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Ogrenme siirelerinin dgrenciler igin ilgi ¢ekici olmamasi ve konu igeriginin dgrencilere
yeterince somutlastirilmadan aktarilmasi 6grencilerin derse karsi motivasyonunu olumsuz
yonde etkilemektedir. Ogrencilerin dgrenmeye karsi istekli olmalari igin onlarin motive
olmalarint saglayan ogrenme etkinliklerine yer verilmesi biiyiik 6nem arz etmektedir.
Oyunlagtirma, &grencilerin - motive olmalarin1  saglayabilecek yontemlerden biridir.
Oyunlastirma, oyun mekanik, dinamik ve bilesenlerinin oyun olmayan ortamlara aktarilmasi
olarak ifade edilmektedir. Diger taraftan, glinimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri insanlar
tarafindan yogun olarak kullanilmaktadir. Ozellikle Z kusagi teknolojiyle i¢ ige olmasina
ragmen dijital ortamdaki internet etik kurallarindan, siber zorbaliktan, dijital tehlikelerden
ve giivenlik sorunlarindan habersizdir. Bu ¢alisma, bahsedilen sorunlarin ¢éziimiine yonelik
farkindalik olusturmasi bakimindan 6nem arz etmektedir. Bu arastirmanin amaci, ortaokul
altinct sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde yer alan etik ve giivenlik {initesinin
oyunlastirma temelli 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisi, tutumu, motivasyonu ve
ogrenmede kaliciligr tizerindeki etkisini incelemektir. Aragtirma, 2022-2023 6gretim yili
bahar déneminde Kilis i1 Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagl bir ortaokulda 43 dgrenci ile
gerceklestirilmistir. Bu arastirma nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildig:
karma yontem ile yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin nicel boyutunda yar1 deneysel desenlerden
on test son test kalicilik testi kontrol grupsuz desen tercih edilirken nitel boyutunda goriisme
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teknigi kullanilmistir. Veri toplama araglart olarak akademik basari testi, tutum ve
motivasyon Olgekleri, yar1 yapilandirilmis goriisme formlart ve oyunlastirma temelli
Ogrenme ortamina ait sistem kayitlar1 kullanilmigtir. Oyunlagtirma temelli 6grenme ortami;
gelisim durumu (ilerleme gostergesi), puan, rozet, seviye, riitbe, avatar, deneyim puani,
liderlik panosu ve 6diil gibi bilesenlerle zenginlestirilmistir. Deneysel siiregte elde edilen
nicel veriler SPSS 25.0 paket programu ile analiz edilmistir. Ogrencilerin uygulama dncesi
akademik basari testi puam1 X=16,14 iken, uygulama sonras1 basari testi puan1 X=28,77,
kalicilik testi puani ise X=28,62 olarak hesaplanmistir. Akademik basar1 testi igin
hesaplanan etki biiyiikliigii degeri d=1.756"dir. Ogrencilerin uygulama 6ncesi tutum Slcegi
puan1 X=89,95 iken, uygulama sonras: tutum dlgegi puan1 X=100,77, kalicilik testi puani ise
X=99,88 olarak hesaplanmigtir. Tutum &lgedi igin hesaplanan etki biiyiikliigii degeri
d=1.067"dir. Ogrencilerin uygulama &ncesi motivasyon oOlgegi puam X=43,93 iken,
uygulama sonras1 motivasyon dlgegi puan1 X=50,09, kalicilik testi puani ise X=49,470larak
hesaplanmistir. Motivasyon 6l¢egi igin hesaplanan etki biiyiikligii degeri d=0.961°dir. Nicel
bulgulara gore dgrencilerin akademik basari, tutum ve motivasyon o6n test puanlari ile son
test puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmis, kalicilik testinde de
uygulamanin etkisinin devam ettigi gorilmistiir. Ayrica hesaplanan etki biytkligi
degerleri, Cohen’in (1988) etki biiyiikligii siniflamasina gore biiyiik diizeyde bir etki
degerine karsilik gelmektedir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen nitel veriler
icerik analizi kullanilarak ¢oziimlenmistir. Nitel bulgulara goére oyunlastirma temelli
O0grenme ortaminin dgrenci basarisini ve dgrenmeyi destekledigi, eglenceli bir 6grenme
imkan1 sundugu, derse yonelik motivasyonu olumlu yonde etkiledigi, konularin
i¢sellestirilmesini sagladig ifade edilmistir. Gorlismelerden elde edilen nitel bulgular nicel
bulgular: desteklemektedir. Arastirma sonuglarindan yola g¢ikarak oyunlastirma temelli
ogrenme ortaminin d6grenciler ve 6gretmen tarafindan faydali bulundugu ifade edilmekte ve
diger dersler igin de bu yontemin kullanilmasi gerektigi 6nerilmektedir.
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Ortamu, Etik ve Giivenlik, Bilisim Teknolojileri.
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ABSTRACT

The fact that learning processes are not interesting for students and that the subject content
is conveyed to students without being concretized sufficiently negatively affects students'
motivation towards the lesson. In order for students to be eager to learn, it is of great
importance to include learning activities that motivate them. Gamification is one of the
methods that can motivate students. Gamification is defined as the transfer of game
mechanics, dynamics and components to non-game environments. On the other hand,
information and communication technologies are used intensively by people today.
Although especially Generation Z is intertwined with technology, they are unaware of
internet ethics, cyberbullying, digital dangers and security problems in the digital
environment. This study is important in terms of raising awareness for the solution of these
problems. The aim of this study is to examine the effect of gamification-based teaching of
the ethics and security unit in the sixth grade information technologies and software course
on students’ academic achievement, attitude, motivation and retention in learning. The
research was conducted with 43 students in a secondary school affiliated to Kilis National
Education Directorate in the spring semester of the 2022-2023 academic year. This research
was conducted with a mixed method in which quantitative and qualitative research methods
were used together. In the quantitative dimension of the study, a quasi-experimental pre-test
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post-test retention test without control group design was preferred, while the interview
technique was used in the qualitative dimension. Academic achievement test, attitude and
motivation scales, semi-structured interview forms and system records of gamification-
based learning environment were used as data collection tools. The gamification-based
learning environment was enriched with components such as progress (progress indicator),
points, badges, levels, ranks, avatars, experience points, leaderboards and rewards.
Quantitative data obtained in the experimental process were analyzed with SPSS 25.0
package program. While the academic achievement test score of the students before the
application was X=16.14, the achievement test score after the application was X=28.77 and
the retention test score was X=28.62. The effect size value calculated for the academic
achievement test was d=1.756. While the attitude scale score of the students before the
application was X=89.95, the attitude scale score after the application was X=100.77 and the
retention test score was X=99.88. The effect size value calculated for the attitude scale was
d=1.067. While the motivation scale score of the students before the application was
X=43.93, the motivation scale score after the application was X=50.09 and the retention test
score was X=49.47. The effect size value calculated for the motivation scale was d=0.961.
According to the quantitative findings, there was a significant difference between the
students' academic achievement, attitude and motivation pre-test scores and post-test scores,
and it was seen that the effect of the application continued in the retention test. In addition,
the calculated effect size values correspond to a large effect size according to Cohen's (1988)
effect size classification. Qualitative data obtained from semi-structured interviews were
analyzed using content analysis. According to the qualitative findings, it was stated that the
gamification-based learning environment supported student achievement and learning,
provided a fun learning opportunity, positively affected motivation towards the lesson, and
enabled internalization of the subjects. The qualitative findings obtained from the interviews
support the quantitative findings. Based on the results of the research, it is stated that the
gamification-based learning environment is found useful by students and teachers and it is
suggested that this method should be used for other courses.

Key Words  : Gamification, Gamification in Education, Gamified Learning Environment,
Ethics and Security, Information Technologies.
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BOLUM I

GIRIS

Oyunlar genel olarak eglence etkinligi olarak bilinse de c¢ocuklarin ruhsal ve bedensel
gelisimine 6nemli etkileri bulunmaktadir. Oyun etkinliklerinin, ¢ocugun zihinsel, fiziksel ve
sosyal gelisimi lizerinde 6nemli etkileri vardir. Oyunlar, ¢ocuklarin giizel davranislar ve iyi
aligkanliklar kazanmasima yardime1 olmaktadir. Ayrica oyun, bir ¢ocugun hayati, yasam
kaynagi olarak ifade edilebilir (Dewey, 2004; Giilsoy, 2013). Cocuklarin hayatinda 6nemli
bir yere sahip olan oyunlarin egitim ortamlarina adapte edilmesi 6grenmenin daha etkili

olmas! i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir (Ozer, Giirkan & Ramazanoglu, 2006).

Oyun, merak uyandiran, beceri edinimini ve davranis degisikligini kolaylastiran temel bir
insan pratigidir. Duygusal noro-bilim alanindaki temel arastirmalar, insanlarin diger
memelilerle paylastigi yedi temel duyguyu ortaya cikarmistir (Panksepp, 1982). Bu
duygulardan bazilar1 olduk¢a beklenen duygulardir ve korku, 6fke ve 6zen gibi giinliik
yasamin ve faaliyetlerin bir pargasidir. Bu duygulardan ikisi olduk¢a sasirticidir ve egitim
icin 6zel bir ilgi alanidir: kesif ve oyun (Panksepp, 1982), bunlarin her biri oyunlarin temel
unsurlaridir. Oyunlar, arzu edilen hedeflere yonelik anlamli se¢cimlerden olusan kural tabanli
sistemler olarak tanimlanabilir. Spor ve masa oyunlari gibi oyunlar eski insan uygarliklarinin

temelini olusturmustur (Huizinga, 2009).

Bireyler i¢in oyunlar 6grenmeyi daha eglenceli bir hale getirirken, eglence ise bireylerde
rahatlama ve mutluluk saglayarak bireylerin daha istekli ve kolay bir sekilde bilgiyi
almalarin1 saglamaktadir. Bunun yaninda oyunlar bireylerin davranis ve tutumlarinda

olumlu yonde bir degisim meydana getirmektedir (Prensky, 2002). Oyunlarin sagladigi



sosyal etkilesim, zaman akisi, rol oynama, eglence ve rekabet gibi motivasyon unsurlari

bireylerin tutumlarini da etkilemektedir (Lee, Lee, & Choi, 2012).

Son yillarda teknolojide meydana gelen gelismelere paralel olarak yiiz ylize oynanan oyunlar
biiyiik oranda yerlerini dijital ortamlarda oynanan oyunlara birakmistir (Esgin, Akgaya,
Kirgali, Direk & Kilig, 2011). Bu durum oyunlar insanlarin ¢evrimici ortamlarda diger
insanlarla iletisim ve etkilesim i¢inde olduklar1 bir eglence faaliyeti haline getirmistir (Stitcii,

Fidaner & Binark, 2009).

Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan (2006) hedefe ilerleme, doniit alma, miicadele etme,
rekabet etme, haz alma ve etkilesimde bulunma O6zelliklerinin bireyleri oyunlarin igine
cektigini ve oyunlarin oynanmasindaki nedenler oldugunu tespit etmislerdir. Prensky (2002)
ise bahsedilen o6zelliklerin oyunlara ait 6zellikler oldugunu ve dijital ortamda oynanan

oyunlarin bu 6zelliklere sahip olmasi1 gerektigini ifade etmistir.

Oyun ozelliklerinin oyun olmayan ortamlarda kullanilmasi ile oyunlastirilmis ortamlar
ortaya c¢cikmistir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) oyunlastirmayi, oyun
tasariminin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi olarak ifade etmektedir. Diger bir tanima gore
oyunlastirma, sistemleri ya da yapilar1 oyun deneyimi yasatmak icin doniistiirme faaliyeti
olarak tanimlanmaktadir (Hamari, 2019). Oyunlastirma, G6grenenlerin motivasyonunu,
dikkatini ve ilgisini artirmak i¢in oyun o&zelliklerinin ve estetiginin oyun dis1 egitim
ortamlarina entegre edilmesidir (De Sousa Borges, Durelli, Reis, & Isotani, 2014).

Egitim ve oOgretim, oyunlagtirmanin hem uygulandigt hem de kapsamli bir sekilde
aragtirtldig1 birincil alan olarak ortaya ¢ikmaktadir (Koivisto & Hamari, 2019). Landers
(2014), oyunlastirma ortaminin 6grenmeyle ilgili davranislar1 ve tutumlar1 olumlu yonde
etkileyebilecegini ifade etmektedir. Dolayisiyla dijital bir 0Ogrenme ortaminin
oyunlastirilmasi i¢in 6diil, seviye durumu, puan tablosu, madalya durumu, liderlik panosu
gibi oyun 6gelerinin dijital 6grenme ortamina eklenmesi gerekmektedir (Dominguez, Saenz-
de-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés, & Martinez-Herraiz, 2013; Fernandes,
Duarte, Ribeiro, Farinha, Pereira, & Silva, 2012).

Oyunlagtirmanin potansiyeli, egitim ortaminda 6grenmeyi sadece eglenceli hale getirmekle
kalmayip gelismis problem ¢dzme becerileri ve isbirligi gibi bir dizi bilissel ve duyussal
faydalarda sagladigin1 gostermektedir (Serice, 2023). Ayrica, oyunlastirma igsel
motivasyonu destekleyerek uzun vadeli katilim ve Ogrenme kazanimlarina katkida
bulunmaktadir (Smiderle vd., 2020).



1.1. Problem Durumu

Giliniimilizde 6grenme siireci bireyler tarafindan genellikle eglenceli olarak degil, sikici bir
stire¢ olarak tanmimlanmaktadir. Bireyler bu sebeple 6grenme siirecine etkin olarak katilmak
istemezler ve isteksiz davranirlar (Prensky, 2001). Bu baglamda 6grencilerin isteksiz olarak
bulundugu 6grenme ortaminda derse aktif katilimlar1 ve anlamli bir 6grenme saglamalari

mimkiin olmamaktadir (Eryilmaz, 2014).

Prensky’e (2001) gore, Ogrenmenin basarili olmasinin ana etkenini motivasyon
olusturmaktadir. Ogrencilerin 6grenmelerine katki saglamak icin dncelikle onlarin motive
edilmelerini saglamak gerekmektedir. Ogrenme siireglerinin giiniimiizde &grencileri
yeterince motive edememesi ve konu iceriginin yeterince somutlastirilmadan soyut bir
sekilde 0grencilere aktarilmasi 6grencilerin motivasyonunu olumsuz yonde etkilemektedir.
Ogrencilerin 6grenmeye karsi istekli olmalar1 igin onlarin motive olmalarini saglayan

ogrenme etkinliklerine yer verilmesi biliylik 6nem arz etmektedir (Yalin, 2000).

Motivasyon, Ogrenci davranislarinin yoniinii ve siddetini belirleyen 6nemli etkenlerden
biridir. Ogrencide olumlu motivasyonu saglayabilecek birtakim faaliyetler bulunmaktadir.
Oyun, 6grenci motivasyonunu artirabilecek potansiyele sahip 0grenme faaliyetlerinden
biridir. Bu durum gosteriyor ki bilgisayar oyunlarinin derslere entegre edilmesi 6grencilerin
motivasyonunun artmasini destekleyebilir. Ancak yapilan c¢alismalar egitsel amacl

oyunlarin, eglence amacli oyunlar kadar ilgi ¢ekici olmadigini géstermektedir (Prensky,
2001).

Egitsel oyunlarin egitsel dzelliklerinin 6n planda olmasi buna karsin eglence yoniiniin arka
planda kaldig1 lizerinde durulmaktadir. Bu durum, egitsel oyunlarin 6grencilerin ilgisini
cekmekte basarisiz olmalarma ve Ogrencilerin motivasyonlarinin diismesine sebep
olmaktadir (Fis Ertimit & Karakus, 2015). Ayrica, oyunlarin miifredatla eslesmemesi, her
konu igerigine uygun oyun bulunamamasi, dgrencilerin oyun sirasinda karsilastigi teknik
sorunlar, oyun tasariminda 6grencilerin cinsiyet ve kiiltiir farkliliklarinin g6z ardi edilmesi
gibi baz1 problemler yasanmaktadir (Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2008; Kirkely & Kirkely,
2006; Klopfer & Yoon, 2005).

Oyun unsurlarinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirmanin

(Deterding vd., 2011) motivasyon saglama sorununa bir ¢6ziim olabilecegi diisiiniilmektedir.



Oyunlastirma, oyun mekanik, dinamik ve bilesenlerinin oyun olmayan ortamlarda
kullanilmas1 olarak ifade edilmektedir (Werbach & Hunter, 2012). Oyun mekanikleri, bir
uygulamay1 oyunlastiran araglar olarak tanimlanmaktadir (Bunchball, 2010). Oyun
mekaniklerinin kiside olusturdugu motivasyon ve benzeri etkiler oyun dinamigi olarak ifade
edilmektedir. Bireylerin, oyun mekaniklerine bireysel veya grup olarak ne sekilde tepki
verdigi oyun dinamikleriyle belirlenir. Oyun bilesenleri ise oyuncu ile etkilesim i¢inde olan

tasarim unsurlar olarak ifade edilmektedir.

Oyunlastirma yontemi Ogrencilerin derse motive olmasinda ve Ogrencilerin sistemde
kalmasin1 saglamada onemli bir potansiyel olarak goriilmektedir (Ertimit, 2016; Yasar,
2021). Oyunlastirma ortaminda, puan, rozet, seviye, riitbe, liderlik panosu gibi oyun 6geleri
kullanilarak 6grencilerin motive olmasi saglanabilir (Senocak & Bozkurt, 2020; Simsek,
2021).

Oyun unsurlar1 aracilifiyla verilen geri bildirimler, i¢sel motivasyon saglayan durumlar
yaratma imkani saglamaktadir (Berber, 2018). Oyunlastirmanin 6grencilere geri bildirim
vermek, motivasyonu artirmak ve eglenceli bir O6grenme ortami yaratmak igin
kullanilabilecegi belirtilmektedir (Caglar & Arkiin Kocadere, 2015). Bu baglamda
oyunlastirma motivasyon saglamak ve davranis degisikligi yaratmak icin kullanilabilir
(Berber, 2018). Bilgisayar oyunlarinin egitim amaciyla kullaniminda olusan sorunlar goz
Oniine alindiginda, oyunlastirma yonteminin ortaya ¢ikan bu sorunlarin ¢éziimiinde etkili bir

yontem olacagi diisiiniilmektedir.

Teknoloji giinlimiizde insan hayatinin hemen her alaninda siklikla kullanilmaktadir.
Teknolojinin insan yasaminda bir amag olarak olumlu oldugu diisiiniilse de insan yasami
tizerinde olumsuz etkileri oldugu da goriilebilmektedir. Internet bagimlilig: (Griffiths, 2000)
ve akilli telefon bagimlilig (Sar, Ayas & Horzum, 2015) bu olumsuzluklara 6rnek olarak

verilebilir.

Teknolojinin olumsuz yanlarimin diger taraflari ise etik problemler, sanal zorbalik, bireysel
gizliligi tehdit eden durumlar, giivenlik agiklar1 ve bu agiklari kullanarak kisinin teknolojik
cihazlarina zarar veren zararli yazilimlardir. Bahsedilen konular1 goz Oniine aldigimizda
hayatimizda son zamanlarda ¢ok sik karsilasilan durumlar oldugu dikkat ¢ekmektedir.
Glinlimiizde internet, bilgisayar ve mobil cihazlar bireyler tarafindan yogun olarak kullanilan

dijital teknolojilerdir. Insanlar, gen¢ yaslardan itibaren bu teknolojileri kullanmaktadir.



Bir¢ok geng birey, teknolojiyle i¢ ige olmalarina ragmen dijital ortamdaki internet etik

kurallarindan, siber zorbaliktan, dijital tehlikelerden ve gilivenlik sorunlarindan habersizdir.

YOK Ulusal Tez Merkezi ve DerpiPark platformu incelendiginde hem oyunlastirmaya hem
de etik ve giivenlik iinitesine dahil olan siber zorbalik, internet etigi, dijital vatandaslik, bilgi
gizliligi ve giivenligi konularina yonelik yeterli sayida calisma yapilmis olsa da etik ve
giivenlik konularinin oyunlastirilmasina yonelik yapilan c¢aligmalarin sayisi siirlidir.
Gergeklestirilen ¢alisma oyunlastirma ogelerinin egitim ortamlarina entegre edilmesine
katkida bulunan 6nemli unsurlar igermektedir. Yukarida bahsedilen bilgiler 1s18inda, bu
arastirma oyunlastirma temelli etik ve giivenlik 6gretiminin 6grenciler tizerindeki etkilerini

arastirmaya yoneliktir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, ortaokul altinc1 sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde yer alan
etik ve giivenlik iinitesinin oyunlastirma temelli 6gretiminin 6grencilerin akademik basarist,
tutumu, motivasyonu ve 6grenmede kaliciligi tizerindeki etkisini incelemektir. Belirtilen

temel amag dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:

1. Oyunlastirma temelli 6gretim uygulamasinin 6grencilerin akademik basarilarina yonelik

On test, son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Oyunlagtirma temelli 6gretimin uygulamasinin 6grencilerin tutumlarina yonelik 6n test,

son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Oyunlastirma temelli 6gretim uygulamasinin dgrencilerin motivasyonlarina yonelik 6n

test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Oyunlastirma temelli 6gretim uygulamasinin 6grencilerin akademik basarisi, tutumu ve

motivasyonu iizerindeki rollerine iliskin 6grenci goriigleri nelerdir?

5. Oyunlastirma temelli 6gretim uygulamasinin 6grencilerin akademik basarisi, tutumu ve

motivasyonu tizerindeki rollerine iliskin 6gretmen gorisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu calismanin; oyunlastirma kavramini agiklamasi, oyunlagtirmay desteklemesi ve egitim
ortaminda oyunlastirma stirecinin isleyisi ile ilgili bilgiler tagimas1 bakimindan literatiire
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katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Literatiire baktigimizda etik ve giivenlik konularinin
oyunlastirilmasina yonelik ¢alismalarin sinirli sayida olmasi ¢alismanin 6nemini ortaya
koymaktadir. Arastirma, deneysel bir ¢alisma oldugundan oyunlastirmaya ve oyunlastirma

stireglerine yonelik likatki saglayacagi diistiniilmektedir.

Calisma, ilkogretim alaninda yer alan bilisim teknolojileri ve yazilim dersine ait etik ve
giivenlik {initesinin nasil oyunlastirilacagina iliskin bir temel olusturmasi bakimindan
onemli goriilmektedir. Arastirma, oyunlastirma yontemini kullanacak arastirmacilara
uygulamali bir 6rnek sunacaktir. Buna ek olarak aragtirma sonunda elde edilen bulgularin,
oyunlastirma ydnteminin dgretim ortamlarina entegrasyonunda arastirmacilara bir kilavuz

olacag diistiniilmektedir.

Gilinimiizde internet, bilgisayar ve mobil cihazlar insanlarin yogun olarak kullandigi
teknolojilerdir. Insanlar, genc yaslardan itibaren bu cihazlar1 kullanmaya baslamaktadir.
Teknolojinin gelisimi ile birlikte internet ¢ok biiyiik bir ilerleme kaydetmistir. Is, okul,
eglence, saglik, bankacilik, e-devlet gibi bir¢ok alanda hayatimizda yer alan internet
teknolojisi, glinliik kullanim siiresini artirirken ayni zamanda internet kullanim yasinin da

diismesine neden olmustur.

Internetin birgok birey tarafindan kullanilmasina ragmen insanlar dijital ortamlardaki etik
ilkelerden habersiz ve tehlikelere karsi korumasiz durumdadir. Ozellikle 2000 yilindan sonra
diinyaya gelmis bireyler teknolojinin biitiiniiyle hakim oldugu bir donemde dogmus
olmalarindan dolay1 teknolojiyle i¢ i¢e bir yasam siirdiirmektedir ve bu jenerasyona Z kusagi
ad1 verilmistir (Senbir, 2004). Bu kusakta olan birgok birey, teknolojiyle i¢ ice olmalarina
ragmen dijital ortamdaki etik kurallardan, tehlikelerden ve giivenlik sorunlarindan
habersizdir. Bu calisma, bahsedilen sorunlarin ¢6ziimiine yonelik farkindalik olusturmasi

bakimindan 6nem arz etmektedir.

Oyunlar 6grenci motivasyonunu artirmak i¢in ¢ok etkilidir. O ylizden oyun ile 6gretimin
yapilmasi 6grenme siirecini olumlu etkilemektedir. Ancak oyun tasarimi ve gelistirmesi hem
cok maliyetli hem de ¢ok zaman alan bir siiregtir. Her konu igerigine ve her yas grubuna
uygun oyun bulmak da kolay degildir. Oyunlastirma siirecinde oyun dgeleri kullanilarak bu

olumsuzluklar bertaraf edilebilir.

Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda istenen motivasyon ve katilimin saglanabilmesi i¢in
tasarim asamasina agirlik verilmesi gerektigi belirtilmektedir (Dominguez vd., 2013).
Oyunlastirma ile igsel motivasyonu desteklemek i¢in oyun mekanik, dinamik ve
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bilesenlerinin oyunlastirma tasarim modelleri kullanilarak yapilandirilmasi gerektigi ifade

edilmektedir (Kumar & Herger, 2013).

Oyunlastirmanin potansiyel giicii son donemde onu bilimsel ¢alismalarin hedefi haline
getirmis ve bu alanda bir¢ok ¢alisma gerceklestirilmistir. YOK Ulusal Tez Merkezi ve
Dergipark platformu incelendiginde oyunlastirma ile ilgili ¢ok sayida c¢alisma yapildigi
goriilmektedir. Buna karsin internet etigi ve giivenlik konularinin oyunlastirilmasina yonelik
sinirli sayida ¢alismaya ulasilmistir. Ayrica bu alanda arastirmacilara kilavuz olabilecek yeni
caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyunlastirmanin egitim ortamlarinda kullanimina
kilavuzluk eden, akademik basari, tutum, motivasyon ve kalicilik gibi 6grenci performansina
iligkin sonuglart iceren bu c¢alismanin literatiire Onemli bir katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar
Bu arastirma asagidaki sayiltilar tizerine temellendirilmistir:

e Arastirmaya katilan grenciler, besinci sinifta bilisim teknolojileri ve yazilim dersi

aldigi i¢in temel diizeyde bilgisayar kullanim becerisine sahiptir.

e Katilimcilar aragtirma siirecinde veri toplama araglarina ictenlikle ve yansiz cevap
vermislerdir. Katilimcilar, 6lgme araglarini kimsenin etkisi altinda kalmadan ve
kimsenin miidahalesi olmadan doldurmus, gériismeler katilimcilarin kendilerini rahat

ve 0zgiir ifade edebilecegi kosullar altinda gergeklestirilmistir.

1.5. Smmirhliklar

Bu aragtirmanin sinirhiliklarinin belirlenmesinde 6 Subat 2023 tarihli Kahramanmaras
merkezli depremin etkileri 6nemli rol oynamistir. Arastirmanin sinirliliklar asagida

siralanmustir:

e Arastirmada kontrol grupsuz yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Arastirma milli
egitime bagl bilgisayar laboratuvart ve internet altyapisi olan bir ortaokulda
gerceklestirildiginden Ogrenci sayist sinirhidir. Uygulama Oncesi okul idaresi ve
bilisim teknolojileri 6gretmeni ile yapilan gorlismede depremden dolay1 okula devam

zorunlulugu olmadigi i¢in 6grencilerin derslere diizensiz olarak devam ettikleri bilgisi
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alimmigtir. Katilimer sayisinin diisiik olmasi arastirmay1 olumsuz etkileyebilecegi icin

kontrol grupsuz yar1 deneysel desenin kullanilmasi gerekli goriilmiistiir.

e Arastirma baglangicinda 80 6grenci calismaya dahil edilmisken ilerleyen siiregte bu
sayl azalmigtir. Arastirmaya devam etmeyen katilimcilarin biiyiik bir kismi okula
gelmedigi i¢in gilivenli internet platformundaki etkinlikleri tamamlayamamis,
katilimeilarin bir kismu ise biitiin etkinlikleri tamamladigi halde son test ve kalicilik
testlerine katilmamigtir. Siire¢ sonunda biitiin etkinlikleri tamamlayarak o6lgme

araglarini dolduran 6grenci sayist 43 olmustur.

e Depremden etkilenen sehirlerden biri olan Kilis’te okullar 3 Nisan 2023 tarihinde
acilip 16 Haziran 2023 tarihinde kapanmistir. Dolayisiyla deneysel g¢aligmanin
uygulanabilmesi i¢in sinirl bir zaman olmustur. Arastirmanin nitel boyutunda yer alan
yar1 yapilandirilmis goriismeler kalicilik testinin uygulanmasindan sonra yapilmasi
gerekirken yeterli zaman bulunmamasindan dolay1r kalicilik testi okullarin
kapanmasina yakin bir zamanda uygulanabilmistir. Gorligmelerin yapilabilecegi
uygun zaman aralig1, son test ile kalicilik testi uygulamalarinin arasinda kalan zaman
dilimi olmustur. Bu sebeple yar1 yapilandirilmis goriismeler bu zaman diliminde

gerceklestirilmistir.

1.6. Tanimlar

Oyunlagtirma: Oyun o6gelerinin insanlarin davraniglarini degistirmek icin oyun olmayan

etkinliklere uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir (Werbach & Hunter, 2012).

Oyun Mekanikleri: Bir oyunun kurallarina, siireglerine ve oyunun temel gostergesine ait

verilerdir.
Oyun Dinamikleri: Oyun igerisinde kullaniciya ait sinirlhiliklari, duygulari, siirdiirtilebilirligi
ve oyun i¢i akist belirleyen yapidir.

Oyun Bilesenleri: Oyuncu ile etkilesime giren tasarim Ogeleri olarak ifade edilir. Rozet,
puan, seviye, liderlik panosu gibi oyuncularin oyunlagtirilmis bir baglamda etkilesime

girdigi tasarim dgeleri oyunlagtirma bilesenlerinden bazilaridir.

Tutum: Bireyin ¢evresindeki herhangi bir uyariciya karst olumlu veya olumsuz tepki

gosterme egilimi seklinde tanimlanmaktadir (Onciil, 2000).



Motivasyon: Bireyin verilen birtakim gorevleri yerine getirmek icin istekli ve hevesli
olmasidir (Keller & Deimann, 2012).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boéliimde arastirmanin temelini olusturan literatiire yer verilmistir. Bu kapsamda, oyun,
dijital oyunlar, oyun Ogeleri, oyuncu tiirleri, oyunlastirma, oyun mekanik, dinamik ve

bilesenleri, oyunlagtirma modelleri ve oyunlastirmanin dayandigi kuramlar ele alinmistir.

2.1. Oyun

Oyun kavraminin insanlik tarihi kadar eskiye dayandigini sdylemek yanlis olmayacaktir.
Cocuklarin birbirlerine yaptiklar1 sakalar ve yetiskinlerin eglenmek i¢in yaptiklari pek ¢ok
aktivite oyun olarak degerlendirilebilir. Oyunlarin yapis1 genellikle birey ve toplumlarin
sosyal yasantilarini yansitir. Ornegin cirit atma, Tiirkler tarafindan yiizyillardir oynanan bir
savas oyunu olarak bilinmektedir (Giileg, 1996). Yillar gegtikce gelisen teknoloji ile beraber
oynanan oyunlarin yapisinda da degisiklikler olmustur. Bilgi ¢ag1 olarak bilinen giliniimiizde
oyunlar artik bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi tagiabilir cihazlarda ¢evrimigi olarak
oynanabilmektedir. Tasinabilir cihazlarin ve internetin yayginlagsmasiyla birlikte insanlar
Farmville, PUBG ve Angry Birds gibi oyunlara her an her yerden kolayca erisebilmektedir.
Oyuna erisimin kolayligi, oyun oynama sikligin1 ve oynanma siiresini de etkilemekte

insanlarin oyunda daha fazla zaman ge¢irmesine sebep olmaktadir.

Insanlar oyunla hayatlarinin erken dénemlerinde karsilagirlar. Gelisim ve ogrenme
psikolojisi alanindaki arastirmalardan elde edilen kanitlar incelendiginde, oyunun ¢ocuklar
icin en 6nemli ugras oldugu sonucuna varilmaktadir (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007). Oyun

oynama, genellikle ¢ocuklara 6zgii bir etkinlik olarak kabul edilse de yetiskin bireylerde
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oyun oynayabilir. Bireylerin gelismelerine ve eglenmelerine olanak saglayan oyunlar ile

sadece cocuklar degil yetiskinler de vakit ge¢irmektedir.

Oyunun bir¢ok tanimi ve agiklamasi yapilmis ve hepsi oyunun dogasini farkli agilardan
degerlendirmistir. Wittgenstein (1976) oyunun tek bir tanimmin olamayacagini
savunmustur. Oyun {izerine yapilan aragtirmalara baktigimizda oyunun bir¢cok taniminin
oldugunu gorebiliriz. Oyunu canlilarin fazla enerjilerini atmak i¢in kullandiklar bir arag ya
da harcanan enerjiyi geri kazanmak igin yapilan bir etkinlik olarak tanimlayan goriislerin
yan1 sira oyunu gercek yasamin bir egzersizi olarak tanimlayan goriisler de bulunmaktadir
(Ural, 2009). Bir bagka tanima gore oyun, bir veya daha fazla oyuncu ile oynanan, hedefleri,
kosullar1 ve sonuglari olan bir dizi etkinliktir (Dempsey, Haynes, Lucassen, & Casey, 2002).
Oyun ayn1 zamanda insanlarin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistirmelerini saglayan bir
stirectir. Dewey'e (2004) gore oyuncular sadece fiziksel bir siirece degil ayn1 zamanda
zihinsel siireglere de katilirlar. Dahasi, oyuncular bir sonraki hedeflerine odaklanarak,
akillarinda belirli bir hedefle ¢evrimigi olarak ileriye doniik eylemler gerceklestirirler. Bu
serbest eylem, oyuncular tarafindan akillarinda belirli bir hedefle, onlar1 aktif tutan eglenceli

ve motive edici bir siirecte gerceklestirilir.

Zamanla insan yasaminin ayrilmaz bir parcasi olan oyunlar, 6grenme ve egitim siirecinde de
kullanilmaya baglanmistir. Bu tiir oyunlara egitsel oyunlar denmektedir. Egitsel oyunlar
ogrenmeyi daha rahat hale getirmekte ve bilginin pekistirilmesini saglamaktadir. Egitsel
oyunlarla egitimin, dgrencinin akademik performansini arttirdigi (Saracaloglu & Aldan
Karademir, 2009; Oren & Avci, 2004; Yurt, 2007) ve daha kalic1 §grenme sagladigi yapilan
arastirmalarla dogrulanmistir. Egitsel oyunlar, 6grencileri derse yonelik motive eden, olumlu
tutum gelistirmelerini saglayan ve 6grendiklerini hayata transfer edebilmelerine imkan veren
oyun tiiriidiir (Cavus, Kulak, Berk & Oztuna Kaplan, 2011). Arastirmalar, oyunla 6gretimin

ogrenme siirecinde etkin rol oynadigini gostermektedir.

2.2. Dijital Oyunlar

Bilgisayar kullaniminin yayginlagmasiyla beraber dijital oyunlar da hizli bir gelisim siirecine
girmistir. Yazilim sirketlerinin bu alandaki potansiyeli gérmesi ve ¢oklu medya araglarinin
gelismesiyle dijital oyunlar da hizla yayilmaya baglamistir. 1990'lh yillardan itibaren

bilgisayarin biiyiik kitlelere ulasmasi ve egitim ortamlarinda kullaniminin artmasi, egitim
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alaninda dijital oyunlarin tercih edilmesine neden olmustur (Ural, 2009). Dijital oyunlar,

etkilesimli bir 6grenme ortami saglayan giiclii egitim araclar1 haline gelmistir.

Prensky (2001) giiniimiiz 6grencilerinin 6grenme aligkanliklarinin ve 6grenme stillerinin
degistigini ileri stirmektedir. Dijital araclar1 kullanan nesiller, zamanlarinin ¢ogunu dijital
oyunlar oynayarak harcamaktadir. Bu durum dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin
gerekliligini ortaya koymaktadir. Buna ek olarak, egitsel bilgisayar oyunlar iizerine yapilan
caligmalar, dijital oyunlarin bireylerin derse yonelik ilgi ve motivasyonlarini olumlu
etkiledigini ortaya ¢ikarmistir (Fis Eriimit & Karakus, 2015; Garris, Ahlers, & Driskell,
2002; Kirriemuir & McFarlane, 2004).

Ote yandan gereken yiiksek biitge maliyeti ve 6grenme hedefleri ile birebir drtiismemesi
dijital oyunlarin egitimde kullaniminda siirlilik olusturmaktadir (Rice, 2007). Ogrenme
ortamlarinda gereken 6grenci motivasyonunu daha az maliyetle saglayabilmek i¢in dijital
video oyunlar1 yerine onlarin 6zelliklerini barindiran oyun 6gelerinin kullanilabilecegi ifade

edilmektedir (Kapp, 2012).

2.3. Oyun Ogeleri

Amag: Oyunlarda oyuncunun tamamlamasi gereken birtakim hedefler bulunmaktadir.
Bunlar, oyunlastirmanin bir sistem olarak kurulum amacini olusturmaktadir. Bu hedefler
bazen bir sistem i¢indeki seviye gegisleri, bazen sinif i¢indeki liderlik durumu, bazen de
rozet ve madalya kazanimi gibi hedeflerdir. Oyuncu tarafindan bir oyunun anlamli olmasi
ancak oyundaki belirgin hedefler ile miimkiindiir. Oyuncular, yaptiklar1 eylemin oyunu
kazandirmaya ne kadar yakin veya uzak oldugunu belirleyemezlerse, eylemlerinin etkisini
tam olarak anlayamazlar ve oyun i¢inde karmasa icine siiriiklenirler. Bir oyun hedefi bir bitis
noktasini tanimlar ve bu noktaya ulasildiginda oyun sonlanir. Bu nedenle oyunlastirma
tasarimi, oyuncularin hedeflerine ulagsmasini1 saglayacak tasarimlar olusturmaktan ziyade,
oyuncularin oyunda kalmasini ve oynamaya devam etmesini saglayan oyun alanlari

olusturmay1 oncelik edinmelidir.

Kural: Bir oyunun taniminin merkezinde, oyunun akisin1 ve katilimeilarin hedefe ulasma
yoniindeki ilerlemelerini yoneten "kurallar" vardir. Kurallar, dengeli bir oyun deneyimini
korurken oyun alanindaki oyuncular i¢in sinirlart belirler. Kurallar, oyuncu davraniglarini

sinirlamak ve oyunu kontrol edilebilir tutmak igin tasarlanmaktadir (Kapp, 2012).
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Oyunlastirma tasarimi, oyunu tamamlamak i¢in kurallara uyulmasini gerektirirken, diger
taraftan oyuncunun tekrar etmesine olanak taniyarak ona basarisiz olma 6zgiirligii verir,

oyuncuyu motive eder ve oyunda olmasini saglar.

Catisma: Catisma, bir hikayenin insa edildigi ¢eliskili ve karmagik bir durumdur. Catisma
her oyunun dogasinda olan bir unsurdur. Dogrudan veya dolayli, siddet iceren veya
icermeyen her oyunda her zaman mevcuttur (Crawford, 1982). Oyunlar, hedefe ulasmay1
zorlastiracak sekilde yapilmistir. Oyunda catisma, oyuncular hedeflerine ulasmak icin

miicadele ettiginde ortaya ¢ikar (Salen & Zimmerman, 2004).

Meydan Okuma: Meydan okuma, tiim oyun igeriginin bir parcasi olmasi gereken bir sorunu
¢ozmeyi ve bunun sonucunda ortaya c¢ikan eglencenin getirecegi keyfi ifade eder. Bir
meydan okuma kolayca tamamlanacak kadar basit olmamali, ancak cesaretinizi kiracak ve
oyunu terk edecek kadar da zor olmamalidir. Ciinkii oyun eyleminin devamini garanti eden

tatmin sizi her zaman motive etmelidir. Oyun gelistiricileri onu yakalamali ve korumalidir.

Miicadele (Yaris): Miicadele veya yaris, kazanani ve kaybedeni tayin eden bir takim etkinlik
veya aktivitelerden olusmaktadir. Oyundaki c¢atisma, oyuncunun durumunu ve amacina
ulagmak i¢in gosterdigi ¢abayi temsil eder. Bu durum, kazanan tarafin rakibinden daha hizl

ogrendigini ve daha iyi bir 6grenme gergeklestirmis oldugunu gostermektedir.

Is Birligi: Oyunlastirmada isbirligi, etkilesim anlamina gelir; yani bir seyin digerini
etkilemesi anlamina gelmektedir. Oyuncu is birliginde oyuncular bir hedefe ulasmak i¢in
birlikte hareket ederler. Ancak her oyun isbirligi yapmayi gerektirmez (Salen &
Zimmerman, 2004). Oyun oynamak, diger oyuncularla oyunun ortak dilini konusabilmek
demektir.

Odiil: Oyuncunun basarisiyla dogru orantili olarak sunulan ve oyuncunun kendisi igin
tasarlanmis bir deneyime siirekli olarak katilmasina olanak taniyan ogelerdir. Odiiller,
oyuncunun becerisini, rakiplere karsi istiinliigiinii ve dogru yonde gosterdigi ¢abayi
gostermektedir. Odiiller ve pekistiregler, oyun tasariminda bir davranisin gézlemlenebilir ve
Olciilebilir faydalarmi ortaya c¢ikarmakta ve yarattigt haz verici tatmin, o davranisin

gelecekte tekrarlanmasi i¢in gerekli motivasyonu ayakta tutmaktadir.

Geri Bildirim: Her oyunda oyuncularin iistesinden geldikleri her zorluktan sonra,
motivasyonlarin1 ayakta tutmalar1 ve oyun i¢inde kalmalar i¢in kaydettikleri gelisimi

gormeleri gerekir. Oyunun oyuncuya gonderdigi bilgilerin oyuncunun bundan sonra ne
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yapacagi tizerinde biiylik etkisi vardir. Bu bilgiler geri bildirim olarak adlandirilir ve geri
bildirimin kalitesi, oyuncunun oyunda olup bitenleri ne kadar iyi anladiklar1 ve oyundan ne
kadar keyif aldiklar1 {izerinde biiyilk bir etkiye sahip olabilir. Oyuncunun aldig1 geri
bildirimler oyuncunun ilerleyisini sekillendirecek dolayisiyla da oyuncunun siireg igerisinde

elde edecegi kazanimlar1 6nemli dlgiide etkileyecektir.

