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YAYIMLAMA VE FiKRi MULKIYET HAKLARI BEYANI

Enstitii tarafindan onaylanan lisansiistii tezimin tamamin1 veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivleme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe
Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklar1 disindaki tiim fikri
miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bolimiiniin gelecekteki galigmalarda
(makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklar1 bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal ¢alisgmam oldugunu, baskalarinin haklarimi ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili
sahibi oldugumu beyan ve taahhiit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili
izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinleri yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini
Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yiksekogretim Kurulu tarafindan yaymlanan “Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmast,
Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina Iligkin Yonerge” kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar
haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kiitiiphaneleri Acik Erisim Sisteminde erisime agilir.

o Enstitii / Fakiilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime ag¢ilmasi mezuniyet
tarihimden itibaren 2 yil ertelenmistir.

o Enstitii / Fakiilte yonetim kurulunun gerekceli karari ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren ..... ay ertelenmistir. ®

o Tezimle ilgili gizlilik karar1 verilmistir. ®

24/12/2021

Demet Soylu

“Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lligkin Yénerge”

(1) Madde 6. 1. Lisanslistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma slirecinin devam etmesi
durumunda, tez damigmaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gérisi Uzerine enstitii veya
fakiilte yénetim kurulu iki yil siire ile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildidi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi
ybntemlerle korunmamig ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang
imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danigsmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim
dalinin uygun gériisi izerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ay1 asmamak
tizere tezin erigime acgilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya glivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb.
konulara iligkin lisansusti tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir *. Kurum ve
kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii gercevesinde hazirlanan lisanstistii tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili
kurum ve kurulugun énerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii lizerine iiniversite yénetim kurulu
tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksek6gretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karan verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakliilte tarafindan gizlilik kurallari
cercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yliklenir.

* Tez danigmaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii lizerine enstitii veya fakiilte
yo6netim kurulu tarafindan karar verilir.



ETiK BEYAN

Bu calismadaki biitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ercevesinde elde ettigimi, gorsel,
isitsel ve yazili tiim bilgi ve sonuclar1 bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak sundugumu,
kullandigim verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi, yararlandigim kaynaklara bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu, tezimin kaynak gosterilen durumlar disinda
ozgiin oldugunu, Prof. Dr. Ozgiir Kiilcii damismanhiginda tarafimdan iiretildigini ve
Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tez Yazim Y®nergesine gore yazildigini

beyan ederim.

Demet Soylu



TESEKKUR

Bu hikayeyi giizellestiren harika insanlar iyi ki var. Yollarimiz1 kesistiren hayata
minnettar oldugumu dile getirmek isterim. Oncelikle, tez ¢calismamin tiim asamalarinda
bana her daim destek olan, beni en iyi sekilde yonlendiren, sorularimi sonsuz sabirla
yanitlayan, danismak istedigim her konuda destegini ve ilgisini sunan, yoluma 1s1k tutan,
beni her zaman motive eden, basarabilecegime inanan, goriis ve onerileri ile ufkumu
genisleten, tezimin gelismesine katkida bulunan, heyecanima ortak olan degerli
damismanim Prof. Dr. Ozgiir Kiilcii’ye cok tesekkiir ederim. Hayatimm essiz ve
benzersiz siirecinde birlikte yiiridiiglimiiz i¢in ¢ok sansli oldugumu diisiiniiyorum.

Varlig1 benim i¢in ¢ok anlamliydi.

Bazi kisilerin varligi tiim diinyanin akisin1 degistirecek giicii verir insana. Akintiya karsi
ylizmek istersiniz adeta. Oyunlastirma hikdyemden Onceki hikdyemin kahramani,
yiiksek lisans tez danigmanim, alandaki ilk 6greticim olan degerli hocam Prof. Dr. Serap
Kurbanoglu’nun varlig1r da benim i¢in bdyle bir anlam tasiyor. Hayatlarimizin kesistigi
andan itibaren uzun bir yoldan gectik birlikte. Bana vazgecmemeyi ve devam etmeyi
ogretti. En zor donemeclerde bile bana inanmaya devam etti. Her bir adimda sonsuz
sabr1, anlayis1 ve sevgisi ile benimleydi. Uzerimdeki emegini kelimelerle anlatabilmem
miimkiin degil. Kendisiyle doktora tez silirecimde birlikte ilerlemek miithis bir
deneyimdi. Tez izleme komitemde yer alarak degerli goriisleri ve Onerileri ile tezimin
sekillendirilmesine katki sundugu, yapici elestirileri ile tezimin gelismesini sagladigi

icin kendisine ¢ok tesekkiir ederim.

Tez savunma sinavimda yer alarak tezimin daha iyi hale gelmesini saglayan, Onerileri
ve gorlsleri ile ufkumu acgan, gelecek c¢aligmalara iligkin motivasyonumu artiran,
heyecanimi tesvik eden degerli hocam Prof. Dr. Ozlem Gokkurt Demirtel’e ¢ok
tesekkiir ederim. Tez savunma smavimdaki varligi siirece 1s1lti katti. Sayesinde

“ Yepyeni Baslangiclara” derken daha da umut dolu hissettim, motive oldum.



Tez savunma smavimda yer alarak Onerileri ve goriigleri ile tezimin sekillenmesine
katkida bulunan, yeni bir pencereden bakmami saglayan degerli hocam Prof. Dr. Nuri

Dogan’a ne kadar tesekkiir etsem az.

Tez izleme komitemde yer alarak tezimin gelismesine katkida bulunan, degerli fikirleri
ve Onerileri ile tezimi iyilestirmemi saglayan, arastirma gorevliligi ve doktora siirecime
eslik eden, goriisleri ve rehberligi ile akademik hayatima yon veren, nerede olursa olsun
sonsuz sabir, ilgi, anlayis ve sevgisini sunmaya devam eden, basarabilecegime inanan
ve bu konuda beni motive eden, her zorlandigim anda destegini en yakindan hissettigim
degerli mentoriim, hocam, yasam boyu danigmanim Dog¢ Dr. Giilten Alir Derbent’e
binlerce kez tesekkiirlerimi sunmak isterim. Hikayemdeki en 6nemli kahramanlardan
biriydiniz. Varliginiz yolumu aydimlatti, tiim siireci anlamli kildi. lyi ki benim 15181m

oldunuz.. Desteginizi ifade edebilmem belki de kelimelerin 6tesinde...

Doktora tezim kapsaminda yapilan egitimlere, testlere ve anketlere goniillii olarak
katilan, bu ¢alismanin ortaya ¢ikmasi i¢in sonsuz ¢aba gosteren ve katki sunan Ankara
Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisgim Sistemleri Boliimii ikinci simf
Ogrencilerine ne kadar tesekkiir etsem az. Bu g¢aligmanin en biiyiik aktorii sizdiniz.

Sizleri ve desteklerinizi asla unutmayacagmm. lyi ki ama iyi ki vardiniz.

Tez siirecimin basinda danistigZim sorular konusunda beni sabirla dinleyen ve
desteklerini esirgemeyen Hacettepe Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimii Ars.

Goér. Dr. Ipek Sencan’a tesekkiirii borg bilirim.

Planladigim egitim faaliyetlerini gerceklestirebilmem igin gerekli izinlerin alinmasi,
egitim ortaminin saglanmasi ve idari siirecin yiiriitiilmesi konusunda destek sunan
Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisgim Sistemleri Boliimii 6gretim
tiyeleri Dog¢. Dr. Tun¢g Durmus Medeni ve Dog¢. Dr. Tolga Medeni’ye ¢ok tesekkiir
etmek isterim. Bu yolculukta beni motive ettigi, bu hikdyenin yazilabilmesine vesile
oldugu, her zaman destek oldugu, basarabilecegim konusunda beni cesaretlendirdigi,
beni sabirla dinledigi, duygusal destegini esirgemedigi i¢in Do¢. Dr. Tung Durmus
Medeni’ye ayrica tekrardan sonsuz tesekkiirlerimi sunmak isterim. Oyunlagtirma
konusundaki sohbetlerimiz, bu konudaki hayallerimiz beni her zaman motive etti. Bu

yolculuktaki desteginiz benim i¢in ¢ok anlaml:.



Animasyon videolarinda seslendirmelerin  yapilmasi  konusunda desteklerini
esirgemeyen ve animasyon karakterlerine hayat veren Onur Avsar’a, Ugur Kaya’ya,
Jillide Durmus’a, Giiler Gilli’ye ve Ars. Gor Dr. Erding Alaca’ya ne kadar tesekkiir
etsem az. SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda Bilgi Okuryazarligi oyununun kodlama
asamalarinda desteklerini sunan ve sorularimi biiyiik bir anlayis ile yanitlayan, siireci
kolaylastiran Gokhan Demir’e tesekkiirler. Teknik konularda danistigim sevgili Nuray

Giler’e destekleri ve sabri igin ¢ok tesekkiir ederim.

Tez silirecim boyunca beni akademik agidan yonlendiren, gece giindiiz demeden
sorularima yanit veren, bana yardimci olmak i¢in elinden gelenin en iyisini yapmaya
calisan, her zaman iyiligimi diisinen, bu hikayenin en biiylik kahramanlarindan olan
degerli arkadaslarim Ars. Gor. Dr. Erding Alaca’ya ve Ars. Gor. Miige Akbulut’a

binlerce kez tesekkiirler. Bu siireci birlikte deneyimlemek miithisti. Iyi ki varsiniz.

Beni her zaman cesaretlendiren, varliklariyla hayatima anlam katan zor giinlerimin
destekgisi olan sevgili arkadaslarim Ars. Gor. Nilay Cevher’e, Dr. Ogr. Uyesi Ozlem
Senyurt’a, Ars. Gor. Dr. Zeynep Tek’e, Dr. Ogr. Uyesi Banu Fulya Yildirim’a, Necla
Fidan’a, Gilinseli Tamer’e ve manevi kiz kardesim Giiler Giilli’ye sonsuz tesekkiirler.

Iyi ki yollarimiz kesismis.

Bu hikdyede yanimda olan Ogr. Gér. Emine Pmar Gevherogluna, Ars. Gor. Nisa

Oktem’e ve ismini tek tek yazamadigim nice arkadasima tesekkiirlerimi iletmek isterim.

Beni destekledikleri ve basarabilecegime inandiklar1 i¢in Ankara Yildirim Beyazit

Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimindeki degerli hocalarima tesekkiirii borg bilirim.

Tiirkiye Ulusal Ajanst Mesleki Egitim Koordinatorliigi Ulusal Mesleki Egitim

Takimindaki arkadaslarima tesekkiirlerimi sunarim.

Yillar boyunca sonsuz anlayis ve sevgileri ile her zaman yanimda olan sevgili ailem iyi

ki varsiniz. Varligimizla gii¢c buldum. Desteginizle ilerleyebildim.

Her giiniimii giizellestiren, bana yasama sevinci veren biricik yegenim Kaya Soylu bu
hikdyedeki en minik kahramanim. Fakat kalbindeki kocaman sevgisi ile en biiyiik

motivasyonu ve ilhami verdi.



SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda Bilgi Okuryazarligi oyunundaki MEIS ek ipucu

butonunun tasarlanmasina ilham veren MEIS kediye c¢ok tesekkiirler. O bir

fenomen.

Bu hikayeyi giizellestiren herkese binlerce kez tesekkiirler. '



Sevgili Yegenim Kaya'ya (Namidiger Karamelime)

Sevgili Aileme

Yeni baslangiglara....



OZET

SOYLU, Demet. Oyunlastirmayla Zenginlestirilmis Bilgi Okuryazarligi Hibrit Egitiminin
Ogrenci Basarisina Etkisi. Doktora Tezi, Ankara, 2022.

Teknolojik gelismelerle birlikte Z kusagi 6grencilerinin hizla degisen 6grenme davranislari,
O0grenme ortamlarinda ve egitim yontemlerinde degisiklige gidilmesini gerekli kilmistir. Yeni
nesil dgrencilerin 6grenme davraniglarma uygun egitim ve dgretim programlari ve yontemler
tasarlamak, ogrencilerin beklentilerinin karsilanmasi ve motivasyonlarnin saglanmasi ile
miimkiin olmaktadir. Dersin 6grenme c¢iktilarina ulasilmasinda 6grenme etkinliginin daha
verimli ve 6grenci odakli gecmesini saglayan yenilik¢i yontemlerden biri oyunlastirmadir. Bu
calisma kapsaminda oyunlastirmayla zenginlestirilmis hibrit Bilgi Okuryazarligi (BOY)
Dersinin  dgrencilerin  bagarim durumu  iizerindeki etkisini belirlemek ve derslerin
oyunlastirilmasina yonelik algi ve motivasyonlarini ortaya koymak amaglanmistir. Literatiirdeki
mevcut BOY egitim ve dgretim programlari, miifredatlar ve oyunlara dayanarak oyunlagtirilmig
BOY programui tasarlanmistir. BOY programinin icerigi yedi farkli modiil olarak hazirlanmaistir.
Bu kapsamda, SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyunu ve animasyon videolar:
hazirlanmistir. Oyunlastirilmis BOY programimin yani sira, geleneksel BOY programi da
tasarlanmistir. Uygulama, 2020-2021 akademik yilinin giiz ddneminde Ankara Yildirim Beyazit
Universitesi Y6netim Bilisim Sistemleri boliimiinde ikinci simf égrencileri ile 13 hafta boyunca
gerceklestirilmistir. Deney grubu kapsaminda 21 6grenci, kontrol grubu kapsaminda da 22
Ogrenci olmak iizere toplamda 43 ogrenci calismaya katilim saglamistir. Deney grubuna
oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim yontemleri uygulanirken, kontrol grubuna
geleneksel egitim yontemleri uygulanmigtir. Egitimin basarim iizerindeki etkisini belirlemek
amaciyla egitim oncesinde ve egitim sonrasinda ogrencilere On test ve son test uygulanmistir.
On test ve son test sonuglari oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim alan deney
grubunun yiiksek diizeyde basarim sergiledigini gostermektedir. Bu durumun oyunlagtirilma ile
zenginlestirilmig hibrit program kapsaminda oyun ve animasyon videolar: ile pekistirmenin
saglanmasiyla ilgili oldugu disiiniilmektedir. Bulgular geleneksel egitim ydntemlerinin
oyunlastirilmig yontemlerle harmanlanmasinin derslerde alinan verimi artiracagini ortaya

koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oyunlastirmayla Zenginlestirilmis Bilgi Okuryazarligi
Hibrit Egitimi, Bilgi Okuryazarligi, Ogrenci Basarisi, Geleneksel Yontemler, Yonetim Bilisim

Sistemleri Bolumii.



