagidaki gibidir.

Takim: Hikaye baglaminda kurgusal bir 6grenci ile gorevleri birlikte yerine
getirmektedir.

Puan: Etkinlik ve basar1 puami ile hikdyede ilerleme saglanmaktadir. Bazi
etkinliklerde hem etkinlik puani kazanilip hem de bonus etkinligi erisime agilacaktir.

Bonus: Belirli bir etkinlik yerine getirildiginde bonus olarak tasarlanmig bir oyun
acilir.

Oyun: Ekstra puan kazanmak i¢in bazi etkinliklerin yerine getirilmesi kosulu ile
milyoner, adam asmaca, ¢apraz bulmaca, kelime kartlar1 gibi oyunlar erigime agilir.

Forum: Ogrenciler haftalik tartisma sorusuna attiklari her bir yorum igin puan
kazanir. Ogrenciler birbirinin yorumlarini goriir.

Lider Tablosu: Lider tablosunda 0&grencinin siralamasini  gosterir. Siralama
oyunlastirma puanina gore yapilir.

Rozet: Etkinliklerin tlirtine gore (forum, gorev gonderimi, goérev degerlendirmesi)

hazirlanmis rozetler elde edilir. Bu rozetler hikaye kapsaminda verilir.

Bagsaranlar senaryosunda kullanilmasi planlanan bilegenler

Basaran oyuncu tipi ise insanlardan c¢ok ortama ve gorevlerine odaklanir. Gorevi
tamamlamak her seyden 6nemlidir. Rekabet dnceligi degildir ancak rekabetten de korkmaz.
Bu nedenle gorev temelli ilerlemeye dayanan bilesenler tercih edilmistir.

Ilerleme Cubugu: Diizey bazli ilerleme ¢ubugu kullanilmistir. Diizeylerin puan
bazinda tamamlanmasina yonelik bilgilendirmeler yapar.

Asamal1 Ilerleme: Gorevler birbiri ile baglidir ve gorevlerin agilmasi igin bir énceki

gdrevin yerine getirilmesi gerekir.
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Puan: Ilerleme ve oyuncunun seriiveni oyunlastirma puani ile yiiriitiiliir. Kazanim
ile ilgili olan gorev, ders videosu gibi etkinlikler puan kazanmasini saglar.

Diizey: Oyuncunun seriiveni diizeylere gore sinirlandirilmistir. Bir sonraki diizeye
geemek icin yeterli puanin toplanmis olmasi gerekmektedir.

Durum Tablosu: Ogrencinin kendi durumunu gérmesi igin puan durumunu gdsteren

tablo sunulmustur.

Avcilar senaryosunda kullanilmast planlanan bilegenler

Avcilar i¢inde bulundugu ortam ile ilgilenmez. Diger kisileri rakip olarak goriir. Rekabet
onun en bilylik motivasyonudur. Bulundugu ortamda baskin veya tek olmak isterler. Bu
bakimdan avcilar oyuncu tipine yonelik rekabet ortami olusturacak bilesenler kullanilmistir.

Puan: llerleme ve oyuncunun seriiveni oyunlastirma puami ile yiiriitiilmiistiir.
Kazanim ile ilgili olan gorev, ders videosu gibi etkinlikler basar1 puanina etki eder.

Liderlik Tablosu: Lider tablosunda ilk 10 kisiyi gosterir. Siralama oyunlastirma
puanina gore yapilir.

Ilerleme Cubugu: Diizey bazli ilerleme ¢ubugu kullanilmistir. Diizeylerin puan
bazinda tamamlanmasina yonelik bilgilendirmeler yapar.

Diizey: Oyuncunun seriiveni diizeylere gore sinirlandirilmistir. Bir sonraki diizeye
geemek icin yeterli puanin toplanmis olmasi gerekmektedir.

Oyun: Ekstra puan kazanmak i¢in baz1 etkinliklerin yerine getirilmesi kosulu ile

milyoner, adam asmaca, ¢apraz bulmaca, kelime kartlar1 gibi oyunlar erisime agilmistir.

Kasifler senaryosunda kullanilmasi planlanan bilesenler

Kasifler bireylerden ¢ok ortam ile etkilesim halinde bulunurlar. Ortam1 kesfetmeyi severler.
Ozgiir ruhludur ve kurallar1 sevmezler. Bu bakimdan COOO da kendi maceralarini
yasamalar1 kesfetme ve arastirma giidiilerini tatmin edecek bilesenler tercih edilmistir.

Puan: Basar1 puani kullanilmistir. Oyuncunun ilerlemesi, saklanmis veya belirlenmis

nesnelere sahip olmasina gore devam eder.
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Sakli Objeler: Ogrenme ortaminin belirli yerlerine bazi nesneler gizlenmistir. Ogrenciler bu
nesneleri bulup kasalarinda toplayabilmektedir.

Kilitli Béliimler: Ogrenciler belirli nesneleri bulduklarinda veya sahip olduklarinda
boliimlerin agilmasini saglayabilmektedir.

Alisveris: Toplanan nesneler birbirleri ile takas edilebilir.

Belirlenen bilesenlerin uygunlugunu degerlendirmek iizere oyunlastirma alaninda calisan
dort uzmanin goriislerine basvurulmustur. Bu amagla bilesen uygunluk formu (EK 4)
gelistirilmistir. Degerlendirme formlar1 uzmanlara e-posta ile gonderilmis yazili olarak
cevap vermeleri istenmistir. Oyunlastirma bilesenlerinin uygunluguna iligkin uzman
gorilisiine dayali olarak elde edilen bulgulara 2.c. arastirma sorusu kapsaminda bulgular

boliimiinde yer verilmistir.

Ogrenme Ortanu Bilesenlerinin Gelistirilmesi

Bu boliimde 6grenme ortaminda yer alan ders videolarinin ve degerlendirme sorularimin

hazirlanmasi siireci yer almaktadir.

Etkilesimli ders videolar:

Ogrenme ortammin tasarlanmasi siirecinde ders kazanimlari diizeylere ayrilmistir (Tablo
12). Daha sonra kazanimlara uygun olarak video serisi gerekli izinler alinarak kullanilmistir
(EK 14). Videolar arastirmaci tarafindan incelenmis, kazanimlara ve diizeylere gore
siralanmistir. Videolara etkilesim ekleme amaci ile tanim ve kavramlari pekistirmek amaci
ile sorular eklenmistir. Tablo 17°de ders videolarinin diizey ve kazanimlara gore dagilimi

goriilmektedir.
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Tablo 17

Ders Videolarinin Diizey ve Kazanimlara Gore Dagilimi

Diizey Video Kazanim
Word giris ekrani ¢ Belgeyi olusturup kaydedebilir
g
¢ Belgeyi bicimlendirebilir ve
Sayfa yapis1 yazdirabilir
e Istenilen Metni Kesip, Kopyalay1p ve
Pano segenekleri Yapistirabilir
e Girilen yazi tipinin 6zelliklerini
Diizey |  Yazi tipi secenekleri degistirebilir
Paragraf ayarlar (girinti, aralik, o Ozelhklerdelg B1.lgller1 Deglstlreblllr
satir aralig, hizalama) o Pgragraﬂarl ¥s.tenllen sekilde
Paragraf ayarlar1 (kenarliklar, blglmle}l d.lr?blhr. ) -
. ; o Alt-Bilgi Ust Bilgi ekleyebilir
golgelendirme) . o
Sayfa numarast, Alt ve Ust Bilgi e Stiller Meniisii ile yaziy1 formatin
ekleme ’ bigimlendirebilir.
Madde isaretileri o Tablo olusturabilir ve bicimlendirebilir
Sekil, SmartArt, Grafik ekleme e Bir belgeye resim ekleyebilir ve
Resim diizenleme, Metni Kaydir, blglm.lendlreblhr . N
Diizey 2 Resim ayarlari e Resim veya sekil yazisi ekleyebilir.
Yazim ve Dilbilgisi ayarlart o Sekil, WordArt ve SmartArt ekleyebilir
blo ekl bl ) ve bi¢imlendirebilir
Tablo ekleme ve Tablo ayarlar e Sayfa Numaralar1 ekleyebilir
Word lasayollar e Belgeye kesmeler ile yeni boliim
Sekme duraklari ekleyebilir
Giivenlik segenekleri e Metni korumaya alabilir
, Boliim sonu ekleme, Kesme islemi ® Form araglar1 ile basit bir form
Diizey 3 I bil;
Form olusturma olusturabilir
ey Belgeyi sifreleyebilir
Agiklama ekleme, degisiklikl *
izf; ama ekicme, Ceglslidiient e Adres Birlestirmeyi kullanabilir
Adres-Mektup Birlestirme
Dipnot, sonnot ekleme e Kapak Sayfas1 Ekleyebilir
Kaynakga olusturma, Alinti ¢ Dipnot ve Son not Ekleyebilir
ekleme e icindekiler Tablosu Olusturabilir
Diizey 4 I¢indekiler, sekiller, tablolar dizini e Alint1 Olusturabilir

olusturma
Sekiller Dizini, Tablolar Dizini
olusturma-2

e Yer Isareti Olusturma
e Kaynak ekleyebilir
e Kaynakca ekleyebilir
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Video igerisinde yer alan sorular Sekil 20’de birinci resimde goriildiigii gibi video igerisinde
ilgili konu geldigi zaman belirmekte ve video durmaktadir. Ilgili soru agildiginda ikinci
resimde goriilen soru ekranmi agilir soru cevaplanir. Videolarin igerisinde ilgili oldugu
kazanim say1s1 kadar soru icermektedir. Ilgili ders videosu tamamlandiktan sonra iigiincii
resimde goriildiigii lizere degerlendirme sayfasi gelmektedir. Degerlendirme sayfasinda
dogru yanutlar ve ilgili videodan alinan puanlar yer almaktadir. Bu videodan alinan puanlar

ogrencilerin diizey ilerleme puanlarina eklenmektedir.

¥ fasciore | asceazn AaCy satstic AAL, amiber sonden soguion A st

m Albert Einstein (1879 -1955)

eldi. Kiciik bir

piyanc pargalarmi caimak en bilyk tutkusuydu.
agik gorie, kiltirel ethinliklerle rengin bir yayam windeydh Ne var ks, cocugun ik yllardaki
Aeliymes. kayg) vericiydi.

1 Ozellitle konuymadaki gecikmesi aleyl telasa dlydrmiiptd. Albert, iine kapanikt, (ocuklenn ot asns
tan, . Ohuby disiph

2 o bayarmudh, MG Geel
n tmyle kopacakt. Amca, yegene cebir ve geometript sevdrdi

“ O

Belgenin bigimi ile ilgili ayarlarin gergeklestirildigi
sekme hangisidir?

Girig
Sayfa Duizeni
Ekle

Basvurular
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¥« 1 Soru cevaplandi

Su ana kadar 1 soru cevapladiniz, Cevaplarinizi géndermek icin agagiya tiklayiniz.

© Cevaplarn Gonder

Cevaplanan sorular

3:35 Soru4.2

Sekil 19. Etkilesimli video sorular1

Gorev Degerlendirme cetveli

Ogrencilerden istenen gorev belgelerinin degerlendirilmesi amaci ile puanlama cetveli
olusturulmustur. Puanlama cetveli 100 puan iizerinden hesaplanmaktadir. Istenen her bir
0zellik Gorev puanlama cetvelinde (EK 3) yer alan puana karsilik gelmektedir. Temel
diizeyde istenen ozellikler bir sonraki diizeyin gorevinde de istenebilmektedirBu sekilde
tekrar eden gorevler neticesinde problem c¢o6ziimiinde pekistirme saglanmis olmasi
planlanmistir (van Merriénboer ve Kirschner, 2018). Gorev 6zellikleri senaryolara gore
degismemektedir. Bu nedenle puanlama cetveli her senaryoda aynidir. Her bir 6zelligin
kazanimlara gore ayrilmasi amaci kazamimlara kod isimler verilmistir. Gorev
puanlamalariin ve kazanimlara uygunlugu hakkinda goriis almak iizere ikisi dlgme ve
degerlendirme ikisi 6gretim teknolojileri olmak iizere 4 uzmandan goriis alinmistir. Uzman
gorlislerini almak tlizere uzman degerlendirme formu olusturulmustur. Uzmanlardan
goriislerini yazili olarak bildirmeleri istenmistir. Uzman gorisleri dogrultusunda bazi
Ozellikler farkli kazanimlarin altina alinmis bazilarinin ise puanlamalarinda diizenlemeler
yapilmigtir. Diizeylere gore olusturulmus gorevler EK 7, EK 8, EK 9, EK 10’da
gorlilmektedir ve kazanimlara gore olusturulmus kazanim cetveli ise EK 3’te goriilmektedir.
Ogrenme ortami bilesenlerinin uygunluguna iliskin sonuglara 2.d. arastirma sorusu

kapsaminda bulgular bdliimiinde yer verilmistir.
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Asama III: COOO’nin iyilestirilmesi

Bu asamada oyuncu tiplerine duyarli olarak gelistirilen senaryo tabanli COOO’nun
iyilestirilmesi amaci ile uzman goriisleri toplanmistir. Bu amagcla oyunlastirma ve ¢evrimigi
O0grenme ortamlar1 alaninda ¢alisan dort uzman ile birebir ¢cevrimigi goriismeler yapilmistir.
Goriismeler kayit altina alinmistir. Goriisme siirecinde Oncelikle arastirmaci her bir
senaryonun tanitimini yapmistir. Bu sirada uzmanlardan yorumlamalarini ve Onerilerini
sunmasini istemistir. Verilen oneriler dogrultusun da aragtirmaci ilgili 6nerilerin notlarini
almistir. Arastirmaci aldig1 6neri notlarin1 bagimsiz degerlendiricilere sunmustur. Sunulan
Oneriler bagimsiz degerlendiriciler ile tartisilmis ve iyilestirme miidahalesine yonelik
kararlar alinmistir. Bu kararlara iligkin bulgulara 3.a. arastirma sorusu kapsaminda bulgular

boliimiinde yer verilmistir.

Tasarimin kullanilabilirliginin iyilestirilmesi

Uzman goriisleri almarak COQO iyilestirmeleri yapilmasinin  ardindan ortamin
kullanilabilirligine yonelik iyilestirmeler gergeklestirilmistir. Bu baglamda COOO’nun
kullanilabilirliginin test edilmesi amaci ile bazi gorevler olusturulmustur. Bu gorevleri
yerine getirip getirmeme durumuna gore etkililigi, yerine getirme siiresine ve ¢cabasina gore
ise verimliligi hakkinda degerlendirmelerde bulunulmustur.

Kullanilabilirlik uygulamasina 20 lisans 6grencisi katilmistir. Bazi kullanilabilirlik yazarlar
ideal kullanilabilirlik testi i¢in 5 bazilar1 ise 12 katilimcinin olmasi gerektigini belirtmislerdir
(Cagiltay, 2011). Kullanilabilirlik testi i¢in 6grencilere duyuru yapilmistir. Bu 6grencilerden
gontlliiliik esasina gore katilim saglamay1 kabul eden 20 kisi ile kullanilabilirlik ¢aligmasi
gergeklestirilmistir. COVID-19 kiiresel salgini nedeni ile katilimcilarin her biri ile ¢evrimici
toplant1 yapilmistir. Gorevlere gegilmeden once katilimcilara dersin baglami ve siireci
hakkinda bilgiler verilmistir. Daha sonra gerceklestirilecek testin yonergesi paylasilmistir.

Katilimcilardan ekran goriintiilerini es zamanli paylagsmalar1 istenmistir. Gorevler
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arastirmaci tarafindan sirasi ile okunmustur ve basla denmesinden sonra siire baglatilmistir.
Katilimer gorevi tamamladiktan sonra siire durdurulmustur.
Kullanilabilir sistemlerin baglica 6zelliklerinden birisi kullanicinin hedef davranislarini
kolaylikla yerine getirebilmesine olanak saglayan kolay 6grenilebilir basit yapis1 olmasidir
(Barnum, 2011; Nielsen, 1994). Bu baglamda katilimcilara verilen gorevlerin yerine
getirilme kolayliginin memnuniyeti yordadigi kabul edilerek goérevleri yeri getirme
durumlarina yonelik asagidaki sorular sorulmustur.

1. Egitim ortamini kullanabilme kolaylig1 agisindan degerlendirebilir misiniz?

2. Gorevleri yerine getirirken zorlandiginiz kisimlart acgiklar misiniz? Bu zorluklar

azaltmak icin ne gibi oneriler verebilirsiniz?

Katilimeilarin demografik bilgileri ve bilgisayar yeterlikleri hakkinda bilgiler Tablo 18’de

verilmistir.

Tablo 18

Kullanilabilirlik Katilimcilar: Bilgileri

o Cevrimigi
. ‘ Bilgisayar Haftalik Ortalama Moodle
Ogrenim . Uzaktan
Katiimc1  Yas . Kullanim Internet Kullanma Kullanma
Diizeyi o . Ders Alma o
Yeterligi  Siiresi ) Deneyimi
Stiresi
K1 23 Lisans 4 11-15 saat 1 yildan az var
K2 20 Lisans 5 20 saatten fazla 1-2 yil yok
K3 20 Lisans 5 6-10 saat 1-2 y1l var
K4 22 Onlisans 4 20 saatten fazla Yok yok
K5 29  Onlisans 5 20 saatten fazla Yok yok
K6 21 Lisans 3 6-10 saat 1-2 yil yok
K7 21 Lisans 4 3-5 saat 1-2 yil yok
K8 21 Lisans 3 3-5 saat 1-2 yil yok
K9 20 Lisans 3 6-10 saat 1-2 yil var
K10 23 Lisans 3 3-5 saat 1-2 yil yok
K11 20 Lisans 3 6-10 saat 1-2 yil yok
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K12 22 Lisans 5 16-20 saat 1-2 yil yok
K13 22 Lisans 4 6-10 saat 1-2 yil yok
K14 22 Lisans 3 20 saatten fazla 1-2 yil var
K15 24 Lisans 2 1-2 saat 1 yildan az yok
K16 22 Lisans 3 11-15 saat 1-2 yil yok
K17 20 Lisans 4 3-5 saat 1-2 yil yok
K18 19 Lisans 4 20 saatten fazla 1-2 yil yok
K19 20 Lisans 3 16-20 saat 1-2 yil yok
K20 23 Lisans 3 6-10 saat 1-2 yil yok

Tablo 18‘de goriildiigii gibi katilimcilarin ikisi Onlisans 18 katilimci ise lisans 6grenimi
gormektedir. Katilimcilarin tamamina yakini en az 1 yil uzaktan egitim ile ders aldiklarim
belirtmislerdir. Diger taraftan COOO’nin Moodle grenme ydnetim sisteminde uygulanacak
olmasi nedeni ile moodle ile deneyimleri hakkinda bilgi edinmek i¢in “Moodle Kullanma
Deneyimi” sorusu sorulmustur. 4 katilimc1 Moodle arayiiz deneyimi oldugunu belirtirken 16
katilimer ise Moodle arayiiziinii ilk kez gordiigiinii soylemistir. Katilimcilar bilgisayar
kullanma yeterliklerini genel olarak orta diizeyin {istiinde olarak gérmektedir. Katilimcilarin
yarisindan fazlasi haftalik 10 saatten fazla internet kullanimi oldugunu belirtmektedir. Buna
gore katilimcilarin orta diizey bilgisayar ve internet kullanicis1 oldugunu sdyleyebiliriz.
Ancak ¢evrimigi uzaktan egitim deneyimlerinin kiiresel salgin donemi acil uzaktan 6gretim
stireci ile sinirli oldugunu sdyleyebiliriz. Kullanilabilirlige iligskin bulgulara 3.b. arastirma

sorusu kapsaminda bulgular boliimiinde yer verilmistir.

Asama IV: Uygulama ve Degerlendirme

Bu asamada gelistirilen COOO’nun motivasyon ve bagliliga etkisinin arastirilmasima ve
tasarim Ozelliklerinin  belirlenmesine yonelik uygulama ve degerlendirme siireci

yuriitilmustiir.
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Uygulama Siireci

Uygulama 2021-2022 Giiz donemi Miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersinde 6 haftalik
siireci kapsamaktadir. Dersi alan tiim 6grenciler olusturulan OYS’ni ilk kez kullanmalar
nedeni ile sisteme asina olmalar1 ve uygulama siirecine hazirlikli olmalar i¢in ilk 3 hafta
uygulama konusu yerine tiim 6grenciler kontrol grubu sartlari ile baglamistir. Dordiincii
hafta uygulama siirecine ge¢ilmistir. Uygulama siirecinde deney ve kontrol grubunda yer
alan etkinlikler Tablo 19’te goriilmektedir.

Tablo 19

Deney ve Kontrol Grubu Ders Bilesenleri

Ders Bileseni Deney Grubu Kontrol Grubu

Ders Videolar1 Senaryo igerisinde gorevler ile Konular haftalik 6devler ile
iligkili olarak verilmektedir. Baz1 iligkili videolar kullanilarak
ders videolar1 senaryonun sunulmaktadir.

icerisinde yer almaktadir

Degerlendirme 5 soruluk kisa smavlar yer 5 soruluk kisa smavlar yer
Sorular almaktadir. almaktadir.
Senaryo Oyuncu tiplerine uyarlanmig Senaryo bulunmamaktadir.

senaryolar vardir. Her 6grenci
sectigi senaryoda ilerlemektedir.

Oyunlasgtirma Oyuncu tiplerine gore farklilasan ~ Oyunlastirma 6gesi yok
Ogeleri oyunlagtirma bilesenleri
bulunmaktadir.
Gorevler Gorevler senaryolar ile Gorevlerin hikayesi
iliskilendirilmistir. birbirinden bagimsizdir.
Akran Ogrencilerin gonderdikleri Ogrencilerin gonderdikleri
Degerlendirme gorevler, rastgele 2 6grenciye gorevler, rastgele 2 6grenciye
gonderilip degerlendirilmesi gonderilip degerlendirilmesi
saglanir. saglanir.

Buna gore kontrol grubunda haftalik konulara gére ayrilmis ders videolar1 yer almaktadir.
Videolar konuya gore ayrilmaktadir. Ogrenciler verilen ddeve gore istedikleri videoyu
izleyebilmektedir. Deney grubunda ise ders videolar1 senaryo gorevi ile iligkili olarak

verilmektedir. Videolar senaryo kahramani tarafindan sunulmaktadir. Daha sonra 6grenci
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haftanin gorevine gore istedigi videoyu izleyebilmektedir. Videolarin igerisinde pekistirme
amacli bazi sorular yer almaktadir. Videolarin sunumu ve se¢im ekran1 Sekil 21°de yer

almaktadir.

Bu hafta ki gérevlerin; belge olusturma, Yazi ve paragraflari diizenleme gibi temel
bilgileri kapsadigini soyleyebilirim. Bu gorevlerde isine yarayacak bazi videolar buldum.
Videolarin igerisinde pekistirme amacl bazi sorular var. Tekrar tekrar seyredebilirsin.
Hazir oldugunda baslayabilirsin.

Bu videolarin hepsini seyretmek istiyorum. Igerisinde bazi pekistirme sorulari var. Bu sorular bana avantaj saglayacak

Word Arayuzu >
Sayfa Yapisi >
Pano Secenekleri >
Yazi Tipi Secenekleri >
Paragraf Secenekleri -1 >
Paragraf Secenekleri -2 >

Sekil 20. Deney grubu video segimleri

Diger taraftan hem deney hem kontrol grubunda bes soruluk haftalik degerlendirme sorulari
yer almaktadir. Her iki gruba da haftalik gorevler verilmektedir. Kontrol grubunda gorevler
hedef temelli anlik hikayelerden olusmaktadir. Deney grubunda ise gorevler oyuncu tipine
gore olusturulan senaryo baglaminda verilmistir. Bu gorevler her iki grupta akranlar
tarafindan degerlendirilmektedir.

Ug haftalik powerpoint siirecinden sonra uygulama siirecine gecilmistir. Uygulama siirecine

ait takvim Sekil 22°de yer almaktadir.
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Senaryo Se¢imi Veri Toplama
Ontest Sontest

@ Gérusmeler (Qp
3 vor 115 Horea

Powerpoint Uygulama Excel

Uygulama Siireci

Sekil 21. Uygulama Siireci ve Islemler

Oncelikle ¢aligma grubu béliimiinde agiklandig: iizere deney ve kontrol gruplarmin
belirlenmesi siireci yer almaktadir. Ogrencilere uygulama siirecinin tanitimini yapmak amaci
ile ¢evrimici toplanti diizenlenmistir. Bu toplantida senaryolar hakkinda detayli bilgiler

verilmistir. Bilgilerin icerigi asagidaki basliklardan olugsmaktadir.

e Senaryolarin konusu,
e Senaryolarin igerdigi bilesenler,
e Ilerleme kurallar1 ve oyuncunun seriiveni,

e Basarili olma kriterleri,

Ogrencilerden hangi senaryoda devam etmek istedikleri sorulmustur ve senaryolardan
birisini se¢meleri istenmistir. SectiZi senaryoya kaydolmasi i¢in gerekli adimlar
aciklanmistir. Boylelikle 6grenciler yatkin olduklar1 oyuncu tipine uygun bir se¢im yapmasi
saglanmaya calisilmistir. Cevrimigi toplantida 6grencilere aktarilan yonergeler ayri zamanl
bir sekilde 6grenme platformunda yer almaktadir. Boylelikle tekrar izlenebilmektedir. Sekil

23’te bir 6grencinin senaryo se¢iminde karsilastig1 ekranlar goriilmektedir.
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MuUhendislikte Ofis Uygulamalari Girig @

2 Ders Tanitimi

Q

Incelemek istediginiz senaryoyu seciniz

Bir Muhendisin Basarisi

Bir Gezginin Maceras|

Bir Gezginin Macerasi

Is Rekabet

i e Blogger” in bu siregte
anlatan bir hikayedis. Maceray) ve kesfetmeyi sevmektedic B

Yardimsever Ogrenci

n 002/212

~ Ders Tanitimi

Q

yer alan "Senaryo Kaydi"na yzpigtrabilirsin.. Bu senaryo hakkinda ne diisiiniyorsun

Gezginin Maceras: Senaryosuna kaydolmak icin asadidaki kodu anasayfa ekraniinda

ZWq p5 r Bu senaryoya kaydoimak istiyorum

Bagka senaryoyu incelemek istiyorum

Bu senaryoyu tekrar izlemek istiyorum

Sekil 22. Ogrencinin senaryoya kaydolma siireci

Buna gore 6grenciler ilgili senaryo tanitim videolarini izlemektedir. Katilmak {izere sectigi
senaryonun kodunu ilgili yere girmesi ile senaryoya kaydolma islemi tamamlanmaktadir.
Ogrencilere tercih ettigi senaryolara kaydolmak iizere 1 hafta siire verilmistir. Senaryoya
kaydolan o&grenci uygulama siirecine baslamaktadir. Uygulama siireci 0grencilerin
senaryoya kaydolmalar1 ile baglamaktadir. Arastirmaci uygulama siirecinde 6grenenlerin
yasadig1 sorunlara OYS iizerinden destek vermektedir. Deney grubunda senaryo segimi,
senaryo bazli ilerleme ile ilgili sorunlarina yonelik sorunlara destek vermistir. Ogrenenlerin
katilim durumlarina iliskin detayli sonuglar 4.a ve 5.a arastirma sorular1 kapsaminda bulgular
boliimiinde verilmistir.

Kontrol grubunda ise ¢evrimig¢i 6grenme ortamina devam edilmektedir. Kontrol grubunda

da yasanan sorunlara yonelik anlik destek verilmistir. Uygulama siirecinden sonra sontest
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uygulamasi gerceklestirilmistir. Uygulama sonucunda katilimeilarin baglilik ve motivasyon
degisimlerine iligkin sonuglar 4.b, 4.c, 5.b ve 5.c arastirma sorular1 kapsaminda bulgular
boliimiinde verilmistir. Daha sonra dgrencilerin oyucu tiplerine gére uyarlanan senaryo
tabanli COOO’na yonelik goriislerini almak i¢in odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir.
Goriismelere iliskin sonuclar 6 nolu arastirma sorusu kapsaminda bulgular bdliimiinde

aciklanmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR

1. Kampiis 6grencilerinin ¢cevrimici 6¢renme ortamlarinda karsilastiklari engeller

nelerdir?

Arastirma bulgularina gore ¢evrimigi d6grenciler karsilastiklar: engeller konusunda kararsiz
oldugu goriilmektedir. Sekil 24’te O6grenci engelleri faktorlerine ait puan dagilimi
gorlilmektedir. Buna gore faktorlerin cogu 2 ve 3 puan arasinda dagildigi goriilmektedir. 3
ile 4 puan arasinda “Sosyal Etkilesim (X = 3,09)” ve Internet Erisimi ve Fiyatlar1 (= 3,02)”

faktorleri yer almaktadir. “Ogrenci motivasyonu” ise X=2,99 puan diizeyinde yer almaktadir.
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3,5

3
2,5
2 Internet Erisimi
o (")grenci ve Fiyatlari; 3,02
g anetlc_l . Akademik Motivasyonu; 2,99
S s ve/Ogretici Beceriler; 2,43
~ L Konulari; 2,89
Sosyal Caligmalar i¢in
1 Etkilesimler; 3,09 Znme ;esmk;
{ ] ’ .
Teknik Beceriler; Pr;rbell:rlrllll(er.
0,5 2,39 200
0

Ogrenenlerin Karsilastiklar1 Engeller
Sekil 23. Cevrimigi 0grenmede 68renci engelleri

Faktorlere ait maddeler detayli inceledigimizde “Yonetici ve 0gretici konular1” faktoriinde
engel olarak kabul edilen 3 puanin iizerinde {ic maddenin yer aldig1 goriilmektedir.
Katilimcilarin ¢evrimi¢i 6grenme materyallerini yetersiz bulmasi bu nedenle c¢evrimigi
egitim kalitesini yiiz yiize egitime kiyas ile daha diisiik buldugu goriilmektedir (Xo = 3,17).
Diger taraftan 6grenme sisteminin kullanimina yonelik egitimin yetersiz oldugunu ve bu
durumu bir engel olarak gordiikleri goriilmektedir (X10 = 3,04). Ayrica akademik danigmani
yetersiz oldugunu diisiindiikleri goriilmektedir (X1 = 3,02)

“Sosyal etkilesime yonelik engeller” faktorii incelendiginde ise katilimeilarin gevrimici
ortamda diger Ogrenciler ile is birliginin yetersiz olmasi konusunda endise duydugu
gortilmektedir (Xi16 = 3,13). Ayrica 6grenenlerin ¢evrimigi ortamin iletisim baglaminda
sinirlt oldugunu diistindiikleri goriilmektedir (Xi15 = 3,16). Bu baglamda katilimeilarin
¢evrimigi uzaktan egitimde yer alan etkilesim unsurlarini yetersiz bulduklar: ve bu etkilesim

eksikliginden dolay1 yiiz yiize egitimi tercih ettikleri (X17 = 3,47) sOylenebilir.
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Akademik becerilere yonelik maddeler incelendiginde madde puan ortalamalarinin diisiik
engel diizeyinde oldugu goriilmektedir. (Xakademik Beceriler = 2,42) Bu bakimdan akademik
baglamda Ogrenenler c¢evrimi¢i dgrenme ortamlarinda kendilerini yeterli bulmaktadir.
Benzer sekilde o6grenenler teknik olarak kendilerini yeterli gordiiklerini ve cevrimici
O0grenme ortamlarinda teknik becerileri engel olarak gérmediklerini belirtmislerdir.

Ogrenci motivasyonuna dayali maddeler incelendiginde katilimcilar ¢evrimigi 6grenme
ortaminin dogasindan kaynakli motive etmedigini ve bu konuda endiseli oldugu goriilmiistiir
(X34 = 3,15). Bu baglamda 6grenenlere daha fazla sorumluluk verilmesi gerektigi
gorlilmektedir (X32 = 3,13). Tablo 20’de faktorlerde yer alan maddelere iliskin puan

ortalamalar1 goriilmektedir.
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Tablo 20

Cevrimigi 6grenme ortaminda ogrencilerine karsilastiklar: engellere ait madde ortalamalar

Madde

Faktor X
1. Cevrimi¢i 6grenme konusunda yeterli akademik danismanin olmadigini diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 3,02
2. Ders materyallerinin her zaman zamaninda iletilmedigini diislinliyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,72
3. Ogreticilerin ¢evrimigi dgretirken ne yaptiklarmi bilmediklerini diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,83
4. Cevrimigi 6greticilerinden gelen agik beklentiler ya da yonergelerin eksik oldugunu diisiinliyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,92
o 5. Cevrimigi dersler i¢in idari ve akademik personelle iletisime gegmekte zorluk yastyorum. 2,82
\T;I('l')eg;;ici 6. Ogreticiden zamaninda cevap ve geri bildirim alamadigimi diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,75
Konular 7. Bilgili uzmanlar veya 6greticilere erismede eksiklik oldugunu diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,85
8. Ozel 6gretici gibi hizmetler ve destegin yetersiz oldugunu diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,97
9. Cevrimigi derslerde 6grenme materyallerinin ve 6gretimin kalitesinin diisiik oldugunu diisiiniiyorum ya da bu konuda endigeliyim. 3,17
10. Iletim sisteminin kullanimu ile ilgili egitim yetersizdir. 3,04
11. Cevrimigi 6grenme i¢in sinif bilyiikliigiiniin uygun olmadig (¢ok kiicilik ya da biiylik) endisesindeyim. 2,73
Sosyal 12. Cevrimigi derslerde 6grenciler arasinda etkilesim ve iletisim eksikligi oldugunu diisiinliyorum ya da bu konuda endiseliyim. 3,14
Etkilesim 13 eyrimici dgrenme, kisiye dzgii degildir ya da Syle degilmis gibi goriinmektedir. 3,00
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14. Bir ¢evrimigi derste diger 6grencilerden izole edilmis hissetmekten korkuyorum. 2,67
15. Cevrimigi ortamlarda sosyal baglam ipuglarinin (viicut dili gibi) eksik oldugunu diislinliyorum ya da bu konuda endiseliyim 3,16
16. Diger cevrimigi 68rencilerle isbirliginin eksik oldugunu diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 3,13
17. Ogretici ve diger dgrenciler ile yiiz yiize etkilesim yoluyla 6grenmeyi tercih ederim. 3,47
18. Cevrimigi derslerde ihtiyag¢ duyulan dil becerilerim eksiktir. 2,51
19. Cevrimigi derslerde ihtiya¢ duyulan yazma becerilerim eksiktir. 2,39
Akademik 20. Cevrimigi derslerde ihtiya¢ duyulan okuma becerilerim eksiktir. 2,31
Beceriler 21. Cevrimigi 6grenme i¢in iletisim becerilerim eksiktir. 2,46
22. Cevrimigi derslerde ihtiya¢ duyulan yazma (klavyeyle) becerilerim eksiktir. 2,37
23. Cevrimigi dersler i¢in akademik giliven eksikligim ya da utangacligim var. 2,52
24. Cevrimigi derslere erisimde yeni araglarin nasil kullanildigini 6grenmekten korkuyorum ya da rahatsizlik duyuyorum. 2,36
25. Bilgisayarlar ve benzer teknolojilerden korkuyorum. 2,10
Teknik 26. Cevrimigi derslerde yazilim kullanma ile ilgili gerekli becerilerim eksiktir. 2,53
Beceriler 27. Cevrimigi derslerde iletim sisteminde basartyla gezinmek i¢in gerekli becerilerim eksiktir. 2,41
28. Cevrimigi 6grenmede ihtiya¢ duyulan teknik araglara tanidik degilim. 2,44
29. Cevrimigi derslerde kullanilan farkli 6gretim yontemleriyle 6grenmekten korkuyorum ya da rahatsizlik duyuyorum. 2,49
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30. Cevrimigi 6grenmeye baglamayi erteliyorum ya da baglayamayacagimi diisiiniiyorum. 2,76
31. Cevrimigi 6grenme i¢in motivasyonum eksiktir. 2,95
S/I%rtei:s;;yonu 32. Cevrimigi bir derste 6grenmem i¢in daha fazla sorumluluk almaliyim. 3,13
33. Gorevlerin daha ¢ok talep edilenlerinden ziyade daha kolay goriinenlerini 6grenmeyi segerim. 2,93
34. Cevrimigi 6grenme ortaminin dogasindan kaynakli motive etmedigini diisliniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 3,15
35. Aile yasamimin bozulmasindan korkuyorum. 2,21
36. Cevrimigi 6grenmenin kisisel zamanimi azaltacagini diistiniiyorum. 2,69
Calismalar
icin zaman  37. Aile, arkadas, igsveren veya diger 6nemli kigilerin desteginin eksik oldugunu diigiiniiyorum ya da bu konuda endigeliyim. 2,53
ve destek 38. Evde, iste ya da herhangi bir yerde calisirken 6nemli kesintiler oluyor. 3,10
39. Cevrimigi dersler siiresince 6grenme i¢in yeterli zamanimin olmadigini diigiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,79
] 40. Giivenilir bir internet baglantisi, yiiksek hizda baglanti, ya da bir internet servis saglayicist eksiktir. 3,15
%Erlrties,linmezitve 41. Donanim, yazilim, onarim veya servis saglayici fiyatlar1 ¢ok yiiksektir. 3,15
Fiyadan 42. ihtiya¢ duyulan teknoloji (yazilim veya donanim) benim icin erisilebilir degildir. 2,77
43. Cevrimigi dersler igin platform, donanim, tarayici ve yazilimlarin uyumsuz oldugunu diisiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,82
gfgll)lli;(mler 44. Yazilim ve donanim uyumsuzlugundan meydana gelen teknik problemler oldugunu diisiinliyorum ya da bu konuda endiseliyim. 2,92
45. Teknik destek eksikligi oldugunu diigiiniiyorum ya da bu konuda endiseliyim. 3,02
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Calismalar i¢in zaman ve destek faktoriine yonelik maddeler incelendiginde ise 6grenenlerin
¢evrimic¢i 0grenme ortaminda c¢aligmanin sik sik kesintiye ugramasi nedeni ile endiseli
oldugu gorilmektedir (X3s = 3,10).

Internet erisimi ve fiyatlarin yonelik maddeler incelendiginde ise internet erisimine yonelik
donanim, yazilim ve servis saglayicilarinin fiyatlarinin ¢ok yiiksek olmasi ve giivenilir
cevrimi¢i O0grenmenin gerceklesebilmesi i¢in gerekli olan internet saglayicisinin eksik
olmasinin engel olarak goriildiigii belirtilmektedir (X40,41 = 3,15).

Teknik destegin saglanmasina yonelik maddeler incelendiginde ise ¢evrimigi 6grenme
ortaminda teknik destegin eksik oludugunu diisiindiikleri ve bu konuda endiseli olduklari
gortilmektedir (X45 = 3,02)

Buna gore gelistirilecek ortamin 6grenci-6grenci (sosyal etkilesim) ve 6grenci-igerik (etkili
materyal) etkilesimini saglamasi, Ogrenciler arasinda is birligini desteklemesi ve
motivasyonel unsurlar1 desteklemesi gerektigi ortaya ¢ikmistir. Buna gore gelistirilen
COO0O0’da sosyal etkilesimin desteklenmesine yonelik isbirligi ortammnin kurulmasina
yonelik bilesenlerin eklenmesine karar verilmistir.  Motivasyonu arttirict  6gelerin
kullanilmasia yonelik 6grenciye 6grenme ortamini1 ve 6grenme gorevlerini segcme hakki
taninmasina ve senaryolarda gelisen anlatimin kullanilmasina karar verilmistir. Ayrica
O0grenme siirecinin kesintiye ugramasini engellemek icin 6grenenlerin uygun zamaninda
stireci devam ettirmelerine olanak vermesi agisindan ayri zamanli 6grenme materyallerinin
kullanilmasina karar verilmistir. Diger taraftan 6grenenleri 6grenme siirecine aktif katilimini

saglamak amaci ile akran degerlendirmesinin kullanilmasina karar verilmistir.
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2.a. Kampiis ogrencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh
COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi asamasinda senaryo tasarimina yonelik

uzman onerileri nelerdir?
COOO tasariminda senaryo tasarimima ydnelik uzman goriisleri asagidaki gibidir.

e Senaryolarda cinsiyet farkliliklarinin gozetilerek kadin karakterlerin eklenmesi
senaryo se¢iminde esitligi saglayacaktir (Uzman 2).

e Basaranlar ve Avcilar senaryosunda kahramanin miihendis olmasi diger senaryolara
gore secimde Oncelik saglayabilir (Uzman 3).

e Sosyallesenler senaryosunda kahramanin 6grenci olmasi da diger senaryolara gore
secimde Oncelik saglayabilir (Uzman 3)

e Kasifler senaryosunda ise kahramanin miihendis olmamasi senaryo se¢iminde etkili
olabilir (Uzman 3).

e Avcilar senaryosunda yer alan rekabete dayali hikayenin bilesenler ile desteklenmesi

gerekmektedir.

Uzmanlardan gelen doniitlere gore katilimcilarin senaryo se¢imlerine etki edecek bazi
unsurlar 6n plana ¢ikmaktadir. Buna gore uzmanlardan gelen oneriler dogrultusunda bazi
diizenlemeler gergeklestirilmistir. . Ornegin Uzman 2’nin &nerisi dogrultusunda erkek olan
karakterlerin yanina kadin karakterler eklenmistir. Bazi uzman Oneriler ise yerine
getirilmemistir. Ornegin Uzman 3; Basaranlar ve Avcilar senaryosunda miithendis olan bas
kahramanlarin, sosyallesenler ve kasiflerde miithendis olmamasi senaryo se¢iminde etkili
olabilecegi ve degistirilmesi gerektigini belirtmistir. Ancak kasiflerin odaginda kisilerden
cok ortami arastirma ve kesfetme diirtiisii senaryo se¢iminde kahraman kimliginden ¢ok
ortamin Ozelliklerinin 6n planda olmasi gerektigini gostermektedir. Bu nedenle kasifler
senaryosunda kahraman 6zelliginin 6nemli olmadig1 goriisii nedeni ile degistirilmemistir.
Sosyallesenlerin ise senaryo se¢iminde 6grenci kimliginin etkili olacagi goriisii nedeni ile

degistirilmemistir.
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2.b. Kampiis ogrencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh
COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi asamasinda 6grenme gorevlerine yonelik

uzman onerileri nelerdir?

Ogrenme gorevlerinin oyuncu tiplerine ve iiretilen senaryolara uygunlugunun
belirlenebilmesi amaci ile uzman goriislerine bagvurulmustur. Bu baglamda uzmanlardan
gelen doniitlere gore gorevlerin tamaminin senaryolara ve oyuncu tiplerine uygun oldugu
gorilmiustiir.

Her bir senaryoda yer alan gorevlerin dagilimi1 Tablo 21°de goriildiigii gibidir.

Tablo 21

Gorevlerin Senaryolara Dagilimi

Diizey1 Diizey 2 Diizey 3 Diizey 4
Yardimsever Dilekc¢e Birim Malzeme Ozgecmis
Ogrenci Toplanti Tanitimi Hazirlama
(Sosyallesenler) Davetiyesi Tanigma Toplantisi  Kayit Formu
Toplant1 Talebi  Brostirii Olusturma
Mektubu Bir Is Giinii Tanitim1 ~ Aylik Is Plam
Takvimi
Bir Miihendisin Tanigma Faaliyet Plan1 Uretim Siireci
Basarisi Mektubu Fuar Katilim Raporu  Tanitimi1
(Basaranlar) Malzeme Uretim Siireci Ozgegmis
Tanitim Tanitim Hazirlama Arastirma
Otomasyon Kayit Formu Makalesi
Sistemleri Diizenleme
Tanitimi
Bir Gezginin Dilekc¢e Otel ve Restaurant Ozgecmis
Macerasi Gezi Plami Tanitimi Hazirlama
(Kasifler) Ihtiyag Listesi ~ Konaklama igin ilan  Haftalik Gezi
Gezginler Ortak Plan1
Platformu Kayit Formu
Is Rekabeti Proje Tanitim1 Faaliyet Plan1 Ozgecmis
(Avcilar) Program Fuar Katilim Raporu  Hazirlama
Tanitimi Kayit Formu
Olusturma
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Buna gore senaryolarin gorev temasina gore ilerlemesi kararlagtirilmistir. Her 6grenci ilgili
diizeyde sectigi gorevde istenen ozellikleri yerine getirmektedir. Gorevler her bir diizeyde
ozellik ve kazanim baglaminda denktir. Buna gore birinci diizeyde belge olusturma ve
diizenleme, yazi ve paragraf bicimlendirme kazanimlarini igeren gdrevler yer almaktadir.
Ikinci diizeyde ise tablo, resim ve grafik ekleme ve diizenleme kazanimlarim1 kapsayan
gorevler, {igiincii diizeyde ise boliim ekleme, metni korumaya alma ve form olusturma
kazanimlarim1 kapsayan gorevler yer almaktadir. Dordiincii diizeyde ise dipnot ekleme,
icindekiler tablosu olusturma, yer isareti, alinti ve kaynakg¢a ekleme gibi 6zellikleri igeren

gorevler yer almaktadir.

2.c. Kampiis ogrencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh
COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi asamasinda oyunlastirma bilesenlerine yonelik

uzman onerileri nelerdir?

Uzmanlardan gelen doniitler ¢ergevesinde bilesenlerin genel olarak uygun oldugu goriisii
ortaya ¢ikmistir. Kasifler oyuncu tipinde herhangi bir olumsuz doniit bulunmamaktadir. Bu
nedenle kasifler oyuncu tipine ait bilesenlerde bir degisiklik yapilmamistir. Buna gore
sosyallesenler oyuncu tipi i¢in belirlenen bilesenler hakkinda uzman doniitleri Tablo 22°de

goriilmektedir.
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Tablo 22

Sosyallegenler Oyuncu Tipi Bilesenlerine Ait Uzman Doniitleri

Bilesen Doniit

Takim “Kurgusal” dediginize gore gercekten isbirligi yapacagi biri olmadigini
anliyorum. Bu bir sosyalin beklentisine cevap vermeyecektir kanimca.
Ayrica igbirliginden de ne derece s6z edilebilir bu sartlarda? Uzman 1

Bonus Sosyalin bonus gorevi 6diil olarak goreceginden emin degilim. Neden
sosyalden boyle bir beklentiniz var, bir noktayr mi kagirdim acaba?
Uzman 1
Bu madde sosyallesme bagligi ile uyumlu mu? Uzman 2

Forum Forum niye bilesenler i¢inde, forum buradaysa neden dersin diger
bilesenleri yok, kapsamla ilgili bir sikint1 var sanki, diistiniilebilir.
Uzman 1

Lider Tablosu Sosyalin lider tahtasindan hoslanacagini sanmiyorum. Uzman [

Tablo 22’de goriildiigii gibi sosyallesen oyuncu tipinde hikdye baglaminda takim
olusturulmas1 planlanmistir. Ancak Uzman 1’in doniitii iizerine sosyallesen 6grencilerin
birbirleri ile isbirligi ortamina girebilmeleri amaci ile fiziksel takim olusturma karari
almmustir. Diger taraftan 6grencilerin fazladan puan kazanmalarina olanak saglayan Bonus
etkinligi Uzman 1 ve Uzman 2’nin doniitii lizerine sosyallesenlere yonelik olmadigina karar
verilmigtir. Uzman 1 ayrica Forum etkinliginin oyunlastirma bileseni olamayacagin1 ancak
ders bileseni olabilecegini belirtmistir. Bunun {izerine bilesen listesinden ¢ikartilmig
sosyallesenlerin ders bileseni olarak kalmistir. Uzman 1 lider tablosunun sosyallesenlere
hitap etmedigini savunmustur. Bunun iizerine lider tablosunun takim ruhunu olusturmak ve
isbirligini pekistirmek amaci ile takim puanlari tizerinden yiiriitiilmesine karar verilmistir.