Seviye: Ilerleme gostergesi olarak olusturulan seviyeler, igerigin ayristirildig: ve belirli bir
stire icerisinde tamamlandig1 boliimlerdir. Bu boliimler icerige ve tasarimin katilimcisina
uygun olarak zorluk, gorev, basar1 vb. gibi farkli baglamlarda yapilandirilabilir. Seviyeler

oyuncuya basari, kazanim ve ustalik hissi vererek oyuncunun motive olmasini saglar.

Hikaye: Her oyun tasariminin, oyunlastirma tasarimi hedefleriyle tutarli, bastan sona
anlasilir, heyecan verici ve sasirtici igerik sunan iyi hazirlanmis bir hikayeye ihtiyaci vardir.
Gorsel ve isitsel igerik, anlatiy1 eklerken katilimcilarin ilgisini ¢gekmektedir. Gorsel tasarim,
icerige uygun miizik, oyunun adi, hepsi basindan itibaren hikayenin pargalarini
olusturmaktadir. Hikdye anlatiminda yer almasi gereken karakterler, olay orgiisti, gerilim,
coOziiniirliik gibi hikaye unsurlari, hedefe dogru ilerlemenin yani sira oyun tasariminda
kurgulanir. Oyun deneyiminin ilerleyisi hikaye dgelerinin tasarimiyla saglanir. Bu sayede
oyuncu hikaye boyunca ilerledik¢e bir yandan hikdyeyi adim adim tamamlarken diger

yandan da hedefe dogru ilerleyisini siirdiirmektedir.

2.4. Oyuncu Tiirleri

Arastirmacilar ¢esitli oyuncu tiirlerini bireylerin kisilik 6zelliklerine, ilgi alanlarina ve
tercihlerine gore smiflandirmaya calismislardir. Literatiirde oyuncu tiirlerini tanimlamak
icin kullanilan en iyi bilinen ve tercih edilen model Richard Bartle'in oyuncu tiirleridir.
Bartle (1996), oyuncular1 bagaranlar, kesfedenler, sosyallesenler ve yenilmezler olmak iizere
dort ana tipe ayirmistir. Oyuncu tiirlerinin ve oyun tasarim unsurlarinin, oyunlastirmanin

basarili olmasinda etkili oldugu ifade edilmektedir.

Basaranlar: Oyun ortamindaki 6diil, puan, rozet, madalya, statii gibi 6geleri elde etmek icin
caba gostermektedirler. Basaranlar, oyun iginde belirlenen hedefleri ve gorevleri bitirmeye
odakl1 oyuncu tiiridiir. Basaranlar, diger oyuncularla etkilesime girmeyip oyun ortamiyla

ilgilidirler. Egitim baglaminda, basaranlar, ustalik i¢in cabalayan ve verilen herhangi bir
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gorevde miilkemmel olmayr hedefleyen iist diizey O6grencilerle eslestirilebilirler (Bartle,

1996).

Kagsifler: Kasifler, yeni seyler kesfetmei severler. Ozgiir ruhludur, oyun diinyasmin akisini
destekleyen yeni yerler ve 6zellikler kesfetmekten zevk alirlar. Kasifler, oyunun onlar1
sasirtmastyla, yani diinya ile etkilesimde olmakla ilgilenirler. Nihai hedefleri, oyunun teknik
ozelliklerini ve benzersizliklerini anlamak, boylece kendilerine ve diger oyunculara avantaj

saglamalarina yardime1 olabilecek teoriler ve stratejiler olusturmaktir (Bartle, 1996).

Sosyallesenler: Sosyallesenler, diger oyuncularla etkilesim icinde olmay1 severler.
Sosyallesenler, dncelikle baskalariyla ag kurmakla ilgilenen siradan oyunculardir. Isbirligi
ve ekip ¢alismasina deger verirler ve anlamli, uzun siireli iliskilerin gelistirilmesine oncelik
verirler. Bagka bir deyisle, sadece oyun oynamak yerine, sosyal ve duygusal baglantilar
kurmak igin sunulan iletisim olanaklarini kullanmay: tercih ederler. Ogrenmenin sosyal
yonlerine kars1 ¢cekim hissederler ve igbirligine dayali 6grenme faaliyetlerine katildiklarinda

en iyi performansi gosterirler (Bartle, 1996).

Yenilmezler: Yenilmezler, diger oyunculari elemeye, saf dist birakmaya calisirlar.
Yenilmezler, baskalar1 tizerinde etkili olmay1 seven son derece rekabetgi oyunculardir. Diger
oyuncular iizerinde Ustiinliiklerini gostermek isterler. Bu durum diger oyuncularin rizasiyla
olmaz, ancak yenilmezlerin pek umurunda degildir. Basaranlar gibi itibar ve statii artigina
yol acan arag¢ ve amaclar onlar1 cezbeder ve rakiplerini yenmek i¢in ellerinden gelen her seyi

yaparlar (Bartle, 1996).

2.5. Oyunlastirma

Genel olarak oyunlastirma, oyun unsurlarinin oyun dis1 igeriklerde kullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir (Werbach & Hunter, 2012; Pedreira, Garcia, Brisaboa, & Piattini, 2015).
Oyunlastirma, gorevlere bir eglence unsuru ekleyerek can sikintisini azaltabilir ve dikkati
artirabilir, gorevleri daha eglenceli ve odiillendirici hale getirerek kullanici katilimini
artirabilir (Brigham, 2015; Suh vd., 2018); rekabeti ve sosyal etkilesimi tesvik ederek ekip
dinamiklerini ve isbirligini gelistirebilir (Uz Bilgin ve Gul, 2020); bilgileri daha ilgi ¢ekici
ve hatirlamay1 kolaylagtirarak 6grenme sonuclarmi iyilestirebilir ve ilerleme igin geri

bildirim ve 6diiller saglayarak motivasyonu artirabilir (Landers & Armstrong, 2015).
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Oyunlastirmanin amaci, 6grenenlere oyunlagtirmanin hem bireysel hem de toplumsal
ogrenme deneyimlerini destekleyen bir katalizor olarak isledigi kapsamli bir 6grenme ortami
sunmaktir. Bununla birlikte, 6grenciler gelisim asamalarinda ilerledikge, farkli biligsel
beceriler, motivasyonlar ve ilgi alanlar1 sergilerler (Sheffler vd, 2022). Bu farkliliklar g6z
gore degisebilir. En iyi sonuglar i¢in, 6gretim tasarimcilari oyunlastirmay: stratejik olarak
miifredat hedefleriyle uyumlu hale getirmeli ve yalnizca bir ek olarak hareket etmek yerine
O0grenmeyi artirmasini saglamalidir. Ayni sekilde, 6gretmenler de 6nemli rolleri geregi, oyun
Ogelerini ders hedefleriyle uyumlu hale getirmeyi her zaman géz 6niinde bulundurmali ve

deneyimin 6grenciler i¢cin hem dogal hem de kesin bir sekilde faydali olmasini saglamalidir.

Son yillarda oyunlagtirmanin bilinirliginin artmasi ile buna yonelik iiretilen yazilimlar da
artmaya baglamistir. Oyunlagtirma uygulamasina 6rnek olarak Luis von Ahn tarafindan
yabanci dil dgrenmek icin gelistirilmis Duilingo uygulamasi verilebilir. Bu uygulamada
oyuncu, cevaplanan tiim sorulardan puan kazaniyor, puan kazandikca seviye atliyor ve
rozetler kazaniyor. Diger bir uygulama olan Kahoot, dgrencilerin bilgilerini gbzden
gecirmek ve bicimlendirici degerlendirme yapmak ic¢in kullanilan bir oyunlastirma
uygulamadir. Kahoot ile 6gretmen tarafindan hazirlanan sorular ekranda sira ile gosterilir,
ogrenciler cihazlar ile internet iizerinden sorulari cevaplar ve puan toplarlar. Biitiin sorular
bittiginde dereceye giren 6grencilerin isimleri podyumda goriintiilenir (Marangoz & Sahin,
2023). Ayrica liderlik tablosunda biitiin 6grencilerin siralamasi, puanlari ve yanitlari
goriintiilenebilmektedir. Quizizz ve Socrative uygulamalar1 Kahoot ile benzer 6zellikte olan

diger uygulamalardir.

2.6. Oyunlastirma Tiirleri

Oyunlastirma, icerik oyunlastirmasi ve yapisal oyunlastirma olmak iizere iki tiire

ayrilmaktadir.

2.6.1. icerik Oyunlastirmasi

Icerik oyunlastirma, oyun dgelerinin, oyun mekaniklerinin ve oyun diisiincesinin icerigi

degistirerek oyun haline getirmek i¢in uygulanmasidir (Kapp, Blair, & Mesch, 2013). Bu tiir
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oyunlastirmanin yaygin bir uygulamasi, 6grenenin ilgisini gekmek i¢in icerige hikaye, gizem

ve karakterler gibi unsurlar eklenmektedir.

Iyi bir hikaye olusturmak i¢in karakterler, olay 6rgiisii, gerilim, ¢dziim ve sonug unsurlarmin
mevcut olmasi1 gerekir. Bu unsurlar1 bir araya getirmek, sunum igin etkili bir hikaye
olusturur. Aslinda arastirmalar, insanlarin gergekleri bir hikaye i¢inde sunduklarinda,
gerceklerin bir liste halinde sunulmasina kiyasla daha kolay hatirladiklarini ve bunlara gore

hareket ettiklerini gostermektedir.

Omegin igerik oyunlastirma, bir dizi matematik problemini fantastik bir anlatiya
yerlestirerek ya da bir sinif diyalogunu hedefler listesi yerine sozlii bir meydan okumayla
baslatarak gerceklestirilebilir. Eklenen tiim bu 6zellikler 6grencinin duygusal durumunu
olumlu yonde etkiler ve genellikle motivasyonu artirarak 6grenmeyi ve performansi

kolaylastirmaktadir.

2.6.2. Yapisal Oyunlastirma

Yapisal oyunlagtirma, igerikte herhangi bir degisiklik yapmadan ya da icerigi degistirmeden
ogreneni icerik boyunca ilerletmek i¢in oyun unsurlarinin uygulanmasidir (Kapp, Blair &
Mesch, 2013). igerik oyuna benzemez; sadece igerigin etrafindaki yap1 oyuna doniisiir. Bu
tir oyunlagtirmanin yaygin bir uygulamasi, video oyunlarinin puanlar, seviyeler, rozetler,
liderlik tablolar1 ve basarilar gibi puanlama unsurlarini benimser ve bunlar1 bir egitim

baglamina uygular (Nicholson, 2012).

Yapisal oyunlagtirmanin siirekli, gergek zamanli ilerleme degerlendirmesi, Ogrenciler
icerigin boliimlerini tamamladikca, bilgi edinimini 6l¢gmek icin sinavlara girdikgce ve
ongoriilen egitim hedeflerine dogru ilerledik¢e hem 6grenciye hem de egitim yoneticilerine
onemli bilgiler saglar. Ilerlemenin siirekli olarak degerlendirilmesi, giiglii ve zayif ydnlerin
belirlenmesine yardimci olur. Ornegin, bir egitmen, 6grencilere e-posta veya daha biiyiik
olasilikla bir mobil uygulama aracilifiyla bir siire i¢in giinliik test tiirii bir oyun araciligiyla
ogrenilecek igerik atandiginda yapisal oyunlastirmayi kullanir. Ogrenci dogru cevap verirse
puan kazanir ve dijital bir rozet kazanma yolunda ilerler. Yanlis cevap verirlerse, hemen
sorunun konusuna 6zel olarak deginen kisa bir egitici parga sunulur. Sorular, 6grenci konuya

hakim oldugunu gdosterene kadar ¢esitli araliklarla tekrarlanir.
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2.7. Oyunlastirma Piramidi

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma unsurlar1 arasindaki iligkiyi piramit seklinde
hiyerarsik bir yapida agiklamistir. Oyun unsurlarini dinamikler, mekanikler ve bilesenler
olarak ii¢ katmana ayirmislardir. Buna gore bilesenler kullanicilarin ilgisini ¢ekmek icin
kullanilirken, dinamikler ve mekanikler oyunculari motive etmek ve sisteme katilimlarini
artirmak i¢in kullanilmaktadir. Oyun ortaminda mekanikler yasanilan, dinamikler
hissedilen, bilesenler ise goriilen yapilardir Oyunlastirma piramidi semas1 Sekil 1’de

gosterilmistir.

Sekil 1. Oyunlastirma piramidi. Werbach, K. & Hunter, D. (2012). For the win: how game
thinking can revolutionize your business. Pennsylvania: Wharton.

Dinamikler: Piramidin en tepesinde yer alan dinamikler, oyuncularin dogrudan géremedigi
ya da etkilesime giremedigi ancak oyunlastirma tasariminda 6nemli bir yere sahip olan
tasarim unsurlaridir. Oyun dinamikleri, oyunlastirmanin oyuncu iizerindeki etkisini
tasarlamak i¢in kullanilmaktadir. Farkli oyuncu tiirleri i¢in ¢esitli oyun dinamikleri
mevcuttur (Werbach & Hunter, 2012). Diger bir ifade ile kullanicilarin mekaniklere ulagmak

icin gosterdikleri duygusal tepkiler olarak agiklanmaktadir (Marczewski, 2015).

Mekanikler: Bir sistem igerisinde diger unsurlarla birlikte hareket eden ve motivasyonun ana
kaynagini olusturan duygusal kisimdir (Y1ilmaz, 2015). Oyun dinamikleri ile kurgusu yapilan
oyunlastirma, mekanikler ile hayata gecirilmektedir. Oyunlastirma yontemini etkileyen

onemli degigkenlerden biri olan bagliligt ve motivasyon diizeyini artirmak amaciyla
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kullanilmaktadir. Mekanikler konunun igsellestirilmesini destekler (Werbach & Hunter,
2012).

Bilesenler: Oyuncular ile etkilesime giren tasarim unsurlari olarak tanimlanmaktadir
(Bunchball, 2010). Oyuncularin etkilesime girdikleri puan, rozet, madalya, liderlik panosu,
seviye, rlitbe gibi tasarim 6geleri oyunlastirma bilesenlerinden bazilaridir. Bir bilesen olarak
adlandirilan liderlik panosu, yarisma mekaniginin sagladigi yarisma sonuglarini ortaya
koymaktadir. Diger bir 6rnekte ise rozet bileseninin arkasinda calisan mekanik, kaynak

edinimidir (Werbach & Hunter, 2012).

2.8. D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli

Literatiirde en yaygin kabul goren oyunlastirma tasarimlarindan biri Werbach ve Hunter
tarafindan tasarlanan alt1 adimli oyunlagtirma tasarim gergevesidir. Model is siirecleri igin
kullanilmak tizere hazirlanmis olsada, farkli durumlar ve amaglar i¢in de kullanilmaktadir
(Ertimit & Karakus, 2015). Werbach ve Hunter (2012), siireci oyunlastirmadan 6nce bazi
sorularin cevaplarinin diisiiniilmesi ve ¢6ziim Onerilerinin ortaya konulmasi gerektigini

belirterek D6 oyunlastirma modelini ortaya koymustur.

Iyi bir oyunlastirma sisteminde kullanicilari motive eden ve etmeyen kaynaklarin tespit
edilmesi, igsel mi yoksa digsal m1 motive olduklarinin bilinmesi gerektigi vurgulanmistir.
Ayrica tek bir grubu hedeflemek yerine her tiirden oyuncunun ilgisini ¢ekebilecek segenekler

sunmak sistemin basarisina katki saglayacaktir (Werbach & Hunter, 2012).

Bir sistemin basarili bir sekilde oyunlastirilmasinda, hedeflerin ve hedef davraniglarin
belirlenmesi, oyuncu tiirlerinin belirlenmesi, etkinlik dongiilerinin planlanmasi, eglence
ogelerinin ilave edilmesi ve uygun araclarin kullanmasi 6nem arz etmektedir. D6

oyunlastirma tasarim modeli semasi Sekil 2°de gosterilmistir.
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Hedefleri Belirleme

HedefDavranislan Belirleme

Oyuncu Turlerini Belirleme

Etkinlik D&ngilerini Planlama

Eglence Ogeleriniilave Etme

Uygun Araglan Kullanma

Sekil 2. D6 oyunlagtirma tasarim modeli

Hedefleri Belirleme: Oyunlastirilacak ¢alismanin belirlenmesi bu modelin ilk asamasini
olusturmaktadir. Egitim amach bir oyunlagtirma tasariminin hedefleri arasinda 6grenenlerin
derse kars1 motivasyonunu artirmak, derse kars1 olumlu tutum kazandirmak ya da alt §grenen

gruplarma yonelik davranig gelistirmek gibi hedefler segebilir.

Hedef Davranislari Belirleme: Oyunlastirma tasariminin sonraki asamasi hedef davraniglarin
belirlenmesidir. Belirlenen c¢iktilara ulagmak i¢in Ggrenenlerin hangi davranislari
gerceklestirmesi gerektigi bu asamada ifadeedilmektedir. Ornegin, oyunlastirma kullanarak
bir derse katilim1 ve motivasyonu artirmak isteyen bir egitimci, oyuncularinin bu hedefe
ulagmak i¢in hangi davraniglari gergeklestirmesi gerektigine karar vermelidir. Hedef
davraniglarin tam ve kesin olarak belirlenmesi oyunlastirma tasariminin basarisinda biiyiik

rol oynar.

Oyuncu Tirlerini Belirleme: Oyunlastirilma temelli sistemi kullanacak olan bireyler oyuncu
olarak adlandirilmaktadir. Bu asamada oyunlagtirmanin hedef kitlesi olan oyuncularin
tiplerinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Farkli ¢esitlerde oyuncu tiirii modelleri bulunmakla
birlikte en yaygin olarak bilinen modeller Robert Gardner Bartleve Andrzej
Marczewski'nin oyuncu tiirleridir. Aragtirmada Bartle’e (1996) oyuncu tercih edilmistir. Bu
modelde oyuncu tiirleri; basaranlar, kesfedenler, sosyallesenler ve yenilmezler olarak

gruplandirilmastir.

Etkinlik Dongiistinii Tasarlama: Oyunlastirilmis ortamin tasarim modelinde kullanilan iki
tir etkinlik dongiisii vardir. Bunlardan ilki baglilik dongiisii, ikincisi ise ilerleme

basamaklaridir. Baglilik dongilisii  sistemin  Ogrenenlere nasil cevap verecegine
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odaklanmaktadir. Ilerleme basamaklar1 oyunlastirma siirecinin genel akismin ifade
etmektedir. Etkinlik dongiilerinin olusturulmasi asamasinda akis hissinin saglanmasi 6nemli
bir yere sahiptir ve 6grenenin siiregten tatmin olmasini saglayarak baghiligini artirmaktadir

(Simdes, Redondo, & Vilas, 2013).

Eglence Ogelerini Ilave Etme: Bu asamada oyuncularm oyunlastirilmis ortami goniillii
olarak kullanmasin1 saglayacak eglence unsurlarinin sisteme eklenmesi gerekmektedir.
Eglencenin gesitli tiirleri oldugu bilinmekle birlikte, Nicole Lazzaro’ya gore dort farkli
eglence tiirii bulunmaktadir. Bu tiirler; kolay eglence, zor eglence, sosyal eglence, ciddi

eglence olarak adlandirilmaktadir (Lazzaro, 2004).

Uygun Araglar1 Belirleme: Oyunlagtirilma modelinin son asamasinda ise belirlenen
hedeflere ve oyuncu tiirlerine uygun olan oyun dinamikleri ve mekanikleri oyunlastiriimisg

ortama entegre edilerek oyunlastirma tasarimi gergeklestirilir (Kapp, Blair, & Mesch, 2013).

2.9. Oyunlastirma Temelli Ogretim

Giliniimiiz egitimindeki temel sorunlar, 6grencilerin 6grenme faaliyetlerine aktif olarak
katilma konusundaki motivasyon ve baglilik eksikligidir (Kiryakova, Angelova, &
Yordanova, 2014). Bu sorunlara olasi ¢6ziimler olarak 6gretilen kavramlarin giinliik yasamla
daha ilgili hale getirilmesi, derslerin daha ilgi ¢ekici hale getirilmesi ve daha fazla katilim
ve geri bildirim igeren bir 6grenme ortami yaratilmasi dnerilmektedir (Bridgeland, Dilulio,
& Morison, 2006). Bu nedenle egitimciler, dgrencilerin derse aktif katilimini saglamak i¢in
yeni strateji ve yontemler denemektedir. Ogrencilerin oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerini
aldiktan sonra biligsel olarak mesgul ve motive olduklar: ifade edilmistir (Huang & Hew,

2015). Dolayisiyla, oyunlastirma bu ihtiyaclardan dogmus gibi gériinmektedir.

Kapp (2012) oyunlagtirmanin en 6nemli unsurunun &gretim siirecinin bir oyun olarak
diistintilmesi ve algilamasi oldugunu vurgulamaktadir. Oyunlastirma, diisitk motivasyona
sahip oOgrencileri egitim ortamina ¢ekmek i¢in 6nemli bir potansiyele sahiptir. Egitim
ortamlarinda oyunlastirma unsurlarinin kullanilmasi, egitim siirecini daha eglenceli hale

getirmektedir (Deterding vd., 2011; Landers & Armstrong, 2015).

Oyunlastirilmis  6grenme ortalar, Ogrenciler arasinda yliksek motivasyon saglayan
etkinlikler barindirabilecegi gibi, 6grencilerin sosyallesmesine ve birbirleriyle etkilesime

girmesine imkan vermektedir (Lee & Hammer, 2011). Oyunlastirma ortamlari, 6grencilerin
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basarisizlik ve korku gibi olumsuz duygularini azalttigindan dolay1 6grenciler 6grenmeye
daha fazla motive olmaktadir (Sailer, Hense, Mandl, & Klevers, 2013). Dicheva vd. (2015)
Ogrenci motivasyonunu artirmak ic¢in o6grencileri motive eden digsal ve ig¢sel kaynaklarin

farkinda olmak ve siireci buna gore tasarlamak gerektigini belirtmektedir.

Sheldon (2012) oyunlastirilmis 6grenme ortaminda dgrencilerin birer oyuncu, derslerin ise
oynanmasi gereken birer oyun oldugunu belirtmektedir. Oyuncu roliinde bulunan 6grenciler
oyunlarda oldugu gibi motive bir sekilde oyunu tamamlamak i¢in ¢alisacaktir. Bu siire¢
zarfinda siif arkadaslariyla yarisacaklar, zaman ve emek harcayarak basarili olmaya

calisacaklar ve basariin getirdigi hazla birlikte daha fazla oynamak igin istekli olacaklardir.

Son yillarda, oyunlagtirmanin egitimde yaygin kullanimi, oyunlagtirmanin ¢esitli ¢evrimigi
ogrenme platformlarina entegre edilmesine yol agmistir. Cevrimici oyunlastirilmis 6grenme
platformlarina Talent LMS, ClassDojo ve Edmodo 6rnek olarak verilebilir. Edmodo egitim

amagl gelistirilmis Facebook ara yiiziine benzer bir sosyal 6grenme agidir (Dewi, 2014).

2.10. Oyunlastirmanin Temel Ald1g1 Kuramlar

Oyunlastirma kavramini anlamak i¢in kavramin hangi kuramlara dayandigini bilmek ve
gelistirme siirecinde bu modelleri goz 6niinde bulundurmak etkili bir oyunlagtirma tasarimi
yapmamiza olanak vermektedir. Motivasyon sonucu ortaya ¢ikan davraniglar oyunlagtirma
tasariminin temel unsuru olarak belirtilmektedir. Oyunlastirmanin dayandigi kuramlar;
motivasyon kurami, 6z belirleme kurami, fogg davranis modeli, sosyal 6grenme kurami ve

akis kurami olarak siralanabilir.

2.10.1. Motivasyon Kurami

Oyunlarla ilgili arastirmalarda en énemli kavramlardan biri motivasyondur (Kapp, 2012).
Calismalarda vurgulanan motivasyon etkisi oyunlastirma ile ilgili caligmalara da yon
vermistir. Oyunlastirmanin, oyun dis1 ortamlarda 6grencilerin motivasyonunu desteklemede
yeni bir kavram oldugu degerlendirilmektedir (Sailer vd., 2013). Motivasyon, bireyin bir
hedefe veya goreve ulagmak i¢in performans gosterme arzusunu ifade eder (Keller &

Deimann, 2012).
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Motivasyonun egitimdeki merkezi yeri, ARCS (dikkat-ilgi-giiven-tatmin) modeli tarafindan
da kabul edilmektedir (Keller & Deimann, 2012). Bu model, 6ncelikle 6grencilerin dikkatini
cekerek ve 6grenmenin onlar i¢in kisisel olarak ne kadar ilgili ve anlamli oldugunu ortaya
koyarak motivasyon diizeylerini artirmay1 ve siirdiirmeyi amaglamaktadir. Daha sonra,
ogrenme, Ogrencilerin tamamlama giivenini tesvik edecek ve genel memnuniyetlerinin

yiiksek kalmasini saglayacak sekilde diizenlenmelidir.

2.10.2. Oz Belirleme Kurami (Ozerk Benlik Yo6netimi)

En yaygin kullanilan yaklasim olan 6z belirleme teorisi, oyunlastirma ile ilgili motivasyon
teorilerinden biridir (Loughrey & Broin, 2018; Wang, Khambari, Wong, & Razali, 2021).
Sosyal kosullarin insan motivasyonu ve kisiligi iizerindeki etkisini inceleyen kapsamli bir
teoridir (Deci & Ryan, 2012). Oz belirleme teorisinin ortaya ¢ikisi, digsal ddiillerin igsel
motivasyon tizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalar sirasinda gergeklesmistir (Deci,

1971).

Oz belirleme kuramina gére birey eylemlerini kendisi baslatir, secimlerini kendisi yapar ve
davranislarinin arkasinda durur. Birey, cevresini etkilemeye ve basarili oldugunu
gostermeye ¢alisir  (Deci, Connell, & Ryan, 1989). Oyunlastirma yo6niinden
diisiindiigiimiizde, 6grenene kendi tercihini yapma, se¢imlerini kontrol etme ve diger

ogrenenlerle yarigma firsati sunmaktadir.

Ayrica, Deci ve Ryan (1985) 6z belirlemenin hem i¢sel hem de digsal motivasyonla iliskili
oldugunu éne siirmiistiir. Oz belirlemenin igsel motivasyonlu davramslarin ayrilmaz bir
parcast olmasina ragmen, bazi digsal motivasyonlu davraniglarda da bulunabilecegini

belirtmislerdir.

2.10.3. Fogg Davramis Modeli

Fogg Davranis Modeli, davranis degisikligine sebep olan unsurlar1 agiklayan bir modeldir.
(Berber, 2018). Fogg modeli, motivasyon, beceri ve tetikleyici olmak iizere {i¢ 6nemli
noktaya deginmektedir. Fogg davranigsal modeli, motivasyonun insan davranisi iizerinde
onemli bir etkiye sahip oldugunu ifade etmektedir (Fogg, 2009). Motivasyon, 6grenmenin
biligsel siireglerini etkiledigi i¢in 6grenmenin en Onemli duyussal yonlerinden biridir.

Motivasyon, 6grenmenin motoru olarak tanimlanmistir (Pintrich & Schunk, 2013). Birey
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gerekli motivasyon ve yetenege sahip olsa bile gerekli tetikleyiciler saglanmazsa istenilen
davranisin gergeklesmesi miimkiin degildir. Eger oyunlastirma tasarimi ¢alismiyorsa bu {ii¢
unsur tekrar gozden gecirilip hangi unsurun degismesi gerektigi belirlenmeli ve
oyunlastirma tasarimi yeniden bu dogrultuda diizenlenmelidir (Fogg, 2009; Xu, 2011).
Insanlar kendileri i¢in anlamli olan cevrimici dgrenme deneyimlerini sevdiklerinde ve
bunlardan keyif aldiklarinda, bu deneyimlerle ilgilenme, inisiyatif alma, harekete gecme ve

ilgili hedeflerini belirleme ve bunlara ulagsma egiliminde olurlar.

2.10.4. Sosyal Ogrenme Kurami

Bandura'nin (1977) sosyal 6grenme teorisi, insan davranisinin baskalarinin davranislarini
gozlemleme ve taklit etme yoluyla O6grenildigini, yani hem c¢evresel hem de kisisel
faktorlerin bir iirlinii oldugunu 6ne siirer. Teori, insanlarin yas, cinsiyet, irk ve sosyal statii
acisindan kendilerine benzeyen kisilerin davraniglarini taklit etme olasiliginin daha yiiksek
oldugunu 6ne siirmektedir. Ayrica, insanlarin basarili veya yiiksek statiilii olarak algilanan

kisilerin davraniglarini taklit etme olasiliginin daha yiiksek oldugunu 6ne stirmektedir.

Sosyal 6grenme teorisinin temel anlayislarindan biri, insanlarin baskalarinin davranislarinin
sadece pasif gozlemcileri degil, ayn1 zamanda gozlemledikleri bilgilerin aktif islemcileri
oldugudur (Pratt, Gau, & Franklin, 2010). Bandura (1977), insanlarin yeni davraniglar
edinmek i¢in gozlemsel 6grenmeyi kullandiklarini ve bu tiir bir 6grenmenin pekistirme

olmadiginda bile gerceklesebilecegini 6ne siirmiistiir.

2.10.5. Akis Kurami

Csikszentmihalyi (1975) tarafindan ortaya atilan akis terimi, biiyiik bir odaklanma, kisinin
yeteneklerine uygun bir zorluk derecesi ve zevk hissi gerektiren bir faaliyet olarak
tanimlanabilir. Csikszentmihalyi'ye (1975) gore, bir kisinin optimal deneyim alaninda
kalabilmesi i¢in, faaliyetlerin ya da gorevlerin zorlayici olmasi, ancak kaygi yaratacak kadar
zor olmamasi1 gerekir. Buradaki temel fikir, eger bir gorev kisinin yeteneklerine gore ¢ok
basitse, kisinin sikilacagy; tersine, eger bir gorev kisinin yeteneklerine gore ¢ok zorsa, kisinin
gergin olacagidir. Akis bolgesi, gorevin zorlugu ile kisinin yeteneklerinin dengede oldugu

noktadir. Bireyler oyun oynarken kendilerini oyuna kaptirirlar ve zamanin hizla gectiginin
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farkina varmazlar. Baska bir deyisle, kendilerini miicadeleye kaptirirlar. Oyun ic¢indeki

gereksiz zorluk ve basitlikler bilgisayar oyunlarinin akis deneyimini olumsuz etkilemektedir.

2.11. Tlgili Arastirmalar

Bu béliimde yurt iginde ve yurt disinda egitim alaninda oyunlastirma ile ilgili yapilan
calismalara ve bu c¢alismalarda ortaya ¢ikan sonuglara yer verilmistir. Literatiir
incelendiginde oyunlastirmanin genellikle basari, tutum, motivasyon ve derse katilim

iizerindeki etkilerinin arastirildigi goriilmektedir.

Polat (2014) oyunlastirmanin Ogrenci motivasyonu {izerindeki etkisini inceledigi
calismasinda deneysel bir arastirma siireci izlemistir. Calisma 16 deney grubunda ve 16
kontrol grubunda olmak iizere toplam 32 &grenci ile 6 hafta boyunca yiriitilmistiir.
Calismadan elde edilen bulgulara gore Ogrenci motivasyonunun deneysel siiregten
etkilenmedigi ancak oyunlastirmanin tutuma yonelik olumlu bir etkiye sahip oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Gokkaya (2014) yaptig1 arastirmada oyunlastirma siirecine iligkin literatiire dayal bilgilere
deginmis ve oyunlastirma siireci ile yetiskin egitimini iligkilendirmistir. Gokkaya (2014)
yetiskinlerde O6grenmeyi saglamanin ilk kosulunun igsellestirme oldugunu ve
oyunlastirmanin bunu saglayabilecegini belirtmistir. Oyunlardaki puanlama, seviye atlama,
odiil sistemi gibi digsal motivasyonlarin bireylerde igsellestirildigi vurgulanmistir.
Calismada, oyunlastirmanin digsal motivasyonu i¢sel motivasyona doniistiiren alternatif bir

yontem olarak kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Karatas (2014) yaptig1 ¢alismada oyunlastirma ve 6grenme anahtar kelimelerini kullanan
Tiirkce ve Ingilizce ¢alismalari yil sinirlamasi olmaksizin taramistir. Incelenen ¢alismalarin
cogunun 50'den az 6rneklem gruplariyla, lisans dgrencileriyle ¢alismayi tercih ettigi ve bir
ogrenme alani olarak bilgi ve iletisim teknolojilerine odaklandig1 gériilmektedir. Calismalar
cogunlukla oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin akademik basari/performans iizerindeki
etkisini incelemistir. En yaygin kullanilan oyun bileseninin rozet ve puanlar oldugu ve

cogunlukla motivasyon teorilerine odaklanildig1 saptanmustir.

Tomaso (2014) oyunlastirilmis matematik 6gretimi i¢in bir yazilim kullanarak ¢alisma
gerceklestirmistir. Oyun tasarim Ozelliklerinin sinif ortaminda uygulanmasinin 6grenci

motivasyonunu artiracagini savunmustur. Ancak, bir yildan uzun bir siire boyunca 20.000
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ilk ve ortaokul Ogrencisinden veri topladiktan sonra oyunlastirmanin Ogrenci basarisi

izerinde zayif bir etkisi oldugu sonucuna varmistir.

Hamzah, Ali, Mohd Saman, Yusoff ve Yacob (2014) bir motivasyon modeli olan ARCS'nin
oyunlastirma mantigi ile birlestirildiginde 6grenci motivasyonunu nasil destekleyebilecegini
ve bu siirecin nasil isletilmesi gerektigini ele almislardir. Ogrenmenin oyunlastiriimasinin,
oyun mekanigi ve dinamiklerinin 6grenme faaliyetlerine uygulanmasinda motivasyonu
saglamak icin faydali bir teknik oldugunu belirtmektedirler. Oyunlastirmayr &grenme
stirecine entegre etmek icin uygun bir yontemin gerekliliginden bahsetmisler ve ARCS+G
(ARCS+Gamification) adinda bir model dnermislerdir. Aragtirma sonucunda ARCS+G

modelinin egitim siire¢lerinin oyunlastirilmasini kolaylastiracagini belirtmislerdir.

Saritas ve Yildiz (2015) oyunlastirma ve ters yiliz edilmis smif yaklagimlarinin egitimde
0zglin ve yenilik¢i yaklasimlar oldugundan bahsetmis ve oyunlastirma ile ilgili literatiire
dayali bilgiler sunmustur. Oyunlastirmayi, 6grenenleri egitsel alistirmalar1 ve problemleri
cozmeye motive eden oyun dis1 ortamlarda oyun manti§ini ve mekanigini kullanan bir
yontem olarak tanimlamistir. Oyunlastirmanin sosyal baglantilarimizi, 6grenme siirecimizi,
rekabet etme ve basarma hirsimizi, statli degistirme arzumuzu kullandigini, egitimi daha

katilim odakl1 ve eglenceli hale getirdigini vurgulamistir.

Caglar ve Arkiin Kocadere (2015) calismalarinda sadece puan ve liderlik tablosuna dayali
oyunlastirma uygulamalar1 yerine belirli bir hikdyeye dayali, net hedeflerin verildigi,
seviyelerin 6grenen becerileri ile dengelendigi, rekabet ve isbirliginin bir arada kullanildig:
uygulamalarin daha etkili olacagim1 vurgulamaktadir. Ayrica sistemdeki seviyelerin
ogrenenin becerileri ile dengelenmesi ve 6grenenin cezalandirilmamasi, sadece olumlu

davranislarin odiillendirilmesi onerilmektedir.

Su ve Cheng (2015) oyunlastirma yontemiyle desteklenen mobil 6grenme ortaminin
akademik basar1 kriterine gore geleneksel Ogretim yonteminden daha etkili oldugu
belirtilmistir. Bulgulara gore 6grenciler akilli telefon kullanimina olanak saglayan 6grenme
etkinliklerine deger vermislerdir. On test ve son test sonuglari, mobil ve oyun
teknolojilerinin bir 6grenme siirecine dahil edilmesinin, geleneksel 6gretime gore daha
yiiksek bir 6grenme performansi ve daha yiiksek bir motivasyon diizeyi ile sonuglandigini
gostermistir. Ayrica 6§renme basarisi ve motivasyon arasinda pozitif bir iligki oldugunu

ortaya koymustur.
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Yilmaz ve O'Connor (2016) tarafindan yapilan ¢calismada Scrumban yontemi ile gelistirilen
yazilimlarin oyunlastirma ile desteklenmesinin hem 6grenci motivasyonunu hem de 6grenci
katilimint arttirdigr tespit edilmistir. Calismanin Orneklemini bir arastirma merkezinde
calisan 30 kisi olusturmustur. Calismanin sonuglari, bireysel ve kurumsal verimliligi

artirmak i¢in oyun 6zelliklerinin hibrit bir yazilima entegre edilebilecegini desteklemektedir.

Alcivar ve Abad (2016) ERP egitimi i¢in bir oyunlagtirma uygulamasinin basart ve
memnuniyet {lizerindeki etkilerini incelemislerdir. Bu c¢alismada oyunlagtirma
uygulamalariin kullanici baghiligini ve basarisini arttirdigi belirtilmistir. Oyunlastirma
uygulamasi kullanan deney grubunun kullanmayan kontrol grubuna gore daha iyi basari

gosterdigi tespit edilmistir.

Buckley ve Dolye (2016) oyunlastirmanin lisans 6grencilerinin performans ve baglilig
iizerindeki etkisini arastirmistir. Oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilart tizerindeki etkileri 6n
test ve son test uygulanarak olgiilmiistiir. Oyunlastirilmis ortamin 6grenme iizerinde olumlu
etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Buna ek olarak oyunlastirma yonteminin &grenci
bagliligin1 olumlu yonde etkiledigi ve bu etkinin igsel motivasyon yoluyla gergeklestigini

belirtmislerdir.

Kuo ve Chuang (2016) calismalarinda, oyunlastirma ile desteklenen g¢evrimigi 6grenme
ortamlarinin Ogrencilerin 1ilgisini ¢ektigini, katilimlarmi arttirdigimi ve 6grencilerin
motivasyonuna olumlu katkida bulundugunu belirtmislerdir. Ayrica, bilimsel arastirmalarda
cevrimi¢i oyunlastirma yoOnteminin ve uygulamasinin kullanimi i¢in rehberlik

saglamaktadir.

Sahin vd. (2017) uzaktan 6grenmede 6grencilerin kullanimi i¢in tasarlanmis web tabanl bir
egitim uygulamasi olan SoruKiipli inceleyerek oyunlagtirma kullanimini agiklamay1
amaglamistir. Arastirma verileri SoruKiip uygulamasini deneyimleyen katilimcilarla
goriismeler yapilarak toplanmis ve veriler igerik analizi ile ¢oziimlenmistir. Arastirma
sonucunda oyunlastirmanin 6grenci motivasyonunu arttirdigi, 6grenme siirecini eglenceli

hale getirerek siirece pozitif katki sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Pechenkina, Laurence, Oates, Eldridge ve Hunter (2017) ¢alismalarinda oyunlagtirilmig
ogrenme ortaminin dgrencilerin akademik basarilarini etkileyip etkilemedigini ve konuya
olan ilgilerini artirip artirmadigini incelemislerdir. Mobil ortamda kahoot aracini kullanarak
yaptiklar1  ¢alisma sonucunda, kalicilik oranlarinin = ve Ggrencilerin  akademik
performanslarinin arttigin1 belirterek grencilerin uygulamadan aldiklar1 puanlar ile ders
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kapsamindaki sinavlardan elde ettikleri basar1 puanlar1 arasinda pozitif bir iligki oldugunu

gozlemlemistir.

Asiksoy (2018) tarafindan yapilan ve oyunlastirilmis 6grenme ortaminin 6grencilerin
motivasyon ve basari puanlari tizerindeki etkisini inceleyen arastirma 61 lisans 6grencisi ile
yiriitiilmiigtiir. Arastirmada karma desen tercih edilmis, ¢alismanin nicel boyutunda
deneysel desen, nitel boyutunda goriisme teknigi kullanilmigtir. Deney grubundaki
ogrencilere puan, rozet ve liderlik panosu gibi oyun bilesenleri sunulmustur. Deneysel
sonuglar, deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinin ve motivasyonlarinin
kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli derecede yiiksek oldugunu gostermistir. Ayrica,

ogrencilerin oyunlastirilmis sinif ortamina iligkin goriisleri olumlu bulunmustur.

Giindiiz ve Akkoyunlu (2018) 6grencilerin Kahoot kullanimina iliskin algilar1 incelenmistir.
Karma yontemli calismaya elli {i¢ lisans 6grencisi katilmistir. Kahoot etkinligine iligkin hem
nicel hem de nitel veriler, dokuz haftalik doniistiiriilmiis 6grenme uygulama siirecinin
sonunda toplanmistir. Calisma sonucunda Ogrenciler, 6grenme ortamlarinda Kahoot
kullanilmasinin derse yonelik motivasyonlarini arttirdigini ve eglenceli bir 6grenme ortami
sagladigin1 belirtmislerdir. Bu nedenle 6gretmenlere doniistiiriilmiis 6grenmede sinif ici

etkinliklere karar verirken Kahoot! kullanmalar1 6nerilmistir.

Hebebci ve Usta (2018) dijital rozetlerin egitim ortamlarinda kullanimina iliskin 6gretmen
goriislerini incelemistir. Yapilan arastirmaya gore ogretmenlerin egitim ortaminda dijital
rozetlerin kullanilmasina yonelik olumlu goriis bildirdikleri goriilmektedir. Arastirmanin
sonuglar dijital rozet kullaniminin 6grencilerde olumlu davranis, yiiksek motivasyon, derse

katilim gibi baz1 avantajlarinin oldugu ortaya ¢ikmistir.

Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018) 2008-2017 yillar1 arasinda yayinlanan ve oyunlastirma
kavramini temel alan gesitli anahtar kelimelere sahip makaleleri incelemislerdir. Kriterleri
karsilayan 177 ¢alisma igerisinden bu galismanin amacina uygun olan 72 calisma analiz
edilmistir. Incelenen calismalarin genelinde orneklem biiyiikliigiiniin 31-100 arasinda
oldugu, orneklemin ¢ogunlukla lisans &grencilerinden olustugu ve agirlikli olarak basit
tesadiifi ornekleme tekniginin kullanildig: tespit edilmistir. Calismalarda nicel arastirma
deseni altinda deneysel ¢aligmalarin tercih edildigi, veri toplama araci olarak tutum-algi-
kisilik-yetenek testlerinin daha ¢ok kullanildigi, veri analiz teknigi bazinda ise ¢ogunlukla

betimsel istatistiklerin kullanildig1 belirlenmistir. Oyun ogelerine yonelik yapilan
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degerlendirmede ise en ¢ok puan bileseninin kullanildig1 ve motivasyon teorisinin siklikla

tercih edildigi vurgulanmustir.

Boyinbode (2018) oyunlastirmay1 bir motivasyon araci olarak ele alarak bir Ingilizce kelime
o0grenme sistemi gelistirerek bu sistemi dgrenciler lizerinde test etmistir. Deneysel ¢alisma
sonucunda, gelistirilen sistemin &grencilerin Ingilizce kelime bilgisini énemli &lgiide
gelistirdigi ve Ogrenmeye olan ilgilerini arttirdig1 rapor edilmistir. Ayrica arastirmaci,
gelistirilen sistemin smif i¢i 6grenmenin getirdigi zaman ve mekan kisitlamalar1 olmaksizin

sorunsuz bir mobil 6grenme ortami sagladigini savunmustur.

Rachels ve Rockinson (2018) oyunlastirmanin 6grencilerin dil basarilar1 ve akademik 6z
yeterlilikleri {izerindeki etkisini incelemiglerdir. Duolingo uygulamasi kullanarak yaptiklar
12 haftalik ¢alisma sonucunda, geleneksel egitim alan Ogrenciler ile duolingo aracini
kullanarak egitim alan 6grencilerin 6grenme diizeyleri ve akademik 6z yeterlilik diizeyleri

arasinda anlamli bir fark olmadigini rapor etmislerdir.

Wu (2018) g¢alismasinda, memnuniyeti artirmak ve 6grenci performansini iyilestirmek
amactyla bir oyunlastirilmis 6grenme ortami gelistirmistir. Arastirma yontemlerinden yar1
deneysel desen ile yiiriitiilen ¢alisma sonucunda, oyunlastirilmig ortamin 6grenmeye olumlu

yonde katki sagladigini ve 6grenci basarisini artirabilecegini ifade etmistir.

Mohammed (2018) 47 iiniversite 6grencisi ile bir ¢alisma ylriitmiis ve Moodle 6grenme
yonetim sistemindeki oyunlastirma unsurlarimin (rozetler, puanlar, seviyeler ve ilerleme
tablolart gibi) Ogrencilerin performansi ve algilari {izerindeki etkilerini incelemistir.
Calismada her iki gruba da Moodle iizerinden ¢evrimigi tasarim dersi igerigi verilmistir.
Sadece deney grubuna ek oyunlastirma 6geleri verilmistir. Her iki gruba uygulanan 6n test
verilerinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermedigi gbzlemlenirken, son test
verileri deney grubu Ggrencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gére daha yiiksek puan
aldigin1 gostermistir. Ayrica deney grubu Ogrencileri genel olarak Moodle sistemindeki
oyunlastirma unsurlarinin ilgi ¢ekici ve Ogretimde faydali oldugunu diisiindiiklerini

belirtmislerdir.

Ares, Bernal, Nozal, Sanchez ve Bernal (2018) kimya dersinde oyunlagtirmanin akademik
basariya etkisini incelemislerdir. Deney ve kontrol gruplarindan toplanan verilerin analizini
sonucunda oOgrencilerin akademik basarilarinda anlamli farkliliklar gézlenmistir. Genel

olarak, oyunlastirmanin 6grenci 6grenmelerini gelistirdigi sonucuna varilmistir.
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Buhagiar ve Leo (2018) yaptiklari ¢alismada isletme fakiiltesinde okuyan &grencilere
uygulanan oyunlastirma uygulamasinin akademik basariya etkisi arastirmiglardir. Calisma
sonucunda elde edilen bulgulara gore deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamustir.

Yiiksel ve Canli (2019) oyunlastirilma destekli derse katilan 6grencilerin deneyimlerini
ogrenci bagliligi cercevesinde ele almistir. Bu calismaya 2017-2018 akademik yilinda lisans
seviyesi birinci siifinda 6grenim goéren ve kolay drnekleme ve 6l¢iit ornekleme yontemiyle
secilen 18 6grenci katilmistir. Arastirma kapsaminda sekiz hafta boyunca Egitim Bilimine
Giris dersi oyunlastirilmis olarak kahoot, edmodo ve video uygulamalari ile desteklenerek
tasarlanmigtir. Veriler yart yapilandirilmig goriismelerle ve yansitict  giinliiklerle
toplanmustir. Verileri analiz etmek ig¢in igerik analizi kullanilmistir. Sonug¢ olarak,
oyunlastirmanin 6grencilerin derse aktif katilimini saglamada faydali olabilecegi, katilimin

stirekliligini saglanmada rekabet ve 6diiliin ana unsurlar oldugu goriilmiistiir.

Ozcan (2019) egitim ortaminda oyunlastirmanin dgrencilerin basaris1, performansi, tutumu,
katilim1 ve motivasyonu lizerindeki etkilerini belirlemek amaciyla meta analiz ¢alismasi
gerceklestirmistir. “Google Scholar”, “ERIC”, “Science Direct” ve “YOK Tez Tarama” veri
tabanlarinda Tiirkge ve Ingilizce olarak “oyunlastirma”, “egitimde oyunlastirma” ve
“oyunlastirmanin etkisi” anahtar kelimeleri ile yapilan literatiir taramasi sonucunda 2008-
2018 yillar1 arasinda yapilmis doktora tezleri, yiiksek lisans tezleri ve meta-analize uygun
istatistiksel verilere sahip makalelerden olusan 41 nicel calisma ¢alismaya dahil edilmistir.
Oyunlastirmanin 6grencilerin basar1 ve performansi {izerindeki etkisinin pozitif ve orta
diizeyde oldugu, tutum, katilim ve motivasyon lizerindeki etkisinin ise pozitif ve kiiclik

diizeyde oldugu belirtilmistir.

Nor, Sunar ve Kapi (2019) sporda oyunlastirilmis sanal gerceklik uygulamasinin kullanic
deneyimlerini ortaya koymay1 amaclamistir. Elde edilen bulgular 1s1g8inda, oyunlastirma
bilesenlerinin fiziksel aktivite sirasinda katilimcilarin motivasyonunu arttirdigi  ve

kullaniciy1 daha iyi performans gostermeye tesvik ettigi sonucuna varilmistir.

Hursen ve Bas (2019) tarafindan yapilan calismada oyunlastirma uygulamalarinin
ogrencilerin fen bilgisine yonelik motivasyonuna etkisi aragtirtlmistir. Elde edilen bulgular,
oyunlastirma uygulamalarimin  &grencilerin - motivasyonlarint  olumlu  etkiledigini

gostermistir.
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Welbers (2019) yaptigi arastirmada oyunlastirilmis ¢evrimici 6grenme ortaminin
ogrencilerin derse katilimi iizerindeki etkisini Ol¢miistiir. Elde edilen bulgulara gore
oyunlastirma temelli 6grenme ortami geleneksel yonteme gore ogrencilerin derse katilimi

noktasinda daha basarili oldugu goériilmiistiir.

Demir Oztirk ve Eren (2020) Kahoot ve Quizizz oyunlastirma uygulamalarinin
degerlendirme araci olarak kullanilmasinin 6grencilerin derse katilim diizeylerine ve
akademik motivasyonlarina etkisini aragtirmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular
dogrultusunda, Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin 6grenciler tarafindan eglenceli ve

ogretici bulundugu sonucuna ulasilmstir.

Alsancak Sirakaya (2020) tarafindan meslek yiiksekokulu Ggrencilerinin oyunlastirma
yontemine iligkin goriisleri incelenmistir. Calisma nicel ve nitel yontemlerin bir arada
kullanildig1 karma desen ile yiiriitiilmiis, 70 6n lisans 6grencisi arastirmanin ¢alisma grubunu
olusturmustur. Yapilan analizler sonucunda 6grencilerin oyunlastirma ydntemine iliskin
olumlu goriislere sahip olduklart anlagilmistir. Olumlu goriislerden bazilari, eglenceli
O0grenme saglama, daha ¢ok c¢alisma, isbirligini artirma derste kendini daha iyi hissetme,
derse ilgiyi artirma, 6zgiliveni artirma, sorumlulugu artirma, kazanma istegini artirma,

rekabeti artirma, motivasyonu artirma olarak ifade edilmistir.

Aras (2020) yaptigi arastirmada gitar egitimi dersi i¢in oyunlastirma temelli gelistirilen
Gitarist adli uygulamaya iligkin 6grenci goriislerini degerlendirmeyi amaclamistir.
Aragtirmada gorlisme tekniginden yararlanarak Ogrenci goriislerini toplamak igin veri
toplama araci olarak 8 sorudan olusan yar1 yapilandirilmig gériisme formu olusturmustur.
Gortisme formu 9. sinifta 6grenim goren 6 6grenciye uygulanmis ve toplanan veriler icerik
analizi yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Calisma sonucunda 6grencile uygulamanin
eglenceli ve ¢alismaya tesvik edici oldugunu belirtmislerdir. Seviyelerin kolaydan zora
dogru diizenlenmesini iyi olarak nitelendirmisler ve seviye sonundaki 6diillerden motive
olduklarmi ve ¢ok etkilendiklerini belirtmislerdir. Bu anlamda &grenciler, uygulamanin
enstriiman ¢alma becerilerini gelistirmedeki etkisinin yani sira, uygulamadaki gitarlar ve
gitaristler hakkinda bilgi edindikg¢e kisisel olarak da gelistiklerini belirtmislerdir.
Oyunlagtirma yonteminin derste dgrenciler arasinda rekabeti arttirdigini ve bu durumun

tekrar yapmay1 ve 6grenmeyi tetikledigini bildirmistir.

Topal (2020) oyunlastirma ile desteklenmis ¢cevrimici 6§renme ortaminin dgrenci basarisi,

O0grenme motivasyonu ve c¢evrimig¢i katilim {izerindeki etkilerini incelemistir. Calisma
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sonucunda, oyunlastirilma ile desteklenmis ¢evrimici 6grenme ortaminin 6grenci basarisi,

katilim1 ve motivasyonu iizerinde anlamli bir etkisi olmadig1 rapor edilmistir.

Peasent (2020) ortaokul Ogrencilerinin oyunlastirilmis miizik derslerine karsi
motivasyonlarini belirlemek amaciyla ¢calisma gergeklestirmistir. Elde edilen bulgulara gore
deney ve kontrol gruplar1 arasinda katilimcilarin motivasyonu ve uygulamaya tesvik
edilmesi konusunda anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak katilimcilarin  biiyiik
cogunlugunun dijital oyunlastirma siirecine yonelik olumlu tutum ve algilara sahip oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Alkag ve Yildiz (2021) yaptiklar ¢alisma kapsaminda isletmelerde kullanilan oyunlastirma
uygulamalarinin motivasyona ve tutuma nasil etki ettiklerini arastirmistir. Nitel aragtirma
yontemlerinden durum calismasit ve dokiiman incelemesi yoOntemlerinin kullanildigi
arastirmada oyunlagtirma uygulamalarinin motivasyonu ve egitime katilimi arttirarak

ogrenmeye olumlu etki ettigi sonucuna ulasilmistir.

Zahedi vd. (2021) kadinlarin bilgisayar bilimlerinde yeterince temsil edilememesine ¢6ziim
bulmak amaciyla bir arastirma siirecine girmistir. Arastirma karma yontem ile
yuriitilmiistiir. Calisma kapsaminda oyunlastirma uygulamalarinin entegre edildigi bir
yazilim gelistirerek Ogrencilerin bilgisayar bilimleri derslerine katilmalarini saglamigtir.
Arastirma sonucunda cinsiyetten bagimsiz olacak sekilde derslere tiim Ogrencilerin esit
sekilde katilim gosterme egiliminin oldugu ayni zamanda ders performanslarinin

oyunlastirma yoluyla arttig1 bulgusuna ulagsmiglardir.

Ak ve Orug (2022) sosyal bilgiler dersinde oyunlastirmanin akademik basari, motivasyon ve
ogrenmeye kaliciligi tizerinde etkisini belirlemeyi amaglamistir. Calismada deneysel desen
kullanilmistir. Yapilan ¢alisma 44 6grenci yiiriitiilmiis 6 hafta boyunca devam etmistir.
Aragtirma sonucuna gore sosyal bilgiler dersinde oyunlagtirma uygulamalari akademik

basari, motivasyon ve kalicilik tizerinde anlamli bir farklilik ortaya koymustur.

Parra-Gonzalez vd. (2022) egitim ortmainda oyunlastirmay1 6l¢gmek igin gegerli ve giivenilir
bir 6lgme aract bulunmamasini gerekge gostererek bir Olgek gelistirmistir. Egitimde
oyunlastirma deneyimi olan 401 katilimcinin ¢alismaya dahil olmasi ile gelistirilen dlgegin
oyunlastirma yontemlerine dayali 6gretim yapabilmek amaciyla bir rehber niteligi tagimasi

amaclanmustir.
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Wang (2023) &grencilerin Ingilizce dersine yonelik kavramlari 6grenmesi iizerine bir
calisma gergeklestirmistir. Bu c¢alisma nicel ve nitel yontemlerin bir arada oldugu karma
arastirma yontemi ile yiritilmistir. Deney grubu Ogrencileri i¢in oyunlastirma
uygulamalar1 kullanilmigtir. Aragtirma sonucuna gore oyunlastirma uygulamalari kullanilan
deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin anlamh sekilde arttigi gozlemlenirken

ogrenciler tarafindan dersin eglenceli gegtigi ifade edilmistir.

Bilge Oz (2023) yaptig1 calismada bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde oyunlastirmanin
ortaokul 6grencilerinin derse yonelik motivasyon, teknoloji 6grenimine kars1 motivasyon,
0z diizenleme becerileri ve basarilar1 tizerindeki etkilerini arastirmistir. Calismada karma
arastirma yontemi tercih edilmistir. Deney grubundaki dgrencilerin oyunlastirmaya iliskin
goriislerinde oyunlastirma 6gelerinin dersi daha eglenceli hale getirdigi, derse yonelik ilgiyi

ve motivasyonu arttirdigi ortaya ¢ikmaistir.

Konuk (2023) oyunlastirma tabanli uyarlanabilir bir 6grenme ortaminin Ogretmen
adaylarinin bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyleri {izerindeki etkisini aragtirmistir. Bu
ama¢ kapsaminda oyunlagtirma temelli uyarlanabilir ¢evrimi¢i G6grenme ortami,
uyarlanabilir ¢evrimici 6grenme ortami ve geleneksel cevrimici §grenme ortami olmak {izere
t¢ farkli 6grenme ortami tasarlamigtir. Arastirmada karma arastirma yontemi tercih
edilmistir. Aragtirmanin nicel sonuglarina gore, oyunlagtirma temelli uyarlanabilir cevrimici
ogrenme ortamiyla desteklenen birinci deney grubunun bilisim teknolojileri etik kullanim
diizeyleri son test puanlarinin geleneksel ¢evrimi¢i 6grenme ortamiyla desteklenen kontrol
grubundan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Sadece uyarlanabilir 6grenme
ortamiyla desteklenen ikinci deney grubu ile geleneksel ¢evrimici ortamin kullanildig:
kontrol grubu arasinda ise anlamli farkliligin olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Arastirmanin
nitel sonucglarma gore, oyunlastirma tabanli uyarlanabilir 6grenme ortaminin diisiinme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi, etkili ve kalic1 6grenmeye katki sagladig goriilmiistiir.
Ayrica 6gretmen adaylarinin oyunlastirma unsurlarina yonelik memnuniyet diizeylerinin

yiiksek oldugu sonucuna varilmaistir.

Ozmen (2024) gevrimigi ortamlarda oyunlastirma uygulamalarinin dgrencilerin akademik
basarilarina, 6grenmedeki kalicilik diizeylerine, motivasyonlarina, ¢evrimi¢i 0grenmeye
yonelik tutumlarina, bilissel yiik diizeylerine ve oyunlastirma siirecine iliskin goriislerine
etkisini arastirmistir. Arastirma karma yontem ile yiiritiilmistiir. Arastirma sonucunda

oyunlastirma yonteminin 6grencilerin akademik basarisi, motivasyonu, 6grenmeye kaliciligi
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ve tutumu iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu ve biligsel yiiklenmeleri azalttig
bulunmustur. Ayrica elde edilen 6grenci goriislerine gore ¢evrimigi oyunlastirmanin kalici,

tutum gelistirmelerini sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Arslan (2024) tarafindan yapilan arastirmada sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde
oyunlastirma kullanimina iligskin goriisleri arastirilmistir. Arastirmada tekli durum nitel
arastirma deseni kullanilmistir. Arastirmada veriler goriisme teknigi ile toplanmis ve igerik
analizi kullanilarak ¢6ziimlenmistir. Oyunlastirmanin 68rencilerin derse katilimlarini
arttirdigi, derse karst olumlu tutum gelistirmelerini sagladig, elestirel diisiinme, yaratici
diisiinme, problem ¢6zme gibi becerilerin gelisimine katki sagladigi sonucuna ulagilmistir.
Bunun yaninda Ogretmenler oyunlastirmanin yayginlastirilmasina yonelik — goriis

bildirmislerdir.

Literatiir taramasi sonucuna gore bir degerlendirme yapacak olursak, genellikle
oyunlastirma aragtirmalarinin 2014 yilindan itibaren yogun sekilde calisildigr ve her gegen
yil bu alandaki aragtirma sayisinin artmaya devam ettigi goriilmektedir. Oyunlastirmay1
merkeze alan cesitli alanlarda yapilmis cok sayida calisma oldugu tespit edilmistir. YOK
Ulusal Tez Merkezi ve DergiPark platformu kapsaminda yer alan ¢aligmalar tarandiginda
tiir bakimindan yogunlukla makale ve tezlerin 6n plana ¢iktig1 goriilmiistiir. Gergeklestirilen
makalelerin biiylik bir boliimii arastirma makalesi, tez ¢alismalarinin 6nemli bir bolimi
yiiksek lisans tezlerinden olusmaktadir. Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalarda ¢esitli
arastirma yontemleri kullanilmistir. Bu yontemler arasinda en yaygin olarak kullanilan desen
nicel deneysel desendir. Bu yontem, oyunlastirmanin gesitli sonuglar {izerindeki etkisini
Olcmek icin kontrollii deneyler yapilmasini igerir. Oyunlastirma g¢alismalarinda siklikla
kullanilan bir diger aragtirma yontemi de igerik analizidir. Bu yontem, arastirmacilarin
oyunlastirma ve farkli alanlar iizerindeki etkisiyle ilgili kaliplari, temalar1 ve egilimleri
belirlemelerine olanak tanir. Cesitli yontemler kullanilarak yiiriitiilen ¢alismalarda
oyunlastirmanin en ¢ok dil, matematik ve sosyal bilgiler 6gretimi alaninda kullanildig: ve
bu kapsamda genellikle oyunlagtirmanin akademik basartya, tutuma, motivasyona ve derse
katilma olan etkisinin incelendigi goriilmiistiir. Calismalardan elde edilen sonuglara
bakildiginda genel olarak oyunlagtirmanin incelenen bu degiskenlere pozitif etkiler yaptigi

belirlenmistir.
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Oyunlastirma ilgili her gegen giin fazla sayida ¢alisma yapiliyor olsada “etik ve giivenlik”
konulariin oyunlastirilmasina yonelik ¢alismalarin heniiz yeterli sayida olmadigi ve bu
alanda daha fazla arastirmanin yapilmasi gerekmektedir. Oyunlastirma c¢alismalarinda
oyunlastirilmig ortamlarin tasarimi ve gelistirilmesi konusunda kilavuz olabilecek sinirli
literatlir oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢alismada, gelistirilen oyunlastirilmis dgrenme
ortaminin tasarim Ve gelistirilme siireglerine ayrintili olarak yer verilmis, arastirmacilar igin
bir rehber olabilecek diizeyde olmasina dikkat edilmistir. Son olarak oyunlastirma ile ilgili
caligmalarin kaliciliga etkisini Olgen ¢alismalarin sayist smirli diizeydedir. Yapilan
caligmada oyunlastirilmis 6grenme ortaminin kalicilik {izerindeki etkileri de dlgiileceginden

literatiire katki saglamasi diigiiniilmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde aragtirmada kullanilan arastirma modeli, arastirmanin ¢aligma grubu, Vveri
toplama araglari, 6grenme ortaminin tasarimi ve gelistirilmesi, pilot calisma siireci,
uygulama siireci, aragtirmacinin rolii, verilerin toplanmasi ve analizi ile ilgili bilgilere yer

verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 karma yontem ile
yiriitiilmiistiir. Ortaokul altinct sinif 6grencilerinin, oyunlastirma temelli 6grenme ortaminin
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi “etik ve giivenlik™ {initesine iliskin akademik basarilari,
tutumlar1, motivasyonlar1 ve 6grenmede kaliciliklarina olan etkisini arastirmak icin nicel

yontem, nicel verileri desteklemek icin ise nitel yontem kullanilmistir.

Aragstirmalarda nicel ve nitel yontemlerin giiclii yonleri birlestirilerek etkili bir sonuca
ulagmasini saglamak amaci ile bu iki yontemin bir arada kullanildig1 karma ¢aligmalar son
zamanlarda daha yaygin kullanilmaya baslanmistir. Bu iki gelenegin giiglii yonlerini
birlestirip kullanilmasi, arastirma sorularinin istatistiksel olarak giiclii ve anlam acisindan
zengin bir sekilde incelenebilmesini saglamaktadir (Teddlie & Tashakkori, 2009).
Arastirmanin karma yontem modelinde tercih edilmesindeki esas amag, deneysel islemden
elde edilen verileri nitel verilerle destekleyerek aragtirmanin gegerligini arttirmak ve
deneysel islemin bagimli degiskenlerde olusturdugu degisimleri nitel veriler ile daha iyi

aciklayabilmektir.
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Tamamlayicilik, nicel veya nitel arastirma sonuglarinin diger arastirma sonuglarini
detaylandirmasini, gelistirmesini ve netlestirmesini amaglar (Creswell & Plano Clark, 2010).
Greene, Caracelli ve Graham’a (1989) gore tamamlayicilik, nicel ve nitel verileri kullanarak
sonuglarin anlamliligin1 ve gecerliligini artirmay1r amaclar. Arastirmanin nicel ve nitel
aragtirma verileriyle zenginlestirilmesi amaglandigindan, tamamlayicilik bu calismada

karma yontemin gerekcesi olarak kabul edilmektedir.

Bu calismada ilk olarak nicel veriler 6lgme araglar1 yardimiyla toplanmis daha sonra nicel
bulgular1 agiklamak amaciyla yar1 yapilandirilmig goériisme sorulari ile 6grenci ve 6gretmen
goriigleri alinarak igerik analizi yapilmistir. Bu nedenle nicel arastirmanin daha baskin

oldugu bu ¢alismada karma yontem desenlerinden “sirali agiklayici desen” kullanilmustir.

Arastirmanin nicel boyutunda yar1 deneysel desenlerden 6n test son test kalicilik testi kontrol
grupsuz desen tercih edilmistir. Bilgisayar laboratuvari ve internet altyapisi olan bir okulda
arastirma gergeklestirildiginden caligmaya dahil edilen Ogrenci sayisi smirlidir. Diger
taraftan aragtirmanin gergeklestirildigi okulda 6grenim goren &grencilerin 6 Subat 2023
tarihli Kahramanmaras merkezli depremden olumsuz yonde etkilenmelerinden ve okula
devam zorunlulugu olmadigindan dgrenciler derslere diizenli gelememislerdir. Ogrencilerin
derse katilim diizeyinin diisiik olmasinin arastirmanin gergeklestirilmesine engel bir durum

olusturmamasi i¢in kontrol grupsuz yari deneysel desen tercih edilmistir.

Kontrol grubu olmayan yar1 deneysel tasarimlar, arastirmalarda pratiklik, gercek diinyaya
uyarlanabilirlik ve kaynak verimliligi gibi ¢esitli faydalar saglayabilmektedir (Shadish,
Cook, & Campbell, 2002). On test son test kalicilik testi kontrol grupsuz desende deneysel
islemin etkisi tek bir grup ilizerinde yapilan c¢alisma ile test edilir. Deneklerin bagimli
degiskene iligkin Ol¢imleri ayn1 denekler ve ayni dlgme araglari kullanilarak uygulama
Oncesi On test ve uygulama sonrasi son test olarak elde edilir. Desende, grubun on test ve
son test degerleri arasindaki farkin anlamlilig1 test edilir (Biiyiikoztiirk, Cakmak Kilig,
Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2014). Caligma grubunun on test ve son test puanlarindan
elde edilen veriler, deneysel ¢alismanin basarili olup olmadigini belirlemeyi saglamaktadir.
Ayrica uygulamanin ne 6l¢iide kalic1 oldugunu 6grenmek i¢in deneysel uygulamadan {i¢
hafta sonra gruba basari testi ve 6lgekler tekrar uygulanarak dgretimin etkisinin devam edip

etmedigine bakilmistir. Desene ait goriiniim Tablo 1°de verilmistir.
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Tablo 1

On Test Son Test Kalicilik Testi Kontrol Grupsuz Arastirma Deseni

Gp O X1 0O, t O3

Gp: Deney grubu

X1: Bagimsiz degisken (Oyunlastirma Temelli Ogretim Uygulamasi)

t: Son testten sonra verilen 3 haftalik ara

O1: Deney grubu &n test (Basar1 Testi-Tutum Olgegi-Motivasyon Olgegi)

O2: Deney grubu son test (Basar1 Testi-Tutum Olgegi-Motivasyon Olcegi)

Os: Deney grubu kalicilik testi (Basar1 Testi-Tutum Olgegi-Motivasyon Olcegi)

Arastirmanin bagimli degiskenleri akademik basari, tutum ve motivasyon iken oyunlagtirma
temelli 6gretim yOntemi arastirmanin bagimsiz degiskenidir. Deneysel siire¢ Oncesinde
gruplara tutum, motivasyon Olgekleri ve basari testi 6n test olarak uygulanarak puanlar
toplanmistir. Deney grubunda yer alan 6grenciler uygulama kapsaminda 5 hafta 6grenim
gormiistiir. Deneysel siirecin ardindan deney grubundaki 6grencilerin bagimli degiskene ait
Olciimleri ayni 6l¢gme araglar ile tekrardan alinmistir. Bu sekilde deney grubunun akademik
basari, tutum ve motivasyona iligkin puanlari uygulamaya baslamadan once On test,
uygulama sonunda son test, son testten li¢ hafta sonra ise kalicilik testi olmak tizere ii¢ kere

Ol¢iilmiigtiir. Aragtirma plan1 Sekil 3°te gosterilmistir.

On Test

[Akademik Bagan Testi ] [ Tutum Olgedi ]

v

‘ Oyunlagtirma Temelli Ogretim Yontemi ‘

Deney Grubu

Son Test

Motivasyon Olgedi ]

[Akademik Bagan Testi ] [ Tutum Olgedi ]

v

Yan Yapilandinlmig Goriigme ‘

Kalicihik Testi

Motivasyon Olgedi ]

Akademik Basari Testi] [ Tutum Olgegi ] [ Motivasyon Olgegi ]

Sekil 3. Aragtirma plani
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Gorligme veya miilakat teknigi, nitel arastirmada yaygin olarak kullanilan temel veri toplama
tekniklerinden biridir. Bu ¢caligmada son test verileri toplandiktan sonra yar1 yapilandirilmig
gbriisme formu yardimiyla goriisme teknigi kullanilarak O6grenci ve 0gretmen goriisleri
almmustir. Goriisme yapilan katilimcilar goniilliiliik esasina gore belirlenmistir. Depremden
etkilenen sechirlerden biri olan Kilis’te okullar bahar doneminde depremden etkilenmeyen
sehirlerdeki okullara gore ileri bir tarihte egitim 6gretime baslamistir. Dolayisiyla deneysel
caligmanin uygulanabilmesi i¢in smirli bir zaman olmustur. Kalicilik testi okullarin
kapanmasina yakin bir zamanda uygulanabilmistir ve goriismeler icin yeterli zaman
kalmamigtir. Bu durumdan kaynakli olarak yari yapilandirilmig goriismeler son test ile

kalicilik testi arasindaki zaman diliminde gergeklestirilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Aragtirma, 2022-2023 egitim Ogretim yilinin bahar doneminde gergeklestirilmistir.
Uygulama siireci toplam 10 hafta siirmiistiir. Aragtirmada amagli 6rnekleme yontemlerinden
kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Arastirmalarda en sik kullanilan
ancak giivenirligi diisiik bulundugu i¢in kullanilmasi fazla dnerilmeyen stratejidir (Patton,
2014). Fakat bu oOrnekleme yoOntemi arastirmactya hiz ve pratiklik kazandirir. Kolay
ulagilabilir veya elverisli 6rnekleme tamamen mevcut olan, ulagsmasi hizli ve kolay olan
ogelere dayanir (Yildirnm & Simsek, 2016). Arastirmaci gorev yaptigi konuma yakin olan

bir okulda ¢aligmasini gergeklestirdigi i¢in bu yontem tercih edilmistir.

Arastirmanin gerceklestirilebilmesi icin Gazi Universitesi Etik Kurul Komisyonu’ndan
uygunluk alinmistir. Daha sonra Kilis 1 Milli Egitim Miidiirliigii’nden, uygulamayi
gergeklestirmek ve uygulamaya yonelik verileri toplamak i¢in gereken izinler alinmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, Kilis 1li devlet okullarindan bir ortaokulda 6grenim goren
altinct sinif 6grencileri olusturmaktadir. 43 6grenci deneysel ¢aligma siirecinde etkinliklerin
tamamini1 basariyla bitirerek biitiin siiregleri tamamlamistir. Calisma grubunda yer alan

ogrencilerin demografik bilgileri Tablo 2°de verilmistir.
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Tablo 2
Calisma Grubu Ogrencilerinin Demografik Bilgileri

Demografik Bilgiler Secenekler f %

Cinsiyetiniz Kiz 25 58,1

Erkek 18 41,9

Evinizde bilgisayar, tablet veya akill Evet 43 100
telefondan herhangi biri var mi? Hayir 0 0

S - Evet 43 100
Evinizde internet baglantis1 var mi? Hayir 0 0

Her giin 26 60,5

. . L Haftada birkag kez 13 30,2
Internete ne kadar siklikla girersiniz? Haftada bir kez 4 93
Hig internete girmem 0 0

0-15 dakika 10 23,3

Internete her giriste ne kadar zaman 16-30 dakika 11 25,6

harcarsiniz? 31- 60 dakika 11 25,6

60+ dakika 11 25,6

Ilkokul mezunu 8 18,6

Annenizin ve babanizin egitim durumu Ortaokul mezunu 8 18,6

nedir? Lise mezunu 10 23,3

Universite mezunu 17 39,5

Tablo 2°de ¢alisma grubunda yer alan 6grencilere ait demografik bilgilere yer verilmistir.
Calisma grubunda yer alan 6grencilerin cinsiyetleri incelendiginde 25 (%58,1) 6grenci kiz,
18 (%41,9) ogrenci ise erkeklerden olusmaktadir. Buna gore arastirmaya katilan kiz
ogrencilerin sayisi erkek ogrencilerden fazladir. “Evinizde bilgi ve iletisim cihazlarindan
herhangi birisi var m1?” ve “Evinizde internet baglantis1 var m1?” sorusuna 43 (%100,0)
Ogrencinin tamami evet cevabini vermistir. Bu durum aragtirmaya katilan 6grencilerin bilgi
ve iletisim teknolojilerine yabanci olmadiklarii gdstermektedir. “Internete ne kadar siklikla
girersiniz?” sorusuna 26 (%60,5) 6grenci her giin, 13 6grenci haftada birkag kez ve 4 6grenci
haftada bir kez yanitin1 vermistir. Bu sonuca gore 6grencilerin tamamina yakini haftada en
az birka¢ kez veya her giin internete girmekte iken internete hi¢ girmeyen 6grenci yoktur.
“Internete her giriste ne kadar zaman harcarsiniz?” sorusuna 10 (%23,3) 6grenci 0-15 dakika
arasi, 11 (%25,6) 6grenci 16-30 dakika arasi, 11 (%25,6) 6grenci 31-60 dakika arasi, 11
(%25,6) ogrenci ise bir saatten fazla zaman harcamaktadir. Bu sonuca gore 6grenciler
seceneklere esit olarak dagilmakla birlikte 6grencilerin yaridan fazlasi internete her giriste
en az 30 dakika ve ilizerinde internette vakit harcamaktadir. Son olarak “Annenizin ve
babanizin egitim durumu nedir?” sorusuna 8 (%18,6) 6grenci ilkokul, 8 (%18,6) 6grenci
ortaokul, 10 (%23,3) 6grenct lise, 17 (%39,5) 6grenci iiniversite mezunu yanitini vermistir.
Bu durum galismaya katilan 6grencilerin biiyiik bir bolimiiniin ebeveynlerine ait egitim

seviyesinin yliksek oldugunu gostermektedir. Elde edilen bilgiler 1s1ginda katilimcilarin
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arastirma siirecinde etkin rol alabilmeleri i¢in gerekli demografik alt yapiya sahip olduklar

sonucu ¢ikarilmistir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirma kapsaminda nicel ve nitel veriler toplanmistir. Bu boliimde veri toplama islem ve

araglart aciklanmistir. Asagida veri toplama araclari siralanmaktadir.
Nicel Veri Toplama Araglari:
e Etik ve Giivenlik Akademik Basar1 Testi
e Oyunlastirma Y&ntemi Motivasyon Olgegi
e Etik Davramslar ve Giivenlik Tutum Olgegi (EK-1)
Nitel Veri Toplama Araglari:
e Oyunlastirma Yéntemine iliskin Ogrenci Gériisleri Goriisme Formu (EK-2)
e Oyunlastirma Yéntemine iliskin Ogretmen Goriisleri Goriisme Formu (Ek-2)
Giivenli Internet Platformu Sistem Kayitlari:
e Etkinlik Goriintilleme Sayilari
e Degerlendirme Siavi Puanlari
e Puan Durumu ve Liderlik Panosu
e Deneyim Puani, Seviye ve Riitbe Durumu
e Rozetler

e Gelisim Durumu (Ilerleme Gostergesi)

3.3.1. Akademik Basar1 Testi

Deneysel ¢alismanin 6grencilerin basarisi tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla 116K149
nolu TUBITAK SOBAG projesi kapsaminda Demiraslan Cevik, Somyiirek, Daghan ve
Mumcu (2020) tarafindan gelistirilen ancak tez siirecinde heniiz yayinlanmamis olan basari
testi kullanilmistir. Basari testi kullanim izni uygulama 6ncesinde alinmistir (Ek-14). Basari

testi 45 ¢coktan se¢meli sorudan olugmakta ve her soruda 4 cevap se¢cenegini bulunmaktadir.
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Testin giivenirligi 0 ile 1 arasinda deger almaktadir. Bu deger 1’e yakin ise giivenilir
oldugunu, 0’a yakin ise giivenilir olmadigin1 gostermektedir. Basar1 testinin giivenirligi
0,884 olarak hesaplanmis ve bu deger basari testinin glivenilir oldugunu gostermektedir.
Testin ortalama ayirt ediciligi 0 ile 1 arasinda deger almaktadir. Bu deger 1’°e yakin ise testin
ayirt ediciligi yiiksek diizeydedir. Bagar1 testinin ortalama ayirt ediciligi 0,45 olarak
hesaplanmis ve bu deger testin ortalama ayirt ediciliginin yiiksek oldugunu gostermektedir.
Son olarak testin ortalama gii¢liigii testin kolay ve zorluguna yonelik bilgi vermektedir. Bu
deger 1’e yakin ise testin kolay, 0’a yakin ise testin zor oldugunu gostermektedir. Basar1
testinin ortalama giicliigi 0,517 olarak hesaplanmis ve bu deger testin orta giicliikte

oldugunu gostermektedir.

3.3.2. Etik Davramslar ve Giivenlik Tutum Olgegi

Tutum 6l¢iimii i¢in aragtirmaci tarafindan gelistirilmis olan "Etik Davranislar ve Giivenlik
Tutum Olgegi (EDGTO)” kullanilmistir (Ek-1). Olgegin yap1 gegerligini belirlemek icin
acimlayict faktor analizi (AFA) ve dogrulayici faktér analizi (DFA) yapilmistir. Tutum
Olceklerinin gelistirilme asamasinda oncelikle gerekli literatiir taramas1 yapilarak madde
havuzu olusturulmustur. Gegerligin saglanabilmesi i¢in uzman kanisi formu vasitasiyla
uzman goriisii alinmis ve maddeler bu yonde diizenlenerek pilot uygulama i¢in hazir hale
getirilmistir. Pilot ¢alisma kapsaminda Kilis il merkezinde bulunan dért ortaokulun altinci
siifina kayith 290 6grenci ¢alismaya dahil edilmistir. Pilot uygulama yapildiktan sonra elde
edilen veriler agimlayici (kesfedici) faktdr analizi yapilarak ¢oziimlenmistir. A¢imlayict
faktor analizinde, degiskenler arasindaki iliskilere dayanarak faktorleri bulma ve teoriler

tiretme islemi s6z konusudur (Biiyiikoztiirk, 2002).

Acimlayici faktdr analizi i¢in toplanan veriler SPSS 25.0 paket programina aktarilarak analiz
edilmigtir. Tutum Olgeginin madde ayirt edicilik indekslerini belirlemek amaciyla
orneklemden elde edilen veriler {izerinde iliskisiz t-testi uygulanmistir. Bu test igin 290
verinin %27’si1 alttan, %27’si tistten alinarak analize tabi tutulmustur. Tutum 6l¢eginin alt
ve st gruplarinin ortalama, standart sapma, serbestlik derecesi, t ve p degerleri
belirlenmistir. Buna gore alt ve iist gruplarin maddelere gore p degerlerini incelersek; biitiin
maddelerde p<0,05 oldugundan dolay1 gézlenen farklarin anlamli ¢ikmasi, bu maddelerin i¢

tutarliliginin bir géstergesi olarak degerlendirilebilir.
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Etik davraniglar ve giivenlik tutum 6lgegindeki maddelerin olusturdugu ortalama ve varyans
degerleri, ¢ikarilan ilgili madde ile 6lgekteki diger maddelerin toplami—biitiinii arasindaki

korelasyon degerleri ve Cronbach Alpha giivenirlik degerleri Tablo 3‘te sunulmustur.

Tablo 3
Tutum Olcesi Madde-Toplam Korelasyon Degerleri Istatistigi

Diizeltilmis

Madde Cikartildiginda Madde Cikartildiginda Madde Cikartildiginda
Madde Olgek Ort. © Olgek Varyanil Mﬁj:r:l; S-;grr)]lj‘m Alpha y
Madde 1 111,2103 63,322 ,506 ,852
Madde 2 111,2034 62,958 ,564 ,851
Madde 3 111,1310 63,865 ,436 ,854
Madde 4 111,1690 64,390 ,406 ,855
Madde 5 111,5241 65,461 ,157 ,866
Madde 6 111,2138 62,847 ,493 ,852
Madde 7 111,1483 63,006 ,480 ,853
Madde 8 111,1517 64,095 ,450 ,854
Madde 9 111,1448 63,550 ,455 ,853
Madde 10 111,3586 65,954 ,188 ,862
Madde 11 111,1966 63,314 ,552 ,851
Madde 12 111,2517 63,262 ,522 ,852
Madde 13 111,0621 64,176 ,421 ,855
Madde 14 111,2276 63,443 AT7 ,853
Madde 15 111,1069 63,563 ,510 ,852
Madde 16 111,2172 62,800 ,549 ,851
Madde 17 111,3207 66,668 ,164 ,861
Madde 18 111,1379 65,164 ,283 ,858
Madde 19 111,3172 65,255 ,456 ,855
Madde 20 111,1172 65,460 ,312 ,857
Madde 21 111,0793 63,174 ,508 ,852
Madde 22 111,1448 63,529 487 ,853
Madde 23 111,3241 64,448 ,397 ,855
Madde 24 111,1931 63,700 482 ,853
Madde 25 111,2448 64,096 410 ,855
Madde 26 111,1862 64,284 ,353 ,856
Madde 27 111,4828 66,548 ,079 ,869
Madde 28 111,2586 63,673 ,369 ,856

Tablo 3’e bakildiginda madde ile toplam arasindaki korelasyon katsayilari incelendiginde 5.
maddenin (0,157), 10. maddenin (0,188), 17. maddenin (0,164) ve 27. maddenin (0,079)
oldugu, diger maddelerin ise 0,25 degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Kalayci (2005)
olgegin toplanabilirlik 6zelliginin bozulmamasi i¢in madde ile biitiin arasindaki korelasyon
katsayilarinin negatif olmamasi ve 0,25 degerinden biiyiik olmas1 gerektigini belirtmektedir.
Buna gore ilgili maddelerin korelasyon katsayilarinin (0,25) degerinden kiigiik olmasi
nedeniyle 6lgekten ¢ikarilmasina karar verilmistir. Maddeler ¢ikarildiktan sonra hesaplama

islemi yeniden yapilmis ve sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4
Tutum Olcesi Madde—Toplam Korelasyon Degerleri Istatistigi

Madde Madde Cikartildiginda Madde Cikartildiginda M;;gie—ltill'gl[ﬁam C1ka|\1{|t?l(cjl?gem da
Olgek Ort. Olgek Varyansi Korel Aloh
orelasyonu pha
Madde 1 95,5448 53,972 ,505 ,875
Madde 2 95,5379 53,564 ,572 ,873
Madde 3 95,4655 54,388 444 877
Madde 4 95,5034 55,026 ,396 ,878
Madde 6 95,5483 53,335 ,513 ,875
Madde 7 95,4828 53,469 ,501 ,875
Madde 8 95,4862 54,777 437 877
Madde 9 95,4793 54,119 461 ,876
Madde 11 95,5310 53,987 ,548 ,874
Madde 12 95,5862 53,994 ,512 ,875
Madde 13 95,3966 54,676 429 877
Madde 14 95,5621 53,853 ,502 ,875
Madde 15 95,4414 54,137 ,516 ,875
Madde 16 95,5517 53,494 ,547 874
Madde 18 95,4724 55,690 279 ,882
Madde 19 95,6517 55,640 475 877
Madde 20 95,4517 55,709 ,340 ,879
Madde 21 95,4138 53,662 ,526 ,875
Madde 22 95,4793 54,071 ,496 ,875
Madde 23 95,6586 55,091 ,386 ,878
Madde 24 95,5276 54,285 ,485 ,876
Madde 25 95,5793 54,708 ,406 ,878
Madde 26 95,5207 54,790 ,358 ,880
Madde 28 95,5931 54,208 ,375 ,879

Tablo 4’¢ bakildiginda madde ile toplam arasindaki korelasyon katsayilari incelendiginde
biitlin maddelerin ise 0,25 degerinden yiiksek oldugu ve olumsuz bir durum olmadig
goriilmektedir. Bu islemlerin ardindan kalan 24 maddenin yap:1 gegerliligini test etmek ve
ayn1 6zelligi 6lgen maddeleri bir araya getirmek amaciyla faktor analizi yapilmig sonuglar

Tablo 5°te sunulmustur.
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Tablo 5
Tutum Olcegi Madde Faktor Analizi Yiik Degerleri

Faktorler

Madde

Maddel2 ,706

Madde 2 ,685

Madde 24 ,681

Madde 15 ,679

Madde 1 ,673

Madde 11 ,623 278

Madde 14 577

Madde 21 ,829

Madde 22 ,613

Madde 7 ,610

Madde 6 ,545 ,288
Madde 28 ,458

Madde 3 457

Madde 16 ,292 ,297 ,265 277
Madde 13 142

Madde 9 ,682

Madde 19 ,528

Madde 23 ,488

Madde 20 ,431

Madde 4 ,7165
Madde 25 ,635 ,327
Madde 8 ,566
Madde 18 423
Madde 26 ,394

Verilerin uygunlugunun belirlenmesinden sonra, 6l¢egin yap1 gegerliligini saglamak ve
faktor yapisin1 belirlemek icin ac¢imlayict faktér analizi ve Varimax ydntemiyle
dondiiriilmiis faktor analizi yapilmistir. Genel olarak varimax rotasyonunda, faktor yiik
degerlerinin alt kesim noktasi olarak 0,30 faktor yiikiine sahip maddeler isleme alinmaktadir

(Dede & Yaman, 2008).