ABSTRACT

SOYLU, Demet. Impact of the Gamification-Enriched Hybrid Information Literacy Education
on Student Achievement. PhD Dissertation, Ankara, 2022.

With the technological developments, rapidly changing learning behaviors of the Generation Z
students required changes in learning environments and educational methods. It is possible to
design education and training programs and methods appropriate for learning behaviors of the
new generation students by fulfilling the expectations of the students and fostering their
motivation. Gamification is one of the innovative methodologies that enables the learning
activity to be more efficient and student-oriented in achieving the learning outcomes of the
course. Within the scope of this study, it is aimed to determine the impact of the gamification-
enriched hybrid Information Literacy (IL) Program on the students' performance and to reveal
their perception and motivation towards the gamification of the lessons. Based on the existing
IL education and training programs, curricula and games in the literature, the gamified IL
program was designed. The content of the IL program was prepared as seven different modules.
Within this context, SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda (SARLOT in the Library) game was
designed and animation videos were prepared. In addition to the gamified IL program,
traditional IL program was also designed. The program was implemented for 13 weeks with
second grade students in the department of Management Information Systems in Ankara
Yildirim Beyazit University in the fall semester of the 2020-2021 academic year. Totally 43
students, including 21 students in the experimental group and 22 students in the control group,
participated in the study. While gamification-enriched hybrid methods were applied to the
experimental group, traditional training methods were applied to the control group. In order to
determine the impact of the program on performance, pre-test and post-test were applied to the
students before and after the education. The pre-test and post-test results showed that the
experimental group who attended gamification-enriched hybrid education had a high level of
success in the test. Based on the findings, is thought that this result is related to the
reinforcement of the program outcomes with the game and animation videos within the scope of
the gamification-enriched hybrid educational program. The findings reveal that blending

traditional education methods with gamified methods will increase the efficiency of the lessons.

Key Words: Gamification, Gamification-Enriched Hybrid Methods, Information Literacy,

Student Achievement, Traditional Methods, Department of Management Information Systems
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1. BOLUM

GIRIS

1.1. KONUNUN ONEMi

Egitim yasami bireyin bilgi, beceri ve kazanimlarinmi etkileyen dnemli bir siiregtir. Bu
stirec boyunca birey sadece egiticiler ve akranlart ile degil, ayn1 zamanda egitim
faaliyetlerinde kullanilan materyaller, miifredat, yontemler ve araglar ile de etkilesimde
bulunmaktadir. Cok yonlii dongii icerisinde gerceklestirilen egitim faaliyetleri bireylerin
hem davranig gelisiminde hem de mesleki gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. Fakat
egitimin niteligi, egitim faaliyetlerinin nasil siirdiiriildigii, egitimde hangi yontemlerin
ve pedagojik yaklasimlarin kullanildigi, egiticilerin ne tiir bir rol iistlendigi egitim ve

Ogretim programlarinin nasil tasarlandigi gibi bir takim etmenlere baglidir.

Bu baglama iliskin olarak 6grenme gereksinimlerinin karsilanmasinda hem {iniversiteler
hem de egiticilerin dnemli sorumluluklar1 bulunmaktadir. Universiteler, iilkelerin egitim
politikalarindaki hedeflere erisilmesinde, hedeflenen ¢iktilarin 6grenciler icin yararh
sonuclara doniistiiriilmesinde, Ogrencilerin egitim faaliyetlerinden yararlanmasini
saglayan kurumlardir. Egiticiler ise 6grencilerin bilimsel bilgi, yetkinlik kazanmasinda,
mevcut becerilerini iyilestirmesinde, egitim faaliyetlerinin sunulmasinda aktif gorev
istlenen, alanindaki yenilikleri ve gelismeleri takip ederek bilgi birikimini 6grenciler ile
paylasan bilime ve egitime katki sunan kisilerdir. Ogrencilerin 6grenmeye ve dgrenme
ortamlarina iligkin gereksinimlerinin belirlenip, buna uygun miifredat, egitim
materyalleri, 6gretim programlari ve yontemler gelistirilmesi, hedeflenen ¢iktilara etkin
ve daha kolay bir sekilde erisilmesini saglayabilir. Bu konuda egitim faaliyetlerinde kilit
role sahip olan ve dgrenci ile dogrudan etkilesim ve paylasim i¢inde olan egiticilere ve
Ogreticilere Onemli gorevler diismektedir. Egiticiler ve Ogreticiler, yeni nesil
ogrencilerin 0grenme davraniglarina ve gereksinimlerine uygun egitim faaliyetleri
tasarlayabilir, alandaki gelismeleri yakindan takip edebilir ve egitim faaliyetlerinde
yenilik¢i uygulamalara gidebilir. Bu konuda egiticilere ve Ogreticilere onemli roller

diismesine ragmen, alana bilimsel katki sunan bilim insanlarinin da egiticiler ve



Ogreticiler i¢in yonlendirici faaliyetlerde bulunmasi, ihtiya¢ analizleri ve alt yap1
calismalar1 gergeklestirmesi, ¢O0ziim Onerileri ile yol haritas1 gelistirmesi Onem
tagimaktadir. Etkin Ogretim programlari, miifredat, egitim araglar1 ve yoOntemlerinin
tasarlanmasi konusunda, bilim insanlar1 da bilgi hizmetlerinin tasarlanmasinda aktif rol
alabilir. Universiteler de kurumsal rolleri ve sorumluluklarmin pargasi olarak
kalkinmaya ve gelismeye yonelik stratejik hedefler belirleyebilir, alaninda uzman
kisilerden olusan caligma gruplar1 olusturabilir, egitim ve Ogretim programlarinda
kullanilan ogretilme yoOnteminde olusan eksiklikleri saptamak i¢in c¢aligmalar
gerceklestirebilir. Calisma gruplarinin tespit ve onerilerine dayanarak kurumsal raporlar
hazirlayabilir ve iyilestirme ¢alismalart gergeklestirebilir. Biinyesinde c¢alisan
akademisyenlerin diger tiniversitelerde ¢alisan akademisyenler ile igbirligi ag1 kurmasini

saglayarak daha iyi bir egitim modeli olusturulmasini saglayabilir.

Egitim ortamlarinin nitelikli bir sekilde tasarlanabilmesi i¢in, egitimcilerin ve egitim
planlayicilarinin 6gretim programlarinin hedeflerini ve ¢iktilarini iyi tanimlayabilmesi,
O0grenme igeriginin programin hedef ve ¢iktilarina uyumlulugunu saglamasi da
gerekmektedir. Ayrica, egitim iceriginin aktarilacagi hedef kitlenin egitim iceriginin
sunulmasina yonelik beklentilerinin anlasilmasi nitelikli bir egitim faaliyeti saglamak
acisindan ¢ok Onemli bir faktordiir. Bu baglamda da hedef gruplarla yapilacak

calismalar 6n plana ¢ikmaktadir.

Son yillarda yasanan teknolojik gelismelerle ve toplumun dijital doniisiim siirecine
girmesiyle birlikte, bilgi temelli bir toplum ve ekonomi modeli olusturma amaci 6n
plana ¢ikmaya baslamistir. Bu hizli doniistim siireci, 21. yiizyi1l 6grencilerinin bilgi
arama davraniglar1 ve 6grenme davraniglarinin degisimini de beraberinde getirdigi igin,
geleneksel egitim anlayis1 (didaktik anlati) ve kullanilan pedagojik yontemler ve
yaklagimlar yetersiz kalmaya baslamistir. Bir baska deyisle, 6grenci profili ve
beklentisini etkileyen “kisisel bilgi davranisinin degisimi” (Subasioglu, 2014, s. 26),
yeni nesil 0grenme ortamlarinda, geleneksel egitim yaklasimlarinin uygulanmasi ve
egitim hedeflerine ulasilmasi agisindan c¢esitli sorunlarin ortaya c¢ikmasina sebep
olmustur. Bu sorunlarin basinda 6grenci motivasyonunu ve Ogrencilerin derse aktif
olarak katilimlarini saglama konusu gelmektedir (Lee ve Hammer, 2011, s. 1).

Motivasyonun, dgrencinin dgrenmeye harcadigi cabayi ve zamani etkileyen 6grenci



akademik bagarisinin 6nemli unsurlarindan biri olarak (Linehan ve digerleri 2011, s.
1979) degerlendirilmesinden dolay, dijital kiiltiir ¢aginin ana dilini konugan yeni nesil
ogrencilerinin 6grenmeye yonelik psikolojik gereksinimlerini ve 6grenme davranislarini
anlamak, gilidilenmeyi ve motive olmayr saglayan Ogrenme ortamlarinin
tasarlanabilmesi  agisindan  6nemlidir.  Ogrencilerin ~ dgrenme  davramiglarina,
motivasyonel ve psikolojik gereksinimlerine uygun olarak tasarlanmis yaraticit 6grenme
ortamlar1 ve egitim miifredat1 ile 6grenci motivasyonu ve katilimini saglamak miimkiin

olabilmektedir.

Yeni nesil 6grenciler i¢in tasarlanmis pedagojik yontemlerden biri de oyunlastirmadir.
Oyunlastirma kavrami 2000’1i yillarin basinda ortaya ¢ikmistir (Marcewski, 2013, s.3)
ve literatlirde ilk defa oyun tasarimcist olan Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda
kullanilmistir (Marcewski, 2013; Werbach ve Hunter, 2012, s.101). ilk oyunlastirma
sistemi de 2005 yilinda Bunchball tarafindan olusturulmustur. Bu tarihten beri;
oyunlagtirma, dijital medya, pazarlama, isletme, saglik bilimleri, ticaret gibi farkli
sektorlerde kullanilmaktadir (Deterding ve digerleri, 2011, s.9). Oyunlastirmanin
siklikla kullanildigr sektorlerden biri de egitim alanidir. Oyunlastirma yontemi
ogrencilerin daha kolay bir sekilde motive olmasini saglayarak derslerden alinan verimi
artirmada ve derse yonelik ilgisini kaybeden Ogrencilerin tekrardan sinif ortamina
kazandirilmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Ozellikle de motor becerileri gelismis, hizl
diisiinme ve hareket etme kapasitesine sahip, teknolojiyi ve Interneti rahat bir sekilde
kullanabilen ve bir konu iizerinde odaklanma siiresi kisa olan Z kusagi 6grencilerinin
Ogrenme tarzina hitap eden bir 6grenme ortami sunulmasi agisindan oyunlastirma

islevsel bir yontemdir.

Tiirkiye’de oyunlasgtirmanin Ogrenci davranist ve performansi iizerindeki etkisini
Olciimleyen deneysel calisma sayis1 diisiiktiir. Ayrica alanyazin incelendiginde,
oyunlagtirllmig BOY egitiminin ve oyunlastirma ile zenginlestirilmis BOY hibrit
egitiminin Ogrencinin akademik performansi, motivasyonu ve Ogrenme davranisi
tizerindeki etkisini Olcen bir deneysel calismaya rastlanmamistir. Bu c¢alisma ile
hedeflenen Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii
Ogrencilerinin oyunlastirmaya yonelik algisini, motivasyonunu belirlemek, mevcut

egitim miifredatinin 6gretilmesinde kullanilan ara¢ ve yontemlere iliskin tutumunu



saptamak ve BOY dersinin oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemlerle
Ogretilmesinin O0grencilerin 6grenme performanst iizerindeki etkisini belirlemektir.
Dijital doniisim kiltiirii ve bilgi toplumu baglaminda, BOY, tiim disiplinlerde
stirdiiriilen egitim faaliyetlerinde her 6grenciye aktarilmasi gereken 21. ylizyil becerileri
arasindadir. Bu baglamda elde edilen bulgularin derslerin oyunlastirilma ve miifredat
tasarim siireclerinde BOY egitimi veren boliimlere, tiim disiplinlere, yiiksek 6gretim
kurumlarina, egiticilere, program hazirlayan ve miifredat tasarlayan egitim uzmanlarina
katki saglayacagi disiiniilmektedir. Ayrica, oyunlastirmayla ilgili kuramlar ve
modellere iliskin yapilan degerlendirmelerin literatiirdeki mevcut bilgi birikimine
katkida bulunacagina inanilmaktadir. Bu tez c¢alismasi, ulusal ve uluslararasi
literatlirdeki deneysel caligmalara, yari-deneysel yoOntemlere ve deneysel 6grenme
modellerine dayanmaktadir ve BOY egitiminde oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit

uygulamalara doniik boslugu doldurmay1 amaglamaktadir.

Bu calismanin kuramsal kisminda O6grencinin 6grenme davranisinin ve Ogrenme
ortamlarina yonelik algisinin daha 1iyi analiz edilmesini saglamak amaciyla
oyunlastirmayla ilgili psikolojik kuramlar ve modeller incelenmistir. Kuramlara yonelik
simiflandirma yapilirken cesitli kaynaklardan yararlanilmistir (Schlagenhaufer ve

Amberg, 2014; Landers ve Bauer, 2015; Sezgin, 2016).



1.2.ARASTIRMANIN AMACI

Toplumun dijital doniistimiiyle birlikte, 6grencilerin bilgi arama, edinme ve dgrenme
davraniglar1 da degisim goOstermeye baslamistir. Yeni nesil Ogrencilerin de§isen ve
evrilen bilgi arama, edinme ve 6grenme davranislarina uygun 6grenme ortamlari ve ders
programlar1 tasarlamak o6grencilerin 6grenme beklentilerinin karsilanmasi ve gerekli
motivasyonun  saglanmast ile miimkiin olmaktadir. Ogrencilerin  dgrenme
motivasyonlarinin hangi faktorlere dayali oldugunu belirleyebilmek ve onlarin egitim
stirecine dahil olmasimi kolaylastiracak egitim programlarini tasarlamak derste
gosterdikleri performans ve basartyr da olumlu yonde etkileme agisindan Onem
tasimaktadir. Dersin 6grenme c¢iktilarina ulasilmasinda 6grenme etkinliginin daha
verimli ve 6grenci odakli gegmesini saglayan araglardan biri oyunlastirmadir. Ogrenci
performansinin iyilestirilmesi ve motivasyonunun saglanmast amaciyla farkli
disiplinlerde yaygin olarak kullanilan oyunlastirma, 6grenme ortamlarinin Z kusagi
acisindan daha etkileyici hale gelmesini saglamaktadir ve geleneksel Ogrenme

ortamlarini degistirmektedir.

Egitim alaninda kalite ve O0grenci motivasyonunu artirmayt hedefleyen bu doniisiim
siireci  birgok disiplini etkilemektedir. Ogrencilerin yenilik¢i bir ydntem olan
oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonlarinin belirlenmesi boliim miifredatinin,
egitim ve Ogretim programlarinin ve yontemlerinin 6grencilerin algi, gereksinim ve
beklentisine uygun olarak ve performansini olumlu yonde etkileyecek sekilde

tasarlanmasini saglayacaktir.