Basaran oyuncu tipleri i¢cin eklenmesi planlanan bilesenlere ait uzman doniitleri Tablo 23°te

yer almaktadir.
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Tablo 23

Bagsaran Oyuncu Tipi Bilegenlerine Ait Uzman Doniitleri

Bilesen Doniit

_ Statii, bagkasinin kisiyi nasil gordiigii ile ilgilidir, bu ilerleme
I[lerleme Cubugu cubugu kime goriiniiyor? Sadece kullaniciya ise, statii ile
eslesmez Uzman 1.

Basaran senaryosuna eklenen ilerleme ¢ubugu puan baglaminda bir sonraki diizeye
gecilmesi i¢in gereken puani gostermektedir. Bu durumda Uzman 1’in goriisleri
cergevesinde ilerleme gubugunun durum mekanigi yerine diizey mekanigini tetikledigine
karar verilmistir. Basaranlarin kendi durumlarini gérmesi agisindan hangi aktiviteyi
tamamladigin1 kontrol etmesi i¢in aktivitelerin tamamlanma durumunu goOsteren arag
eklenmistir. Avcilar oyuncu tipi i¢in eklenmesi planlanan bilesenlere ait uzman doniitleri

Tablo 24’te goriilmektedir.

Tablo 24

Avcilar oyuncu tipi bilesenlerine ait uzman doniitleri

Bilesen Donilt

[lerleme ¢ubugu baskalar1 tarafindan gériilmeyecekse ¢ok

llerleme Cubugu anlamli gelmez Uzman 4

Avcilar oyuncu tipinde kullanilmasi planlanan ilerleme ¢ubugu basaran oyuncu tipine
benzerlik gostermektedir. Uzman 4’lin belirttigi {izere avcilar rekabeti 6n planda
tutmaktadir. Bu bakimdan ilerleme ¢ubugunun diger oyunculara agik olmasi beklenir. Bu
nedenle ilerleme cubugunun yaninda &grencilerin degerlendirme etkinliginden aldigi

puanlarin siralandig1 skor tablosunun eklenmesine karar verilmistir.
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2.d. Kampiis ogrencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh
COOO’nin tasarlanmasi ve gelistirmesi asamasinda cevrimici 6grenme ortam

tasarimina yonelik uzman onerileri nelerdir?

Cevrimi¢i 6grenme ortami tasarimina yonelik uzmanlar Ogrenenlerden istenen gorev
ozelliklerinin kazanimlara uygunlugunu degerlendirmislerdir. Diger taraftan istenen
ozelliklerden kazanilan puanlarin uygunlugunu degerlendirmislerdir. Bu ¢er¢gevede Uzman

1 gorevlerin kazanimlara uygunlugu ve puanlama 6zelikleri hakkinda:

“Kazamima uygun ancak puan tekrar gézden gegirilmelidir. Genel olarak
ayni kazamma iligkin puanlamalar farkl: diizeydeki puanlamalar farklilik
gostermektedir. Diizey arttikca aynt kazanama iligkin  puanlamanin
azalmasi beklenebilir. Ancak bazi kazamimlarda bu gerg¢eklesirken bazi
kazamimlarin  puanlamalarinda artis  belirlenmistir. Bunun nedeni
anlasiimamaktadir. Bu nedenle bu tiir maddelerin bu baglamda tekrar

gozden gecirilmesi yararli olacaktir. (Uzman 1)”

degerlendirmesini yapmistir. Buna gore Uzman 1’in Onerileri ¢er¢evesinde gorev diizeyi
arttik¢a istenen aym ozelligin puani diismektedir veya puanlanmamaktadir. Ornegin yazi
puntosunun istenen bigimde ayarlanmasina birinci diizeyde 2 puan verilirken ikinci diizeyde
1 puan verilmektedir. Uciincii ve dordiincii diizeyde ise puan verilmemektedir. Diger
taraftan bazi Ozellikler ile kazanimlarin yanhs eslestirildigi goriilmiistiir. Uzman 1’in
onerileri gergevesinde kazanim- dzellik eslestirmeleri diizenlenmistir. Ogrenme gérevlerine

yonelik diger uzman goriisleri Tablo 25°te goriilmektedir.

163



Tablo 25

Ogrenme Gorevlerine Yonelik Uzman Goriisleri

Kazanim - ¢yz]1ik Uzman Goriisii
Kodu
Alt Bilgi ve Ust Bilgi
DIl.gl  olarak Tarih ve sayfa numarasi olabilir (Uzman 2)
Otomatik tarih

D3.s1  Adres ve Mektup Bence bunun puani daha fazla olmali sonugta
Birlestirme ile listeler standart bir kullanici i¢in oldukga ileri bir 6zellik ve

hazirlanmig islem basamaklar1 (Uzman 2)
D1.d10  Satir araliklart 2 satir By madde D1.f altinda degerlendirilmelidir (Uzman
olarak ayarlanmis 1)

Buna gore birinci diizeyde istenen D1.g1 kazaniminda 6grenenlerden belgeye alt bilgi ve {ist
bilgi olarak otomatik tarih eklemeleri istenmistir. Bu ¢er¢cevede Uzman 2 tarafindan sayfa
numarasinin da eklenmesi 6nerilmistir. Bu 6neri ¢cer¢evesinde sayfa numarasi da eklenmistir.
Ucgiincii diizeyde yer alan D3.s1 kazaniminda ise dgrencilerden adres ve mektup birlestirme
aract kullanarak verilen listeyi ilgili alana yazdirmalar1 istenmistir. Ancak uzman 2’nin
goriisii cercevesinde bu 6zellik ayr1 gorev olarak verilmistir. Diger taraftan uzman 1’e gore
birinci diizeyde yer alan D1.d10 kazaniminda istenen gorevin D1.f kazanimi altinda

degerlendirilmelidir. Bu bakimdan D1.d10 kazanimi D1.f1 kazanimi olarak degistirilmistir.

3.a. Kampiis ogrencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh

COOO’nn iyilestirme asamasinda uzman goriislerine dayal iyilestirmeler nelerdir?

COOO’nin iyilestirilmesine yonelik uzmanlar ile goriismeler yapilmis ve oyunlastirma
baglaminda Onerileri istenmistir. Uzman Onerileri ve bu Oneriler c¢ergevesinde
gergeklestirilen iyilestirmeler su sekildedir:

Problem 1
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Basaranlar senaryosunda her 6grenci kendi puanini1 ve bir sonraki diizey i¢in gerekli olan
puani gorebilmektedir. Ayrica sinifta puan siralamasinda kaginci oldugunu gorebilecegi tek
kisilik lider tablosu yer almaktadir.
Oneri
e Basaranlarda siralama olmasin ama kendi diizeyini gorebilecegi diizey atlamalarini
gozleyebilecegi durumunu gorebilecegi bir ilerleme ¢ubugu konulabilir. Kendisini
gozlemleyebilecegi seviye ilerlemesini takip edebilecegi bir sistem olabilir. (Uzman 2)
e Basaran i¢gin lider tablosu uygun degilse siralamadaki yerini gorebilecek bir mekanizma

faydali olabilir. (Uzman 1)

Coziim

Tamamlama Durumu
Puan Durumu

% Bir MOhendisin Basans (1 Baldm)

o Tamarmland {gecme notunu kazand)
Ddzey 4 =T !

1.369%

o® Basaranlar senaryosunda puanlama durumunun
altma  Ogrencilerin  etkinlikleri tamamlama
20'® Rutbe alindi C . . . ..
80 Ritbe alindi hareketlerini gosteren bir arag¢ eklenmistir. Bu
10° Aktivite tarnamiand arac ile 0grenciler hangi etkinligi tamamladigin
(Yesil Renk) takip edebilmektedir.

Problem 2
Sosyallesenler senaryosunda yer alan takimlarin 5 kisiden olusmas1 planlanmaktadir.
Oneri
Sosyallesenlerde takimlarin 5 kisi oldugu durumda 33 kisi katilirsa son grubun 3 kisi olmasi
dezavantaj yaratir m1? Veya tam tersi?
Coziim
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Bu uyan iizerine sosyallesen senaryosunda yer alan takimdaki kisi sayist ogrenciler
senaryoyu sectikten sonra belirlenecek sekilde planlanmistir. Son durumda sosyallesenler
grubunda takimlar 3 kisiden olugmaktadir.

Problem 3

Uygulama siireci Word konusunu kapsamaktadir. Bu nedenle programda ilk dort haftada
uygulama siireci yiiriitiilmesi planlanmstir.

Oneri

e 4 Haftalik uygulama ¢ok az. Ogrencilerin ortama uyum saglamalarim da siirece
katmak gerekir. Bu sebeple 8 haftalik uygulama gerekir. (Uzman 1)

e 4 hafta ¢cok az sisteme aligmalar1 ancak 2 hafta siirer (Uzman 3)

e Geg katilan 6grenciler olabilir. Onlar i¢in bir plan yapilmali. Derse 3. Hafta katilan
Ogrenciler ne yapacak? Belki hizlandirilmis hikdye seklinde bir program
yiriitiilebilir. (Uzman 4)

Coziim

Bu oneri iizerine uygulama siirecinde yer alan word konusu powerpoint konusu ile yer
degistirilerek ilk 4 hafta yerine 4-10 haftalar arasinda yapilmasi kararlastirilmistir.
Boylelikle 6grencilerin 6grenme ortamma uyum saglamalar1 hedeflenmistir. 1k 4 hafta
yapilan powerpoint ders siireci de uygulamanin yapildigi ortamda gergeklestirilmistir.
Powerpoint konusu ile ilgili materyaller ve gdrevler iiretilmistir. Boylelikle hem 6grenme
ortamina aligma siireci saglanmasi hem de ge¢ katilan 6grencilerin uygulama siirecini
yakalamasi planlanmistir Ayrica uygulama siireci de 6 haftaya ¢ikarilmistir.

Problem 4

Kagsifler senaryosunda yer alan esyalar, etkinliklerin belirli yerlerine gizlenmistir. Etkinlige
giren kullanicilar esyalari bulmalar1 halinde “at sepete” butonuna tiklayip kazanabilirler.

Oneri
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Kagsifler senaryosunda Ogrenciler esya toplamak i¢in etkinligi izlemeden gecebilirler bu
nedenle 6grenebilecekleri sekilde esyalari toplayabilmelerini saglayacak bir sistem gerekli.
(Uzman 2, 4)

Coziim
Bu oneri iizerine kasifler senaryosunda bazi esyalar degerlendirme sorularinda 80 puanin
izerinde olan 6grencilere acilmistir. Ancak videolar1 izleme durumlarina gore sartlar teknik
olarak saglanamamuistir.
Problem 5
COOO ayr1 zamanl etkinliklerden olusmaktadir. Ayrica rozetler sadece sosyallesenler
senaryosunda bulunmaktadir. Rozetler bireysel basariya gore 6grencinin topladigi puana
gore verilmektedir. Forum etkinligi ise sosyallesenlerde senaryo 6grencilerinin tartigmasina
yonelik senaryonun tiimiine verilmektedir.

Oneri

Sosyallesenlerin birbirleri ile kaynasmalar1 i¢in Oncelikle buz kirici bir grup etkinlik
diistinmek gerekir. Takim {iyelerinin birbiri ile kaynasmasi i¢in ortak bir amag¢ veya ortak
etkinlik diistiniilebilir.
a. Higbir sey olmazsa rozetleri takim puanlarina gore verilebilir.
b. Her takima forum agip forumun konusunu &devlere gore rozetler de
forumdaki etkilesime gore verilebilir. Sonug olarak 6diil takima verilmis olur.

(Uzman 2)
Coziim
Sosyallesenlerin birbirlerine aligmalarina yonelik dncelikle senaryo 6grencileri ile cevrimigi

toplant1 diizenlenmesine karar verilmistir. Bu toplanti sirasinda her takim kendi toplanti

odasinda bir araya gelerek tanigsmalar1 ve birbirlerine alismalar1 saglanmastir.

a. Oneri iizerine rozetler takim puanlarina gére takim iiyelerinin hepsine

verilecektir.
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b. Forum etkinligi takima 6zel olarak agilmstir.

Problem 6
Gérevler icin ayn etkinlikler olusturulmustur. Ornegin sosyallesen senaryonun birinci
diizeyde yer alan Dilekge, Toplant1 Davetiyesi ve Toplant1 Talebi Mektubu gorevlerinin
yiiklenebilecegi ayri etkinlikler olusturulmustur. Boylelikle senaryoda sectigi gorev i¢in
olusturulan etkinlige goérevi yiiklenmesi saglanmasi planlanmistir.
Oneri 6
Gorev etkinlikleri tek olabilir ise hem degerlendirme siireci hem de genel karmasa sona
erer. (Uzman 2)
Coziim
Bu 6neri lizerine 6grencilerin sectigi gorevleri ylikledigi etkinlik teke indirilmistir. Diger bir
deyisle her diizey i¢cin ve gorevlerin yliklendigi etkinlik sayis1 tektir. Boylelikle 6grencilerin
gorevlerini yanlis yere yiliklemesinin ve degerlendirmede olusabilecek karmasanin sona

ermesi planlanmaigtir.

3.b. Kampiis 6grencilerine yonelik oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh

COOO’nin iyilestirme asamasinda kullanilabilirlige iliskin sonuclar nelerdir?

Kullanilabilirlik analizleri ¢ergevesinde Ogrenenlerin verilen gorevleri yerine getirme
performanslarina  ve memnuniyete iliskin sorulan sorulara verdikleri cevaplara
iliskinbulgular sunulmustur.

Tablo 26°de katilimecilarin gorev performanslart gériilmektedir. Bazi gorevler (1-11 nolu)
katilimcilarin ortak etkilesim alani olmasi nedeni ile tiim katilimcilara yoneltilmistir. Bazi
gorevler belirli oyuncu tipi senaryosunda yer almasi nedeni ile katilimcilarin atandig1 oyuncu
tipine yoOneltilmistir. Tablo 26°’da goriilen 12B, 13B gorevleri sadece Basaranlar oyuncu
tipine, 13K, 15K, 16K, 18K gorevleri ise sadece Kasifler oyuncu tipine, 13A gorevi sadece

Avcilar oyuncu tipine, 13S gorevi sadece Sosyallesenler oyuncu tipine yoneltilmistir. Bazi

168



gorevler ise ortak bilesen igeren oyuncu tiplerine yoneltilmistir. Ornegin, 14BAS gorevi
Basaranlar, Avcilar ve Sosyallesenler oyuncu tiplerinde ortak olarak goriiliirken 17AS
gorevi ise Avcilar ve Sosyallesenler oyuncu tipine yoneltilmistir. Katilimcilarin gorev

performanslari tablosu Tablo 26’da verilmistir.

Tablo 26

Kullanilabilirlik Performanslar

Il

No Gorevler N Basarili Basarisiz Min Max Ranj

1 Kullanici girisi 20 20 0 23,3 6 93 87
yapiniz

2 “Miihendislikte
Ofis Uygulamalar1” 20 20 0 3.9 2 10 8
dersine giris yapin

3 Ders Bilgilendirme 9 19 1 12,4 5 24 19
Formunu indiriniz

4 Anasayfaya geliniz 20 20 0 3,3 2 6 4
S Giris Dersini agiiz 20 20 0 11,6 2 41 39

6 “xxxxxx” kodunu
kullanarak “xxx” 20 20 0 139 4 40 36
senaryosuna ’
kaydolunuz

7 Genel Kurallar
aktivitesini 20 20 0 8,35 2 40 38
goriintiileyiniz.

8 Birinci haftanin
videolarm 20 20 0 22,5 8 46 38
goriintiileyiniz.

9 Gorev -1
aktivitesine bir 20 18 o) 51.9 8 74 66
Word belgesi ’
yiikleyiniz.

10 Degerlendirme
Sorulari -1 20 20 0 12,8 7 36 29
aktivitesini aginiz

1 Oturumunuzu 20 20 0 65 3 32 29
kapatin

12B “Bir Miihendisin
Basarisi (1. 5 5 0 5.6 3 8 5
Boliim)” dersini
goriintiileyiniz

169



13B “Bir Mithendisin
Basarisi1 (1.
Boliim)” 5 5 0 172 5 28 23
aktivitesinde AR-
GE birimini
sec¢iniz.

14BAS Kazandiginiz Puan1 |5 15 0 10 3 28 25
sOyleyiniz

15K Bir aktiviteyi
acarak. Bir “coin” 5 5 0 19,6 5 37 32
sepete atiniz

16K Takas Diikkanini
acarak elmas i¢in 5 5 0 10.8 3 22 19
gerekli esyalari
Ogreniniz

13K “Bir Gezginin
Macerasi (1.
Bolim)” 5 5 0 49,8 33 72 39
aktivitesinden
“Gezi Plam”
gbrevini segin.

13A Is Rekabeti (1.
Boliim)
aktivitesinde “Proje 5 5 0 43,6 33 52 19
Tanitim1” gdrevini
se¢iniz

17AS Liderlik Tablosunu 1 8 o) 12,5 4 32 28
acin

13S Yardimsever
Ogrenci (1. Boliim)
aktivitesinde 5 5 0 50,8 38 62 24
“Toplant1 Talebi
Mektubu” gorevini
se¢iniz

18E Takas
Diikkanindan bir 5 5 0 242 14 37 23
“elmas” elde ediniz

198 Takim
Arkadaglarinizdan 5 5 0 302 12 59 47
bir tanesine mesaj
atiniz.

COOO’nin kullamilabilirligine yonelik oturumlar sonucu olusan veriler Tablo 26’de
goriilmektedir. Ogrencinin basarisiz olarak sayilabilmesi icin iki &lgiite bakilmistir.

Oncelikli 6l¢iit 6grencinin “Pas” diyerek gdrevden ¢ekilmesidir. Diger dl¢iit ise gorevin ¢ok
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uzun siirliip gorevi basarmaktan ¢ok uzak olmasidir. Buna gore katilimcilarin biiyiik
cogunlugunun gorevleri tamamladigi goriilmektedir (n=%98). Ug¢ gorevde toplam 5
Ogrencinin gorevi tamamlayamadigr goriilmektedir. Tamamlayamama nedenlerinin ise
belirli sebeplerden kaynaklandigi gériilmektedir. Ornegin tiim katilimcilara yoneltilen
“Gérev -1 aktivitesine bir Word belgesi yiikleyiniz.” gorevini iki katilimct
gerceklestirememistir. Bu 0grencilerin toplant1 kayitlar1 incelendiginde 6dev aktivitesine
giris yaptiklar1 ancak 6dev ylikleme alanini bulamadiklar1 goriilmektedir. Diger taraftan iki
ogrenci tipinde ortak olan “Liderlik Tablosunu a¢in” gorevinde 6grencilerin “Ladder” ismi
ile liderlik tablosunu bagdastiramadiklar1 goriilmektedir. Bu maddelerin disinda diger
maddelerin katilimcilar tarafindan basari ile tamamlandiklar1 gézlemlenmistir. Bu bakimdan
gelistirilen sistem etkili oldugu sdylenebilir.

Verimlilik  degerlendirmesinde  katilimcilarin ~ gorevleri  tamamlama  siireleri
karsilastirilmistir.  Genel olarak gorev tamamlama siireleri ortalama degerlerde
gergceklesmistir. Katilimcilarin ortam ile ilk kez karsilagmalarima ragmen gorevleri
anladiklar1 ve dogrudan goéreve yonelik adimlarda bulunduklar1 gozlemlenmistir. Bazi
katilimcilarm teknik sebepler nedeni ile gorev siirelerinin uzadig1 goriilmiistiir. Ornegin; en
rahat yapilabilen gorevlerden birisi olan “Kullanici girisi yapiniz” gorevinde ortalama
tamamlama siiresi 23,3 saniyedir. Bu gorevi 93 sn ile en uzun siirede tamamlayan kullanict
teknik sorunlar yasamasi nedeni ile slirenin uzadig aksi taktirde kullanici girisi yapilabilecek
modiilii rahatlikla bulabildigi goriilmektedir. Diger taraftan kullanici adi ve sifresi
arastirmaci tarafindan katilimciya toplanti aninda verilmektedir. Katilimcinin kullanici adi
ve sifresini kendisinin girmesi beklenmektedir. Baz1 katilimcilar kopyalayip yapistirirken
bazi katilimcilar klavyeden yazmay1 denemislerdir. Bu nedenle zaman kayb1 yasadiklari
goriilmektedir. Benzer bir sekilde 3, 4, 5 ve 7. gorevlerde tek tiklama gerektiren gorevlerde
katilimcilarin gerekli yerlere tiklama yapmasina karsin teknik sebeplerden dolayi aktiviteye
ge¢ girebildigi goézlemlenmistir. Ayrica 6. gorevde katilimcilarin ilgili senaryoya kayit

stirecinde zaman kaybettikleri goriilmektedir. Gorevlerde yasanan zaman kayiplarina
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yonelik katilimcilardan birisi  “Zorlandigim herhangi bir kistm olmadi. Benim kendi
dikkatsizligim sebebi ile gecikmeler yasanmis olabilir. (K14)” seklinde goriis bildirmistir.
Diger bir deyisle baz1 gorevlerde ranj aralig1 genisligi genellikle teknik ve kullanicidan
kaynakl1 hatalardan meydana geldigi sOylenebilir.
Memnuniyet degiskenine yonelik katilimcilara iki soru sorulmustur. Katilimcilar genel
olarak kolay kullanilabilir bir ortam oldugunu belirtmislerdir. Baz1 katilimcilarin “Egitim
ortaminit kullanabilme kolayligi a¢isindan degerlendirebilir misiniz?” sorusuna verdikleri
cevaplar su sekildedir:

K6: “Gelistirilen uygulama ortalama bir bilgisayar becerisi olan herkesin

kullanabilecegi diizeyde”

K8: “Kolay anlasilabilecek ve alisilabilecek bir program oldugunu

diigiiniiyorum.”

K16: “...kullanimi kolay bir uygulama ulasmak istedigimiz sekmeleri

kolaylikla bulabiliyoruz.”

K9: “Egitim ortamini kullanmak kolay ve gayet rahat. Arayiiz anlasilir ve

vonlendiriciyken islemler de hizli bir bicimde gerceklesebiliyor.”

K12: “...kullanimi kolay her insamn kullanabilecegi bir sistemi var.”
Bazi katilimcilar bilgisayar yeterlikleri yiiksek olmasi nedeni ile gérevlerde zorlanmadigini
bilgisayar yeterligi diisiik olan 0&grencilerin birka¢ kez deneyimlemesi halinde
Ogrenebilecegi bir sistem oldugunu belirtmislerdir. Bu konularda bazi katilimcilarin
goriisleri su sekildedir:

K15: “uygulamanin bir zorlugu oldugunu diisiinmiiyorum gayet acik ve net

bir platform. Uygulamay: taniyip gormesi égrencinin yeterli olacaktir.”

K19: “Egitim ortami birkag¢ kez deneyimlendiginde a¢ik ve kolay bir sekilde

kullanilabilir.”

K1: “Kullanilabilir oldugunu diisiiniiyorum ancak ¢ok da kolay oldugunu

1

diigtinmiiyorum.’
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Bir katilimciin deneyimledigi kisa siireli kullaninmdan duydugu memnuniyeti su sekilde
ifade ettigi gorilmektedir. “Kullanim ve c¢abuk ogrenilebilmesi acgisindan fazlasiyla
kullamigl bir ortam olusturulmus, ayrica gérevleri yaparken hem kendinizi gelistirip diger
vandan da ders ¢alisiyormus gibi degil de oyun oynuyormus gibi olusu kullanimi daha
eglenceli hale getirmig. Ders c¢alismaktan zevk almayanlarin dahi eglenebilecegi bir
uygulama olmus. (K13)”. Bu bakimdan diger katilime1 goriisleri ile bir yorum yapacak
olursak, gelistirilen COOO’nin gelistirilme amacma ydnelik katilimci memnuniyetini
karsiladig1 soylenebilir. Ancak katilimcilarin goriislerine dayali olarak gorevler sirasinda
karsilastiklar1 bazi zorluklar oldugu da anlasilmaktadir. Bu gibi zorluklar tespit edebilmek
icin Katilimcilara “Gorevleri yerine getirirken zorlandiginiz kissmlart agiklar misiniz? Bu
zorluklart azaltmak igin ne gibi oneriler verebilirsiniz? ” sorular1 yoneltilmistir. Genel olarak
katilimcilar zorluk yasamadiklarini belirtmelerine ragmen bazi katilimecilarin  zorluk
yasadiklar1 goriilmiistiir.  Tablo 27°te katilimcilarin  karsilastiklar1  problemler ve

arastirmacinin bu problemlere kars1 aldig1 6nlemler ve ¢ézlim Onerileri yer almaktadir.
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Tablo 27

Kullamlabilirlige Iliskin Katihmcilarin Yasadiklar: Problemler ve Céziim Onerileri

Sorun
Gorevi
Yasadigini
Alan . .
Katilime1 Beyani Sorun Ifade Eden  Oran  Coziim Onerisi
Katilimct
Katilimet
Sayis1
Sayis1
Takas diikkaninda yer alan takas bashiklarinin
giincellenmesi Takas Diikkani: .
. Aligveris bagliklar
Orn: Takas diikkaninda
daha anlagilir bir
Altin Para -> Elmas yer alan esya 5 1 %20 )
o ‘ sekilde
Elmas -> Altin degisimine yonelik o
. degistirilmistir.
vb. terimler anlagilmiyor
-elmas ilk bakista anlasilmiyor. (K5)
Gorevleri yerine getirirken herhangi bir zorluk Ogrencilere senaryo
Senaryo Kaydi:
yasamadim ancak géreve kaydolma kisminda ekranin o kaydin1
Senaryo Kaydi i¢in 20 2 %10 ‘ o
solunda bulunan bos kutucuga kayit kodu girilmesi yapabilmeleri i¢in
kullanilan modiiliin .
gerekiyor kutucugun konumu itibariyle herkesin dikkatini yonlendirme ve
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¢ekebilecek ve ekran arasi geciste hatirlayip yazabilecek

bir konumda oldugunu diigiinmiiyorum (K6)

Tek zorlandigim kisim derse kaydolma kismiydi. Kayit
kismi kod ekrana diistiikten sonra ¢iksa belki bulmast
daha kolay olabilirdi. (K7)

Zorlandigim herhangi bir kistm olmadi fakat ladder
simgesinin biraz kiigiik kaldigim diistiniiyorum (K16)
Liderler tablosunun oldugu kisum biraz boyutu kiigtik
kalmig yardimsever ogrenci kisminda bulmakta
zorlandim. Biraz daha 6n planda olabilir. (K12)

Word belgesi yiiklerken belgeyi yiiklemek i¢in iki
asamadan gegilmesi beni biraz zorladi. Belgenin hemen
viiklenecegi tek secenegin olmasi daha iyi olacaktir.
(K17)

Islemler sirasinda sadece dosya yiikleme ekraninda
zorlandim. Kaydetme islemi i¢cin tiklanmasi gereken
simge veya temadaki diger simgeler tizerinde imleg
bekletme ile yazi destegi sunmasi égrencilerin tereddiit

yvasamasini engelleyecektir. (K9)

yeri dikkat ¢ekici
degil.

Liderlik Tablosu:
Liderlik Tablosu
dikkat ¢ekici degil

Belge Yiikleme:
Odev gdnderme
alan1 sayfanin
asagisinda kalmasi
nedeni ile fark
edilmiyor.
Yiikleme siirecinde

¢ok agsama mevcut
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bilgilendirme

eklenmistir.

“Ladder” isimli
diigme Liderlik
Tablosu olarak

degistirilmistir.

Alanlar varsayilan
olarak kapali
bicimde gelecek
sekilde

ayarlanmstir.



Dosya yiikleme, ana sayfaya don gibi digerlerinden daha
¢ok kullanilan ve onemli olan butonlar farkl renklerde
olursa kullanim kolayligi saglayabilir. (K18)

Word dosyasint yiiklerken yiikleme butonlarinin asagida
kalmas1 siiphe etmeme neden oldu, butonu bulmak i¢in
sayfayr asag indirirken dogru sayfada olup olmadigimi
sorguladim. (K10)

...Belge yiiklerken "yiikle" gibi bir komut goremedim
sanirim o sebeple sayfada git gel yaptim daha sonra

gordiim. Boyle bir komut olsa daha kolay anlasilabilirdi.

(K8)
Hangi takimda oldugumu "takim ile sohbet" kismina Takim Uyeligi:
girmeden once gorebilsem daha iyi olur gibi geldi...(K8)  Takim iiyelikleri 5 1 %20

belirgin degil
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Tablo 27°da katilimcilarin beyan ettikleri problemler arastirmacilar tarafindan analiz edilip
uygun c¢oOziim Onerileri gelistirilmistir. Bazi problemler bir 6grencinin deyisi ile
“ogrencilerin tamitim videolarm izledikleri zaman kolaylikla kullanabileceklerini
diigiiniiyorum. (K19)” donem basinda yer alacak olan tanitim siirecinde rahatlikla
asilabilecegi ongoriilmektedir. Bu nedenle bazi problemlere miidahale edilmesine karar
verilmesine karsin bazi problemler uyum egitimlerine ve kullanim siirecine birakilmistir.
Bazi1 gorevler Katilimcilarin tamamina bazilar1 ise senaryolar1 geregi belirli katilimcilara
verildigi i¢in “Oran” kisminda gorevi alan katilimcilar arasindaki degeri gostermektedir.
Ornegin “Belge Yiikleme” her senaryonun gérevi olmasi nedeni ile 20 katilimc arasinda bu

sorunu yasayanlar oranlanmigtir. Buna gore belirtilen problemler ve alinan dnlemler su

sekildedir.
1. Belge yiikleme

Katilimcilarin - agirlikli  olarak gorevlerin  yiiklenmesi siirecinde sorun yasadiklari
belirlenmistir (n=5, %25). Gorev belgelerinin yiiklenmesi her senaryonun temel
gereksinimlerinden birisidir. Bu nedenle genel bir sorun olarak 6nem arz etmektedir.
Toplant1 kayitlar1 incelendiginde gorev belgesini hangi aktiviteye yliklenecegini basari ile
bulduklari, yiikleme alanini sayfanin alt kisminda kalmasi ve sayfay1 kaydirmasi gerekmesi
nedeni ile gdremedikleri gozlemlenmistir. Ancak belge yiikleme alanini goéren katilimcilarin
kolay bir sekilde belgelerini yiikleyebildikleri goriilmektedir. Bu nedenle sorunun yiikleme
alaninin ekranda goriilmemesinden kaynakli oldugunu soyleyebiliriz.

Alinan Onlem: Ogrencilerin gérev belgelerini yiiklemeleri igin olusturulan bdlge 2 agilir
bolgeden olusmaktadir. Birinci bolgede gonderim siirecinde ihtiyag duyacaklar1 gorev
Ozellikleri ve yiikleme prosediirlerinin yer aldigi gonderim talimatlar1 yer almaktadir.
“Gonderimleriniz” isimli diger bolgede ise gorevlerin yiiklendigi alan yer almaktadir. Bu
alanlar acik olarak geldigi zaman gonderimleriniz isimli bolim sayfa disinda kalmaktadir.

Bu nedenle ilgili bolgeler varsayilan olarak kapali bicimde gelecek sekilde ayarlanmistir.
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Gorev 1o Gorev 1o
Goénderim agsamasi Gonderim agamasi

Gonderim agamasi Gonderim agamasi

Kurulum asamasina ges O Kurulum asomasina gec O Gegerll asama @

Gogerll agama @

Degerlendirme icin yénergelerinizi belirleyin Degerlendirme icin yonergelerinizi belirleyin

Goénderimleri ata
b

Bir sonraki asomaya geg Bir sonraki asamaye gec

Gonderim talimatlan Gonderim talimatiari

Gonderimleriniz
Odev 1 Sectiginiz 6dev dosyasini agagidaki baglantilardan indirebiliriniz.

(Dilekge Pdf olarak indirin) (Toplanti Davetiyesi Tasarimi) (Toplant Talebi Mektubu) (Otomasy

Gérev Puani: 10 Puan

Sure: 1 Hafta

Problem: “Goénderim talimatlar” kismi agik Alinan Onlem: Alanlar varsayilan olarak
olarak geldigi zaman belge ylikleme alaninin kapali bicimde gelecek sekilde
bulundugu “Gonderimleriniz” meniisii sayfa ayarlanmistir.

disinda kaliyor bu nedenle belge yiikleme

alaninin bulunmasi zorlasiyor.

Sekil 24. Belge Yikleme alanina yonelik yapilan miidahale
2. Liderlik Tablosu

Test siirecinde katilimcilarin Sosyallesenler ve Avcilar senaryolarinda kullanilan Liderlik
Tablosunun yerini bulmakta zorlandig1 belirlenmistir. Katilime1 beyanlarin da ise, Liderlik
tablosu simgesinin kii¢iilk oldugunu ve arkaplanda kaldigim1 belirtmislerdir. Toplanti
kayitlar1 incelendiginde ise bazi kullanicilarin “Ladder” ismi ile Liderlik Tablosunu
bagdastiramadiklar1 bu nedenle bulamadiklar1 gzlemlenmistir.

Alinan Onlem: Kullanilan Ogrenme Y&netim Sistemi (OYS) ve eklentiler Tiirkce olarak
ayarlanmasina ragmen bazi terimler ve sozciikler ingilizce olarak kaldig1 goriilmektedir. Bu
nedenle OYS dil paketine miidahale edilerek “Ladder” sdzciigii “Lider Tablosu” olarak

degistirilmistir.
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Puanlama Tablosu
Level up!

Dlzey 2
D):D
318%
120%F1
32 to go
Participate in the course to gain experience
TP ¢ . Hikaye suresince aktif X

points and level up! .

katiiminiz neticesinde puan

kazanirsiniz.

@® b 4
@ . 4 # Info Lider Tablosu

Info Ladder Report Settings I

Problem: Lider Tablosunu agmak i¢in Alman Onlem: “Ladder” ifadesi “Lider
Ingilizce bir terim olarak “Ladder” ifadesi Tablosu” olarak degistirilmistir.
yer almasi nedeni ile dikkat ¢ekmedigi

belirlenmistir.

Sekil 25. Liderlik Tablosu i¢in alinan 6nlem

3. Senaryoya Kayt

Katilimcilarin zorlandiklar1 gorevlerden digeri ise “Miihendislikte Ofis Uygulamalar1” ana
dersinden belirlenen senaryoya kayit yaptirma siirecinde gerceklesmistir. Kullanilabilirlik
testi slirecinde ana ders sonrasinda katilimcilara ilgili senaryonun kodunu kullanarak
kaydolmalar1 istenmistir. Ancak kayit kodunu girecekleri boliimii bulamadiklar1 veya
yardim alarak bulduklari gériilmiistiir. Ornegin K6 .. .kutucugun konumu itibariyle herkesin
dikkatini ¢ekebilecek ve ekran arasi gegiste hatirlayip yazabilecek bir konumda oldugunu
diistinmiiyorum (K6)” seklinde “Senaryo Kaydi” modiiliiniin dikkat ¢ekici bir konumda

olmadigini belirtmistir.
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Alinan Onlem: Senaryo Kaydi her katilimcinin ilgili senaryoya kaydimi yapabilmesi igin
gerekli bir modiildiir. Diger taraftan 20 katilimcida sadece 2 katilime1 bunu problem olarak
beyan etmistir. Ayrica 6grenciler bu modiilii sadece bir kere kullanacaklardir. Daha sonra bu
modiil pasif hale getirilecektir. Bu nedenle 6grenciler agisinda sadece belirledikleri
senaryoya kaydolmalari yeterlidir. Bu baglamda 6grencilere kayit kodunun verildigi ekranda
kodu ilgili alana yapistirabilecekleri bilgilendirmelerin yapildigi ekran tasarlanmistir.

3. Takas Diikkdani

Bir Gezginin Maceras1 isimli senaryonun bileseni olan Takas Diikkaninda katilimcilar
topladiklar1 egyalar1 birbirine doniistiirebilir. Boylelikle yeni gorevler yeni aktiviteleri
acmalarina imkan saglanmaktadir. Kullanilabilirlik testinde takas diikkani ile baglantili iki
gorev bulunmaktadir. Bu gorevleri alan 5 katilimcidan bir tanesi gorev hakkinda takas
kurallarinin ilk bakista anlagilmadigini belirtmistir (KS5). Diger taraftan toplant1 kayitlart
incelendiginde diger katilimcilarin ilk bakista duraksadiklari ancak daha sonra takas
kurallarin1 anladiklar1 goriilmektedir.

Alinan Onlem: Takas Diikkan1 senaryoda ilerlemek igin gerekli olan bir etkinliktir. Her ne
kadar 6grencilerin deneme yanilma yontemi ile kisa siirede ¢oziimleyebilecegi bir arag
olmasina karsin bu aracin kullanilabilirligini arttirmak amaci ile yapilacak islem basliklara

eklenmistir. Diger taraftan agiklama kismina kullanim kilavuzu eklenmistir.

180



Takas Dukkani

Takas DUkkani

Topladiginiz esyalar birbirine déndstarebilirsiniz.

Elmas

Kazanilan Esya Kaybedilen Egya

W eirmas m
Accept

Zamrit
Kazanilan Egya Kaybedilen Egya

NZUmrut (U] v
Accept
Alun Sandigs

Kazanilan Esya Kaybedilen Egya
B Altin Sandigs mw

Accept

-Elmas

Kazanilan Esya Kaybedilen Egya
Altin Para (2) v

Accept

—-Zamrit
Kazanilan Egya Kaybedilen Egya
W Eimas (1)
Altn Para (1)

Accept

-Altin Sandig
Kazanilan Esya Kaybedilen Egya

Altin Para (1)
W eimas (1)

N zamrat (1)

Accept

Problem: “Elmas, -Elmas” isimlerinin

gereksiz oldugu kafa karisikligina neden

oldugu goriilmektedir.

Takas Dukkani

Takas Dukkani

Topladigin esyalar birbirine déndstrebilirsiniz. Ornegin topladigin Altin Paralar (coin) Elma:
"Elmas Al aligverigini kullanabilirsin. Esya Sepetinde bulunan Eimaslan Altin Paraya gevirmek
ahgverigini kullanabilirsin.

Elmas Al
Kaybedilen Egya

Elmas Sat
Kazanilan Egya Kaybedilen Egya

W cimas (1)

Kazanilan Egya
Altin Para (2) v

Accept Accept

Zamrat Al
Kaybedilen Egya

Zamrit Sat
Kazanilan Egya Kaybedilen Esya

zamrat (1) v

Kazanilan Egya
¥ cimas Q)]
Altin Para (1)

Accept Accept

Alun Sandigi Al
Kaybedilen Egya

Altin Sandig Sat

Kazanilan Esya Kazanilan Egya Kaybedilen Esya

Altin sandigi (1) v Altin Para (1)

¥ cimas Q)]

Nzumru[ (1)

Almnan Onlem: Alsveris islemlerini daha

anlagilir  hale getirmek icin  bagliklar

degistirilmis ve aligverisi anlatan agiklama

eklenmistir.

Sekil 26. Takas Diikkan1 problemine kars1 alinan 6nlem

4. Takim Uyeligi

Yardimsever Ogrenci senaryosunda dgrenciler 5 kisilik takimlara ayrilmaktadir. Her 6grenci

takim halinde miicadeleye girmektedir. Kullanilabilirlik testinde 6grencilerden iiyesi oldugu

takimi ve takim olarak kazandiklar1 puani s6ylemeleri istenmistir. Kullanilabilirlik testine

katilan 5 6grenciden 1 6grenci liyesi oldugu takimi anlamadigini hangi takima tiye oldugunu

ancak takim ile sohbet kisminda gorebildigini belirtmistir.

Alinan Onlem: Yardimsever 6grenci senaryosunda grenciler kendi takimlari ile iletisime

gecebilmektedir. Bu bakimdan sohbet ve mesajlagsma bilesenlerinde sadece kendi takim

arkadagslarin1 gorebilmektedir. Diger taraftan takim puanini gérebilmeleri i¢in takim ismini
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ogrenmeleri gerekmektedir. Bu bakimdan sayfaya Ogrencinin iiyesi oldugu takimi

gorebilecegi bir alan eklenmistir.

Puan Durumu

Duzey 2 (Amatér)
306%*

10 Ritbe alindi
10" Aktivite tamamilandi
10" Aktivite tamamilandi

® b4

Info Lider Tablosu

En son rozetler

_ﬁwﬁ%@

Katiim ve Destek

Problem: Ogrencilerin hangi takimda
olduklarin1 gosteren bir boliim
bulunmamaktadir. Bu nedenle 6grenciler

hangi takima iiye olduklarini

gorememektedir.

Puan Durumu

Dizey 2 (Amatér)

306"

44 to go
10°® Ratbe alind Jul3
10"F Aktivite tamamiandi Jul13
10%F Aktivite tamamiandi Jul13

0]
Info Lider Tablosu
Gruplar

Asadidaki gruplara kayit yaptirdiniz
" Takim2

Alman Onlem: Yardimsever Ogrenci
senaryosuna kayit yaptiran 6grencinin hangi
takima iiye oldugunu gorebilmesi igin
sayfanin sag tarafinda yer alan modiillere
tiye oldugu grubu gosterir “Gruplar” meniisii

eklenmistir.

Sekil 27. Takim liyeliginin goriilmemesi problemine karsi alinan 6nlem
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4.a. Uygulama asamasinda farkl ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarina dahil olan kampiis
ogrencilerinin (deney ve kontrol grubu 6grencilerinin) etkilesim durumlarindaki

degisim nasildir?

Bu boliimde her bir oyuncu tipinin ve kontrol gurubunun 6grenme ortami ile etkilesimlerine
ait bulgulara yer verilmistir. Katilim durumlarinin ortaya ¢ikarilmasina yonelik 6grencilerin
OYS hesaplarma giris sayilari, etkinlikler ile etkilesim say1s1 ve gdrev tamamlama oranlarmna
bakilmistir. Veriler OYS sisteminden ders déneminin tamamim kapsayacak bi¢imde
alinmistir. Boylelikle deney ve kontrol grubu arasindaki farklarin yaninda deney oncesi ve
sonrasi farklar da gozlemlenebilmistir. Buna goére Oncelikle deney ve kontrol grubunun
Ogrenme sistemine giris sayilar1 incelenmistir.

Deney ve kontrol gruplarmin OYS’ye ortalama giris sayilar1 Sekil 28°de verilmistir.

9,00

goo Powerpoint Uygulama Siireci

Excel

7,00 (Word)
6,00
5,00

4,00

ERiSiM SAYISI

3,00

2,00

1,00

|
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

—+—Kontrol 0,27 0,34 289 3,25 0,66 3,11 2,25 289 2,25 1,07 1,20 0,75 0,30 0,16
Deney 0,48 2,20 3,42 6,80 245 6,16 6,02 791 6,53 3,28 4,11 3,57 1,85 0,65

0,00

Sekil 28. Deney ve kontrol grubunun 6grenme ortamina ortalama giris sayilari

Sekil 28 Deney ve kontrol grubunun 6grenme ortamina ortalama giris sayilar1 deney ve
kontrol grubunda yer alan bir 6grencinin OYS’ye haftalik ortalama giris sayilar1 yer

almaktadir. Buna gore uygulama dncesi ortalama giris sayisinin arttig1 goriilmektedir. i1k iki
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hafta kontrol grubundaki Ogrencilerin ilgisinin az oldugu goriilmekte ancak ilk odev
tesliminin oldugu 3. haftada giris sayis1 artist deney grubundan daha fazla oldugu
gorlilmektedir.

Uygulama siirecinin baslangici olan 4. hafta deney grubunun ilgisinin kontrol grubuna gore
daha fazla oldugu goriilmektedir (Xpeney4=6,8; Xkontrol4=3,25). Bu hafta deney grubu i¢in
senaryo se¢imleri ve Ontestin uygulanmasi ile ge¢gmis olup kontrol grubu i¢in rutin olan ders
videolarinin izlendigi ve gorev tercihinin yapildig: haftadir. Uygulama siirecinin tamaminda
deney grubunun haftalik OYS giris sayilarinin {istiinliigii géze carpmaktadir. Bu iistiinliik
vize haftasinin oldugu 8. haftada en yiiksek duruma ulagsmistir. Vize haftasindan sonra her
iki grubun giris sayilarinda diisiis yasandigi goriilmektedir. Uygulama siirecinin bitiminde
deney grubunda daha fazla diislis yasandig1 ancak web tabanli 6grenme ortamindan goriilen
excel konusunda tekrar yiikselise gegmistir. 11. haftadan sonra her iki grubun OYS erisimleri
giderek azaldig1 goriilmektedir.

Genel olarak deney ve kontrol grubunun OYS erisimlerinin yiikselme ve algalma egiliminin
birlikte hareket ettigi goriilmektedir. Ancak deney grubunun yiikselme ivmesi kontrol

grubundan daha fazla oldugu sdylenebilir. Diger bir deyisle deney grubunun ortama erigim

sayilar1 daha fazladir ()_(Deney=3,96; )_(kontro1=1,53).

Deney ve kontrol gruplarina ait etkinlik goriintiileme oranlar1 Tablo 28’ te goriilmektedir.
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Tablo 28

Deney ve kontrol gruplarina ait etkinlik katilim oranlar

Etkinlik Tipi Etkinlik Deney Grubu Kontrol Grubu
Senaryo 1 100%
Senaryo 2 96%
Senaryo Yok
Senaryo 3 85%
Senaryo 4 64%
Video 1 100% 59%
Vid Video 2 96% 59%
ideo
Video 3 86% 41%
Video 4 82% 36%
Gorev 1 100% 70%
G Gorev 2 88% 68%
orev
Gorev 3 90% 64%
Gorev 4 80% 57%
Kisa Sinav 1 100% 82%
Kisa Simav 2 93% 75%
Degerlendirme
Kisa Sinav 3 87% 59%
Kisa Simav 4 69% 57%

Buna gore deney grubu 6grencilerinin %89’u etkinliklere katilim gosterdigi goriilmektedir.
Kontrol grubunun ise %61°1 etkinliklere katilim sagladigi goriilmektedir.