Bir madde her iki faktorde de yiiksek yiik degerine sahipse aradaki farka bakilir. Yiiksek iki
yiik degeri arasindaki fark en az 0.10 olmalidir. Eger bu fark 0.10’dan kiigiikse bu madde
binisik madde olarak adlandirilir ve dlgekten ¢ikarilmalidir. Olgegin 16. maddesinin faktor
yik degerleri 4 faktor altinda birbirine yakin olarak dagilmistir. Bu yiizden binisik bir
maddedir ve 6lgekten c¢ikarilmistir. Ayrica tabloya gore 5. faktérde yer alan 6. maddenin
faktor yiik degeri 2. faktorde, 25. maddenin faktor yiik degeri digeri ise 4. faktorde farkli
sekilde yiiksek olmasindan dolayr 6l¢ekteki maddelerin 4 faktor altinda toplandigini ifade
edebiliriz. 16. madde ¢ikarildiktan sonra faktor analizi tekrar yapilmis sonuglar Tablo 6°da

sunulmustur.
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Tablo 6

Tutum Olcegi Madde Faktor Analizi Yiik Degerleri

Madde

Faktorler

Madde 12

,704

Madde 24

,682

Madde 2

,682

Madde 1

,672

Madde 15

,665

Madde 11

,630

Madde 14

573

Madde 21

799

Madde 22

,632

Madde 7

997

Madde 6

,528

Madde 3

478

Madde 28

457

Madde 13

,698

Madde 9

,695

Madde 19

,535

Madde 23

,497

Madde 20

,430

Madde 4

,762

Madde 25

,598

Madde 8

,566

Madde 18

438

Madde 26

,407

Tablo 6’ya gore 6lgekte yer alan maddelerin sahip olduklari faktor yiiklerinin 4 faktor altinda

toplandig1 goriilmiistiir. Comrey ve Lee’ye (1992) gore faktor yiikleri ©“0.40-0.54 arasi ise

normal”, “0.55 - 0.62 aras1 ise iyi”, “0.63-0.70 arasi ise ¢ok iyi” ve “0.70 ve {iizeri

miikemmel” olarak kabul edilmektedir. Bu tabloya goére 6lgegin agikladig: faktor yiiklerinin

normal ile miikemmel arasinda degisim gosterdigi sonucuna ulagiimistir. Tutum dlcegine ait

faktorler Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7

Tutum Olgeginin Alt Faktérleri ve Maddelerin Faktorlere Gére Dagilimi

Faktorler

Dogruluk 1,2,11,12,14,15,24
Siber Zorbalik 3,6,7,21,22,28
Gizlilik 4,8,18,25,26
Glivenlik 9,13,19,20,23

Tablo 7°ye gore olgekteki dort faktorde yer alan madde sayilarinin dagilimlari su sekildedir.

Dogruluk faktorii 7, siber zorbalik faktorii 6, gizlilik faktorii 5, giivenlik faktorii 5 maddeden
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olusmaktadir. Tutum Olcegi besli likert tipinde 23 maddeden olusmaktadir. Olgek
maddelerinin degerlendirmesinde yer alan ifadeler “Hi¢ Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”,

“Kararsizim”, “Katiliyorum” ve “Tamamen Katiliyorum” seklindedir.

Cronbach Alpha katsayis1 0,874 olan 6l¢egin KMO degeri 0,864 (Chi-Square:= 2253,433
p<0.001) olarak hesaplanmistir. Bu durum 6lgekteki her bir degiskenin, diger degiskenler
tarafindan miikemmel bir sekilde tahmin edilebilecegi anlami tagimaktadir. KMO degeri 1’e
ne kadar yakinsa orneklem o kadar faktor analizine uygun demektir. Basta 6lgekteki madde
sayis1 28 iken yapilan analizden sonra 5 madde elenerek 23 maddeye inmistir. Madde analizi
sonucunda ¢ikarilmasi gereken maddeler ¢ikarilarak 6l¢ek dogrulayici faktor analizi igin

hazir hale getirilmistir.

Dogrulayici faktor analizi arastirmaci tarafindan 6nceden belirlenmis bir faktor yapisinin
dogrulugunu test etmek igin kullamilir. Ozgiin olarak gelistirilen 6lgcek calismalarinda,
acimlayici faktor analizine ek olarak da yapilmaktadir (Simsek, 2007). Dogrulayici faktor
analizi i¢in 240 6grenciden veriler toplanarak SPSS AMOS programina aktarilmistir. Yol
analizi yardimi ile uyum indeksleri hesaplanmistir. EDGTO faktorlerinin birbiriyle iliskisini

gosteren model Sekil 4’te verilmistir.

ONCORONOROXONC)
[mi] [m2] [m1] [miz] [mte] jmts] jm2e

oy 70 \ 80| 58/ a2 fbo

R
68 70
6 62
67 S0
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67 S
3 52
57 s, 61

G
‘ e
2 =

67 71 \\™

POOO®®
HIHIBHIH
23] 3] [3] 3]
POGE®

5] [re] (7] o] r]
DOO®®®

Chi-square=343,664, df=224, P-value=0.000, CMIN/df=1534, RMSEA=,047

Sekil 4. EDGTO faktorlerinin birbiriyle iliskisini gdsteren model
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Model uygunlugunu degerlendirilmek amaciyla kullanilan birbirinden farkli uyum
indeksleri ve bu indekslerin sahip oldugu fonksiyonlar bulunmaktadir (Gizir, 2005). Tablo
8’de en ¢ok kullanilan uyum indekslerinin standart uyum degerleri (Schermelleh-Engel &
Moosbrugger, 2003; Hu & Bentler, 1995) ile tutum olg¢egine yonelik dogrulayici faktor

analizi sonrasinda ortaya ¢ikan degerler verilmistir.

Tablo 8

Tutum Olgegine Yonelik Uyum Degerleri ve Standart Uyum Degerleri
Uyum Indeksleri DFA Sonucu Kabul Edilebilir Uyum Miikemmel Uyum
CMIN/DF 1.534 2.00 -5.00 0.00 - 2.00
RMSEA 0.047 0.05-0.08 0.00 - 0.05
RMR 0.017 0.05-0.10 0.00 - 0.05
GFlI 0.894 0.90-0.95 0.95-1.00
AGFI 0.869 0.85-0.90 0.90 -1.00
IFI 0.928 0.90-0.95 0.95-1.00
TLI 0.918 0.90-0.95 0.95-1.00
CFI 0.927 0.90-0.95 0.95-1.00

Bu ¢aligmada dogrulayici faktor analizi kapsaminda CMIN/DF, RMSEA, RMR, GFI, AGFI,
IFI, TLI ve CFI degerleri dikkate alinmistir. Dogrulayici faktor analizi sonucu ortaya ¢ikan
(CMIN/DF) degerinin miikemmel, (RMSEA) degerinin miikemmel, (RMR) degerinin
miikkemmel, (GFI) degerinin kabul edilebilir seviyeye yakin, (AGFI) degerinin kabul
edilebilir, (IFI) degerinin kabul edilebilir, (TLI) degerinin kabul edilebilir, (CFI) degerinin
kabul edilebilir bir uyum gosterdigi soylenebilir. Elde edilen sonuglara gére modelin veri ile
kabul edilebilir bir uyum sagladigin1 ancak bu uyumun miikemmel olmadigin1 ortaya
koymaktadir. Bu bulgular, “Etik Davranislar ve Giivenlik Tutum Olgegi (EDGTO)” faktor
yapisini dogrular niteliktedir. AFA ve DFA sonucu elde edilen bulgulara gére, EDGTO’nde
yer alan maddelerin elde edilen dort alt boyuttaki yapilarla ilgili modellerinin uygun oldugu

kararina varilmistir.

3.3.3. Oyunlastirma Yontemi Motivasyon Olcegi

Deneysel uygulamanin 6grencilerin motivasyonu {iizerindeki etkisini belirlemek amaci ile
Shi ve Cristea (2016) tarafindan gelistirilen, Tiirkan (2019) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan
“Oyunlastirma Yontemi Motivasyon Olgegi” kullamlmustir. 5°1i Likert tiiriinde olan 6lgek

12 maddeden olugmaktadir. Motivasyon dlgegi alt faktdrleri Tablo 9°da verilmistir:
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Tablo 9
Motivasyon Olgeginin Alt Faktorleri ve Maddelerin Faktorlere Gore Dagilimi

Faktorler Maddeler
Ozerklik 1,2,3,4
Yeterlik 5,6,7,8
Tliski 9,10,11,12

Tablo 9’a gore motivasyon Olcegi ii¢ alt faktdrden olusmaktadir. Bunlar “Ozerklik”,
“Yeterlik” ve “iliski”dir. Orijinal 6lgegin Cronbach Alpha katsayis1 0,810 olarak
bulunurken, Tiirkan (2019) tarafindan yapilan Tiirk¢e uyarlamasinin Cronbach Alpha
katsayisi ise 0,906 olarak bulunmustur. Bu durum 6lgegin giivenirliginin yiiksek oldugunu
belirtmektedir. Oyunlastirma yontemi motivasyon dl¢egi kullanim izni uygulama dncesinde

alinmistir (Ek-14).

3.3.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Bu caligmada nicel verileri desteklemek amaciyla yar1 yapilandirilmis gériisme sorulari ile
Ogrenci ve Ogretmen gorisleri alinmistir. Goriisme teknigi, nitel aragtirmalarda yaygin
olarak kullanilan veri toplama tekniklerinden biridir. Sorular olusturulurken katilimcilar
diisiinmeye sevk eden ve derinlemesine bilgi aktarabilecegi soru tarzlarinda olmasina dikkat
edilmistir. Hazirlanan goriisme formu uzman goriisleri dogrultusunda diizenlenerek pilot
calisma i¢in uygun hale getirilmistir. Goniillii iki 6grenci ve bir 6gretmen ile pilot uygulama
yapilmistir. Pilot uygulama sonucunda bazi diizenlemeler yapilarak goriisme formu son

halini almistir (Ek-2).

3.3.5. Giivenli Internet Platformu Sistem Kayitlari

Moodle'in varsayilan rapor sistemi, katilimcilarin ¢evrimigi kurslardaki kullanimi ve
eylemleri hakkinda ayrintili bilgi vermektedir. Calismaya katilan &grencilerin giivenli
internet platformundaki davranislari hakkinda bilgi edinebilmek i¢in 6grenme yonetim
sistemi log kayitlar1 kullanilmigtir. Bu kayitlar igerisinde dgrenci giinliikleri, 6grencilerin
sistemde kalma siiresi, degerlendirme sinavi puanlari, puan durumu ve liderlik tablosu,
deneyim puani, seviye ve riitbe, kazanilan rozetler, gelisim durumu ve etkinlik tamamlama

yer almaktadir.

49



Etkinlik Goriintilleme Sayilari: Kursa kayith katilimeilarin uygulama boyunca sistemde
bulunan etkinlikleri ¢6zmek i¢in goriintileyip goriintiilemedigini veya ka¢ defa

gorilintiiledigine dair bilgiler sunmaktadir.

Degerlendirme Sinavi Puanlari: Her konunun sonunda yer alan konu hakkindaki bilgiyi
Ol¢meyi amaglayan degerlendirme sinavindan olusmaktadir. Her degerlendirme sinavi igin

sure sinirt bulunmaktadir.

Puan Durumu ve Liderlik Panosu: Kursa kayith katilimcilarin etkinlikleri ve bolimleri
tamamlayarak kazandiklar1 puanlar1 ve bu puanlardan olusan liderlik panosunu
gostermektedir. Liderlik panosu istenirse yapilandirilarak 6grenci kimlikleri gizlenebilir. Bu

sayede dgrenciler sadece kendi siralamasini gorebilir.

Deneyim Puani, Seviye ve Riitbe: Kursa kayith katilimcilar etkinlikleri tamamlamak disinda
sisteme giris yaptiginda, dersi veya etkinligi goriintiilediginde yani kisacasi sistemde
yaptiklar1 her eylemde deneyim puani kazanmaktadir. Deneyim puanlar arttik¢a 6grenci
seviyeleri ve seviyelere bagli riitbelerde degisim gostermektedir. Hangi seviye i¢in kag puan
gerektigi sistemde belirlenmistir ve kullanicilar kursun ana sayfasinda seviye durumunu

anlik olarak gorebilmektedir. Seviye durumuna gore kazandiklari riitbeleri gérebilmektedir.

Rozetler: Kursa kayith katilimcilar basart ile tamamladiklart her etkinlik i¢in rozet
kazanmaktadir. Bununla birlikte bir konu igerisindeki biitiin etkinlikler basar1 ile
tamamlaninca katilimci rozeti, platformdaki biitiin konulara ait etkinlikler basar1 ile
tamamlaninca sampiyon rozeti kazanilmaktadir. Ogrenciler profil sayfasinda kazandiklar:

rozetleri gorebilmektedir.

Gelisim Durumu (ilerleme Gostergesi): Kursa kayith katilimcilarin etkinlikleri yapip
yapmama durumunu ve etkinlikler bazinda ilerleyisini hem grafiksel hem de istatistiksel
olarak gdstermektedir. Kullanicilar kursun ana sayfasinda gelisim durumunu anlik olarak
gorebilmektedir. Katilimcilar sadece kendi gelisim durumlarini gorebilirken 6gretmen ve
yoneticiler biitiin katilimcilarin gelisim durumlarini gorebilmektedir. Etkinlik basariyla
yapildiysa kutucukta yesil renk, basarisiz sonuglandiysa kirmizi renk, etkinlik yapilmadiysa

mavi renk goriinmektedir.
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3.4. Giivenli Internet Platformu Tasarim Siireci

Oyunlastirmanin yapisal ve igerik olmak {izere iki tiiriniin oldugu Kapp (2012) tarafindan
ifade edilmistir. Yapisal oyunlagtirmada 6grencilerin icerigi kullanmalar i¢in puan, 6diil,
rozet vb. oyunlastirma bilesenleriyle motive edilerek ddiillendirilir. Igerigin yapisinda higbir
degisiklik yapilmaz. Icerik oyunlastirmada ise igerigin oyuna benzer bir hale getirilmesi
vardir. Ornegin igerigin hikayelestirilerek sunulmasi gibi (Kapp, 2012). Arastirmada icerik
iizerinde bir degisiklige gidilmeden oyunlagtirma bilesenleriyle gergeklestirilen yapisal

oyunlastirma tiirli tercih edilmistir.

Yapisal oyunlastirma siirecinin tasarlanmasinda Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
ortaya konulan ve alt1 asamadan olusan oyunlastirma tasarim modeli izlenmistir. D6 olarak

da ifade edilen oyunlastirma tasarim modeli Sekil 6'da sunulmustur.

Hedefleri Belirleme

Hedef Davranislan Belirleme

Oyuncu Tirlerini Belirleme

Etkinlik Dongllerini Planlama
Eglence Ogelerini ilave Etme

Uygun Araclan Kullanma

Sekil 5. 6D oyunlagtirma tasarim modeli. Werbach, K. & Hunter, D. (2012). For the win:
how game thinking can revolutionize your business. Pennsylvania: Wharton.

Hedefleri Belirleme: Baslangicta hedefler tanimlanmalidir. Sekil 5’te goriilen oyunlastirma
tasarim modelinin ilk asamasinda oyunlastirma kullanimindaki genel hedefler belirlenir.
Gelistirilen 6grenme ortami bilisim teknolojileri ve yazilim dersi etik ve giivenlik iinitesine
yonelik planlandigr icin iinite kazanimlari hedeflerimizi olusturmaktadir. GIP tasarimdaki

hedefler Tablo 10’da gosterilmistir.
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Tablo 10

Hedefler
No  Hedefler
1 Internet etiginin 6nemini ifade eder.

2 Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilagilabilecek durumlara érnekler verir.

3 Siber zorbalik kavrammni agiklayarak korunma amaciyla almabilecek énlemleri tartigir.
4 Telif hakki kavramini ve 6nemini arastirir.

5 Kullanim haklarini diizenleyen lisans tiirlerini agiklar.

6 Bilisim suglarinin neler oldugunu agiklayarak ilgili kanunlar 6zetler.

7 Bilisim suglarina kars1 alinabilecek énlemler ve stratejiler gelistirir.

8 Dijital paylagimlarin kendisi ve baskalari iizerindeki etkilerini fark eder.

9 Ogrenci, biligsel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve icerikleri ayirt eder.
10 Bilisim teknolojilerinin kullaniminda gizlilik ve giivenlik boyutlarinin énemini tartisir.
11 Giivenlik ag¢iklarinin olusumu konusunda yorum yapar.

12 Bilgi koruma yontemlerini ifade eder.

13  Bilgi paylagimu siirecinde olasi riskleri degerlendirerek alabilecek 6nlemleri tartisir.
14 Zararli yazilimlar kavrar.

15 Giivenlik yazilimlarinin kullanim amaglarini agiklar.

Hedef Davraniglar1 Belirleme: Genel hedefler dogrultusunda, ikinci asamada hedef
davranislarin belirlenmesi gerekmektedir. Belirlenen hedeflere ulasmak i¢in 6grenenlerin
hangi davraniglari yapmasit veya yapmamasi gerektigi belirtilmektedir. Oyunlastirma
tasarim modelinin bu asamasinda genel hedefler kapsaminda ortaya ¢ikmasi diisiiniilen

ogrenci davramslart belirlenir. GIP igin belirlenen hedef davramslar Tablo 11°de

gosterilmistir.

Tablo 11
Hedef Davranislar

=z
o

Hedef Davraniglar

Dijital ortamda diger insanlara karsi saygili davranir.

Dijital ortamda bagkalarina ait ¢aligmalar1 kopyalayip kendim yapmus gibi kullanmaz.

Okulun bilgisayar laboratuvarindaki ara¢ geregleri ders dis1 faaliyetler i¢in kullanmaz.

Bagkalarmimn adin1 kullanarak sosyal medya hesab1 agmaz.

Dijital ortamdaki yazigmalarda yalan sdylemez.

Telif hakki olan film veya miizik dosyalarini internet ortaminda paylagmaz.

Dijital ortamda dogru olduguna emin olmadig bilgileri paylagsmaz.

O(N|O|U| DWW [N

Internet ortaminda kendisine hakarette bulunan kisilerle iletisimini keser.

9 Siber zorba oldugundan siiphelendigi kisileri engeller.

10 Siber zorba oldugunu diisiindiigii kisinin mesajlarini kaydedip ailesiyle paylasir.

11  Hediye veya para kazandigini belirten bir mesaj alirsa dikkatli olur.

12 Dijital ortamda tehdit veya santaja maruz kalirsa durumu ailesiyle paylasir.

13 Dijital ortamda yapmasi sdylenen istek ve gorevlere kars: dikkatli olur.

14 Dijital ortamda tanimadigi kigilerle iletisim kurmaktan kaginir.

15  Goriillmesini istemedigi fotografi ya da goriintiistinil dijital ortamda kimseyle paylasmaz.
16  Dijital ortamda kisisel bilgilerini kimseyle paylagsmaz.

17 Dijital ortamda tanimadigi kisilerden gelen arkadaslik isteklerinden rahatsiz olur.

18  Dijital ortamda bilgilerinin galinmamasi igin gereken dnlemleri almaya dikkat eder.

19  Sosyal medya hesap sifrelerini kimseyle paylasmamaya 6zen gosterir.

20  Sosyal medya hesaplarimin ¢alinma ihtimaline kars1 giiglii parola olusturmaya dikkat eder.
21  E-postaile aldigi dosyalar: agmadan once viriis taramasi yapar.

22 Zararh yazilimlardan korunmak igin bilgisayarda antivirus yazilimi kullanmaya &zen gosterir.
23 Zararh igerik sunan web sayfalarim Internet Bilgi [hbar Merkezi birimine sikayet eder.
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Oyuncu Tirlerini Belirleme: Oyunlastirilmis 6grenme ortamini kullanacak bireylere oyuncu
denilmektedir. Bu asamada oyunlastirilmis 6grenme ortaminin oyunlastirma tiirlerine gore
icerdigi Ozellikler gosterilmeye c¢alisilmistir. Sistemdeki her bireyin farkli bireysel
ozelliklere sahip oldugu unutulmamalidir. Bu sebeple farkli bireylerin 6zelliklerine yonelik
tasarim yapilmasi daha ¢ok bireyin ortama g¢ekilmesini saglayacaktir. Oyuncu tiirlerine
yonelik yaygin olarak bilinen siniflamalardan biri Richard Bartle (1996) tarafindan yapilan
dortlii sin1flamadir. Bu siniflamaya gore oyuncular; basaranlar, sosyallesenler, kasifler ve
yenilmezler olarak adlandirilmistir. Basaranlar ve kasifler daha ¢ok ortamla (diinyayla) ilgili
olmay1 severken, yenilmezler ve sosyallesenler ortamdaki diger oyuncularla ilgili olmay1
severler. Diger bir 6nemli nokta, basaranlar ve yenilmezler ortam igerisinde bireysel olarak
hareket etmeyi severken, sosyallesenler ve kasifler ortamda etkilesim kurmay1 severler.

Oyuncu tiirleri grafigi Sekil 6’da gosterilmistir.

Oyunculuk

rF 3
Yenilmezler Basaranlar
Oyuncu g » Diinya
(T-\
paf—— ‘
Sosyallesenler Kasifler
v
Etkilegim

Sekil 6. Bartle’in oyuncu tiirleri modeli grafigi (1996)

GIP oyunlastirma tasarimi asamasinda Bartle tarafindan ortaya konulan oyuncu tiirlerinden

yararlanilmistir. GIP tasarlanirken kullanilan oyuncu tiirleri Sekil 7°de gosterilmistir.

Sosyallesenler Kasifler Basaranlar Yenilmezler

« Isbirligi « Icerik agma * Seviye * Liderlik panosu
e Gelisim
durumu
e Puan
¢ Rozet
e Avatar
¢ Riitbe

Sekil 7. GIP tasarlanirken kullanilan oyuncu tiirleri
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Sekil 7'de goriildiigii gibi GIP tasarlanirken kullanilan oyuncu tiirleri ve bu tiirlere dahil olan
ozellikler gosterilmistir. Sosyallesen oyuncu tiirlerine yonelik olarak isbirligi yapilmasina
olanak saglayan “Carkifelek” ve “Eslestir Bakalim” etkinlikleri olusturulmustur. Kasiflere
yonelik olarak 6grenme ortamina igerik agma 6zelligi eklenmistir. Her konu igerisindeki
etkinliklerin birbirini takip eden sira ile agilmasi benzer sekilde konularinda sira ile agilmasi
saglanmistir. Avatar magazasindaki iceriklerde 6grenci seviye atladik¢a kademeli bir sekilde
acilmaktadir. Seviye, gelisim durumu, puan, rozet, avatar, riitbe 6geleri ortamda bulunan
basaran oyuncu tiiriine yonelik 6gelerdir. Liderlik panosu yenilmezler oyuncu tiiriine yonelik

bir 6ge olarak 6grenme ortamina dahil edilmistir.

Etkinlik Dongiilerini Planlama: Oyuncularin verilen hedefler dogrultusunda davranislari bir
sefer degil siirekli olarak yapmalari gerekmektedir. Bu adimda etkinlik dongiileri
olusturulmaktadir. 6 adimli oyunlastirma modelinde baglilik dongiisii ve ilerleme dongiisii
olmak iizere iki ¢esit dongii bulunmaktadir. Baglilik dongiisii daha ¢ok mikro diizeyde,
bireysel eylemler iizerinde dururken, ilerleme dongiisii makro diizeyde, daha genis eylemler
tizerinde durmaktadir (Werbach & Hunter 2012). Baghilik dongiisiinde, oyuncunun yaptigi
bir eylem sonucunda nasil bir karsilik alacag etkinlik diizeyinde tanimlamaktadir. ilerleme
dongiisiinde ise oyunlastirmanin sistem igerisindeki genel akisinin nasil olacagi

tanimlanmaktadir.

GERIBILDIRIM

39
-

Sekil 8. Baglilik dongiisii

Baglilik Déngiisii: Katilimcilar GiP’e ilk giris yapmasiyla puan kazanmaya baslar. Ilk
asamada sistemi tanimak adina olusturulan yol haritas1 videosunun izlenmesi karsiliginda
ogrenci yolcu rozetini kazanmaktadir. Sistem igerisinde 6grenci bagari ile tamamladigi her
etkinlik sonrasi puan ve rozet kazanmaya devam eder. Bu durum katilimciyr motive bir

sekilde tutarak sonraki etkinlikleri yapmaya tesvik etmektedir.
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Nlﬁcadele

Baslangic

Sekil 9. Ilerleme dongiisii

[lerleme Déngiisii: GIP, asamali bir yapiya sahiptir. Sistemde bes konuyu temsil eden bes
basamak bulunmaktadir. Katilimcilar bir asamadan sonraki asamaya gegerken miicadele
vermekte diger taraftan puan ve rozet kazanmaya devam etmektedir. Kazanilan puanlar
liderlik panosunda katilimciyt iist siralara tagirken, seviyesini artirmakta ve bununla iligkili
riitbesini de gelistirmektedir. GIP, seviye ve liderlik panosunda katilimcilarin gelisimlerini

es zamanli olarak gostermekte bu durum katilimcilarin sistemde kalmalarini saglamaktadir.

Eglence Ogelerini ilave Etme: Oyunlastirma tasariminin en nemli asamalarinda biride
eglence unsurlarinin tasarima dahil edilmesidir. Eglence unsurlari tasarima déhil edilirken,
hangi tiir eglencenin kullanilacagi belirlenmelidir. GIP tasariminda oyuncu tiirleri ile
eslesecek eglence tiirlerini sisteme dahil etmek dnemlidir. Lazzaro (2004), eglence tiirlerini
zor eglence, kolay eglence, sosyal eglence ve ciddi eglence olmak iizere dort tiir altinda

toplamistir. Bu eglence ¢esitlerini iceren model Sekil 10°da gosterilmektedir.
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Zor Kolay
Eglence | Eglence

Ciddi
Eglence
J

Sosyal
Eglence

-

Sekil 10. Lazzaro’nun eglence tiirleri (2004)

Zor Eglence: Zor bir hedefi basarmaktan dogan gurur ve kazanma duygusuyla ilgilidir.
Kolay Eglence: Yaratici diisiince ve kesfetmeden dogan merak duygusuyla ilgilidir.
Sosyal Eglence: Isbirligi yaparak veya yarisarak ortaya ¢ikan eglenme duygusuyla ilgilidir.

Ciddi Eglence: Oyuncunun davraniglarini degistirerek ortaya ¢ikan heyecan duygusuyla
ilgilidir.

Ogrenmenin genel tanimina baktigimizda, bireyin davramislarinda degisiklik meydana
getirme siireci oldugu ifade edilmektedir. Eglence tiirlerinden ciddi eglencenin, eglenmenin
yaninda davranis degisikligi meydana getiren ve 6grenmeyi hedef alan eglence tiirii oldugu
vurgulanmaktadir (Yilmaz, 2015). Bu sebeple GIP ciddi eglence tiirii kapsamia

girmektedir.

Uygun Araglar1 Kullanma: Modelin son asamasinda belirlenen hedef ve oyuncu tiirlerine
uygun oyun dinamik, mekanik ve bilesenleri oyunlastirmaya dahil edilerek oyunlagtirma
tasarimi gergeklestirilir. Bu adimda davranis dongiileri olusturan, oyunculart motive eden ve

hedefleri bagsarmay1 saglayan dogru oyunlastirma unsurlari belirlenmelidir.
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Oyunlastirma Oyunlastirma Oyunlastirma

Mekanikleri Dinamikleri Bilesenleri
Basan
Zorluklar Kisitlamalar
Puanlar
Rekabet Rozetler
Geri bildirim 1S4 CT Seviyeler
Riitbeler
Isbirligi fliskiler Liderlik panosu
Odiiller Avatar

Gelisim durumu

Duygular

Kaynak Edinme Icerik acma

Sekil 11. GIP tasariminda kullanilan dinamikler, mekanikler ve bilesenler

3.4.1. Oyunlastirma Unsurlari

GIP tasariminda kullanilan oyunlastirma unsurlar1 belirlenirken Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan ortaya konulan dinamikler, mekanikler ve bilesenler kullanilmis ve Sekil 11'de

sunulmustur.

GIP tasariminda alti mekanik kullanilmistir. Yilmaz (2015) mekaniklerin tam ortada yer
aldigini ve dinamiklerden aldig1 referans ile son kullanicinin gordiigii bilesenleri besledigini
ifade etmistir. GIP tasariminda zorluklar, rekabet, geri bildirim, isbirligi, ddiiller ve kaynak
edinme olmak lizere alti mekanik kullanmilmistir. Zorluklar mekanigi, etik ve giivenlik
etkinliklerinin basar1 ile tamamlanmasi durumunda; rekabet mekanigi, seviye atlama, riitbe
kazanma durumunda; geri bildirim mekanigi, yeni bir rozet kazanildiginda veya bir iist
seviyeye ulasildiginda; isbirligi mekanigi, 6grencilerin sosyal iligkiler kurmasi ve
yardimlagsmasi durumunda, Odiiller mekanigi, deneysel uygulama sonunda liderlik
panosundaki sirasina gore Odiill kazanma durumunda, kaynak edinme ise rozetlerin

biriktirilmesi durumunda kullanilmastir.

GIP tasarrminda dort dinamik kullanilmistir. Werbach ve Hunter (2012) dinamiklerin
oyunlastirilmis sistemde goriilmeyen fakat dikkate alinmasi ve yonetilmesi gereken 6nemli

unsurlar oldugunu belirtmistir. Bu nedenle GIP tasariminda kisitlamalar, ilerleme, duygular
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ve iligkiler dinamikleri kullanilmigtir. Kisitlamalar, konu igerisindeki etkinliklerin belirlenen
sira ile yapilmasi, bir konunun tamamlanmadan sonrakine gec¢ilememesi ve konu sonlarinda
yer alan degerlendirme smavlarinda siire kisitlamasi olmasi, etik ve glivenlik etkinlikleri
tamamlanmadan bir sonraki haftanin etkinliklerinin acilmamasi seklindedir. Ilerleme,
gelisim durumundaki etkinlik tamamlama gostergesi, puanlar kazandikga liderlik panosunda
iist siralara yiikselme, seviye ve riitbe kazanmas1 durumudur. isbirligi, 6grencilerin sosyal
iligkiler kurmasi ve yardimlasmasi durumu ile ilgilidir. Duygular, puan, rozet, odiil
kazanimindan dolayr mutlu olma, liderlik panosundaki sirasindan memnun olma, atlanilan

seviye ve kazanilan riitbelerden mutlu olma seklinde ifade edilebilir.

Oyunlastirma bilesenleri, 6grencilerin direkt etkilesime gectigi, bircok dinamik ve mekanik
ile baglantili olan tasarim unsurlaridir (Yilmaz, 2015). GIP ortaminda dokuz tane
oyunlastirma bileseni kullanilmistir. Bunlar; basari, puanlar, rozetler, seviye, riitbeler,

liderlik panosu, avatar, gelisim durumu ve igerik agma seklindedir.

Basari: GIP tasariminda dersin etkinlikleri haftalik olarak &grencilere sunulmus ve
ogrencilerden  etkinlikleri tamamlamalar1 istenmistir. Hedeflenen davranislarin
Ol¢iilmesinde etik ve gilivenlik {initesi etkinlikleri kullanilmis ve etkinlikleri tamamlayan
ogrenciler basarili sayilmistir. Basarisiz olan 6grencilerin etkinlikleri tekrar yapmalar

saglanmuistir.

Puanlar: GIP tasarrminda iki puan tiirii kullanilmistir. Birincisi  etkinliklerin
tamamlanmasiyla alinan puanlar, digeri ise platformdaki deneyimlerden alinan deneyim
puanlandir. Etkinliklerden alinan puanlara gore liderlik panosu olusturulmus ve 6grenciler
bu puanlara gore uygulama bitiminde ddiiller kazanmistir. Deneyim puanlari ise 6grencilerin

seviye atlamalarin1 ve riitbeler kazanmalarini saglamistir.

Rozetler: GIP tasariminda, yolcu, hikdyeci, konu sever, etkinlikci, takim sever, yarisci,
katilimc1 ve sampiyon olmak tizere sekiz rozet kullanilmistir. Rozetler, Canva uygulamasi
ile gelistirilmistir. Gelistirilen rozetler Moodle kullanilarak sisteme entegre edilmistir.

Moodle 6grenme ortami i¢in toplam 32 rozet olugturulmustur.

Seviyeler: GIP tasariminda o6grenciler, kazandiklari deneyim puanlarma gore belirli
seviyeler elde etmistir. Toplam on seviyenin yer aldigi GIP tasarrminda &grenci seviyeleri

Moodle oyunlastirma eklentisi olan "Level up" panelinde olusturulmustur.
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Riitbeler: GIP tasariminda dgrenciler, kazandiklar1 deneyim puanlarma gore riitbeler elde
etmistir. Toplam on riitbenin yer aldigi GIP tasariminda riitbeler Moodle oyunlastirma

eklentisi olan "Level up" panelinde olusturulmustur.

Liderlik Panosu: GIP tasariminda &grenciler, aldiklar1 puanlara gore liderlik panosunda
siralanmaktadir. Liderlik panosu olarak Moodle eklentilerinden "Block Game" eklentisi
kullanilmistir. Ders ana sayfasinin sag paneline yerlestirilen liderlik panosunda 6grenciler

kendi siralamasini gérmektedir.

Avatar: GIP tasarimimda avatar magazas1 olarak Moodle eklentilerinden "Block Game"
eklentisi kullanilmistir. Kursa kayith katilimcilarin etkinlikleri ve boliimleri tamamlayarak
kazandiklar1 puanlardan olusan seviye kademesi yiikseldik¢e avatarlarin kilidi sira ile

acilmaktadir. Son seviyeye ulagan katilimeilar icin biitiin avatarlarin kilidi agilmaktadir.

Gelisim Durumu: GIP tasariminda dgrenciler, gelisim durumlarmi ders ana sayfasinda
sunulan ilerleme gostergesinden takip edebilmektedir. Ilerleme cubugu olarak Moodle

eklentisi olan "Completion Progress" eklentisi kullanilmistir.

Icerik Agma: GIP tasariminda iki icerik agma kullanilmustir. ilk olarak, bir konu igerisinde
bulunan ilk etkinlik yapildig1 takdirde hemen sonraki etkinlik erisime acilmaktadir. Bu
sekilde etkinliklerin sira ile yapilmasi saglanmistir. Benzer sekilde platformdaki konular
icinde ayn1 durum s6z konusudur. Platformda bulunan bes konudan ilk olarak internet etigi
konusunda yer alan biitlin etkinlikler tamamlanmalidir. Bu islemden sonra ikinci konu olan
telif haklar1 konusuna erisim agilmaktadir. Bu sekilde konularin sira ile islenmesi

saglanmistir.

3.5. Giivenli Internet Platformu Gelistirme Siireci

GIP gelistirilirken Moodle 6grenme ydnetim sistemi tercih edilmistir. Moodle tercih edilme
sebebi agik kaynak kodlu olmasi, oyunlastirmay: destekleyen bir¢ok eklentisinin olmasi ve
diinyada en c¢ok kullanilan 6grenme yoOnetim sistemi olmasidir. Ayrica, eklentiler
kullanilmadan da oyunlastirmanin ¢esitli asamalarinda kullanilabilecek etkinlik tamamlama,
erisilebilirligi sinirlama, ders tamamlama, sinav olusturma ve HSP araglarina sahiptir.
Moodle 6grenme ortaminin standart ara yiizii tasarim agisindan sade bir yapiya sahiptir. Bu
durum ozellikle K-12 yas grubundan 6grenciler i¢in tasarim konusunda arastirmacilara ek is

yiliklemektedir. Bu sebeple standart ara yiize gore oyunlastirma i¢in daha kullanici dostu ve

59



ilgi ¢ekici olan ayrica oyunlagtirma modellerinde yer verilen estetik unsurunu karsilayan bir
ara yliz arastirma silirecine girilmistir. Bunun sonucuna Moodle oyunlastirma eklentilerinden

biri olan Ludic eklentisi 6grenme ortamina entegre edilmistir.

Alptekin, Giirel Koybasi, Cevik, Bakay ve Cagiltay (2021) ludic ders formatinin ders
yapisini ve igerigini standart ara yiize gore grafiksel bir yapida sundugunu ifade etmektedir.
Ludic ile goriintiiler daha dinamiktir ve 6grencinin ilerleyisi ile ilgili bilgi sunmaktadir.
Ludic ders formati eklentisi Moodle araglar1 ile birlikte kullanilabilmektedir. Boylelikle
Moodle araglar ile saglanan oyunlastirma 6geleri gorsel olarak desteklenebilmektedir.

Ludic ders formati ekran goriintiisiine EK-3’te yer verilmistir.

Moodle’in diger smirliliklarindan biride sistem ozellikleri yiliksek olan bir sunucuya
gereksinim duymasidir. Oyunlastirilmis 6grenme ortami igin www.guvenli.net.tr alan adi
alimmis ve ortamin laboratuvar ortaminda sorunsuz olarak kullanilabilmesi i¢in VPS sanal

sunucu kiralanmigtir. Gelistirilen 6grenme ortami kiralanan sanal sunucuya tagmmustir.

Etkinlikler etkilesimi destekleyen HSP modiilleri ile olusturulmustur. Etik ve giivenlik
iinitesi toplam bes konudan olusmaktadir. Her konu icerigine uygun bireysel etkinlikler
olusturmak i¢in Lumi platformu kullanilmistir. Lumi platormu ile H5P igerikleri tasarlanip
gelistirilebilmekte ve bulut alt yapisi sayesinde olusturulan igeriklere herhangi bir zamanda

internet olan herhangi bir yerden ulasilarak diizenleme yapilmasina imkan vermektedir.

Logo: GIP logosu Canva uygulamasi ile tasarlanmistir. Oneriler dogrultusunda bilgeligi

temsil etmesinden otiirii logoda baykus karakteri tercih edilmistir.

Sekil 12. GIP logosu

Yol Haritas1: Pawtoon uygulamasi yardimai ile yol haritas1 animasyon videosu olusturularak
GIP igerisine yerlestirilmistir. Béylece dgrenciler ortam igerisinde izlemeleri gereken yol

hakkinda bilgi sahibi olmaktadirlar. Yol haritas1 ekran goriintiisiine EK-4’te yer verilmistir.
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Hikadye Bolimii: Plotagon uygulamasi ile her konu baslangicinda yer alan hikaye
boliimlerine ait animasyonlar gelistirilmistir. Animasyonlar olusturulurken konu ile
baglantili olmasi i¢in giinliik hayatta karsilagilan olaylara yer verilmistir. Robot karakterinin
ad1 Bilgili, animasyonlarda kilavuz ve sunucu roliindeki iken, animasyonlarda gegen olaylar
genel olarak ana karakterler Bilge ve Bilgin arasinda ge¢mektedir. Animasyonlarin
seslendirilmesi i¢in Oncelikli seslendirme programi vasitasiyla seslendirme ¢alismasi
yapilmistir. Ancak gergeklik hissini vermedigi i¢in bir seslendirme sanatgisindan destek
almmistir. Daha sonra seslendirilen igerikler video montaj programi ile Onceden
olusturulmus animasyonlara montajlanmistir. Hikayelere ait ekran goriintiilerine Ek-5’te yer

verilmistir.