Bu calismanin temel amac1 Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim
Sistemleri Bolimii ikinci smif Ogrencilerinin - oyunlasgtirmaya yonelik algi,
motivasyonlarini belirlemek ve BOY dersinin oyunlastirmayla zenginlestirilmis hibrit
yontemlerle 6gretilmesinin 6grencilerin basarim durumlar {izerindeki etkisini ortaya

koymaktir.



1.3. ARASTIRMA MODELI, ARASTIRMANIN PROBLEMIi VE ARASTIRMA
SORULARI

Aragtirmanin  amact dogrultusunda temel arastirma sorusu “Oyunlastirmayla

zenginlestirilmis BOY hibrit egitim programinin ve 6grenme ortaminin égrenci

performansi, motivasyonu ve 6grenme davranisi iizerindeki etkisi nedir ?” seklinde

olusturulmustur. Bu soruya bagli olarak asagida yer alan alt sorulara yanit aranacaktir:

Ogrencilerin alg1 ve beklentisine iliskin sorular:

Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci
smif G6grencilerinin  oyunlastirmaya, oyun mekaniklerine, dinamiklerine ve
unsurlarina iligkin alg1 ve beklentisi nedir?

Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci
smif  Ogrencilerinin = BOY  dersinin  oyunlagtirillmis  yontemlerle
zenginlestirilmesine iliskin alg1 ve beklentisi nedir?

Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci
stif Ogrencilerinin mevcut derslerde kullanilan egitim yontemlerine iliskin

diistinceleri nelerdir?

Ogrencilerin basarim durumuna iliskin sorular:

Oyunlastirmayla zenginlestirilmis hibrit BOY dersinin Ankara Yildirim Beyazit
Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Béliimii ikinci simf 6grencilerinin
basarim durumlari {izerindeki etkisi nedir?

Geleneksel BOY dersinin Ankara Yildimm Beyazit Universitesi Y&netim
Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci smif 6grencilerinin  bagarim durumlari

uzerindeki etkisi nedir?

On test ve son testlerle ilgili sorular:

Kontrol ve deney grubunun 6n test sonuglari arasinda istatistiksel acidan anlamli

bir fark bulunmakta midir?



e Kontrol ve deney grubunun son test sonuglari arasinda istatistiksel acidan
anlaml bir fark bulunmakta midir?
e Kontrol ve deney grubunun tiim modiiller genelinde 6n test ve son test sonuglari

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmakta midir?

1.4. ARASTIRMA HIiPOTEZLERI

Bu dogrultuda aragtirmanimn ana hipotezi “Oyunlastirmayla zenginlestirilmis BOY
hibrit egitimi 6grencilerin basarim durumunu olumlu yénde etkiler” seklinde

olusturulmustur.

Buna bagl alt hipotezler asagidaki gibidir:

e Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci
smif Ogrencileri oyunlastirmaya, oyun mekaniklerine, dinamiklerine ve
unsurlarina iliskin olumlu bir algiya sahiptir.

e Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci
siif 6grencileri BOY dersinin oyunlastirilmis yontemlerle zenginlestirilmesine
iligkin olumlu bir algiya sahiptir.

e Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Y6netim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci
stmif  Ogrencileri mevcut derslerde kullanilan  egitim  ydntemlerinin
oyunlastirilmig yontemlerle zenginlestirilmesi gerektigini diisiinmektedir.

e Opyunlagtirmayla zenginlestirilmis hibrit BOY dersi Ankara Yildirim Beyazit
Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci simf 6grencilerinin
basarim durumlar1 tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.

e Kontrol ve deney grubunun 6n test sonuglar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli
bir fark bulunmamaktadir.

e Kontrol ve deney grubunun son test sonuglari arasinda istatistiksel acidan
anlaml1 bir fark bulunmaktadir.

e Kontrol ve deney grubunun tiim modiiller genelinde 6n test ve son test sonuglari

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmaktadir.



1.5.ARASTIRMANIN KAPSAMI

Arastirmanin  kapsamini, BOY egitim miifredatinin  oyunlastirilmasi ve egitim
iceriklerinin  oyunlastirmayla zenginlestirilmis  hibrit yontemlerle &gretilmesi
olusturmaktadir. Bu dogrultuda, arastirmanin kapsami, Bilgi ve Belge Yonetimi alani
miifredatindan segilen Bilgi Okuryazarligi dersinin oyunlastirilmasi ve oyunlastirilmis
miifredatin Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri boliimii
ikinci smif Ogrencilerinin basarim durumu {izerindeki etkisinin belirlenmesi ile
smirlandirilmigtir.  Calismaya 43  6grenci  dahil edilmistir.  Oyunlastirma ile
zenginlestirilmis BOY programinin 6grencilerin basarim durumlart tizerindeki etkisini
ortaya koyarken, basarim diizeyinde meydana gelebilecek olasi1 gelismelerin hibrit
egitimden kaynakli olup olmadigini daha saglikli 6l¢iimlemek ve tespit edebilmek
amaciyla onceden BOY dersi almamis bir grup ile ¢alisilmaya karar verilmistir. Bu
baglamda, deneysel calismanin sonuglarini etkileyecek etkenler ortadan kaldirilmistir.
Bu dogrultuda, programin uygulanacagi O&grencilerin Bilgi ve Belge Yonetimi
boliimiinden farkli bir boliimden olmasi kuralina dikkat edilmistir ve Yonetim Bilisim

Sistemleri Boliimii 6grencileri tercih edilmistir.

Bu arasgtirmanin temel amaci dogrultusunda literatiirdeki BOY miifredatlari, 6gretim
programlari, ders izlenceleri ile etkilesimli, bilgisayar-tabanli ve web-tabanli BOY
oyunlart incelenmistir. BOY dersi kapsaminda hangi konularin agirliklt olarak
oyunlastirildig1 tespit edilmeye calisilmistir. Bu dogrultuda, (1) Bilgi Kaynaklari, (2)
Dewey Onlu Smiflama Sistemi, (3) LC Smiflama Sistemi (Amerikan Kongre
Kiitliphanesi Siiflama Sistemi), (4) Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri, (5)
Akademik Etik ve Akademik Diiristliik, (6) APA 6 Kaynak Gosterme Bigimi, (7)

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar1 dersleri segilmistir.

Bu baglamda, yari-deneysel tasarim Oncesinde Ogrencilerin BOY  dersinin
oyunlasgtirilmas1 konusundaki algi ve motivasyonlarini belirlemek amaciyla anket
calismasi uygulanmistir (Bkz. EK 4). Ikinci sinif 6grencileri deney ve kontrol grubu
olarak ikiye ayrilmistir. Yari-deneysel uygulama oncesinde, her iki grubun ders
konusuna yonelik 6n bilgisini tespit etmek amaciyla on test uygulanmistir (Bkz. EK 3).

On test sonuglar1 agisindan gruplar arasi fark 6l¢iilmiistiir. On test uygulamasi sonrast,



oyunlagtirma ile zenginlestirilmis BOY miifredati, deney grubuna uygulanmistir.
Geleneksel miifredat da kontrol grubuna uygulanmistir. Her iki gruba yonelik uygulama
sonrasinda da son test uygulanmistir (Bkz. EK 3). Son test sonuglar1 agisindan gruplar

arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olup olmadig1 belirlenmistir.

1.6. ARASTIRMA YONTEMI, VERi TOPLAMA VE DEGERLENDIRME
TEKNIKLERI

Nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanilacagi bu ¢alisma, karma yontem arastirmasi
olarak desenlenmistir. Karma yoOntem, arastirma silirecinde nitel ve nicel yontemlerin
birlikte kullanilmasi, toplanmasi ve analiz edilmesidir (Creswell ve Plano Clark, 2011s.
254, s. 406; Bowers ve digerleri, 2013, s. 2158). Nicel kapsamda, betimleme yontemi ve
deneysel yontem kullanilmistir. Tiirk Dil Kurumu (2015) betimlemeyi, “bir deneyin ya
da gozlemin verilerinin bilimce onaylanmis belli bir gésterme diizeni (s6z, resim, bilim
dilinin araglar1) yardimiyla saptandigi bilimsel agiklama asamas1” olarak tanimlamistir.
Betimleme yontemi c¢ergevesinde, veri toplama teknigi olarak anket teknigi
kullanilmistir. Anket, “kalem, kagit yoluyla bir objenin ya da grubun kendisi hakkinda
bilgi vermesi seklinde tanimlanmaktadir (Kaptan, 1998, s.138). Deneysel yontem
kapsaminda, yari-deneysel tasarim kullanilmistir. Yari-deneysel tasarim, egitim
calismalarinda yaygin olarak kullanilan, bir egitim programinin uygulandigi, program
oncesinde yapilan on test ile katilimcilarin konu hakkindaki 6n bilgilerinin dl¢tildigii ve
uygulama sonrasinda da uygulamanin hedef kitle iizerindeki etkisini belirlemek
amactyla son test yapildigi, 6n test ve son test sonuglarinin karsilagtirildigi bir tasarim
tirtidiir (Thyer, 2012). Nitel yontem kapsaminda ise, yari-yapilandirilmis goriisme
tekniginden yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme, hedef kitleye sorulacak
sorularin bir kisminin 6nceden hazirlandigr ve bir kisminin ise goriisme sirasinda
sekillendigi bir goriisme teknigidir (Adams, 2015, s. 494). Arastirma kapsaminda karma
yontemin kullanilmasinin hem nitel hem de nicel yontem ile elde edilen bulgularin
capraz sekilde kontroliinlin yapilmasina ve birbirini destekleyip desteklemediginin

belirlenmesine katki saglayacagi diisiiniilmiistiir.

Bu c¢alismanin arastirma tasarimi, literatiirdeki diger ¢aligmalara (Gumulak ve Webber,

2011; McDaniel, Lindgren ve Friskics, 2012; Mekler ve digerleri, 2013; Marcos ve



digerleri, 2014; Banfield ve Wilkerson, 2014; Mesko ve Gyorffy, 2015; Boskic ve Hu,
2015; Wintermayer ve Knautz, 2015; Strmecki, Bernik ve Rodosevic, 2015; Hanus ve
Fox, 2015; Terrell, 2016; Sahin ve Namli, 2016; Cahyani, 2016; Cohen, 2016; Poode;j
ve Lerdpornkulrat, 2016; Cowing, 2017; Machajewski, 2017; Papp, 2017; Yildirim,
2017; Sailer ve digerleri, 2017; Davis ve digerleri, 2017; Mert ve Samur, 2018; Ribeiro
ve digerleri, 2018; Chapman ve Rich, 2018; Bicen ve Kocakoyun, 2018; Watson, 2018;
Felszeghy ve digerleri, 2019; Mese ve Dursun, 2019; Tirkmen ve Soybas, 2019)
dayandirilarak gerceklestirilmistir.

Bu arastirma tasarimimin ii¢ onemli sacayagi bulunmaktadir. Bunlardan birincisi
Hazirlik ve Tasarim Asamasidir. Ikincisi ise, Yari-deneysel Uygulama Asamas;

liclinciisii ise Degerlendirme Asamasidir (Bkz .Sekil 1).
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1.6.1. Hazirlik ve Tasarim

A) Hazirhk Asamasi

1. Hazirlik asamasinda Hacettepe Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi boliimii
tarafindan verilmekte olan BOY dersinin Bologna tanimlamalari, §grenme
ciktilar1 ve hedefleri, Moodle Ogrenme Sisteminde bulunan ders icerikleri
incelenmistir. Ayrica, diger liniversitelerin ve kiitiiphanelerin ders miifredatlari,

Bologna igerikleri, ders izlenceleri incelenmistir. (Bkz. Tablo 1).

Tablo 1. incelenen BOY Dersi Miifredatlar1 ve Ders izlenceleri

Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi
Béliimii BOY Ders Programi, Bologna Paketi ve Ders Igerigi

Cambridge Universite Kiitiphanesi BOY Miifredati

Toronto Universitesi BOY Miifredati

Sydney Universitesi Dijital Okuryazarlik Ders Programi ve
Miifredat

Eastern Oregon Universitesi BOY Programi

Portland Universitesi BOY Programi

Stanislaus Devlet Universitesi Kiitiiphanesi BOY Miifredati

Colgate Universite Kiitiiphanesi BOY Miifredati

Yeni Zelanda Milli Kiitiiphanesi Dijital Okuryazarlik Miifredati

Southern Illnois Universitesi Kiitiiphanecilik Okulu Medya
Okuryazarhgr ve BOY Miifredati

Southeastern Louisana Universitesi Kiitiiphanecilik ve Bilgi
Okulu BOY Miifredat/Ders Programi

GALILEO Agik Egitim Materyalleri

Michigan Universitesi Bilgi Okulu BOY Ders Programi

2. Literatiirde bulunan diger BOY oyunlari incelenmistir (Bkz. Tablo 2), oyun
icerik ve tasarimindan uyarlamalar yapabilmek amaciyla gerekli izinlerin

alinmasi i¢in oyunu tasarlayan kisi ve kurumlarla irtibata gecilmistir.
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Tablo 2. Incelenen BOY Oyunlar

Lycoming College Goblin Threat Oyunu

Within Range Oyunu

Encyclopedia Challange Board Oyunu

Primary and Secondary Sources Oyunu

Washington Universitesi MLA ve APA Atif Oyunu
Library Screen BOY Oyunu

Legend of Zyren BOY Oyunu

Frenetic Filing BOY Oyunu

Runner Bilgi Oyunu

Go Viral Intihal Oyunu

3. Literatlirde bulunan oyunlastirmayla ilgili motivasyonel kuramlar incelenmistir:
Oz-belirleme Kurami, Hedef-belirleme Kurami, Sosyal Degisim Kurami, Sosyal
Biligsel Kuram, Planlanmis Davranis Kurami, Basar1 Gereksinimi Kurami,
Kaynak Degisim Kurami, Hedef Belirleme Kurami, Nedensellik Kurami,
Skinner’in  Pekistirme Kurami, Basar1 Motivasyonu Kurami, Sosyal
Karsilastirma Kurami, Akis Kurami ve Beklenti Kuramu.