Ders videolar1 ve gorev etkinliklerine katilim deney grubunda %91 oranindadir. Kontrol
grubunun %49’u ders videolarina, %65’1 ise gorev etkinliklerine katilim gostermistir.
Senaryolara katilim %86 degerlendirme etkinliklerine ise %88 oranindadir. Kontrol
grubunda senaryo etkinligi bulunmamaktadir. Degerlendirme etkinligine ise kontrol

grubunun %65°1 katilim gostermistir.
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4.b. Uygulama asamasinda farkh cevrimici 6grenme ortamlarina dahil olan kampiis
ogrencilerinin (deney ve kontrol grubu égrencilerinin) baghhk puanlar: arasinda

anlamh bir fark var midir?

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bagliliklar: arasindaki degisiminin anlamliligini
belirlemek amaci dntest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmigtir. Oncelikle ANCOVA
testinin varsayimlarinin karsilanip karsilanmadiginin analizleri i¢in baglilik dntest ve sontest
puanlarina iligin bazi istatistikler incelenmistir. Tablo 29°da deney ve kontrol grubunun

baglilik puanlarina iliskin bazi istatistikler verilmistir.

Tablo 29

Deney ve Kontrol Grubu Baghilik Ontest Sontest Puanlarina Iliskin Bazi Istatistikler

G _ ss ¢ B Shapiro- L

ru n X a as evene

Test p p Wilk

. Deney 121 3,52 ,57 -,042 ,898 ,142

Ontest ,457
Kontrol 32 3,64 ,50 ,263 -,256 ,576
Deney 121 3,41 ,66 -,294 ,176 ,448

Sontest 977
Kontrol 32 3,56 ,54 ,535 -,582 ,138

Shapiro-Wilk testinin sonuglarinin anlamli olmamast (p> ,05) ve c¢arpiklik-basiklik
degerlerinin *1,5 arasinda olmast (Tabachnick ve Fidell, 2014) nedeni ile baglilik ontest
ve sontest puanlar1 hem deney hem de kontrol grubunda normal dagilim gdsterdigini
sOyleyebiliriz. Ayrica Levene testi sonuglarina gére hem deney hem de kontrol grubunda
varyanslar homojen olarak dagildigini sdyleyebiliriz (p>,05). Baglilik dntest ve sontestleri
arasindaki iligskinin dogrusalligini test etmek i¢in Pearson korelasyon katsayisina bakilmaistir.
Bu deger 0,70 (yiiksek diizeyde pozitif yonlii iligkili) olarak istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p <,001). Ayrica regresyon egimlerinin homojenligi test edilmistir. Bunun i¢in
grup degiskeninin Ontest skorlari ile etkilesimlerine bakilmistir. Bu sonug istatistiksel olarak

anlamli bulunmadigi i¢in (Fa-149) =,383, p>,05) tiim varsayimlarin saglanmis olduguna karar
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verilmistir. Betimsel istatistik sonuglarini inceledigimizde baglilik puanlarinda her iki grupta
da diisiis yasandigini soyleyebiliriz. Kontrol degiskeni olarak 6ntest sonuglarinin ortak deger
kabul edildiginde deney ve kontrol gruplarina ait diizeltilmis sontest puanlar1 Tablo 30°da

goriilmektedir.

Tablo 30

Deney ve Kontrol Gruplari Diizeltilmis Baglhilik Sontest Puanlart

Grup n Sontest Diizeltilmis Sontest
Deney 121 3,41 3,43
Kontrol 32 3,56 3,49

Buna gore kontrol grubunun baghiliginin deney grubuna gore daha yiiksek oldugunu

sOyleyebiliriz ()_(komro1= 3,49). Bu degerlerin anlamliligin1 test etmek iizere ANCOVA analizi
gergeklestirilmistir. Tablo 31°de baghilik degiskeninin Ontest degerleri kontrol altina
alindiginda gruplar arasi1 puanlarin sontest baglilik puanlarina etkisinin anlamliliginm

belirlemek icin ANCOVA analizin sonuglar1 goriilmektedir.

Tablo 31

Baghlik Bagimli Degiskenine Gore Deney ve Kontrol Grubuna Ait ANCOVA Analizi

Sonuclari
Varyansin Kareler sd Kareler F p n?
Kaynag Toplam Ortalamasi
Ontest (Ortak Degisken) 14,484 1 14,484 68,577 ,000 ,315
Grup ,101 1 ,101 478,490 ,003
Grup*Ontest ,081 1 ,081 ,383 537 ,003
Hata 31,471 149 2211
Toplam 1872,02 153
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ANCOVA sonuglarina gore deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin ontest
baglilik puanlarina gore diizeltilmis baglilik sontest puanlarinda anlamli bir farkin olmadigi
gorlilmektedir (F(1-149=1,01, p > ,05). Diger bir ifade ile bu sonug¢ ¢evrimigi oyunlastirilmis
O0grenme ortaminin deney ve kontrol grubu baglaminda bagliliga anlamli bir etkisinin

olmadig1 seklinde yorumlanabilir.

4.c. Uygulama asamasinda farkh ¢evrimici 6grenme ortamlarina dahil olan kampiis
ogrencilerinin (deney ve kontrol grubu 6grencilerinin) motivasyon puanlari arasinda

anlaml bir fark var midir?

Bu boliimde oyuncu tiplerine gore uyarlanmig senaryo tabanli oyunlastirilmis 6grenme
ortaminin 6grenci motivasyonuna etkisi aragtirllmigtir. Tablo 32°de deney ve kontrol

grubunun Ontest ve sontest puanlarina ait bazi istatistikler verilmistir.

Tablo 32

Deney ve Kontrol Grubu Motivasyon Ontest-Sontest Puanlarina Iliskin Bazi Istatistikler

Shapiro-
Test Grup n X SS  Carp Bas Levene  Welch
Wilk
. Deney 121 5,17 ,65 -125 -402 ,825
Ontest ,004* ,131
Kontrol 32 532 43 -794 964 ,102
Deney 121 492 )75 -102 -254 ,898
Sontest ,355 -

Kontrol 32 5,10 ,53 284 -,681 ,567

*p <,05

ANCOVA analizinin gergeklestirilebilmesi icin Biylikoztlirk, (2014)’tin  Onerdigi
varsayimlar test edilmistir. Buna gore Shapiro-Wilk testi sonuglarina gére hem ontest hem
de sontest sonuglarinda anlamli bir farklilik goriilmemektedir (p>0,05). Diger taraftan

carpiklik ve basiklik degerleri kontrol edildigi zaman her iki degerin de + 1,5 siirlari
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igerisinde yer aldig1 goriilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2014). Buna gore hem ontest hem
de sontest skorlar1 her iki grupta da normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Varyanslarin
homojenligini test etmek amaci ile Levene testine gbre Ontest motivasyon testi puanlari
gruplar arasinda homojen dagilmadigi goriilmektedir (p<0,05). Bu nedenle alternatif
testlerden Welch testi ise kosulmustur. Welch testine goére varyanslarin homojen dagildig:
gorlilmektedir (p>0,05). Bu nedenle deney ve kontrol gruplarinda her iki degisken i¢in
varyanslar homojen oldugu varsayilmistir.

ANCOVA analizlerinin gergeklestirilebilmesi icin ortak degisken (Ontest) ile bagimli
degiskenin (sontest) dogrusal bir iliski olmas1 gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2014). Bu
iligkinin test edilebilmesi i¢in Pearson korelasyon katsayisina bakilmistir. Bu deger 0,59
(orta diizeyde pozitif yonlii iligkili) olarak istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Ayrica
regresyon egimlerinin homojenligi test edilmistir. Bunun i¢in grup degiskeninin Ontest
skorlari ile etkilesimlerine bakilmistir. Bu sonug istatistiksel olarak anlamli bulunmadigi i¢in
(Fa-149) = ,976, p>,05) tim varsayimlar saglanmis olduguna karar verilmistir. Betimsel
istatistiklerden anlasildig1 {izere hem deney hem de kontrol grubunda motivasyon
diizeylerinde azalma gozlemlenmistir. Kontrol degiskeni (6ntest) puanlarinin kontrol altina

alindig1 diizeltilmis sontest degerleri Tablo 33’te goriilmektedir.

Tablo 33

Deney ve Kontrol Grubu Diizeltilmis Sontest Puanlari

Grup n Sontest Diizeltilmis Sontest
Deney 121 4,92 4,94
Kontrol 32 5,10 5,05

Buna gore ontest degerleri kontrol altina alindiginda uygulama sonrasi kontrol grubunun
motivasyonu 5,05 deney grubunun motivasyon puani ise 4,94 oldugu goriilmektedir. Her iki
grubun motivasyon diizeyinin diistiigii ve kontrol grubunun motivasyonunun deney grubuna

gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Deney ve kontrol grubu motivasyon puanlari
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degisimlerinin istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginin belirlenmesi i¢in gergeklestirilen

ANCOVA analizi sonuglar1 Tablo 34’te verilmistir.

Tablo 34

Motivasyon Bagimli Degiskenine Gore Deney ve Kontrol Grubuna Ait ANCOVA Analizi

Sonuglar

Varyansm Kareler sd Kareler F P n?
Kaynag: Toplami1 Ortalamasi

Ontest (Ortak Degisken) 6,952 1 6,952 20,660  ,000 ,122
Grup ,368 1 ,368 1,094 297 ,007
Grup*Ontest ,328 1 ,328 976 325 ,007
Hata 50,134 149 ,336

Toplam 3835,862 153

ANCOVA sonuglarina gore deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin ontest
motivasyon puanlarina gore diizeltilmis motivasyon puanlarina goére anlamli bir farkin
olmadig1 goriilmektedir (F(1-149=1,09, p > ,05). Diger bir ifade ile bu sonu¢ g¢evrimici
oyunlastirilmig 6grenme ortaminin deney ve kontrol grubu baglaminda motivasyona anlamli

bir etkisinin olmadig1 seklinde yorumlanabilir.

5.a Uygulama asamasinda COOOQ’ya dabhil olan égrencilerin (deney grubu
dgrencilerinin) COOO ile etkilesimleri oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolara gore

degiskenlik gostermekte midir?

Bu béliimde deney grubu dgrencilerinin COOO ile etkilesimleri incelenmistir. Oncelikle tiim
gruplarin erisim sayilar1 ortalamalarinin uygulama siirecine gore degisimlerine bakilmistir.
Tablo 35’te tiim gruplarda yer alan 6grencilerin OYS portalina erisim sayilari ortalamalar

yer almaktadir.
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Tablo 35

Osrencilerin Ders Donemi Siirecinde OYS Ogrenme Portalina Giris Sayisi

Uygulama Uygulama Uygulama
.. Genel

Oncesi Siireci Sonrasi
Deney 2,03 5,59 2,55 3,96
Avcilar 1,72 5,05 3,01 3,75
Basaranlar 1,54 5,17 1,75 3,41
Kasifler 1,98 4,66 2,11 3,36
Sosyallesenler 2,89 7,5 3,31 5,32
Kontrol 1,17 2,21 0,6 1,53

Buna gore uygulama siirecinde tiim 6grencilerin erisim sayisinin arttigi goriilmektedir. En
yiiksek artisin sosyallesenler grubunda oldugu en diisiik artigin ise kontrol gurubunda oldugu

goriilmektedir. Genel ortalamalar incelendiginde sosyallesenler OYS’ye en fazla erisim

saglayan oyuncu tipidir (Xsosyallesenle=5,32). Kontrol grubu ise en diisiik erisim sayis1

ortalamasina sahip gruptur ()_(Komrol=1,53).

Deney grubu oyuncu tiplerine gore senaryolara ayrilmistir. 4. hafta O6grencilerden
senaryolardan birisini se¢ip kaydolmalar1 istenmistir. Yapilan se¢cimler neticesinde Avcilar
oyuncu tipine ait “Is Rekabeti” senaryosunu 19 &grenci, Basaran oyuncu tipine ait “Bir
Miihendisin Basaris1” senaryosunu 56 6grenci, Kasifler oyuncu tipine ait “Bir Gezginin
Maceras1” senaryosunu 34 Ogrenci ve Sosyallesenler senaryosuna ait “Yardimsever
Ogrenci” senaryosunu 12 dgrenci secmistir. 32 dgrenci ise kontrol grubunda dgrenimlerine
devam etmistir. Sekil 29’da oyuncu tipi senaryolarinda ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin 6grenme ortamina ortalama giris sayisini gosteren grafik yer almaktadir.
Gruplarin erisim degerleri incelendiginde Sosyallesenlerin en yiiksek erisim sayisina sahip

grup olarak ayrildigi goriilmektedir. Diger oyuncu tiplerinin benzer erisim degerlerine sahip
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Sekil 29. Senaryolarin 6grenme ortamina ortalama giris sayisi

oldugu goriilmektedir. Basaranlar 3. hafta kontrol grubundan sisteme daha az erigim
saglamasina karsin sonraki haftalar Avcilar ve Kasifler ile hareket ettigi goriilmektedir.
Avcilar uygulama siireci sonrast 11 ve 12. haftalarda erisim sayilar yiikseldigi
gorlilmektedir. Ancak bir sonraki hafta keskin bir diisiis ile tekrar sosyallesenlerin altina
diismistiir.

Ogrencilerin sisteme erisimlerinin yaninda etkinlikler ile etkilesimleri incelenmistir. Buna
gore yapisal baglamda her bir senaryonun igeriginde a) Senaryonun akisini olusturan 4
boliimliik bir hikdye anlatim1 yer almaktadir. Se¢ilen senaryoya gore icerik degismektedir.
Her etkinlik bir gorev se¢imi ile sonlanmaktadir. b) Word ders anlatiminin yer aldig
etkilesimli ders videolar1 yer almaktadir. Videolar 20 dakikalik haftanin gérev konularina
gore secilmistir. c¢) Ogrencilerin gorevlerini yiikledigi ve birbirlerinin gorevlerini
puanladiklar1 (akran degerlendirmesi) 6dev etkinligi yer almaktadir. Gorevler kazanim
olarak her bir senaryoda ayni fakat konusu senaryoya gore farklilagsmaktadir. d)
Degerlendirme sorulari yer almaktadir. Her senaryoda ayni soru havuzundan gekilen 5

soruluk kisa sinavlar yer almaktadir.
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Ogrencilerin her senaryoda bulunan bu etkinlikleri goriintiilleme sayis1 ortalamalar1 Tablo

36°da verilmistir.

Tablo 36

Senaryolara Gére Ogrencilerin Etkinlik Goriintiileme Ortalamast

Senaryo Video Gorev Degerlendirme

Gezginin Macerasi

5,33 9,81 17,39 14,29
(Kasifler)
Bir Miihendisin Basarisi

3,21 21,99 16,40 15,43
(Basaranlar)
Is Rekabeti (Avcilar) 3,84 17,19 21,15 21,54
Yardimsever Ogrenci

4,28 7,64 23,47 14,37
(Soyallesenler)

Ortalama 4,16 14,15 19,60 16,41

Buna gore tiim gruplarda senaryo etkinligi 4,16 goriintiileme ortalamasi ile en az etkilesim
iceren etkinlik oldugu goriilmektedir. Diger taraftan gorev etkinligi ise 19,60 ile en yliksek
goriintiilenme ortalamasina sahip etkinlik oldugu goriilmektedir.

Senaryolar1 goriintiileme ortalamalart birbirine yakin oldugu goriilmektedir. En yiiksek
senaryo gorlintiileme sayis1 5,33 ile kasifler senaryosunu secen dgrencilerdedir. En diisiik
senaryo goriintliileme ortalamasi ise 3,21 ile basaran senaryosunu secenlere ait oldugu
gorlilmektedir. Ders videolarinin goriintiilenme ortalamasi en yiiksek 21,99 ile basaranlar
senaryosuna ait oldugu goriilmektedir. Sosyallesenler senaryosunda ise 7,64 goriintiileme
ortalamasi ile ders videosunu en az izleyen grup olmustur. Gorev etkinliginde ise ders
videolarinin tersine bir durum s6z konusudur. En yiliksek goriintiileyen grup ise 23,47
ortalama ile sosyallesen senaryosu oOgrencilerine aittir. Basaranlar senaryosunu secen
ogrenciler ise 16,40 ortalama ile gorev etkinligini en az goriintileyen gruptur.
Degerlendirme sorulariin goriintiilenme orani en yiiksek grup 21,54 ile avcilar senaryosuna

aittir. Diger senaryolardaki 6grencilerin ortalama goriintiileme orani birbirlerine ¢ok yakin
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oldugu gorilmektedir. En diisiik goriintiileme sayis1 14,29 ile kasifler senaryosuna aittir.
Senaryo gruplarinin, senaryo etkinligini goriintiilleme sayilarinin haftalara gore degisimi

Sekil 30’da goriildiigii gibidir.
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== Gezginin Macerasi 7,48 8,54 4,31 1,00
Bir Miihendisin Basarisi 4,97 2,92 2,64 2,31
Is Rekabeti 6,42 3,68 3,84 1,41
Yardimsever Ogrenci 6,33 3,33 5,00 2,45

Sekil 30. Senaryolarin oyuncu tiplerine gore goriintiilenme sayisinin haftalara gore degisimi

Buna gore Bir gezginin macerasi (Kasifler) senaryosu ilk iki hafta en yiiksek goriintiileme
oranina sahip oldugu goriilmektedir. Ikinci hafta 8,54 gériintillenme sayis1 ile en yiiksek
goriintiilenen senaryo etkinligi olmustur. Buna ragmen {i¢iincii ve dordiincii haftalar hizli bir
disiis gostererek diger senaryolarin altinda goriintiilenme sayisina sahip oldugu
goriilmektedir.

Kasiflerin disindaki diger oyuncu tipleri senaryolari1 benzer sekilde ilk haftadaki
goriintiilenme sayisini ikinci ve ligiincii haftalarda koruyamamislardir. Diger bir deyisle ilk
haftadaki ilgilerini kaybetmislerdir. Kontrol grubunda senaryoya dayali bir ilerleme
olmamasit nedeni ile kontrol grubunun verileri bulunmamaktadir. Ancak video,
degerlendirme ve gorev etkinlikleri kontrol grubunda bulunmasi nedeni ile kontrol grubunun

gorilintiileme verileri sunulmustur.
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Katilimc1 gruplarin ders videolarii goriintiileme sayilarinin haftalara gore degisimi Sekil
31°de goriildiigi gibidir. Buna gore ilk hafta basaranlar senaryosunu se¢en Ogrencilerin
64,44 ile en yiiksek goriintiileme sayisina ulastiklar1 goriilmektedir. Ancak sonraki haftalar
diger senaryo gruplari ortalamasinda silirdiirdiigii goriilmektedir. Ayni sekilde avcilar
senaryosu Ogrencileri ilk hafta 42,74 goriintiileme sayisina ulagmasina ragmen sonraki
haftalar diger senaryolara benzer bir goriintiilleme sayisina diistiigii goriilmektedir. Kasifler,
sosyallesenler senaryolar1 ve kontrol grubunun videolar1 goriintiileme sayilari ise benzer bir

sekilde videolara gore biiyiik bir degisim gostermedigi goriilmektedir.
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0,00 . : . .
Video 1 Video 2 Video 3 Video 4
== (Gezginin Maceras| 14,83 9,73 7,63 7,06
Bir Mihendisin Basarisi 64,44 15,15 3,18 5,20
s Reka beti 42,74 10,26 12,12 3,63
Yardimsever Ogrenci 7,83 9,08 7,64 6,00
== Kontrol 9,12 4,08 2,67 2,06

Sekil 31. Videolarin katilimci gruplarina gore goriintiilenme sayisinin haftalara gore
degisimi

Gorev etkinlikleri 6grencilerin senaryoda sectikleri gorevlerin ayrintilarinin oldugu ve
gorevleri yiikleyebildikleri akran degerlendirmesi etkinligidir. Bu bakimdan &6grenciler
asgari diizeyde 1) gorevlerin ayrintilarinin oldugu pdf dokiimanini indirmek igin, 2)
gorevlerini yliklemek icin, 3) akranlarini puanlamak ic¢in bu etkinligi en az birer kez

goriintiilemeleri  Ongoriilmektedir. Diger taraftan Ogrenciler iki Ogrencinin gorevini

195



puanlamak zorundadirlar. Katilimci gruplarin gorev etkinligine ait goriintiileme sayilarinin

haftalara gore degisimi Sekil 32°te goriilmektedir.
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Gérev 1 Gorev 2 Gorev 3 Gérev 4
=G ezginin Macerasi 20,86 21,15 14,60 12,96
Bir Miihendisin Basarisi 19,95 19,35 13,55 12,76
Is Rekabeti 34,68 22,11 14,00 13,82
Yardimsever Ogrenci 30,75 25,83 22,92 14,36
=== K ontrol 1571 9,40 9,29 7,60

Sekil 32. Gorevlerin katilimer gruplarina gore goriintiilenme sayisinin haftalara gore degisimi
Buna gore Yardimsever Ogrenci (sosyallesenler) ve Is Rekabeti (avcilar) senaryolarinda yer
alan 6grencilerin gorev etkinligini ilk hafta yiliksek goriintiileme sayisinin ardindan giderek
diistiigli  goriilmektedir. Gezginin Maceras1 (kasifler) ve Bir Miihendisin Basarisi
(basaranlar) senaryolarinda ise Ogrenciler ilk iki hafta benzer goriintiileme sayisini
sirdiirmiigler ancak diger haftalar diisirmislerdir. Kontrol gurubu ise gorev goriintiileme
sayilarinda senaryo gruplarinin altinda kaldig1 goriilmektedir.

Katilimer gruplarin  degerlendirme etkinligine ait goriintilleme sayilar1 Sekil 33’te
gorlilmektedir. Degerlendirme etkinlikleri ortak soru havuzunda yer alan sorulardan olusan
5 soruluk pekistirme sinavlaridir. Her bir kisa smav aynm diizeyde yer alan konulardan

¢ekilmektedir.
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== Gezginin Macerasi 13,00 21,27 12,45 10,43
Bir Miihendisin Basansi 11,11 15,61 19,00 16,00
Is Rekabeti 15,89 20,74 29,83 19,69
Yardimsever Ogrenci 13,92 14,33 14,45 14,78
=== Kontrol 12,53 11,06 9,50 11,48

Sekil 33. Degerlendirme etkinliklerinin katilimci gruplarina gore goriintiilenme sayisi
Buna gore katilimer gruplari arasinda en yiiksek goriintiileme sayisi avcilar ait Is Rekabeti
senaryosunda oldugu gériilmektedir. Is Rekabeti senaryosunda yer alan 6grencilerin ilk ii¢
etkinlikte giderek artan goriintiileme sayisina sahip olmasina karsin ve dordiincii hafta diisiis
yasamasina ragmen goriintiileme sayisinin diger gruplardan fazla oldugu goriilmektedir.
Benzer sekilde basaranlar ait Bir Miihendisin Basarisi senaryosunda yer alan dgrencilerin
kisa siavlar goriintiileme sayisi ilk ti¢ hafta artis yasadigi son hafta diistiigii goriilmektedir.
Gezginin Macerasi (Kasifler) senaryosunda ise d6grencilerin ikinci haftanin kisa sinavini en
fazla goriintiiledikleri diger haftalarin siavlarini daha az goriintiiledikleri goriilmektedir.
Yardimsever Ogrenci (Sosyallesenler) senaryosunda yer alan dgrencilerin ise kisa smavlara
ilgisinin her hafta ayn1 diizeyde oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu ilk {i¢ hafta kisa sinav
goriintiilemeleri sayisinin diistiigii ancak son hafta ytlikseldigi goriilmektedir

Goriintiileme ortalama sayilar1 dort etkinlikte uygulama siirecinin sonlarina dogru diisme
egiliminde oldugu goriilmektedir. Bu diisme egilimin en az yasandigi etkinlik kisa sinav

etkinligidir.
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Uygulama siirecinde etkinlikleri takip eden Ogrencilerin ilgilerini ve birakma diizeyinin
incelenmesi i¢in etkinlikleri gorlintiileyen Ogrenci sayilarinin grupta bunun &grenci
oranlarina bakilmistir. Buna gore Tablo 37°de etkinlikleri goriintiileyen 6grencilerin orani

goriilmektedir.

Tablo 37

Etkinlik Gériintiileyen Ogrencilerin Oram

Bir . Kontrol
— Gezginin Miihend Is Yardimsever Grub
ik Ting tkinli tthendisin . rubu
Etkinlik Tipi Macerasi Rekabeti Ogrenci
Basarisi
Senaryo 1 100% 100% 100% 100%
Senaryo 2 88% 97% 100% 100%
Senaryo Yok
Senaryo 3 62% 84% 100% 92%
Senaryo 4 2% 71% 89% 92%
Video 1 100% 100% 100% 100% 59%
Video 2 88% 97% 100% 100% 59%
Video
Video 3 83% 81% 89% 92% 41%
Video 4 83% 70% 84% 92% 36%
Gorev 1 100% 100% 100% 100% 70%
Gorev 2 81% 95% 100% 100% 68%
Gorev
Gorev 3 71% 92% 95% 100% 64%
Gorev 4 62% 81% 84% 92% 57%
Kisa Smav 1 100% 100% 100% 100% 82%
) Kisa Sinav 2 88% 97% 100% 100% 75%
Degerlendirme
Kisa Sinav 3 79% 81% 95% 92% 59%
Kisa Sinav 4 50% 65% 84% 75% 57%

Senaryolarin en yiiksek izlenme orani avcilara ait senaryo grubunda oldugu goriilmektedir

()_(Avcuar: 97,25%). Diger taraftan Kasifler senaryosunda yer alan Ogrencilerine senaryo

etkinligine ok ilgi gdstermedigi anlagilmaktadir. {1k hafta 6grencilerin tamaminin senaryo
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etkinligini izledigi goriilmesine karsin bu oranin giderek diistiigii hatta dordiincii boliimde
2% oranina kadar indigi goriilmektedir.
Video etkinligini deney grubu o&grencilerinin biiylik bir boliimiiniin goriintiiledigi

goriilmektedir. Ancak kontrol grubu 6grencilerinin yarisindan azinin videolar1 goriintiiledigi

goriilmektedir ()_(KomroF 48,75%). Videolara en fazla ilgiyi sosyallesenler senaryosu

Ogrencilerinin gosterdigi goriilmektedir ()_(Sosyalle§enler: 96%). Deney grubunda ders

videolarina en diisiik ilgiyi ise basaranlar senaryo grubunda yer alan 6grencilerin gosterdigi

goriilmektedir (Xpasaranta= 87%).

Gorev etkinliklerine deney grubu o6grencilerinin biiylik bir bdliimiinin  katildig

gorlilmektedir ()_(DeneyZ 91%). Kontrol grubu dgrencileri ise deney grubu 6grencilerine gore
daha diisiik oranda katilim gostermistir ()_(Kontro1=65%). Sosyallesen 6grencilerin tamamina

yakin1 biitliin gorev etkinliklerini goriintiiledigi goriilmektedir ()_(s()syauesenler:%%). Kasifler

ise deney gruplariin arasinda gorev etkinligini en diisiik oranda goriintiileyen gruptur

()_(Ka§iﬂer:79%).

Boliim sonlarinda yapilan kisa sinav etkinligini deney grubunun en yiiksek oranda katilim

sagladigr  goriilmektedir ()_(Deney=88%). Kontrol grubu o&grencilerinin ise %681
degerlendirme etkinliklerine katilmistir. Avcilar senaryosunda yer alana 6grencilerin %95’
degerlendirme etkinliklerine katilim saglamisken Kasifler senaryosu dgrencilerinin %79 u
katilim saglamistir.

Buna gore ilk etkinlikleri deney gruplarindaki o6grencilerin tamaminin goriintiiledigi
goriilmektedir. Kontrol grubu ogrencilerinin higbir etkinlige tim grup katildig
goriilmemektedir. Etkinliklere en yiiksek katilimi1 %95 orani ile Avcilar ve Sosyallesenler
senaryosu 6grencilerinin gosterdigi goriilmektedir. Bu oran en diisiik %77 oran ile kasifler

senaryosunda oldugu goriilmektedir.
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5.b Uygulama asamasinda COOO’ya dahil olan o6grencilerin (deney grubu
ogrencilerinin) baghlik puanlar: oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolara gore farklihk

gostermekte midir?

Senaryo gruplarinin baglilik puanlart degisimlerinin anlamlilifini incelemek amact ile
ANCOVA analizlerine bagvurulmustur. Buna gdre her bir senaryo grubuna ait bazi
istatistikler Tablo 38’de verilmistir. Buna gore senaryolarin hepsinin baglilik puanlarinda
diislis gozlemlenmistir. Senaryolar arasinda motivasyon farkinin anlamli olup olmadigim

belirlemek amaci ile ANCOVA testine basvurulmustur.

Tablo 38

Senaryo Gruplar:t Baglhilik Ontest Sontest Puanlarina Iliskin Bazi Istatistikler

Test Grup n X SS  Carp. Bas. Shapiro- Levene
Wilk
Sosyallesenler 12 3,63 .55 ,506 ,498 ,621
Avcilar 19 3,23 .61 -,495 1,048 ,249
Ontest Basaranlar 56 3,61 58 -,080 1,170 ,106 927
Kasifler 34 3,49 )52 ,378 ,601 ,674
Kontrol 32 3,64 ,50 263 -,256 ,576
Sosyallesenler 12 3,62 .41 -530 -,036 ,790
Avcilar 19 3,15 ,66 ,048  -,859 ,604
Sontest Basaranlar 56 3,48 73 -,651 ,445 110,205
Kasifler 34 3,36 ,56 ,706 , 7173 ,310
Kontrol 32 3,56 ,54 535 -,582 ,138

ANCOVA testi i¢in normallik ve varyanslarin homojenligi varsayimlarmin saglandigi
gorlilmektedir. Diger taraftan pozitif yonde yiiksek dogrusal iligkinin oldugu (r=,70 p<,01)
ve senaryo degiskeninin kontrol degisimlerinin ortak etkisinin anlamli olmamasi nedeni ile

(F4-143y = 1,301, p>,05) tiim varysamlarin saglandigi kabul edilmistir.
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Betimsel istatistik sonuglarini inceledigimizde motivasyon puanlarinda oldugu gibi baglilik
puanlarinda tiim senaryolarda diisiis yasandigini soyleyebiliriz. Kontrol degiskeni olarak
Ontest sonuclarinin ortak deger kabul edildiginde senaryo gruplarina ait diizeltilmis sontest

puanlar1 Tablo 39°da goriilmektedir.

Tablo 39

Senaryo Gruplar: Diizeltilmis Baglhilik Sontest Puanlari

Grup n Sontest Diizeltilmis Sontest
Sosyallesenler 12 3,62 3,58
Avcilar 19 3,15 3,30
Basaranlar 56 3,48 3,42
Kasifler 34 3,36 3,40
Kontrol 32 3,56 3,49

Buna gore Sosyallesenler en yiiksek baglilik diizeyine sahip oldugu goriilmektedir
(XSosyallesenler= 3,58). Bu deger kontrol altina aliman ontest puanindan yiiksek oldugu
gorlilmektedir. Diger bir deyisle senaryo gruplarinin Ontest puanlarimi kontrol altina
alindigina sosyallesenlerin baglilik puanlarinin diger gruplardan daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu farkin anlamliligin1 test etmek {izere ANCOVA analizleri
gerceklestirilmistir.

Tablo 40’ta baglilik degiskeninin dntest degerleri kontrol altina alindiginda senaryolar arasi
puanlarin sontest baglilik puanlarina etkisinin anlamliligin1 belirlemek icin ANCOVA

analizin sonuclar1 goriilmektedir.

201



Tablo 40

Baghilik Bagimli Degiskenine Gore Senaryo Gruplarina Ait ANCOVA Analizi Sonuglari

v Kareler sd Kareler F p n?
aryansin
K N Toplami Ortalamasi

aynagi
Ontest (Ortak Degisken) 16,766 1 16,766 79,389 ,000 ,357
Senaryo 1,092 4 273 1,293 276 ,035
Senaryo*Ontest 1,099 4 275 1,301 273 ,035
Hata 30,199 143 211
Toplam 1872,02 153

ANCOVA sonuglarina gore senaryo gruplarinda yer alan Ogrencilerin ontest baglilik
puanlarina gore diizeltilmis baglilik sontest puanlarinda anlamli bir farkin olmadigi
gorlilmektedir (F-143=1,293; p > ,05). Diger bir ifade ile bu sonug ¢evrimici oyunlastirilmis
O0grenme ortaminin senaryo gruplar1 ve kontrol grubu baglaminda bagliliga anlamli bir

etkisinin olmadigi seklinde yorumlanabilir.

5.c Uygulama asamasinda COOO’ya dahil olan o6grencilerin (deney grubu
ogrencilerinin) motivasyon puanlar1 oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolara gore

farkhihik gostermekte midir?

Deney grubu uygulama siirecinde oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryolara ayrilmistir.
Her 6grenci kendilerine uygun gelen senaryoyu se¢ip kaydolmustur. Ogrencilerin sectikleri
senaryolarin motivasyonlarina olan etkilerini belirlemek amaci ile ANCOVA analizlerine
basvurulmustur. Buna gore her bir senaryo ve kontrol gruplarina ait baz istatistikler Tablo

41°’de verilmistir. Buna gore senaryolarin hepsinin motivasyon puanlarinda diisiis

202



gozlemlenmistir. Senaryolar arasinda motivasyon farkinin anlamli olup olmadigim

belirlemek amaci ile ANCOVA testine bagvurulmustur.

Tablo 41

Senaryo Gruplart Motivasyon Ontest Sontest Puanlarina Ait Bazi Istatistikler

Test Grup n X SS Carp. Bas. Shal?lro Levene Welch
-Wilk
Sosyallesenler 12 5,12 ,61 581 ,250 917
Avcilar 19 525 ,61 -799 -880 ,006*
Ontest Basaranlar 56 526 ,63 ,049 -375 ,738  ,046%* ,237
Kasifler 34 498 71 -059 -379 972
Kontrol 32 532 ,43 -794 964 ,102
Sosyallesenler 12 493 37 812 1,222 ,749
Avcilar 19 492 ,63 -356 -847 ,374
Sontest Basaranlar 56 498 .83 -309 -267 705,112 -
Kasifler 34 481 ,79 318 -430 , 707
Kontrol 32 5,10 ,53 284 -681 ,567

*p <,05

Tablo 41°de ANCOVA testinin yapilabilmesi i¢in senaryo gruplarinin dntest ve sontest
puanlart dagilimlarinin normal sadece avcilar grubunun Shapiro-Wilk testinin anlaml
ciktig1 goriilmektedir. Ancak Carpiklik ve Basiklik degerleri incelendiginde +1,5 sinir
degerleri igerisinde oldugu goriilmektedir. Senaryolar arasinda varyanslarin homojen
dagilmadig goriilmektedir (p <,05) ancak alternatif testlerden olan Welch testinde anlamli
bir farklilik olmadig1r gorilmistiir (p > ,05). Bu bakimdan senaryolar arasinda ontest ve
sontest puanlarinin normal ve varyanslarin homojen olarak dagildigini sdyleyebiliriz. Diger
taraftan Onceki analizde dntest ve sontest puanlari arasinda orta diizeyde dogrusal pozitif bir
iliskinin oldugu goriilmiistiir. Regresyon egimlerinin homojenligi test edilmistir. Bunun i¢in
senaryo degiskeninin Ontest puanlar ile etkilesimlerine bakilmistir. Bu sonug istatistiksel

olarak anlamli bulunmadigi i¢in (F@-143) = 1,906, p>,05) tiim varsayimlar saglanmis
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olduguna karar verilmistir. Senaryolara ait diizeltilmis sontest degerleri Tablo 42’de

goriilmektedir.

Tablo 42

Senaryolarin Diizeltilmis Motivasyon Sontest Puanlar

Grup n Sontest Diizeltilmis Sontest
Sosyallesenler 12 4,93 4,96
Avcilar 19 4,92 4,90
Basaranlar 56 4,98 493
Kasifler 34 4,81 4,97
Kontrol 32 5,10 5,05

Buna gore ontest puanlar1 kontrol altina alindiginda kontrol grubunun en yiliksek motivasyon
puanina sahip oldugu goriilmektedir (Xkontrol=5,05). Kasifler ise senaryo gruplarindan en
yiiksek motivasyona sahip oldugu gorilmektedir (Xkesi=4,97). Tiim senaryo gruplarinin
motivasyon diizeyinin distigii gorlilmistiir. Senaryo gruplarinda olusan puan
farkliliklarinin senaryolara gore istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginin belirlenmesi

i¢in ANCOVA analizi sonuglar1 Tablo 43°te verilmistir.

Tablo 43

Motivasyon Bagimli Degiskenine Gore Senaryo Gruplarina Ait ANCOVA Analizi

Sonuclari
v Kareler Kareler
aryansin od )
K < Toplam1 Ortalamasi p L
aynagi
Ontest (Ortak Degisken) 11,459 1 11,459 34,268 ,000 ,193
Senaryo 2,517 4 ,629 1,882 117 ,050
Senaryo*QOntest 2,550 4 ,637 1,906 ,113 ,051
Hata 47,816 143 ,334
Toplam 3835,862 153
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Senaryo gruplarinin ANCOVA sonuglarina gore senaryolarda yer alan 6grencilerin Ontest
motivasyon puanlarina gore diizeltilmis motivasyon puanlarma gore anlamli bir farkin
olmadig1 goriilmektedir (F4-143=1,88, p > ,05). Diger bir ifade ile bu sonu¢ cevrimici
oyunlastirilmig 6grenme ortaminin senaryolar baglaminda motivasyona anlamli bir etkisinin

olmadig1 seklinde yorumlanabilir.

6. Oyuncu tiplerine gore uyarlanan senaryo tabanh cevrimici oyunlastirilmis 6grenme
ortamimin tasariminda dikkat edilmesi gereken ozelliklere iliskin 0grenci goriisleri

nelerdir?

Goriisme sorular1  6grencilerin  yasadigi deneyimi yansitmasina yonelik sorulardan
olusmaktadir. Oncelikle senaryoyu segme nedenleri incelenmistir. Oyuncu tiplerinin senaryo
seciminde etkili olan faktdrler belirlenmistir. Ogrencilerin yasadig1 oyunlastirilmis 6grenme
deneyimleri memnuniyetlerine iligkin veriler oyunlagtirma ve cevrimici ders olarak iki
baglamda ele alinmistir. Bu bakimdan bulundugu senaryo ve ¢evrimigi derste begendigi ve

begenmedigi yonler olarak 2x2’lik tematik kodlama yapilmistir.

Ogrencilerin senaryo se¢me nedenleri

Senaryo secimleri 6grenciler tarafindan yapilmistir. Arastirmaci, senaryolar ve oyuncu
serliveni hakkinda 6grencileri segcimden dnce 6grencileri bekleyen bilesenler ve mekanikler
hakkinda bilgilendirmistir. Daha sonra bir hafta icerisinde Ogrencilerin bir senaryoyu
segmeleri ve kaydolmalar1 istenmistir. Senaryo sec¢iminden sonra siirece baslamalari
istenmistir. Uygulama silirecinden sonra yapilan goriismelerde 6grencilere ait oldugu
senaryoyu se¢me nedenleri sorulmustur.

Buna gore 6grencilerin secim nedenleri genellikle senaryoya 6zgii tercihlerden oldugu ancak
bazi nedenlerin senaryolara gore degismedigi goriilmektedir. Ornegin senaryonun kolay

olmasindan dolay1 se¢ilmesi Avcilar ve Kasifler senaryolarinda dile getirilmistir. Bu konuda
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Kasif senaryosunda Ul4 kod adli katilime1 “en kolayima bu geldi ondan bu senaryoyu
sectim (Kagsif Ul4)” seklinde beyanda bulunmustur. Avcilar senaryosunu se¢en 6grenciler
ise “stirecin tamidik (2)” olmast kolaylik algisini olusturdugunu belirmislerdir. Bu konuda
ogrencilerden birisi “Stireci daha tamdik geldi daha basarili olurum diye diistindiim. (Avct

U4)” seklinde goriisiinii belirtmistir. Ogrencilerin secimlerine ait nedenleri Sekil 34’te

gorlilmektedir.
@]
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Sekil 34. Senaryo gruplarinin se¢im nedenleri ve frekanslari

Diger taraftan “Senaryonun Konusu (9)” ile ilgili baz1 ozellikler basaran ve kasif
senaryolariin se¢iminde etkili oldugu goriilmektedir. Basaranlar oyuncu tipinde 6grenciler
“Bir mihendisin basaris1” isimli senaryo bash@inda yer alan “miihendis” kelimesini
miithendislik programinda okumalar1 nedeni ile “ilgili (3)” bulduklar ic¢in sectiklerini
belirtmislerdir. Bu konuda basaran senaryosunda bulunan oOgrencilerden birisi se¢me
nedenlerinden birisini “Miihendislik okumam beni bu senaryoyu se¢memi sagladi. (Basaran
U24)” seklinde belirtmistir. Diger taraftan baslikta gecen “basari (1) kelimesi basarili olan

bir miihendisi anlatmasi nedeni ile se¢ildigi goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin kahramanin
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miithendis olmasi nedeni ile kendilerine yakin gordiigii icin sectiklerini belirtmislerdir. Bu
konuda U22 kod adli katitlimc1 “Kahramanin miihendis olmasi secimimde etkili oldu.
(Basaran U22)”. Kasifler senaryosundaki 6grenciler ise ilgi alanlarina hitap etmesi nedeni
ile senaryoyu segtiklerini belirtmislerdir. Bu konuda U16 kod adli katilimct “Gezmeyi
seviyorum. Bu nedenle senaryo daha yakin geldi. (Kasif Ul6)” seklinde goriis
bildirmislerdir.

Baz1 secimler ise dogrudan senaryonun ozelliklerine gore olustugu goézlemlenmektedir.
Ornegin Avcilar senaryosunun “rekabete (7)” dayali olmasi bazi 6grencilerin ilgisini cektigi
gorlilmektedir. Bu konuda Ul “Bu senaryoda rekabet on planda diye ben rekabeti se¢tim
(Avci Ul)” seklinde goriis bildirmektedir. Diger taraftan Kasiflerin “ilgi alanina (7)” giren
onemli 6zelliklerinden birisi olan “gezmek (5)” ve “arastirmak (1)” 6grencilerin se¢im
nedenlerinden birisi olarak beyan edilmistir. Bu konuda bir 6grenci “Diger senaryolar pek
hosuma gitmedi rekabet felan bu hikdyeyi kendi kafamda kurdum neler yaptirabilir diye bir
verleri gezdirip onun hakkinda bigeyler yaptirir dedim arastirma olur dedim o sebeple
sectim. (Kagif Ul13)” seklinde goriis bildirerek rekabeti sevmedigini gezmeyi ve arastirmayi
sevdigini belirtmistir. Kasiflerin senaryosunda yer alan “esya bulma” ve onlar “takas
etmek” baz1 6grencilerin ilgisini ¢ektigi goriilmektedir. Bu konuda bir 6grenci “Benim
icerikler daha ¢ok ilgimi ¢ekti takas diikkani esya bulma felan onlar ilgimi ¢ekti. (Kasif
Uis).”

Sosyallesenlerin belirgin 6zelliklerinden olan “takim (6)” halinde ilerlemek ve yeni
oyuncular ile “tamismak (3)” se¢im nedenlerinin basinda gelmektedir. Diger taraftan
“Yardimlagsmak (2)” sosyallesenler senaryosunu segen dgrencilerin nedenleri arasinda yer
almaktadir. Ogrencilerin birinci sinifta olmasi nedeni ile smifa uyum saglamak istemesi
tanigmanin altinda yatan sebeplerden birisi olarak yorumlanmigtir. Diger taraftan takim
halinde olmak istemeleri birbirleri ile igbirligi ve “yardimlagmak (2)” istemesi oldugu

yorumlanabilir. Bu konuda bir &grenci “Ben de diger arkadaslarim gibi birbirimiz ile
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yardimlagmak amaci ile sectim. (Sosyallesen Ul1)” seklinde goriis bildirerek takim olarak
birbirleri ile yardimlagmak amaci ile senaryoyu sectigini belirtmistir.

Avcilarin en belirgin ozelligi olan “rekabet (7)” ise “Is Rekabeti” senaryosunun
secilmesinde en etkili faktor oldugu sdylenebilir. Bu konuda 6grencilerden birisi “Bu
senaryoda rekabet on planda diye ben rekabeti se¢tim. (Avci UI)” diyerek se¢gme nedenini
belirtmistir. Senaryoda yer alan liderlik tablosu Ogrencilerde “liderlik yarisi (1)~
olusturdugu goriilmektedir. Bu konuda U4 kod adli 6grenci “.....liderlik yarisi daha cazip
geldi. (Avcr U4)” senaryoyu se¢cme nedenlerinden birisini liderlik yarisi oldugunu
belirtmistir. Diger taraftan senaryonun is diinyasina yonelik gergek hayat problemlerine
dayal1 “otantik (2)” olmas1 avcilarin segme sebeplerinden birisi olarak goriilmektedir. Bu
konuda 6grencilerden birisi “Bence bu senaryo isimize daha ¢ok yariyor digerlerinde mesela
gezginde diinyayr geziyor. (Aver U3)” seklinde goriislerini  bildirmistir. Avcilar
sosyallesenlerin tersine “fakim olmak istememeleri (2)” senaryoyu se¢cmelerinde etkili
oldugu soylenebilir. Bu konuda aveir dgrencilerden birisi “Yardimseverde takim ruhu
gerekiyordu bu bana pek uygun degildi mutlaka sorun ¢ikardi. (Avct U3)” seklinde goriis
bildirmistir.

Basaranlar senaryosunu segen Ogrenciler de benzer sekilde takim olarak girmek yerine
secimini  “bireysellikten (4)” yana kullanmak istemiglerdir. Bu konuda basaranlar
senaryosundan bir 6grenci “Tek basima ¢alismak bana daha uygun geldi (Basaran U21)”
seklinde goriis belirtmistir. Diger taraftan bagaranlar yonergelerin ve siirecin “anlasilir (2)”
olmasini senaryoyu segme nedenlerinden birisi olarak belirtmislerdir. Bu konuda bir 6grenci
“Gezginde arkadaglardan gordiim elmas buluyon altin buluyon...Bu senaryoda gorevin
belli yapiyon puanini alryon. (Basaran U23)” seklinde goriis bildirerek siirecin basitligine

ve anlasilir olmasina vurgu yapmaktadir.
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Senaryolarin begenilen yonleri
Ogrencilerin oyuncu tiplerine uyarlanmis senaryolarda en begendikleri durumlarin neler
oldugu sorusuna cevap aranmistir. Bu nedenle 6grencilere “senaryoda en ¢ok begendiginiz
durum nedir?” sorusu yoneltilmistir. Sekil 35’te dgrencilerin senaryolarinda begendikleri

yonler goriilmektedir.