Bilgi Kamp1: Unitenin konu 6zetleri H5P etkilesimli video yapist ile gelistirilerek 6grenme
ortami icerisine bilgi kamp1 etkinligi olarak aktarilmistir. Bilgi kamp1 etkinligi igerisinde
sunum ve animasyon videolar: bulunmaktadir. Bilgi kamp1 igerisinde kullanilan sunumlar
Canva uygulamasi ile hazirlanirken, videolar ise Tiirkiye Internet Dernegi’nin Cevrimigi
Cocuk Projesi kapsaminda gelistirip Youtube hesabinda yaymlan videolardan, Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK) Giivenli internet Merkezi Youtube hesabinda
yayinlan videolardan, Kisisel Verileri Koruma Kurumu (KVKK) Youtube hesabinda
yayinlan videolardan ve Bilisim Notlart Youtube hesabinda yayinlan videolardan

olusmaktadir. Bilgi kampina ait ekran goriintiilerine Ek-6’da yer verilmistir.

Bireysel Etkinlikler: Ogrencilerin konuya ydnelik bilgilerini etkinlikler yoluyla pekistirmek
icin H5P platformunda bireysel etkinlikler gelistirilmistir. Kelime eslestirme, bosluk
doldurma, adam asmaca ve ¢engel bulmaca etkinlikleri olusturularak GIP igerisine entegre

edilmistir. Bireysel etkinliklere ait ekran gortintiilerine Ek-7’de yer verilmistir.

Grup Etkinlikleri: Ogrencilerin konuya yonelik bilgilerini pekistirirken diger taraftan takim
olarak ¢aligmasina imkan veren grup etkinlikleri gelistirilmistir. Grup etkinligi takim i¢inde
etkilesimli olarak fikir alisverisinde bulunarak birbirinin yanliglarini diizeltme ve birbirinden
ogrenme firsatt sunmaktadir. Grup etkinlikleri i¢in {igiincii parti ¢evrimi¢i uygulamalardan
yararlanilmigtir  (https://learningapps.org ve https://wordwall.net/). Grup etkinlikleri
carkifelek ve eslestir bakalim etkinlikleridir. Grup etkinliklerine ait ekran goriintiilerine Ek-
8’de yer verilmistir.

Bilgi Yarismasi: Ogrencilerin konuya yonelik bilgilerini 6lgmek ve hatalarint gérmek

amactyla H5P platformunda bilgi yarismas: etkinlikleri gelistirilmis ve GIP igerisine entegre
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edilmistir. Bilgi yarismasi etkinligi konu sonu degerlendirme smavindan olusmaktadir.
Degerlendirme sinavlarinda 10 ¢oktan segmeli soru yer almakta ve 10 dakika siire sinir1
bulunmaktadir. Sitnavdan basarili olabilmek i¢in en az 70 puan alinmasi gerekmektedir. Bilgi

yarismasina ait ekran goriintiilerine Ek-9°da yer verilmistir.

Rozetler: Moodle’in “nisanlar” 6zelligi kullanilarak Canva ile 6nceden gelistirilen rozetler
sisteme aktarilmistir. Rozet isimleri ve rozet kazanim kosullar1 da sisteme tanimlanmistir. 8
farkli ¢esit olmak {izere toplam 32 rozet gelistirilmistir. Her katilimci sistemdeki
etkinliklerin tamamin1 basariyla bitirdigi takdirde uygulama sonunda 32 rozete sahip
olabilmektedir. Her konu icerisinde yer alan 5 farkl etkinlik i¢in kazanilabilecek 5 rozetin
yaninda konudaki biitiin etkinliklerin basariyla tamamlanmasi kosuluyla katilimer rozeti
kazanilmaktadir. Calisma baslangicinda 6grenciler i¢in kilavuz olmasi agisindan yol haritasi
videosu olusturulmustur. Ogrencileri siirecin basinda tesvik edebilmek icin bu videoyu
izlemeleri sonucunda kazanmalari i¢in yolcu rozeti sisteme eklenmistir. Sistemdeki biitiin
konularin ve etkinliklerin basariyla bitirilmesi sonucunda hak eden dgrencilerin kazanmasi

adina sampiyon rozeti gelistirilmistir. Rozetlere ait gorsellere asagida yer verilmistir.
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Tablo 12

Tasarlanan Rozetler, Isimleri ve Kazanim Kosullari

Rozetler Rozet Isimleri Rozet Kazanim Kosullar
Yol  haritas1 etkinligini  tamamlamak
. Yolcu Rozeti gerckmektedir. Her katilimci igin 1 adet
bulunmaktadir.

Hikayeci Rozeti

Konu hikayelerini izlemek gerekmektedir. Her
konu i¢in bir rozet olmak tlizere 5 hikayeci rozeti

bulunmaktadir.

Konusever Rozeti

Konu o6zetlerini tamamlamak gerekmektedir.
Her konu i¢in bir rozet olmak tizere 5 konusever

rozeti bulunmaktadir.

Bireysel etkinlikleri basartyla tamamlamak
gerekmektedir. Her konu i¢in bir rozet olmak

iizere 5 etkinlik¢i rozeti bulunmaktadir.

Takimsever Rozeti

Grup etkinliklerini basartyla tamamlamak
gerekmektedir. Her konu i¢in bir rozet olmak

uzere 5 takimsever rozeti bulunmaktadir.

Yarisc1 Rozeti

Degerlendirme smavini bagariyla tamamlamak
gerekmektedir. Her konu i¢in bir rozet olmak

iizere 5 yarisc1 rozeti bulunmaktadir.

Bir konu ic¢indeki biitlin etkinlikleri basariyla
tamamlamak. Her konu i¢in bir rozet olmak

uzere 5 konusever rozeti bulunmaktadir.

Sampiyon Rozeti

Platformdaki  biitiin  etkinlikleri basariyla
tamamlamak gerekmektedir. Her katilimer i¢in

1 adet bulunmaktadir.

63



Gelisim Durumu: GIP tasariminda “progress bar” eklentisi kurularak gelisim durumu
(ilerleme gostergesi) eklenmistir. Ogrenciler sistemde bulunan etkinlikleri tamamladik¢a
gelisim durumundaki ilerlemeyi hizli bir sekilde gorebilmektedir. Ayni1 zamanda ilerleyen
derslerde tamamlamasi1 gereken ne kadar etkinlik oldugunu da bu c¢izelgeden
gorebilmektedir. Ogrenciler sadece kendi gelisim durumlarmi gérebilirken gretmenler

derse kayitli olan biitiin 6grencilerin gelisim durumlarini gorebilmektedir.

Gelisim Durumu Geligim Durumu

P Guncel Durum

Lo QTR O RO ||| A |1
eleldlelvireleldvidxel<iveleld | || | TS

M\ Gavenli internet Platformu Yol Haritas:
i . 0aY | M y =
ilerleme: 69% & L iond @
@ Gavenli Internet Platformu Yol Haritas!
D e 7S o
¥ Tamamiand: (§) Ogrencilere genel bakig

Sekil 13. Gelisim durumu

Liderlik Panosu: GIP tasariminda “block game” eklentisi kullanilarak liderlik panosu
eklenmistir. Kursa kayitli katilimeilarin etkinlikleri ve boliimleri tamamlayarak kazandiklari
puanlar1 ve bu puanlardan olusan liderlik panosunu gostermektedir. Liderlik panosu istenirse
yapilandirilarak 6grenci kimlikleri gizlenebilir. Bu sayede Ogrenciler sadece kendi

stralamasini gorebilmektedir.

= . 45° 1124puan
Liderlik Panosu - R
0 46° Q ........ 1089ptidn
=
47° O ‘‘‘‘‘‘‘‘ 1057puan
«wr
48° @ P— oL
o o a ~ 1010puan
o A 4@ #= Ornek Ogrenci £
o= | ~== o
Puan Siralama Seviye 50
° uan
1340 34° /191 9 =0 g b
89.3%
51° N s 980puan
Sonraki Seviye =>1500puan .

-
= )
= 52° Q ........ 2ilpuany

Sekil 14. Liderlik panosu
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Avatar Magazast: GIP tasariminda “block game” eklentisi kullanilarak avatar magazasi
eklenmistir. Kursa kayith 6grencilerin etkinlikleri ve boliimleri tamamlayarak kazandiklar
puanlardan olusan seviye kademesi ylikseldikce avatarlarin kilidi sira ile agilmaktadir. Son

seviyeye ulasan katilimcilar i¢in biitiin avatarlarin kilidi agilmaktadar.
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D
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5%
s Ng )
(10
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Sekil 15. Avatar magazasi

Geribildirim: GIP tasarlanirken 6grencilerin eylemlerine gore onlara geri doniit verilmesi
onem arz etmektedir. Sistemde kayith bir kullanici bir rozet kazandiginda sistem tarafindan

kendisine bildirim gitmektedir. Benzer bir durum riitbe i¢inde gegerlidir. Ogrenci yeni riitbe

kazandiginda sistem Ogrenciye yeni seviyesini ve riitbesini gosteren bildirim

gondermektedir.
5 Bildirimler @ &
Tebrikler! X
© Tebrikler! Sampiyon rozeti
kazandiniz!
Su seviyeye ulastiniz: 5 gan 8 saat énce
Tam bildirimi gorantale

© Tebrikler! Katiimei rozeti
kazandiniz!

5 gun 9 saat once
Tam bildirimi gérantale

© Tebrikler! Katiimei rozeti

Basaril kazandiniz!

5 gun 9 soat once
Tam bildirimi gorantale

Harika, tegekkarler! © Tebrikler! Katiimci rozeti
kazandiniz!

Sekil 16. Geribildirim mesajlari
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Seviye ve Riitbe: GIP tasariminda “level up” eklentisi kullanilarak seviye ve riitbe boliimii
eklenmistir. Kursa kayitli katilimeilar sistemde yaptiklari her eylemde deneyim puani
kazanmaktadir. Deneyim puanlar1 arttikga Ogrenci seviyeleri ve riitbeleri degisim
gostermektedir. Hangi seviye icin ka¢ puan gerektigi sistemde belirlenmistir ve kullanicilar
kursun ana sayfasinda seviye durumunu anlik olarak gorebilmektedir. Seviye durumuna gore

kazandiklar riitbeleri de gorebilmektedir.

Seviye Seviye adi

Seviye Panosu (Deneyim)

ﬁ - veni Uye
Usta
a 200 = Acemi
Q 400 = Maceraci
600 = Kasgif

Topam  1.242*P e 800 = ‘ Deneyimli ‘

Sonraki seviye 58 Q ﬁ 1000 = Becerikli
SON ODULLER 1200 = Bagarih
10" Ders gorunttlendi simdi ﬁ 1400 - Usta
10" Ders géruntulendi 4d
10 Ders gorantilendi 4d ﬁ 1800 - Uzrman
® ﬁ 1800 = Efsane

Bilgi

Sekil 17. Seviye panosu ve riitbeler

Yardim Meniisii: Liderlik panosunu gosteren “block game” eklentisi tizerinde yardim butonu
bulunmaktadir. Ogrenciyi puan durumu, liderlik panosu, seviye durumu hakkinda

bilgilendirmektedir.

Puan Bilgileri

Oyunda bir puanlama sistemi vardir ve bu sistem oyuncunun puanini, siralamasini ve seviyesini belirlemektedir. Bu nedenle,
siralamanizl ve seviyenizi geligtirmek igin verilen gorevleri tamamlayarak puan kazanmaniz gok dnemilidir.

a Nasil puan kazanilir:

Etkinlik Puani - Kayith oldugunuz derslerde bulunan etkinlikleri yaptiginizda bagan durumunuza gére notlar elde edeceksiniz.
Bu notlar oyun puariniza eklenecektir. Daha fazla puan kazanmak igin etkinliklerden en yuksek notlar almaya galigmalisinz.

Kaynak Puanlar - Kayith oldugunuz derslerde onerilen etkinlikleri yapmanin diginda hikaye ve bilgi kampi gibi ders
kaynaklanni okuyarak ve izleyerek de puan kazanabilirsiniz. Doha fazla puan kazanmak igin butdn ders kaynaklarini
tamamlamalisiniz

Balam Puanlari - Bir bolimde belirtilen batun etkinlikleri tamamladiginizda puan kazanabileceksiniz. Her bolumden kag puan
kazanabilecediniz asagida belirtilmistir

- Balum Tamamlama Puari 0: 50pts

= BOIUm Tamamilama Puani 1 50pts

- Balim Tamamlama Puari 2: 100pts

- Balim Tamamilama Puani 3: 100pts

- Balim Tamamlama Puani 4:100pts

= BOIUm Tamamilama Puani 5:100pts

- Balim Tamamlama Puarni 6: 100pts

Bonus Puani - Kullanici adiniz ve parolaniz ile égrenme ortamina giris yaptiginizda ginde bir kez bonus puan kazanacaksiniz.
GUnun Guncel Bonus Degeri:lOpts

Sekil 18. Yardim panosu
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3.6. Pilot Calisma Siireci

Pilot ¢alismada; Fraenkel, Wallen ve Hyun’un (2012) ifade ettigi gibi yapilacak asil
uygulamadan Once uygulamanin kiigiik bir orneklem grubuna uygulanarak meydana
gelebilecek olasi problemlerin ortaya ¢ikarilmasi ve dnceden ¢6ziilmesi amaglanmistir. Bu
caligma kapsaminda yapilan pilot ¢alismada etik ve giivenlik {initesinin oyunlastirma temelli
ogretimi gerceklestirilmistir. Pilot ¢alisma sonucunda sistemde fark edilen hatalar ve

karsilasilan zorluklar belirlenerek asil uygulamanin planlamasi yapilmistir.

Pilot ¢alismaya baglamadan once 6gretmen ve 6grencilere sistemin kullanimi ile ilgili 6n
bilgi verilmistir. Pilot ¢alisma i¢in sistemde bir 6rnek ders olusturulmus ve bu derse 20
ogrenci ve 1 dgretmen kayit edilmistir. Ogrencilere kullanic1 ad1 ve sifre bilgileri verilerek

guvenli.net.tr adresine giderek giris yapmalari ve bu dersi segmeleri istenmistir.

Sistemde hikaye boliimi, bilgi kamp1 boliimi, iki adet bireysel etkinlik boliimii, bir grup
caligmast boliimii, bir bilgi yarigsmast boliimii olmak iizere her konu i¢in 6grencilerin
tamamlamasi gereken alt1 etkinlik bulunmaktaydi. Pilot ¢alismada etkinliklerin siiresi ile
ilgili sorunla karsilasilmistir. Etkinliklerin sayisindan dolay1 fazla zaman harcanmasina
neden olmus ve bu durum ders siiresinin agilmasina sebep olmustur. Uzman goriisii alinarak
her konu igerisinde iki tane olan bireysel etkinliklerden bir tanesi ¢ikarilarak alti olan etkinlik

sayist bese dislrilmiistiir.

Pilot ¢caligmada 6grencilere dnceden olusturulmus kullanici adi ve parolalar kagitlara yazili
olarak verilmistir. Ogrenciler sisteme girmek i¢in kullanici adi parola bilgisini klavyeden
tuslarken harflerin yerini bulmakta zorluk ¢ekmislerdir. Sisteme giris yapamayan
ogrencilerin yerine bilisim teknolojileri 6gretmeni sisteme giris yapmak zorunda kalmaistir.
Bu durumun asil uygulamada vakit kaybina sebep olacagi ve uygulamayr olumsuz
etkileyecegi ongoriilmiistiir. Ogretmen ile yaptigimiz goriismede Ogrencilerin bilgisayar
laboratuvarina pek gotiiriilmedigi derslerin genelde smnifta islendigi bundan 6tiirii
ogrencilerin klavyeye alistk olmadiklar1 bilgisi alinmistir. Bu bilgiler 1s1¢inda deneysel
calisma i¢in 6grenci bilgilerini sisteme girerken Ogrencilerin aklinda kalacagi ve kolay
tuslayabilecegi kullanic1 ad1 ve parola bilgisi olusturulmustur. Bu durum zaman kaybinin
azalmasini saglamistir. Deneysel c¢alismanin baslamasiyla birlikte dgrenciler klavyeye

alistik¢a bu olumsuz durum ortadan kalkmuistir.

Pilot calismada bazi1 6grenciler konu igerisindeki etkinlikleri sira ile degil karisik sekilde
¢ozmiiglerdir. Ogrenme ortami olusturulurken MEB 6gretim programi dikkate alindigindan
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konu ve etkinliklerin belirlenen sira ile tamamlanmasi 6nem arz etmektedir. Bu sorunu
¢ozmek icin sistemdeki konulara ve konu igeresindeki adimlara kisitlama getirilmistir.
Konular ve konu igindeki adimlar kilitli hale getirilmistir. Ogrenciler bir etkinligi
tamamlayinca sonraki etkinligin kilidi ac1lacak sekilde diizenlenmistir. Ogrenciler hikayeyi
izledikten sonra bilgi kampinin kilidi agilmaktadir. Konu i¢indeki etkinlikler tamamlandik¢a
sonraki etkinligin kilidi sira ile agilmaktadir. Konular iginde aynt durum gegerlidir. Bir
konuya ait biitlin etkinlikler tamamlandiktan sonra siradaki konunun kilidi agilmaktadir. Bu
durum Ogrencilerin tiinite igindeki konulara calisirken belirlenen sira ile ilerlemesini

saglamigtir.

Pilot ¢aligma sirasinda hikaye ve bilgi kampi1 etkinliklerini 6grenciler laboratuvardaki
bilgisayarlarda bireysel olarak kendileri agmislardir. Sesler ¢ok karistigindan verilmek
istenen bilgiler 6grenciler tarafindan anlasilamamistir. Bu sebeple konugmalarin gectigi yol
haritasi, konu hikayesi ve bilgi kamp1 boliimlerinin deneysel calisma sirasinda 6gretmen
tarafindan akilli tahta {izerinden acilarak siniftaki 6grencilerin toplu bir sekilde izleyip

dinlemeleri planlanmustir.

Bireysel etkinliklerin Ogrenciler tarafindan bireysel olarak yapilmasi istenmistir. Grup
caligmast adiminda 6grenciler 6gretmen tarafindan gruplandirilarak sira ile akilli tahtaya
cagirilip akilli tahta lizerinden etkinlikler ¢ozdiiriilmiistiir. Son adim olan bilgi yarigmasinda

ogrenciler yine kendi bilgisayarinda bireysel olarak degerlendirme testini ¢6zmiislerdir.

Moodle Tiirk¢e kurulmasina ragmen oyunlastirma i¢in kullanilan eklentilerden bazilarinin
Tiirkge destegi bulunmadigi i¢in pilot ¢alisma sirasinda tespit edilen dil uyumsuzluklar

giderilerek deneysel ¢calisma 6ncesinde biitlin ifadelerin Tiirk¢e karsiliklarr eklenmistir.

3.7. Uygulama Siireci

Pilot caligmada karsilasilan sorunlar ve aksakliklar giderildikten sonra deneysel calisma
strecine gecilmistir. MEB 6gretim programina gore altinci sinif bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi haftada iki ders saati islenmektedir. Ortaokulda bilisim teknolojileri ve yazilim
derslerini bilisim teknolojileri 6gretmenleri islemektedir. Bu yiizden bilisim teknolojileri
ogretmeni ile birlikte belirlenen konulara ve uygulama siirecine yonelik bir plan

hazirlanmstir.
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Oncelikle deneysel caligmaya katilacak ogretmen ve ogrencilerin giivenli internet
platformuna kayitlart yapilmistir. Katilimcilara sistemin kullanimu ile ilgili bilgi verilmistir.
Deneysel calismanin uygulama siireci, On testlerin toplanmasi, oyunlastirilmis 6gretimin
uygulanmasi, son testlerin toplanmasi ve kalicilik testlerinin toplanmasi 10 haftada

tamamlanmistir. Uygulama siirecini gosteren ¢izelge asagidaki Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13
Uygulama Siirecine Iliskin Cizelge
Haftalar Yapilan Islemler Ders Aciklama
p
1. Hafta Nicel Veriler 1. saat GIP Hakkinda Bilgilendirme
(On Test) 2. saat On Testin Uygulanmasi
2. Hafta Internet Etigi 1. saat Konu Anlatimi
Konusu 2. saat GIP Uygulamasi
3. Hafta Telif Haklart 1. saat Konu Anlatimi
Konusu 2. saat GIP Uygulamasi
4. Hafta Dijital Vatandagslik 1. saat Konu Anlatimi
Konusu 2. saat GIP Uygulamasi
: Konu Anlat
5. Hafta Gizlilik ve Giivenlik Konusu ¥ saal qu L
2. saat GIP Uygulamasi
6. Hafta Diital Tehlikeler 1. saat Konu Anlatimi
Konusu 2. saat GIP Uygulamasi
7. Hafta Nicel Veriler 1. saat .
(Son Test) > saat Son Testin Uygulanmast
8. Hafta A 1. saat _ Dereceye Girenlere
Odul Dagtm 2. saat Odiillerin Dagitilmast
9. Hafta Nitel Veriler 1. saat Goriismelerin Yapilmasi
(Goriisme) 2. saat ; P
10. Hafta Nicel Veriler 1. saat .
(Kalicilik Testi) > saat Kalicilik Testinin Uygulanmasi

Tablo 13’e gore uygulamanin ilk haftasi giivenli internet platformu (GIP) hakkinda 6gretmen
ve Ogrencilere bilgilendirme yapilmast ve On test verilerinin toplanmasi iglemleri
uygulanmigtir. 2. haftadan 6. haftaya kadar olan siiregte ilk ders saati etik ve gilivenlik
{initesinin konu anlatimlar1 ikinci ders saatinde konuya ydnelik GIP’teki etkinliklerin
yapilmast islemleri gergeklestirilmistir. 7. hafta son test verilerini toplama islemi
gerceklestirilmistir. 8. hafta dereceye giren dgrencilere ddiilleri verilmistir. 9. hafta nitel
verileri toplamak {lizere goriismeler yapilmistir. 10. hafta yani son test verilerini topladiktan
iic hafta sonra kalicilik testleri uygulanmistir. Uygulama sirasinda cekilen fotograflara Ek-

10°da yer verilmistir.
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Giivenli internet platformundaki etkinlikleri basariyla tamamlayarak liderlik panosunda ilk
3 siray1 alan 6grenciler gergek ddiillerle ddiillendirilmistir. Birinci olan 6grenciye kulaklik
ikinci 6grenciye usb bellek iicilincii olan 6grenciye ise ajanda verilmistir. Dereceye giren
ogrencilere verilecek oOdiillere karar vermeden once Ogretmenin ve Ogrencilerin fikirleri

dikkate alinmis, bu dogrultuda ddiiller belirlenmistir.

3.8. Verilerin Toplanmasi

Nicel veri toplama araci olarak, akademik bagar1 testi, motivasyon ve tutum oOlcegi
kullanilmistir. Ayrica, son test uygulandiktan {i¢ hafta sonra 6grenmenin kalicilik diizeyini
belirlemek i¢in ayni basari testi ve Olgekler ayni katilimcilara yeniden uygulanmistir.
Arastirmada, Ol¢gme araclart farkliligindan kaynaklanacak tehditlere karsi arastirma
stirecinde tiim katilimcilar {izerinde ayni veri toplama araclari uygulanmistir. Bunun
yaninda, on test ile son test araligi kisaldikca, test etkisi tehdidi genellikle artmaktadir (Kviz,
2020). Arastirmaci, Olgme araglarmin kisa siire igerisinde tekrarlanmasindan
kaynaklanabilecek test etkisi tehdidine kars1 6n test ve son test arasindaki zaman araligini
miimkiin olduk¢a uzun tutmustur. Bunun yaninda uygulama bitene kadar basari testi

cevaplar1 6grencilerle paylasilmamistir.

Nitel veri toplama araci olarak, uygulama sonunda arastirmaya katilan Ogrencilerin ve
ogretmenlerin oyunlastirilmis 6grenme ortamina iligkin goriislerini almak ve nicel verileri
desteklemek i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu
kullanilmistir. Gortismeler goniillii esasina bagh olarak gergeklestirilmistir. Gorlisme
esnasinda katilimecilarin  kendilerini  baski altinda hissetmemelerine, yonlendirme
yapilmamasina ve rahat bir sekilde cevaplarin1 verebilmelerine dikkat edilmistir.
Gortigmeler bittikten sonra katilimciya verdigi cevaplar gosterilerek verilerin teyit edilmesi
saglanmistir. Goriismeler sessiz bir ortamda karsilikli giiven anlayisina bagli olarak
gergeklestirilmistir. Goriisme formlarindan elde edilen veriler igerik analizi yapilarak

¢cOziimlenmistir.

Giivenli Internet Platformu sistem kayitlart kullanilarak dgrencilerin gevrimici derslerdeki
hareket ve eylemleri hakkinda ayrintili bilgilere ulagilmistir. Sistem kayitlar1 katilimcilara
iliskin giinliikkler, faaliyet raporu, kursa katilim, etkinlik tamamlama gibi bilgiler

sunmaktadir.
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3.9. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler SPSS 25.0 paket programi kullanilarak
¢oziimlenmistir. Bu calismada ilk olarak test ve dlgeklere ait tanimlayic istatistiklere yer
verilmistir. Ayrica, istatistiksel analizler i¢in gereken normallik testlerine ait sonuglar da

tanimlayici istatistikler ile birlikte verilmistir.

Istatistiksel analizler elde edilen verilerin normal dagilimli bir popiilasyondan gelip
gelmemesine gore iki kategoriye ayrilmaktadir. Verilerin normal bir popiilasyondan geldigi
durumda karsilastirmalar i¢in parametrik testler kullanilirken, diger durumda parametrik
olmayan testler kullanilmaktadir. Bu nedenle faktorlere iliskin karsilagtirmalara baglamadan
once normallik testi yapilarak normalligin saglanip saglanmadigi kontrol edilmistir.
Normallik testi sonucuna gore normal dagilima uyan degiskenler igin parametrik testler
kullanilmigtir. Bu baglamda, 6n test son test kalicilik testi karsilastirmalarinda tekrarli
Ol¢iimlerde varyans analizi (repeated measures ANOVA) kullanilmistir. Varyans analizi
sonucunda anlamli bir farkliligin ortaya ¢iktig1 durumlarda hangi 6lgiimler arasinda farklilik
oldugunu belirleyebilmek igin tekrarli Gl¢iimlerin goklu karsilastirma testlerinden olan

Benferroni testi kullanilmistir.

Ayrica analizler sonucunda bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskenler tizerindeki etki
biiyiikliigiinii belirleyebilmek i¢cin Cohen d etki biiylikligi degerlerine bakilmistir. Yapilan
analizler, tekrarlayan testler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadig:
hakkinda bilgi verirken, bu farkin etkisi ya da biiyilikliigli konusunda bilgi vermemektedir.
Etki biiytikliigii, olusan anlaml farkliligin biiytikliigli hakkinda bilgi verirken etkinin 6nemi
konusunda objektif bir 6l¢iim saglamaktadir (Field, 2013). Etki biiyiikligi degeri sonuglarin
anlagilmasin1 ~ kolaylastirmaktadir  (Biiytikoztirk, 2011). Etki biyikligi degeri
https://www.socscistatistics.com/ ve https://www.psychometrica.de/ internet adreslerinden
yardim alinarak hesaplanmistir. Arastirmaya yonelik etki biiyilikligii hesaplamalarinda
aritmetik ortalama, standart sapma, kisi sayis1 degerlerinden yararlanilmistir. Etki biiytikligii
degeri ¢esitli siniflandirmalara gére yorumlanmaktadir. Cohen (1988) yaygin olarak
kullanilan siniflandirmalardan biridir. Cohen’e (1988) gore ise etki biiylkligii (d) degeri

siiflandirilmasi asagida sunulmustur:
e 0,00 <d<0,20 — zayif dlizeyde

e 0,20<d<0,50 — kiiclik diizeyde
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e 0,50<d<0,80 — orta diizeyde
e 0,80 <d — biiyiik diizeyde etki biiyiikliigiine sahip olarak yorumlanmaktadir.

Arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde icerik analizi kullamilmustir. Igerik
analizinde, elde edilen verilere odaklanarak, veri seti igerisinde siklikla tekrar eden veya
katilimcilarin vurguladigr olay veya konulardan kodlar ¢ikarilir. Elde edilen kodlardan
kategorilere ve kategorilerin birlesmesiyle de temalar belirlenir (Bengtsson, 2016; Crabtree
& Miller, 1999; Merriam & Grenier, 2019). Veri ¢ozliimleme siirecinde ilk olarak katilimci
goriisleri bilgisayar ortamina aktarilmistir. Daha sonra detayli bir kodlama siireci
gerceklestirilerek her katilimciin verileri arastirmaci tarafindan kodlanmistir. Kodlar
belirlendikten sonra temalar olusturulmustur. Son olarak arastirmanin amacina uygun olarak
dogrudan alintilarla desteklenerek raporlagtirilmistir.  Ayrica bulgular kisminda
goriismelerden elde edilen yanitlarin ¢6ziimlenmesi asamasinda 6grencilerin gercek isimleri
gizlenerek 6grencilerin cinsiyetine gore arastirmaci tarafindan verilen isimler kullanilmistir.
Adem, Birsel, Ceren, Duru, Elif, Fuat, Giilce, Hakan, Jale, Kerem kullanilan 6grenci
isimleridir. Benzer sekilde goriismeye katilan 6gretmenin gercek ismi gizli tutularak Arif

seklinde kodlanmustir.

Giivenli internet platformu sistem kayitlarina ait veriler Moodle tarafindan analiz edilmistir.
Moodle takip sistemi, katilimcilarin ¢evrimigi ortamdaki kullanimi ve eylemleri hakkinda
ayrintili bilgi vermektedir. Takip sistemi, katilimcilarin etkinlik goriintiileme sayilari,
puanlari, rozetleri, seviyeleri, riitbeleri ve gelisim durumlar, liderlik panosundaki

siralamalar1 hakkinda rapor vermektedir.

3.10. Arastirmacinin Rolii

Arastirmacilar arastirmanin tiim siirecinde etkin rol alirlar. Karma yontem aragtirmalarinda
arastirmact dinamik olmalidir ayrica arastirmacinin karar verme, yansitict olma, veri
toplama siirecine dahil olma ve bulgular biitiinlestirme siireglerinde aktif rolii vardir
(Creswell, 2015; Tashakkori, Johnson, & Teddie, 2020). Bu ¢alismada arastirmacinin rolii

asagida siralanmistir:

e Metodolojik karar verici roliinde, farkli yontem ve modellere iligskin bilgi edinerek
genel aragtirma siirecini tasarlamis ve planlamistir. Aragtirmayi giiclii kilacak yontem

ve modele karar vermistir.
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e Yansitici roliinde, arastirma siiresince nicel ve nitel veri toplama ve analizinin
siralanmasi, zamanlamasi ve entegrasyonu ile ilgili kararlar almistir. Bu siireglerin
tamaminda 6n yargili tavirdan uzak kalmis, seffaf davranmistir. Katilimeilarla yakinlik

kurarak, giiven saglamis ve iligkileri yonetmistir.

e Araciroliinde, veri toplama siireglerini ylriitmiistiir. Arastirma boyunca hem nitel hem

de nicel veriler toplamistir.

e Verilerin analiz edilmesinde arastirmaci hem nicel hem de nitel kaynaklardan elde
edilen verileri analiz etmistir. Nicel verilerin analizi i¢in istatistiksel teknikleri, nitel
veriler i¢in icerik analizi yontemini kullanmistir. Ayrica OYS takip sisteminden
ogrenci gilinliik kayitlarini ve sinif raporlarini verilere dahil etmistir. Arastirmaci siireg
icinde 6gretmene yardimci olarak siirecin sorunsuz ilerlemesinde katki saglamistir.
Simif ortaminda sistemin kullanimi sirasinda sistemde meydana gelebilecek

aksakliklara kars1 her zaman hazirliklidir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde ¢aligma grubundan elde edilen nicel ve nitel veri analizlerinden elde edilen
bulgular ile oyunlastirilmis 6grenme ortamindan alinan sistem kayitlarina ait bulgulara yer

verilmistir.

4.1. Nicel Verilere iliskin Bulgular

Bu arastirmanin nicel verileri SPSS 25.0 paket progranu ile analiz edilmistir. Oncelikle elde
edilen verilerin normal dagilim gdsterip gostermedigi test edilmistir. Bu dogrultuda c¢alisma
gurubuna ait motivasyon Gl¢egi 6n test, son test, kalicilik testi puanlarina, tutum Slgegi 6n
test, son test, kalicilik testi puanlarina, akademik basari testi on test, son test, kalicilik testi

puanlarina ait ¢carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri incelenmistir.

Tablo 14
Motivasyon, Tutum Olgekleri ve Basar: Testine Iliskin Normallik Degerleri
Olgek-Test Olgiim Carpiklik Basiklik sd
On test -,132 -,850
Motivasyon Olqegi Son test -,037 -,851
Kalicilik -,041 -,615
On test -,356 -,273
Tutum Olgegi Son test -,845 ,088 43
Kalicilik -,385 -,802
. On test ,785 -,466
Alademie Basan Son test 166 832
Kalicilik -,215 -, 746
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Tablo 14’e gore motivasyon dlgegi 6n test puanlarina ait, carpiklik= -.132, basiklik= -.850,
son test puanlarina ait, ¢arpiklik= -.037, basiklik= -.851, kalicilik testi puanlarina ait,
carpiklik=-.041, basiklik=-.615 olarak, tutum 6lgegi 6n test puanlarina ait, ¢arpiklik= -.356,
basiklik= -.273, son test puanlarina ait, ¢arpiklik= -.845, basiklik= .088, kalicilik testi
puanlarina ait, carpiklik= -.385, basiklik= -.802 olarak, akademik basari testi on test
puanlarina ait, ¢arpiklik= .785, basiklik= -.466, son test puanlarina ait, ¢carpiklik= -.166,
basiklik= -.832, kalicilik testi puanlarina ait, ¢arpiklik= -.215, basiklik= -.746 olarak
belirlenmistir. Literatiir incelendiginde verilerin normal dagilima sahip olabilmesi i¢in Hair
ve digerleri (2013) garpiklik ve basiklik degerinin +1.0 -1.0, Tabachnick ve Fidell (2013),
+1.5 -1.5 ve George ve Mallery (2010), +2.0 -2.0 arasinda olmasi gerektigini belirtmistir.
Arastirmada elde edilen basiklik, ¢arpiklik degerlerinin kabul edilen normal dagilim
degerlerine sahip oldugunu sdylenebilir. Bu nedenle veri analizlerinde parametrik testlerden

faydalanilmistir.

4.1.1. Akademik Basari Puanlarina Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci sorusu c¢ercevesinde oyunlastirma temelli 6gretim uygulamasinin
ogrencilerin akademik basarilarina yonelik 6n test, son test ve kalicilik testi puanlari
incelenmistir. Calisma grubu 6grencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi akademik basari
testi puanlarina iliskin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri

Tablo 15°te verilmistir:

Tablo 15

Osrencilerin Akademik Basar: Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Basar1 Testi n X ss sh
On Test 43 16,14 6,97 1,06
Son Test 43 28,77 7,41 1,13
Kalicilik Testi 43 28,62 6,90 1,05

Tablo 15 incelendiginde, dgrencilerin akademik basar testi 6n testinden (X=16,14) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=28,77) puan aldiklar1, son testten
li¢ hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=28,62) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Calisma grubuna uygulanan akademik basar1 testine iliskin 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlarinda goézlenen degisimlerin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla tekrarli 6l¢timler i¢in tek yonlii varyans analizi yapilmig
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ve puanlar arasindaki farklarin varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sart1 aranmaigtir.
Bunun i¢in Mauchly kiiresellik testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.001) tespit
edilmistir. Sphericity sart1 saglanamadigi i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis

(Field, 2013) ve Tablo 16°da gosterilmistir.

Tablo 16

Osrencilerin Akademik Basar: Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuclar
Varyansin Kareler sd Kareler - Cohen  Anlaml
Kaynagi Toplanu Ortalamasi d Fark**
Gruplar arast 1459,63 42 34,75
Olgiim 4521,35 1,10 4129,35 96,49 .00 1,756 2-1
Hata 1967,98 45,99 42,79 3-1
Toplam 7948,96 89,09
*p<.05

** 1. On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 16 incelendiginde, 6grencilerin akademik basar testi on test - son test ve On test -
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.10, 45.99)=96.49,
p<.05. Ote yandan, son test (X=28,77) ve kalicilik testi (X=28,62) puanlar1 arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 yani uygulamanin etkisinin devam
ettigini sonucuna ulasilmistir. Akademik basar1 testi i¢in hesaplanan etki biiyiikliigii degeri
d=1.756"dir. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki biiylikliigii siniflamasina gore biiyiik diizeyde
bir etki degerine karsilik gelmektedir.

4.1.2. Tutum Puanlarina Yonelik Bulgular

Arastirmanin ikinci sorusu cergevesinde oyunlastirma temelli 6gretim uygulamasinin
ogrencilerin motivasyonuna yonelik On test, son test ve kalicilik testi puanlar1 incelenmistir.
Calisma grubu Ogrencilerinin On test, son test ve kalicilik testi tutum puanlarmna iligkin

toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17

Osrencilerin Tutum Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Tutum n X ss sh
On Test 43 89,95 9,45 1,44
Son Test 43 100,77 10,78 1,64
Kalicilik Testi 43 99,88 10,11 1,54
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Tablo 17 incelendiginde, dgrencilerin tutum dlgegi 6n testinden (X=89,95) puan aldiklari,
uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=100,77) puan aldiklar1, son testten ii¢ hafta
sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=99,88) puan aldiklar1 goriilmektedir. Calisma
grubuna uygulanan tutum o6lgegine iliskin On test, son test ve kalicilik testi puanlarinda
gozlenen degisimlerin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla tekrarli 6lglimler igin tek yonlii varyans analizi yapilmis ve puanlar
arasindaki farklarin varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sart1 aranmistir. Bunun i¢in
Mauchly kiiresellik testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.001) tespit edilmistir.
Sphericity sart1 saglanamadigi i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmig (Field,
2013) ve Tablo 18’de gosterilmistir.

Tablo 18

Osrencilerin Tutum Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuglar
Varyansin Kareler sd Kareler E - Cohen Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P d Fark**
Gruplar arast 2947,59 42 70,18
Olgiim 3100,76 1,13 2743,34 31,91 .00 1,067 2-1
Hata 4081,24 47,47 85,97 3-1
Toplam 10129,59 90,60
*p<.05

*% 1: On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 18 incelendiginde, 6grencilerin tutum 6lgegi 6n test-son test ve on test-kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.13, 47.47)=31.91, p< .05. Ote
yandan, son test (X=100,77) ve kalicilik testi (X=99,88) puanlar1 arasinda bir fark gozlense
de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 yani uygulamanin etkisinin devam ettigini
sonucuna ulasilmistir. Tutum 6lgegi icin hesaplanan etki biiyiikliigi degeri d=1.067 dir. Bu
sonu¢ Cohen’in (1988) etki biiyiikliigli stniflamasina gore biiyiik diizeyde bir etki degerine
karsilik gelmektedir.

Ogrencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi tutum 6lgegi dogruluk boyutu puanlarina
iliskin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 19°da

verilmistir:
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Tablo 19

Osrencilerin Dogruluk Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler

Dogruluk n X ss sh
On Test 43 25,14 4,36 ,66
Son Test 43 30,09 3,59 ,65
Kalicilik Testi 43 29,56 3,31 51

Tablo 19 incelendiginde, dgrencilerin dogruluk boyutuna iliskin 6n testten (X=25,14) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=30,09) puan aldiklari, son testten
lic hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=29,56) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Dogruluk boyutuna iligkin on test, son test ve kalicilik testi puanlarinda goézlenen
degisimlerin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterip gdstermedigini belirlemek
amaciyla tekrarl 6l¢iimler i¢in tek yonli varyans analizi yapilmis ve puanlar arasindaki
farklarin varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sartt aranmigtir. Bunun i¢in Mauchly
kiiresellik testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir. Sphericity sarti
saglanamadig1 i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis (Field, 2013) ve Tablo
20°de gosterilmistir.

Tablo 20

Ogrencilerin Dogruluk Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuglari
Varyansin Kareler sd Kareler E - Cohen  Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P d Fark**
Gruplar arasi 343,01 42 8,17
Olgiim 635,64 1,20 530,54 34,66 .00 1,239 2-1
Hata 770,36 50,32 15,31 3-1
Toplam 1749,01 93,52
* p<.05

** 1: On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 20 incelendiginde, 6grencilerin dogruluk boyutuna iliskin 6n test-son test ve on test-
kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.20, 50,32)=34.66,
p<.05. Ote yandan, son test (X=30,09) ve kalicilik testi (X=29,56) puanlar arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi hesaplanmistir. Bu durum
uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Tutum 6l¢egi dogruluk boyutu icin
hesaplanan etki biiyiikligii degeri d=1.239°dur. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki biiytikligi

siiflamasina gore biiyiik diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.
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Ogrencilerinin &n test, son test ve kalicilik testi tutum dlgegi siber zorbalik boyutu puanlaria

iligkin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 21°de

verilmistir:

Tablo 21

Osrencilerin Siber Zorbalik Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Siber Zorbalik n X ss sh
On Test 43 24,47 3,81 ,58
Son Test 43 26,91 3,25 ,50
Kalicilik Testi 43 26,54 3,28 ,50

Tablo 21 incelendiginde, 6grencilerin siber zorbalik boyutuna iliskin 6n testten (X=24,47)
puan aldiklari, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=26,91) puan aldiklari, son
testten ii¢ hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=26,54) puan aldiklar
goriilmektedir. Siber zorbalik boyutuna iligkin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda
gozlenen degisimlerin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip gdstermedigini
belirlemek amaciyla tekrarli 6lglimler i¢in tek yonlii varyans analizi yapilmis ve puanlar
arasindaki farklarin varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sartt aranmistir. Bunun igin
Mauchly kiiresellik testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir.
Sphericity sarti saglanamadigi i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmig (Field,
2013) ve Tablo 22’de gdsterilmistir.

Tablo 22

Osrencilerin Siber Zorbalik Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuclari
Varyansin Kareler * Cohen Anlaml
Kaynagi Kareler Toplamt  sd Ortalamasi F P d Fark**
Gruplar arasi 309,07 42 7,36
Olgiim 148,85 1,24 119,96 10,82 .00 0,689 2-1
Hata 577,81 52,12 11,09 3-1
Toplam 1035,73 95,36
*p<.05

** 1. On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 22 incelendiginde, 6grencilerin siber zorbalik boyutuna iliskin 6n test-son test ve 6n
test-kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.24,
52,12)=10.82, p< .05. Ote yandan, son test (X=26,91) ve kalicilik testi (X=26,54) puanlar1
arasinda bir fark gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 hesaplanmustir.