4. Literatiirde bulunan oyunlagtirmayla ilgili modeller ve tasarim g¢erceveleri
incelenmistir. Bu c¢alisma kapsaminda gelistirilmesi planlanan  Bilgi
Okuryazarligi oyunun Octalysis Oyunlagtirma Cercevesine, MDA (Mekanik,
Dinamik ve Estetik) Tasarim Modeline, Marcewski Oyunlastirilmis Tasarim
Cercevesine, Werbach Piramitsel Oyunlastirma Cergevesine, Siirdiiriilebilir
Oyun Tasarim Modeline, Fogg Davranis Modeline, Oyun Tasarim Unsurlari
Motivasyon Modeline, Oyunlastirma Tasarim Cergevesine ve Ogrenmenin
Oyunlastirma Modeline dayandirilmasi kararlagtirilmistir.

5. Literatiirde bulunan egitici animasyon videolar1 incelenmistir.
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B) Tasarim

1.

2.

3.

Ogrencilere BOY becerisi kazandirmay:1 hedefleyen SARLOT Kiitiiphanede
Isbasinda BOY oyununun gelistirilmesine karar verilmistir. Oyunun tasarim
asamasinda, Guo ve Goh’un (2014) BOY Kagis Odas1 Oyunu tasarimina iliskin
gerceklestirdigi makale ¢alismasindan yararlanilmistir. Oyun, yedi seviyeli bir
kacis odasi olarak gelistirilmistir. Birinci bdliim, Bilgi Kaynaklarini; ikinci
boliim Dewey Onlu Siniflama Sistemini; tiglincii boliim LC Siniflama Sistemini,
dordiincii boliim Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejilerini; besinci bolim
Akademik Etik ve Diiriistliigii, altinci boliim APA 6 Kaynak Gdsterme Bigimini;
yedinci boliim Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglarini ele almaktadir.
Bu yedi konuyu ele alan oyuna yo6nelik bir yol haritas1 hazirlanmistir. Modelde,
her bir oyun boliimiiniin dayandigr oyunlastirilmis kuram ve pedagojik
yaklagimlar, BOY standartlari, modelleri, konuyla ilgili modeller ve rehberler,
akademik yaklagimlar belirtilmistir.

Kullanic1 Odakli Tasarim Yaklasimina (Abras ve digerleri, 2004; Norman ve
Draper, 1986; Sailer ve digerleri, 2017) dayanarak, oyunlastirilan ve hazirlanan
ders araclari ve materyallerine yonelik kullanilabilirlik testi uygulanmustir.
Deneysel uygulamaya katilacak 6grenciler arasindan seg¢ilmis 6rneklem grubu,
materyal, arag¢ tasarim ve oyunlastirma asamasinda belirli zamanlarda tasarimci
ve arastirmayi yiiriiten ekiple birlikte ¢aligmistir.

Kullanilabilirlik testi sonucunda kullanilmaya hazir hale gelen oyunlastirilmis
ders materyalleriyle ilgili mini 6grenci kilavuzu hazirlanmistir. Ogrencilerin kisa
ve uzun siireli bellegine asir1 yiikklenmemek amaciyla, kilavuzdaki gorev
tanimlamalarinin, talimatlarin acik ve net olmasina, basit bir sekilde ifade
edilmesine 6zen gosterilmistir. Ortalama bir kullanici, ayn1 anda bes unsuru
hatirlayabildigi gercegi temel alinarak, oyun icindeki talimat ve gorevler
belirlenmistir (Norman, 1988, s. 189-201; Sailer, 2017, s.371).

Oyunlastirilmis materyallerin ve ders araglarinin Olgiilebilir kullanilabilirlik
kriterlerini karsilamasina dikkat edilmistir. Kullanilabilirlik testinin yapilmasinin,
oyunlastirilan ders materyallerinin kullanim etkinligini artirdig1 diisiiniilmektedir.

Test ortaminda ger¢ek kullanicilar gercek gorevleri gerceklestirmektedir. Bu
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durum da ogrencilerin eylemlerini ve 6grenme davraniglarini goézlemlemeyi
miimkiin hale getirmektedir. Kullanilabilirlik testi, bu deneysel ¢alismanin pilot
calismasi niteliginde olmustur (Dumas ve Redish, 1993). Basarili oyunlastirma
uygulamalar1 siklikla test edilmis ¢alismalara dayandigi icin, kullanilabilirlik
testinin yapilmasi 6nemlidir (Brito ve digerleri, 2015, s. 445; Deterding, 2015;
$.296, Marache-Francisco ve Brangier, 2013).

5. Kullanilabilirlik testinin ardindan, kullanilabilirlik testi sonuglarini dogrulamak
amactyla pilot uygulama ile segilen 0rneklem grubundaki 6grenciler sisteme
yonelik degerlendirmelerini sunmak amaciyla oyun degerlendirme kanvasini
doldurmustur (Bkz. EK 1).

6. SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyununa ek olarak Powtoon animasyon

programi kullanilarak animasyon videolar1 hazirlanmistir.
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1.6.2. Yari-deneysel uygulama

Calismanin ikinci sacayagi olan yari-deneysel uygulama, yari-deneysel uygulama oncesi,

yari-deneysel uygulama siireci ve yari-deneysel uygulama sonrasi olmak iizere li¢ asamadan

olusmaktadir:

Yari- deneysel Uygulama Oncesi

Yari-deneysel uygulama Oncesinde Ogrencilerin BOY dersinin oyunlastirilmasina,
oyun mekaniklerine, dinamiklerine ve bilesenlerine, oyunlagtirllmig 6grenme
ortamlarina ve ders araglarina yonelik algi ve motivasyonunu o&lgen bir anket
uygulanmistir (Bkz. EK 4).

Oyunlagtirilmis ve geleneksel BOY Modiiliiniin uygulanmasindan 6nce, dgrencilerin
modiilde ele alman  konulara iliskin 6n bilgisini 6lgmek amaciyla on-test
uygulanmigtir (Bkz. EK 3). On test, konuya iligkin 6n bilgiyi ve basarrm durumunu

belirleme niteligindedir.

Yari-deneysel Uygulama Siireci

Uygulama 13 hafta stirmiistir. Uygulama sirasinda, bu c¢alisma kapsaminda
gelistirilmis olan ve 7 béliimden olusan SARLOT Kiitiiphanede isbasinda BOY oyunu
(Bkz. EK 2: Oyun Senaryosu Dokiimani) ve tasarlanan animasyon videolari
kullanilmistir. Kontrol grubu sadece geleneksel yontemle egitim almistir. Deney grubu

da hem oyunlastirilmis hem de geleneksel yontemle egitim almistir.

Yari-Deneysel Uygulama Sonrasi

Gelistirilmig miifredatin basarim durumu iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla son-
test uygulanmistir (Bkz. EK 3). On test ve son test sorular1 aynidir. Son-test sorular
katilimcilara ¢evrimici ortamda Google Formlar kullanilarak uygulanmistir. Son testte

oyunlastirilmis uygulamada ve geleneksel egitimde ogretilmesi hedeflenen konulara
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iliskin sorular bulunmaktadir. Son test, 13 hafta boyunca Zoom egitim platformunda
toplamda 26 saat siiren uzaktan egitim sonrasinda uygulanmistir.

Yari-deneysel uygulama sonrasinda deney grubu Ogrencilerinin oyunlastirilma ile
zenginlestirilmis hibrit derse yonelik geri bildirimlerini ve degerlendirmelerini
alabilmek amaciyla 6grencilerin degerlendirme anketi doldurmalar istenmistir (Bkz.
EK 5). Geri bildirim formu (degerlendirme anketi), 6grencilerin kullanilan materyaller
ve yontemlerdeki talimatlar1 ve agiklamalar1 kavrayip kavramadiklarinin anlagilmasina
ve oyunlastirilmis sistemin etkinligi konusunda fikirlerinin ortaya koyulmasina
katkida bulunmustur. Yari-deneysel ¢alismanin planlanmasi asamasinda bir 6grencinin
talimatlar1 anlamadan oyuna katildigi saptanirsa, bu durum deneysel c¢alisma
sonuglarin1 manipiilasyona ugratabilecegi igin (Sailer ve digerleri, 2017), ilgili
Ogrencinin verileri degerlendirmeye dahil edilmeyecegi yoniinde karar alinmustir.
Verilerin analiz agsamasinda da bu olasi riske yonelik bir durum olmadig1 saptanmistir
ve hi¢ bir dgrencinin verisi degerlendirme disinda tutulmamigtir. Benzer sekilde
kontrol grubu da degerlendirme formu doldurmustur. Degerlendirme anketi
tasarlanirken literatiirdeki benzer c¢alismalarda kullanilan anketlerden yararlanilmistir
(Cahyani, 2016; Cohen, 2016; Rajsp ve digerleri 2017; Wichadeo ve Pattanapichet,
2018).

Oyunlasgtirma ile zenginlestirilmis hibrit ders uygulamasinin 6grencilerin 6grenme
davraniglarini nasil etkiledigini ortaya koymak amaciyla 6grencilerin kendi 6grenme
siireglerine ve gosterdikleri basarima iliskin degerlendirmede bulunmalari istenmistir.
Bunu saglayabilmek i¢in de Ogrencilere iginde agik uglu sorularin da bulundugu
degerlendirme anketi uygulanmaistir.

Degerlendirme

flgili anketlerden toplanan verilerin analizi SPSS Statistical 23 Programi ile
gergeklestirilmistir.

Uygulama sonrasinda katilimcilarin son test sonuglari arasindaki farkin tespit
edilebilmesi amaciyla Bagimli iki Orneklem t Testi uygulanmustir.

Uygulama oOncesinde katilimcilarin 6n test sonuglari arasindaki farki tespit etmek

amaciyla Bagimli Iki Orneklem t Testi uygulanmistir.
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1.6.3. Siirhliklar

Calisma kapsaminda gergeklestirilecek nicel ve nitel arastirma tekniklerine dayali analizlere

iligkin sinirliliklar asagida siralanmaktadir:

I- Yaratict bir sekilde tasarlanmis olsa da, her 6grencinin-oyuncunun oyundan farkli
beklentisi vardir ve kendi duygularina hitap etmeyen bir oyun ortamindan ayrilmak isteyebilir.

Oyun mekaniklerine ve dinamiklerine negatif tepki gosterebilir.

Coziim: Oyuncunun oyun mekaniklerine verecegi tepki Olgiilebilir, oyunlastirma, oyun
dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri konusundaki algis1 belirlenebilir. Elde edilen sonuglara

gore de deneysel ortam ve araglar tasarlanabilir.

2-Oyunlagtirmada bireylerin 6grenme ortamina iligkin gereksinimlerine uygun oyun tasarimi
yapilmasi 6nem tasimaktadir. Ogrenci davranismi ve psikolojisini dikkate almadan

gergeklestirilen oyun tasarimlari basarisizlikla sonuglanabilmektedir.

Coziim: Kullanilabilirlik calismasina katilim saglayan ogrencilere oyunlastirma deneyimi

oncesinde anket uygulanmistir.
3- Oyunlastirilmis araglarin ve materyallerin tasariminda hatalar yapilabilir.

(Coziim: Ortaya ¢ikan hatalarin diizeltilmesine olanak saglamak amaciyla kullanilabilirlik testi

yapilmistir ve oyunda saptanan hatalar diizeltilmistir.

4-Kullanici Odakli Tasarim Yaklagiminin kullanilmasi, tizerinde ¢alisilan materyal ve
araclarin tasarim stireclerinde degisiklikler yapilmasini gerektirebilir. Bu durum da calisma

faaliyetlerinin planlanan tarihte bitmemesine sebebiyet verebilir.
Sonug: Uygulamanin gecikmesine neden olabilecek olumsuz bir durum yasanmamustir.

5- Ogrencilerin  (deneklerin) yari-deneysel ¢alisma giiniinde devamsizlik gdstermesi

arastirmanin i¢ gegerliligini olumsuz yonde etkileyebilir.

(Coziim: Deneysel ¢aligmaya katilamayan 6grencilere ders farkli bir oturumda uygulanmistir

ve gerekli egitimi almalar1 saglanmistir.

6-Arastirma sonuglarini etkileyecek durumlar ortaya ¢ikabilir. Fakat bu durumlarin kontrol

altina alinmasi veya sabitlenmesi saglanabilir.
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7- Dijital oyunlarin tasarlanmasi emek-yogun ¢aligsmalar oldugu i¢in, bu tiir oyunlarin hazirlik
siiregleri planlandigindan daha fazla zaman alabilir. Hatta kimi zaman 2-3 yil siiren projeler
seklinde devam edebilmektedir. Bu durum g6z 6niinde bulundurularak, tez calismasinin amag
ve hedeflerine hizmet eden oyun tasariminin yapilmasinin dogru olacagi diistiniilmiistiir. Bu
baglamda da, tez calismasina dayanak olusturulmasi amaciyla Dijital Kacis Odas1 konseptinde
hazirlanmis olan SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyunu secilen konular dzelinde

hazirlanmigtir. Bu durum da ¢alismanin zamansal akisini sekteye ugratmamistir.

8- Ogrenciler, psikolojik veya fiziksel faktorlerden dolayi, oyun talimatlarmi kavramakta
giicliik cekebilir ya da verilen gorevlerin tamamini anlamayabilir. Bu durumda deneysel
calisma sonuclar1t manipiilasyona ugrayabilir. Bu durumun olusmasini engellemek amaciyla,

oyunlastirilmis ders sonras1 6grencilerden geri bildirim formu doldurmalar istenmistir.

Coziim ve sonuc: Kullanilabilirlik ¢alismasina katilan 6grencilerden alinan geri bildirim
sonrasinda oyun girisinde bulunan talimatlarda diizeltmeler yapilmistir. Verileri g¢aligmaya

dahil edilemeyen bir 6grenci olmamistir.

9-Yari-deneysel uygulama Zoom ortaminda gergeklestirilmistir. Bu durum c¢alismadaki
risklerden biriydi. Uzaktan egitim araglari ile yapilan uygulamalarda baglanti sorunu veya
aracin teknik isleyisi konusunda sorunlarin ¢ikmasi muhtemeldir. Olusabilecek sorunlar

derslerin aksamasina sebep olabilir.

Coziim ve sonug: Uygulama sirasinda baglanti sorunlarindan dolay1 oturuma gec giren
ogrenciler olmustur. Ogrencilerin egitim faaliyetinden geri kalmasii &nlemek igin ilgili
ogrencilerin oturuma baglandigindan emin olduktan sonra egitim baslatilmistir. Ogrenciler ile
kesintisiz bir sekilde iletisimin siirdiiriilmesine dikkat edilmistir. Egitim sirasinda da
baglantis1 kopan 6grencinin durumu egitimciye hizli bir sekilde bildirmesi istenmistir ve ilgili
Ogrenci oturuma gelinceye kadar yeni bir konuya gecilmemistir. Bu durumlar siklikla
tekrarlanmamigtir fakat meydana geldiginde de arastirmaci tarafindan kontrolli bir sekilde

¢oziime kavusturulmustur).