N Rasgele Takim (1)
Basit dongu (2) Senarya (4)

Puan Kazanma Cesitliligi (1) Tatl Rekabet (3) Tanismak (2)

~ 7 =
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(0 Sosyallesenler
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Takas (SJ Senaryolarm Begenilen Yanlan
ESVa BulmaN \ / @
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/ ] &

Arastirma (2) @ Senaryo (1) Puan Kazanmak (1) @ Siralama (2)

Secim Hakki (1) Gezgin Temasi (1) Senaryonun konusu (2)

Sekil 35. Senaryolarin begenilen yonleri

Buna gore Basaranlar senaryosunu segen 6grenciler en ¢ok “senaryolara (4)” ayrilmalarini
ve hikaye seklinde ilerlemelerini begendiklerini belirtmislerdir. Ornegin bir grenci en gok
begendigi durumu “senaryolara ayrilmamiz (Basaran Ul9)” baska bir 68renci ise “Hikdye
modunda ilerlemesi. (Basaran U24)” olarak belirtmislerdir. Diger taraftan senaryo
kurallarinin “basit ve anlasilir (2)” olmasi begenilen durumlardan bir digeridir. Bu konuda
bir 6grenci “Sade olmast hosuma gitti. Ne yapacagimi rahatlikla anladim bu hosuma gitti

(Basaran U23)” seklinde goriis bildirmistir.
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Kagsifler senaryosunu segen 6grenciler ise en ¢ok senaryoda “esyalarin bulunmasini (4)” ve
bu esyalarin “takas (5)” edilmesini begendiklerini belirtmislerdir. Bu konuda baz1 6grenci
beyanlari su sekildedir:

“Esya bulmak onlar: takas etmek o egyayi elde edince odevi agmak

bana eglenceli geldi. (Kasif UI2)”

“Esya bulmak ve takas yapmak bunlar hosuma gitti. (Kasif U14)”

“...esyalart bulmak ve birbirleri ile takas etmek eglenceli idi. (Kasif

Uis)”
Diger taraftan yapilan etkinliklerin “eglenceli (2)” oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda bir
Ogrenci senaryoda verilen gorevleri eglenerek yaptigint “Bana yapmam gereken bir odev
gibi gelmedi eglenerek yaptim. (Kasif UI2)” seklinde belirtmistir. Diger taraftan Kasifler
senaryosunda verilen gorevleri “arastirmaya (2)” yonelik olmasinin hosuna gittigini belirten
ogrenciler vardir. Bir 6grenci bu konuda “Arastirmaya yonelik gérevier olmast hosuma gitti.
(Kasif U17)” oldugunu dile getirmistir.
Sosyallesenler senaryosunda ise en ¢ok “takim (11)” halinde devam etmeler ve senaryodaki
diger 6grenciler ile “iletisim halinde olmalari (4) ” begendiklerini belirtmislerdir. Bu konuda
ogrencilerden birisi “...takim halinde oldugumuz icin daha da eglenceli geldi. (Sosyallesen
U7)” seklinde senaryoda takim olmay1 begendigini dile getirmistir. Ayn1 6grenci takim
olmay1 hikayenin konusundan daha eglenceli buldugunu “Hikdyeden ¢ok takim olmasi, puan
kazanmasi ve isbirliginin olmast daha giizeldi. (Sosyallesen U7)” seklinde dile getirmistir.
Diger taraftan sosyallesen oOgrenciler senaryodaki iletisim imkanlarinin olmasini
begendiklerini farkli takimlarda olmalarinin iletisimi ve deste§i engellemediklerini
belirtmislerdir. Bu durumu bir 6grenci “Diger gruplar ile iletisim halindeydik o sebeple
birbirimize destek oluyorduk. (Sosyallesen US)” seklinde dile getirmistir. Diger taraftan
takimlar arasinda lider tablosunun olmast “tatli rekabet (3)” ortaminin olusmasina neden
oldugu ve bu durumu begendiklerini dile getirmislerdir. Bu konuda bir 6grenci takimlar

arasindaki ¢cekismeyi “Daha sonra takim olarak biz sizi gectik gibilerinden ¢ekisme olmusgtu.
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(Sosyallesen U7)” seklinde dile getirmistir. Sosyallesenler senaryosunda “rozet (2)”
bileseni begenilen durumlardan birisi olmustur. Bu konuda bir 6grenci “Rozet kazanmak ¢ok
hosuma gitti. (Sosyallesen Ul1)” sekilden beyan etmistir. Diger taraftan yeni 6grenciler ile
tanigmak senaryonun begenilen yonlerinden birisi oldugu belirtilmistir. Bu konuda
sosyallesen 0grencilerden birisi “Hocam benim takimimda xxx var onunla tamstik. Giizel

oldu arkadaglhigimiz pekisti (Sosyallesen Ul1)” olarak goriis bildirmistir.

Avcilar senaryosunda ise belirgin olarak “lider tablosu (9)” bileseninin begenildigini dile
getirilmistir. Bu konuda Avcilar senaryosunu segen Ogrencilerden birisi lider tablosunu
kastederek “Puanlama tablosunu begendim zaten is rekabetini de bu nedenden dolay
sectim. (Avcr U2)” seklinde goriis bildirmistir. Ayn1 6grenci lider tablosu hakkinda “Lider
tablosu beni dersten kopmamami sagladi. (Avcr U2)” seklinde goriis bildirerek derse
bagliligini sagladigini dile getirmistir. Diger taraftan baska bir 6grenci ise avel senaryosunda
lider tablosunun yetecegini baska bilesene gerek olmadigini “Lider tablosu olsun gérevim
belli olsun yapayim gorevi bu bana yeter (Avct U4)” seklinde goriis bildirmistir. Diger
taraftan baska bir 6grenci ise lider tablosunun rekabeti tetikledigini bu nedenle begendigini
“Ust swralara ¢ikmak igin biraz caba sarfetmeme sebep oldu. (Aver U3)” sozleri ile beyan
etmistir. Diger begenilen yonlerden birisi ise avcilar senaryosunun konusudur. Senaryonun
konusu ile ilgili bir 6grenci “Ofiste calisan bir miihendis hikayesi hosuma gitti. (Avct U6)”

seklinde goriis bildirmistir.

Senaryonun begenilmeyen yonleri

Senaryonun ve oyunlastirma kurgusunun begenilmeyen veya 6grencilerin degistirilmesini
istedikleri yonlerin ortaya c¢ikarilmasina yonelik katilimcilara sorular sorulmustur.
Boylelikle oyuncu tiplerine uyarlanan senaryolarda ve oyunlastirma bilesenlerinde dikkat
edilmesi gereken hususlar ortaya c¢ikarilmast amacglanmistir. Bu nedenle &grencilere

“Senaryoda begenmedigini veya degistirilmesini istediginiz durumlar nelerdir?” seklinde
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soru yoneltilmistir. Ogrencilerin sectigi senaryoda begenmedigi durumlara yénelik ulasilan
bulgular Sekil 36’da goriilmektedir.

Basaran senaryosunu se¢en d6grencilerin senaryo ve oyunlastirilmis 6ge baglaminda olumsuz
goriisleri olmadigi goriilmektedir. Ancak bir 6grenci “diizeyler arasindaki gegislerin (1)”
zaman kaybina yol agtigini belirtmistir. Ogrenci bilinen konulari atlayabilmek istedigini
“Diizey kisminda bildigim kisimlart ge¢mek istedigimde gegcemiyorum. (Basaran U20)”
ifadesi ile belirtmistir. Diger taraftan bir 6grenci senaryonun dersi zorunlu almasi gercegini
degistirmedigini bu sebeple yapmasi gerektigi i¢in yaptigini “Gorevim oldugu icin yaptim.
(Basaran U23)” sozleri ile ifade etmistir. Sekil 36’da oyuncu tiplerinin senaryo ve
oyunlagtirma kurgusunda begenmedigi ve degistirilmesini istedigi durumlar goriilmektedir.

Zorunl%issi(‘l) o @] c
Hikayenin siradanlagmasi (3)
\ T Goérevini yapmayan takim arkadasi (4)

(O P —
Diizey Gegisleri (1) @ @
Basaranlar — /: (t: I | 4
Sosyallesenler (CZl astgele (4)
@] ] / Risk (11)
Odul Cesitliligi (1) Gz Atma Modu (1) S @
\ / ( Toleransli davranilmasi (2)

Hikaye Kurgusu Sig (2) -~ -—

/ ) \ \ Zorlayici degil (4)
@] Kasifler @ « CHl
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ipucu Eksikligi (2) Otantik diizeyi az (1)

Sekil 36. Senaryonun begenilmeyen yonleri

Sosyallesenler senaryosunu segen ogrencilerin olumsuz goriiglerinin ise takim konusunda
yogunlastig1 goriilmektedir. Sosyallesen grubunda en fazla dile getirilen olumsuz durumun

takim olarak ilerlemenin “Risk (11)” olarak goriilmesidir. Bu Ogrencilerden birisi bu
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goriisiinii “I/lk onceleri yeni biri ile tanismayr istiyordum ama bunun bir risk oldugunu
gordiim. (Sosyallesen U8)” seklinde belirtmistir. Diger bir 6grenci ise bir¢ok arkadasinin
takim olarak yarigmayr riskli gordiigiinii bu nedenle senaryoyu seg¢mediklerini “Bu
senaryoyu se¢mek biraz riskliydi bu senaryoyu bu nedenle ¢ok fazla kisi se¢medi.
(Sosyallesen U9)” Diger taraftan bu riskin altinda yatan sebeplere iligkin iki farkli goriisiin
oldugu goriilmektedir. Bunlardan birincisi takim elemanlarinin “rastgele (4)” olarak
belirlenmesidir. Bu goriislinii bir 68renci “Gruplar: ogrenciler belirlese daha ¢ok kigi bu
senaryoyu segerdi. (Sosyallesen Ul(0)” seklinde belirtmistir. Diger bir goriis ise “takim
arkadaslarimin  gérevieri yerine getirmemesinden (4)” kaynakli basarisizlik olarak
gorlilmektedir. Bu goriisii ise bir 6grenci “Takim arkadast bizde onemli takim arkadasimdan
cok cektim gorevleri yerine getirmedigi i¢in benim de puani diisiiyor bu nedenle takimi bizim
se¢memiz daha iyi olurdu. (Sosyallegen U8)”. Ayrica sosyallesenler grubunda hikayenin bir
siire sonra tekrarlardan olustugunu ve bu nedenle sikici oldugu kisacasi “senaryonun
swradanlastigi (3)” belirtilmistir. Bu durumu bir 68renci “Senaryoyu ilk baslarda takip
ediyorduk ancak daha sonralart dogrudan konu videolarina gegtik. Burada énemli olan
senaryo degil de ders konusu oldugu i¢in videoyu izleyip odevi yapmak istedik. (Sosyallegen
U9)” seklinde goriis bildirerek senaryo anlatimi videolarin1 bir siire sonra izlemeyi

biraktigini bildirmistir.

Avcilar senaryosunda ise ‘“rekabet diizeyinin az olmasindan (3)” dolay1 senaryoda “hi¢
zorluk yasanmadigini (4) ” bazi noktalarda bu durumu sikici bulduklarini belirtmislerdir. Bir
Ogrenci bekledigi rekabet ortamini bulamamasint “Ama bekledigim rekabet unsuru ¢ok
tatmin etmedi (Avci U5)” sozleri ile dile getirmistir. Diger taraftan avcilar senaryonun
bekledigi zorluk seviyesinin altinda oldugunu belirtmislerdir. Bu durumu agiklayan iki
durumun ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bunlardan birincisi senaryoda “kurallarin esnek (1)”
ve “katilimcilara toleransli davranilmasi (2)” dwr. Bir 6grenci bu durumu kisaca su sekilde

Ozetlemisgtir.
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“Aciklar kolay bir sekilde kapatilabiliyor. Daha kati kurallar olabilirdi.
Degerlendirme sorularinda tolerans olmamasi gerekiyor. Zamaninda
vapamayan doniip tekrar yapabiliyor. Digerlerine haksizlik oluyor.

(Avcr U2)”

Kasifler senaryosunda da ilerleyebilmek i¢in bazi esyalar1 elde etmesi gerekmektedir.
Ogrenciler en ¢ok zorlandig1 durumun bu “esyalari bulmak (8)” oldugunu dile getirmistir.
Bu konuda baz1 6grencilerin goriisleri su sekildedir.

“Bazi esyalart bulmakta zorlandim. (Kasif UI8)”

“Objeleri bazen bulamadim bazilarinda o zaman biraz moralim

bozuldu. (Kasif U17)”
Baz1 O6grenciler ise zorlanmalarinin sebebini ise esyalar1 bulmaya yardimci olacak
“ipuclarimn eksikligi (2)” olarak belirtmislerdir. Bu konuda bir ogrenci “Ogeleri
bulabilmek i¢in bir yonerge olmasi daha iyi olabilirdi. Sikistigimiz yerde bize ipucu verse...
(Kasif Ul5)” seklinde goriis bildirmistir. Diger taraftan ise senaryoda “ilerlemenin bu
esyalara bagh olmasini (3)” ise diger bir olumsuz durum olarak belirtmislerdir. Bu konuda
bir 6grenci “Objeyi bulamadigin zaman kalakaliyoruz. (Kagsif Ul13)” baska bir 6grenci ise
“Yapilacak seyler sumirli bir objede tikandim bir tiirlii bulamadim ne yapacagimi bilemedim
devam edemedim. (Kagsif Ul6)” seklinde goriis bildirmisledir. Diger taraftan 6grencilere
senaryolarda ve gorevlerde verilen “segcim hakkini yetersiz (2)” bulan 6grenciler de vardir.
Bu durumu bir 6grenci “Senaryoda ve gorevierde secim hakkinin arttirilmas: gerek. (Kasif
U12)” seklinde dile getirmistir. Diger taraftan bazi 6grenciler ise “senaryoyu ve hikayeyi sig
bulduklarini (2)” ifade etmislerdir. Bu konuda bir 6grenci “Gezginin macerasinda farkl
konu segenekleri olabilir. (Kasif Ul7)” seklinde goriisiinii belirtmistir. Ayrica bazi
Ogrenciler senaryoya “goz atma modunun eklenmesini (1)” ve “odiil c¢esitliliginin

arttirdmasun (1) 6nermislerdir.
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Cevrimici derste begenilen yonler
Bu boliimde 6grencilerden yasadiklar1 deneyimi ¢evrimici ders baglaminda diger dersler ile
karsilastirmalarina yonelik sorulara verdigi cevaplar analiz edilmistir. Olusturulan kodlar
oyunlagtirma deneyimi ile verilen c¢evrimi¢i ders hakkindaki olumlu goriisleri
kapsamaktadir. Diger taraftan kontrol grubunun da yasadiklar1 cevrimi¢i O6grenme
deneyimine yonelik goriisleri yer almaktadir. Sekil 37°de cevrimici ders baglaminda

begenilen yonlerin dagilimi yer almaktadir.
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Sekil 37. Cevrimigi ders baglaminda begenilen yonler

Buna gore cevrimici ders baglaminda en ¢ok begenilen ortak taraf “6grenmek” temasi

etrafinda toplanmistir (Basaranlar (f=9), Kasifler (f=12), Avcilar (f=6), Sosyallesenler

(=38), Kontrol (f=5)). Baz1 6grencilerin 6grenme deneyimlerin iliskin ifadeleri su sekildedir.
“Diger dersleri de bu sekilde kesinlikle almalyiz daha iyi

ogrendigimiz kesin (Kasif U12)”

215



“Bu derste yeni seyler ogrendigimizi soyleyebilirim (Kagif U13)”

“Bu ders daha eglenceli idi. Her hafta bigsey vardi. Bu giizeldi
ogreniyoruz en azindan diger derslerde gorev yok kendin ¢alisirsan
oluyor. (Basaran U23)”

“Ders anlatim videolart igin gercekten 6grenerek ilerliyorum. Ornegin
Word igin ¢cok sey 6grendim. (Avcr US5)”

“Odevleri yaparken ogrendigimi hissetttim. (Kontrol U25)”

Ogrenme goriisiiniin altinda yatan bilesenler de gruplara gore benzerlik gdsterdigi

goriilmektedir. Ornegin “etkilesimli videolar” tiim oyuncu tiplerinde (Kasifler (f=3),

Avcilar (f=2), Basaranlar (f=2), Sosyallesenler (1)) begenilen ortak bilesen oldugu

gorlilmektedir. Bu konuda bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir.

“Videolarin igerisinde sorularin olmasi giizeldi. (Basaran U20)”
“Videonun ortasinda ¢ikan sorular bana eglenceli geldi. (Kasif U16)”
“Videolarin igerisinde yer alan sorulart ¢cok begendim, o sorular hem
eglenceli hem de ogrenmemizi arttirtyordu (Avcr U6)”

“Ders videolar: igerisinde ¢ika sorular videolari izlettiriyordu. En
azindan ¢itkan sorunun videonun igerisinde oldugunu biliyorduk ve

videoyu izliyorduk. (Sosyallesen U9)”

Etkilesimli videolar kontrol gurubunda da yer almasina karsin kontrol grubunda videolarin

etkilesimli olmasina dair bir goriis yer almamaktadir.

Ogrenme goriisiiniin altinda yatan ortak durumlardan digeri ise 6grencilerin derste “aktif”

olduklarmi belirtmeleridir. COOO alan deney gruplarmin tamami (Basaranlar (f=4),

Kasifler (1=3), Avcilar (f=3), Sosyallesenler (=2)) derste aktif olmasi begenilen bir durum

oldugu goriilmektedir. Bu konuda senaryolarda yer alan 6grencilerin goriisleri su sekildedir.

“Bu ortam hosuma gitti. Diger derslerimizde bu derste oldugumuz

kadar aktif degiliz. (Avc1 Ul1)”
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“Burada ise birseyler yapiyoruz aktifiz. Aktif olmak hosuma gitti.
(Basaran U21)”
“Diger online derslere giriyoruz ¢ikiyoruz. Bu derse girdigimizde
vapacagimiz bigey oldugunu biliyoruz bu nedenle bu ders siirekli
aklimizdaydi. (Kasif U16)”
“Uzaktan verilmesine ragmen en etkin oldugumuz ders bu dersti.
(Sosyallesen U9)”
Dersin “uygulamaya yonelik” olmasi ise Basaranlar (2), Sosyallesenler (1) ve Kasifler (2)
tarafindan dile getirilen 6grenme alt temasindan birisidir. Bu konuda 6grencilerin goriisleri
su sekildedir.
“Uygulama olmast bu dersi eglenceli yapti. (Sosyallesen U8)”
“Bu derste yeni seyler ogrendigimizi soyleyebilirim. O sebeple
uygulama yapmak hosumuza gitti. (Kasif U13)”
Powerpointte sadece videolart izliyorduk ve sadece ddevi yapryorduk.
(Basaran U19)”
Kontrol grubu ise 6grenmeyi ddevler ile iliskilendirmistir. Odevleri pekistirmesi agisindan
begenmislerdir. Bu konuda kontrol grubundan bir 6grenci “Biraz fazla édev var tamam
odeviler ile daha iyi o6greniyoruz (Kontrol U29)” seklinde o6devlerin 6grenmeyi
destekledigini belirtmistir.
Ogrencilerin ¢evrimici derste “eglendiklerini” beyan etmeleri ise 6grenme disinda dikkat
ceken diger bir durumdur. Basaranlar senaryosunu secen Ogrenciler “oyun hissi (5)”
olusturmasi1 nedeni ile dersi eglenceli bulduklarini belirtmislerdir. Kasifler senaryosunu
segen Ogrenciler ise “oyun hissinin (2)” yaninda “eglenerek Jgrenmelerini (1)”
begendiklerini beyan etmislerdir. Bu konuda bazi1 6grenci goriisleri su sekildedir.
“Bu ders bir ders degil de oyun gibi ilerledigi icin genelde benim

hosuma gitti. (Basaran U24)”
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“Bu ders diger c¢evrimi¢i derslere gore daha eglenceli gecti...”.

(Basaran U23)”

“Takas diikkanina gideyim onu alayim bunu alayim oyunlara benziyor.

(Kasif U16)”

“Eglence agisindan bu ders tartisiimaz daha iyiydi. Diger dersleri

dinlemiyoruz bile. (Kagsif U12)”
Diger taraftan ¢evrimici dersin “esnek (3)” yapisi da 6grenciler tarafinda begenilen diger bir
unsur olmustur. Basaranlar dersin esnek olmasini videolar {izerinden “tekrar imkdnmi (1)”
olmasindan ve “asenkron (1)” olarak istedikleri zaman izleyebilmeleri agisindan dile
getirmisglerdir. Sosyallesenler de benzer sekilde videolarin asenkron olarak istedikleri zaman
tekrar tekrar izlenebilmesini begenmislerdir. Ogrenciler bu konudaki goriislerini su sekilde
ifade etmislerdir.

“Mesela videolar: tekrar tekrar izleme imkanini c¢ok sevdim

(Sosyallesen Ul1)”

“Videolari istedigim zaman izlemek giizel oldu (Basaran U22)”
Oyuncu tiplerinin 6zellikleri ¢evrimigi derste begenilen yonlerde etkili oldugu sdylenebilir.
Ornegin basaranlar derslerin “kademelere ayrilmasimi (2)” ve kolaydan zora dogru
ilerlemesini “Kademeli bir sekilde ilerlemesi gayet iyiydi. (Basaran U21)” ve “Diizeyin
vavasg yavas artmasi iyiydi. (Basaran U22)” seklide belirtmislerdir. Diger taraftan basaranlar
O6grenme siirecinde performanslarinin takibini yapabilmeleri olanagini da begenmislerdir.
Bu durumu bir 6grenci “Aktivitelerin yapilip yapiimadigini kontrol etmem benim igin iyi idi.
(Basaran U24)” seklinde dile getirmistir. Sosyallesenler ise “ighirligi (2)” ortaminin
olmasini1 begendiklerini dile getirmislerdir. Bir 6grenci bu konuda “Hikdyeden ¢ok takim
olmasi, puan kazanmast ve isbirliginin olmasi daha giizeldi. (Sosyallesen U7)” igbirligi
ortamina vurgu yapmaktadir. Kasifler senaryosunu segen bir 6grenci ise “puan olmamasi
(1)” durumunu begendigini “Bu esyalarin bulunmast puan olmasindan daha eglenceli geldi.

(Kasif U12)” seklinde dile getirmistir.
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Cevrimici derste begenilmeyen yonler

Cevrimigi ders baglaminda deney ve kontrol gruplarinin ¢evrimigi derste begenmedigi veya
degistirilmesini istedigi yonler ortaya ¢ikarilmaya calisiimistir. Olusturulan kodlar
oyunlagtirma deneyimi ile verilen c¢evrimi¢i ders hakkindaki olumsuz goriisleri
kapsamaktadir.

Sekil 39°da dgrencilerin ¢evrimici ders baglaminda begenmedigi durumlar gériilmektedir.

@ Yodun (2) \ Odev Sayisi Fazla (3) Canli Ders Olmamasi (1) @
Gorev Suresvl.\ @ Cok Sayida Ozellik (1) T Internet Altyapisi (1) @
G“ OSCI ‘(2)/;'0“5\/ (6) / @ - @ Teknik Sorunlar (2)
orey ey PR Siradan|a:
@ siyor (2) e ]

Akran Degderlendirmesi (5

@ KontroI\K - "
‘_\@ Gorev (4) / @ ;e‘v ayisi Col

s / Bagaranlar Omek Uygulama Eksik (1) @
@ @ —_— . @ - @ Gérevlerin Sikhgi (3)
Adaletsizlik (1) Teknik S lar (6
sknik Sorunlar (6) Cevrimigi dersin begenilmeyen yonleri Garev (6)

J' Sosyallesenler

@ / (: / \ @ Gorevlerin Stresi Az (2)
Cevrimigi uzaktan olmasi (2) @

Teknik Sorunlar (1)
Haksizlik (1
aksizlik (1) @ P @ Kontrolsiiz (4) @ / @
Bilgisayar ve internet Erigimi (2) @ . Her Hafta Olmast (4)
Teknik Sorunlar (3) Ka§|fler\ @ Avc|lar\ 7

T C]—C]
Adaletsiz (4
/ / ] aletsiz (4) \ Gorev (8) A Yorucu (2
Akran Degerlendlrmesw (12) @ @
Sayisinin Cok Olmas) (2)
Bllglsayarve Internet Erigimi (1) Akran Degerlendirmesi 10)

Gérev (4)

J / \ Ammasu puanlama (4)

Tanidiklara Tolerans (4)
Ugrast\rlcw Kontrolsuz
Zaman Kisiti (1) Hirs 1) Pusu Kurma (2

Odev Say\5| Cok (1
Degerlendirici ve deger\endmlen kimligi (2)

Sekil 38. Cevrimici dersin begenilmeyen yonleri

Cevrimigi ders baglaminda verilen “gorevier” konusunda tiim gruplarda olumsuz goriis
bildirilmistir. Diger bir deyisle gorevler ¢evrimi¢i ders baglaminda en ¢ok begenilmeyen
durum olarak goriis birligi yer almaktadir (Basaranlar (f=6), Kasifler (f=4), Avcilar (f=8),
Sosyallesenler (f=6), Kontrol (f=4)). Ayrica gorevlerin begenilmeme sebeplerinde de goriis

birligi yer almaktadir. Bu sebeplerden birincisi “gérev sayisinin ¢oklugu” olmustur. Gérev
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sayisinin fazla olmasi kontrol grubu (f=3)’da dahil tiim gruplardan en sik dile getirilen
(Basaranlar (f=2), Kasifler (f=1), Avcilar (f=2), Sosyallesenler (f=1)) olumsuz goriis
olmustur. Bu konu hakkinda ¢esitli gruplardan bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir.

“Yani gorevler ¢ok fazla geliyor. (Basaran U20)”

“Diger dersleri de bu sekilde kesinlikle almalyyiz daha iyi 6grendigimiz

kesin. Ama ¢ok odev verilmesi bizi ¢ok yorar. (Kasif UI2)”

“Odevler icin ayni seyi soyleyemem ¢iinkii ¢cok fazla olmasi biktirtyor.

(Avct US5)”

“Odev ozellikleri biraz seyreltilse.... (Sosyallesen U9)”

“Odevler bu dersi farkli kilan ozelliklerden birisiydi ama

bekledigimizden fazla odev vardi. (Kontrol U27)”
Gorevler konusunda olumsuz goriis birliginin yagandig1 konulardan bir digeri ise gorevlerin
her hafta olmasidir. Kasifler senaryosundaki 6grenciler disinda diger deney gruplarinda her
hafta bir gorevin olmasinin bikkinlik olusturdugunu ve yorucu oldugunu belirtmislerdir. Bu
konuda bazi 6grencilerin goriisleri su sekildedir.

“Sonlara dogru her hafta odev olmast bikkinlik olusturdu. (Sosyallesen

Us)”

“Odevleri her hafta degil de 10 giine ¢ikarsak daha iyi olurdu. Hocam

bazen ¢ok sikistik. (Sosyallesen U10)”

“Her hafta odev olmasi sorun. (Avci U3)”

“Odevler 2 haftada 1 olsa daha iyi olur (Avc1 U6)”
Gorevlere iligkin bir diger begenmeme durumu ise gorevlerin zamanu ile ilgili olmasidir. Bu
konuda Basaranlar (f=2) ve Sosyallesenler (f=2) “teslim stiresinin yetersiz” oldugunu su
ifadeler ile belirtmistir.

“Bazen ddev teslim tarihleri karisiyor. Stiresi biraz uzun olursa sorun

kalmaz diye diigiiniiyorum. (Sosyallesen U7)”

“Gorev stireleri az geliyordu biraz uzatilabilir. (Basaran U23)”
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Gorevler ile ilgili ortaya ¢ikan olumsuz nedenlerden diger ise gorevlerin karmasikligi ile
ilgilidir. Kontrol grubu “édevierin ¢ok fazla ozellik i¢cermesini (1)” olumsuz olarak
nitelerken kasifler 6devleri “ugrastirict (2)” olarak nitelemistir.

Cevrimi¢i ders baglaminda Ogrencilerin olumsuz olarak niteledigi diger bir durum ise
“akran degerlendirmesi” olarak goriilmektedir. Akran degerlendirmesi konusunda
Basaranlar (f=5), Kasifler (f=12) ve Avcilar (f=10) olumsuz goriis bildirmislerdir.
Sosyallesenler ve Kontrol Grubu ise bu konuda olumsuz goriis bildirmemislerdir. Akran
degerlendirmesi konusunda ortaya ¢ikan olumsuz goriislerin basinda puanlama konusu
gelmektedir. Avcilar senaryosundaki 0grenciler birbirlerini “acimasizca puanladigi (4)”
goriisii agirlik kazandigi goriilmektedir. Bu konuda bir 6grenci “Ogrencilerin birbirini
degerlendirmesi kotii ogrenciler birbirlerini gereksiz yere notunu kiriyordu. (Aver U3)”
seklinde goriis bildirirken bagka bir 6grenci ise “Bazen ogrenciler birbirlerine acimasiz
davraniyordu. (Avci U6)” seklinde goriis bildirmistir. Diger taraftan 6grenciler birbirlerine
“pusu kurma (2)”" seklinde bir yol izlediklerini beyan etmislerdir. Bu durumu bir 6grenci
“Puanlama konusunda senaryodaki kisiler ile ilk basta iletisime ge¢mistik puanlamay: soyle
vapalim diye ama hi¢ kimse uymadi. Pusu kuranlar ¢ikti. (Avcr U6) ” seklinde ifade etmistir.
Kasifler (f=4) ve Basaranlar (f=1) ise puanlamanin “adaletsiz” oldugunu dile getirmislerdir.
Kasifler senaryosunu secen bir dgrenci bu konuda “Ogrenciler birbirini kafasina gore
degerlendirdigi icin bence adil bir degerlendirme siireci degildi bana gore. (Kasif Ul8)”
seklinde goriis bildirmistir. Basaranlar senaryosunu segen ogrencilerden biri ise akran
puanlamasim1  adaletsiz ~ buldugunu  “dkran  degerlendirmesini  sevmedim.  Siz
degerlendirseniz daha iyi olur. (Basaran U22)” seklinde ifade etmistir. Kasif senaryosunda
ogrenciler puanlamada yasanan adaletsizligi birbirlerini tantyan “dgrencilerin puanlamada
toleransli davranmasina (4)” bagladiklar1 gorilmektedir. Bu konuda kasif senaryosunu
secen Ogrencilerden birisi “Ogrenciler birbirine puan verirken tanidiklar birbirine ¢ok puan
verirken tammayanlara az puan veriliyor. (Kasif Ul2)” seklinde bagka bir 6grenci ise

“Tamidigim denk geldiginde onlara yiiksek puan verme egilimi olur (Kasif Ul3)” seklinde
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goris bildirmislerdir. Bu durumda degerlendirilenlerin ve degerlendiricilerin kimliginin 6n
plana ¢iktig1 goriilmektedir.
One ¢ikan bir baska olumsuz goriis ise ¢evrimigi ders siirecinde yasanan “teknik sorunlar”
dir. Kontrol grubu dahil olmak {izere teknik sorunlara yonelik biitiin gruplarda en az bir tane
olumsuz gorts bildirilmistir (Basaranlar (f=6), Kasifler (f=3), Avcilar (f=1), Sosyallesenler
(f=2), Kontrol (f=1)). Yasanan teknik sorunlar incelendiginde Basaranlar, Kasifler ve
Kontrol gruplarinin internet altyapisi ile ilgili olumsuz goriisler bildirdigi goriilmektedir. Bu
konuda bazi 6grenci goriisleri su sekildedir.

“Yurtta kaldigim i¢in internetim siirekli kopuyor. Ders videolarini

izleyemiyorum. (Basararn U22)”

“Ashinda her sey ¢ok giizel ders giizel uygulama da yapryoruz ama

bizler KYK yurdunda kaltyoruz bu nedenle internet ¢ok sinirli diizeyde

cekiyor. Bazen hi¢ ¢ekmiyor. Bu gibi ¢cevrimici derslerde internet sorun

oluyor. (Kasif UI3)”

“Kirklarelinde internet ¢ok kotii siirekli kopuyor. Bu nedenle sizin

dersinize odaklanilamiyoruz. Videolar da izlenemiyor (Kontrol U26)”
Bazi teknik sorunlar ise 6grencilerin COOO deneyimlerinde yasadiklar1 olumsuz durumlara
isaret etmektedir. Bu durumlardan bazilar1 su sekilde belirtilmistir.

“Yazili sorularda harf duyarliliginin olmasi beni gerdi (Basaran U19)”

“Bazi derslere tamamlanmasinda sorun ¢ikiyordu. (Basaran U21)”

“Etkilesimli sorularda bazen puan vermiyordu o sebeple sikildim.

(Kasif U1S8)”

“Cevaplarin kiigtik harf biiyiik harf duyarli olmasi bende biraz sikinti

yaratti. (Sosyallesen U7)”

“Aktiviteleri izledigimde bazen tamamland: olmuyor (Avct U3)”
Kontrol grubu ise COOO dan farkli olarak cevrimigi derste farkli goriisler belirtilmistir.

Ornegin bir 6grenci es zamanl yapilan canli dersleri daha eglenceli buldugunu belirterek
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“Ingilizce dersi eglenceli geciyor. Her hafta canli ders yapiyor. Beraber ders yapiyor.
(Kontrol U26)”. Diger taraftan haftalik yapilan degerlendirme sinavlarinin bir siire sonra
sikict gelmeye basladigini belirten bazi1 6grenciler su sekilde ifade etmislerdir.

“Degerlendirme sorulari genelde ayni havuzdan ¢iktigi icin bir siire sonra

sorulart ezberliyoruz. (Kontrol U28)”

“Degerlendirme sorularimin ¢ok verimli oldugunu diigiinmiiyorum. Zaten

cevaplarni internetten bulundu. (Kontrol U29)”
Ayrica kontrol grubunda yer alan 6grenciler 6rnek uygulama eksikligini “Simulasyon gibi
yapilsa daha iyi olur bence. Once dogru yolu goriip daha sonra bizim yapmaya
calisacagimiz bir ortam olabilir. (Kontrol U26)” sdzleri ile ifade etmistir.
Gruplar arasinda goriis birligi olmayan baska olumsuz goriis ise dersin uzaktan egitim ile
verilmesi durumudur. Bagaranlar grubu dersin ¢evrimi¢i uzaktan egitim ile verilmesini
olumsuz durum olarak belirtmislerdir. Bu konuda yer alan iki goriislin birisi ¢evrimici
derslere karsi olumsuz tutumu nedeni ile “Dersler keske online olmasa. (Basaran U20)”
seklindedir. Digeri ise “Bu ders diger ¢cevrimici derslere gore daha eglenceli gecti ama ben
yiiz yiize dersi tercih ederdim. (Basaran U23)” ifade ederek diger derslere gére COOO nun

eglenceli gectigini ancak yine de yliiz yiize dersin yerini dolduramayacagini belirtmistir.
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BOLUM V

TARTISMA VE SONUC

Cevrimigi uzaktan egitim son yillarda popiilerlik kazanmakta ve yayginlagsmaktadir. Buna
karsin yarida birakma, tamamlayamama gibi durumlar ¢evrimi¢i uzaktan egitimi
degersizlestirmekte ve basarisiz algis1 yaratmaktadir. Arastirmacilar ise ¢evrimici uzaktan
egitimin bu gibi sorunlarinin nedenini 6grenme ortaminin motivasyon ve baglilik unsurlarini
gbzeten, bireysel oOzelliklere uygun, Ogrencinin aktif katilmini saglayacak sekilde
tasarlanmamasi olarak gormektedir. Diger taraftan esnek yapisina duyulan ihtiya¢ giin
gectikce anlagilmaktadir. Bu nedenle ¢evrimici uzaktan egitim ortamlarinin bu gibi sorunlara
egilerek uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekliligi ortadadir. Bu noktada COOO’lar bu gibi
sorunlara ¢Oziim sunmakta ve Ogrencinin aktif katilimini saglamak tizere etkilesim,
motivasyon ve baglilik unsurlarini 6n plana ¢ikararak ¢evrimigi uzaktan 6gretimin niteligini
ve kalitesini arttirmaya ¢alismaktadir. Ancak tiim ¢evrimici 6grenme ortamlarinda oldugu
gibi COOO tasarimlarinda da motivasyon ve bagliligin gdzetilmesi ve bireysel farkliliklara
dikkat edilmesi gerektigi belirtilmektedir. Diger taraftan yiliksekdgretim kurumlari cevrimici
uzaktan egitimi en yaygin kullanan kurumlarin basinda gelmektedir. Tiim yiiksekdgretim
kurumlarinda ortak olarak okutulan Tiirk Dili, Inkilap Tarihi ve Temel Bilgi Teknolojileri
dersleri biiyiik ¢ogunlukla cevrimigi olarak verilmektedir (Ustiin, 2020). Bu derslerin kitlesel

ozellik gostermesi derslerin kontroliinii zorlagtirmaktadir. Bu nedenle ¢evrimi¢i uzaktan
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egitimde var olan tamamlayamama, yarida birakma sorunlarinin ¢6ziimiinde bu gibi
derslerde bireysel farkliliklara gére uyarlanan COOO’nin sundugu etkilesim, motivasyon ve
baglilik unsurlaria ihtiyag duyulmaktadir (Tang ve Zhang, 2019). Mevcut calismanin
birinci asamasinda tasarima yonelik ihtiyacin ortaya konulmasina yonelik yapilan ¢alismalar
neticesinde Ogrencilerin ¢evrimigi 6grenme ortamlarini etkilesim, isbirligi ve 6grenme
materyalleri unsurlar1 boyutlarinda yetersiz bulduklar1 ve ¢evrimici 6grenme ortamlarini
motive edici bulmadiklar1 ortaya ¢ikmustir. Bu nedenle gelistirilen COOO’da meydan
okuma, ilerleme, zorluklarin tistesinden gelme, kesfetme, sosyallesme gibi dinamiklerin
kullanilmis; diger taraftan segcme hakki ve aktif katilimi saglayici unsurlarin eklenerek
Ogrenenlerin motivasyon ve bagliliginin saglanmasi ve 6grenme ortami ile etkilesiminin
arttirilmasi desteklenmistir.

Mevcut arastirmada COOO tasarimlarinda en yaygim kullanilan (Zaric ve digerleri, 2021)
siiflandirmalardan birisi olan oyuncu tiplerine gore bir tasarim gergeklestirilmistir. Bu
baglamda alanyazinda bir¢ok siiflandirma yer almaktadir. Bartle (1996)’1in yapmis oldugu
siniflandirma oyun ortaminda gosterilen davranislari ele almaktadir. Bartle’in oyuncu tipleri;
ilk olmasi, karakterlerin net, basit ve anlasilir olmasi nedeni ile diger oyuncu tiplemelerine
ilham kaynagi olusturmaktadir. Bu bakimdan arastirma kapsaminda senaryolar ve 6grenme
ortamlar1 Bartle’in oyuncu tiplemelerine gore hazirlanmigtir. Mevcut arastirmada uzman
goriislerine gore, se¢gmeli olan senaryolarda oyuncu tipi oOzelligi disinda seg¢imi
etkileyebilecek faktorlerin de birbirine denk olmasi gerekmektedir. Ornegin; cinsiyet
farkliliklar1 gozetilerek Ogrencilerin cinsiyetlerine uygun ya da her iki cinsiyete uygun
Ozellikte senaryolarin iiretilmesi, senaryo konusunun 6grenenlerin okudugu programa uygun
olmas1 gerektigi belirtilmektedir. Bu durum degerlendirme asamasinda 6grenen goriisleri ve
Kulhanek ve digerleri, (2019) ve Nah ve digerleri, (2013) gibi caligmalarca da
desteklenmektedir. Diger taraftan COQOO tasarimlarmin ele alindig: ¢alismalar dgrenen
merkezli olmasi ve uyarlanabilir olmasi (Klock ve digerleri, 2015; Kotini ve Tzelepi, 2015;

Murat Sahin ve Samur, 2017; Sezgin, 2018) gerektigini 6n plana ¢ikarmaktadir. Mevcut
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calismada COOO’da yer alan senaryo ve Ofrenme ortaminin oyuncu tiplerine gore
uyarlanmasi 6grenen merkezliligini; segme hakkinin ise G6grenenlere kisisellestirme
olanagmi sagladigi goriilmiistiir. Arastirmanin sonuglarima goére Ogrenen merkezliligi
kapsaminda cinsiyet degiskeni ve senaryoda islenen konunun 6grenen 6zelliklerine benzer
olmasi gerektigi goriilmektedir.

Gelistirilen COOO’da 6grenme siireci gorev tabanli ilerlemektedir. Gorevler senaryolara ve
oyuncu tiplerine uygunlugunun belirlenmesi amaci ile uzmanlar tarafindan incelenmistir.
Olusturulan gorevlerin hepsi uygun bulunmustur. Buna gore 6grenme gorevleri, gercek
hayat problemlerine gore uygun (Arabacioglu, 2012; Schank, 1992) bir sekilde her bir
senaryo temasina gore tretilmistir. Se¢cme hakkinin sunulmasi amaci ile kazanim
baglaminda denk olacak sekilde her diizeyde 2 veya 3 gdrev sunulmaktadir. Diger taraftan
gorevlerde istenen Ozelliklerin puanlamasinda tekrar eden gorev ozellikleri kullanilarak
kazanimin pekistirilmesi saglanmistir (van Merriénboer, Jelsma ve Paas, 1992). Uzman
gorlislerine goére uyarlanan gorev oOzelliklerinin puan degeri ise bir sonraki diizeyde
diismektedir. Gorevlere yonelik ulasilan bu 6zellik tam 6grenme modelini temel alan Kapp'
m (2017) tasarim ilkeleri ile de desteklenmektedir.

Mevcut arastirma sonucunda deney grubunda ogrenenlerin motivasyon ve baglilik
puanlarinda anlamli bir farkin olmamasi olumlu bir durum olarak goriilmektedir. Diger
taraftan deney grubu 6grencilerinin gérev tamamlama ve katilim oranlariin kontrol grubuna
gore yiiksek olmast bu olumlu durumu giiglendirmektedir. Ogrenci gériislerine gore ise
tasarlanan COOO’da senaryolarmn olmasi, grenen segimlerine gore bireyselligi, isbirligini
ve rekabeti desteklemesi ile Ogrenmeyi destekledigi ve akis hissini olusturdugu
goriilmektedir. Cerasoli, Nicklin ve Ford (2014) i¢ motivasyonun eylemin kalitesini dis
motivasyonun ise eylemin miktarini arttirdigini savunmaktadir. Arastirma kapsaminda
gelistirilen COOO’da i¢ ve dis motivasyonun desteklenmesi i¢in puan, rozet, lider tablosu
gibi yapisal oyunlastirma bilesenlerinin yaninda, icerigin bireysel 6zelliklere uygun olarak

uyarlanan se¢meli senaryo esliginde verilmesi ve gorev tabanli yliriimesi, kesfetme, is
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birligi, rekabet gibi icerik oyunlastirmasi unsurlarina da yer verilmistir. Arastirma
sonuclarina gore deney gruplarinda katilim ve etkilesimin artmasi eylemin miktarinin
arttiginin gostergesi olarak kabul edilebilir. Diger taraftan 6grenen goriislerinde 6ne ¢ikan
eglence, eglenerek 6grenme, aktiflik gibi temalar eylemin kalitesinin arttiginin gostergesi
olarak kabul edilebilir. Bu noktada COOO’nun hem i¢ hem de dis motivasyonu destekledigi
sonucuna ulasilabilir.

Arastirmanin uygulama ve degerlendirme asamasinda &grenenler se¢me hakkini
begendiklerini ancak senaryo ilerlemesinde ve gorevlerde verilen secenekleri yetersiz
bulduklarini belirtmislerdir. Bu bakimdan COOO’nin tasarimmda ogrenenlere sunulan
secim miktarinin arttirtlmasinin 6grenenlerin ortama daha fazla deger vermesini saglayabilir.
Bartle’in oyuncu tiplemeleri oyuncularin davranislarina gore siniflandirilmistir (Sekil 13).
Kasifler ve basaranlarda ortam 6n plana ¢ikmaktadir. Diger bir deyisle oyuncu seriivenini
ortam ile slirdiirmek ister. Avcilar ve sosyallesenlerde ise bireyler 6n plandadir. Ancak
avcilar bireyleri birer rakip olarak goriirler. Sosyallesenler ise oyuncu seriivenini diger
oyuncular ile siirdiirmekten yanadir (Bartle, 1996; Selay Arkun Kocadere ve Caglar, 2018).
Bu baglamda 6grenen goriislerine gore secim yapma nedenleri ¢evrimigi dersin bireysel ve
takim halinde ilerlemesi olarak ikiye ayrilabilir. Basaran, kasifler ve avcilar grubunda
Ogrenenlerin takim olmak istememeleri 6rnek olarak gosterilebilir. Daha sonra senaryoda
yer alan Ozelliklere gore tercih yaptiklari goriilmektedir. Basaranlar ve kasifler gibi
bireysellikten yana olan ve ortam ile tek tarafli eylem igerisinde olan oyuncu tiplerinde
senaryo konusunun etkili oldugu gériilmektedir. Basaranlarin senaryosunda yer alan basarili
miihendis konusu, kasiflerde arastirma ve kesfetme, avcilarda ise rekabet konusu se¢cme
nedenleri arasindadir.

Ogrenenlerin senaryo dagiliminda en fazla basaran grubunun tercih edildigi goriilmektedir
(n=56). Daha sonra sirasi ile kasifler (n=34), avcilar (n=19) ve sosyallesenler (n=12)
gelmektedir. Ancak Zichermann ve Cunningham (2011) bireylerin daha ¢ok sosyallesen

tarafinin baskin oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda sosyallesen senaryosunu daha fazla
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Ogrencinin segmesi beklenmektedir. Basaranlar senaryosuna hakim olan basar1 kelimesi ve
kahramanin miihendis olmasi 6grenenleri bu senaryoyu se¢gme konusunda motive ettigini
sOyleyebiliriz. Diger bir deyisle senaryo kahramaninin katilimcilar ile iliskisi 6grencileri
senaryo se¢iminde pozitif yonde etkilemektedir.

Sosyallesen grubunun en az se¢ilmesinin nedeni ise takimlarin rasgele bir sekilde
olusturmasini risk oldugu diisiincesidir. Sosyallesenlerin her ne kadar yeni insanlar ile
tanigma istegi se¢im nedeni olsa da tanimadiklar1 bireyleri risk olarak gordiiklerini
belirtmiglerdir. Diger senaryolar1 secen bazi 6grencilerin sosyallesen grubunu segmeme
nedenlerinden birisi de gruplarin rastgele olusmasi olarak goérmesi bu durumu
desteklemektedir. Bu bakimdan sosyallesenler grubunda yer alan takimlarin 6grenciler
tarafindan belirlenmesi hem senaryonun secilmesini hem de grup isbirligini ve
performansini arttirabilir.