Bu durum uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Tutum 6lgegi siber zorbalik
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boyutu i¢in hesaplanan etki biiylikliigii degeri d=0.689’dur. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki

biiytlikliigii siniflamasina gore orta diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.

Ogrencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi tutum &lgegi gizlilik boyutu puanlarina

iliskin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 23’te

verilmistir:

Tablo 23

Calisma Grubu Ogrencilerinin Gizlilik Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Gizlilik n X ss sh
On Test 43 20,63 2,95 ,45
Son Test 43 22,07 2,92 44
Kalicilik Testi 43 22,23 2,71 41

Tablo 23 incelendiginde, 6grencilerin gizlilik boyutuna iliskin 6n testten (X=20,63) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=22,07) puan aldiklar1, son testten
{ic hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=22,23) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Gizlilik boyutuna iliskin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda gézlenen degisimlerin
istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tekrarli
Olgtimler icin tek yonlii varyans analizi yapilmis ve puanlar arasindaki farklarin
varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sarti aranmistir. Bunun i¢in Mauchly kiiresellik
testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir. Sphericity sarti
saglanamadig1 i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis (Field, 2013) ve Tablo

24’°te gosterilmistir.

Tablo 24

Ogrencilerin Gizlilik Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuglar
Varyansin Kareler sd Kareler " Cohen  Anlamh
Kaynagi Toplami Ortalamasi d Fark**
Gruplar arasi 224,53 42 5,35
Olgiim 67,09 1,26 53,18 7,89 .00 0,491 2-1
Hata 356,92 52,98 6,74 3-1
Toplam 648,53 96,25
*p<.05

** 1: On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 24 incelendiginde, dgrencilerin gizlilik boyutuna iliskin 6n test-son test ve 6n test-
kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.26, 52,98)=7.89,
p<.05. Ote yandan, son test (X=22,07) ve kalicilik testi (X=22,23) puanlar1 arasinda bir fark
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gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigr hesaplanmistir. Bu durum
uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Tutum 0&lgegi gizlilik boyutu i¢in
hesaplanan etki biiyiikligii degeri d=0.491°dur. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki biiytkligi

siiflamasina gore kiiclik diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.

Ogrencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi tutum 6lgegi giivenlik boyutu puanlarina

iliskin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 25°te

verilmistir:

Tablo 25

Osrencilerin Giivenlik Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Giivenlik n X ss sh
On Test 43 19,72 2,64 ,40
Son Test 43 21,70 2,96 45
Kalicilik Testi 43 21,56 2,59 39

Tablo 25 incelendiginde, dgrencilerin giivenlik boyutuna iliskin 6n testten (X=19,72) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=21,70) puan aldiklar1, son testten
li¢ hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=21,56) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Giivenlik boyutuna iligkin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda goézlenen
degisimlerin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterip gdstermedigini belirlemek
amaciyla tekrarl 6l¢iimler igin tek yonlii varyans analizi yapilmis ve puanlar arasindaki
farklarin varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sarti aranmistir. Bunun i¢in Mauchly
kiiresellik testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir. Sphericity sarti
saglanamadig1 i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis (Field, 2013) ve Tablo

26°da gosterilmistir.

Tablo 26

Osrencilerin Giivenlik Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuglar
Varyansin Kareler sd Kareler E « Cohen  Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P d Fark**
Gruplar arast 166,55 42 3,97
Olciim 104,67 1,25 83,65 9,98 .00 0,706 2-1
Hata 440,67 52,55 8,39 3-1
Toplam 711,89 95,80
* p<.05

** 1. On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi
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Tablo 26 incelendiginde, 6grencilerin giivenlik boyutuna iligkin 6n test-son test ve on test-
kalicilik testi puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.25, 52,55)=9.98,
p<.05. Ote yandan, son test (X=21,70) ve kalicilik testi (X=21,56) puanlari arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi hesaplanmistir. Bu durum
uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Tutum 6lgegi gilivenlik boyutu i¢in
hesaplanan etki biyiikliigii degeri d=0.706’dir. Bu sonug¢ Cohen’in (1988) etki biiyiikliigi

siiflamasina gore orta diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir

4.1.3. Motivasyon Puanlarina Yonelik Bulgular

Arastirmanin iglincli sorusu g¢ercevesinde oyunlastirma temelli 0gretim uygulamasinin
Ogrencilerin tutumuna yonelik 6n test, son test ve kalicilik testi puanlar1 incelenmistir.
Calisma grubu 6grencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi motivasyon puanlarina iliskin

toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 27°de verilmistir:

Tablo 27

Ogrencilerin Motivasyon Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Motivasyon n X ss sh
On Test 43 43,93 6,26 ,96
Son Test 43 50,09 6,56 1,00
Kalicilik Testi 43 49,47 3,95 ,60

Tablo 27 incelendiginde, dgrencilerin motivasyon dlgegi 6n testinden (X=43,93) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=50,09) puan aldiklar1, son testten
{ic hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=49,47) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Calisma grubuna uygulanan motivasyon 6lgegine iliskin 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlarinda gozlenen degisimlerin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla tekrarli lgtimler i¢in tek yonlii varyans analizi yapilmis
ve puanlar arasindaki farklarin varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sart1 aranmigtir.
Bunun i¢in Mauchly kiiresellik testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.001) tespit
edilmistir. Sphericity sart1 saglanamadigi igin Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis
(Field, 2013) ve Tablo 28°de gosterilmistir.
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Tablo 28
Osrencilerin Motivasyon Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuclar

Varyansin Kareler sd Kareler £ o* Cohen  Anlaml
Kaynagi Toplami Ortalamasi d Fark**
Gruplar arasi 925,86 42 11,43

Olgiim 989,13 1,37 720,54 31,20 .00 0,961 2-1
Hata 1331,54 57,66 23,09 3-1
Toplam 3246,53 101,03

*p<.05

** 1. On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 28 incelendiginde, 6grencilerin motivasyon 6l¢egi 6n test-son test ve on test-kalicilik
testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.37, 57.66)= 31.20, p< .05.
Ote yandan, son test (X=50,09) ve kalicilik testi (X=49,47) puanlar1 arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 yani uygulamanin etkisinin devam
ettigini sonucuna ulasilmistir. Motivasyon 6l¢egi icin hesaplanan etki biiyiikliigii degeri
d=0.961"dir. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki biiyiikliigli siniflamasina gore biiyiik diizeyde
bir etki degerine karsilik gelmektedir.

Ogrencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi motivasyon olcegi 6zerklik boyutu
puanlarina iligkin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo

29’da verilmistir.

Tablo 29

Osrencilerin Ozerklik Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Ozerklik n X ss sh
On Test 43 15,07 2,55 .39
Son Test 43 17,47 2,12 ,32
Kalicilik Testi 43 17,21 1,25 19

Tablo 29 incelendiginde, 6grencilerin 6zerklik boyutuna iliskin &n testten (X=15,07) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=17,47) puan aldiklar1, son testten
li¢ hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=17,21) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Ozerklik boyutuna iligkin &n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda gézlenen degisimlerin
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tekrarli
Olciimler icin tek yonli varyans analizi yapilmis ve puanlar arasindaki farklarin
varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sart1 aranmistir. Bunun i¢in Mauchly kiiresellik

testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir. Sphericity sarti
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saglanamadigi i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis (Field, 2013) ve Tablo

30°da gosterilmistir.

Tablo 30

Ogrencilerin Ozerklik Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuglar:
Varyansin Kareler sd Kareler E - Cohen  Anlamlt
Kaynagi Toplanu Ortalamasi P d Fark**
Gruplar arast 84,24 42 2,01
Olgiim 148,79 1,74 85,37 22,82 .00 1,024 2-1
Hata 273,88 73,20 3,74 3-1
Toplam 506,91 116,94
*p<.05

** 1. On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 30 incelendiginde, 6grencilerin 6zerklik boyutuna iligskin 6n test-son test ve on test-
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.74, 73.20)=22.82,
p<.05. Ote yandan, son test (X=17,47) ve kalicilik testi (X=17,21) puanlar1 arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi hesaplanmistir. Bu durum
uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Motivasyon dlgegi 6zerklik boyutu
icin hesaplanan etki biyiikligii degeri d=1.024’tiir. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki
biiytikliigii siniflamasina gore biiyiik diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.

Ogrencilerinin &n test, son test ve kalicilik testi motivasyon dlgegi yeterlik boyutu puanlarina

iliskin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 31°de

verilmistir.

Tablo 31

Ogrencilerin Yeterlik Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Yeterlik n X ss sh
On Test 43 15,40 2,61 ,40
Son Test 43 17,21 2,26 ,35
Kalicilik Testi 43 16,81 1,52 ,23

Tablo 31 incelendiginde, dgrencilerin yeterlik boyutuna iliskin on testten (X=15,40) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=17,21) puan aldiklari, son testten
{ic hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=16,81) puan aldiklar1 goriilmektedir.
Yeterlik boyutuna iliskin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda gézlenen degisimlerin
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterip géstermedigini belirlemek amaciyla tekrarli

Olglimler icin tek yonlii varyans analizi yapilmis ve puanlar arasindaki farklarin
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varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sarti aranmistir. Bunun i¢in Mauchly kiiresellik
testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir. Sphericity sarti
saglanamadig1 i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis (Field, 2013) ve Tablo

32’de gosterilmistir.

Tablo 32

Osrencilerin Yeterlik Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuclar
Varyansin Kareler sd Kareler - Cohen  Anlaml
Kaynagi Toplanu Ortalamasi d Fark**
Gruplar arast 105,39 42 2,51
Olciim 78,25 1,46 53,51 11,66 .00 0,741 2-1
Hata 281,75 61,42 4,59 3-1
Toplam 465,39 104,88
*p<.05

** 1. On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 32 incelendiginde, dgrencilerin yeterlik boyutuna iliskin 6n test-son test ve 6n test-
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.46, 61,42)=11.66,
p<.05. Ote yandan, son test (X=17,21) ve kalicilik testi (X=16,81) puanlar1 arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi hesaplanmistir. Bu durum
uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Motivasyon 0Olcegi yeterlik boyutu
icin hesaplanan etki biiyiikliigii degeri d=0.741’tiir. Bu sonu¢ Cohen’in (1988) etki

biiytikliigii siniflamasina gore orta diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.

Ogrencilerinin n test, son test ve kalicilik testi motivasyon 6lgegi iliski boyutu puanlarina

iliskin toplam puan ortalamalari, standart sapma ve standart hata degerleri Tablo 33’te

verilmistir.

Tablo 33

Osrencilerin Iliski Boyutu Puanlarina Iliskin Betimsel Degerler
Tliski n X ss sh
On Test 43 13,47 2,89 44
Son Test 43 15,42 3,42 ,52
Kalicilik Testi 43 15,44 2,62 ,40

Tablo 33 incelendiginde, dgrencilerin iliski boyutuna iliskin 6n testten (X=13,47) puan
aldiklar1, uygulama sonrasinda uygulanan son testten (X=15,42) puan aldiklar1, son testten
li¢ hafta sonra uygulanan kalicilik testinden ise (X=15,44) puan aldiklar1 goriilmektedir.

Yeterlik boyutuna iliskin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinda gézlenen degisimlerin
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istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tekrarli
Olglimler icin tek yonli varyans analizi yapilmis ve puanlar arasindaki farklarin
varyanslarinin homojenligi i¢in Sphericity sart1 aranmistir. Bunun i¢in Mauchly kiiresellik
testi incelenmis sonucun anlamli oldugu (p=.01) tespit edilmistir. Sphericity sarti
saglanamadigi i¢in Greenhouse-Geisser degerleri dikkate alinmis (Field, 2013) ve Tablo

34’te gosterilmistir.

Tablo 34

Ogrencilerin Iliski Boyutu Puanlarina Iliskin ANOVA Testi Sonuglar
Varyansin Kareler sd Kareler E - Cohen  Anlamli
Kaynagi Toplanmu Ortalamasi P d Fark**
Gruplar arast 279,05 42 6,64
Olciim 110,71 1,44 77,03 15,89 .00 0,616 2-1
Hata 292,62 60,36 4,85 3-1
Toplam 682,38 103,80
*p<.05

*% 1: On Test; 2: Son Test; 3: Kalicilik Testi

Tablo 34 incelendiginde, 6grencilerin iliski boyutuna iliskin 6n test-son test ve On test-
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir F(1.44, 60,36)=15.89,
p<.05. Ote yandan, son test (X=15,41) ve kalicilik testi (X=15,44) puanlar1 arasinda bir fark
gozlense de bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi hesaplanmistir. Bu durum
uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir. Motivasyon 6l¢egi iliski boyutu i¢in
hesaplanan etki biiylikliigii degeri d=0.616’dir. Bu sonug¢ Cohen’in (1988) etki biiyiikliigii

siiflamasina gore orta diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.

4.2. Nitel Verilere iliskin Bulgular

Deney grubunda bulunan 10 6grencinin ve 1 bilisim teknolojileri 6gretmeninin goriisleri yari
yapilandirilmis goriisme formu ile alinarak igerik analizi yapilmistir. Goriismeden elde
edilen verilerle yapilan igerik analizleri sonucunda kodlar olusturulmus, birbiriyle ilgili
kodlar ayni tema altinda gruplandirilmistir. Igerik analizinde 6grencilerin bilgilerini
gizlemek icin dgrencilere takma isimler verilmistir. Igerik analizinde 6grenciler “Adem,
Birsel, Ceren, Duru, Elif, Fuat, Giilce, Hakan, Jale, Kerem seklinde kodlanirken 6gretmen

ise “Arif Ogretmen” olarak kodlanmistir.
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4.2.1. Ogrenci Goriislerine Yénelik Bulgular

Arastirmanin dordiincii sorusu cergevesinde giivenli internet platformu ile iglenen derse
yonelik 6grenci goriislerine bagvurulmustur. Giivenli internet platformunun ders basarisina
iliskin 6grenci goriisleri icerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 35°te

yer almaktadir.

Tablo 35

Giivenli Internet Platformunun Ders Basarisina Iliskin Ogrenci Goriisleri

S1: Gilivenli internet platformunun dersteki basarin {izerindeki rolii hakkinda neler diigiiniiyorsun?

Ogrenci Goriisleri Kod Tema

Adem, Birsel, Ceren, Duru, Elif:

Giivenli Internet Platformu dersteki basarimi olumlu ydnde etkiledi.
Bana eglenerek 6grenme firsati verdi. Giivenli Internet Platformu
gelisimimi iyi yonde etkiledi ve basarili oldum. Giivenli internet

Platformunun bagarimi olumlu y6nde etkiledigini disiniiyorum. Derse d:s?Zirlg':]e
olan ilgimin artmasimi sagladi. Giivenli Internet Platformu ile hem
eglendim hem de konulari 6grendim, basarima 6nemli katkisi oldu.
Giivenli Internet Platformuna basladigimdan beri dersten iyi notlar Besenme
almaya bagladim. du% umu
Fuat, Giilce, Hakan, Jale:
Giivenli Internet Platformu dersi daha iyi anlamami sagladi. Giivenli -
Internet Platformu ile konular1 daha iyi 6grendim. Giivenli Internet Kolavl t1}rlm
Platformu dersi daha anlagilir yaparak konular1 daha iyi dgrenmemi olaylasirma
sagladi.
Kerem: tKisi
Giivenli Internet Platformunu kullanirken biraz sikildim, ortammn elkist
olmamasi

basarimu etkiledigini sanmiyorum.

Tablo 35°te, giivenli internet platformunun ders basarisina iligkin Ogrenci goriisleri;
“begenme durumu” temas: altinda toplanmistir. “Basariyr destekleme”, “anlamay1
kolaylastirma™ ve “etkisi olmamasi1” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmistir. Adem,
Birsel, Ceren, Duru ve Elif; giivenli internet platformunun basariy1 destekledigini ifade
ederken, Fuat, Gilce, Hakan ve Jale; giivenli internet platformunun anlamay1
kolaylastirdigint vurgulamis, buna karsin Kerem ise giivenli internet platformunu
kullanirken sikildigini ve basarisini etkilemedigini belirtmistir. Bu veriler 1s181nda, giivenli
internet platformunun ders bagarisini arttirdigina yonelik 68renci goriislerinin olumlu
oldugunu ifade edilebiliriz. Giivenli internet platformunun dersi 6grenmeye iliskin 6grenci

gorisleri igerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 36’da yer almaktadir.
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Tablo 36

Giivenli Internet Platformunun Dersi Ogrenmeye Iliskin Ogrenci Goriigleri

S2: Gilivenli internet platformunun 6grenmene yardimer olma durumu hakkinda diigiinlerin nelerdir?

Ogrenci Gériigleri Kod Tema

Adem, Birsel, Ceren, Duru, Elif:
Giivenli internet platformu sayesinde dersi eglenerek 6grendim. Giivenli

Internet Platformu ile daha keyifli vakit gecirerek 6grendim. Giivenli eglenerek

Internet Platformu eglenceli bir ortamda 6grenmemi sagladi. Giivenli O0grenme

internet platformu ile hem ¢ok giizel vakit gegirdim hem de dersi

o0grendim.

Fuat, Giilce, Hakan, Jale: Ogrenmeyi
Giivenli Internet Platformu derse daha fazla odaklanmam sagladi ve destekleme
konuyu daha iyi 6grendim. Giivenli Internet Platformu dersi dgrenirken odak}anmayl

benim i¢in faydali oldu. Eskiden konulari iyi 6grenemiyordum. Giivenli saglama

internet platformu sayesinde simdi daha iyi 6greniyorum.

Kerem: katilim

Giivenli Internet Platformunu kullanirken bir hafta ders kagirinca qurumu

arkadaglarin gerisinde kaldim.

Tablo 36’da, giivenli internet platformunun dersi 6grenmeye iliskin 6grenci goriisleri;
“o6grenmeyi destekleme” temasi altinda toplanmistir. “Eglenerek 6grenme”, “odaklanmayi
saglama” ve “katilim durumu” ise temayr olusturan kodlar olarak siralanmigtir. Adem,
Birsel, Ceren, Duru ve Elif; giivenli internet platformunun eglenerek 6grenme firsati
verdigini ifade ederken, Fuat, Giilce, Hakan ve Jale; giivenli internet platformunun derse
daha iyi odaklanmayi sagladigin1 vurgulamis, buna karsin Kerem ise gilivenli internet
platformunu kullanirken ders kagirinca arkadaslarinin gerisinde kaldigin1 ve konulart 1yi
ogrenemedigini belirtmistir. Bu veriler 1518inda, giivenli internet platformunun dersi
ogrenmeyi destekledigine yonelik 6grenci goriislerinin olumlu oldugunu ifade edilebiliriz.

Giivenli internet platformunun motivasyona iliskin 6grenci goriisleri igerik analizine tabi

tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 37°de yer almaktadir.
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Tablo 37

Giivenli Internet Platformunun Motivasyona Iliskin Ogrenci Géoriisleri

Sz: Giivenli internet platformunun seni derslere motive etme iizerindeki rolii hakkindaki diisiincelerin
nelerdir?

Ogrenci Goriisleri Kod Tema

Adem, Birsel, Ceren, Duru:
Etkinlikler ¢ok eglenceli oldugu i¢in sikilmadim, gayet gilizel vakit eglenceli
gecirdim. Uygulamay: kullanirken c¢ok eglendim. Giivenli internet ortam
Platformu sayesinde derse daha motive bir sekilde katildim.

Elif, Fuat:

Giivenli internet Platformu etkinliklerini ¢ozerken kazandigim ddiiller

bana ortami sevdirdi. Giivenli internet Platformu’nda verilen &diiller odiller

derse kars1 ilgimi arttirdi.

Gilce, Hakan: Motivasyonu
Giivenli Internet Platformu ders isleme istegimi arttirdi, derse daha fazla destekleme

katildim. Giivenli internet Platformunu ¢ok begendim her hafta istekli derse katihim

bir sekilde derse katildim.

Jale:

Giivenli Internet Platformu, siifta arkadaslarla yarisma ortami olusturdu rekabet
ve birbirimizi gegmek i¢in ¢ok ¢aba harcadik.

Kerem:

Siniftaki arkadaslarimin gerisinde kalinca ¢alisma istegim azaldu. siralama

Tablo 37°de, gilivenli internet platformunun motivasyona iliskin 6grenci goriisleri;
“motivasyonu destekleme” temasi altinda toplanmistir. “Eglenceli ortam”, “odiiller”, “derse
katilm”, “rekabet” ve “siralama” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmistir. Adem,
Birsel, Ceren ve Duru; gilivenli internet platformunun eglenceli, keyif veren bir ortam
oldugunu ifade ederken, Elif ve Fuat; gilivenli internet platformunda kazanilan ddiillerin
derse kars1 ilgiyi arttirdigini, Giilce ve Hakan; giivenli internet platformunun derse katilimi
tesvik ettigini, Jale; glivenli internet platformunun rekabeti destekledigini bununda
motivasyonu arttirdigini, buna karsin Kerem ise giivenli internet platformunu kullanirken
siralamada geride kalmanin ¢aligma istegini azalttigini vurgulamistir. Bu veriler 15181nda,
giivenli internet platformunun motivasyonu destekledigine yonelik 6grenci goriislerinin
olumlu oldugunu ifade edilebiliriz. Giivenli internet platformunun oyun unsurlarina iliskin

ogrenci goriisleri igerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 38’de yer

almaktadir.
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Tablo 38

Giivenli Internet Platformunun Oyun Unsurlarina Iligkin Ogrenci Goriisleri

Ss: Puan, rozet, avatar, seviye, riitbe, gelisim durumu, liderlik panosu gibi oyun unsurlarindan en gok
hangisini begendin? Neden?

Ogrenci Goriisleri Kod Tema

Adem, Birsel, Ceren:
Liderlik panosunu en ¢ok begendim, iist siralara yiikselmek i¢in ¢aba

gosterdim. Liderlik panosunu en ¢ok begendim, ¢iinkii arkadaslarimla liderlik
rekabet ederek {ist siralara ¢ikmaya calistim. Liderlik panosunu panosu
begendim, ¢iinkii beni bir yaristaymisim gibi hissettirdi.
Duru, Elif:
Rozetleri en ¢ok begendim. Ciinkii 6diil kazanmay1 seviyorum. Rozetleri rozetler
en ¢ok begendim, tamamladigim her etkinlikten sonra rozet kazandim.
Fuat, Giilce:
Puan toplamayr begendim, kendimi sanki bir yarismadaymis gibi Oyun
hissettim. Giivenli Internet Platformunu kullanirken puan toplamak ¢ok puan unsurlari
eglenceliydi. tercihi
Hakan: lisi
Gelisim durumunu begendim, ¢iinkii kendimi ne kadar gelistirdigimi geusim
kolayca gorebiliyordum. garamy

yca g Y
Jale: . seviye ve
Seviye ve riitbe durumunu begendim. Giivenli Internet Platformunda .

. . . riitbe
seviye atlayarak yeni riitbelere ulagsmak hosuma gitti.
Kerem:
Avatarlart en ¢ok begendim. Cok cesitli siiper kahramanlarin avatar avatar

karakteri vardi, hepsini kazanip denemek istedim.

Tablo 38’de, giivenli internet platformunun oyun unsurlarina iliskin 6grenci goriisleri; “oyun

9% ¢¢ 2% ¢ 29 ¢

unsurlari tercihi” temasi altinda toplanmustir. “Liderlik panosu”, “rozetler”, “puan”, “gelisim
durumu”, “seviye ve riitbe”, “avatar” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmistir. Adem,
Birsel, Ceren; rekabet ortami yarattig1 i¢in liderlik panosunu, Duru ve Elif; 6diil kazanmay1
sevdigi i¢in rozetleri, Fuat ve Giilce; yarigmadaymis gibi hissettiklerini sagladig icin
puanlari, Hakan; kendi gelisimini gormeyi sevdigi i¢in gelisim durumunu, Jale; yeni
riitbeleri kesfetmek i¢in seviye ve riitbeyi, Kerem ise iinlii karakterlerin goriiniimlerine sahip
olmak i¢in avatarlart en ¢ok tercih etmislerdir. Bu veriler 1s18inda, giivenli internet
platformunun oyun unsurlarini destekledigine yonelik 6grenci goriiglerinin olumlu oldugunu
ifade edilebiliriz. Giivenli internet platformunu kullanirken yasanilan zorluklara iligkin

ogrenci goriisleri igerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 39°da yer

almaktadir.
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Tablo 39

Giivenli Internet Platformunu Kullanirken Yasamlan Zorluklara Iliskin Ogrenci Goriisleri

Ss: Giivenli internet platformunu kullanirken yasadigin zorluklar nelerdir? Varsa bunlar hakkinda neler
sOylemek istersin?

Ogrenci Gériigleri Kod Tema

Adem, Birsel, Ceren:

Giivenli Internet Platformunu kullanirken herhangi bir zorlukla zorluk
karsilagmadim. Zorluk yasamadim &gretmenim her zaman yardimci yasamayan
oldu.

Duru, Elif, Jale:

Giivenli Internet Platformundaki bazi bilgi yarigmalari biraz zordu

basarili olamadim. Bilgi yarismalarinda biraz takildim yine de gilizel bilgi yarismasi
gecti. Giivenli Internet Platformundaki bilgi yarismasi biraz zor gibiydi,
tekrar ¢oziince yanliglarimi diizelttim.

Fuat, Giilce:

Giivenli internet Platformundaki adam asmaca etkinliginde zorlandim.
Adam asmaca oyununun nasil oynanilacagini tam olarak anlayamadim,
o0 yiizden o etkinlikte basarisiz oldum.

Hakan:

Giivenli Internet Platformuna aligana kadar bir siire zorluk yasadim,
zamanla bu zorluk ortadan kalkti.

Kerem:

IIk haftalarda giivenli internet platformuna giris yapmakta zorluk  sisteme giris
yasadim.

Yasanilan
zorluklar
adam asmaca

O0grenme
ortami

Tablo 39’da, giivenli internet platformunu kullanirken yasanilan zorluklara iliskin 6grenci
goriigleri; “yasanilan zorluklar” temasi altinda toplanmistir. “Zorluk yasamayan”, bilgi
“yarigmast”, “adam asmaca”, “0grenme ortami” ve ‘“‘sisteme giris” ise temayr olusturan
kodlar olarak siralanmistir. Adem, Birsel, Ceren; giivenli internet platformunu kullanirken
herhangi bir zorlukla karsilasmadigini, Duru, Elif, Jale; bilgi yarismalarindaki sorularin zor
oldugu i¢in zorluk yasadiklarini, Fuat ve Giilce; adam asmaca etkinligini anlayamadiklari
icin oynarken zorlandiklarini, Hakan; giivenli internet platformuna alisana kadar bir siire
zorluk yasadigini, Kerem ise ilk haftalarda sistemi giris yaparken sorun yasadigini ifade
etmistir. Bu veriler 1s18inda, giivenli internet platformunu kullanan bazi 6grenciler sorun
yagamazken, bazi ogrenciler bilgi yarigmasinda ve adam asmaca oyununda sorun
yasadiklarini ifade etmislerdir. Giivenli internet platformunun diger derslerde kullanimina

iliskin 6grenci goriisleri icerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 40’ta

yer almaktadir.
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Tablo 40

Giivenli Internet Platformunun Diger Derslerde Kullanimina Iliskin Ogrenci Goriisleri

Se: Diger derslerinde de giivenli internet platformunun kullamlmasi ile ilgili diisiincelerin nelerdir?

Ogrenci Goriisleri Kod Tema

Adem, Birsel, Ceren, Duru:
Isterdim ¢iinkii giivenli internet platformu dersi bir eglence ortamina

doniigtiiriiyor. Isterdim ¢iinkii konulari daha iyi &grenmeyi ve e?'gvlenerek

ao g o ; . I fd Ogrenme

Ogrenirken eglenmeyi sagliyor. Isterdim c¢ilinkii hem O6grenme hem

eglenme imkan1 sunuyor.

Elif, Hakan:

Isterdim ¢iinkii giivenli internet platformu derse odaklanmamu saglard. odaklanma Diger derslere
Isterdim, ciinkii dikkatimi derse toplamami saglard. uyarlanabilirlik
Fuat, Giilce:

Isterdim ciinkii basarisiz oldugum derslerde basar1 olurdum. Isterdim zor konulari

¢linkii 6grenilmesi zor olan konular1 daha kolay dgrenirdim. ogrenme
Kerem: kullanim
Istemezdim ¢iinkii sistemi kullanmak zordu, faydali oldugunu -

. zorlugu
diisiinmiiyorum.

Tablo 40’ta, glivenli internet platformunun diger derslerde kullanimina iliskin 6grenci
gorisleri; “diger derslere uyarlanabilirlik” temas: altinda toplanmistir. “Eglenerek
ogrenme”, “odaklanma”, “zor konular1 6grenme” ve “kullanim zorlugu” ise temay1 olusturan
kodlar olarak siralanmigtir. Adem, Birsel, Ceren, Duru; giivenli internet platformunun
eglenerek 6grenmeye firsat verdigi icin, Elif, Hakan; giivenli internet platformunun derse
odaklanmay1 sagladig: icin, Fuat, Giilce; giivenli internet platformunun zor konularin daha
kolay 6grenilmesini sagladigi i¢in diger derslerde kullanilmasini istemektedir. Buna karsin
Kerem ise giivenli internet platformunun kullaniminin zor olmasindan dolayi diger derslerde

kullanilmasini istememistir. Elde edilen bulgulara gore, giivenli internet platformunun diger

derslerde kullanilmasina yonelik 6grenci goriislerinin olumlu oldugunu ifade edilebiliriz.

4.2.2. Ogretmen Gériislerine Yonelik Bulgular

Arastirmanin besinci sorusu cergevesinde giivenli internet platformu ile islenen derse
yonelik Ogretmen goriislerine bagvurulmustur. Gilivenli internet platformunun ders
basarisina iliskin 6gretmen goriisleri igerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular

Tablo 41°de yer almaktadir.
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Tablo 41

Giivenli Internet Platformunun Ders Basarisina Iliskin Ogretmen Goriisleri

Ti: Giivenli internet platformunun ogrencilerin dersteki basarist {izerindeki rolii hakkinda neler
diisiiniiyorsunuz?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema
Arif Ogretmen:
Klasik 6gretim yontem ve yaklasimlari bilisim teknolojileri dersinde
okulun ve smifin fiziksel durumu ve okulda bilisim sinifinin olmadigi eglenerek
durumlarda  smurlt  kalabiliyor.  Gilivenli internet  platformu, O0grenme
ogrencilerimin ozellikle “eglenerek” Ogrenmesi konusunda firsatlar Basary1
ortaya koydu. Bu sayede 6grenme isini daha ¢ok dgretmen merkezli 6grenci destekleme

olmaktan ¢ikararak yogun sekilde &grenci merkezli hile getirmemize  merkezli yapt
yardimcir oldu. Eglenerek, ¢ozerek, bularak 6grenme Sgrencilerimin

derse olan tutumunu olumlu anlamda etkilediginden basarty1 da olumlu

anlamda etkilemistir.

Tablo 41°de, giivenli internet platformunun ders basarisina iliskin 6gretmen goriisleri;
“basariyr destekleme” temasi altinda toplanmistir. “Eglenerek 6grenme” ve “Ogrenci
merkezli yap1” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmistir. Arif 6gretmen; gilivenli
internet platformunun eglenerek 6grenmeyi firsat verdigini, 6grenci merkezli bir yapiya
sahip oldugunu vurgulamistir. Bu veriler 1s1ginda, giivenli internet platformunun
ogrencilerin ders basarisini destekledigine yonelik 6gretmen goriislerinin olumlu oldugunu
ifade edilebiliriz. Giivenli internet platformunun dersi 6grenmeye iliskin 6gretmen goriisleri

icerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 42°de yer almaktadir.

Tablo 42

Giivenli Internet Platformunun Dersi Ogrenmeye Iliskin Ogretmen Géoriigleri

T»: Giivenli internet platformunun 6grenmeye yardimci olma durumu hakkinda diigiinceleriniz nelerdir?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema

Arif Ogretmen: anlamay1
Normal egitim-6gretim programinin esnekliginden faydalanarak  kolaylastirma
etkinlikler ile 6gretim planladigim zamanlarda 6grencilerimin kazanima

ulasmak i¢in daha az zaman ve c¢aba harcadiklarma defalarca sahit O0grenme geirt(eerlflrelgel
olmustum. Giivenli internet platformu, konu hakkinda fazla sayida etkinlikleri

ogrenme etkinliklerine sahip oldugu i¢in Ogrencilerin  dersi

o0grenmelerini verimli bir sekilde sagladigini diisiiniiyorum. verimlilik

Tablo 42°de, giivenli internet platformunun dersi 6grenmeye iliskin 6gretmen goriisleri;
“0grenmeyi destekleme” temasi altinda toplanmigtir. “Anlamay1 kolaylagtirma”, “6grenme
etkinlikleri” ve “verimlilik” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmistir. Arif 6gretmen;
giivenli internet platformu yeterli 6grenme etkinliklerine sahip oldugu i¢in derse yonelik iyi

bir plan yapilmigsa, 6grenme isini verimli bir sekilde gerceklestirebilecegini, konulari
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anlamay1 kolaylastiracagin1 ifade etmektedir. Bu veriler 1s18inda, giivenli internet
platformunun 6grencilerin dersi 6grenmesini destekledigine yonelik 6gretmen goriislerinin

olumlu oldugunu ifade edilebiliriz.

Giivenli internet platformunun motivasyona iliskin 6gretmen goriisleri igerik analizine tabi

tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 43°te yer almaktadir.

Tablo 43

Giivenli Internet Platformunun Motivasyona Iliskin Ogretmen Goriisleri

Ta: Gilivenli internet platformunun O6grencileri derslere motive etme {iizerindeki rolii hakkindaki
diisiinceleriniz nelerdir?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema

Arif Ogretmen:

Pek ¢cok 6grencim, yasadigi sosyal ¢evrenin etkisi ve giinliik kullanimda,

bilgisayar1 ya da daha genis bir kavram olarak bilisim cihazlarim  eglence araci

eglence araci olarak gormekteler. Bir bakima “eglence arac1” olarak

gordiikleri bilgisayarda giivenli internet platformu ile ders islemenin  §grenme araci  Motivasyonu

Ogrencilerimi motive ettigine eminim. Derse gosterilen ilgi, giivenli destekleme
internet platformundaki konularla yillik planimizda var olan konular kazanimlara
ortiistiigi i¢in eglence aract ayni zamanda Ogrenme aracina uygunluk

doniismektedir. Gilivenli internet platformunun uygun kazanimlarla
motivasyona olumlu etki ettigini ¢ok ise yaradigin diisiiniiyorum.

Tablo 43’te, giivenli internet platformunun motivasyona iliskin Ogretmen gorisleri;
“motivasyonu destekleme” temasi altinda toplanmistir. “Eglence arac1”, “6grenme araci” ve
“kazanimlara uygunluk” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmigtir. Arif 6gretmen;
bilgisayarin 6grenciler i¢in eglence araci olarak goriildiigiinii, kazanimlara uygun olarak
gelistirilen giivenli internet platformu ile birlikte bilgisayarin ayni zamanda bir 6grenme
aracina doniistiiglinii vurgulamaktadir. Bu veriler 1s181nda, giivenli internet platformunun
ogrencilerin motivasyonlarin1 destekledigine yonelik Ogretmen goriislerinin olumlu

oldugunu ifade edilebiliriz. Giivenli internet platformunun oyun unsurlarina iligkin 6gretmen

gorisleri igerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 44°te yer almaktadir.
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Tablo 44

Giivenli Internet Platformunun Oyun Unsurlarina Iliskin Ogretmen Gériisleri

T,4: Puan, rozet, avatar, seviye, riitbe, gelisim durumu, liderlik panosu gibi oyun unsurlarmdan en ¢ok hangileri 6grenciler tarafindan
begenildi? Neden?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema
Arif Ogretmen:
Yarisma ortami ¢ogu zaman bireysel oldugu zaman derslerimde daha ¢ok ise yartyor.
Okulda grup etkinlikleriyle tasarladigim klasik 6grenme etkinliklerinin bireysel etkinliklere liderlik panosu

gore daha az islevsel oldugunu diigiiniiyorum. Giivenli internet platformunda, bireysel

etkinlikler grup etkinliklerine gore daha baskin olarak kullanildigindan etkili oldugu seviye ve riitbe
diisiincesindeyim. Ozellikle smnif siralamasi konusunda &grencilerimin siklikla liderlik

panosuna bakip siralamalarini, seviye durumlarini ve riitbelerini, gelisim durumu gelisim durumu
gostergesini kontrol ettiklerini gérdiim. Bu durum siirecin daha verimli olmasini sagladi.

Oyun unsurlari
tercihi

Tablo 44’te, giivenli internet platformunun oyun unsurlarina iligkin 6gretmen goriisleri;
“oyun unsurlar1 tercihi” temasi altinda toplanmistir. “Liderlik panosu”, “seviye ve riitbe” ve
“gelisim durumu” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmistir. Arif 6gretmen; giivenli
internet platformunun derste kullanimi sirasinda 6grenciler arasi rekabetin 6n planda
oldugunu vurgulamis, 6grencilerin liderlik panosundaki siralamalarini, seviye durumunu ve
buna yonelik elde ettikleri riitbeleri, tamamladig:i etkinlik sayilarini gosteren gelisim
durumlarini siklikla kontrol ettiklerini gézlemledigini ifade etmistir. Bu veriler 1s18inda,
giivenli internet platformunun oyun unsurlarimi destekledigine yonelik 6gretmen
goriislerinin olumlu oldugunu ifade edilebiliriz. Giivenli internet platformunun begenilen

yonlerine iligkin 6gretmen goriisleri icerik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular

Tablo 45°te yer almaktadir.

Tablo 45

Giivenli Internet Platformunun Begenilen Yonlerine Iliskin Ogretmen Gériisleri

Ts: Glivenli internet platformunun begendiginiz yonleri hakkindaki diigiinceleriniz nelerdir?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema

Arif Ogretmen:
Konu hikayelerinin giinliik olaylarla iligkili olmasi, 6grenciler igin glinliik
konular1 daha somutlastirtyor, konuda 6grendiklerini giinlik hayatta olaylardan
nerede, ne zaman, nasil uygulayacaklarint &greniyorlar. Derste ornekler
v o A . . . Ortamin
ogrendiklerini igsellestirerek kendi hayatlarina yansitiyorlar. Keyifle . .

. v . o g . . . .. . begenilen
edinilen 6grenmelerin daha kalici oldugu diislincesindeyim. Giivenli kalict Snleri
internet platformu eglence unsurlarini1 6n plana koydugu i¢in dgrenciler O6grenme y

icin keyifli 6grenmelerin ger¢eklesmesini miimkiin kilmakta buda kalici
dgrenme saglamaktadir. Ogrencililer derse severek katildiklari i¢in derse  olumlu tutum
yonelik olumlu tutum kazanmalar1 da saglanmaktadir.

Tablo 45°te, giivenli internet platformunun begenilen yonlerine iliskin 6gretmen goriisleri;
“ortamin begenilen yonleri” temas1 altinda toplanmustir. “Gilinliik olaylardan 6rnekler”,
“kalic1 6grenme” ve “olumlu tutum” ise temay1 olusturan kodlar olarak siralanmigtir. Arif
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ogretmen; giivenli internet platformunda gecen konu hikayelerinin gilinlik hayatta
karsilagilan durumlarla yakin iligski i¢cinde olmasinin konuyu somutlastirdigini, keyifle
edinilen 6grenmelerin daha kalic1 oldugunu ve giivenli internet platformunun eglence
unsurlarin1 6n plana koydugu icin 6grenciler i¢in keyifli 6grenme firsati verdigi bununda
kalic1 6grenme sagladigini, derse severek katilan Ogrencilerin olumlu tutum kazandigini
belirtmistir. Bu veriler 1s18inda, giivenli internet platformunun O6grenciler tarafindan
begenildigine yonelik 6gretmen goriislerinin olumlu oldugunu ifade edilebiliriz. Giivenli
internet platformunun olumsuz yonlerine iliskin 6gretmen goriisleri igerik analizine tabi

tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 46’da yer almaktadir.

Tablo 46

Giivenli Internet Platformunun Begenilmeyen Yonlerine Iliskin Ogretmen Goriisleri

Te: Giivenli internet platformunun begenmediginiz yonleri hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema
Arif Ogretmen: «apsamli
Giivenli internet platformunun kalabalik siniflarda uygulanmast sirasinda 6gretmenin isini 2P Ortamin
kolaylastirmak amaciyla 6grenme ortamma daha fazla yonerge yerlestirilmesi, siireg yonerge begenilmeyen
oncesinde dgrenme ortaminin 6grencilere daha fazla tanitilmasi oyunlastirilmis 6grenme yonleri

. Lo 3 . ortamin tanitimi
ortaminin etkisini artiracaktir diisiincesindeyim.

Tablo 46°da, giivenli internet platformunun begenilmeyen yonlerine iliskin 6gretmen
goriisleri; “ortamin begenilmeyen yonleri” temasi altinda toplanmistir. “Kapsamli yonerge”
ve “ortamin tanitimi” ise temayr olusturan kodlar olarak siralanmistir. Arif 6gretmen;
giivenli internet platformunun daha kalabalik siniflarda uygulanmasi sirasinda 6gretmenin
isini kolaylastirmak i¢in daha kapsamli bir yonerge olusturulmasini, siire¢ dncesinde daha
kolay uyum saglanmasi amaciyla 6grenme ortaminin 6grencilere daha fazla tanitiminin
yapilmasimi vurgulamistir. Glivenli internet platformunu kullanirken yasanilan zorluklara
iliskin 6gretmen goriisleri i¢erik analizine tabi tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 47°de

yer almaktadir.