1.7. ARASTIRMANIN DUZENI

Arastirma yedi bolimden olusmaktadir. Arastirmanin ilk bolimiinii olusturan “Giris”

kisminda konunun Onemi, arastirmanin amaci, arastirma modeli, arastirmanin problemi,
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arastirma hipotezleri, kapsami, arastirma yontemi ve arastirmanin diizeni hakkinda bilgi
verilmistir.

“Oyunlastirma ve Bilgi Okuryazarligi Egitimi” baslikli ikinci bdlimde “oyunlagtirma” ve
“ oyun kavramlar1 ele alinmistir. Egitim ve oyun arasindaki iliskiye deginilmistir. Bilgi
okuryazarligi egitiminde kullanilan oyunlastirma uygulamalarindan bahsedilmistir.

Oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenme performansi ve motivasyonu iizerindeki etkisini ortaya

koyan c¢aligsmalar incelenmistir.

Uciincii  bélim olan “Oyunlastirmayla lgili Motivasyonel Kuramlar” bashg altinda

oyunlastirmanin arka planini olusturan kuramlara yonelik bilgi verilmistir.

Doérdiincii boliimde de oyunlastirmayla ilgili modeller ele alinmistir ve modellere iliskin

aciklamalar sunulmustur.

“Oyunlastirilmis Bilgi Okuryazarligi Programi Tasarimi” baglikli besinci boliimde calisma
kapsaminda gelistirilmis olan BOY egitim programinin amaci, kapsami, igerigi, tasarlanma
siireci, program kapsaminda gelistirilen egitim modiilleri hakkinda bilgi verilmistir.

Arastirmada kullanilan anketler, 6n ve son test sorular1 ele alinmistir.

Calismanin altinct boliimiinde bulgular analiz edilmistir ve raporlanmistir. Yedinci boliimde
ise analiz edilen bulgular dogrultusunda elde edilen sonuglar paylasilmistir ve Oneriler

sunulmustur.

1.8. KAYNAKLAR

Calisma kapsaminda yerli ve yabanci literatiir incelenerek asagida belirtilen kaynaklardan

yararlanilmigtir.

e EMERALD

e ERIC (1982-)

e E-Prints in Library and Information Science (http//eprintsrelis.org)
e [EEE Xplore

e JSTOR

e Google Scholar (http://scholar.google.com )

e Google Books (http://books.google.com)

e ProQuest (1986)
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e SAGE

e Science Direct (1980-)
e Scopus

e Springer Link

e Taylor & Francis

e Tiirkiye Makaleler Bibliyografyasi (1952-)

e UMI ProQuest Digital Dissertations (2004-)

e YOK Tez Katalogu

Arastirma kapsaminda yararlanilacak kaynaklarda ve arama motorlarinda yapilan taramalarda

asagidaki anahtar kelimeler kullanilmistir:

Tablo 3. Arastirma Yapilirken Kullanilan Anahtar Kelimeler

Arastirma yapilirken kullanilan anahtar kelimeler

Gamification in Library and Information
Science

Kiitiiphanecilik ve Bilgi Biliminde Arastirma

Gamification of Information Literacy
Education

BOY Egitiminin Oyunlagtirilmas1

Gamification of Curriculum

Miifredatin Oyunlagtirilmasi

Teaching Information Literacy

BOY Becerilerinin Ogretilmesi

Gamification of Information Literacy Course

BOY Dersinin Oyunlastirilmasi

Impact of Gamification on Student
Performance

Oyunlastirmanin Ogrenci Performansi
Uzerindeki Etkisi

Impact of Gamification on Student

Oyunlastirmanin Ogrenci Basarist

Achievement Uzerindeki Etkisi
Information Literacy Curriculum BOY Miifredati
Information Literacy Syllabus BOY Ders izlencesi

Gamification of Educational Methods and
Approaches

Egitim Yontemlerinin ve Yaklagimlarinin
Oyunlagtirilmast

Experimental Studies on Gamification

Oyunlastirmayla {lgili Deneysel Calismalar

Motivational Theories in Education

Egitimdeki Motivasyonel Kuramlar

Gamification Models

Oyunlagtirma Modelleri
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2. BOLUM

OYUNLASTIRMA VE BiLGi OKURYAZARLIGI EGITiMi

2.1. GIRIS

Insanlik tarihi boyunca oyunlar bireylerin hayatindaki énemli bosluklar1 doldurmaya
calismistir. Eski ¢aglardan beri oyunlar, kisiler arasindaki iletisim siirecini kolaylastirma,
yasamin kurallarii 6gretme ve sorunlari ¢dzme araci olarak kullanilmistir. Gerek
cocuklar gerekse yetiskinler, oyunlar vasitasiyla sorumluluklarini 6grenmistir ve
karsilastig1 sorunlar1 ¢c6zmeye ¢aligmak icin kendi stratejilerini gelistirmeye baslamistir.
Okul Oncesi donemde c¢ocuklar, oyunlarla birlikte iletisim ve etkilesim kurmayi
ogrenmektedir. Bu donemde oyun cocuklar i¢in kendini ifade etme araci olarak ele
almabilir. Cocukluk déneminin tiim evrelerinde, oyunlar fiziksel, zihinsel, biligsel ve
psikolojik gelisimi desteklemek acisindan kilit araglardir. Cocuklarin yasami eglenceli
bir model iizerinden yasamalarini ve deneyimlemelerini saglayan oyun mantigi ve
mekanizmasi yasamin tiim evrelerinde farkli tlir sorunlarin ¢oziilmesinde ve etkin bir
sekilde iletisimi saglamada kullanilmaya baglanmistir. Gilinlimiizde sadece ¢ocuklarla
stnirli  kalmayip tiim yas gruplarina hitap edebilen oyunlar, farkli gruplarin

gereksinimlerine gore tasarlanabilmektedir.

Oyunlarin yaygin olarak kullanildig1 alanlardan biri egitimdir. Egitim igeriginin sunulus
sekli ve yontemi Ogrencilerin 0grenme davraniglart lizerinde etkili oldugu igin,
pedagojik bir yaklasim olarak oyunlastirma ve bir ara¢ olarak oyun, egitim alaninda
kargilasilan sorunlar1 ¢6zmek amaciyla kullanilmaktadir. Bu baglamda, oyunlastirma
dersin islenme ve siirdiiriilme seklini iyilestiren ¢6ziim odakl bir yaklagimdir. Egitim ve
ogretim faaliyetlerinin daha kaliteli ve eglenceli bir sekilde gegmesini saglamaya hizmet
eden oyunlarin anlagilmasi agisindan teknik bilesenlerinin bilinmesi, oyunlastirma ve
oyun kavramlarinin agiklanmasi oOnemlidir. Buna iligkin olarak, c¢alismanin bu

boliimiiniin amaci1 “oyunlastirma”, “oyun”, “oyun mekanikleri”,
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oyun dinamikleri” kavramlarin1 agiklamak ve bu kavramlara iliskin kuramsal

gergeveyi sunmaktir.

2.2. OYUNLASTIRMA VE OYUN

Oyunlastirma, bir dizi teorik ve ampirik bilgiyi, teknolojik alanlari, platformlar1 ve
motivasyon kuramlarini kapsayan ¢ok disiplinli bir kavramdir (Seaborn ve Fels, 2015, s
14-15). Bu kavram egitimde Ogrenci katiliminm1 ve yetkinligini tesvik etmeyi ifade
ederken (Muntean, 2011, s.323), sistemlerin kullanilabilmesi agisindan kullaniglilik ve
kullanilabilirlik unsurlarint (Saha, Manna ve Geetha, 2012, s. 96), yazilimlarin
tyilestirilmesi baglaminda da oyun mekanikleri ve dinamiklerinden yararlanmayi
(Rajanen and Rajanen, 2017) temsil etmektedir. Oyunlastirma, problemlerin ¢oziimiine
yonelik eglenceli bir tasarimdir. Merkezine oyuncuyu alan bu tasarim oyuncularin
motivasyonel psikolojileri dikkate alinarak yapilmaktadir. Yeterli bir sekilde tesvik
edilmeyen bir oyuncu, oyuna dahil olmakta zorlanir ve basarima yonelik giidiilenemez.
Bu acidan da psikoloji oyun tasarimmin en 6nemli yapi taslarindan biridir. Hangi
disiplinde uygulanirsa uygulansin, oyunlar oyuncularin bir seriivene dahil oldugu bir
yolculuktur. Bu yolculuk c¢ikist olan ve ¢ikisa yonelik ipuglar1 gosterilen bir tiinele
benzetilebilir (Bkz. Sekil 4). Tiinelin karanligi kimi zaman oyuncuyu korkutsa ve
tedirgin etse de, kesfedilmeyi bekleyen gizem, oyuncunun bu sistem icerisinde
kalmasini kolaylastirmaktadir. Oyun sistemi igerisindeki her bir yeni unsur ve gorev,

oyuncu agisindan yeni bir tecriibedir.

Oyunlastirma kavrami, “ iireticilige dayali oyunlar” ya da “ oyun bazli tasarim” isimleri
ile birlikte ele alinmaktadir. Oyunlastirmanin ne oldugunu anlamak i¢in ilk &nce
Ingilizce kelimeler olan ve Tiirkge’de “oyun” anlamma gelen “game” ve “play”
sozciikleri arasindaki farki anlamak gerekmektedir. “Play” kelimesinin kokeni
Yunanca’da “gocuk” anlamma gelen “ Padia” kelimesine dayanmaktadir. “Game”
sOzciigii ise, belirli standartlar dahilinde belirli hedeflerin gerceklestirilmesine yonelik
oyuna katilim anlamina gelen Latince kokenli “Ludus” sdzctiglinden gelmektedir. Salen
ve Zimmerman (2004, s. 11, 34, 35), oyunu, sinirlar1 ve kapsami kurallarla belirlenmis,
Olciilebilir sonug ve ¢iktilart olan, oyuncularin yapay bir ¢atigsma i¢inde yer aldigi sistem

olarak ele almigtir. Bu yapay catisma igerisinde oyuncular oyun hedeflerini
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gerceklestirmeye yonelik eylemde bulunmaktadir. Kim (2009, s.1,2) ise, oyunu
eglenceli kural ve hedefleri olan yapilandirilmis bir deneyim olarak tanimlamistir.
Efsanevi oyun tasarimcisi Sid Meier (Gamedeveloper, 2012) ise oyunlarin, bir dizi
ilging tercihler serisi oldugunu belirtmistir. Noemi ve Maximo (2014, s. 230) oyunlarin
belirli kurallar ¢ercevesinde oynanan ve oyuncuyu odiillendirme ile eglendirme amaci
tastyan fiziksel veya zihinsel bir yaris oldugunu ifade etmistir. Benzer sekilde,
Sakallioglu, Erol ve Akgiin (2014, s.2) “oyunun fizyolojik bir olgu ve psisik bir
tepkiden daha fazlas1” oldugunu belirtmistir ve oyunlarin “ciddi faaliyetlere hazirlik,
egemenlik kurma, yarisma ihtiyacinin giderilmesi ve zararli egilimlerden kurtulma”
amagclari ile kullanildigin1 vurgulamistir. Oyun, kurallar1 ve ddiilleri olan, kaybetme ve
kazanma duygusunun birlikte yasandigi bir karar verme alanidir. “Karar verme” alani
olmasi, oyuncunun oyun icerisinde farkli seceneklerinin olmasi ve senaryoyu diledigi
sekilde yonlendirebilmesi anlamina gelebilmektedir. Oyuncunun oyunda yapacagi her
bir tercih, kendisini oyun igerisinde farkli bir seviyeye ve senaryoya getirebilmektedir.
Bu da, Meier’in oyunun tanimina iligkin belirtmis oldugu ilging tercihler dizisi ile

ortiismektedir (Gésland, 2011, s. 9).
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Sekil 2. Oyuncu Yolculugu !

Oyunlar aslinda bir sektor ve endiistridir. Bu alan1 yakindan tanimak icin kisaca

tarihgesini de ele almak yararli olacaktir (Overmars, 2012).

Ik bilgisayar oyunu 1952 yilinda Alexander Douglas tarafindan gelistirilmistir. Bu
oyun Alexander’in insan bilgisayar etkilesimi konusunda gelistirdigi OXO isimli ii¢ tas
oyununun bir versiyonu idi. Fakat bir¢ok kisi ilk etkilesimli bilgisayar oyununun 1958
yilinda niikleer fizik¢i William Higginotham tarafindan Brookhaven Ulusal
Laboratuvarinin ziyaretcileri i¢in gelistirilen Tennis for Two oyunu oldugunu
varsaymaktadir. Ilk oyunlardan biri de 1961 yilinda Massachuhusetts Teknoloji
Enstitlisii 6grencisi Steve Russell tarafindan gelistirilen SpaceWar! oyunudur. 1960’lar
salon oyunlarinin gelisimine taniklik etmistir. 1970’lerde video oyunlart Gnem
kazanmaya baslamistir. 11k salon bilgisayar oyunu olan Computer Space ve Atari oyunu
da 1971 yilinda gelistirilmistir. Atari oyunundan sonra 1976 yilinda Breakout
gelistirilmistir. Bu yilda gelistirilen Space Wars oyununda ilk defa vektor grafikleri

kullanilmigtir. 1978 yilinda ilk defa renk unsuru kullanilmaya baslanmistir ve Midway

! Oyuncu Yolculugu modelinin etkilesimli versiyonuna
https://media.giphy.com/media/JCXBrGmwq1hdJKg7XU/giphy.gif

linkinden erisilebilir. Model bu tez ¢alismasi kapsaminda tasarlanmistir.
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tarafindan Space Invaders oyunu gelistirilmistir. 1970°li yillarda ev oyun konsollart
piyasaya stiriilmiistiir ve 1980-1989 yillar1 arasinda gelistirilen oyunlarin sayisinda artis
yasanmaya baslamistir. “Zork (1980), Donkey Kong (1981), Pole Position (1982),
Pitfall (1982), Mario Bros (1983), Dragon’s Lair (1983), King’s Quest (1984), Elite
(1984), Legend of Zelda (1986), Mega Man (1987), Final Fantasy (1987), Popoulos
(1989) ve Prince of Persia (1989) oyunlart” (Overmars, 2012) gelistirilmistir. 1990-
1999 yillar1 arasinda oyun konsollar1 alaninda gelismeler kaydedilmistir. Bu yillarda
ayrica 3D grafik kartlar1 konusundaki c¢alismalara odaklanilmistir ve 3D grafik kartlari
oyun endiistrisinin standart bir malzemesi olmustur. 1990-1999 arasinda yeni nesil oyun
araglar1 alaninda ilerlemeler kaydedilmistir ve atari oyunu yayginlasmaya baslamistir.
20001i y1llarin baginda oyun endiistrisinde Sims ve World of Warcraft oyunlar1 girmistir.