Ogrencilerin COOO ile etkilesim durumlari incelendiginde uygulama ncesinde yiiriitiilen
siiregte katilm durumlarinin giderek arttigr goriilmektedir. Deney grubunun uygulama
siireci ile baslayan 6grenme ortami ile etkilesim miktarinin kontrol grubuna gore daha fazla
arttign goriilmektedir. Uygulama siirecinin ilk haftasinda yasanan bu artisin nedeni
Ogrencilerin ilgilendigi senaryoyu se¢mesi ve kaydolmasi gibi islemlerin olmasi olarak
yorumlanabilir. Ancak altinc1 haftadan sonra deney grubunda etkilesimin kontrol grubuna
gore anlamli bir sekilde arttign goriilmektedir. Buna gére COOO ortammin ortam ile
etkilesimi arttirdigi sdylenebilir. Bu durum Huang, Hwang, Hew ve Warning (2019a)
calismasi ile desteklenmektedir. Oyuncu tiplerinde ise COOO ile en fazla etkilesimin
sosyallesenlerde oldugu goriilmektedir. Sosyallesenlerin oyunlastirma ortaminda etkilesim
odakli bulunmalar1 (Bartle, 1996; Kocadere ve Caglar, 2018) bu sonucu desteklemektedir.
Diger taraftan sosyallesenlerin en fazla “goérev” etkinligi ile etkilesim halinde bulundugu
gorlilmektedir. Bu noktada sosyallesenler senaryosunda olusturulan isbirligi ortaminin gérev

etkinliginde etkili oldugu goriilmektedir. Sosyallesen 6grenciler ile yapilan goriismeler de
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bu sonucu desteklemektedir. Bu bakimdan etkilesim baglaminda sosyallesen oyuncu tipinde
isbirligi ortaminin olusturulmasi sosyallesenler agisindan olumlu bir karar olmustur.

Avcilarda da gorev etkinligi etkilesiminin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum ise
Ogrenenlerin rekabet ortaminda gorev etkinligini onemsedigi seklinde yorumlanabilir.
Uzman goriislerinde meydan okumay1 destekleyen anlik rekabetin gézlemlenmesine olanak
saglayan bilesenlerin avcilarda etkili olacagi sonucuna ulagilmistir. Bu nedenle Kisa Sinav
etkinliginde alinan puanlar1 iceren skor tablosu eklenmistir. Bunun yaninda rekabeti
saglayan diger bir bilesen olan kisa sinavlar ile etkilesiminin diger oyuncu tiplerine gore
yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bakimdan kisa smavlarda yer alan skor tablosunun
meydan okumaya dayali anlik rekabeti sagladigi sdylenebilir. Ancak avcilar grubunda
rekabet mekanigini tetikleyen akran degerlendirmesi etkinliginin baz1 olumsuz durumlara
yol actign ortaya ¢ikmustir. Ogrenci goriislerine gore degerlendiricilerin kimliklerinin
sorusturulmasi, diger iletisim gruplarinda arastirilmasi ve puanlama nedeni ile tartismalarin
yasandig1 belirtilmektedir. Bu gibi durumlarin 6grenci motivasyonunu olumsuz ydénde
etkiledigini diisiindiirmektedir. Iacono ve digerleri, (2020) calismasinda avcilara yonelik
vermistir. Mevcut calismada rekabet birden fazla bilesen ile desteklenmistir. Akran
degerlendirmesi ise Ogrenenlerin aktif katilimini saglamak amaci ile kullanilmak
istenmesine karsin avcilar grubunda rekabete dayali istenmeyen olumsuz durumlara yol
actig1 goriilmiistlir. Tenorio, Bittencourt, Isotani, Pedro ve Ospina, (2016) rekabete dayali
ortamlarda yapilan akran degerlendirmesinin motivasyon diisiikliigiine sebep oldugunu
belirtmektedir. Bu durumda avcilar grubunda rekabet unsurunun kontroliiniin saglanmast
gerektigi goriilmektedir. Ozellikle 6grenenlerin siirece miidahale edebildigi durumlarda
miidahalenin kontrollii veya en aza indirilmesi rekabetin boyutunu kontrol altinda
tutulmasin1  saglayabilir. Oncelikle degerlendirme kriterlerinin ve siirecinin seffaf,
aciklanabilir ve net bir sekilde kurgulanmasi ve miimkiin oldugunca 6grencinin yorumuna

veya miidahalesine kapali olmalidir. Bu sonu¢ Xiong ve Suen (2018) ¢alismasinda da
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desteklenmektedir. Ayrica rekabet unsurunun rekabeti ¢cok onemseyen gruplarda kontrollii
bir sekilde eklenmesi odak noktasinin tek merkezde toplanmasina ve motivasyonun
artmasina sebep olabilir. Ornegin sadece lider tablosunun veya skor tablosunun eklenmesi
rekabetin yoniinii sadece puan toplamak {izerine yogunlastirabilir.

Video etkinliginde en fazla etkilesimin basaranlar senaryosunda oldugu goriilmektedir.
Video etkinliginin bireysel ¢alismaya dayali olmasi basaranlarin bireysel miicadelesini
destekledigi sdylenebilir. Diger taraftan gorev tabanl ilerleme basaranlar agisindan 6nemli
oldugu bilinmektedir (Arkun Kocadere ve Caglar, 2018; Yilmaz, 2017). Bu durum
basaranlarin gorev ve video etkilesim ortalamalarinin yiliksek olmasini agiklamaktadir.
Ayrica yapilan goriismelerde bagaranlarin senaryoyu se¢me nedenlerinden birisi olarak
senaryonun bireysel olmasini belirtmeleri de bu durumu desteklemektedir. Bu bakimdan
tasarlanan senaryoda sunulan bireysel ilerleme durumunun basaran grubu i¢in uygun oldugu
sOylenebilir.

Sistem etkilesimlerinin haftalik degisimi incelendiginde ise ilk haftalarda yer alan
etkilesimin giderek distiigii goriilmektedir. Sadece avcilar senaryosunda kisa simav
etkinliklerinde artis goriilmektedir. Bu durum da rekabet unsurunun avcilarda etkili
oldugunu gostermektedir. Etkinlik baglaminda en fazla diisiisiin video etkinliginde yasandigi
gorlilmektedir. Yapilan goriismelerde dgrencilerin gorevleri yerine getirebilmek igin farkl
kaynaklar1 kullandig1 anlasilmaktadir. Cevrimi¢i uzaktan o6gretimde etkili 6grenme
materyallerinin yetersizliginin ana problemlerden birisi oldugu belirtilmektedir (Kil ve
Usun, 2021; Sanchez ve Marti, 2017; Yilmaz ve Karatas, 2022). Bu bakimdan g¢evrimigi
O0grenme ortamlarinda dis kaynaklarin kullanilmasi 6grenenleri farkli kaynaklara
yonlendirilmesi onerilmektedir (Lee, Watson ve Watson, 2019). Arastirma kapsaminda
gelistirilen COOO’nin gérev tabanli yapisi nedeni ile icerigin gdreve yonelik olmasini
zorunlu hale getirmektedir. Bu nedenle gorevlerde istenen Ozelliklere uygun olarak

etkilesimli ders videolar: diizenlenmistir. Ogrenci goriislerinde etkilesimli video etkinliginin
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cevrimici ders kapsaminda tiim gruplarda begenildigi ancak yetersiz oldugu ortaya ¢ikmustir.
Bu durum 6grencileri uygulama disinda farkli kaynak arayislarina sevkettigi goriilmiistiir.
Uygulama sonunda 6grencilerin motivasyon ve bagliliklarinda anlamli bir degisikligin
olmadig1 goriilmektedir. Alanyazinda yenilik etkisinin motivasyonu disiirdiigi
belirtilmektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Tondello ve digerleri, 2017). Rodrigues
ve digerleri (2022)’nin ¢alismasina gére COOO uygulamalarida motivasyonun ilk dort
hafta diistigi altinci haftadan sonra ise yiikselmeye basladigi goriilmiistiir. Arastirma
kapsaminda 6grenenlerin motivasyonunun diismemesi tasarimin etkili oldugu goriistinii
giiclendirmektedir. Bu bakimdan uygulama siirecinin alt1 hafta siirmesi motivasyon tizerinde
anlaml1 bir etkinin olusmamasina sebep olabilir. Diger taraftan uygulama siirecinde deney
grubunda yarida birakma veya tamamlayamama gibi durumlarin azlig1 dikkat cekmektedir.
Ozellikle sosyallesen oyuncu tipinde yer alan dgrencilerin isbirligi ve akran baskisi ile tiim
gorevleri yerine getirdigi ve etkilesimlerinin yiikseldigi goriilmektedir.

Sosyallesenler ve kontrol grubu disinda diger 6grenme ortamlarinda en cok akran
degerlendirmesi silirecinde sorun yasandigr goriilmektedir. Bu sorunlar genel olarak
puanlama siirecinden kaynaklanmaktadir. Ogrenciler puanlamanin haksiz, adaletsiz bir
sekilde gergeklestigini  belirtmislerdir. Mevcut uygulamada degerlendiriciler ve
degerlendirilenler sistem iizerinden birbirlerini gérmemektedir. Ancak kampiis 6grencisi
olmalar1 ve yiiz ylize ortamlarda etkilesim halinde olmalari nedeni ile puanlamalar
konusunda gruplasmalar s6z konusu olabilir. Baz1 6grencilerin yakin gordiigii arkadaslarina
yiiksek puan verdigi belirtilmektedir. Bu soruna yonelik objektif degerlendirmeyi saglamak
icin puanlama cetveli olusturulmustur (Freeman ve Parks, 2010). Ancak puanlama cetvelinin
yetersiz kaldig1 en azindan objektif degerlendirmeyi saglamadig1 goriilmektedir. Falchikov
ve Goldfinch (2000) degerlendirmenin giivenirligini saglamak i¢in degerlendiriciler ile
kriterler hakkinda bilgilendirme yapilmasi gerektigini belirtmektedir. Bu sonucu destekler
nitelikte Zheng ve digerleri (2019), calismasinda 6grencilere degerlendirme siireci hakkinda

egitim verilmesi gerektigini savunmaktadir. Bu bakimdan degerlendirme kriterleri hakkinda
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ortak karara varilmasi acisindan &grencilere bilgilendirmelerin  yapilmast 6nemli
gorlilmektedir. Diger taraftan sosyallesenler grubunda ise bu sorunun dile getirilmedigi
gorlilmektedir.

Sosyallesen grubunda olusturulan isbirligi ortamimin bu sorunun yasanmamasinda etkili
oldugu diisiiniilmektedir. Li, Zhao, Long, Huang ve Shu, (2021) calismasinda iiriin
degerlendirmesinin disinda 6grenme stratejisi olarak kurgulanan akran degerlendirmesinin
O0grenmeyi ve sosyal bulunuslugu destekledigini belirtmektedir. Bu baglamda mevcut
calismada sosyallesenlerin igerisinde bulundugu 6grenme ortaminda olusan yardimlagma
davranisi, takim arkadaglarinin yani sira takimlar arasinda bile gdzlemlenmektedir. Diger bir
deyisle akran degerlendirmesi avcilar senaryosunda rekabet mekaniginin etkisi ile olumsuz
durumlara yol agarken sosyallesenler senaryosunda 6gretim stratejisi olarak islev gérmiistir.
Arastirmanin sonucunda oyuncu tiplerine gore uyarlanmig senaryo tabanli g¢evrimici
O0grenme ortamina yonelik tasarim modeli onerisi Sekil 40°da goriilmektedir.

Buna gore model her bir 6grenen farkliligina cevap verecek segeneklerin olusturulmasi
temeline dayanmaktadir. Ogrenen farkliliklar1 oyuncu tiplerine dayandirilarak olusmaktadir.
Oncelikle 6grenenlerin COOO da bireysel veya takim halinde ilerleyebilecegi ortam
kurgulanmalidir. Bireysel kurgular arastirma, basar1 veya rekabet odakli tasarlanabilir.
Takim kurgusu ise sosyal cevre edinmekten ¢ok yardimlagma ve isbirligi odakl
tasarlanabilir.

Arastirma odakli kurgularda 6grenenlere arastirma ve kesfetmeye dayali gérevler verilebilir.
[lerleme siirecinde sakli objelerin bulunmasi, objelerin birbirleri ile takas edilebilmesi, kilitli
boliimlerin agilmasi gibi aragtirma ve kesfetmeye yonelik bilesenler kullanilabilir.

Basar: odakli kurgular gérev temelli yiiriitiilen bir kurgu halinde tasarlanabilir. Ogrenenlerin
tamamladig1 etkinlikleri takip edebilmeleri, her etkinlikten ne kadar puan aldigi gibi

bilgilendirmeler yapilmalidir. Bu bilgilendirmeler anlik verilmelidir.
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Rekabete dayali kurgular Ogrenenlerin birbirleri ile miicadele edebilecekleri meydan
okuyabilecekleri bir ortam olarak tasarlanabilir. Ancak rekabet unsurunu olusturan puan,
odiil gibi etmenler seffaf ve adil bir sekilde verilecek sekilde planlanmalidir.

Yardimlagma odakli tasarimlar isbirligini saglayacak sekilde planlanabilir. Bu bakimdan
Ogrenenlerin takim kurmasina olanak saglayan bir yap1 olusturulabilir. Takimlar birbirleri
ile rekabet haline girebilir. Takim iiyelerinin birbirleri ile iletisim kurmasini saglayan
bilesenler konulabilir.

Her bir tasarim; senaryo, oyunlastirma, gorevler ve Ogrenme ortami unsurlarindan
olusmaktadir.

Buna gore senaryolar belirlenirken dikkat edilecek 6zellikler;

e [lgililik: Hedef kitlenin dzellikleri ile ilgili olmalidir. Senaryonun temasi, konusu ve
kahramani 6grenen 6zelliklerine uygun olarak belirlenmelidir.

e Otantiklik: Senaryoda gelisen olaylar Ogrenenlerin karsilasabilecegi tiirden
olmalidir. Gergekgi olaylardan ve gercek hayat problemlerini yansitacak sekilde
kurgulanmalidir.

e Gelisen: Senaryonun yapisi gelisen tiirde 6grenci etkilesimini saglayacak bigcimde

olusturulmalidir. Senaryo anlatimi1 6grencinin tercihlerine gore ilerlemelidir.
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ARASTIRMA REKABET

QOgrenme Ortam Gorevler
- Etkilesimli Video ~Secmeli
+ Akran Degerlendirmesi *Dengeli
+Basitten Karmagida

£

<

Bilesenler

Odiil Tabanlt YARDIMLASMA
Senarvo Tabanl

Sekil 39. Oyuncu tiplerine gdre uyarlanmis senaryo tabanli COOO tasarim modeli 6nerisi

Gorevler belirlenirken dikkat edilecek 6zellikler;

o Secmeli: Gorevler kazanim baglaminda her bir diizeyde birbirine denk olarak
hazirlanmalidir. Hazirlanan denk gorevler arasinda Ogrenene se¢me hakki
verilmelidir.

e Dengeli: Gorevlerin sayist ve her bir gorev igerisinde istenen Ozellikler dengeli
olmalidir. Gorev i¢in verilen stire yeterli olmalidir.

e Basitten — Karmasiga: Gorevler basitten karmasiga dogru ilerlemelidir.

Davranislarin pekistirilmesi amaci ile yinelenen 6zelliklere yer verilmelidir.
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Oyunlastirma Bilegenleri;

Senaryo ve tasarimin niteligine uygun yapisal ve icerik oyunlastirmas: dengeli bir sekilde

birlikte kullanilmalidir. Buna gdre kullanilacak bilesenler 6diil ve senaryo kurgusuna gore

belirlenmelidir.

Buna gore oyunlastirma bilesenleri gerceklestirilen tasarimi yansitmalidir.

Arastirma temeline dayali tasarimlarda merak, gizem ve kesfetme duyularina hitap
eden bilesenler tercih edilebilir.

Basar1 temeline dayali tasarimlarda ise Ogrenenlerin basarma hissini tatmin
edebilecegi ve 0z takibini yapabilecegi bilesenler tercih edilebilir.

Rekabet temeline dayali tasarimlarda ise 6grenenlerin kendi durumu ile digerlerinin
durumlarimi takip edebilecegi bilesenler tercih edilebilir. Ancak rakiplerin durumuna
miidahale edebilecegi bilesenlerden kaginilmalidir.

Yardimlasma temeline dayal1 tasarimlarda ise 68renenlerin sosyallesme ihtiyacinin
tatmin edebilecegi birbirleri ile iletisim halinde olabilecegi bilesenler tercih

edilebilir.

Ogrenme Ortami Kurgusunda;

Etkilesimli videolar: Videolar oyunlastirma kurgusunda yer alan kazanimlara ve
diizeylere uygun olarak hazirlanmalidir. Video igerisinde ilgili anahtar kelimelere
yonelik pekistirici sorular ve anlik geribildirimler verilmelidir.
Akran Degerlendirmesi: Ogrenenlerin siirece aktif katilimini ve &grenmesini
pekistirmek amaclh akran degerlendirmesi kullanilmalidir. Akran degerlendirmesi
kurgulanirken

o Degerlendirme kriterleri agik ve net olmalidir.

o Degerlendirmenin seffafligi adil olmasi bakimindan puanlama siirecinde

Ogrenen insiyatifi miimkiin oldugunca azaltilmalidir.
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Oneriler

Mevcut arastirma kapsaminda tasarim tabanli arastirma yuriitilmiistiir. Arastirmanin

bilimsel ger¢eklige ulasabilmesi i¢in ¢ok yoOnlii bir ¢aligma siirecine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu bakimdan arastirmacilara yonelik birtakim oneriler sunulmustur.

Mevcut arastirma kapsaminda zaman kisiti nedeni ile her bir asamanin
tyilestirilmesine yonelik bi¢imlendirici siire¢ yiiriitiilmiistiir. Son asamada ise
gelistirilen COOO’nin uygulamasi gergeklestirilmistir. Bu noktada sonug béliimiinde
verilen Onerilerin gergeklestirilip tekrar uygulanmasi tasarimin iyilestirilmesi
acisindan onemlidir.

Arastirmada oyuncu tiplerine uygun 6grenme ortami hazirlanmis ve 6grenenlerin
senaryo ve ortami 6zelliklerine gore tercih etmeleri istenmistir. Alanyazinda oyuncu
tiplerinin belirlenmesine yonelik ol¢ekler bulunmaktadir. Sonraki arastirmalarda
oyuncu tiplerine gore uyarlanmis ortamlarda 6grenci se¢imi ile oyuncu tipine gore
atamanin etkisinin ortaya konulmasina yonelik arastirma kurgulanabilir.
Arastirmada se¢gme hakki ile iligkili olarak gelisen anlatimli senaryolar kullanilmistir.
Bazi 06grenciler gelisen anlatimli senaryolar1 kurgusunu basit buldugunu
belirtmisglerdir. Bu baglamda o6grenenlerin bagliligini arttirmaya yonelik daha
karmasgik yapida gelisen anlatimli senaryolar kurgulanabilir.

Mevcut arastirmada gelistirilen COOO’da hangi senaryonun akademik basarisinin
daha yiiksek oldugu incelenmemistir. Bundan sonraki aragtirmalarda hangi
senaryonun daha basarili oldugu ve nedenleri arastirilabilir.

Mevcut arastirmada oyuncu tiplerine gore belirginlesen mekanikleri tetikleyen belirli
bilesenler kullanilmigtir. Bundan sonraki ¢alismalarda bu bilesenlerin yerine ayni
mekanigi tetikleyen farkli bilesenler kullanilabilir. Aynm1 mekanigi tetikleyen
bilesenler arasinda en uygun olanini ortaya ¢ikarmak amaci ile deneysel bir ¢caligma

kurgulanabilir.
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Mevcut arastirmada ortaya konulan model, sistematik olarak yiiriitiilen siirecler neticesinde
belirli tasarim 6geleri kullanilarak olusturulmustur. Ancak tasarimda kullanilabilecek ¢ok
sayida bilesen bulunmaktadir. Buna gore tasarimin daha etkili olmasi agisindan tasarimcilara

yonelik bu model ¢ergevesinde bazi 6neriler sunulmustur.

e Ogrenenlerin senaryo ve kahramanlar ile kendilerini bagdastirmalar1 agisindan
benzer ozelliklerinin arttirilmasi gerekmektedir. Boylelikle i¢ motivasyonun ve
baghligin artacagi diisiiniilmektedir. Bu bakimdan bundan sonraki arastirmalarda
senaryo konusunun ve senaryo kahramaninin 6grenenlerin okudugu program,
mesleki dzellikler ile daha uyumlu kurgulanabilir. Ogrenenlerin cinsiyet g6z oniine
alinarak kadin ve erkek kahraman gelistirilerek se¢gme hakk: taninabilir.

e Mevcut ¢alismada senaryolar ve 6grenme ortami oyuncu tipleri 6zelliklerine gore
uyarlanmistir. Aragtirmanin sonuglarma gore oyuncu tiplerinin yani sira okudugu
program, cinsiyet gibi katilimci Ozelliklerini de yansitmasi ilgilerini ¢ekmesi
acisindan onerilmektedir.

e Aragtirma kapsaminda 6grenenlerin istedikleri senaryoya kaydolmalari saglanmistir.
Senaryonun begenilmeme durumuna karsin belirli bir siire senaryo degistirilmesine
imkan taniabilir.

e Alanyazinda her bireyin baskin oyuncu tipinin yaninda soniik kalmig ve bazi
durumlarda ise One ¢ikabilen oyuncu tipine veya tiplerine sahip olabilecegi
belirtilmektedir. Ornegin Basaran oyuncu tipine sahip bir birey bazi durumlarda
sosyallesen, kasif veya avci gibi davranabilmektedir. Bu durumda bireysel
farkliliklara uyarlanabilmesi agisindan bilesenlerin ve senaryolarin 6grenme siireci
icerisinde degistirilmesine olanak veren sistemlerin gelistirilmesi bireyin ortama
baghligini saglama acgisindan etkililigi arttirabilir.

e Mevcut calisgmada 6grenme materyali olarak igerisinde anlik sorular barindiran
etkilesimli videolar kullanilmistir. Arastirma sonucunda bu durumun bir sinirlilik
oldugu gériilmiistiir. Ozellikle gorev tabanli ilerleyen 6grenme siireglerinde
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O0grenenlerin verilen gorevi yerine getirmek icin dis kaynaklara ihtiya¢ duydugu
anlagilmaktadir. Bu bakimdan ortam tasarimcilarinin 6grenenleri tatmin edecek dis
kaynaklar1 6nermesi etkili 6grenmeyi saglayacaktir.

Mevcut arastirmada rekabet mekaniginin motivasyonun saglanmasinda etkili oldugu
gorlilmiistiir. Ancak rekabete neden olan puan ya da 6diil kazanma siirecinin
rakiplerin insiyatifine birakilmamasi gerekir. Bu bakimdan puanlamanin objektif bir
sekilde seffaf olarak yapilmasi 6nerilmektedir.

Akran degerlendirmesinin 6grencinin aktif katilimini saglamakta etkili oldugu ancak
rekabet unsurunun 6ne ¢iktig1 gruplarda planlanmasinin zor oldugu goriilmektedir.
Bu bakimdan akran degerlendirmesinin rekabetin 6ne ¢iktig1 tasarimlarda miimkiin
oldugu kadar kontrollii bir sekilde yiiriitiilmesi 6nerilmektedir.

Oyunlastirilmis  sistemlerde ders kaynaklarinin ¢esitlendirilmesi ve Ogrenme
ortaminin disinda se¢enekler sunulmasi 6grenenlerin tatmini agisindan etkilidir. Bu
baglamda COOO diginda ders kaynaklarinin sisteme katilmasi ortamm etkililigini

arttirabilir.

Arastirmada ortaya konulan model hem isbirligi hem de bireysel ilerleyen oyunlastirma

stireglerini ele almistir. Bu baglamda O6grenme siirecinin etkili yiiriitiilmesi igin siireci

yoneten 0gretim elemanlarina yonelik birtakim oneriler sunulmustur.

[lerleme tercihi ister bireysel ister takim olsun tiim 6grencilere anlik destek verilmesi
gerektigi biitiin 0grenme ortamlarinda unutulmamasi gereken bir unsurdur. Bu
baglamda anlik destegi saglayan (mesaj, e-posta vb.) teknik yapilarin yaninda tiim
gruplar ile haftalik ¢evrimi¢i veya yliz yilize toplantilarin yapilmasit 6grenme
siirecinin daha etkili yiiriitiilmesini saglayacaktir.

Rekabet mekanigi yiiz yiize goriisme imkani olan kampiis dgrencileri baglaminda
kontrollii bir sekilde kullamlmalidir. Ozellikle rekabeti 6nemseyen ogrenciler
nezdinde gruplagmalara, arkadaslar arasinda tartigmalara ve hatta siddete varabilen

olumsuz durumlara yol acabilecegi unutulmamalidir.
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EK 2. Senaryo ve Gorev Uygunluk Formu

Oyuncu Tiirlerine Gére Tasarimlanmis ve Senaryolastirilmis Ogrenme Ortami
Uzman Degerlendirme Formu

Sayin Hocam,

Cevrimi¢i Oyunlastirilmis Ogrenme Ortamlarinin Tasarlanmasi ve Gelistirilmesi konulu tez kapsaminda gelistirmekte oldugumuz oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinda kullanilmak iizere oyuncu tiirlerine (Bartle) uygun senaryolar ve senaryolara bagli gorevler gelistirmekteyiz. Gorevler Temel Bilgi
Teknolojileri (Word, Excel Powerpoint) dersi kapsaminda kullanilacak. Bu baglamda sizlerden gelistirdigimiz senaryolarin ve gérevlerin oyuncu tiirlerine
uygunluguna yonelik goriislerinizi almak istiyoruz. Bartle’in oyuncu siiflamasina gore belirlenen oyuncu tipleri agagidaki gibidir. Buna gore gelistirilen
senaryolarin ve gorevlerin uygunluk durumunu incelemenizi rica ediyoruz. Gorevler 6grencilerin tercihine gore sunulacaktir. Her diizeyde 6grenci sunulan
gorevlerden birisini segecektir. Diizeyler arttik¢a gorevlerin zorlugu artacaktir. Degerli vaktinizi ayirarak calismamiza destek verdiginiz igin tesekkiir ederiz.

Omer Kirmaci (Doktora Ogrencisi)
Prof.Dr. Ebru KILIC CAKMAK (Danigsman)

Bartle’ in Oyuncu Tiirleri

Explorer (Gezginler, Kasifler): Bu karakter arastirmay1 ve kesfetmeyi ¢ok sever. Oyunda kim ne yapmis cok ta ilgili degildir. Asil ilgi odagi oyunun
kendisidir. Gizli objeler, kesfedilen haritalar tam onlara goredir. Genelikle bireysel oynar. Oyunun icersinde kaybolmak ve yeni yerler gormek tam onlara
goredir.

Achiever (Basaranlar): Bu karakter tam olarak gorev insanidir. Kendisi verilen gorevleri yerine getirdigi ve basardigi miiddet¢e diger oyuncularin da
basarmasinda bir mahsur gérmez. Sonu¢ odakli ¢alisir 6nemli olan oyunda gosterdigi basaridir. Bir gorevi yerine getirmeden veya tamamlamadan rahat
etmez. Kendi basarisina golge etmedi siirece takim arkadaslarinin olmasinda bir sorun gérmez.

Killer (Katiller): Bu oyuncu karakteri oyun ortaminda daima rekabeti ve karsisindaki rakibi yenmeye odaklanmistir. Hatta karsisindaki rakibi yenmek i¢in
bazen kurallar1 hige saydigi bile olur. Oyun siirecinde veya ortamda ilgisi siirekli rakip gordiigii oyunculardadir. Siirekli kendisine rakip arar, bireysel oynar.
Socializer (Sosyallesen): Killer karakteri gibi ilgisi stirekli diger oyuncularladir fakat Killer’ larin tersine onlar1 alt etmek i¢in degil onlardan faydalanmak
ve onlar1 tanimak i¢in. Takim oyunlar1 tam onlara goredir. Takimda yer alan diger oyuncular onun gelisimine katki saglayan birer arkadastir. Oyun
cevresinde tanistig1 her insan1 bir deger olarak algilar.
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Senaryo 1: Bir Gezginin Macerasi (Explorer)

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Diinyay1 gezmek isteyen bir Blogger’ in bu siirecte yasadiklarini anlatan bir hikayedir.
Maceray1 ve kesfetmeyi sevmektedir. Bu siiregte yasadigi deneyimlerini ise siirekli olarak
takipgileri ile paylagmaktadir.

Senaryo Metni

Merhaba Diinya’y1 gezmek ve kesfetmek fikri hep aklimda vardi. Oncelikle bunun kolay
bir tercih olmadigini tahmin edebilirsin. Gezip gormek kesfetmek isin biiyiileyici kismi
ancak; konaklama, yeme-i¢gme gibi zorunlu ihtiyaclarin yaninda hi¢ hesaba katilmayan
baz1 sorunlar i¢cin mutlaka planlama yapmak ve bunlar i¢in kaynak ayrilmasi gerekli. Bu
nedenle sizlere bu giinliik yazilarimda yaptigim seyahatleri ve gergeklestirdigim
planlamalar1 anlatacagim. Seyahatlerimi nasil planladigim karsilastigim sorunlari nasil
astigimi kararlarim nasil aldigimi hepsini anlatacagim.

Her seyahatin en 6nemli sinirliligit maddi kaynaga dayanir. Maddi birikimin ne kadar iyi
ise o kadar ¢ok gezersin. Bu nedenle her hafta ancak 1 iilke gezebiliyorum. Peki hangi
iilke? Bunun ¢oziimiinii su sekilde yapiyorum. Kartlara 4 iilke ismi yaziyorum rastgele
birini se¢iyorum ve o iilkeye gidiyorum.

(Kullanicinin tilke isimlerini girebilmesi i¢in 4 textbox agilir ve kaydedilir.)

Bu haftaki gezim [Textbox3] olacak.

Maddi destegi yayimladigim blog yazilarimdan ve giinliiklerimden saglamaya karar
verdim. Bunun yaninda siirekli planlama yapmam ve karar vermem gerekiyor. Etkili bir
sekilde yazilarim1 olusturmak i¢cin Word programini en iyi sekilde 6grenmem gerekiyor.
Bu nedenle bazi egitim videolar1 buldum. Bu egitim videolarindan 6grendiklerimi
sorunlarimi1 ¢ézmekte kullaniyorum. iste ilk video geliyor. Bu video heniiz baslangi¢
seviyesinde.

(Giris videosu. Videonun son 1 dakikasinda quiz ekranina yonlendiren buton ¢ikar. Quiz
ekraninda video ile ilgili 5 ¢oktan segmeli soru sorulur. Sorular arayiiz ile ilgilidir. Genel
Degerlendirmeye katkis1 %5)
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Bu iilkeye gitmeden 6nce yapilmasi gereken bazi gorevler var. Maalesef 1 hafta siirem
var. Her biri farkli bir is, teknik olarak ayni1 diizeyde ancak ise gore farklilik gosteriyor.
Bu nedenle puanlar1 degisik. Diledigim gérevi segebilirim. Onemli olan belgeyi dogru bir
sekilde olusturup zamaninda teslim etmek. Gorevleri yerine getirmem igin gerekli olan
bilgiyi buldugum videolarda bulabilecegime inaniyorum. Bu nedenle diledigin yerde ilgili
videolara bagvurmay1 diisiiniiyorum.

Gorevlerin Tamimi: Explorer

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Diizey 1

Dilekce: Oncelikle bu iilkenin baskonsoloslugundan vize almak gerekir. Word
programini kullanarak bu iilkeye gidis amacimiz1 ve kalacagimiz siireyi belirten bir
dilek¢ce yazmamiz gerekebilir. Word programinda kullanacaginiz teknik detaylar
asagida yer almaktadir.

Gezi Plani: Bu iilkede 4 giinliikk bir gezi diisiiniiyorum. 4 giinliik siirede iilkede
gezilecek sehirlerin ve yerlerin listesi ve giinliik gezilecek yerlerin planlamasini
yapsak ne giizel olurdu.

Ihtiya¢ Listesi: Tek basma yapilan yurt disi gezilerinde yanimzda bulunmasi
gerekenler listesinin yapilmasi gerekir. Bavuluma listede yazanlari mutlak koymam
gerekiyor. Ancak unutma ¢ok yorucu bir gezi olacagi i¢in yapacagin listenin bir sirt
cantasina sigmasi gerekiyor.

Diizey 2

Otel ve Restaurant Tanitimi: Tanimadigin iilkede en 6nemli sorun konaklama ve
yeme-igme’ dir. Bunun i¢in gezilecek olan tilkenin 3 sehrine ait en giizel oteli ve
restaurantinin tanitimini yapabilirim. Takipeilerim buna bayilacak...

Konaklama icin ilan olusturmak: Yabanci bir {ilkeyi seyahatin en zor kismi
konaklayacak giivenli bir yer bulmaktir. Maddi durumu iyi olanlar i¢in otel ve benzeri
yerler ¢ok. Ancak maddi durumu sinirlt olanlar daha ucuz konaklama yeri bulmak
zorunda. Bunun i¢in evini paylasan insanlarla tanigmam gerekir. Bu gibi ¢oziimler
i¢in baz1 siteler mevcut oldugunu biliyorum. Ornegin “airbnb.com”. Bu gibi sitelerde
evimi gezginler icin paylasabilir veya konaklayabilirim. Oncelikle bir profil
olusturman gerekiyor. Bu gorevin airbnb sitesinde konaklama i¢in ilan olusturmak.
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Ev sahibine kisaca kendimi tanitmali ve bana giivenmesini saglayacak bilgiler
vermeliyim.

Gezginler icin ortak platformlar: Yurtdisi seyahatlerinin en giizel tarafi nedir
biliyor musun? Senin gibi bir¢ok maceraci ile tanigma imkaninin olmasi. Senin gibi
yeni yerler gormek yani heyecanlar yasamak isteyenler ile tanismak seyahatlerini
daha heyecanli yapabiliyor. Bu durum sana yol gosterici de olabiliyor. Airbnb gibi
platformlar bu gibi seyahat gruplar1 kurabilmene yardimci olmaktadir. Bunun gibi
birgok platform olduguna eminim. Bunlari listeleyip tanitsam benim ve takipgilerim
icin ¢cok faydali olur.

Diizey 3

Ozgecmis Hazirlama: Blog sayfam icin bir 6zgegmis hazirlamak istiyorum. Asagida
detaylar1 bulabilirsin.

Haftallkk Gezi Planmi: Gezmek kesfetmek alaninda en 6nemli unsur zamandir.
Genelde ¢ok basaramama ragmen bu {ilkeyi iyi bir planlama ile 1 haftada
gezebilecegime inantyorum. Bu nedenle ¢ok iyi bir gezi plant yapmam gerekecek. 1
haftalik (7 giin) geziyi 3 sehir olacak sekilde planlayabilirim. Planlamay1 takvim
lizerinden yapsam daha anlasilir olur.

Kayit Formu Olusturma: Blog sayfam sosyal bir ag olusturmak ve maddi kazang
saglamam konusunda benim i¢in ¢ok 6nemli. Takipg¢i sayimi arttirmam gerekli. Blog
sayfami ne kadar ¢ok kisi takip ederse o kadar yatirim gelir. Bu nedenle bir kayit
formu olusturmam gerekli Word ile kayit formu olusturabilirim.

Diizey 4

Arastirma Makalesi Diizenleme: Elimde bilimsel bir yaz1 var ancak bunu bir tiirlii
bilimsel kriterlere uyarlayamiyorum. Dipnot, Kaynakg¢a gibi referanslarin kullanimi
gibi sorunlarim var. Egitim videolarini izlemem gerekiyor. Arastirma makalesini blog
sayfama koyarsam ¢ok mutlu olacagim.
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Senaryo 2: Bir Miihendisin Basaris1 (Achiever)

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Basarili bir lisans 6greniminden sonra iyi bir isletmede ¢alismaya baslamis bir miithendisin
hikayesini anlatmaktadir. Amirleri tarafindan sevilen basarmay1 ve ¢alismay1 seven birisidir.
Tam bir gorev adamidir. Bu sebeple siirekli terfi almasi onun i¢in siradan hale gelmistir. Bu
hikayede is yerindeki amirinin verdigi gorevleri yerine getirmesi beklenmektedir.

Senaryo Metni

Merhabalar ben Ozgiir. Yeni isinde sana basarilar dilerim. Calistigimiz birim genellikle
isletmelerin dayanak noktasidir. Bir isletmeyi birden fazla birimden olusan carklara
benzetirsek eger, yaptigimiz is bu carklarin donmesini saglayan dinamodur. Siire¢ bizimle
baslar, bizimle ilerler ve bizimle devam eder. Bir isletmenin varligini siirdiirmesini biz
saglariz. Bunedenle islerimiz ¢ok yogun ve streslidir. Isletmenin basarisi birimimizin basarisi
ile es degerdir. Bu nedenle patronlarin en gozde birimidir. Hemen korkuya kapilma bu bence
iyl bir sey calismay1 ve calismanin karsiliginda basariy1 seven bireyler olarak unutmak ki
daima bu ¢alismanin karsiligini bu birimde aliriz. Oncelikli isimiz potansiyelimiz dlgiisiinde
gergekci liretim planlamalar1 yapmaktir. Bu nedenle isimizde bir nevi kendimiz ile
yarigtyoruz. Tabi ki 6ncelikli hedefimiz tiretimin siirekliligini saglamak. Bizim isimiz sadece
kendi birimimiz ile sinirl degil. Diger birimlerle koordineli ¢alisarak iiretimin siirekliligini
saglamaliy1z. Calisma tempomuzu da siirekli bu degiskenlere gore ayarlamaliy1z. Cok degerli
oldugunu bilmelisin.

Siire¢ icerisinde her tiirlii konuda sana yardimci olmaya hazirim. Senin verilen gorevleri
eksiksiz yerine getireceginden hi¢ siiphem yok. Bu siirecte Ofis Programlarini 6grenmeni
tavsiye ederim. Eger ¢abuk terfi almak istiyorsan bu programlari iyi derecede kullanman
gerekiyor. Bu konuda sana yardime1 olacagim.

Word egitimi veren bazi videolar var. Bu videolar ile hem gorevleri daha kolay yerine
getirebilir hem de sorulacak bazi sorular1 dogru olarak yanitlayabilirsin. Oncelikle giris
videosu ile arayliz ile ilgili baz1 detaylar1 6gren. Bundan sonraki gorevlerde eminim ¢ok isine
yarayacak. Videoyu sonuna kadar seyret Videonun sonrasinda bazi sorular ile 6grendiklerini
tekrar etme firsat1 yakalarsin.
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(Giris videosu. Videonun son 1 dakikasinda quiz ekranina yonlendiren buton ¢ikar. Quiz
ekraninda video ile ilgili 5 ¢oktan se¢gmeli soru sorulur. Sorular arayiiz ile ilgilidir. Genel
Degerlendirmeye katkis1 %5)

Cok iyi gidiyorsun. Yapilacak birden fazla gorev var. Diledigin gorevi segebilirsin. Hepsi
ayn1 zorlukta degil ancak gorev ne kadar zor olursa getirisi de o kadar fazla olacagini unutma.
Sirketimizde puanlama sistemi mevcut bu nedenle gorevlerin puanlar1 degisik. Diledigin
gorevi secebilirsin. Onemli olan belgeyi dogru bir sekilde olusturup zamaninda teslim etmek.
Gorevleri yerine getirmen igin gerekli olan bilgiyi videolarda bulabilirmisiz. Bu nedenle
diledigin yerde ilgili videolara bagvurabilirsin.

(Video: 2,3,4,5,6,13)

Gorevlerin Tanimi: Achiever

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Niyet Mektubu: Fikirleriniz bizim i¢in 6nemli. Ancak oncelikle sizi tanimak isteriz.
Kendi Miihendislik Branginiza uygun olarak yeni calismaya basladiginiz AR-GE
boliimiinde yapacaklarinizi anlatan bir belge olusturunuz.

Temsilci Formu Olusturma: Diger birimlerle iletisim ve koordinasyon bizim i¢in ¢ok
onemlidir. Bu sebeple siirekli iletisim halinde olunmasi hayati énem tagir. Uretim
zincirinde eksik yapilan bir planlama aksamalarda hatta hatali bir iiretime sebebiyet
verebilir. Bu nedenle oncelikle bilgi akisinin saglanmasi1 gerekmektedir. Her birimden
temsilcilerin belirlenmesi bu hususta 6nem sagliyor. Bu nedenle Word programinda bir
form olusturabilirsin. Bu formda 6nce kendini tanitmalisin ve formu hangi amagla
doldurmast gerektigini belirtmelisin. Arkasindan temsilciden istedigin bilgileri
yazabilirsin. Form ne kadar anlasilir olursa o kadar ise yarar.

Diizey 1

Otomasyon Sistemleri Tanitimi: Uretim ve planlama birimi bir isletmede gerceklesen
islem siireclerinin tamamina hakim olmalidir. Uretim zincirinde yer alan islemlerin
planlamasi bizim birimde gergeklesmektedir. Giinlilk {iretim potansiyeli bizim
hesaplamalarimiz ile belirlenir. Sizlerin farkli programlarda okudugunuzu biliyorum
ancak hangi programda olursaniz olun bir mithendis olarak iiretim ve planlama her
zaman karsiniza ¢ikacaktir. Uretim ve planlamada kullanilan bazi otomasyon sistemleri
bulunmaktadir. Bu otomasyon sistemleri iiretim ve planlama siirecinde sizlere ¢ok
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yardime1 olacaklar. Senden istedigim kendi programiniza uygun olarak bu otomasyon
sistemlerini tanitmaniz. 4 adet otomasyon sistemini bizlere tanitabilirsin.

Dilekce: Kendi Miihendislik branginiza uygun olarak gorev almak istediginiz birimi
belirten bir dilekce yaziniz.

Diizey 2

Faaliyet Plani: Bu hafta 6zel bir hafta ciinkii iist diizey yoneticilerimiz birimlerden
faaliyet planlarini istemekteler. Bu faaliyet planlari bizim i¢in dnemli bir firsat, eger
planladigimiz projelere onlar1 inandirabilirsek gerekli yatirnmi ve destegi onlardan
alabiliriz. Birimimizin faaliyet planini senin hazirlayabilecegini umuyorum. Patronlar bu
firma i¢in yaptiklarimiza ve basarilarimiza asina o sebeple biz daha ¢ok ne yapacagimiza
odaklanmaliy1z. Bu nedenle birimimizin yogunlagsacagi AR-GE projelerinin yer aldig:
bir plan hazirlayabilirsen sevinirim. Planin igerigi sana kalmis kendi bransina gore merak
ettigin ve uzmanlasmak istedigin alanlarda yogunlasabilirsin. Maalesef ki sunum imkani
olmayacak o sebeple sadece Word belgesi sunacagiz. Bu sebeple miimkiin oldugu kadar
anlagilir bir sekilde gorsel diizenleme yapman gerekiyor. Bu gorevde yapacagin
projelerin 6zgilinliigiiniin yaninda Word aracin1 kullanarak nasil etkili bir sekilde
verecegin de onemli olacak. Patronlar 1 hafta sonra gelecek. Sanirim yeterli bir siire.
Belgeyi hazirlamak icin gerekli gérecegin destegi egitim videolarinda bulabilirsin.

Fuar Katim Raporu: AR-Ge birimi olarak ¢esitli tanitim fuarlarina katiliyoruz. Ancak
bagvurunun yapilabilmesi i¢in giizel bir raporun hazirlanmasi gerekmekte. Senin
tizerinde calistigin bir projenin tanitimini yapip bu fuarda sunmak iizere basvuru
yapmani istiyoruz. Kendi alaninda ¢ok iyi oldugunu biliyorum. Gelistirdigin bir proje
olmasmin yaninda heniiz bir taslak ta olabilir. Bunu da sunabilirsin. Tabi fuarda
sunabilmen i¢in bazi kurallara gore hazirlaman gerekmektedir. Bu gérevde yapacagin
projelerin 6zglinliigliniin yaninda Word aracini kullanarak nasil etkili bir sekilde
verecegin de onemli olacak. Patronlar 1 hafta sonra gelecek. Sanirim yeterli bir siire.
Belgeyi hazirlamak icin gerekli gérecegin destegi egitim videolarinda bulabilirsin.

Birim ve Malzeme Tanmitimi: Uretimin kesintisiz devam etmesi her zaman &ncelikli
gorevimiz olmustur. Uretimi yapilan iiriinler de sizin programiniza gére farkliliklar
gosterebilir. Sizlerden programiniza uygun bir isletmenin irettigi iriini, tretim igi
gerekli hammaddeleri ve fliretim siirecini anlatmanizi istiyorum. Elbette bir siirii
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kompleks islemleri tek tek anlatmanizi beklemiyorum. Ancak ayni yemek tarifi anlatir
gibi basit bir sekilde anlatabilirsiniz.

Diizey 3

Ozge¢mis Hazirlama: Sana harika bir haberim var hazirladigin rapor ¢ok begenildi.
Patronlar seni daha yakindan tanimak istiyorlar. Bu nedenle 6zge¢mis belgesi hazirlasan
cok iyi olur. Sana birka¢ tliiyo vermem gerekirse 6zge¢mis tasarimi bizim alanda ¢ok
onemlidir. Patronlar 6zge¢mis dosyalarina 6zellikle dikkat ediyorlar. Bazi kriterler s6z
konusu. Tasariminin anlasilir olmasi bilgilerinin derli toplu olmasi ¢ok Onemli.
Hazirladigin bu 6zgegmis umarim seni hak ettigin yerlere getirir. Bu haftalik bu kadar
umarim eglenceli bir hafta gegirirsin. Gérevlerini zamaninda yiiklemeyi unutma. ihtiyag
duydugun anda egitim videolarin1 izleyebilirsin.

Davetiye Listesi Olusturmak: Oniimiizdeki hafta cok 6nemli bir toplant1 yapilacak bu
toplantiya ¢ok sayida davetli katilacak onlarin hepsine davetiye gondermemiz gerekiyor
davetiye sablonu hazir ancak yaklasik 200 kisinin adin1 soyadini ve adresini davetiyeye
yazmak gergekten zor. Bu gibi ¢ézliimler i¢in Word programi gergekten ¢ok kullanigli.
“Adres ve Mektup Birlestirme” araci sanirim bu is i¢in ¢ézlim {iretebilir. Nasil
kullanildigini ilgili videolar ile 6grenebilirsin. Davetlilerin listesi ve davetiye sablonunu
ilgili goérevde bulabilirsin.

Aylik Is Plam Takvimi: Zaman bizim en ¢ok 6nemli unsurdur. Ciinkii iiretim zamana
kars1 bir yaris haline gelmektedir. Bu bakimdan biz aslinda baskalar1 ile degil kendimiz
ile yaris halindeyiz. Uretim ve planlama miihendisi aday1 olarak sizler i¢in de zaman gok
onemlidir. Giinler bazinda dersleriniz ve yetistirilmesi gereken ddevler i¢in ciddi bir
planlama siirecinin gerektigini tahmin edebiliyorum. Bu nedenle bir tablo igerisinde
aylik bir takvim icerisinde giin bazinda bir plan ¢ikarman cok isine yarayabilir. 1 ay
icerisinde yapilacak ders ve ddevleri planlamani istiyorum. Onemli ddevleri teslim
tarihini altina belirtebilirsin.