Tablo 47

Giivenli Internet Platformunu Kullanirken Yasanilan Zorluklara Iliskin Ogretmen Goriisleri

T7: Giivenli internet platformunu kullanirken yasadiginmiz zorluklar nelerdir? Varsa bunlar hakkinda neler s6ylemek istersiniz?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema
Arif Ogretmen:
Giivenli internet platformunu kullanirken karsilastigim sorunlar ¢ogunlukla siireyle kasitlr siire
R . v .. N T Yasanilan
alakaliydi. Imkanlar ¢ergevesinde 6grenme ortaminda daha az dge kullanmak siireyle ilgili sorluklar
sorunlar1 ¢ézmeye yardimci olacaktir. Etkinliklerin nicelik olarak fazla olmasi bazi etkinlik sayis1

durumlarda etkinligin kisa siirede tamamlanmasini zorunlu kilmugtir.
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Tablo 47°de, giivenli internet platformunu kullanirken yasanilan zorluklara iligkin 6gretmen
gorisleri; “yasanilan zorluklar” temasi altinda toplanmustir. “Kisitl siire” ve “etkinlik sayis1”
ise temayr olusturan kodlar olarak siralanmistir. Arif O68retmen; giivenli internet
platformunun kullanimi1 sirasinda karsilagilan sorunlarin daha ¢ok stireyle ilgili oldugunu,
etkinlik sayisinin azaltilarak bu sorunun c¢oziilebilecegini belirtmistir. Giivenli internet
platformunun diger derslerde kullanimina iliskin 6gretmen goriisleri igerik analizine tabi

tutulmus ve elde edilen bulgular Tablo 48’de yer almaktadir.

Tablo 48

Giivenli Internet Platformunun Diger Derslerde Kullanimina Iliskin Ogretmen Gériisleri

Ts: Diger derslerde de giivenli internet platformunun kullanilmast ile ilgili diisiinceleriniz nelerdir?

Ogretmen Goriisleri Kod Tema

Arif Ogretmen:
Giivenli internet platformunun kesinlikle diger derslerde de kullanilmasini
isterdim. Her seyden 6nce 6grencilerimle iletisim kurmaya gayret gosterdigime  iletisim kurma

inantyorum. Onlarla saglikli bir sekilde iletisim kurmak, birlikte 6grenmek, Diger derslere

ogrenme isine kilavuzluk yapmak icin oyunlastirilmis 68renme ortami sunan Ogrenmeye o
= o . > . . uyarlanabilirlik

giivenli internet platformunun harika olduguna inaniyorum. Bu yiizden yardimce1

ogrencilerimle daha iyi iletisim kurmak i¢in giivenli internet platformunun bana kaynak

yardimei olduguna inaniyorum. Diger derslerde de 6grencilerin giivenli internet
platformundan faydalanmasi gerektigini diisiiniiyorum.

Tablo 48’de, gilivenli internet platformunun diger derslerde kullanimina iligkin 6gretmen
goriisleri; “diger derslere uyarlanabilirlik” temasi altinda toplanmustir. “Iletisim kurma” ve

2

“O0grenmeye yardimci kaynak™ ise temayr olusturan kodlar olarak siralanmistir. Arif
ogretmen; glivenli internet platformunun diger dersler iginde kullanilmasini, 6grencilerin bu
ortamdan faydalanmalar1 gerektigini vurgulamistir. Elde edilen bulgulara gore, giivenli
internet platformunun diger derslerde kullanilmasina yonelik 6gretmen goriislerinin olumlu

oldugunu ifade edilebiliriz.

4.3. Ogrenme Yénetim Sistemi Kayitlarina Yénelik Bulgular

Bu boliimde giivenli internet platformunda yer alan sistem kayitlarina yer verilmistir. Sayfa
goriintiileme sayilar1 (Tablo 49), bilgi yarismasi puan ve ortalamalar1 (Tablo 50), liderlik
panosu (Tablo 51), seviye durumu ve riitbeler (Tablo 52), rozet tiirleri ve sayilari (Tablo 53)

ve gelisim durumu (Tablo 54) bilgileri yer almaktadir.
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Tablo 49

Giivenli Internet Platformu Etkinlik Gériintiileme Sayilari

Katilimer Yardim Konu-1 Konu-2 Konu-3 Konu-4 Konu-5 Toplam
K1 3 48 37 15 21 31 155
K2 1 9 30 7 29 24 100
K3 1 24 18 10 8 11 72
K4 3 14 25 5 9 11 67
K5 1 21 12 5 10 10 59
K6 1 16 12 5 7 9 50
K7 1 13 29 9 17 10 79
K8 1 10 19 5 11 14 60
K9 2 7 16 6 10 12 53

K10 1 9 9 5 16 6 46
K11 1 9 9 4 7 6 36
K12 1 9 14 7 7 0 38
K13 2 10 11 7 12 10 52
K14 1 13 12 5 7 6 44
K15 2 17 21 9 7 26 82
K16 1 8 22 6 13 10 60
K17 1 23 33 7 11 14 89
K18 3 10 14 6 8 15 56
K19 1 7 10 5 7 15 45
K20 1 10 13 6 7 22 59
K21 1 10 15 5 8 0 39
K22 i, 9 12 5 11 12 50
K23 1 14 10 5 10 11 51
K24 1 11 20 5 10 9 56
K25 3 9 13 7 8 7 47
K26 1 13 12 7 9 11 53
K27 2 7 34 6 11 18 78
K28 1 10 12 7 8 10 48
K29 2 12 30 6 10 11 71
K30 1 8 10 10 11 6 46
K31 1 10 12 5 10 13 51
K32 1 7 13 6 7 9 43
K33 1 9 19 7 7 9 52
K34 1 10 12 6 9 8 46
K35 2 12 13 8 8 8 51
K36 1 22 17 8 15 9 72
K37 1 11 7 7 9 10 45
K38 2 9 9 4 0 9 33
K39 1 8 14 5 7 9 44
K40 1 11 13 7 11 8 51
K41 3 11 13 6 8 13 54
K42 1 9 8 5 10 8 41
K43 1 7 10 5 7 14 44
Toplam 60 526 694 276 428 484 2468

Tablo 49°’da giivenli internet platformunda yer alan katilimcilarin konulara gore sayfa
goriintilleme sayilar1 goriilmektedir. K1 kodlu katilimer toplam 155 kez goriintiileme
yaparak en ¢ok sayfalar1 goriintiileyen 6grenci olurken K2 kodlu katilimc1 100 goriintiileme
ile ikinci siray1, K17 kodlu 6grenci ise 89 goriintiileme ile en ¢ok goriintiileme yapan li¢lincii
ogrenci olmustur. Diger yandan K38 kodlu 6grenci 33 goriintiileme ile en az goriintiileme
yapan O6grenci onu 36 goriintiileme ile K11 kodlu 6grenci takip etmistir. Katilimcilarin sayfa

goriintiileme sayilar1 birbirinden farklilik gostermekle birlikte sayfa goriintiileme sayilarmin
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yiiksek oldugu ifade edilebilir. Bu duruma gore 6grencilerin etkinlikleri tamamlamak igin

ugrastig1 gerekli cabay1 gosterdigi sdylenebilir.

Tablo 50
Giivenli Internet Platformu Bilgi Yarigmas: Etkinlikleri Puan ve Ortalamalar

Katilime1 Bilgi Yarisi-1 Bilgi Yaris1-2 Bilgi Yaris1-3 Bilgi Yaris1-4 Bilgi Yarig1-5 Ortalama
K1 100 100 100 100 100 100
K2 70 70 70 100 100 82
K3 80 60 100 90 60 78
K4 100 100 90 100 100 98
K5 100 70 80 90 80 84
K6 80 50 100 70 100 80
K7 50 60 40 30 60 48
K8 70 70 80 60 70 70
K9 100 100 100 100 90 98
K10 80 - 60 50 - 63,33
K11 70 - - 40 - 55
K12 70 60 80 80 - 72,5
K13 60 60 80 90 80 74
K14 90 - 30 70 4 475
K15 100 80 100 60 70 82
K16 80 80 90 90 100 88
K17 100 100 100 100 100 100
K18 90 60 100 90 - 85
K19 100 100 90 90 100 96
K20 90 70 70 80 80 78
K21 60 70 - 90 - 55
K22 90 60 100 90 100 88
K23 60 60 60 80 90 70
K24 70 70 - 70 - 70
K25 90 80 80 100 100 90
K26 50 60 80 60 90 68
K27 80 60 70 80 70 72
K28 60 70 100 70 80 76
K29 80 90 70 100 100 88
K30 70 10 70 50 - 50
K31 100 80 90 60 80 82
K32 90 80 70 90 70 80
K33 70 40 60 100 - 67,5
K34 90 70 80 80 90 82
K35 80 90 70 70 80 78
K36 70 70 60 40 40 56
K37 60 70 20 90 70 62
K38 70 - - - 100 85
K39 80 70 90 100 100 88
K40 100 100 100 100 100 100
K41 70 60 70 70 90 72
K42 10 10 - 30 10 15
K43 90 70 90 90 70 82

Ortalama 78,37 68,25 76,67 78,33 82,94 75,78

Tablo 50°de giivenli internet platformunda yer alan bilgi yarigmasi etkinliklerine ait katilimci
puanlar1 ve ortalamalar1 goriilmektedir. Katilimcilarin biitiin sinavlarda aldiklar1 puanlarin
ortalamasi yiiz lizerinden 75,78 olarak hesaplanmistir. Bilgi yarismasi etkinliklerinde 70 ve
lizerinde puan alanlar basarili olarak degerlendirilmektedir. Bu sebeple katilimcilarin
basarili oldugu yorumlanabilir. K1, K17, K40 kodlu 6grenciler biitiin degerlendirme

siavlarini tam puanla ¢ozerek en yiiksek ortalamaya sahip olmuslardir. Diger yandan K42,
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K7, K14 kodlu oOgrenciler katilimcilar igcinde en diisiik ortalamaya sahip oOgrenciler

olmuslardir.

Tablo 51

Giivenli Internet Platformu Liderlik Panosu

Siralama Katilimcilar Puan

1 K1 1910
2 K17 1760
3 K4 1730
4 K22 1699
5 K25 1690
6 K40 1600
7 K16 1600
8 K9 1590
9 K19 1580
10 K18 1570
11 K15 1570
12 K5 1550
13 K29 1550
14 K31 1540
15 K41 1540
16 K43 1530
17 K39 1530
18 K2 1530
19 K34 1527
20 K32 1500
21 K8 1500
22 K27 1499
23 K28 1490
24 K3 1490
25 K37 1479
26 K13 1470
27 K20 1390
28 K6 1363
29 K23 1350
30 K26 1340
31 K30 1290
32 K35 1290
33 K33 1260
34 K36 1230
35 K12 1199
36 K7 1189
37 K21 1124
38 K24 1089
39 K14 1010
40 K10 980
41 K11 947
42 K38 939
43 K42 894

Tablo 51°de giivenli internet platformunda yer alan liderlik panosu goriilmektedir.
Katilimcilarin puanlart birbirinden farklilik gostermekle birlikte genel olarak puanlarinin
yiiksek oldugu ifade edilebilir. Buna gore 6grencilerin liderlik panosunda iist siralarda yer
almak i¢in gerekli cabay1 gosterdigi sdylenebilir. K1 kodlu katilimer 1910 puanla ilk siray1
alirken K17 kodlu katilime1 1760 puanla ikinci siray1, K4 kodlu katilimer ise 1730 puan ile
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ticiincii siray1 almistir. K42 kodlu katilimer ise 894 puan ile son sirayi alirken onu 939 puan
ile K38 kodlu 6grenci takip etmistir. Deneysel uygulama sonunda liderlik panosunda ilk {i¢

sirada yer alan katilimcilar kulaklik, flas bellek ve ajanda ile ddiillendirilmistir.

Tablo 52
Giivenli Internet Platformu Ulagsilan Seviye Durumlari ve Riitbeler

Katilimcilar Seviye Riitbe
K1 10 Efsane
K2 10 Efsane
K3 10 Efsane
K4 9 Uzman
K5 7 Basarili
K6 8 Usta
K7 10 Efsane
K8 9 Uzman
K9 9 Uzman
K10 7 Bagarili
K11l 6 Becerikli
K12 6 Becerikli
K13 10 Efsane
K14 6 Becerikli
K15 10 Efsane
K16 9 Uzman
K17 10 Efsane
K18 10 Efsane
K19 8 Usta
K20 8 Usta
K21 7 Basarili
K22 9 Usta
K23 8 Usta
K24 9 Uzman
K25 8 Usta
K26 10 Efsane
K27 9 Usta
K28 10 Efsane
K29 10 Efsane
K30 8 Usta
K31 9 Uzman
K32 7 Basarili
K33 8 Usta
K34 7 Bagarili
K35 10 Efsane
K36 10 Efsane
K37 8 Usta
K38 5 Deneyimli
K39 8 Usta
K40 10 Efsane
K41l 8 Usta
K42 5 Deneyimli
K43 7 Basarili

Tablo 52’de giivenli internet platformunda yer alan seviye durumu ve riitbeler
goriilmektedir. Genel olarak katilimcilarin biiyiik cogunlugu 8, 9, 10 gibi {ist seviyelerde yer
edinirken efsane, uzman, usta riitbelerine erigmislerdir. Az sayida katilimci 5 ve 6.

seviyelerde kalarak becerikli ve deneyimli riitbelerini almaya hak kazanmistir. Biitiin
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katilimcilar igerisinde 5. seviyenin altinda 6grenci kalmamistir. Buna gore 6grencilerin
gerekli 6zveriyi gostererek seviye ve riitbe panosunda orta ve {ist siralarda kendilerine yer
edindikleri sdylenebilir. 43 katilimci igerisinden 13 katilime1 onuncu seviyeye ulagarak
efsane riitbesini almaya hak kazanirken, 8 katilime1 dokuzuncu seviyeye ulasarak uzman

riitbesini almig, 9 katilimei ise sekizinci seviyeye ulagarak usta riitbesini almigtir.

Tablo 53

Giivenli Internet Platformu Kazanilan Rozet Tiirleri ve Sayilar:

B y T a - T
o 7 X () plam
Kullanici ‘\?‘f?y @ @J @ &g) Rozet

Yolcu Hikayeci Konusever Etkinlik¢i Takimsever Yariset Katilime1 Sampiyon Sayist
K1 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K2 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K3 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K4 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K5 1 5) 5 5 5 5 5 1 32
K6 1 5) 5 5 5 4 4 0 29
K7 1 5 5 5 5 2 2 0 25
K8 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K9 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K10 1 5) 5 5 5 2 2 0 25
K11 1 5 5 4 5 1 1 0 22
K12 1 5 5 4 4 4 4 0 27
K13 1 5) 5 5 5 5 5 1 32
K14 1 5 5 4 5 1 1 0 22
K15 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K16 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K17 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K18 1 5 5 5 5 4 4 0 29
K19 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K20 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K21 1 5 5 3 4 3 3 0 24
K22 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K23 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K24 1 5 5 5 5 3 3 0 27
K25 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K26 1 5 5 5 5 4 4 0 29
K27 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K28 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K29 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K30 1 5 5 5 5 2 2 0 25
K31 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K32 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K33 1 5 5 5 5 3 3 0 27
K34 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K35 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K36 1 5 5 5 5 3 3 0 27
K37 1 5 5 5 5 4 4 0 29
K38 1 5 5 4 4 2 2 0 23
K39 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K40 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K41 1 5 5 5 5 5 5 1 32
K42 1 5 5 4 5 0 0 0 20
K43 1 5 5 5 5 5 5 1 32
Toplam 43 215 215 208 212 177 177 27 1274

Tablo 53’te giivenli internet platformunda yer alan, katilimcilarin kazandigi rozet tiirleri ve

sayilar1 goriilmektedir. 43 katilimcidan 27°si biitiin etkinlikleri basariyla tamamlayarak
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sampiyon rozetini almaya hak kazanirken ayni zamanda bir katilimcinin kazanabilecegi
maksimum sayida (32 adet) rozeti elde etmistir. Buna gore 6grencilerin biiyiikk bir
boliimiiniin biitlin rozetleri elde etmek i¢in tamamlamalar1 gereken gorevleri yerine getirdigi

sOylenebilir. Katilimcilar igerisinde rozet kazanmayan 6grenci bulunmamaktadir.
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Tablo 54

Giivenli Internet Platformu Ogrenci Gelisim Durumlar

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

10

K\E
K1

K2

K3

K4

K5

K6

K7

K8

K9

K10
K11
K12
K13
K14
K15
K16
K17
K18
K19
K20
K21
K22
K23
K24
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K25
K26
K27
K28
K29
K30
K31
K32
K33
K34
K35
K36
K37
K38
K39
K40
K41
K42
K43

?: Denenmeyen Etkinlik

\: Basarili Olunan Etkinlik  x: Basarili Olunmayan Etkinlik
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Tablo 54°te giivenli internet platformunda yer alan 6grenci gelisim durumlar1 gériilmektedir.
Bu tablo 6grencilerin etkinlik tamamlama durumlarini géstermektedir. 43 katilimcidan 27’si
biitlin etkinlikleri basariyla tamamlamistir. Katilimecilarin tamami etkinliklerin en az %73 ve
daha fazlasini tamamlamistir. Bu durum katilimcilarin etkinlikleri tamamlama oraninin
olduke¢a yiiksek oldugunu gostermektedir. Basarili olunamayan etkinlikler genelde bilgi
yarigmasi etkinlikleridir. Bilgi yarigmasi etkinlikleri ders sonlarinda yapildigi icin bazi
ogrenciler ilk denemede etkinligi tamamlayamamis ve sonraki denemelerde kisitli siireden

kaynakli olarak etkinligi yarida birakmak zorunda kalmustir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmada, oyunlastirma temelli 6gretimin ortaokul altinci sinif 6grencilerinin
akademik basarilari, tutum ve motivasyonlari iizerindeki etkisinin ve kaliciliginin incelemesi
amaglanmistir. Bu boliimde karma yontem ile gerceklestirilen arastirmanin bulgularina

yonelik sonug, tartisma ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuc ve Tartisma

5.1.1. Akademik Basar1 Bulgularina Yonelik Sonu¢ ve Tartisma

Giivenli Internet Platformu’nun &grencilerin akademik basarilart iizerindeki etkisi ve
kaliciligr aragtinnllmistir. Akademik basariya iliskin 6n test, son test ve kalicilik testi
bulgularina gore; arastirma grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test
Olclimlerinde 6n test 6l¢limlerine gore akademik basarisinin anlamli derecede ytikseldigi ve
kalicilik Slgtimlerinde de anlamli bir degismenin olmadig goriilmiistiir. Elde edilen bu
sonuca gore, oyunlastirma temelli 6grenme ortaminin akademik basariyr yiikselttigi ve

kalicilig1 saglamada etkili oldugu raporlanmistir.

Literatiirde oyunlagtirmanin 6grenme ortamlarinda kullanilmasiin akademik basariya
etkisinin incelendigi bazi ¢alismalarda benzer bulgulara ulagilmistir. Mese (2016) yiiksek
lisans tezinde oyunlagtirma temelli harmanlanmis 6grenme ortaminin 6grencilerin akademik
basarilar1 lizerindeki etkisini incelemistir. Deney grubu Ogrencilerinin akademik basari
testine yonelik On test ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Buna

yonelik hesaplanan etki biiyiikliigli degeri oldukga biiyiik diizeydedir. Diger bir ¢alismada
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Tiirkmen ve Soybas (2019) oyun tabanli 6grenmenin besinci sinif 6grencilerinin Matematik
dersine yonelik basarilarina etkisini aragtirmistir. Arastirma bulgularina gére deney grubuna
uygulanan akademik basar1 testi 6n test ile son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Buna yonelik hesaplanan etki biiylikliigii degeri biiylik
diizeydedir. Tunga ve Inceoglu (2020) tarafindan yapilan calismada e-6grenme ortamlarinda
oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina ve derse katilimlarina etkisini
arastirmistir. Arastirma bulgularina gore deney grubuna uygulanan akademik basari testi 6n
test ile son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir.
Anlaml farkin diizeyini belirlemek i¢in hesaplanan etki biiytikligli degeri oldukga biiyiik
diizeydedir. Ak ve Orug¢ (2022) calismasinda sosyal bilgiler egitiminde oyunlastirma
kullaniminin &grencilerin derse yonelik motivasyonlarina, akademik basarilarina ve
kaliciligina etkisini ortaya koymayr amaglamistir. Deney grubu 6grencilerinin akademik
basari testine yonelik On test ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir.
Buna yonelik hesaplanan etki biiyiikliigii degeri orta diizeydedir. Bayrak (2023) tarafindan
yapilan diger bir calismada, oyunlastirllmis 6grenme ortaminin 6grencilerin basarist ve
motivasyonu iizerindeki etkisi arastirilmistir. Caligma sonucunda deney grubu 6grencilerinin
akademik basarilarina yonelik 6n test ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark ortaya

cikmistir. Buna yonelik hesaplanan etki biiyiikligii degeri oldukga biiyiik diizeydedir.

Yapilan deneysel ¢alismada oyunlastirilmis 6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin
akademik bagar1 son test puani ile On test puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
ortaya ¢ikmis, bu fark kalicilik testinde de etkisini stirdiirmiistiir. Akademik basari testi i¢in
hesaplanan etki biiyiikliigii degeri Cohen’in (1988) etki biiyiikliigli siniflamasina gore biiyiik
diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir. Bu bakimdan bu arastirmanin sonuglari ile
Mese (2016), Tiirkmen ve Soybas (2019), Tunga ve Inceoglu (2020), Ak ve Orug (2022),
Bayrak’in (2023) arastirma sonuglar ortiismektedir. Gergeklestirilen arastirmanin sonuglari,
oyunlastirma temelli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilari {izerinde olumlu etkisinin
oldugunu gostermekte, yapilan literatiir taramasi sonucunda ulasilan arastirmalarda bu

sonucu desteklemektedir.

Ayrica yar1 yapilandirilmis gériismelerden elde edilen 68renci ve 6gretmen goriigleri de nicel
bulgular1 desteklemektedir. Ogrenciler, giivenli internet platformunun dgrenmelerine ¢ok
bliyiik katki sagladigini ve bu durumun basarilarini olumlu yonde etkiledigini ifade

etmiglerdir. Arif 0gretmen, giivenli internet platformunun G6grencilerin 6grenmelerini ve
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akademik basarilarin destekledigini vurgulamistir. Ogrenci merkezli bir yapiya sahip olan
platformun 6grencilere eglenerek O6grenme firsatt sundugunu ve bu durumun akademik
basarilarina yansidigini ifade etmistir. Bu bilgiler 1s181inda, giivenli internet platformunun

ogrencilerin akademik basarisini destekledigi sonucuna ulagilmistir.

5.1.2. Tutum Bulgularina Yoénelik Sonu¢ ve Tartisma

Oyunlastirilma temelli 6gretimin &grencilerin tutumlart {izerindeki etkisi ve kalicilig
arastirilmistir. Tutuma iligkin 6n test, son test ve kalicilik testi bulgularina gore; arastirma
grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test dlgiimlerinde 6n test 6l¢iimlerine gore
tutumlarinin anlamli derecede yiikseldigi ve kalicilik Olglimlerinde de anlamli bir
degismenin olmadig1 goriilmiistiir. Elde edilen bu sonuca gore, oyunlastirma temelli
O0grenme ortaminin 6grenci tutumunu destekledigi ve kaliciligr saglamada etkili oldugu

raporlanmuistir.

Literatiirde oyunlastirmanin 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin  6grenci tutumu
iizerindeki etkisini inceleyen ¢alismalarda benzer bulgulara ulasilmistir. Gelen ve Ozer
(2010) tarafindan yapilan calismada oyunlagtirmanin besinci sinif matematik dersinde
problem ¢ozme becerisi ve derse karsi tutum tizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirma
bulgularina gére deney grubuna uygulanan tutum 6l¢egi On test ile son test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Deney grubu 6grencilerinin tutum
Olgegine yonelik oOn test ile son test puanlari arasinda anlaml bir fark ortaya ¢ikmistir. Buna
yonelik hesaplanan etki biiytikliigii degeri orta diizeydedir. Tiirkmen ve Soybas (2019), oyun
tabanli 6grenmenin besinci smif 0grencilerinin Matematik dersine yonelik tutumlarina
etkisini aragtirmistir. Arastirma bulgularina gére deney grubuna uygulanan tutum 6lgegi 6n
test ile son test puan1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Deney
grubu 6grencilerinin tutum Slgegine yonelik on test ile son test puanlari arasinda anlamli bir
fark ortaya ¢ikmistir. Buna yonelik hesaplanan etki biiyiikliigii degeri orta diizeydedir. Cayir
(2021) yaptig1 ¢alismada oyunlastirma yaklasgiminin Tiirkge dersi okuma ve yazma
becerilerine yonelik tutum ve akademik basariya etkisini aragtirmigtir. Caligmanin
bulgularina goére deney grubu tutum Olcegi On test puan ortalamasi ile son test puan
ortalamas1 arasinda istatistiksel acidan anlamli bir fark bulunmustur. Buna yonelik

hesaplanan etki biiyiikliigii degeri orta diizeydedir.
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Yapilan deneysel c¢alismada oyunlagtirilmis 6grenme ortamiyla desteklenen Ogrencilerin
tutum Olcegi son test puant ile 6n test puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
ortaya ¢ikmig, bu fark kalicilik testinde de etkisini slirdiirmiistiir. Tutum 6&lgegi igin
hesaplanan etki biiyiikliigii degeri Cohen’in (1988) etki biiyiikliigli siniflamasina gore biiyiik
diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir. Bu bakimdan bu arastirmanin sonuglart ile
Gelen ve Ozer (2010), Tiirkmen ve Soybas (2019) ve Cayir’in (2021) arastirma sonuglari
ortiismektedir. Gergeklestirilen aragtirmanin sonuglari, oyunlastirma temelli 6gretimin
Ogrencilerin tutumlar iizerinde olumlu etkisinin oldugunu gostermekte, yapilan literatiir

taramasi sonucunda ulasilan arastirmalarda bu sonucu desteklemektedir.

Bununla birlikte yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen Ogrenci ve Ogretmen
goriisleri de nicel bulgular1 desteklemektedir. Ogrenciler, giivenli internet platformunun
konulari igsellestirirek daha iyi 6grenmelerine imkan verdigini ve bu durumun tutumlarina
olumlu yonde yansidigim ifade etmislerdir. Arif Ogretmen’e gore giivenli internet
platformu, giinliik hayattan 6rnek olaylar sunarak O0grenilen konularin nerede, ne zaman,
nasil uygulanacaklar ile ilgili bilgiler vermekte, ek olarak Ogrenilen bilginin keyifle
edinilmesi 6grenmenin kalici olmasini ve icsellestirilmesini saglamaktadir. Arif 6gretmen,
bu durumun 6grencilerin tutumlarina olumlu olarak yansidigini vurgulamaktadir. Bu bilgiler
1s181nda, giivenli internet platformunun Ogrencilerin tutumlarimi destekledigi sonucuna

ulagilmistir.

5.1.3. Motivasyon Bulgularina Yoénelik Sonu¢ ve Tartisma

Giivenli Internet Platformu’nun dgrencilerin motivasyonlar iizerindeki etkisi ve kalicilig
arastirilmistir. Motivasyona iligkin on test, son test ve kalicilik testi bulgularina gore;
arastirma grubunun deneysel islem sonrasinda yapilan son test Ol¢iimlerinde on test
Ol¢timlerine gore motivasyonlarinin anlamli derecede yiikseldigi ve kalicilik dl¢timlerinde
de anlamli bir degismenin olmadig: goriilmiistiir. Elde edilen bu sonuca gore, oyunlastirma
temelli 6grenme ortaminin motivasyonu ylkselttigi ve kalicili§i saglamada etkili oldugu

raporlanmistir.

Literatiirde oyunlastirmanin 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin motivasyon iizerindeki
etkisini inceleyen ¢alismalarda benzer bulgulara ulagilmistir. Eray (2022) tarafindan yapilan
caligmada oyunlastirma tabanl etkinliklerin ortaokul 6grencilerinin motivasyon, 6z yeterlik
ve matematige yonelik kaygilarma etkisini arastirmigtir. Calismada deney grubu
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ogrencilerinin motivasyon dlgegine yonelik On test puani ile son test puani arasinda anlamli
bir fark gozlemlenmistir. Motivasyon 6l¢egi i¢in hesaplanan etki biiyiikligii degeri Cohen’in
(1988) etki biiyiikliigii siniflamasina gore orta diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir.
Ak ve Orug (2022) calismasinda sosyal bilgiler egitiminde oyunlastirma kullaniminin
ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarina, akademik basarilarina ve kaliciligina etkisini
ortaya koymay1 amaglamistir. Deney grubu 6grencilerinin motivasyon 6l¢egine yonelik 6n
test ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Buna yonelik hesaplanan
etki biiyiikliigii degeri orta diizeydedir. Bayrak (2023) tarafindan yapilan diger bir calismada,
oyunlastirilmis 6grenme ortaminin dgrencilerin basarisi ve motivasyonu iizerindeki etkisi
arastirtlmistir. Calisma sonucunda deney grubu 6grencilerinin motivasyon olgegine yonelik
On test ile son test puanlari arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Buna yonelik

hesaplanan etki biiytikligii degeri biiylik diizeydedir.

Yapilan deneysel c¢alismada oyunlagtirllmis 6grenme ortamiyla desteklenen Ogrencilerin
motivasyon 6lgegi son test puani ile On test puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark ortaya ¢ikmis, bu fark kalicilik testinde de etkisini siirdiirmiistiir. Motivasyon 6l¢egi i¢in
hesaplanan etki biiyiikliigli degeri Cohen’in (1988) etki biiytikliigii siniflamasina gore biiyiik
diizeyde bir etki degerine karsilik gelmektedir. Bu bakimdan bu arastirmanin sonuglart ile
Eray (2022), Ak ve Orug¢ (2022), Bayrak’in (2023) arastirma sonuglar1 Ortiismektedir.
Gergeklestirilen arastirmanin sonuglari, oyunlastirma temelli Ogretimin 6grencilerin
motivasyonlart iizerinde olumlu etkisinin oldugunu gostermekte, yapilan literatiir taramasi

sonucunda ulasilan arastirmalarda bu sonucu desteklemektedir.

Bununla birlikte yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen 6gretmen goriisleri de nicel
bulgular1 desteklemektedir. Ogrenciler, giivenli internet platformunu kullanirken
sikilmadiklarini, giizel vakit gecirdiklerini, etkinlikleri ¢ozerken kazandiklari ddiillerin
onlart mutlu ettigini belirtmiglerdir. Bu durumun derse yonelik motivasyonlarina olumlu
yonde yansidigini ifade etmislerdir. Arif 6gretmen, giivenli internet platformunun 6grenciler
icin ilgi ¢ekici oldugunu, eglenerek 6grenmelerine imkan verdigini bunun ise 6grencilerin
motivasyonunu destekledigini vurgulamistir. Bu bilgiler 1518inda, gilivenli internet

platformunun 6grencilerin derse yonelik motivasyonunu destekledigi sonucuna ulagiimistir.

5.1.4. Oyunlastirma Bilesenleri Bulgularina Yonelik Sonu¢ ve Tartisma
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Giivenli internet platformunda yer alan etkinliklerin her biri tamamlandiginda puan
kazandirmaktadir. Puan bileseni, diger bir¢ok bilesenlerle baglantili olmasi bakimindan
merkezi bir konuma sahiptir. Puan kazanimi, liderlik panosu, avatar se¢imi, seviye durumu
ve riitbe kazanimin1 dogrudan etkilemektedir. Konu hikayelerini ve konu 6zetlerini izleme,
bireysel ve grup etkinligini tamamlama, konu sonu degerlendirme testini basariyla
bitirmenin karsihginda ogrenciler puan elde etmektedir. Ogrenciler, giivenli internet
platformunda derse yonelik etkinlikler yapip karsiliginda puan kazanmalarini ilgi ¢ekici
bulmuslar ve bunu begendiklerini ifade etmislerdir. Buckley ve Doyle (2016) tarafindan
yapilan ¢aligmada, oyunlagtirilma temelli 6grenme ortamlarinda kullanilan puanlarin digsal

motiavasyonu arttirdigi vurgulanmakta ve bu goriis yaptigimiz ¢alismay desteklemektedir.

Kazanilan puanlar liderlik panosunda 6grencilerin siralamasini belirlemektedir. Kazanilan
puanlar arttik¢a liderlik tablosunda {ist siralara dogru ilerlemektedir. Diger yandan puan
kazandik¢a avatar magazasindan secilebilecek avatar cesitleri de artmaktadir. Liderlik
panosu 6grencilerin keyif aldiklari siirekli takip ederek kendi siralamalarini gorebildikleri
bir aragtir. Ogrencilerin motivasyonlarmi siirekli canl tutarak etkinlikleri bitirmeye ve {ist

siralarda kendilerine yer edinmeye tesvik etmektedir.

Liderlik panosu, rekabetci bir atmosfer yarattigi i¢cin o6grencilerin biiylik ¢ogunlugu
tarafindan begenilmis ve Ogrencilerin daha fazla caba gostermesine, ¢alismasina ve
ogrenmesine imkan vermistir. Landers ve Armstrong (2015) liderlik panosunu, motivasyon,
katilm ve 6grenmenin devam etmesini saglayan bir gurur kaynagi olarak gormektedir.

Liderlik panosu calismada en ¢ok begenilen oyunlastirma unsuru olarak goriilmiistiir.

Arkiin Kocadere ve Samur (2016) tarafindan yapilan c¢aligmada liderlik panosunun alt
siralardaki yer alan 6grencilerin motivasyonlarimi olumsuz etkilemesi nedeniyle 6grenme
ortaminda kullanilmamasi veya sadece ilk bastakilerin gosterilmesi 6nerilmektedir. Glivenli
internet platformu tasarlanirken bu duruma dikkat edilerek liderlik panosunun 6grenciler
iizerinde olumsuz bir etkiye sebep olmamasi planlanmistir. Liderlik panosunda 6grenciler
sadece kendi isimlerini gorebilmektedir. Smiftaki diger ogrencilerin isim bilgileri yildiz
karakteriyle gizlenmistir. Bu sekilde dgrencilerin motivasyon kaybinin Oniine gecilmeye

caligilmistir.

Puanlarin etkili oldugu diger bir bilesen ise seviye panosudur. Seviye panosundaki puanlar
ogrencilerin giivenli internet platformunu kullanirken elde ettigi deneyim puanlarindan

olusmaktadir. Seviye panosu, Ogrencilerin seviyelerini ve seviye durumlarina gore
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kazandiklar riitbelerini gostermektedir. Seviye ve riitbeler, 6grenciler tarafindan begenilen
diger bilesendir. Seviye ve riitbe gibi oyun bilesenleri 6grencilerin kendilerini sorumlu
hissetmelerine ve elde ettigi riitbeye biirlinmelerine yani kendilerini o mertebeye
koymalarma neden olmaktadir (Okan, 2003). Ogrenciler kendi kazandiklar1 riitbe ile

arkadaslarinin elde ettikleri riitbeleri kiyaslamaktadir.

Rozetler oyunlagtirma ¢alismalarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Gergeklestirilen
arastirmada rozet 6grenciler tarafindan begenilen diger bir oyun bilesenidir. Ogrencilerin
motivasyonlarina olumlu katkida bulunduklar1 goriilmiistiir. Ding, Kim ve Orey (2017)
tarafindan yapilan ¢alismada rozetlerin motivasyonu olumlu yonde etkiledigi sonucuna
varilmigtir. Diger bir arastirma, rozet, seviye gibi bilesenlerin 6grenme ortamina entegre
edilmesiyle 6grenme siirecinin eglenceli, ilgi ¢ekici hale geldigini vurgulamaktadir (Senocak
& Bozkurt, 2020). Bahsedilen literatiirdeki arastirma sonuglari yapilan calismay1
desteklemektedir.

Gelisim durumu (ilerleme gostergesi), 0grencileri etkinlikleri tamamlaya yonelten, kendi
ilerlemelerini takip etmelerini saglayan bir oyunlastirma unsurudur. Calismada ilerleme
gdstergesi, galismada birgok dgrenci tarafindan faydali goriilmiistiir. Oncelikle, ilerleme
gOstergesi  dgrencilere tamamlanmams etkinlikleri gostermistir. Ogrencilerin  biiyiik
cogunlugu tiim etkinlikleri tamamlamaya ¢alistiklarin1 ve ilerleme gostergesi yardimiyla
eksik etkinlikleri bulduklarini belirtmistir. Kopcha, Ding, Neumann ve Choi (2016) &diil,
gorev, rozet, gelisim durumu (ilerleme gostergesi) gibi oyun bilesenlerinin kullanicilarin

motivasyonunu yiikselttigini ve gorevleri gerceklestirmek i¢in tesvik ettigini vurgulamistir.

Ogrenciler tarafindan begenilen diger oyunlastirma dgesi avatardir. Avatar, oyuncunun
biiriindiigii karakteri temsil eden gorseldir. Ogrenciler puan topladikca yeni avatarlarin kilidi
acilmistir. Avatarlar, 6grenciler tarafindan begenilmis ve tercih edilmistir. Ding, Kim ve
Orey (2017) yaptig1 calismada avatarlarin baglilig1 ve motivasyonu olumlu yonde etkiledigi
belirtmistir.

Elde edilen bulgular 15181inda oyunlastirma bilesenlerinin 6gretim siirecine entegre edilmesi
ogrenciler arasinda rekabet olusturdugunu gostermektedir. Sanmugam vd. (2016) tarafindan
yapilan aragtirmada 6grenme ortaminda kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin 6grencilerin
o0grenmeye olan isteklerini arttirdig1 sonucuna ulagilmistir. Tutum ve motivasyon olgekleri,
basari testi, goriismeler araciligiyla elde edilen sonuglar, katilimcilarin biiyiik cogunlugunun

oyunlastirilma temelli dgrenme ortammi begendigini gostermektedir. Ogrenciler genel
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olarak diger derslerde de oyunlastirma temelli 6gretimin uygulanmasini desteklemektedir.
Ogrenciler, bu yontemin dersleri eglenceli hale getirdigini, derse keyifle katildiklarini

belirtmislerdir.

5.1.5. Etik ve Giivenlik Bulgularimma Yoénelik Sonu¢ ve Tartisma

Yapilan calisma kapsaminda elde edilen bulgulara gore verilen egitimin bilisim teknolojileri
ve yazilim dersi etik ve giivenlik konularina yonelik Ogrencilerin basari, tutum ve
motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi ve kalicilik sagladigi sonucuna ulasilmistir. Elde
edilen nicel ve nitel bulgularla bu durum desteklenmektedir. Konu 6zeline baktigimizda
dijital ortamlarda yapilan etik dis1 davranislar, bilisim suglari, sanal zorbalik, siber usaklik,
telif haklari, dijital vatandaslik, bilgi gizliligi ve giivenligi konular1 son zamanlarda
karsilasilan 6nemli sorunlardir. Bu konular sadece bireyin kars1 tarafa yaptigi davranislari
degil ayn1 zamanda bireyin kendisinin de maruz kalabilecegi durumlar olabilmektedir.
Bugiin dijital ortamlarda baskalarina karsi sug isleyen bir kullanict yarin kendisi de magdur
duruma diisebilmektedir. Kiiciik yaslardan itibaren teknoloji ile tanisan bireyler teknolojiyi
kontrolsiiz bir bi¢gimde kullandiginda sanal zorbaliga, bilisim suglarina maruz
kalabilmektedir. Literatiire baktigimizda ozellikle ¢ocuk ve geng yastaki bireylerin kotii
niyetli insanlarin agik hedefi oldugu goriilmektedir (Akca Bastiirk, Sayimer, Balaban Sali &
Ergiin Basak, 2015)

Akca Bastiirk vd. (2015) tarafindan TUBITAK SOBAG 113K170 nolu proje kapsaminda
yiiriitiilen bir arastirmaya gore Tiirkiye genelinde her 100 6grenciden 12°si siber zorbaliga
maruz kaldigini, diger taraftan her 100 6grenciden 10 tanesi ise sozlii siber zorbalik yaptigini
ifade etmektedir. Ayas ve Horzum (2012) tarafindan ortaokul Ogrencileri ile yapilan
arastirmada sekizinci sinif 6grencilerinin diger siniflardaki 6grencilere gére daha fazla siber
zorbalik yaptigini, altinct smif Ogrencilerinin ise daha fazla siber zorbaliga maruz
kaldiklarin1 belirtmistir. Bayar (2010) tarafindan yapilan calismada ise altinci simif
ogrencilerinin siber zorbaliga maruz kalma durumu, onuncu siniflara gore anlamli derecede
yiiksek ¢ikmistir. Uganok, Karasoy ve Durmus (2011) Ogrenciler arasinda yas grubu
kiiciildiik¢e siber zorbaliga maruz kalma oraninin yiikseldigi saptanmigtir. Tiirkileri (2012)
ilkogretime devam eden ergenlerin liseye devam eden ergenlere gore daha fazla siber
zorbaliga maruz kaldiklarini tespit etmistir. Bu bilgiler 1s181inda, cocuk ve ergenlerin kiigiik

yaslarda siber zorbaliga maruz kalma oraninin yiiksek oldugu, buna karsin ileri yaslarda ise
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siber zorba olma oraninin yiikseldigi ortaya ¢ikmustir. Bireylerin kiigiik yaslarda sanal
zorbaliga maruz kalmalarina sebep olarak Internet konusunda tecriibesiz olmalari, tehditlere
kars1 savunmasiz olmalari, tehdit karsisinda ne yapacaklarini bilmemeleri gibi faktorler

gosterilmistir (Williams & Guerra, 2007).

Gokmen ve Akgiil (2015) tarafindan yapilan arastirmada 6grencilerin biiylik cogunlugunun
bilisim gilivenligi konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 goriilmiistiir. Arastirmada
ogrencilerin bilisim teknolojilerinin giivenli kullanimi, bilgi glivenliginin saglanmasi,
giivenlik tehditlerine kars1 onlemler alinmasi, giivenlik yazilimlarinin kullanimi, internet
sayfalariin giivenligi, sosyal medya platformlarinin giivenli kullanimi, gii¢lii parola
olusturulmasi, zararli yazilimlara karsi 6nlemler alinmasi gibi konularda bilgilendirilmeye

ihtiyaclarinin oldugu ortaya ¢ikmustir.