Microsoft oyun alaninda ¢aligmalar gerceklestirmeye baslamistir.

Kavramsal c¢ergcevenin sinirlarini ¢izerken “ciddi oyunlar” ve “oyun-bazli tasarim”
arasindaki farklar1 da ayirt edebilmek 6nemlidir. Ciddi oyunlar, sadece eglence amaci
giitmemektedir ayn1 zamanda dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarin1 ve simiilasyon
oyunlarmi kapsamaktadir. Oyunlastirilmis tasarim ise bireylerin davranislarinda
degisiklikler yaratmak ve onlar1 motive etmek amaciyla oyun unsurlarmi oyun-disi
baglamlarda kullanmaktadir (Sanchez ve Masegosa, 2020, s. 251). Koivisto ve Hamari
(2014, s.179), oyunlastirmay1 oyunsu deneyimler yaratma siireci olarak ele alirken,
Werbach (2014) oyun elementlerinin, mekaniklerinin oyun-dis1 6grenme ortamlarina
dahil edilmesi olarak tanimlamistir. Bireylerin dikkatini ¢ekme, onlarin hedeflenen
faaliyetlere katilimini kolaylastirma ve davraniglarini etkileme agisindan 6nemli bir arag
olarak ele alinirken, (Kim, 2015) ayni zamanda, oyun dis1 baglamlarda oyunsal
diisiinme, estetik ve oyun mekanikleri gibi oyun unsurlarimin kullanilmasi anlamina
gelmektedir (Deterding ve digerleri, 2011, s.1 ; Kapp, 2012, s. 16; Khaled ve Nacke,

2011). Oyunlastirmanin uygulanabilmesine yonelik bes agsama bulunmaktadir:

* hedef kitlenin ve egitim baglaminin anlasilmasi,
» (§grenme hedeflerinin belirlenmesi,

= kazanilacak deneyimin incelenmesi,

» kaynaklarinin tanimlanmasi,

* oyunlastirma unsurlarinin uygulanmasi.
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Egitimde oyunlastirma konusu ele alindiginda, 6grenme programinin siiresi, 6grenme
ortaminin gergeklestirilecegi yerin, 6grenme tiiriiniin belirlenmesi onemlidir. Ayrica,
Ogretim programini tamamladiginda 6grenciden beklenilen sonug ve ¢iktilarin neler
oldugunun belirlenmesi gerekmektedir. Belirli 6grenme hedefleri, 6grencilerin belirli bir
kavrami anlamasi, 6grenme programini tamamlamasi gibi siirecleri kapsamaktadir.

(Huang ve Soman, 2013).

Shannon, (2019) oyunlastirma kavraminin tarihgesini zaman akis1 igerisinde

aciklamstir:

“1896 Yesil Pullar: Pazarlamacilar sadik miisterileri 6diillendirmek i¢in saticilara pullar

satmistir.

1908  Izcilik  Hareketi: lzciler, basarilarindan dolayr {iyelerini rozetlerle
odiillendirmislerdir. izciler, herhangi bir faaliyette uzmanlastiginda, kurumun ilkelerine

uygun olarak davrandiginda ve 6zel etkinliklerde yer aldiginda rozet kazanabiliyordu.

1973 Calisanlar: tesvik etmek agisindan oyunlarin giicii anlasilmistir. 1973 yilinda
piyasaya siiriilen 7he Game of Work Amerika Birlesik Devletlerinde Charles Cooonradt
tarafindan iiretkenligin azalisina dikkat gekmek amaciyla yazilmistir. Uretkenligin yok
olusuna taniklik eden Coondradt oyun ve eglence unsurunu calisanlarin zorlu siirecine

¢Oziim olarak Oonermistir.

1798 Sosyal Video Oyunlarinin Ortaya Cikigi: Roy Trubshaw ve Richard Bartle MUD1
(ilk ¢ok kullanicili Zindan oyununu) gelistirmistir. Glinlimiiz standartlarina gére metin
tabanli ara yiizliniin etkileyici olmamasina ragmen, sosyal ¢evrimi¢i oyunlarin ortaya

¢ikmasinda bir doniim noktasi olmustur.

1980 Thomas Malone: What Makes Things Fun to Learn: A Study of Intrinsically
Motivating Computer Games (Ogrenmeyi Eglenceli Kilan Seyler: Igsel Motivasyon
Saglayic1 Bilgisayar Oyunlart Uzerine Bir Calisma) isimli ¢aligmay1 yaymlamustir.

1981 Amerikan Hava Yollari: Diinyanin ilk sik ucan yolcu programi olan AAdvantage

isimli programi baslatmistir. Bu girisim sik ucan yolculara ddiiller vererek miisteri
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bagliligin1 saglamay1r amaglamistir. Bu gilinlimiiz kafelerinde siklikla karsilagilan bir

uygulamadir.

1982: Akademisyenler oyunlastirmanin potansiyel giiciiniin farkina varmstir.
1983: Holiday Inn: 11k otel sadakat programini baslatmustir.

1987 Ulusal Araba Kiralama: 11k araba kiralama 6diil programini baslatmustir.

1990 NES Amerikan evlerinin %30’unda NES (Nintendo Eglence Sistemi) vardi. Bu

dénemde yeni oyuncu kusagi dogmustur.

1996 Richard Bartle: Farkli kisilerin oyun oynamaya yonelik reaksiyonlarini belirlemek
icin video oyunlar1 oyuncularinit dort temel oyuncu tipiyle siniflandiran “ Who Plays
MUAs” eserini yaymlamistir. Bu oyuncu tipolojisi modeli bir¢ok oyunlagtirma

girisiminin doniim noktast olmustur.

1999 Eglence ciddiye alinmistir: Stephen W. Draper eglence faktoriinlin tim yazilim
tasariminin ~ temel  gereksinimi  olmast  gerekti§ini  Oneren  bir  makale
yaymlamistir. Milenyumun sonlarma dogru, oyun mekaniklerinin 6neminin farkina

varilmaya baglanmistir.

2002 Oyunlastirma ortaya ¢tkmistir: Nick Pelling -oyunlagtirma- kavramini ortaya

atmastir.

2005 Ik modern oyunlastirma platformu tasarlanmistir. Rajat Paharia, oyun mekanigi
katmanin1 ekleyerek web sitelerinin ziyaret¢i sayisin1 artirmak icin Bunchball

platformunu tasarlamistir.

Evde Oyunlagtirma: Kevan Davis Chore Wars’1 gelistirmistir. Rol yapma temali
oyunlarla, Chore Wars hem ebeveynlerin hem de ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmistir. Aileler

arasinda da oynanabilen bir oyun haline gelmistir.

2009 Oyunlastirma: Burada, Orada, Her Yerde. Kisilerin yeni yerler arastirmasina ve

kesfetmesine olanak sunan bir uygulama olan Foursquare, sosyal bir ara¢ olmasinin
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yani sira kullanicilarina verdigi rozetlerle iyi bir oyunlagtirma uygulamasi Ornegi

olmustur.

2010 Nathan Lands: Oyun mekaniklerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi eylemini

ifade etmek i¢in oyunlastirma terimi ortaya atmstir.

2010 DevHub: Kendi web sitesine puan sistemini ekleyerek site ziyaret¢i sayisini %70

oraninda artirmistir.

2012 45.000 Kisi: Coursera iizerinden Profesor Kevin Warbach’in ¢evrimigi

oyunlastirma dersine katilmistir.

2012 Gartner: 2014 itibari ile kiiresel kuruluslarin %70’inin en az bir oyunlastirilmis

uygulamaya sahip olacagini ongdrmektedir.

2013 Oyunlastirma beklenenden daha fazla kisiye ulasmigtir: Goriisme yapilan yonetici

ve diger kidemli yoneticilerin %61°1 ¢alisirken oyun molalari verdiklerini belirtmistir.

2014 Miisteri memnuniyeti artis gostermigtir: 10 sirketten 9’u oyunlastirma

uygulamalarinin bagarili oldugunu bildirmistir.

2016 Oyunlagtirmamin farkina varimistir ve onemsenmigtir: Oyunlastirmanin 2,8

milyar dolarlik bir endiistri alan1 olacag1 6ngoriilmektedir.

2017 Oyunlastirma beklentilerin Otesine gegmistir: 1ki yil igerisinde, oyunlastirmanin

tahmini piyasa degeri 5,5 milyar dolara ulagarak 2016 degerini ikiye katlamistir.

2.2.1. Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlari

Oyun Mekanigi, Dinamigi, Estetigi (MDE) cergevesi, oyun mekanigi, dinamigi ve
estetik ile ilgilidir. MDE oyunlarin nasil isledigini, oyun sisteminin nasil ¢alistigini ve
oyuncu-oyun tasarimcisi ile oyun tasarimi/oyun gelisimi arasinda nasil koprii
kuruldugunu anlamaya yonelik gelistirilen bir cergevedir. Asagidaki gorsel oyun
mekanikleri, dinamikleri ve estetikleri ¢ergevesinde oyun tasarimecisinin nasil oyuncuya

ulastigini anlatmaktadir.
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Sekil 3. Oyun Mekanigi, Dinamigi ve Estetigi Modeli (Hunicke ve digerleri, 2014)

Tasarimecl

Oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlar1 oyunlarin temel yapisin1 olusturan
bilesenlerdir. Her biri ayr1 ayr1 oyunun biitiinciil islevinin gerceklestirilmesine katkida
bulunmaktadir ve oyun estetigi ile birlikte oyunun oyuncuda duygu uyandirmasini
saglamaktadir. Insan psikolojisine hitap etmeyen ve basar1, heyecan, kaybetme korkusu,
basarisizlik gibi duygular1 hissettirmeyen bir oyun tasarimi oyuncunun oyun siirecine
dahil olmasini zorlastiracaktir. Bu agidan ele alindiginda oyun tasariminin oyuncu
odakli ve oyuncu dostu olabilmesini saglamak i¢cin Mekanik-Dinamik- Estetik (MDE)
cercevesi onem tasimaktadir (Bkz. Sekil 5). (Deterding ve digerleri, 2011; Werbach ve
Hunter, 2012; Kapp, 2012).

Oyun Dinamikleri

Oyun dinamikleri kisilerin oyun mekaniklerine iliskin motivasyonel davraniginin altinda

yatan nedenleri sekillendirmektedir (Matallaoui ve digerleri, 2017, s.3-4).

Duygular: Oyun siireci boyunca oyun kahramani, merak, mutluluk, heyecan, {iziinti,

basarma arzusu, hiisran, hayal kiriklig1 gibi duygular1 yagamaktadir.

Sinirhiliklar: Siire, kurallar gibi oyun icerisindeki kisitlamalardir.

Hikayelestirme: Oyun igerisindeki kurgu ve hikdye, oyuncunun oyuna bagliligini
saglayan bir etmendir. Oyun deneyiminin anlamli kilinmasimi saglamaktadir ve

oyuncuya duygulari yasatan senaryo akisidir.

flerleme: Oyun deneyimi igerisinde oyuncunun verilen gorevleri gerceklestirerek

becerilerini gelistirmesi ve oyun siirecinde belirli agamalar1 gegmesidir.

[liski: Oyuncular arasindaki iletisim, etkilesim, isbirligi ve rekabettir.
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Mekanikler (Werbach ve Hunter, 2012)

Mekanikler, oyun dinamiklerinin oyun baglamina uyarlanma seklidir. Oyun mekanikleri
kullanict motivasyonunu etkileme ve oyunculari oyun siirecine dahil etme acgisindan ¢ok
onemlidir (Y1lmaz, 2020). Oyun mekanikleri asagida listelenmistir (Werbach ve Hunter,
2012).

Yaris: Oyuncularin kazanmak i¢in birbirlerine karsi eylem icinde olmasi ve rekabet
ortaminda yer almasidir. Festinger’in (1954) Sosyal Karsilastirma Kuraminda da
belirtildigi gibi kisiler kendi becerilerini, bilissel yeteneklerini ve yeterliliklerini diger
kisilerin 6zellikleri ile karsilastirmaktadir. Oyun baglaminda da yaris icerisinde yer alan

kisiler performanslarini akranlarinin performansi ile karsilagtirmaktadir.
Sans: Oyuncularin verilen gérevi tamamlayarak oyunu kazanma ihtimalidir.

Isbirligi: Verilen gérevleri tamamlamak igin oyuncularin birbirlerine destek olmasi ve

birlikte eyleme ge¢meleridir.

Geri bildirim: Oyuncularin oyun igerisinde gosterdikleri performans dogrultusunda

oyundan aldiklar1 degerlendirmedir.

Meydan okuma: Oyuncularin oyun igerisinde ¢6zmesi gereken bulmacalar ve yerine

getirmesi gereken gorevlerdir.

Esya: Oyuncularin oyun igerisindeki performanslarina gore oyundaki kazandigi
esyalardir. Egya toplamak, oyunculara 6zgiirliikk hissi vermektedir, kisileri psikolojik
acidan rahatlatmaktadir ve oyuncunun oyun ortamina ait hissetmesini saglamaktadir.
Oyuncular, kazandiklar1 esyalarla gurur duymaktadir, tatminkar hissetmektedir ve siireci

kontrol edebilmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011).
Oyun Unsurlart (Zichermann ve Cunningham, 2011):

B Avatar: Oyun igerisinde oyuncuyu temsil eden gorsel karakterdir. Oyuncuya
kisisellestirilmis bir alan sunmaktadir. Oyuncunun avatara sahip olmasi 06z-
belirleme kuraminin ilgililik ilkesi ile ortiismektedir. Bir baska deyisle avatar

oyuncunun kendisini oyun ortamina ait hissetmesini saglamaktadir.

B Basar: Oyundaki gorevlerin eksiksiz bir sekilde tamamlanmasi ve kisilerin statii

elde etmesidir.

B Rozet: Oyundaki hedeflerin yerine getirilmesinin ardindan kazanilan 6diillerden

biridir.
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B Odiil: Gorevlerin tamamlanmasi ile kazanilmaktadir.

B Liderlik cetveli: Oyuncularin oyun igerisindeki performanslarina goére yer aldigi

puan siralama tablosudur.

B Seviyeler: Oyuncuyu oyununun bir sonraki asamasina gotliren boliimlerdir.
Seviyesi giderek zorlagan oyunlar oyuncunun ilgisini ve merakinm siirekli kilma

acisindan 6nem tagimaktadir.
Puanlar: Oyuncularin oyun igerisindeki performanslarinin sayisal temsilidir.
Quests: Oyuncularin basarmasi gereken hedefler ve gorevlerdir.