Kayit Formu Olusturma: Uretim ve planlama diger birimler ile koordinasyonun énemli
oldugu bir birimdir. Bu sebeple siirekli iletisim halinde olunmasi hayati 6énem tasir.
Uretim zincirinde eksik yapilan bir planlama aksamalarda hatta hatali bir {iretime
sebebiyet verebilir. Bu nedenle oncelikle bilgi akisinin saglanmasi gerekmektedir. Her
birimden temsilcilerin belirlenmesi bu hususta 6nem sagliyor. Bu nedenle Word
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programinda bir form olusturabilirsin. Bu formda 6nce kendini tanitmalisin ve formu
hangi amacla doldurmasi gerektigini belirtmelisin. Arkasindan temsilciden istedigin
bilgileri yazabilirsin. Form ne kadar anlasilir olursa o kadar ise yarar.

Arastirma Makalesi Diizenleme: Bu hafta sana hayirli haberler verebilirim. Ama
oncelikle son bir gbrevin daha var. Bu gorev gercekten ¢ok prestijli. Bu nedenle 6nem
vermeni tavsiye ederim. Videolari ¢ok dikkatli izlemen ¢ok 6nemli. Elimde bilimsel bir
yazi var ancak bunu bir tiirlii bilimsel kriterlere uyarlayamiyorum. Dipnot, Kaynakca
gibi referanslarin kullanimi gibi sorunlarim var. Bu konuda iyi oldugunu ve Word
Programini etkili bir sekilde kullanabildigini kanitladin. Acaba benim icin bu yaziy1
belirtilen kriterlere uygun olarak diizenleyebilir misin? Bu diizenleyecegin yaziyi
firmamizin web sitesinde yayimlamayi diisliniiyoruz.

Diizey 4

Senaryo 3: Is Rekabeti (Killer)

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Calisma hayatina yeni atilan bir mithendisin ofis ortaminda rekabete dayali basar1 miicadelesi
anlatilmaktadir. Kahramanimiz biiyiik isler basaracaginin farkindadir ve oniinde uzanan
yolda engelleri tek tek agsmak istemektedir. Bu nedenle kendi kabul ettirmek ve rakiplerini
tek tek elemek icin var giicii ile ¢galismaktadir.

Senaryo Metni

Isyerinde en gdzde eleman olmak hi¢ kolay degil. Buraya ilk geldigim zamanlar1 ¢ok iyi
hatirliyorum. Su anda bulundugum konumu kendi siki calismam ve emegim sayesinde elde
ettim. Bu nedenle elde ettigim bu basarty1 kimselere kaptirmaya niyetim yok. Bunun i¢in cok
calismam gerektigini biliyorum. Calistigim sirketin benim gibi personellere yonetimde de
ihtiyact oldugundan eminim. Bu nedenle KkarsilastiZim problemleri halledip diger
rakiplerimin 6niine gegmeliyim. Rakip demisken, benimle ayni birimde ¢alisan Mehmet Bey’
e dikkat etmem gerekecek. Onun da goziiniin kisa siirede iyi yerlere gelmek oldugunun
farkindayim. Patronlarimiz MS ofis programlar1 §grenmemiz konusuna énem veriyorlar.
Bunu firsata ¢evirmeliyim.
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Iyi bir miihendis olabilmem igin Ofis programlarini en iyi sekilde 6grenmem gerektiginin
farkindayim ayni zamanda teknolojiyi yakindan takip etmeliyim. Boylelikle alanimdaki
gelismeleri yakindan takip edebilirim. Ofis programlarin1 6grenebilmem i¢in ¢ok kaynak
oldugunu biliyorum. Youtube bunlardan birisi fakat daha ¢ok kaynaktan en etkili sekilde
o0grenme gerceklestirebilirim.

Buna benzer bir video serisi buldum. Bu videolar ile gérevleri daha kolay yerine getirebilirim.
Oncelikle giris videosu ile arayiiz ile ilgili baz1 detaylar1 6grenmem gerekir. Bundan sonraki
gorevlerde eminim ¢ok isime yarayacak. Videoyu sonuna kadar seyretmek istiyorum.
Videonun sonrasinda bazi sorular mevcut bdylelikle 6grendiklerini tekrar etme firsati
yakalayabilirim.

(Giris videosu. Videonun son 1 dakikasinda quiz ekranina yonlendiren buton ¢ikar. Quiz
ekraninda video ile ilgili 5 ¢oktan se¢gmeli soru sorulur. Sorular arayiiz ile ilgilidir. Genel
Degerlendirmeye katkist %5).

Bu video serisinin ¢ok faydali olacagina inantyorum. Karsima ¢ikan sorunlari veya ¢6zmek
istedigim problemleri bu videolar yardimi ile ¢6zebilirim.

(Video: 2,3,4,5,6,13)

Gorevlerin Tanimi: Killer

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Proje Tamitimi: Oncelikle amirlerime gergeklestirecegim projeler konusunda bilgi
veren bir dosya hazirlamay1 diistinliyorum. Bu sayede dikkatlerini ¢ekebilirim. Diiz yazi
seklinde yazsam baslangi¢ i¢in iyi olur diye diisinliyorum. Brangim ve aklimda yer alan
projeleri 1 paragraf ile anlatsam yeter.

Diizey 1

Program tanmitimi: Amirlerimiz ¢ogu zaman bizi tamimaya yoOnelik calismalar
yapmaktadir. Bu hafta mezun oldugumuz miihendislik programini tanimak istiyorlar.
Mezun oldugum miihendisligi cok sevdigimden bu isi ¢ok iyi yapacagimdan eminim.

Faaliyet Plan1: Bu hafta 6zel bir hafta ciinkii iist diizey yoneticilerimiz birimlerden
faaliyet planlarini istemekteler. Bu faaliyet planlar1 benim i¢in 6nemli bir firsat, eger
planladigim projelere onlari inandirabilirsem gerekli giliveni ve destegi onlardan
alabiliriz. Birimimizin faaliyet planini benim hazirlamam istendi. Patronlar bu firma icin

Diizey 2
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yaptiklarimiza ve basarilarimiza birim olarak asina o sebeple daha ¢ok ne yapacagimiza
odaklanmaliyim. Bu nedenle birimimizin yogunlasacagi AR-GE projelerinin yer aldig:
bir plan hazirlamak istiyorum. Planin igerigi bana kalmis kendi brangima gore merak
ettigin ve uzmanlagmak istedigin alanlarda yogunlasabilir misim. Maalesef ki sunum
imkan1 olmayacak o sebeple sadece Word belgesi sunacagiz. Bu sebeple miimkiin
oldugu kadar anlasilir bir sekilde gorsel diizenleme yapmam gerekiyor. Bu gorevde
yapacagin projelerin 6zgiinliigiinliin yaninda Word aracini kullanarak nasil etkili bir
sekilde verecegin de 6nemli olacak. Patronlar 1 hafta sonra gelecek. Sanirim yeterli bir
siire. Belgeyi hazirlamak icin gerekli gérecegin destegi egitim videolarinda bulabilirsin.

Fuar Katihm Raporu: Calistigim birim olarak cesitli tanitim fuarlarina katiliyoruz.
Ancak bagvurunun yapilabilmesi i¢in giizel bir raporun hazirlanmas1 gerekmekte. Bu
sene Mehmet Bey ve benden katilim bagvurusunda bulunmamiz istendi. Uzerinde
calistigimiz bir projenin tanitimini yapip bu fuarda sunmak {izere basvuru yapmamizi
istiyorlar. Bu proje heniiz bir taslak ta olabilir. Bunu da sunabiliriz. Tabi fuarda
sunabilmek icin bazi kurallara gore hazirlanmasi gerekmektedir. Patronlar 1 hafta sonra
gelecek. Sanirim yeterli bir siire. Belgeyi hazirlamak icin gerekli destegi egitim
videolarinda bulabilecegime inaniyorum.

Diizey 3

Davetiye Listesi Olusturmak: Oniimiizdeki hafta ¢ok dnemli bir toplant1 yapilacak bu
toplantiya ¢ok sayida davetli katilacak onlarin hepsine davetiye gondermemiz gerekiyor
davetiye sablonu hazir ancak yaklagik 200 kisinin adin1 soyadini ve adresini davetiyeye
yazmak ger¢ekten zor. Bu gibi ¢éziimler i¢in Word programi gercekten ¢ok kullanisli.
“Adres ve Mektup Birlestirme” araci sanirim bu is i¢in ¢dzlim {iretebilir. Nasil
kullanildigini ilgili videolar ile 6grenebilirsin. Davetlilerin listesi ve davetiye sablonunu
ilgili gorevde bulabilirsin.

Ozgecmis Hazirlama: Ozgegmis profesyonel yasamda her nereden olursa olsun senin
kiinyen gibidir. Her zaman hazir olmalidir. Ozgec¢mis belgenin her zaman elinin altinda
olmasi gerekir. Ozgegmis dosyani igerdigi bilgilerin doyurucu olmasinin yaninda gérsel
olarak ta anlagilir olmas1 beklenir. Bu nedenle senden 6zge¢cmis dosyani hazirlamani
istiyorum. Teknik detaylar1 goérev belgesinde bulabilirsin.
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Kayit Formu Olusturma: Word programindaki calismam sonug¢ verdi. Benden
beklentilerin arttigini hissedebiliyorum. Word ile nelerin yapilabildigini kesfedince ben
de sasiriyorum. Bu hafta benden bir form olusturmam istendi. Bu form ile isletmede ki
her birimden temsilcilerden istenen bilgiler yer almakta. Bu formda 6nce kendimi
tanitmali ve formu hangi amagla doldurmasi gerektigini belirtmeliymisim. Arkasindan
temsilciden istedigin bilgileri yazabilirsin. Form ne kadar anlasilir olursa o kadar ise
yarar.

Arastirma Makalesi Diizenleme: Bu hafta ¢ok giizel haberler alacagima inantyorum.
Mehmet Bey’ in yiiziinden bunu anlayabiliyorum. Ama 6ncelikle son bir gérevim daha
var sanirim. Bu gorev gergekten ¢ok prestijli. Bu nedenle tiim dikkatimi buna vermek
istiyorum. Videolar1 ¢ok dikkatli izlemem ¢ok dnemli. Bilimsel bir yazi var ancak bunu
bir tiirli bilimsel kriterlere uyarlayamiyorlar. Dipnot, Kaynak¢a gibi referanslarin
kullanim1 gibi sorunlart var. Bu konuda iyi oldugumu ve Word Programini etkili bir
sekilde kullanabildigimi kanitladim. Acaba bu yaziy1 belirtilen kriterlere uygun olarak
diizenleyebilir misin? Diye bana sordular. Diizenleyecegim bu yaziy1 firmamizin web
sitesinde yayimlamay1 diigiiniiyorlar. Benim i¢in ka¢irilmayacak bir firsat.

Diizey 4

Senaryo 4: Yardimsever Ogrenci (Socializer)

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler

Ofis programi ile sorun yasayan bir arkadasa yardim eden Ogrencinin hikayesini
anlatmaktadir. Yardim etmek istedigi ¢ok samimi bir arkadasidir. Bu nedenle Ofis
programlarina agina olmasa bile ona yardim etmek i¢in birlikte 6grenmeye karar vermistir.

Senaryo Metni

Merhaba ben Ozgiir. Miihendislikte Ofis Uygulamalar1 dersini seninle birlikte aliyorum. Bu
donem Word Excel ve Powerpoint 6grenecekmisiz. Miihendislik 6grencisi olarak bu ofis
programlari profesyonel yasamimda bircok problemi ¢6zecegini biliyorum. Ancak
bilgisayarlarla aram pekiyi degil. Ogretim elemanimiz birlikte daha iyi dgrenebilecegimizi,
kiigiik capta 6grenme toplulugu olusturmamizi destekledi. Bu nedenle kiigiik ¢apta gruplar
olugturmamiza izin verdi. Teknoloji ile aran umarim benim gibi degildir. Zaten birlikte
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dgrenecegimizden hi¢ siiphem yok. Ilk olarak Word 2016 programu ile baslayacakmisiz.
Ogretim elemanimiz sanirim Word ile hazirlayacagimiz bazi gorevler verecek biz de onlar
zamaninda teslim edecek misiz. Verdigi gorevler miihendislik alaninda yer alan bazi
sorunlarin ¢ézlimiine yonelikmis. Bazen de Word ile ilgili baz1 sorular soracakmis. Ofis
programlarini etkin bir sekilde kullanabilmeyi ¢ok istiyorum. Ikimizin bunu basarabilecegine
inantyorum.

Ogretim elemanimiz bu ders 3 boliim halinde planlamis. Bir sonraki bdliime ge¢mek icin bazi
sartlar1 yerine getirmemiz gerekiyormus. Diger bir deyisle verilen gorevleri yerine
getirmemiz gerekiyor.

Word egitimi veren bazi videolar var. Bu videolar ile hem gorevleri daha kolay yerine
getirebiliriz. Hem de sorulacak bazi sorular1 dogru olarak yanitlayabiliriz. Oncelikle giris
videosu ile arayiiz ile ilgili baz1 detaylar1 6grenelim. Bundan sonraki gorevlerde eminim ¢ok
isimize yarayacak. Videoyu sonuna kadar seyredelim Videonun sonrasinda bazi sorular ile
ogrendiklerimizi tekrar etme firsat1 yakalariz.

(Giris videosu. Videonun son 1 dakikasinda quiz ekranina yonlendiren buton ¢ikar. Quiz
ekraninda video ile ilgili 5 ¢oktan se¢meli soru sorulur. Sorular arayiiz ile ilgilidir. Genel
Degerlendirmeye katkis1 %5)

Cok iyi gidiyoruz. Gorevler segmeli olarak bize sunuluyor. Diledigimiz gorevi segebiliriz.
Her biri farkli bir hikaye teknik olarak ayni diizeyde ancak hikayeye gore farklilik gosteriyor.
Bu nedenle puanlari degisik. Diledigin gdrevi segebilirsin. Onemli olan belgeyi dogru bir
sekilde olusturup zamaninda teslim etmek. Gorevleri yerine getirmen i¢in gerekli olan bilgiyi
videolarda bulabilirmisiz. Bu nedenle diledigin yerde ilgili videolara bagvurabilirsin.
(Video: 2,3,4,5,6,13)

Gorevlerin Tanimi: Socializer

Uygun

Uygun
Degil

Diizeltilmeli

Oneriler
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Diizey 1

Dilekce: Bir miihendislik firmasinda, AR-GE boéliimiinde ¢alismak iizere ise alindiniz.
AR-GE birim sorumlusu uygun bir yere yerlestirmek i¢in sizi tanimasi gerekiyor. Bunun
icin Oncelikle kendinizi kisaca tanitan bir dilek¢e yazmaniz gerekiyor.

Toplant1 Davetiyesi Tasarimi: Kendi programina uygun (Elektrik Elektronik, Yazilim,
Insaat vb..) bir iiretim isletmesinde satis biriminde ¢alistigin diisiinelim. Urettiginiz bir
iriiniin tanitim1 i¢in bir firma ile toplanti davetiyesi mektubu tasarlamani istiyorum. Bu
davetiyede toplantinin adi, igerigi, tanitilacak iiriin (kisaca), Toplant1 yer ve zamani...
gibi bir toplanti i¢in gerekli bilgileri vermen gerekecek. Detaylar1 gorev kartinda
bulabilirsin. Word programi ile ilgili ihtiyacin olan bilgileri egitim videolarinda
bulabilirsin. Diiz yaz1 seklinde olabilir. Igerikte; toplantinin adu, igerigi, tanitilacak iiriin
(kisaca), toplant1 yer ve zamani gibi bilgileri igermeli

Toplant1 Talebi Mektubu: Satis ve Pazarlama Miihendisi olarak bir firmada ise alindin.
Uriin tanitim1 ve teknik detaylarmi anlatabilmen igin bir toplant: planlamak istiyorsun.
Bunun i¢in de toplantinin kars: taraftan talep edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda bir
{iriin tanitim toplantisi igin talep mektubu yazmani istiyorum. Uretilen iiriin ile ilgili
bilgiler ve niyetinizi belirten iyi ifade edilmis bir mektup olmasi gerekiyor. Detaylari
gorev kartinda bulabilirsin. Word programi ile ilgili ihtiyacin olan bilgileri egitim
videolarinda bulabilirsin.

Otomasyon Sistemleri Tanitimi: Uretim ve planlama birimi bir isletmede gergeklesen
islem siireglerinin tamamma hakim olmalidir. Uretim zincirinde yer alan islemlerin
planlamas1 bizim birimde gergeklesmektedir. Giinlilk {retim potansiyeli bizim
hesaplamalarimiz ile belirlenir. Sizlerin farkli programlarda okudugunuzu biliyorum
ancak hangi programda olursaniz olun bir miihendis olarak iiretim ve planlama her
zaman karsiniza ¢ikacaktir. Uretim ve planlamada kullanilan bazi otomasyon sistemleri
bulunmaktadir. Bu otomasyon sistemleri iiretim ve planlama siirecinde sizlere ¢ok
yardimci olacaklar. Senden istedigim kendi programiniza uygun olarak bu otomasyon
sistemlerini tanitmaniz. 4 adet otomasyon sistemini bizlere tanitabilirsin.
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Diizey 2

Birim ve Malzeme Tanmitimi: Satin alma birimlerinin gorevlerinden birisi en uygun
malzemeyi uygun kaynaklar kullanarak zamaninda tedarik etmektir. Bu nedenle diger
birimler ile uyum igerisinde caligmanin yani sira onlarin ihtiyac¢ duyabilecegi malzemeyi
de tanityor olmak gerekiyor. Eminim miihendislik egitimin siiresince alanin ile ilgili
teknik malzeme bilgisini en iyi sekilde 6greneceksin. Diger birimler demisken, Satin
Alma Miihendisi olarak bir hayalinde kurdugun bir isletmeye girdigini diisiinelim. Bu
biiyiik bir firma olabilir. Bu hayalindeki firmada Satin Alma miihendisi olarak koordineli
caligsacagin birimleri ve bu birimlerin ihtiya¢ duyabilecegi en az 1 iirlinii tanitmani
istiyorum.

Tamisma Toplantis1 Brosiirii: Satin Alma biriminde birgok tanisma toplantilarina
katiliyoruz. Bu sayede tedarik¢i firmalar ile tamigmis oluyoruz. Uretim yapan
isletmelerin hammadde sorununun verimli bir sekilde ¢oziilmesi igin bu tanisma
toplantilarina katilmak ¢ok 6nemli. Ancak bu fuarlara katilmak i¢in firmalardan tanitim
brosiirii hazirlanmasi beklenmektedir. Biiylik ihtimalle firmalarin birbirlerini tanimalari
icin bir kitap¢ik hazirlanacak ve her firmanin hazirladigir bu brosiirler kitapta yerini
aliyor. Satin Alma Miihendisi olarak hayalinde kurdugun bir isletmeye girdigini
diisiinelim. Bu biiyiik bir firma olabilir. Boyle bir tanisma toplantis1 icin brosiir
hazirlamani istiyorum.

Ayrintih Uriin Tamitimi: Isletmeniz, faaliyet gosterdigi alana gore farkli iiriin
portfoyline sahip olabilir. Bu iirlin bir makine pargasi olabilecegi gibi, ¢esitli yazilim
sistemleri de olabilmektedir. Standart bir {iriin olabilecegi gibi, firmalarin sorunlarina
yonelik ¢oziim tretimi de sunabileceginiz iirlinler igerisinde yer alabilmektedir. Bu
bakimdan alaniniz bu konuda size yol gosterebilir. Simdi sizlerden satis miihendisi
olarak bir {iriin veya ¢dziimiin tanittmin1 yapmanizi istiyorum. Uriiniin sundugu ¢dziimii,
teknik detaylar1 gibi bilgiler ile donatmamiz gerekmektedir. Brosiir seklinde
yapabilirsiniz. Programiniza uygun iiriin tanitimim yapmak. Uriiniin kullanilacag: sektor.
Hangi sorunlara ¢oziim iiretecegi, teknik detaylarinin neler oldugu, diger rakiplerinden
farki gibi konular yer almasi gerek.

Fuar Katihm Raporu: AR-GE fuarinda sunmak iizere, lizerinde ¢aligmay1 planladigin
bir projenin tanittimin1 yapmak. AR-Ge birimi olarak ¢esitli tanitim fuarlarina katilmak

283




gerekiyor. Ancak bagvurunun yapilabilmesi i¢in giizel bir raporun hazirlanmasi
gerekmekte. Senin iizerinde calistigin bir projenin tanitimin1 yapip bu fuarda sunmak
iizere basvuru yapmani istiyoruz. Kendi alaninda ¢ok iyi oldugunu biliyorum.
Gelistirdigin bir proje olmasa da heniiz bir taslak ta olabilir. Bunu da sunabilirsin. Tabi
fuarda sunabilmen icin bazi kurallara gore hazirlaman gerekmektedir. Bu gorevde
yapacagin projelerin 6zgiinliigiiniin yaninda Word aracin1 kullanarak nasil etkili bir
sekilde verecegin de onemli olacak. Patronlar 1 hafta sonra gelecek. Sanirim yeterli bir
siire. Belgeyi hazirlamak i¢in gerekli gorecegin destegi egitim videolarinda bulabilirsin

Bir is giinii tamtimi: Zaman, planlamanin en 6nemli unsurudur. Her isin zamanlamasi
iiretim siirecinde ¢ok Onemlidir. Bu nedenle is takvimi olusturmak bizim ig¢in ¢ok
onemlidir. Her seyden oOnemlisi ise belirlenen is paketlerinin takvime uymasidir.
Profesyonel yasantimizin her aninda da bdyle degil midir? Bir program dahilinde
yasamak.... Uretim ve planlamada ¢aligmak ta profesyonel yasantimizin her yerinde
islerimizi diizenlememize yardimci olmaktadir. Planlama sadece profesyonel
yasantimizda degil normal yasantimizda bize organize olmus disiplinli bir yasanti
kurmamiza olanak verebilir. Bu becerileri ile iiretim ve planlama miihendisleri basariy1
yakalamaktadirlar. Bu durumdan ¢ikarim yaparak iiretim miihendisi olarak calistigin bir
giinii bana bir giiniiniin tanitimini yapabilir misin? Oyle bir tanitim yapmalisin ki basarili
bir mithendis algisini yaratmalisin. Gorseller ile zenginlestirmeyi unutma sakin.

Diizey 3

Davetiye Listesi Olusturmak: Oniimiizdeki hafta ¢ok dnemli bir toplant1 yapilacak bu
toplantiya ¢ok sayida davetli katilacak onlarin hepsine davetiye gondermemiz gerekiyor
davetiye sablonu hazir ancak yaklagik 200 kisinin adin1 soyadini ve adresini davetiyeye
yazmak ger¢ekten zor. Bu gibi ¢oziimler i¢in Word programi gergekten ¢ok kullanigli.
“Adres ve Mektup Birlestirme” araci sanirim bu is i¢in ¢ozliim iiretebilir. Nasil
kullanildigini ilgili videolar ile 6grenebilirsin. Davetlilerin listesi ve davetiye sablonunu
ilgili gbrevde bulabilirsin.

Ozgecmis Hazirlama: Ozgegmis profesyonel yasamda her nereden olursa olsun senin
kiinyen gibidir. Her zaman hazir olmalidir. Ozgeg¢mis belgenin her zaman elinin altinda
olmasi gerekir. Ozge¢mis dosyanin icerdigi bilgilerin doyurucu olmasinin yaninda gorsel
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olarak ta anlasilir olmasi1 beklenir. Bu nedenle senden 6zge¢cmis dosyani hazirlamani
istiyorum. Teknik detaylar1 gorev belgesinde bulabilirsin.

Aylik Is Plam Takvimi: Zaman bizim en ¢ok 6nemli unsurdur. Ciinkii iiretim zamana
kars1 bir yaris haline gelmektedir. Bu bakimdan biz aslinda bagkalar ile degil kendimiz
ile yar1g halindeyiz. Uretim ve planlama miihendisi aday1 olarak sizler igin de zaman ¢ok
onemlidir. Giinler bazinda dersleriniz ve yetistirilmesi gereken odevler i¢in ciddi bir
planlama siirecinin gerektigini tahmin edebiliyorum. Bu nedenle bir tablo igerisinde
aylik bir takvim igerisinde giin bazinda bir plan ¢ikarman ¢ok isine yarayabilir. 1 ay
igerisinde yapilacak ders ve ddevleri planlamani istiyorum. Onemli 6devleri teslim
tarihini altina belirtebilirsin.

Kayit Formu Olusturma: Uretim ve planlama diger birimler ile koordinasyonun
onemli oldugu bir birimdir. Bu sebeple siirekli iletisim halinde olunmas1 hayati dnem
tasir. Uretim zincirinde eksik yapilan bir planlama aksamalarda hatta hatali bir iiretime
sebebiyet verebilir. Bu nedenle oncelikle bilgi akisinin saglanmasi gerekmektedir. Her
birimden temsilcilerin belirlenmesi bu hususta 6nem sagliyor. Bu nedenle Word
programinda bir form olusturabilirsin. Bu formda 6nce kendini tanitmalisin ve formu
hangi amagla doldurmasi gerektigini belirtmelisin. Arkasindan temsilciden istedigin
bilgileri yazabilirsin. Form ne kadar anlasilir olursa o kadar ise yarar.

Diizey 4

Arastirma Makalesi Diizenleme: Elimde bilimsel bir yazi var ancak bunu bir tiirlii
bilimsel kriterlere uyarlayamiyorum. Dipnot, Kaynakca gibi referanslarin kullanimi gibi
sorunlarim var. Bu konuda iyi oldugunu ve Word Programini etkili bir sekilde
kullanabildigini kanitladin. Acaba benim i¢in bu yaziy1 belirtilen kriterlere uygun olarak
diizenleyebilir misin? Bu diizenleyecegin yaziy1 firmamizin web sitesinde yayimlamay1
diisiiniiyoruz.
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EK 3. Gorev Puanlama Tablosu Uygunluk Formu

Gorev ve Kazanim Degerlendirme Formu

Sayin hocam arastirmamiz kapsaminda ¢evrimic¢i oyunlastirilmis 6grenme ortami gelistirmekteyiz. Bu kapsamda asagida Microsoft Word 2016 Ders plani
kapsaminda Ogrencilere 4 farkli diizeyde gorevler verilmektedir. Bu gorevler sonucunda o6grencilerden Word 2016 programi kullanarak belgeler
olusturmalar istenmektedir. Asagidaki tablolarda 6grencilerin hazirlamasi gereken belgelerin 6zellikleri ve her bir 6zelligin kazandiracagi puanlar yer
almaktadir. Sizlerden kazanimlar dogrultusunda belge 6zelliklerinin ve puanlamalarinin uygunlugunu incelemenizi istiyoruz. Her bir 6zelligin karsisina
Uygun, Uygun degil veya diizeltilmeli seceneklerini isaretleyebilir ve onerilerinizi ekleyebilirsiniz. Katkilariniz i¢in ¢ok tesekkiirederiz.

Omer Kirmaci (Doktora Ogrencisi)
Prof.Dr. Ebru KILIC CAKMAK (Danisman)

Gorev Degerlendirme Formu

(Diizey 1)
Gorevler Puan | Uygun Uyg}l n | Duzeltilmeli Oneriler
Degil

Belgenin Adi Ogrencinin Ad1 Soyadi 10
olarak kaydedilmis
Yazinin igerigi gorevde istenen konu

< 10
dogrultusunda olusturulmus
Belge Kenar bosluklar1 Sol: 2,5 cm 2
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Sag: 2 cm 2
Ust: 3cm 2
Alt: 2,5 cm 2
Baslik Arial 2
16 Punto 2
Kalin 1
Alt Baslik Arial 14 Punto 1
Italik 1
Govde metni Arial 12 Punto ile )
yazilmalidir
Yaz iki paragraf halinde yazilmalidir 3
Ad Soyad kismi metnin altinda ve saga 5
yasli olmalidir.
Paragraf satirbasi girintisi 1,5 cm 5
Herhangi bir yerinde madde imi 10

kullanilmis
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Paragraflar arasi bosluk (6n ve arka) 8 nk | 10

En az iki farkli yazi rengi kullanilmis 10
Belge Ozellikleri Kisminda Ad Soyad 10
Bilgileri girilmis
Alt Bilgi ve Ust Bilgi olarak 4
Otomatik tarih
Ad Soyad 3
Konu bilgileri 3

Istenilen 6zellikler disinda bir dzellik kullanilmamas1 gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak belgenin olusturulmasi ve sisteme yiiklenmesi
gerekmektedir. Kullanilan her bir 6zellik puanlanacaktir.

flgili Kazanimlar

e Belge olusturabilir e Ozelliklerdeki Bilgileri Degistirebilir

e Belgeyi kaydedebilir e Paragraflar istenilen sekilde bicimlendirebilir

e Istenilen Metni Kesip, Kopyalayip ve Yapistirabilir e Metindeki ve paragraflar arasindaki satir araligini
ayarlayabilir

e Girilen yaz tipinin 6zelliklerini degistirebilir e Alt-Bilgi Ust Bilgi ekleyebilir
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Gorev Degerlendirme Formu

(Diizey 2)
Gorevler Puan | Uygun Uygun | Diizeltilmeli | o 000/
Degil
Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyadi 5
olarak kaydedilmis
Yazinin igerigi gorevde istenen konu 5
dogrultusunda olusturulmus
Belge Kenar bosluklart Sol: 2,5 cm 1
Sag: 2 cm 1
Ust: 3cm 1
Alt: 2,5 cm 1
Baslik Arial 1
16 Punto 1
Kalin 1
Alt Baslik Arial 2
ftalik 2
14 Punto 2
Govde metni Arial 2
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12 Punto

En az iki paragraf

Paragraf satirbasi girintisi 1,5 cm

Herhangi bir yerinde sayisal madde imi
kullanilmis

Paragraflar aras1 bosluk
on 8 nk

Arka 16 nk

Basliklandirma Stiller ile otomatik
verilmig

En az bir sekil, resim veya grafik
eklenmis

Eklenilen objenin altina resim yazisi
eklenmis

Belge en az 2 sayfa olusmus

Sayfa numaralar1 eklenmis

Smart Art eklenmis

En az 2 farkli tablo kullanilmis

Tablo ¢izgileri yatay

Alt Bilgi ve Ust Bilgi olarak:
Otomatik tarih
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Ad Soyad 2

Konu bilgileri 2

Istenilen dzellikler disinda bir 6zellik kullanilmamas1 gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak belgenin olusturulmasi ve sisteme yiiklenmesi
gerekmektedir. Kullanilan her bir 6zellik puanlanacaktir.

Ilgili Kazamimlar

* Madde isaretli liste olusturabilir ve bicimlendirebilir * Bir belgeye resim ekleyebilir ve bigimlendirebilir
* Numarali liste olusturabilir ve bigimlendirebilir » Sekil, WordArt ve SmartArt ekleyebilir ve bigimlendirebilir
» Tablo olusturabilir ve bicimlendirebilir
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Gorev Degerlendirme Formu

(Diizey 3)
Gorevler Puan | Uygun Uygun Degil | Diizeltilmeli | Oneriler
Belgenin Adi Ogrencinin Adi1 Soyadi 3
olarak kaydedilmis
Yazimnin icerigi gorevde istenen konu
< 5

dogrultusunda olusturulmus
Belge Kenar bosluklart Sol: 2,5 cm 1

Sag: 2 cm 1

Ust: 3cm 1

Alt: 2,5 cm 1
Baslik Arial 1

16 Punto 1

Kalin 1
Alt Baslik Arial 1

Italik 1

14 Punto 1
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Govde metni Arial 1
12 Punto 2
En az iki paragraf 1
Paragraf satirbasi girintisi 1,5 cm 2
En az 2 diizeyli madde imi kullanilmis 3
Sayfa numaralar1 eklenmis 3
En az 2 farkli tablo kullanilmis 3
Tablo Stillerinden herhangi bir 3
tasarim secilmis
Tablo cizgileri yatay 3
En az 1 hiicre birlestirme kullanilmis 3
Ilgili yerlerde onay kutusu kullaniimalidur. 5
En az 1 adet resim eklenmis )
Eklenilen objenin altina resim yazisi 3
cklenmis
Sayfaya cerceve eklenmis 4
Belgeye Arkaplan rengi eklenmis 4
En son sayfa yonlendirmesi yatay olarak 10

ayarlanmis
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Doldurulacak alanlar disinda diger
metinlere miidahale edilemiyor 10

Belge sifre ile korumaya alinmig
(Sifre:123456) 10

Adres ve Mektup Birlestirme ile listeler 10

hazirlanmis

Ilgili Kazamimlar

e Belgeye kesmeler ile yeni boliim ekleyebilir
e Metni korumaya alabilir
e Resim yazisi ekleyebilir

Belgeyi sifreleyebilir
Adres Birlestirmeyi kullanabilir
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Gorev Degerlendirme Formu

(Diizey 4)
Gorevler Puan | Uygun | Uygun Degil | Diizeltilmeli Oneriler
Verilen kaynakcalar. Referans Kaynaklarina eklenmis 10
Metin i¢i alintilar uygun yerlere APA 6 standardina gore yerlestirilmis | 10
Metnin birinci sayfasina uygun bir kapak eklenmis 8
Metnin ikinci sayfasina icindekiler tablosu eklenmisg 8
Metnin li¢iincii sayfasina Sekiller listesi olusturulmus 10
Metnin iigiincii sayfasina tablolar listesi olusturulmus 10
Ilgili yerlere dipnot verilmis 8
Belgedeki sekil, resim ve tablolara resim yazis1 eklenmis 5
Eklenen sekil, resim ve tablolara metin i¢inde referans verilmis 8
Belgenin sonuna kaynakga listesi otomatik olarak olusturulmus 8
Sayfa numaralar1 eklenmis .. 5
Kapak, i¢indekiler, sekiller listesi ve tablolar listesinin oldugu sayfalar
Romen rakami ile diger sayfalar Latin harfler ile 1°’den baslayacak | 10
sekilde ayarlanmig

Tlgili Kazanmimlar

Alint1 Olusturabilir

Kaynakca ekleyebilir

S6zii Gegen Caligmalar Sayfasi Olusturma
Kapak Sayfasi Ekleyebilir

Yer Isareti Olusturma
Dipnot ve Sonnot Ekleyebilir
I¢indekiler Tablosu Olusturabilir
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EK 4. Bilesen Uygunluk Formu

Degerli hocam,

Gazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali doktora programi dgrencisiyim. Prof. Dr. Ebru KILIC CAKMAK
damismanliginda gerceklestirdigimiz tez ¢alismasi kapsaminda yiiksekogretim 6grencilerine yonelik ¢evrimigi oyunlastirilmis 6grenme ortami (COOO)
gelistirmekteyiz. Moodle platformunda gelistirdigimiz COOO’ nda igeriksel ve yapisal baz1 dgeler igeren bir oyunlastirma kurgusu planladik. Bu
oyunlastirma kurgusunda Bartle’ 1 oyuncu tiplemelerine uygun olarak bilesenler kullanmak istiyoruz. Bu konuda sizden goriislerinizi talep etmekteyiz.
Asagida her bir oyuncu tipinin 6ne ¢ikan 6zellikleri, her bir tiplemede kullanmay1 diislindiigiimiiz bilesenler ve kullanim sekli ve bilesenlerin tetiklemesini
diistindiigiimiiz mekanikler yer almaktadir. Belirtilen bilesenin oyuncu tipine uygunlugu konusunda geribildirimde bulunmanizi talep ediyoruz. Uygunluk
durumunda ilgili kutucuga isaret koymaniz yeterlidir. Kutularin ifade ettigi anlam “1 = Uygun, 2= Diizenlenmeli, 3= Uygun Degil” seklindedir. Ayrica
sizlerin her tiirlii 6nerisine ag181z. Bilesen hakkindaki dnerilerinizi ilgili kutucuga dilediginiz uzunlukta yazabilirsiniz. Katkilariniz icin tesekkiir ederiz.

Omer KIRMACI
Gazi Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Cevrimici Oyunlastirilmis Ogrenme Ortamlarinda Kullanilan Oyucu Tipi-Bilesen Uygunluk Formu

Uygunluk
Oyuncu Tiirii One (.;1kar.1 Bilesen Aciklama Durumu Oneriler
Ozellikleri
1| 2 3
Oyuncunun ilerlemesini saglayan iki tiir puanlama
bulunmaktadir. Etkinlik puani her tiirli etkinlikten
.. kazanilabilmektedir. Her hikayede yoktur. Basar1 puani
Tlm oyuncu Puan h ..
L er oyuncu tipinde kullanilmigtir. Bunun yaninda bazi
Genel tiplerinde kullanilan o . . "
. . oyuncu tiplerinde oyuncunun seriiveni, puan yerine gorev
bilesenlerdir. e e .
veya nesne toplamaya gore siirdiiriilmektedir.
Hikaye Hikayeler = oyuncu tiplerinin  ozelliklerine  gore
kurgulanmistir.
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Gorevler hikaye kurgusuna gore oyuncu tipini yansitacak

Gorev sekilde olusturulmustur.
Akran . . N . - . ..
- . Ogrenciler gorevleri akran degerlendirmesi ile puanlama
Degerlendirm )
esi yapacak basar1 puanina etki edecek.
. Tetikledigi
Kullanim Sekli Mekanik
Takim Hikaye baglaminda kurgusal bir dgrenci ( C(I)Soblzlrlagtlion
ile gorevleri birlikte yerine getirmektedir. p)
Etkinlik ve basart puani ile hikayede
ilerleme saglanmaktadir. Baz1 . .
Puan etkinliklerde hem etkinlik puan1 kazanilip Hediye (Gift)
fnsanlar il hem de bonus etkinligi erisime agilacaktir.
o « 4. . A N N . . oo X3
nsanfariie Belirli bir etkinlik yerine getirildiginde | Odiil (Sosyal
etkilesime gegmek Bonus . ..
« Sosyal bir giic bonus olarak tasarlanmig bir oyun agilir. Statii)
olabilmek Eks'tra'l puan ‘kazan.m'ak .i(;in ba}21
Sosyallesenler | o Biikte hareket etkinliklerin yerine getirilmesi kosulu ile Durum
(Socializer) edebilmek Oyun Milyoner, adam asmaca, ¢apraz bulmaca,
. o . (Status)
e Yeni insanlar ile kelime kartlar1 gibi oyunlar erisime
tanisabilmek agilacak ‘
Haftalik tartisma sorusuna atilan her bir Isbirligi
Forum yorum i¢in puan kazanir. Ogrenciler | (Cooperation
birbirinin yorumlarini goriir. )
Lider tablosunda 6grencinin siralamasini
. . Durum
Lider Tablosu | gosterir. Siralama oyunlagtirma puanina
N (Status)
gore yapilir.
Rozet Etkinliklerin tiirline gore (forum, gorev Odiil
gonderimi,  gorev  degerlendirmesi) (Reward)
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hazirlanmis rozetler elde edilecektir. Bu
rozetler hikdye kapsaminda verilecektir.

Diizey bazl ilerleme cubugu
flerleme kullanilmistir. Diizeylerin puan bazinda Durum
Cubugu tamamlanmasina yonelik bilgilendirmeler (Status)
yapar.
Asamali Gorevler birbiri ile baglh. Gorevlerin Meydan
o insanlardan cok Ilesrleme acilmasi icin bir Onceki goérevin yerine Okuma
ortama ve gorevlerine getirilmesi gerekli. (Challenge)
odaklanir. [lerleme ve  oyuncunun  seriiveni Kazanim
Basaranlar e Gorevi tamamlamak Puan oyunlagtirma puam1 ile yiiritiilecek. (Resource
(Achiver) her seyden 6nemlidir. Kazanim ile ilgili olan gorev, ders videosu Acqusition)
¢ Rekabet 6nceligi gibi etkinlikler basar1 puanina etki edecek. d
degildir ancak Oyuncunun seriiveni diizeylere gore
rekabetten de korkmaz Diize siirlandirilmistir.  Bir sonraki diizeye Ilerleme
Y gegmek i¢in yeterli puanin toplanmis | (Progression)
olmasi gerekmektedir.
Ogrencinin kendi durumunu gérmesi igin
Durum 8 Durum
puan durumu, siralamada kaginci oldugu
Tablosu et . . (Status)
gibi bilgiler verilecektir.
_ flerleme ve  oyuncunun  seriiveni ‘
¢ Ortam ile oyunlagtirma puam1 ile yiritilecek. Ilerleme
11g11§unmez... o Puan Kazamim ile ilgili olan gorev, ders videosu | (Progression)
Averlar * lDlier kisileri rakip gibi etkinlikler basari puanina etki edecek.
(Killer) (o)ellir:kaizltu(fnuni . Liderlik Lider tablosunda ilk 10 kisiyi gdosterir. Rekabet
bicilmis kaftan ¢ Tablosu Siralama oyunlastirma puanina gore | (Competition
e Baskin veya tek - ya“plhr. - - )
olmak isterler Ilerleme Diizey bazl ilerleme cubugu Durum
Cubugu kullanilmistir. Diizeylerin puan bazinda (Status)
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tamamlanmasina yonelik bilgilendirmeler
yapar.

Oyuncunun seriiveni diizeylere gore

.. sinirlandirilmigtir.  Bir  sonraki  diizeye Meydan
Diizey .. . Okuma
gecmek icin yeterli puanin toplanmis (Challenge)
olmasi gerekmektedir. &
Ekstra puan kazanmak ic¢in bazi
etkinliklerin yerine getirilmesi kosulu ile Rekabet
Oyun Milyoner, adam asmaca, ¢apraz bulmaca, | (Competition
kelime kartlar1 gibi oyunlar erisime )
agilacak
Basar1 puani kullanilmistir. Oyuncunun
ilerlemesi, saklanmis veya belirlenmis flerleme
Puan nesnelere sahip olmasina gore devam | (Progression)
e Ortam ile edecektir.
etkilesim halinde Ogrenme ortaminin belirli yerlerine bazi
Kasifler bulunurlar. | Sakh Objeler nesneler. gizlenmistir. Ogrenciler bu M;ra}(
(Explorer) e Ortami kesfetmeyi nesneleri bulup kasalarinda | (curiosity)
prore severler toplayabilmektedir.
e Ozgiir ruhludur Kilitli Ogrencﬂer.behrh nesneleri buld}}lilarln4a flerleme
kurallar1 sevmezler. o veya sahip olduklarinda boliimlerin .
Boliimler - . . (Progression)
acilmasini saglayabilmektedir.
Alis-veri Toplanan nesneler birbirleri ile takas Islem
? ? edilebilir. (Transaction)
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EK 5 Kullanilabilirlik Gorev Formu

Cevrimici Oyunlastirilmig Ogrenme Ortami Kullanilabilirlik Gérev Formu

Bitirme | Bitirme
Bir Gezginin Macerasi Durumu | Siiresi

0 1 Sn

1 Kullanicr girisi yapiniz.
https://lms.klu.edu.tr/ (K. Adi: denemeX sifre:
Deneme X)

“Miihendislikte Ofis Uygulamalari” dersine giris yapin

Ders Bilgilendirme Formunu indiriniz

Anasayfaya geliniz

Girig Dersini a¢iniz

NN AW

“zwqp5r” kodunu kullanarak “Bir Gezginin Maceras1”
senaryosuna kaydolunuz.

|

Genel Kurallar aktivitesini goriintiileyiniz.

(o¢]

Bir aktiviteyi acarak. Bir “coin” sepete atiniz

9 Takas Diikkanin1 acarak elmas i¢in gerekli esyalari
0greniniz

10 | Takas Dukkanindan bir “elmas” elde ediniz

11 | “Bir Gezginin Maceras1 (1. Boliim)” aktivitesinden “Gezi
Plan1” gérevini segin.

12 | Birinci haftanin videolarini goriintiileyiniz.

13 | “Gorev -1” aktivitesine bir Word belgesi yiikleyiniz

15 | “Degerlendirme Sorular1 —1” aktivitesini a¢iniz

16 | Oturumunuzu kapatin
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Cevrimici Oyunlastirilmig (')grenme Ortami Kullanilabilirlik Goérev Formu

Bitirme | Bitirme
Bir Miihendisin Basarisi Durumu | Siiresi
0 1 Sn
1 Kullanici girisi yapiniz
Ims.klu.edu.tr (K. Adi: denemel8 sifre: Deneme 18)
2 “Miihendislikte Ofis Uygulamalar1” dersine giris yapin
3 Ders Bilgilendirme Formunu indiriniz
4 Anasayfaya geliniz
5 Giris Dersini aginiz
6 “sxk46h” kodunu kullanarak “Bir Miihendisin Basaris1”
senaryosuna kaydolunuz
7 Genel Kurallar aktivitesini goriintiileyiniz.
8 “Bir Miihendisin Basarisi (1. Boliim)” dersini goriintiileyiniz
9 “Bir Miihendisin Basarist (1. Boliim)” aktivitesinde AR-GE
birimini se¢iniz.
10 | Birinci haftanin videolarini goriintiileyiniz.
11 | Gorev -1 aktivitesine bir Word belgesi yiikleyiniz.
12 | Degerlendirme Sorular1 -1 aktivitesini aginiz
13 | Kazandiginiz Puani sdyleyiniz
14 | Oturumunuzu kapatin
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Cevrimici Oyunlastirilmisg (")grenme Ortam Kullanilabilirlik Gérev Formu

Bitirme | Bitirme
Is Rekabeti Durumu | Siiresi
0 1 Sn
1 Kullanici girisi yapiniz
https://lms.klu.edu.tr/ (K. Adi: denemeX sifre: Deneme X)
2 “Miihendislikte Ofis Uygulamalari” dersine giris yapin
3 Ders Bilgilendirme Formunu indiriniz
4 Anasayfaya geliniz
5 Giris Dersini aginiz
6 “knjkz5” kodunu kullanarak “Is Rekabeti” senaryosuna
kaydolunuz
7 Genel Kurallar aktivitesini goriintiileyiniz.
8 Is Rekabeti (1. Béliim) aktivitesinde “Proje Tanitimi” gorevini
se¢iniz
9 Birinci haftanin videolarini goriintiileyiniz.
10 | Degerlendirme Sorulari -1 aktivitesini goriintiileyiniz
11 | Gorev -1 aktivitesine bir Word belgesi yiikleyiniz.
12 | Liderlik Tablosunu a¢in
13 | Kazandiginiz Puani sdyleyiniz
14 | Oturumunuzu kapatin
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Cevrimici Oyunlastirilmisg (")grenme Ortam Kullanilabilirlik Gérev Formu

Bitirme | Bitirme
Yardimsever Ogrenci Durumu | Siiresi
0 1 Sn
1 Kullanici girisi yapiniz
https://lms.klu.edu.tr/ (K. Adi: denemeX sifre: DenemeX)
2 “Miihendislikte Ofis Uygulamalari” dersine giris yapin
3 Ders Bilgilendirme Formunu indiriniz
4 Anasayfaya geliniz
5 Giris Dersini aginiz
6 “bd2vi2”  kodunu kullanarak  “Yardimsever  Ogrenci”
senaryosuna kaydolunuz
7 Genel Kurallar aktivitesini goriintiileyiniz.
8 Takim Arkadaslariizdan bir tanesine mesaj atiniz.
9 Yardimsever Ogrenci (1. Boliim) aktivitesinde “Toplant1 Talebi
Mektubu” gbrevini seciniz
10 | Birinci haftanin videolarini goriintiileyiniz.
11 | Degerlendirme Sorulari -1 aktivitesini gdriintiileyiniz
12 | Gorev -1 aktivitesine bir Word belgesi yiikleyiniz.
13 | Liderlik Tablosunu a¢in
14 | Kazandiginiz puani sdyleyin
15 | Oturumunuzu kapatin
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EK 6. Kullanilabilirlik Memnuniyet Anketi

Arastirmaya Katilim Bildirim ve
Gonulltlik Formu

Sizi, Gazi Universitesi Etik Komisyonu'ndan e tanh /e ——— sayl ile
izin alinan® ve Prof. Dr. Ebru KILIG CAKMAK tarafindan yaritdlen "Cevrnimigi Oyunlastinlmig
Ogrenme Ortaminin Tasarlanmasi ve Gelistirilmesi” bashkh arastirmaya davet ediyoruz, Bu
galismaya katlmak tamamen géndlldlik esasina dayanmaktadir. Calizmaya katilmama veya
katildiktan sonra herhangi bir anda ¢aligmadan glkma hakkina sahipsiniz. Bu ¢alismaya katilmaniz
igin sizden herhangi bir deret istenmeyecektr. Caligmaya katildiginez igin size bir ddeme
yapilmayacaktir, Calismadan elde edilecek bilgiler tamamen aragtirma amaa ile kullanilacak clup
kigisel bilgilenniz gizli tutulacaktr.