Son yillarda tilkemizde bilisim etigi ve gilivenlik alanindaki g¢alismalar yayginlagmaya
baslamistir. Internet Dernegi tarafindan olusturulan Cevrimigi Cocuk ve Diji Vatandas
Platformu, BTK kapsaminda faaliyet yiiriiten Giivenli Web, Internet Bilgi Thbar Merkezi,
Giivenli Internet Merkezi, Giivenli Cocuk Platformlar1 gibi bircok platform bu alanda gesitli
faaliyetler ve projeler yiiriitmektedir. Bununla birlikte fatih projesi kapsaminda olusturulan
EBA (Egitim Bilisim Ag1) 0gretmen ve arastirmacilar tarafindan bu alanda olusturulan
iceriklere sahiptir. internet servis saglayicilari tarafindan {icretsiz olarak kullanima sunulan
Giivenli Internet Hizmeti, ¢ocuklar1 ve gengleri internetteki zararl igeriklerden biiyiik
oranda koruyan alternatif bir uygulamadir. Zararli yazilimlardan ve dolandiricilik faaliyeti

yiiriiten internet sitelerinden yliksek oranda koruma saglamaktadir.

Bu bilgiler 15181nda internetteki tehlikelerden bihaber olan ¢ocuk ve genclerin internette
gecirdikleri zamanlarda bir bilingle hareket etmesinin saglanmasi 6nem arz etmektedir.
Gergeklestirilen calismanin basariyr artirmanin ve derse karst motivasyon saglamanin
yaninda katilimcilarda dijital etik ve giivenlik konularina yonelik gerekli tutum ve bilincin
kazandirilmasinda 6nemli bir gorev istlendigini ve elde edilen bulgular ile bunu

destekledigini ifade edebiliriz.

5.2. Oneriler

Bu bdéliimde arastirma bulgularindan ve literatiir degerlendirmelerinden yola ¢ikarak elde

edilen sonuclara yonelik onerilere yer verilmistir.
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Arastirma, bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde yliriitiilmiis ve olumlu sonuglar
elde edilmistir. Oyunlastirmanin baska derslerde ve alanlarda uygulanmasi ve genele

yayilmasi gerektigi onerilmektedir.

Oyunlastirma bilesenlerinden liderlik panosu, seviye, riitbe, avatar ve rozet bilesenleri
ogrenciler tarafindan ¢ok begenilmis ve 6grencilerin motivasyonlarini canli tutmustur.

Oyunlastirma ortami tasarlanirken bu bilesenlerden faydanilmasi 6nerilmektedir.

Oyunlastirmanin rekabeti ve arkadaslik iligkilerini olumsuz etkilememesi igin
ogretmen tarafindan gereken 6nlemlerin 6nceden alinmasi onerilmektedir. Rekabet ve

ogrenme dengesi dikkatli sekilde kurulmalidir.

Liderlik panosunda alt siralarda kalan 6grencilerin motivasyonunu diisiirmemek adina
siralamanin  smifa agik bir sekilde gosterilmemesi ya da isimlerin gizlenerek

gosterilmesi Onerilmektedir.

Somut nesnelerin 6grenciler igin daha anlamli oldugu gériildiigiinden, dijital ortamda
elde edilen kazanimlar desteklemek i¢in uygulama sonunda 6grencilere 6diil, katilim

belgesi, sertifika gibi somut nesneler verilmesi onerilmektedir.

Oyunlastirmanin ¢evrimigi derslerde verimli bir bi¢gimde sorunsuz kullaniminin

saglanmas1 amaciyla gerekli alt yap1 ve teknoloji entegrasyonu saglanmalidir.
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EK-1. Etik Davramslar ve Giivenlik Tutum Olgegi

=
Sl e
g . 22| 2| g _1
g Etik Davranislar ve Giivenlik Tutum Olgegi = % S g é §
2 | E1E| 2 s
2|l 8| 8| 8 & 3
T M| M| M N
Dijital ortamda diger insanlara kars1 saygili davranirim
2 Dijital ortamda baskalarina ait galigmalari kopyalayip kendim yapmis
" | gibi kullanmam
3 Okulun bilgisayar laboratuvarindaki ara¢ gereclerin ders disi
= " | faaliyetler icin kullanilmasindan rahatsiz olurum
E 4 Bagkalarinin adim kullanarak sosyal medya (Facebook, Twitter,
20 " | Instagram) hesabi agilmasina karsiyim
A | 5. | Dijital ortamdaki yazismalarda yalan soylemek beni sinirlendirir
6 Telif hakki olan film veya miizik dosyalarinin internette
" | paylasilmasinda bir sakinca gérmem
7 Dijjital ortamda dogru olduguna emin olmadigim bilgileri
" | paylagsmaktan kacinirim
8 Internet ortaminda bana hakarette bulunan kisilerle iletisimimi
" | keserim
9. | Siber zorba oldugunu diisiindiigiim kisileri engellerim
% 10 Siber zorba oldugunu diisiindiigiim kisinin mesajlarin1 kaydedip
S " | ailemle paylagirim
N 11 Hediye veya para kazandigimi belirten bir mesaj alirsam dikkatli
E " | olurum
7 12 Dijital ortamda tehdit veya santaja maruz kalirsam durumu ailemle
" | paylasirim
13 Dijital ortamda yapmam sOylenen istek ve gorevlere karsi dikkatli
" | olurum
14. | Dijital ortamda tanimadigim kisilerle iletisim kurmaktan kagimirim
15 Goriilmesini istemedigim fotografim ya da gériintiimii dijital ortamda
" | kimseyle paylagmam
= 16 Dijital ortamda kisisel bilgilerimi (aile bilgileri, dogum tarihi, telefon
= " | no) kimseyle paylasmam
(0] 17 Dijital ortamda tanimadigim kisilerden gelen arkadaslik isteklerinden
" | rahatsiz olurum
18 Dijital ortamda bilgilerimin ¢alinmamasi igin gereken Onlemleri
" | almaya dikkat ederim
19 Sosyal medya hesap sifrelerimi kimseyle paylasmamaya o6zen
" | gbsteririm
< |20 Sosyal medya hesaplarimin ¢alinma ihtimaline karsi giiclii parola
= " | olusturmaya dikkat ederim
“§ 21. | E-posta ile aldigim dosyalar1 agmadan dnce viriis taramasi yaparim
’8 22 Zararli yazilimlardan korunmak i¢in bilgisayarda antivirus yazilimi
" | kullanmaya 6zen gosteririm
23 Zararh igerik sunan web sayfalarini Internet Bilgi ihbar Merkezi
" | (ihbarweb.org.tr) birimine sikayet ederim
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EK-2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Ogrenciler icin Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu

1.

Gilivenli internet platformunun dersteki basarin {izerindeki rolii hakkinda neler
diigtinliyorsun?

. Gilivenli internet platformunun 6grenmene yardimci olma durumu hakkinda diisiinlerin

nelerdir?

. Gilivenli internet platformunun seni derslere motive etme iizerindeki rolii hakkindaki

diistincelerin nelerdir?

Puan, rozet, avatar, seviye, riitbe, gelisim durumu, liderlik panosu gibi oyun
unsurlarindan en ¢ok hangisini begendin? Neden?

. Giivenli internet platformunu kullanirken yasadigin zorluklar nelerdir? Varsa bunlar

hakkinda neler sdylemek istersin?

. Diger derslerinde de giivenli internet platformunun kullanilmasi ile ilgili diistincelerin

nelerdir?

Ogretmenler icin Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

1.

Giivenli internet platformunun 6grencilerin dersteki basarisi tizerindeki rolii hakkinda
neler diigiiniiyorsunuz?

. Giivenli internet platformunun Ogrenmeye yardimci olma durumu hakkinda

diistinceleriniz nelerdir?

Giivenli internet platformunun Ogrencileri derslere motive etme {iizerindeki rolii
hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

Puan, rozet, avatar, seviye, riitbe, gelisim durumu, liderlik panosu gibi oyun
unsurlarindan en ¢ok hangileri 6grenciler tarafindan begenildi? Neden?

Giivenli internet platformunun begendiginiz yonleri hakkindaki diisiinceleriniz
nelerdir?

. Giivenli internet platformunun begenmediginiz yonleri hakkindaki diisiinceleriniz

nelerdir?

. Giivenli internet platformunu kullanirken yasadiginiz zorluklar nelerdir? Varsa bunlar

hakkinda neler sdylemek istersiniz?

Diger derslerde de giivenli internet platformunun kullanilmasu ile ilgili diisiinceleriniz
nelerdir?
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EK-3. Ludic Ders Format1 Ekran Goruntiileri

a i 70% 50%

Yol Haritasi 1. Internet Etigi 2. Telif Haklari

70% i 70%

70%

3. Dijital Vatandaslk 4. Gizlilik ve GUvenlik 5. Dijital Tehlikeler

i 50%

4. Gizlilik ve Givenlik
1. Gizlilik ve Covenlik @ 2. BilgiKampi @ 3 CengslBulmaca @ 4. Eslestir Bskalim O S Bilgi Yansmasi £}
Hikayesi

i 70%

1. Internet Etigi

v (v v |y |

LinternetEtigi @ 2.BilgiKampl @ 3. Kelime Eslestirme @ 4. Carkifelek ) S.Bilgi Yanismas: i
Hikayesi
X K
b
il
d
7 i ¥
= B ]
S
A (o)
i 100%

v (¢ (¢ (¢ [«

1 Rilgi Kampt @ 2 Kelime Fslestirme @ 3 Kare Buimaca @ 4 Carkfelek @ 5 Bilgivarsmas @
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EK-4. Yol Haritas1 Animasyon Videosu Ekran Goriintiileri

@ Giivenli Internet Platformu Yol Haritasi D
Baglantiyi ...

GUVENLI INTERNET PLATFORMU

» "‘\\
[ -\ voLHARiTASI

C . y¥ro0n
0 g < fed)

> O N - : @ o B S

Giivenli internet Platformu Yol Haritasi D
Baglantiyi ...

1. internet Etigi

2. Telif Haklari

3. Dijital Vatandashk

4. Gizlilik ve Giivenlik

5. Dijital Tehlikeler

iy

C _Y¥Tu0n
< I

@ o & S

Giivenli internet Platformu Yol Haritasi D
-’ Baglantiyi ...
1. Bilgi Kampi

2. Etkinlikler

3. Bilgi Yarismasi

¢ . pTa0n
< fea)

@ o B S

D

Baglantiyi ...

Liderlik - Seviye

Panosu

¢ . MTO0N
< Teal

@ v &




EK-5. Konu Hikayeleri Ekran Goriintiileri

A i
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EK-6. Bilgi Kamp1 Ekran Gériintiileri

GUVENLI INTERNET PLATFORMU
GUVENLI INTERNET PLATFORMU

. - TELiF HAKLARI
INTERNET ETiGi

- BiLGi KAMPI
BILGI KAMPI

GUVENLI INTERNET PLATFORMU
DiJiTAL
VATANDASLIK
BiLGi KAMPI

GUVENLI INTERNET PLATFORMU

GiZLiLiK VE GUVENLIK

BiLGi KAMPI

GUVENLI INTERNET PLATFORMU

DiJiTAL TEHLIKELER

BiLGi KAMPI

it |t ol !
m 2\ m% }‘A&L
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EK-7. Bireysel Etkinlikler Ekran Goriintiileri

Siber zorba olmamak ve siber zorbadan kendimizi korumak igin agagidaki davraniglardan kaginmaliyiz.
Sag taraftaki kelimeleri sol tarafta bulunan dogru kutulara siiriikleyin.

1. Kisisel gorismeleri ve paylasmamallyiz kaydetmemeli
ve cok fazla sayida mesaj paylasmamallyiz uzak durmalisin
. Kiginin rahatsiz edici paylagimlarda bulunmamaliyiz engellemeliyiz

. Kisilerle ilgili veya onlar rahatsiz edebilecek bilgileri paylasmamaliyiz 5
? g ¥ glen payiay ¥ dogru olmayan

Zorbaya cevap vermemeli ve onu E—
sikayetci

anket ve yarismalara

. Zorbanin génderdigi mesajlan kaydetmeli ve gastermeliyiz

sanal agdaki duvarinda

2
3
4
5
&. Zorbanin gonderdigi mesajlari
7
8. Yetiskinlerin rehberliginde size zorballk yapan kisiden olmalisiniz
9

. Bedava hediye kazandigini belirten mesajlardan VAL @ DI 2

10. Agllir pencerelerle gelerek ekranda beliren katiimamalisin ranatsiz edici

siimemeli ve saklamallyiz

Siber zorba olmamak ve siber zorbadan kendimizi korumak igin asagidaki davraniglardan kaginmaliyiz.
Sag taraftaki kelimeleri sol tarafta bulunan dogru kutulara siiriikleyin.
Kisisel ggrusmeleri kaydetmemeli ~ ve paylasmamaliyiz
rahatsiz edici + ve cok fazla sayida mesaj paylasmamaliyiz
Kisinin | sanal agdaki duva .+ rahatsiz edici paylasimlarda bulunmamalyiz
Kisilerle iigili . dofruolmayan  « veya onlarl rahatsiz edebilecek bilgileri paylasmamaliyiz

Zorbamin gonderdigi mesajlan | silmemeli ve sakl .~ «
Zorbamin génderdigi mesajlan kaydetmeli ve | yetiskin olan bir =+  gdstermeliyiz

1
2

3

4

5. Zorbaya cevap vermemeli ve onu engellemeliyiz v

6.

7.

8. Yetigkinlerin rehberliginde size zorbalik yapan kisiden sikdyetci + olmalisiniz
9.

Bedava hediye kazandigini beliten mesajlardan | uzak durmalisin =~

10. Agilir pencerelerle gelerek ekranda beliren | anket ve yansmalara « | katiimamalisin

Tebrikler bagarili cldunuz

a7 10/10

1. Asagida yer alan cimlelerdeki boglukiara uygun olan lisans turlerini yazimz. ( li Ii-d ticretsiz-paylasilan-beta )
1. Dagitimi ve kullanimi tamamen Gceretsiz olan yazilimlara yazilim denir.

2 Tim kullamim haklanni para kargih@ satin aldiginiz yazilimlara yazilim denir

3 Taitim amacli hazirlanmis siire sinin bulunan yazilimlara yazihm denir

4. Tanitim amach hazirlanmig iglem kisithhigi bulunan yazilimlara yazilim denir.

5. Yazimin eksikliklerini ortaya ¢ikarmak icin kullamlan yazilimlara yazilim denir.

2. Asagidaki ciimlelerde bog birakilan yerlere uygun olan tamimlan yaziniz.  adil kullanim-agik erigim-telif haklan-korsan riinler-atf yapmak )

1. Kendi emegimiz ile olugturdugumuz trdnler icin sahip oldugumuz haklara denir. Bu haklar. eseri kullanma, paylagsma ve degistirme gibi izinleri kapsar.
2. Sahibinden izin almadan ¢edaltilan dagitilan Grinlere denir. Bu durum yasal olmayan bir durumdur ve suctur, fakat ok sik rastlanmaktadir,

3. Bir eseri ya da eserin bir olGmind kullamirken eser sahikini ve esenn yer aldigi ortam bildirmek anlamina gelir.

4. Eserin izin ainmadan kullanilabilecedi durumlan belirleyen kurallara denilmektedir. Eserin belirli bir b&limand kullanmak, eseri egitim amagh kullanmak, eseri

ticari amag disinda kullanmak bu kapsamda degerlendirilir.

5. Eser sahibinin haklanini koruyarak esererin ensilebilir ve kullanilabilir clmasi olarak ifade edimektedir.

1. Asagida yer alan cimlelerdeki bosluklara uygun olan lisans tiirlerini yaziniz. ( li v paylas )
1. Dagitimi ve kullanimi tamamen Geretsiz olan yazilimlara [ Geretsizes | yazilim denir.

2. Tam kullamim haklanni para kargiligi satin aldiginiz yazilimlara [ isanslis | yazilim denir.

3. Tanitim amach hazifdanmis sire sinin bulunan yazilimiara | paylagilans? | yaziim denir.

4. Tanitim amach hazidanmig islem kisithig bulunan yazilimlara | deme | yazilim denir

5. Yazilimin eksikliklerini ortaya gikarmak icin kullanilan yazilimiara | bata | yazilim denir

2. Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere uygun olan tanimlan yaziniz. ( adil kullanim-agik erisim-telif haklari-korsan urunler-auf yapmak )

1. Kendi emegimiz ile olusturdugumuz aranler igin sahip oldugumuz haklara | telif haklans | denir. Bu haklar, eseri kullanma, paylasma ve deistirme gibi izinleri kapsar.
2. Sahibinden izin almadan cogaltilan dafiilan runlere | korsan trinlers | denir. Bu durum yasal clmayan bir durumdur ve sugtur, fakat cok sik rastianmaktadr.

3. Bir eseri ya da eserin bir balimind kullanirken eser sahibini ve eserin yer aldigi ortami bildirmek | atif yapmak+ | anlamina gelir

4. Eserin izin alinmadan kullamilabilecedi durumlan belifleyen kurallara | adil kullanim«*  denilmektedir. Eserin belirli bir bolumana kullanmak, eseri egitim amagh kullanmak,

eser ticari amag disinda bu
5. Eser sahibinin haklanini koruyarak eserlerin erisilebilir ve kullanilabilir olmasi | agik erigim” | olarak ifade edilmektedi.
Tebrikler. Bu etabi basariyla gectiniz.

a7 10/10
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“Kigisel bilgi givenligine internet Gstinde oldukga dikkat etmeli ve internet ortaminda gezindigi sayfalann ghvenilirigine dikkat etmelidir camlesi dijital yurttaghgin
hangi boyutunu ifade etmektedir?

Sizin 8 denemeniz var

DIJITAL G_ _ ENLIK

Puan: 86 %

Tam oyunu puanlayiniz - 17 %

“Kisisel bilgi glvenligine internet Ostinde oldukga dikkat etmeli ve internet ertaminda gezindigi sayfalann gavenilirigine dikkat etmelidir® cmlesi
hangi boyutunu ifade etmektedir?

jjital yurttaghdin

DIJITAL GUVENLIK

Tebrikler 11!

Sonraki kelime Oyun bitti

Puan : 99 %

Tam oyunu puaniayimz : 20 %

6 Bilginin ihtiyag
duyuldugunda yetkili
kisilerce ulasilabilir ve
kullanima hazir durumda
olmasina ne denir? (13)

7 Bilgilerimizin yetkisiz
kisilerin eline gegmesini
engellemek icin gavenlik
= kullanmaliyiz. (8)

8 Bilgilerimizi guvende
tutmak icin
bilgisayarimizdaki
verilere ait *****
almaliyiz. (5)

[N
IIIImII
U

3 Bir internet sitesinin
guvenli olup oimacigini
adres gubugundaki hangi
ffade ile anlayapiliiz? (3)

HTTPS
Hrrps

& Bilgiye, izin alinmadan ya
da yetki verimegen
erigiimesi, bilginin ifsa
ediimesi, kullaniimasi,
degistirimesi, yok
ediimesi gibi tehditlere
Kars! tedbirlere ne
denir? (8)

GUVENLIK

GUVENLIK v

7 Bilgilerimizin yetkisiz
Kisilerin eline gegmesini
engellemek igin giveniix
=== kullanmaliyz. (6]

VAZILIMI

YAZILIMI J@

& Bilgilerimizin yetkisiz
Kisilerin eline gegmemesi
igin korunmasina ne
denir? (&)

GiZLILIK

1 Bilgilerimizi giivende:
tutmak icin
bilgisayarimi
werilere ait
aimaliyiz. (5)

VEDEK

iaki

VEDEK

2 Bilginin intiyag
duyuldugdunda yetkili
Kisilerce ulagilabilir ve
kullanima hazir durumda
olmasina ne denir? (13)

ERISEBILIRLIK

ERISEBILIRLIK

4 Bilgisayanmiza
wererek baskalannin
sisteme girmelerine engel
olabiliriz. (6)

FAROLA

PAROLA -I@

5 Bilginin yetkisiz kisiler
tarafindan degistirimesi
va da silinmesi gibi
tehditlere kars!
korunmas! ya da
bezulmamasina denir?

BUTUNLUK
=
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Zararl Programlara Kars Alinacak Tedbirler

1 EAgIESyEr Z3Am YAZINMIETS Karg! Korur ve maveut Zaram yazIiman t2aps susre simaye va ds & postatar
karantinaya aimays qaligr zaram igane
2. Glvanlimayen we eider K2sinlie agimamaldr.

i tanndiran wab sizlerindan uzak durulmahr. e

4. Goveniimayen Intarnet kaynakianndan Indrimemeddir. CET L]
5 YEBUET MULSMICIE V2 A0 3MEgh yaziimiann Blglesyara gingnl sngeisyp stenmayen vangl I
engeieyarek bliglsayanan karur

@ Kontrod et

Antiviriis Frograminin Olumlu Etkileri

1. GlzNigl artirarak Intematiz g2zinmeyl hale gesrmaye galigr. Zaram

2 Bliglizinl gizil twimaya yardime: olur, lstenmeyen rakiamian engalier glvertl

S Bligliannl glvend tutabilzcaginiz araglar sunar.

4. K510 3magh eylemisn onlandimay E34(ar bazen VEZIIMIZNN vErmg) NEEan 20 AImayE galiEn S

£ Zarar yaziimiann negdzn olablacegl sarunianm angsllsmaye galgir parmia
bagianti

Zararh Yaziimlar

1 Initmattan Ingnlenek LIgisayara DUISEEN, DRrpakts LEEKE DI 3MaEg Igin kullarisa tie ks planda truvE 31

kullzniciya 3t oligliarl e slgz gtmaye galigan yazilimiardic, roalkit

z Eligisayann Igletim elsteming sizarak, katD niyesl kigllarin bigisayan uzakian kentrol etmesinl yol 3gan —

zaran| yazilimiardir.

3 kzndl kengine podaian v gaksabilen, BLISEMER N 54 DaNEntEn) kullsran kI nys I

programianir. salucan

4 saldirganiann bilgim skstaml Dzarnds fam yeikl b2 lstedlklannl yapmalanna lzin varan yazilimiarde,

5 BDulsgliklan bliglsaysr elsteminga galigarak elsteme ya da programiara zarr vanmayl smagiayan

yaziemiarar.

@ Kontrod et

|V v eiien kesnie & IMaTa0r
3 2NN W banvaran web steleringen LIak Curuimano.
4 Guvenimeyen irtemat iaynakiannaan [INESRNIW nonmemsior
5 [QURAIRENAINTW! yetosa insancitann v kot) amagh yazimiann DISarara Qrigni engeseyip istenmeyen rafd engeleyerek
Digsayarian kons
Teberkier. Bu etabn Dagarryla geclng.

e 55

Antivirus Programinin Olumiu Etkileri

1. Gizliligi artrarak internette gezinmeyi [gvenl hile getirmeye calisir.

igilerini gizi tutmaya yardime: olur, istenmeyen rekiamian engeller.

3. [pafla ¥ bigiterini guvenli tutabilecediniz aragiar sunar.

4. Ketu amachi eylemien sonlandirmay: saglar bazen @i yaziimiann verdigi hasan geri aimaya ¢aligir.
5. Zararl yazinmiann neden olabiiecedl [Bagiantl ¥ sorunianni engetiemeye caligir.

Tebrikler. Bu etab: basanyla gegtiniz.

a7 5/5

2 IV internaten indirlerek Digisayara bulagan, oaekse Dagka B ama; kin kulanisa boe arka plancd hamcrya at bigier
O elde etmeye (AN yaZlmdrar

[ cagisayann igesm sisteming S2arak. k3N niyelh iglern DAGSI/aN LTI hortrel etmisn yol 3¢an 2ararh yanlimiaey
] kenci kendine (ofalan ve Galganien, DUSAK iGN 3 BaGIaDLaNnI KUTANSM kAN NiyetE DOGraTEANar
saiduganiann bitgim sstem (2erinde tam yebs e 3 21 veren
W butastician DGl s Seleminge (aliarak SSIEME y3 C3 CIORIAMIaa 2A131 VETMEyi 3Magiayan yazimiands

Tebrikier. Bu etabn bagarryls gectiniz,

> 515
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EK-8. Grup Etkinlikleri Ekran Gériintiileri

L. _(;arklfelek . R
Carki geviriniz ve gelen ifadenin

internet etik ilkelerine gére "Dogru”
veya "Yanlis" oldugunuz belirtiniz

Hangi 8enin bir sonraki sirada geldigini gérmek icin carkifelegi déndirin.

insanlari rahatsiz edici
ve cok fazla sayida
mesaj paylasmamaliyiz

—

Yonerge “\\
Telif haklari ile ilgili ekrana sirasi ile \
ifadeler gelecektir. Ekranda gikacak
olan her bir ifadeyi sadece sirasi |

Yapilmal

gelen grup verilen sire iginde /A
cevaplandiracaktir. Bu ifadeler, I \ /<
T S U S SO T ¢ =\
OK >
Yapilmamali
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e

Yapilmal Yapiimamali
—— ]
o . . Internetteki her bilgiyi
Parasini odedigimiz Tebrikler, buttin kartlari dogru sekilde istedigimiz gibi
lisansli yazilimlan eslestirdiniz. kullanmak
kullanmak ®
—

. K] o
intemet tzerindeki ||| | = T s Barkodu, bandroll
icerikleri kullanirken 4 sm‘m %OZ 0”:('” © aranleri izinsiz olmayan uranleri
telif hakki ilkesine | uundurma cogaltmak ve satmak | 5 kullanmak

dikkat etmek
= \
. Lisansh bir yazilimi ()
Eserin kime ait Eserl, eser sahibinin kopyalayp belirli bir Internetten film
oldugunu 6grenmek izin verdigi gekilde sure deretsiz indirmek veya
kullanmak kullanmak izlemek

e Garkifelek b . -
Carki ceviriniz ve gelen ifadenin dijital

tehlikeler konusuna goére "Dogru”
veya "Yanlis” oldugunuz belirtiniz

Hangi 8enin bir sonraki sirada geldigini gérmek icin carkifelegi déndirin.

Antiviriis yazilimi kotii
! amacli yazilimlari tespit

|l e Yanlis

2

Y Yénerge o
Gizlilik ve Glvenlik ile ilgili ekrana \

! siras! ile ifadeler gelecektir. Her bir \

ifadeyi sadece sirasi gelen grup y N '
cevaplandiracaktir. Bilgi glivenligini f.l

[ oo e LR X

—

K]

143



BILGI GUVENLIGINI SAGLAYAN DURUM.LAR

Isimiz bittikten sonra
cihazdaki oturumun

kapatiimasi

Tum hesaplarinizda
ayni sifrenin
kullaniimargas!

Onemli verilerin
dosyalarin
sifrelenmesi

Bilinmeyen
kaynaklardan gelen
e-postalarin
aglimamasi

Giivenlik

| yazilimlarinin

kullaniimasi

Onemli bilgilerin belirli
araliklarla yedeginin
alinmasi

Teknolojik cihazlara
parola veriimesi

Kullanici hesabi
olusturulmasi

BILGI GUVENLIGINI TEHDIT EDEN DURUMLAR

Bilgilerin kaybolmasi

Bilgilerin silinmesi

" "

Ozel bilgi ve

dosyalann

istenmeyen kisilerin  Dagkalanyla
bilgiye erismesi paylasiimasi

(hacklemesi) —

Bilgilerin banindiq
cihazlara zararl
yazilim bulasmasi

[

Bilgiler yazma,
okuma, tasima
kopyalama esnasinda
bozulmalar

Bilgilerin barindidi
cihazlarn fiziksel
zarar gormesi

-
Bilgilerin banindigi

cihazlarin
bagkalariyl
paylasiimasi

BILGI GUVENLIGINI SAGLAYAN DURUMLAR

Guvenlik
yazilimlarinin
kullaniimasi

Onemli verilerin
dosyalarin
sifrelenmesi

Kullanici hesabi
olusturulmasi

Teknolojik cihazlara
parola verilmesi

Onemli bilgilerin belirli
araliklarla yedeginin

- . alinmasi
Bilinmeyen

kaynaklardan gelen

e-postalarin
aglimamasi

BILGI GUVENLIGINI TEHDIT EDEN DURUMLAR

@ . > -
indidi
iy Tebrikler, butin kartlar dogru sekilde wrarll
eslestirdiniz.
Tum hesag P
ayni sil ‘OK|
kullaniim

a wrervilgi ve
dosyalarin
bagkalanyla
paylasiimasi

Bilgilerl yazma
okuma, tasima
kopyalama esnasinda
bozulmalar

Bilgilerin barindigi
cihazlann
bagkalaryla
paylagiimasi

Istenmeyen kisilerin
bilgiye erngmesi
(hacklemesi)

Bilgilerin barindigi

cihazlarin fiziksel

zarar gormesi
Bilgilerin kaybolmasi e

Garkifelek

Carki ceviriniz ve gelen ifadenin dijital
tehlikeler konusuna goére "Dogru”
veya "Yanlis” oldugunuz belirtiniz

Hangi dgenin bir sonraki sirada geldigini gdrmek icin carlifelegi déndirin.

'%

"ﬁ.h""'n., 7'»
'-.~ b
Antiviriis yazilim kotii D o gr u
amach yazilimlar: tespit
edip temizleyebilir
s Yanlis
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EK-9. Bilgi Yarismasi1 Ekran Goriintiileri

5. Bilgi Yansmasi

Not kazanma

{zin verilen uygulama: 3
Zaman sinin: 10 dk
Puanlama yontemi: En yuksek not

Gegme notu: 70,00 tzerindlen 100,00

Uygulamalar. 158

Sinavi gimdi uygula

Uygulamayi baglat

Zaman siniri

Denemenizin 10 dk kadar bir zaman sinin olacaktir. Bagladiginizda,
zamanlayici geri saymaya baglayacak ve durdurulamayacakt. Stire
dolmadan once denemenizi bitirmelisiniz. §imdi baslamak
istediginizden emin misiniz?

Uygulamay baglat |[ls]

- Sinav QEZi ntisi
Hizl Erigim
(imek trenci
Baglongig Sunday, 7 January 2024, 1215 AM

YIYILIYRYILIYIYLY
Tamamlanma  Sunday, 7 January 2024, 1216 AM
vivY]Y

Gecenslre 1dk 36 sn
Not 100,00 Gzerinden 100,00

Goaden gegirmeVi bitir
Gerlbildirim  Tebrikler, bilgl yarismasindan yeterli puan alarak bagaril oldun ve bolimi tamamiadin,
Onceki uygulamalarinizin 6zeti
Not /
Uyguloma  Durum 100,00 OnizZleme  Geribildirim
Gnizleme  Bitti 100,00 Onizleme  Tebrikler, bilgi yangmasindan yeterli puan alarak basanii oldun ve baldm
Gonderildi Sunday, 7 January 2024, 12:16 tamamladin.

AM

En yiksek not: 100,00 / 100,00.
Sonug geribildirimi
Tebrikler, bilgi yansmasindan yeterli puan alarak bagaril oldun ve bélima tamamiadin.

Sinavi tekrar uygula
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EK-10. Uygulama Siirecinde Cekilmis Fotograflar
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EK-11. Etik Kurul Onay1

Evrak Tarih ve Sayisi: 06.07.2021-E.122336

T.C.
GAZI UNIVERSITESI
Etik Komisvonu

Say1 ©  E-77082166-302.08.01-122336 06.07.2021
Koms :  Bilimsel ve Egitim Amach

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE
Tlgi - 10.06.2021 tarihli ve 80287700-302.08.01- 103072 sayth vaz1.

llgi vazimz ile gondermiy olduunuz, Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogretim Telmolojileri Egitimi
Anabilim Dal Doktora ogrencisi Mehmet MARANGOZ'un, Prof. Dr. Sami SAHIN'in
damtzmaniifinda yilrittigi "Cyunlagnema Temelli Ogretimin Akademik Basarm, Tutum, Motivasyon ve
Kaheihle Uzerindeki Etlaleri” adli tez cahigmas: ile ilgili kenv Komisyvonumuzon 22.06.2021 tarih
ve 11 sayili toplantisinda griigiilmis olup,

Tlgilinin galiymasimm, yapilmas: planlanan yerlerden izin alinmast kogsuluyla yapilmasinda etilk
agidan bir sakmnea bulummadifina oybirlifi ile karar verilmis ve karara iliskin imza listesi ekte
gonderilmistir.

Bilgileninizi ve geregini rica ederim.

Aragtirma Kod No: 2021 - 693

Prof. Dr. [smail KARAKAYA
Komisven Baskam

Ek:1 Liste

- S, R, PSSRSO, SO, R, SIS, TSR O, RS
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EK-12. Valilik Onay1

T
KILIS WALILIGI
i M Egivim Miidiirliagi

Save  : E-21 722020605 01 5006800 D6/12/2022
Konu : Anket bmi(Melmet MARANGOE)

VALILIK MAKAMINA

il o) Milli Bgitim Bakanh@ Yenilik ve Efiitim Teknolojileri Genel MidGijinan 21,01, 2020
tarih v 156380 sl genelgesi.
b Gnei Universitesi Feksdrligiingn 21092022 tarih ve 439886 sayil vozs.

Ciazt Umversiles: Bekiardiginon gt () vazsuwda Edam Bilimlen Enstidisdg, Bilgisavar ve
{hiretim Teknolojiler Egitimi Ana Bilim Dal, Bilgsaar ve Odretnm Teknobsjilen Egitimn Bilim Dal
Doktora ogrencisi Mchmet MARANGOZ  jarafindan hazirdanan "Osunlasioma Temelli ddretimin
Akademik Basan Twturn ve Kahcihk Uzerindeki Etkilen " konulu tez galigmasimin MidirlGgimize baglh
dzel ve resmi ontackullarda yapalmas: falep edilmekiedir.

Konu ile ilgili belgelenn ve anket somlanmn incelenmesi neticesinde, wukanda adi gegen
aragirma calsmasinin Milli Egitim Bakanhifi Yenilik ve Egition Teknolojileri Geel Mildbldgibndn ilgi
() penelgesine uygun olamk dizenlendifgi anlogimig olop, Gazi Universitesi dfrencisi Mehmet
MARAMGOY  tamafindan siz konusy argtmmamn belittilen okullonia yapilmas migdimligimice
uygun gorlilmektedir.

Makamlanmzca dauyiun ghmilmesi halinde olurlarmza oz ederim,

Mihmet Emin AKKURT
[ Ml Egzitien Mdicliin

OLUR
Kemal BALABAN
Walia.

Vali Yardumcisi

EKLER
1-llgi Yamlar
2-Aragtirma Degedendirme Fonma
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EK-13. Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacag: bu ¢alisma, “Oyunlastuma Temelli Ogretimin Akademik Bagarn, Tutum,
Motivasyon ve Kaliciik Uzerindeki Etkilen” basglikli doktora tezine yonelik 2022-2023 egitim
Ogretim yilinda yapilacak bir arastirma uygulamasidar,

Arastimann Hedefi: Buaragtama, 6. smuf bilisim teknolojilen ve yazilim dersi “etik ve givenlik” tinitesi
S6Zreiminde oyunlagtima temell dZretim yénteminin, 6frencilenn akademik baganlan, tutumlan,
motivasyonlan ve dgrenmede kaliciliklar Gzenndeki etkilenni ortaya koymay: amaglamaktadir. Bu amag
dogrultusunda; oyunlagtuma temell dgretime uygun olarak islenecek bilisim teknolojilen ve vazilim
derslerinin dgrencilenn baganlanm, tutumlarnmi, motivasyonlann ve é frenmede kaliciliklanm: etkileyip
etkilemeyeceZinin tespit edilmesi hedeflenmigtir.

Aragtirmanin Nedeni : O Bilimsel arastuma # Tez galigmas:
Arastimanmn Yapilacag Yer : Kilis IMilli Egitim Midirtigine Bagl Ortaokullar
Arastima Uygulamas: . & Anket &% Gorigme O Gozlem

Arasuirma T.C. Milli Egitim Bakanlidi'nin ve okul yonetiminin de izni ile gerceklesmektedir.
Aragtirma uygulamasmna katiim tamamiyla goniilliliik esasmna dayali olmaktadir. Cocugunuz
¢aligmaya katilip katilmamakta ozgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki
va da risk tapmamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir,
reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya
arastirmadan ayrima durumunda Ogrencilerin akademik bagarilari, okul ve ogretmenleriyle olan
iligkileri etkilemeyecektir.

Caligmada oOgrencilerden kimiik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla
gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katihim sirasinda sorulardan va da herhangi bagka bir nedenden g¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta dzgiirdilr. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir, Cocugunuz galigmaya katildiktan sonra istedigi an
vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracim uygulayan kisiye, ¢alimay:
tamamiamayacagint soylemesi veterli olacaktir. Anket ¢aliymasmna kattlmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek gocugunuza higbir sorumiuluk getirmeyecektir |

Onay vermeden once sormak istediginmiz herhangi bir konu varsa sormaktan g¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizia,

Aragimact Mehm et MARANGOZ
Iletigim bilglen:
\.
“elisi bulundugum sumfy numaral 6grencisi

sasasnnssnssssasasnesassssannnnes i YUkarida agiklananarastrmaya katilmasina izinveriyorum.
(Litfenformuim zaladiktan sonra gocugunuzla okula gen géndenniz *).

..... N RPN
Imza

Veli Adi-Sovads ..

Telefon Numaras
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EK-14. Akademik Basar1 Testi ve Motivasyon Ol¢egi Kullamim izinleri

Oyunlastirma Yéntemi Motivasyon Olcegi Kullanim izni 9 Mayis 2021 038

Sayin hocam merhaba.

izniniz olursa "Oyunlastirma Ydnteminin Ortackul Ogrencilerinin Akademik Basari, Motivasyon ve Tutumlarina Etkisi” adli

tezinizde Tirkce'ye uyarladiginiz, 12 maddeden olusan "Oyunlastirma Yontemi Motivasyon Olcegi"ni doktora tezimde veri toplama
arac1 olarak kullanmak istiyorum. fyi giinler iyi calismalar dilerim.

i Re: Oyunlagtirma Yéntemi Motivasyon Olcegi Kullanim izni 9 Mayis 2021 1:19

Merhabalar,
ligili Slcedi tezinizde kullanabilirsiniz.
lyi caligmalar dilerim.

15:58 (6saatonce) vy @ &

Sayin hocam merhaba

é Ortaokul dizeyinde Biligim Teknolojilen ve Yazilim dersi Etik ve Givenlik Unitesine yanelik gelistirdiginz
akademik basan testini izniniz olursa dokiora calismamda kullanmak isttyorum. Tesekkir edenm.

728 (Ssaatonce) v¢ @ &
Mehmet merhaba
é Ortaokul dizeyinde Biligim Teknolojilen ve Yaziim dersi Etik ve Givenlik Unitesine yonelik gelistirdigimiz basan testini doktora galismanda kullanabilirsin.

Kolayhiklar dilenm.
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EK-15. Egitim Videolar1 Kullanim izinleri

internette Dijital Etik Degerler ve Siber Zorbalik Nedir? Videolar 20 Ocak 2023 23:50

Merhaba

Kilis 7 Aralik Universitesi Kilisli Muallim Rifat Egitim Fakltesi Egitim Bilimleri Bolimi'nde arastirma gorevlisi olarak gérev yapmaktayim
Yurutmekte oldugum doktora tezi kapsaminda mifredatimizda bulunan "Etik ve Glwvenlik” Gnitesine yonelik "Cevrimici Cocuk” projesi
kapsaminda gelistirerek Youtube kanalinizda paylasmis oldugunuz "Internette Dijital Etik Degerler” ve "Siber Zorbalik Nedir?" videolarini
sadece sinif icindeki 6grenciler tarafindan gorintilenebilen 6grenme ydnetim sisteminde kullanmak icin izninizi talep etmekteyim. iigi ve
alakaniz icin tesekkir ederim. lyi calismalar dilerim.

i Re: internette Dijital Etik Degerler ve Siber Zorbalik Nedir? Videolan 27 Ocak 2023 17:24

Merhabalar,

Iceriklerimiz acik olarak yayinlanmakta olup siz degerli arastirmacilarin kullanimi bizler icin cok uygundur.

Iyi Calismalar,

Bilisim Notlan

bilisimnotlarinet - Instagram

4 Ocak 2023 15:48

Merhaba

Kilis 7 Aralik Universitesi Kilisli Muallim Rifat Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri
Bolimi'nde aragtirma gorevlisi olarak gorev yapmaktayim. Yariiimekte oldugum
doktora tezi kapsaminda mifredatimizda bulunan “Etik ve Givenlik” dinitesine yonelik

Youtube kanalimizda paylasmis oldugunuz “Zararh Yazihmlar® videosunu sadece sinif
igindeki 6grenciler tarafindan gérantulenebilen 6grenme yénetim sisteminde
kullanmak igin izninizi talep etmekteyim. ilgi ve alakaniz igin tegekkdr ederim. fyi
calismalar dilerim.

4 Ocak 2023 20009

Merhaba. Cok tesekklr ederiz bize ulasip bilgi verdiginiz icin. Tabii ki kullanabilirsiniz.
Iyi aksamilar, iyi calismalar.
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EK-16. Ozgecmis

Teknolojileri Egitimi Boliimii

Kisisel Bilgiler
Soyadi, Ad1 Marangoz, Mehmet
Egitim Derecesi Okul/Program Mezuniyet Yil
Lise Ceyhan Anadolu Meslek Lisesi 2001
) Orta Dogu Teknik Universitesi /
Universite Egitim Fakiiltesi / Bilgisayar ve 2010
Ogretim Teknolojileri Egitimi
Cukurova Universitesi / Sosyal
Yiiksek Lisans Bilimler Enstitiisii / Bilgisayar ve 2013
Ogretim Teknolojileri Egitimi
Gazi Universitesi / Egitim Bilimleri
Doktora Enstitiisii / Bilgisayar ve Ogretim 2024
Teknolojileri Egitimi
is Deneyimi, Y1l Cahistig1 Yer Gorev
Kilis 7 Aralik Universitesi / Egitim
2011-2019 Fakiiltesi / Bilgisayar ve Ogretim Aragtirma Gorevlisi

2019-Devam Ediyor

Kilis 7 Aralik Universitesi / Egitim
Fakiiltesi / Egitim Bilimleri Bolimii

Aragtirma Gorevlisi

Yabanc Dil

Ingilizce
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