Takimlar: Ortak bir hedefe ulagmak i¢in oyuncularin i¢inde yer aldig1 gruplardir.

Sanal egyalar: Oyuncular performanslar1 dogrultusunda sanal esyalar kazanmaktadir.
Esyalar oyuncunun kendini oyun ortamina ait hissetmesi ag¢isindan Onem

tasimaktadir.

2.3. EGITIM-OYUN iLiSKiSi

Z kusagmin egitim ortamlarina ve egitim materyallerine yonelik algisinin ve
beklentisinin degismesi yenilik¢i araclarin kullanilmaya baslanmasina 6n ayak olmustur.
Cagin gereksinimlerine yanit ve ¢oziim bulmayr amaglayan bu araglardan biri de
oyunlardir. Oyunlar ve oyunlastirma, temelde motivasyonel kuramlara dayanmaktadir.
Ogrencinin psikolojik, biligsel ve duygusal durumlarmi géz Oniinde bulundurarak,
ogrencilerin derse katilimlarinin siirekliligini saglama, ogrenciyi derse katilim
konusunda motive etme, 6grencinin derste gosterdigi performansi iyilestirme gibi farkli
islevlerle kullanilmaktadir. Ogrenciler acisindan ders igerigini daha ¢ekici ve
stiriikleyici hale getirerek, 6grencilerin 6grenme dongiisiine ve siirecine daha kolay bir
sekilde dahil olmasini saglamaktadir. Ogrenme ortaminin &grenci beklenti ve algisina
gore uyarlanmasina yardimci olmaktadir. Oyunlar, &grencilerin merak duygusunu
giidiilemektedir ve Ogrenme c¢iktilarinin gergeklestirilmesini  saglayan O6grenme
birimlerinin ilgi ¢ekici olmasini saglamaktadir. Ogrenme ortamlarinda oyunlarm
kullanilmasi, “anlatarak 6gretme” (Bonwell ve Eison, 1991, s.63) ve “anlati-odakl1”,
“ifade-merkezli” (Freeman ve digerleri, 2014, s.4) olarak ele alinan geleneksel egitim
yontemlerinin aksine, 6grenci acisindan aktif 6grenme siirecinin gerceklesmesine

katkida bulunmaktadir. Aktif 6grenme tiirli, isbirlik¢i faaliyetleri igeren, kollektif
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calisma davranigini tesvik eden, sorgulama-temelli, teknoloji-destekli egitim tasarimiyla
iliskilidir (Machajewski, 2017). Ogrencinin aktif olarak katilim sagladigi, iiretim
asamasina gegebildigi, kendi fikirlerini ortaya koyabildigi bir 6grenme ortami,

Ogrencinin edindigi bilgi ve becerilerin kalic1 hale gelmesine katki saglayacaktir.

Egitimde oyunlastirma, egitim faaliyetlerine, oyun unsurlarinin yerlestirilmesini,
oyunda yeni roller kazanmasini, gorevler gerceklestirmesini ve Ogrencilerin oyun
deneyimini yasamasini saglamaktadir. Tiim bu ilgili asamalar, 6grenci davranisini
sekillendirmektedir. Oyunlar, O6grenme siirecinde bulunan bir Ogrencinin, aktif
deneyimleme siirecinden ge¢mesine ve yeni kesiflerde bulunmasina katkida

bulunmaktadir (Lee and Hammer, 2011).

Oyun, ilgili 6grenme hedeflerine karsilik gelecek sekilde Ogrenciye, asama asama
zorlagsan gorevler vermektedir (Koster, 2013). Her bir asamada, 6grenci yeni bilgi,
beceri ve yetkinlikler kazanmaktadir. Net, anlik ve belirli hedefler, 6grenme ortaminda,

Ogrencinin motive olmasini saglamaktadir.

2.3.1. Egitici Oyunlarin Tasarlanmasi

Oyunlastirma, daha onceki 6grenme kuramlarindan daha etkin bir sekilde ¢agdas
pedagojik sorunlar1 ele almaktadir ve genis bir kuramsal g¢ercevesi bulunmaktadir.
Bundan dolay1 da oyunlagtirmay1 yeni bir kuram olarak ele almak dogru bir yaklasim

olacaktir (Biro, 2014).

Oyun tasarimmin ABC modeli, duyussal (Affective), davranigsal (Behavioral) ve
biligsel (cognitive) bilesenleri igermektedir. Duyussal tasarim, oyun tasarimina duygusal
unsurlarin dahil edilmesiyle ilgilidir. Egitici oyunlarin, tatmin, ilgililik, tercih ve merak
gibi unsurlara hitap etmesi gerekmektedir. Arastirma ve kegsif de olumlu etki olusturan
tasarim Ozellikleri arasindadir. Diger A grubu tasarim bilesenleri yenilik ve kurgudur.
Bunun tam tersi, saskinlik, kafa karigikligi ve hayal kirikligi gibi unsurlar da olumsuz
etkiye ve sonuca sebep olan A grubu bilesenler arasindadir. Olumsuz bir duyus
yaratilmasinin, 6grencinin oyun ortamini terk etmesine sebep olacaginin bilinmesi, oyun
tasarimi agisindan son derece onemli bir durumdur (Ifenthaler, 2015). Davranigsal (B)

grubu tasarim bilesenleri ise davranigsal katilim ile ilgilidir. Oyun tasariminda
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uygulanmasi gerekli olan eylemleri temsil etmektedir. Oyun oynarken iki farkli zorluk
diizeyinde (kolay bir seviyeden-zor seviyeye dogru) gelistirilmesi gereken yetkinlik ve
beceriler, kisa siireli ve uzun-siireli hedeflere ne kadar siirede ulasilmasi gerektiginin
sinirlarint ¢izen zaman faktorii, B grubunun 6nemli bilesenleri arasindadir. B grubu
tasarim ayrica, oyuncunun oyuna katiliminm siirekli kilmak ve oyuna devam etmesini
saglamak amaciyla oyun oynama faaliyeti sirasinda gercek zamanli geri bildirim
(feedback) verilmesini sart kogmaktadir. C grubu tasarim ise stratejik, kurala dayali,
meta-bilissel bilesenleri temsil etmektedir. Ornedin, oyuncunun sahip oldugu geg¢mis
bilgileri dnemli bir C grubu bilesenidir. Eger oyun, biligsel gereksinimlere uygun olarak
¢ok zor ya da kolay ise, bu durum, oyunun duyussal (A grubu) ve davranissal (B grubu )
unsurlarim etkileyecektir. /lgililik baglamina dayanarak, dgrencilerin, akademik igerigin
teorik ve uygulamalar: tarafimi birlikte veren kavramsal oyun alanlarina dahil edilerek,
ogrencilerin kendilerini yakin hissettikleri konularin da farkina varmalar1 ve ilgi alanlari

dogrultusunda kesif siirecine girmeleri saglanabilir.

Behavior | Cognition

(Davranis) Bilig

Sekil 4. Oyun Tasariminin A-B-Csi Modeli (Ifenthaler, 2019)

Alessi ve Trollip (2000), egitici oyunlarin, hedefler, kurallar, zorluklar (challenge),
fantezi unsurlari, merak duygusunu giidiileyici faktorler igerdigini belirtirken; Annetta

(2010), egitici oyunlarin kimlik, karakter, etkilesimlilik gibi unsurlar1 ve egitici
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ozellikleri oldugunu belirtmistir. Olson (2010), 12-14 yasindaki orta 6gretim 6grencileri
ile gerceklestirdigi c¢alismada, Ogrencilere neden oyunlart sevdiklerini sormustur.
Ogrenciler oyunlarin eglenceli, heyecan verici oldugunu, zamanimn iyi gegirilmesine
katkida bulundugunu belirtmistir. Sherry, Lucas, Greenbgerd ve Lachlan (2006), orta
Ogretim Ogrencileri ile gerceklestirdikleri calismada, Ogrencilerin oyunu sevme
sebepleri arasinda, akranlar1 ve diger bireylerle yarisma, gercek yasamda yapilmasi
imkansiz olan eylemleri oyun ortaminda gerceklestirebilme, sorunlardan uzaklasma ve

sosyallesme istegi oldugunu vurgulamistir.

Egitim ortamlarinda oyunlarin ve oyunlastirmanin kullanilmasiin motivasyonel

kuramlar ve duygu kuramlari, psikolojik yaklagimlarla ilgili oldugu diisiiniilmektedir.

2.4. BILGI OKURYAZARLIGI VE OYUNLASTIRMA

2.4.1. Bilgi Okuryazarhg:

Dijital kiiltiir ¢aginda, BOY kavrami giderek onemli hale gelmektedir. Yasanan
teknolojik gelismelerle birlikte, bu kavram bilgisayar okuryazarligi, dijital okuryazarlik
ve teknoloji okuryazarligi gibi kavramlarla birlikte anilmaya baslanmistir. Bu kavram
literatlirde ilk kez Zurkowski (1974) tarafindan kullanilmistir. ACRL (2013), BOY
kavramint bilgi gereksinimini fark etme, bilgiyi uygun yerde kullanma ve
degerlendirme becerisi olarak tanimlamaktadir. Bilgiyi kullanma agamasina gegmeden
once, Ogrenim siirecini deneyimleyen bireylerin eristikleri bilgi ile kendini
Ozdeslestirmesi, mevcut bilgileri ile edindikleri yeni bilgiler arasinda baglant1 kurmalari
gerekir. Yeni bilgiyi kesfettikleri an, anlamli bir ¢ercevede kullanmalar1 i¢in, konuyu
oziimsemeleri gerekir. Bilginin bireyin bilgi dagarciginda yer almasi i¢in, 6ziimsenmesi
gerekir (Doyle, 1994). Bilgiyi 6zlimseyen birey, bilgiyi nerede ve nasil kullanmasi
gerektigini bilir. Bilgi patlamasinin yasandigi post-modern diinyada, birey bilgiyi
yonetme konusunda yetkinlik sahibi olmalidir. Her gecen giin, yepyeni bilgilerin
eklendigi okyanusun derinliklerinden bilgiyi se¢mek, bu bilgiye erismek ve bunu
faydali bir sekilde kullanmak belirli beceriler gerektirmektedir. Bilgi ¢ilgiligr i¢inde,
gereksinimler dogrultusunda, bireyin en dogru, en gilincel bilgiyi bulmasi da

zorlasmaktadir. Bundan dolayr da BOY becerilerinin kazanilmasi 6nemli olmaya
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baslamistir. Badke (2010) tarafindan da belirtildigi gibi, bilgi ¢aginda, bir ulusun bilgisi,

yani giicii, hem hiirriyet hem de refah getirmektedir.

Katilimer Web 2.0 ortamlar1 BOY egitiminin kapsamini degistirmistir. BOY meta-
okuryazarlik egitiminde dogrusal 6grenme yontemlerinden dogrusal olmayan ve ¢ok
amagli post-modern egitim anlayisina gecis gerceklestirilmistir. “Bilgiyle iletisim
kurma”, “ bilgiyle etkilesime girme” gibi asamalarla elestirel 6grenme yaklagimlari
olusturulmustur. Bobish (2014), 6grencilerin asina olduklar1 gerecleri bilmenin énemli

oldugunu vurgulamistir.

2.4.2. Bilgi Okuryazarhg Egitiminde Oyunlastirma Uygulamalar

Oyunlastirma, farkli disiplinlerde kullanilan etkili egitim araglarindan ve pedagojik
yaklasimlar1 arasindadir. Oyunlagtirma, bireylerin BOY becerisi kazandirma ve
becerilerini gelistirmede kullanilan araclardan biri olmaya baslamistir. Calismanin bu

kisminda BOY egitiminde kullanilan oyunlastirma uygulamalarindan s6z edilmistir:

B [emontree, kullanicilarin kiitliphanenin hem sanal hem de fiziksel kaynaklarini
kullanarak sanal rozet ve para kazanmasini saglayan oyunlastirilmig platformlardan
biridir. Ingiltere’de Huddersfield Universitesi, Lemontree’nin dgrencilerin
kiitliphane kullanim aligkanliklarini olumlu yonde etkiledigini ve kiitiiphane
kullaniminin arttigini ortaya koymustur (Walsh, 2016). Uygulama kullanicilarin
kiitiphane  kullanim  aliskanligt  kazanmasini  saglamaktadir.  Kiitiiphane
oyunlarindan digeri de, Ann Arborr Bolge Kiitliphanesinin tasarlamis oldugu,
oyunlastirilmis yaz okulu okuma programidir. Bu program, kullanicilarin kitap
okuma durumlarimi (kitap 6diing alma) takip ederek, kullanicilar1 ¢esitli odiillerle
mutlu etmeye ve onlarin motivasyonunu yiikseltmeye c¢alismaktadir. Program yillar
icerisinde degisime ugrayarak, etkilesimli ¢gevrimigi bir platform olmay1 bagarmistir

(University of Huddersfield Library, 2017) .

B Portland Devlet Universitesi Kiitiiphanesi, kullanicilarinin BOY  becerisini
gelistirmek ve kazanilan becerileri sertifikalandirmak amciyla dijital rozet sistemi
ve dijital miifredat gelistirmistir (Ford ve digerleri, 2014). Kullanicilara web sitesi

degerlendirme, farkli bilgi tiirlerini anlama, atif stillerini 6grenme, yazma gibi

37



gorevler verilerek, Web Ninja, Keyword Hacker, Recorder Silver Pem, Master Info

Analzyer gibi rozetleri kazanmalar1 saglanmistir.

Diger bir oyunlastirilmis uygulama da Kuzey Karolina Devlet Universitesi
tarafindan gelistirilmistir. Bu kapsamda, kiitiiphane web sitesinde, kiitiiphanenin ve
kiitiphane kaynaklariin nasil kullanilacagin1 gosteren ve kullanicilarin kiitiiphane
ortamini 3D sekilde gorebilecegi ve i¢inde dolasabilecegi bir sanal gezinti programi

tasarlanmigtir (NC State University Libraries, 2012).

Library Screen: Library Screen kiitiiphanenin islevleri ve kiitliphane araglarinin
kullanim1 konusunda 6grencilere BOY becerisi kazandirmay1 amaclayan egitici bir

oyundur (Nas ve digerleri, 2014).

Secret Agents in the Library (Kiitiiphanedeki Gizli Ajanlar): Bu oyun, BOY
egitimini almaya yeni baglayan gruplar icin Lycoming College tarafindan
tasarlanmistir. Oyun, bilgiyi bulma eylemine odaklanmaktadir. Oyunda hem dijital
hem de dijital olmayan unsurlar bulunmaktadir. Oyunun dijital versiyonu,
iiniversite web sitesinde bulunmaktadir. Oyun i¢inde, kullanicilarin kiitiiphane ile
etkilesim igine girmesini saglayan mini oyunlar serisi bulunmaktadir. Etkilesimli
oyunlar arasinda, kullanicinin belirli bir baslik ile kitabin icerisinde saklanan kodu

bulmasi gibi etkinlikler bulunmaktadir (Broussard, 2010).