Bu calismada yiksekdgretim kurumlannda gevrimici uzaktan &gretim ile kampis égrencilerin
ihtiyaclanna yonelik gevrimigi oyunlagtinimig 6grenme ortaminin geligtinlmesi siireci ve geligtirilen
sistemin kullamilabilidiginin test edilmesi ve 8grenci katihmina ve baghhdina etkisi arastinlacaktir.

KATILIMCI BEYANI

Yukarida amaci ve igerigi belirtilen bu aragtirma ile ilgili bilgiler tarafima aktanldi Bu bilgilerden
sonra aragtirmaya katihma olarak davet edildim. Bu ¢aligmaya katilmay: kabul ettigim takdirde
gerek aragtirma yuritilirken gerekse yayimlandiginda kimligimin gizli tutulacag) konusunda
giivence aldim. Bana ait verilenin kullammina izin venyorum. Aragtirma sonuglannin egitim ve
bilimsel amaglarla kullamimi sirasinda kigisel bilgilerimin dikkatle korunacad) konusunda bana yeterli
given verldi. Aragtirmanin yiritilmesi sirasinda herhangi bir sebep gdstermeden gekilebilinm.
Aragtirma igin yapilacak harcamalara ilgili herhangi bir parasal sorumluluk altina girmiyorum. Bana
herhangi bir Gdeme yapilamayacaktir. Aragtirma ile ilgili bana yapilan tim agiklamalan aynntilanyla
anlamiz bulunmaktayim.

* Gerekli

1. Bu galismaya higbir baski altinda kalmadan kendi bireysel onayim ile katilyorum. *
™

I Ewet

'L:‘- Hayr

2. Adinizi Soyadinizi yazimiz,
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3.Yaginiz? (Rakam ile) *

4.0grenim diizeyiniz *
() Onlisans

() Lisans

5. Bilgisayar ve internet Kullanma yeterliginizi puanlayiniz (1 en disiik. 5 en yiiksek) *
1 2 3 4

5
. b - - O

6. Haftada ortalama kag saat internet kullaniyorsunuz? *
O Hig kullanmyorum
0-1 saat

1-2 saat

o O

O

3-5 saat

O

6-10 saat

)

11-15 saat

16-20 saat

O O

20 saatten fazla
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7. Cevrimigi uzaktan ders alma durumunuzu belirtiniz. *
() Yok
C 1 wildan az
T 1=zl
() 35y

(:] 5 yildan fazla

O

Diger

8. Moodle uzaktan egitim platformunu kullanma durumunuzu agiklayimz? (Deneyiminiz
yok ise "yok" yazimiz) *

9. Egitim ortamini kullanabilme kolayhdi agisindan degerlendirebilir misiniz? *
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10. Gérevleri yerine getirirken zorlandiginiz kisimlan agiklar misimiz? Bu zorluklan
azaltmak icin ne gibi dneriler verebilirsiniz? *

Bu Microsoft tarafindan olugtunilan veya desteklenen bir igerk degildir. Gonderdiginiz veriler form sahibine gdnderilecektir.

g Microsoft Forms
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EK 7. Bir Miihendisin Basaris1 Gorev Belgeleri

Gorew 1.1 Tanisma Mektubu
Kazarulacak Puan: 10
Sidre: 1 Hafta

Tamim: Fikirleriniz bizim igin @nemli. Oncelikle sizi tamimak isteriz. Kendi miihendislik programimiza
uygun olarak yeni calismaya basladifiniz AR-GE béliminde yapacaklanmizi anlatan bir belge
olusturunuz. Bu belgede oncelikle programinz, iizerinde calizmak istediginiz konulan, hedeflerinizi ve
bu birimde ger¢eklestireceginiz projeleri anlatine. Belgenin teknik detaylan asagdadir.

Belge Ozellikleri:
Girev | Gorevier
Mo
D1.al Belge adi GErencinin numaras! olarak ayarlanmis
D1lcl Yazinin igerigi girevde istenen konu dofrultusunda olusturulmug
D1kl Sol: 25 cm
D1.b2 Helge Kenar Saé: 2 omi
Dlhb3 bogluklan Ust: 3Iom
D1.b3 Alt: 2,5 cm
D1.dl Arial
D1.d2 Baszhk 16 Pumto
D1.d3 Kahmn
Dl.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Pumito
D1.d6 ftalik
D1.f1 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Giwde Arial
D1.d3 et 12 Pumto

D1.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismu metnin alonda ve saga yash olmalidir.

D1.f3 Paragraf satirbas girintisi 1,5 om

D1.f4 Herhangi bir yerinde madde imi kullamlmis

D1.f5 Paragraflar onG

D1 fe aras! bosluk | Arka 12

D11.d9 | Enaz iki farkh yazi rengi kullanilmig

D1.hl d we f kodlan ile istenen yaan Gzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dl.el HE|EE Ozellikleri Kissminda Ad Soyad Bilgileri girilmis

Digl Alt Bilgive | Otomatik tarih

Dlg2? st Bilgi Ad Sovad
DI.EEI- olarak Konu hilgileri

Istenilen Gzellikler disinda bir Gzellik kullamilmamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin olusturulmas wve sistemne yiiklenmesi gerekmektedir. Kullanilan her bir dzellik

puanlanacakiir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
ddev aktivitesi kapanacaktir.
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Girev 1.2 Malzeme Tanatimi

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafa

Tamim: 3atin Alma milhendislifinde malzeme bilgisi cok Snemlidir. Satin alinacak ya da iiretilecek olan
malzemeyi ya da hammaddeyi en iyi sekilde tansmamiz gerekmektedir. Bu hafta sizden kendi branginz
ile ilgili bir malzemeyi tanmmanizi istiyorum. Herhangi bir malzeme ofabilir. Omegin Beton, kolon, ceki,
¢ivi, Kablo aklinza gelebilecek her jey olabilir. Tabi ki kullanim alanlan ve kendi brangimiz ile ilgisini

afiklamalsimz.

Belge Ozellikleri:
Gorey | Gorevler
No
D1l.al Belge ad Ggrencinin numaras! olarak ayarlanmis
Dlcl Yazimin igerigi gérevde istenen konu dogrultusunda olugturulmusg
D1bl Sol: 2.5 cm
D1b2 Belge Kenar Sag- 2om
D1b3 | bosluklan Ust: 3cm
D1 b3 Alt: 2,5 om
D1.dl Arial
D1.d2 Bashk 16 Pumto
Dl.d3 Kahn
D1.d3 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Pumto
[ italik
D1.f1 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Givde Arial
D1.d3 metni 12 Pumto
D1l.c2 En az 2 paragraf
D12 Ad Soyad kismi metnin alunda ve saga yash clmalidir.
D13 Paragraf satirbas girintisi 1,5 om
D1.§4 Herhangi bir yerinde madde imi kullamimis
D15 Paragraflar | On6
D1.f6 aras! bogluk | Arka 12
D11.d9 | En az iki farkh yazi rengi kullanilmig
D1.hl d ve f kodlan ile istenen yaan ozellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis
Dl.el Belge Ozellikleri Kisminda Ad Soyad Bilgileri girilmis
Dlgl | AkBilgive | Otomatik tarih
Dig? Ust Bilgi Ad Soyad
D1g3 olarak Konu bilgileri

istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir gzellik

puanlanacaktir.

Belgeyi clusturup son teslim tarihine kadar ilgili Sdeve (Grev 1.2) yiklemeniz gerekmektedir. Bu
tarihten sonra Sdev aktivitesi kapanacaktir.
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Girev 1.3 Otomasyon Sistemnleri Tanrtuma
Puan: 10
Sdre: 1 Hafta

Tamum: Uretim ve planlama birimi bir isletmede gergeklesen islem sireglerinin tamamma hakim
olmahdir. Uretim zincirinde yer alan ilemlerin planlamas: bizim birimde gerceklesmektedir. Giinlik
iiretim potansiyeli bizim hesaplamalanmz ile belirlenir. Sizlerin farkl programlarda okudugunuzu
biliyorum ancak hangi programda olursaniz olun bir midhendis olarak dretim ve planlama her zaman
karsnza gikacaktr. Uretim ve planlamada kullarilan baz otomasyon sistemieri bulunmaktadir. Bu
otomasyon sistemleri Gretim ve planlama sirecinde sizlere ¢ok yardimao olacaklar. Senden istedigim
kendi programiniza uygun olarak bu otomasyon sistemberini tanitmaniz. 4 adet otomasyon sistemini
bizlere tamtabilirsin.

Belge Ozellikleri:

Gorey | Gorevler
No

D1.al Belze adh GErencinin numaras! olarak ayarlanmis

Dlcl Yazimin igerigi girevde istenen konu dogruhusunda olugturulmus

D1bl Sol: 2,5 cm
D1b2 Belge Kenar Sag- 2om
D1b3 | bosluklan Ust: 3cm
D1 b3 Alt: 2,5 om
D1.dl Arial
D1.d2 Bashk 16 Pumto
D1.d3 Kahn
D1.d3 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Pumto
[ italik

D1.f1 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Givde Arial

Dl .dd metni 12 Punto

D1l.c2 En az 2 paragraf

D12 Ad Soyad kismi metnin alunda ve saga yash clmalidir.

D13 Paragraf satirbas girintisi 1,5 om

D14 Herhangi bir yerinde madde imi kullamimis

D1.f5 Paragraflar on6

D1.f6 aras! bogluk | Arka 12

D11.d9 | En az iki farkh yazi rengi kullanilmig

D1.hl d ve f kodlan ile istenen yaa ozellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dl.el Belge Ozellikleri Kisminda Ad Soyad Bilgileri girilmis

Dlgl | AkBilgive | Otomatik tarih

Dig? Ust Bilgi Ad Soyad

D1g3 olarak Konu bilgileri

istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir gzellik
puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
ddev aktivitesi kapanacaktir.
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Giorev 2.1 Faaliyet Plar
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Bu hafta Gzel bir hafta c¢linki ist dizey ydneticilerimiz birimlerden faaliyet planlanm
istemekteler. Bu faaliyet planlan bizim icin Gnemli bir firsat, eger planladifime projelere onlan
inandirabilirsek gerekli yatnmi we destegi onlardan alabiliriz. Birimimizin faaliyet planm senin
hazirtayabilecegini umuyorum. Patronkar bu firma icin yaptiklanmiza ve basanlanmiza agina o sebeple
biz daha ¢ok ne yapacagimiza odaklanmalyiz. Planin igerigi sana kalmis kendi brangina gére merak
ettigin ve uzmanlasmak istedigin alanlarda yogunlagabilirsin. Maalesef ki sunum imkdn olmayacak o
sebeple sadece Word belgesi sunacagiz. Bu sebeple miimkiin oddugu kadar anlagihr bir sekilde gGrsel
dizenleme yapman gerekiyor. Bu girevde yapacagin projelerin Szglnligindn yamnda Word aracim
kullanarak nasil etkili bir sekilde verecegin de Snemli clacak. Patronkar 1 hafta sonra gelecek. Samrm
yeterli bir siire. Belzeyi hazirlamak igin gerekli pérecegin destegi egitim videolannda bulabilirsin.

Garev

No® Gorewler

D2al | Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazmun igerigi gorevde istenen konu dogrultusunda olugturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 om

D2 b2 Belge Eenar Saﬁ: 2 om

D02.b3 | bosluklan Ust: 3om

D2 b4 Alt: 2,5 cm
D2.d1 Arial
D2.d2 | Baghk 16 Punmto
D2.d3 Kahn
D2.d4 Arial
D2.d% | Al Baghk 14 Punto
D2.d6 iralik
D2.d8 _ Arial
Dz.d3 | Sovde 12 Punto
metni
D2 c2 En az iki paragraf

D2.fl | Parsgraf satirbag girintisi 1.5 om

D2.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde sayisal madde imi kullamimig

p2f3 | Parmgraflar | 5ngnk

aras! bosgluk
D2 .f4 Arka 16 nk

D2.h1 | dvefkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

D2.j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazis eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmis

D2.i1 Tablo En az 2 farkh tablo kullanilms
D2.i2 Tablo gizgileri yatay
D2gl Alt Bilgi ve Otomatik tarih
D2g2 | - Ad d

E= ! [t Bilgi Soyad
D2.g3 Eonu bilgileri
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Gidrev 2.2 Fuar Katihm Raporu
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Calistigimiz birim faaliyetlerini zenginlestirmek icin fuarlara katilyoruz. Ancak bagwurunun
yapilabilmesi igin giizel bir raporun hazirlanmasi gerekmekte. Senin dzerinde ¢ahsngin bir projenin
tanmimini yapip bu fuarda sunmak iizere bagvuru yapman istiyoruz. Kendi alaninda gok iyi oldugunu
biliyorum. Gelistirdigin bir proje olmasinin yaninda heniiz bir taslak ta olabilir. Bunu da sunabilirsin.
Tabi fuarda sunabilmen igin bazi kurallara gdre haziraman gerekmektedir. Bu girevde yapacagin
projelerin Gzglnligindn yamnda Word aracm kullanarak nasil etkili bir sekilde verecegin de nemli
olacak. Patronlar 1 hafta sonra gelecek. Sammm yeteri bir sure. Belgeyi hazirfamak icin gerekli
gorecegin destegi egitim videolaninda bulabilirsin.

Garev

No® Giarevler

D2al | Belgenin Adi Ogrencinin Ad Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazun igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 om

D2 b2 Helge Eenar SBE: 2 om

D2.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2 b4 Alt: 2,5 cm
D2.d1 Arial
D2.d2 | Baghk 16 Punto
D2.d3 Kahn
D2.d4 Arial
D2.d5 | Al Baghk 14 Punto
02.d6 tralik
D2.d8 _ Arial
Dras | Covde 12 Punto
miatmil
Dn2.c2 En az iki paragraf

D2.f1 | Parsgraf satirbag girintisi 1.5 om

D2.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde sayisal madde imi kullamimig

p2fz | Parmeraflar | 5h gk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.h1 d ve f kodlan ile istenen yaz Gzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

D2.j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmig

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmis

D2.i1 Tabi En az 2 farkh tablo kullamilms
iz | o ° Tablo cizzileri yatay
D2gl Alt Bilgi ve Ctomatik tarih
D2g2 | . Ad d

£ {jst Bilgi ZorEd__
D2 g3 Konu bilgileri
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Girev 2.3 Uretim Siireci Tanrtami
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamm: Miihendislik heyecan wverici bir meslek. Herhangi bir probleme giziim yolu, bir drin dretmek
ve yapilan iretimin siirdirilebilirligini saglamak mihendisligin temeli. Farkl alanlar olsa bile ¢&ziim
iretmek oldugunu bilmek gergekten giizel bir duygu. Bu hafta herhangi bir probleme dretilen ¢ézimi
agiklamaniz istiyorum. Kendi alanlanmza uypun olarak bu bir yazihm olabilir, bir dnin clabilir. Bir
problemi gizmesi ve agklanmasi gerekli. Ornegin; Yildinm carpmasina karsi iiretilen “Paratoner”,
uzaktaki kisilerle iletisim kurmak icin gelistirilen “Telefon™ gibi bir problem ve ¢ozdminid sekil, resim,
tablo kullanarak agklayabilirsiniz.

Garev

No* Girewler

D2al | Belgenin Ad Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazmun igerigi gorevde istemen konu dogrultusunda olusturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 cm

D2.b2 | Belge Kenar | Sag: 2 cm

D2.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2.b4 Alt: 25 cm
D2.d1 Arial

02.d2 | Bashk 16 Pumto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Alt Bashk 14 Punto

D2.d6 ftalik

D2.d8 _ Arial

D2dg | Covde 12 Punto

D22 | M En az iki paragraf

D2.fl | Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

02.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde saysal madde imi kullanilmag

p2f3 | Pamgreflar | 5n 8 nk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.hl | dwve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmig

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2.i1 Tabi En az 2 farkh tablo kullamilms
Dz | o Tablo gizgiler yatay
D2gl Alt Bilgive Otomatik tarih

D2g2 i<t Bilai Ad Soyad

DZ2g3 & Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik
puanlanacaktir.
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Gorev 3.1 E)zgegml; Hazirlama

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamim: 3ana harika bir haberim var gecen hafta hazrladi§in projeler gok begenildi. Patronlar seni daha
yakindan tanimak istiyorlar. Bu nedenle Gzgegmis belgesi hazirlasan ¢ok iyi olur. Sana birkag tiyo
vermem gerekirse dzge¢mis tasanmi bizim alanda ¢ok dnemlidir. Patronlar Gzgecmis dosyalanna
ozellikle dikkat ediyorlar. Bazi kriterler sdz konusu. Tasanminin anlagihr elmas bilgilerinin derdi toplu
olmasi ¢ok Gnemili. Hazirladigin bu Gzgegmis umanm seni hak ettigin yerlere getirir. Bu haftalik bu kadar
umanm eglenceli bir hafta gecirirsin. Gérevlerini zamaninda yilklemeyi unutma. ihtiyac duydugun anda

egitim videolanmn izleyebilirsin.

Gﬂ: ':" Gérevier
D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis
D3cl Yazirun icerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D3kl Bel 5ol: 2,5 cm
D3b2 E= Sag- 2 cm

Eenar =
D3.b3 stz 3om
Bogluklan
D3 b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.42 Baglik 16 Punto
D3.43 Kahmn
D3.d4 Arial
D3.d5% Al Ha;hk 14 Punmto
D3.ds italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Giovde 12 Punto
D3.c2 metmni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 om
D3.13 En az 2 dizeyli madde imi kullamlmig
D3.ml Sayfa numaralan eklenmig
D3.il En az 2 farkh tablo kullamlmg
D3.i2 Tabi Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 f!azelll::kleri Tablo cizgileri yatay
D34 En az 1 hiicre birlestirme kullanilmmsg
D3.pl ligili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis
D3.b6 Sayfaya cerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmisy
D3.nl** | Enson sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayarlanmig
D3.01** | Deldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
R Belge sifre ile korumaya alnimas
’ [Sifre:123456)

Istenilen dzellikler disinda bir zellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.
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Girev 3.2 Aylik Is Plam Takvimi
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Zaman bizim en gok dnemli unsurdur. Ciinki dretinn zamana karg bir yang haline gelmektedir.
Bu bakimdan biz ashnda baskalan ile degil kendimiz ile yans halindeyiz. Bu nedenle bir tablo igerisinde
aylik bir takvim igerisinde gin bazinda bir plan ¢ikarman ¢ok isine yarayabilir. 1 ay icerisinde yapilacak
ders ve Gdevieri planlaman istiyorum. Onemli Gdevieri teslim tarihini altina belirtebilirsin.

Gorev Gorevier
No
D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyad: olarak kaydedilmis
D3.cl Yazimin igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmusg
D3.bl Sol: 2,5 om
D3.b2 Belge Sag: 2 cm
Kenar =
D3b3 Bosiuklan Ust: 3om
D3 b4 Alt: 2,5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baglik 16 Punto
D3.d3 Kahn
D3.d4 Arial
D3.d5 Alt Baghk 14 Punto
D3.d6 italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Givde 12 Pumto
D3.c2 metni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1.5 am
D3.f3 En az 2 diizeylimadde imi kullamlmis
D3.ml Sayfa numaralan eklenmis
D3l En az 2 farkh tablo kullamlms
D32 Tablo 5tillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D33 Table  bio cizgileri yatay
D34 Ozelliklent [~ =71 hilore birlestirme kullanimis
D3 pl Ilgili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altima resim yazisi eklenmig
D3.b& Sayfaya cerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis
D3.nl En son sayfa yinlendirmesi yatay olarak ayarlanmig
D3.01 Doldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
Belge sifre ile korumaya alnimas
D3rl [§ifre:123456)

Istenilen dzellikler disinda bir zellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktr

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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Gorev 3.3 Kayit Formu Olusturma
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Firma olarak birimler arasindaki koordinasyona Gnem veririz. Bu sebeple sirekli iletigim
halinde clunmas igin toplamtlar diizenleriz. Uretim zincirinde eksik yapilan bir planlama aksamalarda
hatta hatal bir dretime sebebiyet werebilir. Birim temsilcilerinin belirlenmesi bu hususta onemli.
Birim temsilcilerinin kaydolabilecegi bir form isimizi gériir. Bu nedenle Word programinda bir form
olusturabilirsin. Bu formda énce kendini tantmalsin ve formu hangi amacla doldurmas: gerektigini
belirtmelisin. Arkasindan temsilcilerin doldurmas gpereken bilgileri yazabilirsin. Form ne kadar
anlagihr olursa o kadar ise yarar.

Gﬂ: ':" Gérevier
D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis
D3cl Yazirun icerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D3kl Bel 5ol: 2,5 cm
D3b2 E= Sag- 2 cm

Eenar =
D3.b3 stz 3om
Bogluklan
D3 b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.42 Baglik 16 Punto
D3.43 Kahmn
D3.d4 Arial
D3.d5% Al Ha;hk 14 Punmto
D3.ds italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Giovde 12 Punto
D3.c2 metmni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 om
D3.13 En az 2 dizeyli madde imi kullamlmig
D3.ml Sayfa numaralan eklenmig
D3.il En az 2 farkh tablo kullamlmg
D3.i2 Tabi Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 f!azelll::kleri Tablo cizgileri yatay
D34 En az 1 hiicre birlestirme kullanilmmsg
D3.pl ligili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis
D3.b6 Sayfaya cerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmisy
D3.nl** | Enson sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayartanmig
D3.01** | Deldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
R Belge sifre ile korumaya alnimas
’ [Sifre:123456)

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.
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Giarev 4.1 Arastirma Makalesi Duzenleme

Kazamlacak Puan: 20 Puan

Sire: 1 Hafta

Tammu: Elimde makale tininde bir yazi var ancak bunu bir tirlid bilimsel kriterlere uyarlayamiyorusm.
Dipnot, Kaynakga, referanslann kullammi gibi sorunfanm var. Acaba benim igin bu yaznn belirtilen

kriterlere uygun clarak dizenleyebilir misin? Bu dizenleyecegin yaziy1 firmamizin web sitesinde
yayimlamay diglniyoruz.

G:: Gérevier

D4.x1 | Verilen kaynaklar, referans kaynaklanna eklenmis

Dd.yl Metin igi alintilar uygun yerlere APA 6 standardina gire yerlestirilmis

D41l Metnin birinci sayfasina uygun bir kapak eklenmis

Ddwvl Metnin ikinci sayfasina igindekiler tablosu eklenmis

Dd.n2 Metnin dgiincii sayfasina sekiller listesi olusturulmus

Dav3 Metnin dgiincii sayfasina tabloelar listesi olusturulmus

D4ul | ilgili yerlere dipnot verilmis

Dakl Belgedeki 5ekil, resim ve tablolara resim yazisi eklenmis

D4.z1 Eklenen sekil, resim ve tablolara metin iginde referans verilmis

4wl | Belgenin sonuna kaynakga listesi otomatik olarak olusturulmusg

Dd.ml | Sayfa numaralan eklenmis.
Kapak, igindekiler, sekiller listesi ve tablolar listesinin oldugu sayfalar Romen rakami

D4nl | (O, 1, X ile diger sayfalar Latin harfleri (Orn. 1, 2, 3,._) ile 1'den baslayacak sekilde
ayarlanmis

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktr.
Oncelikle Gdev aktivitesinde yer alan “Bilimsel Belge” ve “Ek-belge” isimli belgeleri indirin. Bilimsel
Belgeyi ek belgede yer alan kurallara uygun bir sekilde doldurun.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yuklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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EK 8. Yardimsever Ogrenci Gorev Belgeleri

Girev 1.1 Dilekge
Gorev Puam: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Bir muhendislik firmasinda, AR-GE biluminde ¢ahsmak ilzere ise alindiniz. AR-GE birim
sorumlusu uygun bir yere yerlestimmek igin sizi tammas) gerekiyor. Bunun igin dnoelikle kendinizi
kisaca tanitan bir dilekge yazmaniz gerekiyor.

Belge Ozellikleri:

Girew | Gorevler
MNo

Dlal Belge adi 6grencinin numaras: olarak ayarlanmig

Dl.cl Yazmnin icerigi gorevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus

D1.b1 Sol: 2,5 cm
D1b2 Belge Kenar | Sag: 2 cm
D1b3 | boguklan [Jst- 3om
D1.b4 Alt: 2.5 om
D1.d1 Arial
D1.d2 Bashk 16 Punto
D1.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Punto
D1.d6 ialik

D1.fl Sater araliklan 2 satir olarak ayarlanmeg
D1.d7 Giowde Arial
D1.d8 metni 12 Punto

D1l.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altimda we 5aﬁa yash olmaldir.

D1.f3 Paragraf satirbagp girintisi 1,5 am

D1.f4 Herhangi bir yerinde madde imi kullanimig

1.5 Paragraflar | On6

D16 arasi bogluk | Arka 12

D11.d3 | En az iki farkh yaz rengi kullandmeg

D1l.hl d ve f kodlan ile istenen yaz Gzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel Belge Ozellikleri Kisrsminda Ad Soyad Bilgileri girilmis

D1gl Allt Bilgi ve Otomatik tarih

Dlg? Ust Bilgi Ad Soyad

Dlg3 olarak Konu bilgileri

istenilen Gzellikler diinda bir dzellik kullamiimamas) gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir Gzellik
puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktr.
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Girev 1.2 Toplanti Davetiyesi Tasarim
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Kendi programina uygun (Elektrik Elektronik, Yazilim, insaat vb..) bir Gretim igletmesinde sati
biriminde caligtifin diginelim. Urettifiniz bir drindn tanitsmi igin bir firma ile toplant davetiyesi
mektubu tasarlaman istiyorum. Bu davetivede toplantinin ads, igerigi, taniilacak dindn (kisaca),
Toplamt yer ve zamani... gibi bir toplant: igin gerekli bilgileri vermen gerekecek. Detaylan gdrev
kartinda bulabilirsin. Word programi ke ilgili ihtiyaon clan bilgileri egitim videolannda bulabilirsin.
Diiz yaz seklinde olabilir. igerikte; toplantin adi, icerigi, tanmilacak iirin (kisaca), toplant yer ve
zaman gibi bilgileri igermeli

Belge Ozellikleri:

Girev | Gorewvler
No*

Dl.al Belge adi 6grencinin numaras olarak ayarlanmig

Dl.cl Yazmnin icerigi gorevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus

D1bl Sol: 2,5 cn
D1b2 Belge Kenar | Sag- 2 om
Dib3 | bogluklan [Jst: 3om
D1 b4 Alt: 2.5 om
D1.dl Arial
D1.d2 Bashk 16 Punto
D1.d3 Kaln
D1.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Punto
Dlds italik

D11 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Gavde Arial
D1.d8 metni 12 Punto

D1.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altinda ve 5aﬁi| yash olmaldir.

D1.3 Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

D1.f4 Herhangi bir yerinde madde imi kullanimig

D1.f5 Paragraflar | On 6

D1.f6 arasi bogluk | Arka 12

D11.d3 | En az iki farkh yaz rengi kullanidmig

D1hl d ve f kodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel Belge Ozellikleri Kisminda Ad Soyad Bilgileri girilmis

D1gl Allt Bilgi ve Otomatik tarih

D1g? Ust Bilgi Ad Soyad

D1g3 olarak Konu bilgileri

Istenilen ozellikler disinda bir zellik kullanilmamas gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir Gzellik
puanlanacaktir.

Belgeyi olugturup son teslim tarihine kadar ilgili ddewve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktr.
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Girev 1.3 Toplant Talebi Mektubu

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamim: Satig ve Pazarlama Miihendisi olarak bir firmada ise alindin. Uriin tanitsmi ve teknik detaylanm
anlatabilmen igin bir toplant planlamak istiyorsun. Bunun igin de toplantinin kary taraftan talep
edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda bir iiriin taniim toplantis igin talep mektubu yazmam istiyorum.
Uretilen irin ile igili bilgiler ve niyetinizi belirten iyi ifade edilmis bir mektup olmas gerekiyor.
Detaylan girev kartinda bulabilirsin. Word programi ile ilgili ihtiyacin olan bilgileri egitim videolannda

bulabilirsin.
Belge Ozellikleri:
Girew | Gorewler
Mo
Dl.al Belze ad Eﬁrencinin numaras! olarak ayarlanmig
Dlcl Yazmin igerigi gdrevde istenen konu dofruhusunda olugturulmus
D1bl Sol: 2,5 om
Dlb2 Belge Kenar Saﬁ: 2 om
Dlb3 | bosluklan Ust: 3om
D1.b4 Alt: 2,5 om
D1.dl Arial
D1.d2 Bashk 16 Punto
D1.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Punto
Dlds italik
D1.f1 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Gavde Arial
D1.d8 metni 12 Pumto
D1.c2 En az 2 paragraf
D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altinda ve saga yash olmalhdir.
D13 Paragraf satirbag girintisi 1,5 om
D14 Herhangi bir yerinde madde imi kullanilmis
D15 Paragraflar | On &
Dl.f6 aras! bogluk | Arka 12
D11.d9 | En az iki farkh yaz rengi kullanilmg
D1.hl d ve f kodlan ile istenen yaz Szellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis
Dl.el Belge Ozellikleri Kisminda Ad Soyad Bi |gileri girilmig
D1lgl Allt Bilgi ve Otomatik tarih
Dlg? | UstBilgi Ad Soyad
D1g3 olarak Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullamilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir Gzellik

puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra

odev aktivitesi kapanacaktr.
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Girev 1.4 Otomasyon Sistemnleri Tanrtuma
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamum: Uretim ve planlama birimi bir isletmede gergeklesen islem sireglerinin tamamina hdkim
olmahdir. Uretim zincirinde yer alan iglemlerin planiamasi bizim birimde gerceklesmektedir. Ginlik
iiretim potansiyeli bizim hesaplamalanmiz ile beliflenir. Sizlerin farkh programlarda okudugunuzu
biltyorum ancak hangi programda olursaniz olun bir midhendis olarak dretim ve planlama her zaman
karsinza gikacaktir. Uretim ve planlamada kullanilan bazi otomasyon sistemleri bulunmaktadir. Bu
otomasyon sistemleri Gretim ve planlama sirecinde sizlere gok yardimo olacaklar. Senden istedigim
kendi programiniza uygun olarak bu otomasyon sistemberini tanitmamniz. 4 adet otomasyon sistemini
bizlere tamtabilirsin.

Belge Ozellikleri:

Girev | Gorewvler
No*

Dl.al Belge adi 6grencinin numarasi olarak ayarlanmig

Dlcl Yaziin igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olugturulmus

D1bl Sol: 2,5 om
D1b2 Belge Kenar | Sag- 2 om
D1b3 | bosluklan [Jst: 3om
D1 b4 Alt: 2.5 om
D1.dl Arial
D1.d2 Bashk 16 Punto
D1.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Punto
Dlds italik

D11 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Gavde Arial
D1.d8 metni 12 Punto

D1l.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altinda ve 5aﬁi| yash olmaldir.

D1.3 Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

D1.f4 Herhangi bir yerinde madde imi kullanimig

D1.f5 Paragraflar | On &

Dl.f6 aras! bogluk | Arka 12

D11.d3 | En az iki farkh yaz rengi kullanidmig

D1hl d ve f kodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel Belge Orzellikleri Kisminda Ad Soyad Bi |gileri girilmig

D1gl Allt Bilgi ve Otomatik tarih

D1g? Ust Bilgi Ad Soyad

D1g3 olarak Konu bilgileri

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen dzellikler kullamilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik

puanlanacaktir.

Belgeyi olugturup son teslim tarihine kadar ilgili Gdewve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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Gorev 2.1 Birim ve Malzeme Tamtzm
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Satin Alma Miihendisi olarak bir hayalinde kurdugun bir isletmeye girdigini diigiinelim. Bu
bityiik bir firma olabilir. 5atin alma birimlerinin gdrevierinden birisi en uygun malzemeyi uygun
kaynaklar kullanarak zamaminda tedarik etmektir. Bu nedenle difer birimler ile uyum igerisinde
galiymamn yam sira onlann ihtiyag duyabilecegi malzemeyi de tanryor olmak gerekiyor. Eminim
midhendislik egitimin siresince alamin ile ilgili teknik malzeme bilgisini en iyi sekilde Sgreneceksin. Diger
birimler demisken, bu hayalindeki firmada Satin Alma mihendisi olarak koordineli galijacagin birimleri
ve bu birimlerin ihtiyag duyabilecegi en az 1 Grind tanitman istiyorum.

Garev

No* Girewler

D2al | Belgenin Ad Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazmun igerigi gorevde istemen konu dogrultusunda olusturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 cm

D2.b2 | Belge Kenar | Sag: 2 cm

D2.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2.b4 Alt: 25 cm
D2.d1 Arial

02.d2 | Bashk 16 Pumto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Alt Bashk 14 Punto

D2.d6 ftalik

D2.d8 _ Arial

D2dg | Covde 12 Punto

D22 | M En az iki paragraf

D2.fl | Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

02.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde saysal madde imi kullanilmag

p2f3 | Pamgreflar | 5n 8 nk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.hl | dwve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmig

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2.i1 Tabi En az 2 farkh tablo kullamilms
Dz | o Tablo gizgiler yatay
D2gl Alt Bilgive Otomatik tarih

D2g2 i<t Bilai Ad Soyad

DZ2g3 & Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullamlarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik
puanlanacaktir.
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Giarev 2.2 Tanisma Toplantisi Brogind
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Satin Alma Miihendisi olarak hayalinde kurdugun bir isletmeye girdigini diigiinelim. Bu biiyik
bir firma olabilir. Satin Alma biriminde bircok tamigma toplantilanna katldiginizi hayal edin. Bu sayede
tedarikgi firmalar ile tamgmis oluyorsunuz. Uretim yapan isletmelerin hammadde sorununun verimli
bir sekilde gozilmesi igin bu tanizma toplantilanna katilmak ok dnemli. Ancak bu fuarlara katilmak icin
firmalardan tanmim brosind hazidanmasi beklenmektedir. Biyik ihtimalle firmalann birbirerini
tarmmalan igin bir kitapgk hazidanacak ve her firmamn hazirfadi@ bu brogirler kitapta yerini alryor.
Baoyle bir tanisma toplantis igin brosdr hazirdamamiz isteniyor.

Garev

No* Girewler

D2al | Belgenin Ad Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazmun igerigi gorevde istemen konu dogrultusunda olusturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 cm

D2.b2 | Belge Kenar | Sag: 2 cm

D2.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2.b4 Alt: 25 cm
D2.d1 Arial

02.d2 | Bashk 16 Pumto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Alt Bashk 14 Punto

D2.d6 ftalik

D2.d8 _ Arial

D2dg | Covde 12 Punto

D22 | M En az iki paragraf

D2.fl | Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

02.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde saysal madde imi kullanilmag

p2f3 | Pamgreflar | 5n 8 nk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.hl | dwve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmig

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2.i1 Tabi En az 2 farkh tablo kullamilms
Dz | o Tablo gizgiler yatay
D2gl Alt Bilgive Otomatik tarih

D2g2 i<t Bilai Ad Soyad

DZ2g3 & Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik
puanlanacaktir.
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Gorev 2.3 Ayrintih Uriin Tanrtimi
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Bu hafta Ggretim elemanmmiz diretim siirecine egilmekte. Miihendislik heyecan verid bir meslek.
Herhangi bir probleme ¢éziim yolu, bir iirin dretmek ve yapilan iretimin siirdiirilebilirigini saglamak
mihendisli§in temeli. Farkh alanlkar clsa bile gbzim dretmek oldufunu bilmek gergekten giizel bir
duygu. Bu hafta herhangi bir probleme dretilen ¢dzidmi agklamamz istiyorum. Kendi alanlanmza
uygun olarak bu bir yazim olabilir, bir drin olabilir. Bir problemi ¢dzmesi ve agiklanmas gerekli.
Ornegin; Yidinm carpmasna kars Gretilen “Paratoner”, uzaktaki kisilede iletisim kurmak igin
gelistirilen “Telefon™ gibi bir problem ve ¢dzimind sekil, resim, table kullanarak agiklayabilirsiniz.

Garev

No* Girewler

D2al | Belgenin Ad Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazmun igerigi gorevde istemen konu dogrultusunda olusturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 cm

D2.b2 | Belge Kenar | Sag: 2 cm

D2.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2.b4 Alt: 25 cm
D2.d1 Arial

02.d2 | Bashk 16 Pumto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Alt Bashk 14 Punto

D2.d6 ftalik

D2.d8 _ Arial

D2dg | Covde 12 Punto

D22 | M En az iki paragraf

D2.fl | Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

02.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde saysal madde imi kullanilmag

p2f3 | Pamgreflar | 5n 8 nk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.hl | dwve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmig

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2.i1 Tabi En az 2 farkh tablo kullamilms
Dz | o Tablo gizgiler yatay
D2gl Alt Bilgive Otomatik tarih

D2g2 i<t Bilai Ad Soyad

DZ2g3 & Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullamlarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik
puanlanacaktir.
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Giarev 3.1 Davetiye Listesi Olusturmak
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamm: Oniimiizdeki hafta gok Gnemli bir toplant yapilacak bu toplantiya cok sayda davetli katlacak
onlann hepsine davetiye gdndermemiz gerekiyor davetiye sablonu hazr ancak yaklagik 200 kiginin
adim soyadimi ve adresini davetiyeye yazmak gergekten zor. Bu gibi ¢ozimler igin Word programi
gergekten ¢ok kullamsl. "Adres ve Mektup Birlestirme” arac saninim bu i§ igin gozim dretebilir. Nasil
kullanldigini ilgili videolar ile dgrenebilirsin. Davetlilerin listesi ve davetiye sablonunu ilgili gGrevde
bulabilirsin.

Hazirlanacak belgenin dzellikleri: Davetiye listesi Gdev aktivitesinde verilen excel tablosundan
gekilmeli. Adres ve Mektup Bidestirme arac kullamimalidr. Davetiye tek sayfa clmalidir. 200 kisinin
Adi, Soyadi ve adres Bilgileri ilgili yerlere yazdinlmahdir. 200 sayfalik Word dokiman yuklenmelidir.

Gorew Gorevier
No
3.3l Belgenin Adi ﬂlﬁrencinin Ad Soyad olarak kaydedilmis
D3.cl Yazimin igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olugturulmus
D3.b1 Belge Sol: 2,5 cm
D3.b2 Sag: 2 om
Kenar =
D3.b3 Bosiuklan Ust: 3om
D3.b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baglik 16 Punto
D3.d3 Kalin
D3.d4 Arial
D3.d5 Al Ba;hk 14 Punto
03.d6 italik
D3.d8 Arial
D3.d2 Givde 12 Pumto
D3.c2 metni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 an
D3.f3 En az 2 diizeylimadde imi kullamlmig
D3.ml Sayfa numaralan eklenmis
D3l En az 2 farkh tablo kullamlms
D3.a2 Tablo Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.13 Bizellikleri Tablo cizpileri yatay
D354 En az 1 hikre birlestirme kullanilmis
D3 pl ligili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis
D3 b6 Sayfaya gergeve eklenmis
D3 b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis
D3nl Sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayarlanmeg
Darl Belge sifre ile korumaya alnimas
[Sifre:123456)
D351 Adres ve Mektup Bifestirme ile listeler hazirlanmis
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Gorev 3.2 E)zgegml; Hazirlama
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Bu hafta Sgretim elemammiz bir 6zge¢mis dosyasin Word programinda hazilamamia istedi.
Beraber iistesinden gelecegimize eminim. Ozgecmis dosyasimin igerigi bize kalmis. Ancak kullanilacak
araglar ve belge dzellikleri gdrev belgesinde yazmakta. Puanlama bu dzelliklere gire yapilacak.

E:; ':' Gorevler
D3.al Belzenin Adi Ofrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis
D3cl Yazirun igerigi grevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D3.bl Belge Sol: 2,5 om
D3.b2 Sag: 2 am

Kenar =
D3.b3 Bogluklan stz 3om
D3 b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baglik 16 Punto
D3.43 Kahn
D3.d4 Arial
D3.d5 Alt Baghk 14 Punto
D3.d6 talik
D3.d8 Arial
D3.d9 Givde 12 Pumto
D3.c2 metni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 an
D3.f3 En az 2 diizeylimadde imi kullamlmis
D3.ml Sayfa numaralan eklenmis
D3l En az 2 farkh tablo kullamlms
D3.a2 Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 E:;Z:Emeﬁ Tablo gizgileri yatay
D334 En az 1 hikre birlestirme kullanilmis
D3 pl llgili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altima resim yazis eklenmig
D3.b& Sayfaya cerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmig
D3.nl En son sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayarlanmig
D3.01 Deldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
_— B%Ige gifre ile korumaya almmg
|Gifre:123456)

Istenilen dzellikler disinda bir zellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.

Belgeyi clusturup son teslim tarihine kadar ilgili Sdeve (Gdrev 3.2) yiklemeniz gerekmektedir. Bu
tarihten sonra odev aktivitesi kapanacaktir.
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Girev 3.3 Aylik Is Plam Takvimi

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamm: Miihendislikte zaman en gok dnemli unsurdur. Giinki dretim zamana kars bir yans haline
gelmektedir. Bu balomdan biz aslnda baskalan ile degil kendimiz ile yang halindeyiz. Uretim ve
planlama mihendisi aday olarak sizler igin de zaman gok Gnemlidir. Gunler bazinda dersleriniz ve
yetigtirilmesi gereken ddevler igin ciddi bir planlama siredinin gerektifini tahmin edebiliyorum. Bu
nedenle bir tablo icerisinde ayhk bir takvim igerisinde giin bazinda bir plan ¢karman gok isine
yarayabilir. 1 ay igerisinde yapilacak ders ve Gdevieri planlamamni istiyorum. Onemli Gdevier teslim

tarihini albina belirtebilirsin.

G;‘: ':' Gorevler
D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis
D3cl Yazirun icerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D3kl Bel 5ol: 2,5 cm
D3b2 E= Sag- 2 cm

Eenar =
D3.b3 stz 3om
Bogluklan
D3 b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.42 Baglik 16 Punto
D3.43 Kahmn
D3.d4 Arial
D3.d5% Al Ha;hk 14 Punmto
D3.ds italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Giovde 12 Punto
D3.c2 metmni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 om
D3.13 En az 2 dizeyli madde imi kullamlmig
D3.ml Sayfa numaralan eklenmig
D3.il En az 2 farkh tablo kullamlmg
D3.i2 Tabi Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 f!azelll::kleri Tablo cizgileri yatay
D34 En az 1 hiicre birlestirme kullanilmmsg
D3.pl ligili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis
D3.b6 Sayfaya cerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmisy
D3.nl** | Enson sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayarlanmig
D3.01** | Deldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
R Belge sifre ile korumaya alnimas
’ [Sifre:123456)

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktr
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Giarev 4.1 Arastirma Makalesi Duzenleme

Kazamlacak Puan: 20 Puan

Sire: 1 Hafta

Tammu: Elimde makale tininde bir yazi var ancak bunu bir tirlid bilimsel kriterlere uyarlayamiyorusm.
Dipnot, Kaynakga, referanslann kullammi gibi sorunfanm var. Acaba benim igin bu yaznn belirtilen

kriterlere uygun clarak dizenleyebilir misin? Bu dizenleyecegin yaziy1 firmamizin web sitesinde
yayimlamay diglniyoruz.

G:: Gérevier

D4.x1 | Verilen kaynaklar, referans kaynaklanna eklenmis

Dd.yl Metin igi alintilar uygun yerlere APA 6 standardina gire yerlestirilmis

D41l Metnin birinci sayfasina uygun bir kapak eklenmis

Ddwvl Metnin ikinci sayfasina igindekiler tablosu eklenmis

Dd.n2 Metnin dgiincii sayfasina sekiller listesi olusturulmus

Dav3 Metnin dgiincii sayfasina tabloelar listesi olusturulmus

D4ul | ilgili yerlere dipnot verilmis

Dakl Belgedeki 5ekil, resim ve tablolara resim yazisi eklenmis

D4.z1 Eklenen sekil, resim ve tablolara metin iginde referans verilmis

4wl | Belgenin sonuna kaynakga listesi otomatik olarak olusturulmusg

Dd.ml | Sayfa numaralan eklenmis.
Kapak, igindekiler, sekiller listesi ve tablolar listesinin oldugu sayfalar Romen rakami

D4nl | (O, 1, X ile diger sayfalar Latin harfleri (Orn. 1, 2, 3,._) ile 1'den baslayacak sekilde
ayarlanmis

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktr.
Oncelikle Gdev aktivitesinde yer alan “Bilimsel Belge” ve “Ek-belge” isimli belgeleri indirin. Bilimsel
Belgeyi ek belgede yer alan kurallara uygun bir sekilde doldurun.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yuklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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EK 9. Bir Gezginin Macerasi Senaryosu Gorev Belgesi

Girev 1.1 Dilekge
Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sidre: 1 Hafta

Tamm: Oncelikle bu ilkenin baskonsoloslufundan vize almak gerekir. Gidecegim dlkenin
baskonsolosluguna gezgin oldugumu ve ilkelerine turist olarak gelecegimi belirten bir dilekge yazmam
gerekiyor. 1 haftahk bir seyahat siresi sanmm bana yeter. Word programimi kullanarak bu dlkeye gidis
amacmizi ve kalacagimiz sireyi belirten bir dilekge yazmamiz gerekebilir. Dilekgede Gezecegim
sehirler, Kalacagim sire (Tarihler), Seyahat 5ekli (Tek bazima seyahat edecegimi beliromem gerekir) gibi
konulara deginmeliyim.

Belge Ozellikleri:

Girey | Gorevler
Mo

Dlal Belge adi Sgrencinin numaras! olarak ayarlanmis

Dlcl Yaznin igerigi ghrevde istenen konu dogrultusunda olugturulmus

D1.bl 5ol: 2,5 om
D1b2 Belge Kenar | Sag: 2 cm
D1b3 | bosluklan [st: 3om
D1.b3 Alt: 2.5 om
D1.d1 Arial
Dl.d2 Baghk 16 Punto
Dl.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Punto
Dlds falik

D1.fl Sater araliklan 2 satir olarak ayarlanmeg
D1.d7 Giowde Arial
D1.d8 metni 12 Punto

D1l.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altimda we 5aﬁa yash olmaldir.

D13 Paragraf satwrbaz girintisi 1,5 an

D1.f4 Herhangi bir yerinde madde imi kullanilmig

D115 Paragraflar | On&

Dl.f6 aras| bosluk | Arka 12

D11.d3 | En az iki farkh yaz rengi kullanimig

D1l.hl d ve f kodlan ile istenen yaz Gzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel Belge Ozellikleri Kismmda Ad Sovad Bi |gileri girilmig

Digl | AwBilgive | Otomatik tarih

D1g? | OstRilg Ad Soyad

D1g3 olarak Konu bilgileri

Istenilen ozellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir Gzellik
puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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Girev 1.2 Gezi Plam

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tammm: Acaba seyahatimde nerelere gitsem? Bumm planlamasim yapsam ¢ok 1y1 elur. Ashnda
planlama yapmak yenne anhk yagamay: sevenim ancak bunun gibi kisa bir gezinin dolo dolu
gecmesini istiyorum. O sebeple detayh bir planlama yenne taslak seklinde bir belge hazirlamam

yeterll. Omegin. Fransa

2. Giin Cannes; Sahil .."

toplayabilinm.

Belge Ozellikleri:

"1. giin Pans; Eyfel Kulesi, Notre Damme Katedrali, Touvre Miizesi ...,
" seklinde bir liste gikarabilinm Belki gezinti yerlen hakkmda on bilg

Gorey | Gorevler
No*

Dl.al Belge ad Ggrencinin numarasi olarak ayarlanmig

Dlcl Yazimin igerigi

girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus

Dlbl Sol: 2,5 cm
D1b2 Belge Kenar Sag- 2om
D1b3 | bosluklan Ust: 3cm
[ Alt: 2,5 om
Dldl Arial
D1.d? | Bashk 16 Punto
D1.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1lds | Al Bashik 14 Punto
D1.d6 ialik

D1.f1 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig

D1.d7 Gdwvde

Arial

D1.d3 metni

12 Pumto

D1l.c2 En az 2 paragraf

D12 Ad Soyad kisri metnin alunda ve saga yash clmalidr.

D13 Paragraf satirbas girintisi 1,5 om

D1.§4 Herhangi bir

yerinde madde imi kullamimis

D1.f5 Paragraflar

Oné6

Arka 12

D1.f6 aras! bogluk

D11.d9 | En az iki farkh yazi rengi kullanilmisg

D1hl d ve f kodlan

ile istenen yaz ozellikler otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel | Belge Ozellikl

eri Kistminda Ad Soyad Bilgileri girilmis

Dlgl | AkBilgive | Otomatik tarih
Dig? Ust Bilgi Ad Soyad
Dl.EEI- olarak Konu bilﬁileri

istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullanilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Kullanilan her bir dzellik

puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
adev aktivitesi kapanacaktir.
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Girev 1.3 ihtiyag Listesi

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamim: Gezilerimi hep tek bagima yapanm. Biyle kendimi daha Gzgiir hissederim. Yanimda ise sadece
zirt cantam odur. Bu nedenle st canmtama hep ihtiyacom olan egyalan koymam gerekiyor. Tek basina
yapilan yurt disi gezilerinde yammizda bulunmasi gerekenler listesinin yapimas: gerekir. Aynca sirekli
sirumda olacag) igin hafif olmas da Gnemli. Bu nedenle gitmeden Gnce st cantama sigabilecek
kullanish malzemelerin listesini yapmalnynm. Bavuluma listede yazanlan mutlak koymam gerekiyor.

Ancak unutma gok yorucu bir gezi olacag igin yapacagn listenin bir sirt cantasina siEmas gerekiyor.

Belge Ozellikleri:
Girew | Gorewler
Mo
Dl.al Belze ad Eﬁrencinin numaras! olarak ayarlanmig
Dlcl Yazmin igerigi gdrevde istenen konu dofruhusunda olugturulmus
D1bl Sol: 2,5 om
Dlb2 Belge Kenar Saﬁ: 2 om
Dlb3 | bosluklan Ust: 3om
D1.b4 Alt: 2,5 om
D1.dl Arial
D1.d2 Bashk 16 Punto
D1.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5 Alt Baghk 14 Punto
Dlds italik
D1.f1 Satwr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Gavde Arial
D1.d8 metni 12 Pumto
D1.c2 En az 2 paragraf
D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altinda ve saga yash olmalhdir.
D13 Paragraf satirbag girintisi 1,5 om
D14 Herhangi bir yerinde madde imi kullanilmis
D15 Paragraflar | On &
Dl.f6 aras! bogluk | Arka 12
D11.d9 | En az iki farkh yaz rengi kullanilmig
D1.hl d ve f kodlan ile istenen yaz Szellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis
Dl.el Belge Ozellikleri Kisminda Ad Soyad Bi |gileri girilmig
Dlgl | AkBilgive | Otomatik tarih
Dlg? Ust Bilgi Ad Soyad
Dl.g3 olarak Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas) perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik

puanlanacaktir.

Belgeyi clusturup son teslim tarihine kadar ilgili Sdeve (Gdrev 1.3) yilklemeniz gerekmektedir. Bu
tarihten sonra odev aktivitesi kapanacaktir.
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Giorev 2.1 Otel ve Restaurant Tanrtanm
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Tanimadi@n iilkede en &nemli sorun konaklama ve yeme-igme’ dir. Bunun icin gezilecek olan iilkenin
3 gehrine ait en giizel oteli ve restaurantimin tantimin yapabilirim. Takipgilerim buna bayilacak...

Garev No Girevier
D2.al Belgenin Adi Ofrencinin Ad Soyadi olarak kaydedilmis
D2.c1 Yazimin igerigi gorevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D2.b1 Sol: 2,5 cm
D2.b2 EE:: Sa€: 2 cm
02.b3 Ust: 3cm
bosluklar
02 b4 Alt: 2.5 cm
02.d1 Arial
02.d2 Baghk 16 Punto
02.d3 Kahmn
02.d4 Arial
02.d5 Alt Baghk 14 Punto
02.d6 italik
02.dB . Arial
D2.d9 Govde 12 Punto
D2.c2 metni En az iki paragraf
D2.f1 Paragraf satwrbas girintisi 1,5 cm
D2.f2 Belgenin herhangi bir yerinde sayisal madde imi kullanilms
D23 Paragraflar | 5n g nk
arasi
D2.f4 bosluk Arka 16 nk
D2 h1 d we f kodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis
D2j1 En az bir 5ekil, resim veya grafik eklenmis
D2kl Eklenilen objenin altina resim yazis: eklenmis
D2 b5 Belge en az 2 sayfa olugmusg
D2.m1l Sayfa numaralan eklenmis
D211 Smart Art eklenmis
D2il En az 2 farkh tablo kullaniimis
Tablo
D2.i2 Tablo gizgileri yatay
g;'gz Alt Bilgi ve ::"g“: tarih
nzis Ust Bilgi Konu :Ileri

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas gerekir. Sadece verilen zellikler kullanilarak belgenin
olusturulmas: ve sisteme yiiklenmesi gerekmektedir. Kullanilan her bir Gzellik puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili Gdeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra odev
aktivitesi kapanacaktir.
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Gorev 2.2 Konaklama igin ilan olusturmalk
Kazamulacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamm: Yabana bir dlkeyi seyahatin en zor kismi konaklayacak giivenli bir yer bulmaktr. Maddi durumu iyi olanlar
icin otel ve benzeri yerler ¢ok. Ancak maddi durumu simidh olanlar daha wouz konaklama yeri bulmak zorunda.
Bunun igin evini paylasan insanlarla tamsmam gerekir. Bu gibi ¢Szimler icin baz siteler mevout oldugunu
biliyorum. Ormegin “airbnb.com”. Bu gibi sitelerde evimi gezginler igin paylasabilir ya da gittigim dlkelerde
konaklama yapabilirim. Bu gdrevde airbnb sitesinde konaklama yeri bulmak icin ilan oclusturmalym. Sectigim
dlkede konaklama bilgilerimi, ne is yaptigim kisaca kendimi tanitmalnym. Bir tablo ya da cizelge kullanabilirim.

Girew
Mo
D2.al | Belgenin Ad ﬁgrencinin Ad Soyad olarak kaydedilmis

D21 | Yazimn igerigi gorevde istenen konu dogrultusunda olusturulmug

Gorevier

D2_b1 Sol: 2,5 am
D2 b2 Belge Kenar Sag- 2 om
D2b3 | boslukian Ost: 3om
D2.b4 Alt: 2,5 cm
D2.d1 Arial
D2.d2 | Baghk 16 Pumto
D2.d3 Kahn
D2.d4 Arial
D2.d5 | At Baslk 14 Punto
D2.d6 italik
02.d8 . Arial
D2ds | Covde 12 Punto
metmni
D2.c2 En az iki paragraf

D2.f1 Paragraf satirbag girintisi 1.5 cm
D2.f2 Belgenin herhangi bir yerinde sayisal madde imi kullamimig

o2 | Paragraflar | gn g nk
arasi bogluk
D274 Arka 16 nk

D2 h1 | dwve fkedlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis
D21 Em az bir sekil, resim veya grafik eklenmiz

D2kl | Eklenilen cbjenin altna resim yazisi eklenmis
D2 b5 | Belge enaz 2 sayfa olusmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmis

D2.i1 Tabl En az 2 farkh tablo kullaniimes
- Tablo cizgileri yatay
D21 | pigive Otomatik tarih
D2g? | .. Ad Soyad

&= (st Bilgi CL .
02 g3 Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir zellik kullanilmamas) gerekir. 5adece verilen dzellikler kullanilarak belgenin
olusturulmas! ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullamlan her bir Gzellik puanlanacakur. Belgeyi olusturup
son teslim tarihine kadar ilgili Gdeve (Garey 2.2) yiklemeniz gerekmiektedir. Bu tarihten sonra Sdev aktivitesi
kapanacaktr.
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Girev 2.3 Uretim Siireci Tanrtami
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamm: Miihendislik heyecan wverici bir meslek. Herhangi bir probleme giziim yolu, bir drin dretmek
ve yapilan iretimin siirdirilebilirligini saglamak mihendisligin temeli. Farkl alanlar olsa bile ¢&ziim
iretmek oldugunu bilmek gergekten giizel bir duygu. Bu hafta herhangi bir probleme dretilen ¢ézimi
agiklamaniz istiyorum. Kendi alanlanmza uypun olarak bu bir yazihm olabilir, bir dnin clabilir. Bir
problemi gizmesi ve agklanmasi gerekli. Ornegin; Yildinm carpmasina karsi iiretilen “Paratoner”,
uzaktaki kisilerle iletisim kurmak icin gelistirilen “Telefon™ gibi bir problem ve ¢ozdminid sekil, resim,
tablo kullanarak agklayabilirsiniz.

Garev

No* Girewler

D2al | Belgenin Ad Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.cl | Yazmun igerigi gorevde istemen konu dogrultusunda olusturulmus

D2 b1 Sol: 2,5 cm

D2.b2 | Belge Kenar | Sag: 2 cm

D2.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2.b4 Alt: 25 cm
D2.d1 Arial

02.d2 | Bashk 16 Pumto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Alt Bashk 14 Punto

D2.d6 ftalik

D2.d8 _ Arial

D2dg | Covde 12 Punto

D22 | M En az iki paragraf

D2.fl | Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

02.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde saysal madde imi kullanilmag

p2f3 | Pamgreflar | 5n 8 nk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.hl | dwve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmig

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2.i1 Tabi En az 2 farkh tablo kullamilms
Dz | o Tablo gizgiler yatay
D2gl Alt Bilgive Otomatik tarih

D2g2 i<t Bilai Ad Soyad

DZ2g3 & Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik
puanlanacaktir.
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Gorev 3.1 E)zgegml; Hazirlama

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamim: Blog sayfam icin bir 5zgecmis hazirlamak istiyorum. Asagida detaylan bulabilirsin.

Gorevier

D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Ad Soyadi olarak kaydedilmis

D3.cl Yazinin igerigi grevde istenen konu dogrultusunda clusturulmus

D3.b1 Belge 5ol: 2,5on
D3.b2 Kenar %EIEZ 2 am
D3.b3 Bogluklan Ust: 3ocm
D3.b43 Al 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baslik 16 Punto
D3.d3 Kalin
[EN:L Arial
D3.d5 | Alt Baghk | 14 Punto
D3.d6 italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Govde 12 Punto

D3.c2 metni

En az iki paragraf

Paragraf satirbag girintisi 1,5 cm

D3.f3 Enaz 2 diz

eyli madde imi kullamlmiz

D3.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D3l En az 2 farkh tablo kullamlms

D342 Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 ;zllﬁkleﬁ Tablo cizgileri yatay

D334 En az 1 hikre birdestirme kullanilmis

D3 pl ilgili yerlerde onay kutusu kullamimalidir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis

D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazis) eklenmis

D3.b6 Sayfaya cergeve eklenmis

D3 b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis

D3nl En son sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayaranmis

D30l Doldurulacak alanlar disinda diger metinlere midahale edilemiyor

Belge sifre

ile korumaya alinmig

(5ifre:123455)

istenilen Gzellikler disinda bir Gzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra

odev aktivitesi kapanacaktir.
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Gorev 3.2 Haftallk Gezi Plani
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Gezilerin en Gnemli unsurlanndan birisi zamandor. Planlama isini ¢ok basaramadi@im halde plan
yapmak ¢ok isime yarayabilir. Koskoca dlke igin 1 haftalk sire ¢ok az ancak maalesef gezgin olmann
gereklerinden birisi az zamanda ¢ok yer kesfetmektir. Bu nedenle kendi ¢capimda bir planlama ile 1
haftada (7 giin) 3 sehir olacak sekilde bir gezi gizelgesi hazrlayabilirin. Bir takvim planlamasi yapmak
isimi kolaylastinr.

Gorev

No* Gorevler

D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis

D3.cl Yazinin igerigi grevde istenen konu dogrultusunda oclusturulmus

D3.b1 Belge Sol: 25 cn

D3.b2 Kenar %aﬁ: 2 am

D3.b3 Boslukian LIst: 3om

D3 b4 Alt: 2.5 om

D3.d1 Verdana

D3.d2 Baslik 16 Punto

D3.43 Kalim

D3.d4 Arial

D3.d5 | Alt Baghk | 14 Punto

D3.d6 italik

D3.d8 Arial

D3.d9 Gowde 12 Punto

D3.c2 metni En az iki paragraf

D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 cm
D3.f3 En az 2 diuzeyli madde imi kullanilmig

D3.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D3l En az 2 farkh tablo kullanilms

D342 Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 ;Z'I‘I’imﬁ Tablo gizgileri yatay

D334 En az 1 hikcre bifdestirme kullanilmis
D3 pl Ilgili yerlerde onay kutusu kullamimalidir.
D3l En az 1 adet resim eklenmis

D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazis) eklenmis

D3.b& Sayfaya cergeve eklenmis

D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis

D3.nl En son sayfa yénlendirmesi yatay olarak ayaranmig

D3.01 Doldurulacak alanlar diginda diger metinlere mildahale edilemiyor

Belge sifre ile korumaya alinmig

D3rl
(5ifre-123456)

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin olusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir
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Gorev 3.3 Kayit Formu Olusturma
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Blog sayfam sosyal bir ag clugturmak ve maddi kazang saglamam konusunda benim igin gok
onemli. Takipgi saym arttirmam gerekli. Blog sayfami ne kadar ok kisi takip ederse o kadar yatinm
gelir. Bu nedenle bir kayrt formu clusturmam gerekli Word ile kayit formu olusturabilirim.

Gorev

No* Girevier

D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Ad Soyad olarak kaydedilmis

D3.cl Yazinin igerigi gdrevde istenen konu dogrultusunda oclusturulmus

D3.bl Belge Sol: 2,5 om

D3.b2 Kenar %HEZ 2 am

D3.b3 Boslukian LIst: 3om

D3 b4 Alt: 2.5 om

D3.d1 Verdana

D3.d2 Baslik 16 Punto

D3.43 Kalin

D3.d4 Arial

D3.d5 | Alt Baghk | 14 Punto

03.d6 italik

D3.d8 Arial

D3.d9 Gowde 12 Punto

D3.c2 metni En az iki paragraf

D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 cm
D3.f3 En az 2 diuzeyli madde imi kullanilmig

D3.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D3l En az 2 farkh tablo kullamlms

D3.a2 Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 E;Z'"‘;mﬁ Tablo gizgileri yatay

D334 En az 1 hikre birestirme kullanilmis
D3 pl llgili yerlerde onay kutusu kullamimalidir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis

D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazis eklenmis

D3.b& Sayfaya cergeve eklenmis

D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis

D3.nl"** | En son sayfa yonlendirmesi yatay olarak ayarlanmmiz

D3.01** | Doldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor

Belge sifre ile korumaya alinnmg

D3.r1**
(Sifre-123456)

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullanilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.

Belgeyi clusturup son teslim tarihine kadar ilgili Sdeve (Garev 3.3) yiklemeniz gerekmektedir. Bu
tarihten sonra ddev aktivitesi kapanacaktir.
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Giarev 4.1 Arastirma Makalesi Duzenleme
Kazamlacak Puanz 20 Puan
Siire: 1 Hafta

Tammu: Blog sayfamda bilimsel yazilara da yer vermemin zamam geldi saninm. Himde bilimsel bir
yazi wvar ancak bunu bir tirld bilimsel kriterlere uyardayamngorum. Dipnot, Kaynakea gibi referanslann
kullarim gibi sorunlarm var. Egitim videolarini izlemem gerekiyor. Aragtirma makalesini blog
sayfama koyarsam gok mutlu clacagim.

Gidrew

Garevl
No il

D4x1 | Verilen kaynaklar, referans kaynaklanna eklenmis

Dd.yl Metin igi alintilar uygun yerlere APA 6 standardina gire yerlestirilmis

D41l Metnin birinci sayfasina uygun bir kapak eklenmis

Ddwvl Metnin ikinci sayfasina igindekiler tablosu eklenmis

Dd.n2 Metnin dgiincii sayfasina sekiller listesi olusturulmus

Dav3 Metnin dgiincii sayfasina tabloelar listesi olusturulmus

D4ul | ilgili yerlere dipnot verilmis

Dakl Belgedeki 5ekil, resim ve tablolara resim yazisi eklenmis

D4.z1 Eklenen sekil, resim ve tablolara metin iginde referans verilmis

4wl | Belgenin sonuna kaynakga listesi otomatik olarak olusturulmusg

Dd.ml | Sayfa numaralan eklenmis.

Kapak, icindekiler, sekiller listesi ve tablolar listesinin oddugu sayfalar Romen rakami (Om.
D4nl |1, v, X ) ile diger sayfalar Latin harfleri (Om. 1, 2, 3, ) ile 1'den baslayacak sekilde
ayarlanmis

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.
Oncelikle Gdev aktivitesinde yer alan “Bilimsel Belge” ve “Ek-belge” isimli belgeleri indirin. Bilimsel
Belgeyi ek belgede yer alan kurallara uygun bir sekilde doldurun.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili odeve yuklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivites kapanacaktir.
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EK 10. is Rekabeti Senaryosu Gorev Belgeleri

Gorev 1.1 Proje Tanmtem
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Amirlerimiz bizden sirekli proje dretmemizi bekliyor. Benim de aklimda birkag tane var. Ancak
bunlan en gizel sekilde agklamam gerekiyor. Ne yazik ki simdilik sunma imkdmm yok. Word program
ile en sade sekilde agklamam yeter. Saninm ayaklan yere basan 2 proje agiklamam yeter. Hepimizin
brans farkh oldugu igin amirlerim projeyi kendi alanimiza uygun olmasin istiyor. lstenen belgenin
dzellikleri agagida.

Belge Ozellikleri:
Gorev | Gorevler
No*
Dlal Belge adh 6grencinin numaras: olarak ayarlanmig
Dlcl Yazimin igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D1.b1l Sol: 2,5 cm
D1b2 Belge Kenar | Sag: 2 cm
0l.b3 boslukian [st: 3om
D1.b43 Alt: 2,5 cm
D1.d1 Arial
D1.d42 Bashk 16 Pumto
Dl.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5 Alr Baghk 14 Pumto
Dlds italik
D1.fl Satr araliklan 2 satir olarak ayarlanmig
D1.d7 Ginwde Arial
D1.d43 metni 12 Pumto

Dl.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altinda ve saga yash clmalidir.
D1.f3 Paragraf saurbag girintisi 1,5 cm

D1.f4 Herhangi bir yerinde madde imi kullamimig

1.5 Paragraflar | On6

D16 arasi bogluk | Arka 12
D11.d9 | En az iki farkh yaz rengi kullanilmg

Dl.hl d ve f kodlan ile istemen yax dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel Belge Ozellikleri Kisrminda Ad Soyad Bilgileri girilmig

Dlgl | AkBilgive | Otomatik tarih

D1g? | OstBilgi Ad Soyad

D1g3 olarak Konu bilgikeri

Istenilen Gzellikler disinda bir Gzellik kullaniimamas gerekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin clusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili odeve yuklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
ddev aktivitesi kapanacaktir.
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Gorev 1.2 Program Tanstim
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Amirlerimiz ¢ogu zaman bizi tamimaya yinelik calismalar yapmaktadir. Bu hafta mezun
oldugumuz mihendislik programimi tammak istiyorlar. Mezun oldugum miihendisligi ¢ok sevdigimden

bu i5i gok iyi yapacagimdan eminim.

Belge Dzellikleri:

Girew | Gorevler
No*

Dlal Belge adi 6grencinin numaras: olarak ayarlanmig

Dl.cl Yaziin icerigi gorevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus

D1bl Sol: 2,5 cm
01 b2 Belge Kenar | Sag: 2 cm
D1b3 | bogluklan Ust: 3om
D1.bd Alt: 2.5 om
D1.dl Arial
Dl.d2 Baghk 16 Punto
D1.d3 Kahn
D1.d4 Arial
D1.d5% Alt Baghk 14 Punto
Dl.ds italik

D1fl Sater araliklan 2 satr olarak ayarlanmig
D1.d7 Gawde Arial
D1.d8 metni 12 Punto

D1.c2 En az 2 paragraf

D1.f2 Ad Soyad kismi metnin altinda we 5aﬁa yash olmaldir.

D1.f3 Paragraf satirbag girintisi 1.5 cm

D174 Herhangi bir yerinde madde imi kullanilmig

D1.f5 Paragraflar | On &

D16 arasi bogluk | Arka 12

D11.d9 | En az iki farkh yazi rengi kullanilmig

D1.h1l d ve f kodlan ile istenen yaz Gzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

Dlel Belge Ozellikleri Kissinda Ad Sovad Bilgileri girilmis

Dlgl | AkBilgive | Ctomatik tarih

Dlg? Ust Bilgi Ad Soyad

D1g3 olarak Konu bilgileri

Istenilen azellikler diginda bir dzellik kullamimamas gerekir. Sadece verilen Szellikler kullanilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiiklenmesi gerekmektedir. Kullamilan her bir dzellik
puanlanacaktir.

Belgeyi clusturup son teslim tarihine kadar ilgili Gdeve (Gdrev 1.2) yiklemeniz gerekmektedir. Bu
tarihten sonra odev aktivitesi kapanacaktir.
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Giorev 2.1 Faaliyet Plar
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Sire: 1 Hafta

Tamim: Bu hafta Gzel bir hafta c¢linki ist dizey ydneticilerimiz birimlerden faaliyet planlanm
istemekteler. Bu faaliyet planlan benim icin &nemli bir firsat, eger planladigim projelere onlan
inandirabilirsem kendimi &n plana gkarabilirim. Bu belgede aklimda yer alan givendifim projeleri
anlatacagim. Bu projeler ile fark yaratacagim. En iyi ben olmalyim. 2 proje hazrlasam benim igin yeter.
Maalesef ki sunum imkan olmayacak o sebeple sadece Word belgesi sunacagim. Bu sebeple mimkin
oldugu kadar anlagilir bir sekilde gérsel diizenleme yapmam gerekiyor. Patronlar 1 hafta sonra gelecek.
Saminm yeterli bir sire. Belgeyi hazirlamak igin gerekli pérecegin destegi efitim videolannda
bulabilirsin.

D2al | Belgenin Adi Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D2.c1 | Yazrun igerigi grevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus

D2b1 Sol: 2,5 cm
D2.b2 | Belge Kenar | Sag:2cm

02.b3 | bogluklan Ust: 3om

D2 b4 Alt: 2.5 cm
D2.d1 Arial

D2.d2 | Baghk 16 Punto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Alt Baghk 14 Punto

D2.d6 iralik

D2.d8 _ Arial

D2gs | Govde 12 Punto

D2z | M En az iki paragrat

D2f1 | Paragraf saurbagz girintisi 1,5 on

D2.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde sayisal madde imi kullanilmig

p2f3 | Parmgraflar | 5n g nk

aras! bosgluk
D2 4 Arka 16 nk

D2.hl | d wve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmis

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmis

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazis eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2l Tablo En az 2 farkh tablo kullanims
D2.i2 Tablo cizgileri yatay
[1251 Alt Bilei Otomatik tarih

D22 | H'“E‘i"'e Ad Soyad

D223 & Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir zellik kullanilmamas gperekir. Sadece verilen Gzellikler kullanilarak
belgenin olugturulmas: ve sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Kullamlan her bir dzellik
puanlanacaktir.
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Gidrev 2.2 Fuar Katihm Raporu
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: {aligtsgim birim olarak gesitli tanmim fuardanna katilyoruz. Ancak bagvurunun yapilabilmesi igin
giizel bir rmporun haorlanmas: gerekmekte. Bu sene Mehmet Bey ve benden katihm bagvurusunda
bulunmamiz istendi. Uzerinde galistigimiz bir projenin anmimm yapip bu fuarda sunmak Gzere bagvuru
yapmamiz istiyoriar. Bu proje heniz bir taslak ta olabilir. Bunu da sunabiliriz. Tabi fuarda sunabilmek
icin baz kurallara gire hazirtanmasi gerekmektedir. Patronlar 1 hafta sonra gelecek. Sanmm yeterli bir
siire. Belgeyi hazrlamak igin gerekli destegi egitim videolarinda bulabilecegime inanyorum.

D2al | Belgenin Ad Ofrencinin Adi Soyad olarak kaydedilmis

D21 | Yazmun igerigi girevde istemen konu dogrultusunda olusturulmus

D2.b1 Sol: 2,5 cm
D2b2 | Belge Kenar | Sag:2om

D2b3 | bosluklan (st 3om

D2.b4 Al 2.5 cm
D2.d1 Arial

D2.d2 | Baghk 16 Punto

D2.d3 Kahn

D2.d4 Arial

D2.d5 | Al Bashk 14 Punto

D2.d6 alik

D2.d8 _ Arial

D2gs | Govde 12 Punto

D22 | M En az iki paragraf

D2.fl | Paragraf satirbagp girintisi 1,5 om

02.f2 | Belgenin herhangi bir yerinde saysal madde imi kullanilmag

p2f3 | Pamgreflar | 5n 8 nk

arasi bogluk
D2 14 Arka 16 nk

D2.hl | dwve fkodlan ile istenen yaz dzellikleri otomatik stil olarak kaydedilmig

D2 j1 En az bir sekil, resim veya grafik eklenmig

D2kl | Eklenilen objenin altina resim yazis eklenmis

D2.b5 | Belge en az 2 sayfa olugmus

D2.ml | Sayfa numaralan eklenmis

D211 | Smart Art eklenmiz

D2l Tablo En az 2 farkh tablo kullanidms
D2.i2 Tablo cizgileri yatay
D2gl Alt Bilgi ve Ctomatik tarih
D2g2 | - L Ad Soyad

U=t Bil
D223 el Konu bilgileri

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullanilarak
belgenin olusturulmas ve sisteme yiklenmesi perekmektedir. Kullanilan her bir dzellik
puanlanacaktir.

Belgeyi olugturup son teslim tarihine kadar ilgili Gdeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktr.
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Gorev 3.1 E)zgegml; Hazirlama

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamm: Ozgecmis profesyonel yasamda her nereden olursa olsun senin kinyen gibidir. Her zaman
hazir olmahdir. Gzgegmis belgenin her zaman elinin altinda olmas gerekir. Ozgegmis dosyanin igerdigi

bilgilerin doyuruou clmasinin yaninda gorsel clarak ta anlasihr olmasi beklenir. Bu nedenle senden
ozgecmis dosyan haziflamani istiyorum. Teknik detaylan gorev belgesinde bulabilirsin.

Gorev Gorevler
No
D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyad: olarak kaydedilmis
D3.cl Yazimin igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olugsturulmusg
D3.bl Sol: 2,5 om
D3.b2 Belge Sag: 2 cm
Kenar =
D3b3 Bosiuklan Ust: 3om
D3 b4 Alt: 2,5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baglik 16 Punto
D3.d3 Kahn
D3.d4 Arial
D3.d5 Alt Baghk 14 Punto
D3.d6 italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Givde 12 Pumto
D3.c2 metni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1.5 am
D3.f3 En az 2 diizeylimadde imi kullamlmis
D3.ml Sayfa numaralan eklenmis
D3l En az 2 farkh tablo kullamlms
D32 Tablo 5tillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D33 Table  bio cizgileri yatay
D34 Ozelliklent [~ =71 hilore birlestirme kullanimis
D3 pl Ilgili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altima resim yazisi eklenmig
D3.b& Sayfaya cerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis
D3.nl En son sayfa yinlendirmesi yatay olarak ayarlanmig
D3.01 Doldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
Belge sifre ile korumaya alnimas
D3rl [§ifre:123456)

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.

Belgeyi olugturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktr.
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Giarev 3.1 Davetiye Listesi Olusturmak

Kazamlacak Puan: 10 Puan

Sire: 1 Hafta

Tamm: Oniimiizdeki hafta gok Gnemli bir toplant yapilacak bu toplantiya cok sayda davetli katlacak
onlann hepsine davetiye gdndermemiz gerekiyor davetiye sablonu hazr ancak yaklagik 200 kiginin
adim soyadimi ve adresini davetiyeye yazmak gergekten zor. Bu gibi ¢ozimler igin Word programi
gergekten ¢ok kullamsl. "Adres ve Mektup Birlestirme” arac saninim bu i§ igin gozim dretebilir. Nasil
kullanldigini ilgili videolar ile dgrenebilirsin. Davetlilerin listesi ve davetiye sablonunu ilgili gGrevde
bulabilirsin.

Hazirlanacak belgenin dzellikleri

1. Davetiye listesi ddev aktivitesinde verilen excel tablosundan ¢ekilmeli
2. Adres ve Mektup Birlegtirme arac kullamlmaldir. Davetiye tek sayfa olmalidar.
3. 200 kiginin Adh, Soyad) ve adres Bilgileri ilgili yerlere yazdinlmahdir.
4. 200 sayfahk Word dokiiman yiklenmelidir.
E:; ':' Gorevler
D3.al Belzenin Adi Ofrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis
D3.cl Yazimin igerifi pirevde istenen konu dogrultusunda olugturulmusg
D3.b1 Belge Sol: 2,5 cn
D3.b2 Sag: 2 am
Kenar =
D3.b3 Bogluklan stz 3om
D3 b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baglik 16 Punto
D3.43 Kahn
D3.d4 Arial
D3.d5 Alt Baghk 14 Punto
D3.d6 italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Givde 12 Pumto
D3.c2 metmni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 an
D3.f3 En az 2 diizeylimadde imi kullamlmis
D3.ml Sayfa numaralan eklenmis
D3l En az 2 farkh tablo kullamlms
D3.a2 Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 E:;Z:Emeﬁ Tablo gizgileri yatay
D334 En az 1 hikre birlestirme kullanilmis
D3 pl llgili yerlerde onay kutusu kullamimaldir.
D31 En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altima resim yazis eklenmig
D3.b6 Sayfaya gerceve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmis
D3s1 Adres ve Mektup Birlestirme ile listeler hazirlanmis
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Gorev 3.3 Kayit Formu Olusturma
Kazamlacak Puan: 10 Puan
Siire: 1 Hafta

Tamim: Word programindaki ¢alismam senug verdi. Benden beklentilerin arttigim hissedebiliyorum.
Word ile nelerin yapilabildigini kesfedince ben de sasinyorum. Bu hafta benden bir form olugturmam
istendi. Bu form ile isletmede ki her birimden temsildlerden istenen bilgiler yer almakta. Bu formda
&nce kendimi tanitmal ve formu hangi amagla doldurmas gerektigini belirtmeliymisim. Arkasindan
temsilciden istedigin bilgileri yazabilirsin. Form ne kadar anlagilr olursa o kadar ise yarar.

Gorev Gorevler
No
D3.al Belgenin Adi Ogrencinin Adi Soyadi olarak kaydedilmis
D3cl Yazirun igerigi girevde istenen konu dogrultusunda olusturulmus
D3.b1 Belge Sol: 2.5 on
D3 b2 Sag: 2 am
Kenar =
D3.b3 Bosiuklan stz 3om
D3 b4 Alt: 2.5 om
D3.d1 Verdana
D3.d2 Baglik 16 Punto
D3.43 Kahn
D3.d4 Arial
D3.d5 Alt Baghk 14 Pumto
D3.d6 italik
D3.d8 Arial
D3.d9 Giovde 12 Punto
D3.c2 metmni En az iki paragraf
D3.f2 Paragraf satirbag girintisi 1,5 am
D3.f3 En az 2 diizeyli madde imi kullamlmis
D3.ml Sayfa numaralan eklenmis
D3l En az 2 farkh tablo kullanilms
D342 Tablo Stillerinden herhangi bir tasanm secilmis
D3.i3 E;Z:;Hm Tablo cizgileri yatay
D334 En az 1 hikre birlestirme kullanilmis
D3 pl Ilgili yerlerde onay kutusu kullamimalidir.
D3l En az 1 adet resim eklenmis
D3.k1 Eklenilen objenin altina resim yazisi eklenmis
D3.b& Sayfaya gergeve eklenmis
D3.b7 Belgeye arkaplan rengi eklenmisg
D3.nl En son sayfa yinlendirmesi yatay olarak ayarlanmig
D3.01 Doldurulacak alanlar diginda diger metinlere miidahale edilemiyor
Darl Be.llge sifre ile korumaya alnmis
[Sifre:123456)

Istenilen dzellikler disinda bir Gzellik kullanilmamas perekir. Sadece verilen dzellikler kullamilarak
belgenin clusturularak sisteme yiklenmesi gerekmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yiklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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Giarev 4.1 Arastirma Makalesi Duzenleme

Kazamlacak Puanz 20 Puan

Sire: 1 Hafta

Tammu: Bilimsel bir yazi var ancak bunu bir tiirlii bilimsel kriterlere uyarlayammyorar. Dipnot,
Kaynakga gibi referanslann kullamimi gibi sorunlan var. Bu konuda iyi oldugumu ve Word Programini
etkili bir sekilde kullanabildigimi kanitladim. Acaba bu yaziy belirtilen kriterlere wygun olarak
dilzenleyebilir misin? Diye bana sordular. Dizenleyecegim bu yaziyi firmamizin web sitesinde

yayimlamay diijiniyerlar. Benim igin kaginimayacak bir firsat.

G:: Géravier

Dd.x1 | Verilen kaynaklar, referans kaynaklanna eklenmis

D4yl Metin igi alintilar uygun yerlere APA 6 standardina gire yerlestirilmis

D4l Metnin birinci sayfasina uygun bir kapak eklenmis

Dawvl Metnin ikinci sayfasina igindekiler tablosu eklenmis

Daw2 Metnin Ugiincii sayfasina sekiller listesi olusturulmus

Dav3 Metnin dgiincii sayfasina tabloelar listesi olusturulmus

D4ul | ilgili yerlere dipnot verilmis

D4kl Belgedeki 5ekil, resim ve tablolara resim yazisi eklenmis

D4.z1 Eklenen sekil, resim ve tablolara metin iginde referans verilmis

D4.wl | Belgenin sonuna kaynakca listesi otomatik clarak olugturulmus

D4.ml | Sayfa numaralan eklenmis.
KEIPEI':, icindekiler, sekiller listasi ve tablolar Iist_E;'min oldugu sayfalar Romen rakami

D4nl | (O |, IV, X} ile difer sayfalar Latin harfleri (Orn. 1, 2, 3,._] ile 1°den baslayacak
sekilde ayarianmis

Istenilen Gzellikler disinda bir dzellik kullamimamas: gerekir. Sadece verilen Gzellikler kullamilarak
belgenin olusturularak sisteme yiklenmesi gerelmektedir. Belirtilen her bir ozellik puanlanacaktir.
Oncelikle dev aktivitesinde yer alan “Bilimsel Balge” ve “Ek-belge” isimli belgeleri indirin. Bilimsal
Belgeyi ek belgede yer alan kurallara uygun bir sekilde dolduwrun.

Belgeyi olusturup son teslim tarihine kadar ilgili ddeve yuklemeniz gerekmektedir. Bu tarihten sonra
odev aktivitesi kapanacaktir.
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EK 11 Ortam Degerlendirme Talep Yazisi

Degerdi hocam

Gazi [niversitesi Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri EZitimi Anabilim Dah doktora program
ogrencisiyim. Prof. Dr. Ebru KILIG CAKMAK danismanhginda perceklestirdigimiz tez gahsmasi
kapsaminda yuksekdgretim Sgrencilerine yonelik Bartle'in oyuncu tiplerine duyarh oyunlastnilmig
ogrenme ortami gelistirmekteyiz. Oyunlastirma bilesenleri ve mekanikleri ile ilgili daha Once
girislerinizi almisuk. Simdi katkilanniz ile gelistirdigimiz taslak 6grenme ortami hakkinda gériglerinizi
almak istiyoruz.

Sizin igin uygunsa ortam hakkindaki gSrislerinizi, uygun oldufunuz bir zaman diliminde birebir
cevrimici toplant yaparak ortami anlattiktan sonra almak isteriz. i5 yogunlugunuz nedeniyle cevrimic
toplanti yapamama durumunda hazirlayaca@im tanitim videclan ve degerlendirme formlan ile eg
zamansiz odarak donitlerinizi alabiliriz. Gérigme konusunda hangi yontemi terdh ettiginizi tarafima
bildirmenizi rica ediyorum.

Gorigme Gncesi ortami incelemek isterseniz agag@idaki baglantidan kullamio adi we sifreyi kullanarak
Ggrenme yonetim sistemine 6grenci roli ile giris yapabilirsiniz.

Degerdi vaktinizi aywrdifinz ve katkilanniz igin gok tegekkir ederim.

Saygilanmla,

Omer KIRMACI
Ortam baglantis:: ims kiuedu.tr

Kullamia adi: testogrenc

Sifre: 15 Mays.2021
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EK 12 COOO!' ya iliskin Ogrenci Goriis Formu

Cevrimigi Oyunlastnimis Dgrenme Ortarm Degerlendirme Formu

Degerli Ofrencimiz, cevrimigi oyunlagtnimiz Ggrenme ortamlanmin  geligtiriimesine  yonelik
gergeklestirdifimiz ¢cahsma kapsaminda bu dénem Miahendislikte Ofis Uygulamalan dersi hakkinda
degerlendirmelerinizi almak icin birkag soru sormak istiyoruz. Cewrimigi egitim deneyiminiz
kapsaminda bu sorulara ictenlikle cevap vereceginizde hig kuskumuz bulunmamaktadir. Gérismeden
istediginiz zaman aynlabilir, istemedifiniz soruyu gecebilirsiniz. Gérigmelerimizin  ayrntilarm
kaprmamak adina ses kaydina alinacagmmi bildirmek isterim. Gériisme kayitlan aragtrmaclann diginda
baska hig kimse ile paylagiimayacak sadece aragtirma kapsaminda kullanilacaktr.

Ogr.Gar Omer KIRMACI
Kirklareli Universitesi Uzaktan Egitim Uygulama ve Aragtirma Merkezi

Oncelikle gérigmeyi kabul ettifinizden dolay gok tesekkiir ederim. Ses kaydim izninizle baglatyorum.

1. Hangi senaryoyu tercih ettiniz?
a. Senaryoyu tercih etme nedenleriniz nelerdi?
b. Senaryodaki dgeler hakkindaki diigsincelerin neler?
i. Senaryoda en gok begendigin durumilan agklar mismnz?
i. Senaryoda degistirilmesini umdugun ydnler nelerdir?
ii. Daha bagka bir senaryo segmek ister miydin?
2. Ders ortami hakkindaki digincelerini paylagir misimiz?
a. Dersicerifinde size eglenceli gelen etkinlikler nelerdi?
b. Ders sirecini diger gevrimici dersler ile kryasladi@inizda eglence unsurlan nelerdi?
c. Diger gevrimici derslere gire sikio buldufunuz wnsurar neler?
d. Daha eglenceli hale getirebilmek icin hangi unsurular degistirilebilir ya da eklenebilir?
3. Diger gevrimici dersleri de bu sekilde almak ister miydiniz? Neden?
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EK 13 Olcek Kullanim izinleri

M Gmail

Olcek Kullanim izni
3 messages

Wed, Mar 11, 2020 at 4:45 PM

Hocam merhabalar,

Adim Omer Kirmaa Gazi Universitesi' nde doktora dgrencisiyim. Tez cahgmam kapsaminda ihtiya¢ duyacagimiz verilerin
toplanmas: i¢in 2017 yihnda Tiirkee' ye uyarladiginiz " Cevrimici Ogrenmede Ogrenci Engelleri Olgegi” ni kullanmak fizere izninizi
istiyorum.

lyi Caligmalar,
Omer KIRMACI

- Wed, Mar 11, 2020 at 8:20 PM
To: Omer Kirmaci

dlgedi kullanmaniz bizi mutlu edecektir. kolay gelsin.

) Gar, 16:45 tarihinde sunu yazdi:
[Quoted text hidden]

Omer Kirmaci Wed, Mar 11, 2020 at 8:33 PM

Tesekkilirederim hocam.
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M Gmail _

Olgek kullanim izni
3 messages

Fri, Mar 13, 2020 at 10:28 AM

Hocam merhabalar,

Adim Omer ¥irmact Gazi Universitesi' nde doktora GErendsivim. Tez cahgmam kapsammnda ihtiyag duyacagimz
vmﬂmntoplanmaslmzmq yihnda Tiirkee' ve uyarladifimz "Cevrimici Ofrenme Ortamlarmda Ofrend Baghlih
Olcesi” nd kallanmalk tizere fzniniz istivorum,

iyi Calismalar,
Cmer KIRMACI

Fri, Mar 13, 2020 at 10:48 AM
To: Omer Kirmaci

Merhabalar B
Elbette kullanabilirsiniz. Olgek ile ilgili bilgiler asagidaki belgeds yer almaktadir.

. 13 Mar 2020 Cum, 11:28 tarhinde gunu yazdi:

E t;evnmlgl Ortamlarda Ogrenci Bagliik Olgegii.doc

Omer Kirmaci - Fri, Mar 13, 2020 at 10:50 AM

ok tegekliirederim hocam
Iyi Calismalar,
Omer KIRMACI

13 Mar 2020 Cum, 11:48 tarhinde sunu yazdi:
[Cumbed text hidden)
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M Gmail o :

Gidilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi Kullamim izni

S messages
M, Jun 24, 2021 at 200 PM
Sayn hocam,
tiaxi (Iniversitesi Bilgisayar ve Ofretim Teknolofiler Bgitimi Doktor noisiyim. Frof Dr. Ehru KILIG CAKMAK
damngmanhginda yi immiitz ra tezim kapsaminda 2004 yvihnda Tiirkge' ye kazandirdhfne "G ENIE Ve
e In,:’:ﬂ}r:hgi" i irnindz olursa knllanmak istyomem.
Yardimiarmes izin gok tege im.
byl Gal L,
Oml;ﬂ I?I;:!MI
T, Jun 24, 2021 at 623 PM
Merhaba Smer,

ﬂlt;:ﬂ hangl dizeydekl Sdrenclier Igin kullsnmak istiyorsun™
“Onhersie Sirencier™ ve “ormckul - Ise™ Shremcler iQn tarkh versiyonlan var.

Subject GldlEnme vwe Sgrenme Stabslied Gigedl Kullsmm knl
ottt S|

E-Fotta e SIFRE, TC KIMLIK NUBARAS| ve benzerl biglierinizl ASLA PAYLASKMAY INIZ. Kaynafindan emin
oimadsiine e-postaiards bulunan baglanhiars ASLA TELAMAYINIEE. B0 2020

Ty, Jun 24, 2021 at 717 PM

Yiksekijredm Sdrenciier hocam.

24 Haz 2021 Per 18223 tarhinde = gunu yazdi:
ke fact Sidcdar|

Thu, Jun 24, 2021 at 1157 PM

Merhaba Omer,

Gigegimizi bimse] aigmalannda kulanmandan mutuul duyans.
Oigek formu we gerekl bam bilglierin yer akdi beigeier ektedir.

byl gahgmalar ve baganiar diere

From:
Sent

T -
Subject: R Gadikenme ve Sfrenme Sirate]ier] Siosdl Kulares knl
Yiksekigredm Sgrenclizr hocam.

g vl Gpoage. cormrrasil A ies T 1ade Sl 45 fi-al & ik SR B0 T T RSl sl =mag-aa-2013 . 12

2808 Gl - Sodiieime we Ofransa Sratafled Oigedl Hilanis L

24 Haz 2021 Per 1823 tardhinde:

maifo:

Merhana omer,

Gigedil hang! dizeydesl dgrenclier ign kullanmak istyorsun?

“Onhvershe Sgrencier™ ve “ortaokul - Ise™ Sjrendien iQn tarkh versiyonian var.

From: Smer Kirmac
ittt ik

ﬂ misla_unlvercite zip
1396

S Kirmao - Fri, Jun 25, 2021 at 1205 PM
Tor i

ok tegekkitredrrim hocam

byl Galigmiaker,

Omer KIRMACI

[uumtne tat midcar|
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EK 14 Video Materyali Kullanim izni

Ders materyali kullanimi izni Inbox x DO - Vs
Omer Kirmaci Fri, Jan 15,2021, 1126 PM  ¥¢ € H
Sayin hocam;

Doktora tez ¢ahgmam gercevesinde gelistirmeyi planladifim cevrimicl oyunlagtirilius §grenme ortaminda, youtube kanalimezda vayimladifimz word 2016 ders
videolarim direnme matervali olarak kullanmak istivorum. Bu konuda sizden izninizi rica edivorum.

Iyi Calismalar,

Fri, Jan 15,2021, 1137 PM % €}

Merhaba,

Elbette kullanabilirsiniz. Doktora calismanizda bagarilar ve kolaylklar dilerim.

From:

To:'

Sent: Friday, 15 January, 2021 23:26:06
Subject: Ders materyali kullanimi izni

Fri, Jan 15,2021, 1130 PM % € §

Tesekkiirederim

Iyi Calismalar,
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GAZI GELECEKTIR, ..
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