Intihal oyunu (Frenetic Filing): Frenetic Filing, oyuncuya intihal tiirlerinin
ogretilmesini amaglayan bir oyun tiiriidiir. Oyunun baglangi¢c asamasinda, oyuncuyu
yedi intihal tiiri hakkinda bilgilendiren bir ekran gelmektedir. Oyuncu, oyun
sirasinda bu ekrani istedigi zaman ziyaret edebilmektedir. Oyunda, oyuncu
kiitiiphane kapisinda ekrana gelen kitaplar1 toplayarak degerlendirici kisiye
gotiirmektedir. Kisa bir bekleme ve inceleme siiresinin ardindan, degerlendirici kisi,
atif yapilan metinle ilgili sorunu agiklamaktadir. Oyuncu, ne tiir intihal hatasi
yaptigimi anlamaktadir, hatasim1 diizelterek dogru eylemi gergeklestirmeye

caligmaktadir (Williams, 2012).

Goblin Threat: Goblin Threat oyunu Lycoming College (Universitesi) tarafindan
gelistirilen bir intihal oyunudur. Oyuncu, oda igerisindeki saklanmis cinleri

bulmaktadir. Her cini buldugunda oyun ekraninda intihal konusunda ve akademik
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konularda sorular acilmaktadir. Ogrenci dogru segenekleri ilgili kutulara
siiriklemektedir. Ogrenci yanlis yanit verdiginde cikan bilgi kutular1 6grencileri
dogru yanitt bulmalarini saglayacak sekilde yonlendirmektedir ve 6grenci dogru

yanit1 bulmak i¢in tekrardan gorevini gergeklestirmektedir (Lycoming, 2019).

Escape Fake: icinde bulundugumuz post-truth ¢agda, dijital yerlilerin dogru bilgi
ile yanlig bilgiyi ayirt etmesini, ger¢cek olmayan haberleri tespit etmesini, bilgiyi ve
haberi dogrulamasini amaclayan Escape Fake oyunu, kacis odasi konseptinde

tasarlanmis olan etkilesimli artirilmis gerceklik oyunudur (Escapefake.org, 2021).

Go Viral: Cambridge Universitesi ve Birlesik Krallik Hiikiimeti tarafindan
gelistirilen, Covid 19 ile ilgili bilgilerin dogrulanmasini saglayan bir oyundur (Go
Viral Game, 2020).

Factitious: Amerikan Universitesi Oyun Laboratuvari tarafindan gelistirilen
Factitious isimli oyun, bireylerin haberleri dogrulamasini saglayan bir oyundur

(Factitious, 2020).

Choose Your Own Fake News (Kendi Yanhs Haberini Se¢): Macera oyunu
niteliginde gelistirilen oyun, oyuncularin yanhs ve eksik bilgiyi fark etmesini
saglamay1 amaclamaktadir. Oyuncularin is firsatlari, asilar, gelecek secimler gibi
konularda haberleri ve bilgiyi arastirmasini ve kendi tercihlerini yapmasini
saglamaktadir. Oyun, Mozilla Vakfi tarafindan gelistirilmistir (Choose Your Own
Fake News, 2020).

BBC iReporter: Oyun her yas grubundan bireylerin, gazeteci ve haber kurulusu
olarak sosyal medya kaynaklarini ve sosyal medya iizerinde paylasilan bilgiyi
dogrulamasini, temel aramalar yaparak gilivenilir kaynaklara erismeyi 0grenmesini

saglamaktadir (BBC, 2018).

Spot the Troll: Oyun, Clemson Universitesi tarafindan gelistirilmistir. Oyunculara
gergek ve troll hesap arasinda ayrim yapmayr Ogretmeyi ve troll hesaplar

konusunda farkindalik kazandirmay1 amaglamaktadir (Spotthetroll. Org, 2020).

Reality Check: Kanada Dijital ve Medya Okuryazarligi Merkezi tarafindan

gelistirilmistir. Oyuncularin dogrulama tekniklerini 6grenmesini, haber dogrulama
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sitelerini kullanmasini ve tersine gorsel arama yapmasini amaclamaktadir (Media

Smarts, 2017).

B Information Fallout: Hikayelestirme teknigini kullanarak tasarlanmistir ve
ogrencilere BOY becerileri (bilginin kaynagini arastirma, bilgi ve bilgi kaynaginin
olusturulma siirecini dikkate alma, diger bireylerin fikirlerini sorusturma, daha iyi
bir aragtirma yapilmasi i¢in sorular sorma, farkli bilgi kaynaklarina bagvurma, bu
konuda aragtirma yapma vb.) kazandirmayi amaglamaktadir. Oyun, Minnesotta

Universitesi Kiitiiphanesi kiitiiphanecileri tarafindan gelistirilmistir.

2.5. OYUNLASTIRMANIN OGRENCi PERFORMANSI VE MOTiVASYONU
UZERINDEKI ETKIiSi

Literatiirde oyunlagtirmanin 6grenme ortamlarina etkisini dlgen (Sailer ve digerleri,
2017; Mekler ve digerleri, 2013; Thom ve digerleri, 2012; Haaranenan ve digerleri;
2014,5.36; Huang ve Hew, 2015), oyunlastirmanin 6grenci motivasyonunu ve
performansini olumlu yonde etkiledigini ortaya koyan (Squire, 2013; Dicheva ve
digerleri, 2015; Morschheuser ve digerleri, 2017), alistirmalar, tartisma forumlari,
projeler, smavlar, ders materyallerinin oyunlastirildigi calismalara rastlanmaktadir
(Dichev ve Dicheva, 2017). Oyunlagtirmanin 68renme davraniglari, 6grenci
motivasyonu, performansi ve basarisi iizerindeki etkisini 6lgmeyi amaglayan ampirik
calismalarin ¢ogunlugunda oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu ve Ogrenme
davraniglar1 lizerinde olumlu etkisinin olduguna dair sonuglara ulasilsa da, uygulanan
deneysel calisma tasarimi, kullanilan yontemler ve analiz stratejileri agisindan sinirli
sayida calisma bulunmaktadir (Hamari ve digerleri; Seaborn ve Fels, 2015, Anderson ve
digerleri, 2013; Cheong ve digerleri, 2013; Hamari ve Koivisto, 2013; Grant ve Betts,
2013).

llgili arastirmalar asagida ayrmtilariyla incelenmektedir:
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Uluslararasi aragtirmalar:

Kambouri, Thomas ve Mellar (2006), University for Industry’nin kullanicilara temel
okuryazarlik becerisi kazandirmak amactyla Runner isimli gelistirdigi oyun iizerine bir
calisma gergeklestirmistir. Oyun, yaslar1 16-19 ve 28-33 arasinda degisen 3 kadin 10
erkek olmak iizere toplamda 13 geng¢ kullaniciya uygulanmistir. Calisma sonrasinda
katilimcilar kullanici etkinlik degerlendirme ¢alismasina dahil edilmistir. Bu baglamda,
katilimcilarin program ile etkilesimlerini, programa kars1 tutumlarini, bilgisayar,
bilgisayar oyunu ve ders programi ile olan deneyimini ortaya koyan anket formu
doldurmasi istenmistir. Ayrica, kullanicilara, oyun sonrasinda, oyun ile etkilesimlerinin
nasil oldugunu soran sorular yonetilmistir. Oyuncular, oyunu oynarken keyif aldiklarini
ve oyun deneyimine yoOnelik geri bildirimlerinin olumlu oldugunu belirtmistir. Bunun
yaninda oyuncularin, elestirel okuryazarlik becerilerini gelistirdigi, isbirlik¢i tavir ve

yaklagimlar sergiledigi sonucuna ulasilmistir.

Schiller (2008), BOY ve kiitliiphanecilik egitiminin verilmesi ile video oyunlar
arasindaki iliskiyi ortaya koyan ve iyi bir uygulama 6rnegi olan Portal isimli video
oyununun BOY oyunu hazirlanirken temel alinip kullanilabilecegini belirten bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Portal, Valve yazilimi1 kullanilarak yapilmistir, kullanicilarin
problem-cozme becerilerini gelistirmeyi ve onlara elestirel okuryazarlik becerisi
kazandirmay1 amaglayan bir bulmaca oyunudur. Calisma kapsaminda hem bu oyunun
tasarim siireci hakkinda bilgi verilmistir hem de oyun tasarimi sirasinda, oyuna BOY
egitim miifredatinin nasil dahil edilmesi gerektigi konusu ele alinmistir. Oyun
gorevlerinin dgrencileri oyunun hedefi dogrultusunda nasil yonlendirdigine, 6grencinin
oyunda basarili olmasi i¢in ne tiir bilgilere sahip olmasi1 gerektigine ve egitici bir
oyunda Ggrencinin egitim siireclerine iliskin 6lgme degerlendirmenin nasil yapilmasi

gerektigine deginilmistir.

Gumulak ve Webber (2011), genglere BOY becerisinin kazandirilmasinda video
oyunlariin etkisini 6l¢iimlemek tizerine bir ¢alisma gergeklestirmistir. Calisma, video
oyunlarin oynanmasi konusunda gengleri motive eden unsurlar1 ve gencglerin BOY
egitiminin verilmesinde video oyunlarin1 ne Slgiide egitici bir ara¢ olarak algiladigini
ortaya ¢ikarmay1 amaclamaktadir. Calisma Kuzey Ingiltere’de, video oyun oynamaktan

hoslanan, 12-15 yas araligindaki 28 kisilik bir 6rneklem grubu ile gergeklestirilmistir,
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calismaya bes okul dahil edilmistir. Calismada nitel yontem kullanilmistir ve
katilimcilar ile yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir. Katilimeilar oyunlarda,
zorluk (challange) ve eglence unsuruna dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Katilimcilar
ayrica bilgiyi aramak i¢in farkli yontemlere bagvurduklarini ve tiim yollar1 denediklerini,
oyun sirasinda karsilastiklar1 sorunlarla basa ¢ikabilmek i¢in karsilarina ¢ikan okuma
parcalarin1 dikkatle okuduklarini ifade etmistir. Ayrica, ilgili bilgiyi bulmak i¢in caba
gosterdiklerini, ilgili bilgiye ulasamadiklarinda metni ikinci kez gézden gegirdiklerini,
ulastiklar1  bilgiyi oyunda seviye atlamak icin kullandiklarini belirtmislerdir.
Katilimcilar  ¢alisma  kapsaminda oynadiklar1  oyunda  bilgi  gereksinimini
saptayabildiklerini, gereksinimlerini bildiklerini ve gereksinim duyduklar1 bilgi
arasindaki boslugu tanimlayabildiklerini, gerekli bilgiye erisim ic¢in strateji
olusturabildiklerini (oyun i¢inde metin ve ipuglarini, tavsiye baloncuklarini takip etme,
tekrar inceleme), bilgiye erisebildiklerini, bilgiyi degerlendirebildiklerini (farkli
kaynaklardan oyunla ilgili verilen bilgileri karsilastirma), bilgiyle ilgili etik unsurlarin
farkinda olduklarini, bilgiyi yeni bilgilerle harmanlayabildiklerini (oyunla ilgili bir

materyal gelistirme, oyun elestirisi yazabilme) belirtmistir.

McDaniel, Lindgren ve Friskics (2012), Central Florida Universitesinde Gorsel Sanatlar
ve Tasarim boliimiinde, Yeni Medya Maceralar: isimli oyunlastirilmig ¢evrimigi bir ders
gelistirerek, bu oyunlastirilmis uygulamanin 6grenci performanst ve motivasyonu
tizerindeki etkisini belirlemeye ¢alismistir. Calisma kapsaminda, 6zel bir yazilim ve
miifredat  gelistirilmigtir.  Oyunlagtinllmig  sisteme  etkilesimli  unsurlar  ve
kisisellestirilmis ozellikler eklenmigtir. 138 Ogrenci derse katilim saglamigtir ve
ogrencilerin ¢ogunlugu sistemin tasarimina iliskin olumlu geri bildirimde bulunmustur.
Oyunlastirilmis uygulamanin basar1 ve motivasyon diizeylerini olumlu yonde etkiledigi

sonucuna ulasilmistir.

Li ve digerleri (2013), Bilgisayar Miihendisligi boliimii 6grencilerinin PeerSpace isimli
oyunlagtirilmig ¢evrimicgi sosyal ag kullanimlari {izerine bir ¢alisma gergeklestirmistir.
Calisma oyunlagtirilmig sistemin 6grenci motivasyonu lizerindeki etkisini belirlemeyi
amaglamaktadir. Sosyal etkinliklere, ders etkinliklerine, akran 6grenme faaliyetlerine
katilim saglayan 6grencileri ddiillendirmek amaciyla sisteme 6diil gibi oyunlastirma
ozellikleri eklenmigtir. Sistemde kullanicilarin  birbirlerini  tanimasina ydnelik,

birbirlerinin fotograflarinin yerlestirildigi kartlardan olusan oyunlar yer almaktadir.
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Ogrenciler sistemi aktif bir sekilde kullandig1 zaman puan kazanmaktadir ve puanlari,
puanlarina gore siralamalar liderlik cetveline kaydedilmektedir. Uygulama sirasinda ve
sonrasinda 6grencilerden alinan olumlu geri bildirim, kullanilan oyunlagtirilmig sistemin
Ogrencileri motive ettigini ortaya koymustur ve kullanilan oyunlastirilmis sistemin

olumlu etkisini ispatlamstir.

Mekler ve digerleri (2013), oyunlagtirilmig bir sistemden toplanan puanlarin kullanict
motivasyonu ve performansi iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla bir calisma
gerceklestirmistir. Arastirmaya 172 Ogrenci katilim saglamistir. Bu baglamda
ogrencilerin demografik bilgiler formunu doldurmasindan sonra, 6grencilerin duyussal
resim smiflandirilmasma  yonelik  bir etkinlik  gergeklestirilmistir.  Etkinligin
verimliligini saglamak amactyla, katilimcilara, bu etkinlige verecekleri destek ile bilime
katki sunacaklari ve performanslarina gore puan kazanacaklari belirtilmistir. Resim
siniflandirma  etkinliginin ardindan katilimcilarin  igsel Motivasvon Envanterini
doldurmalar1 ve etkinlige yonelik geri bildirimlerini sunmalar1 istenmistir. Arastirma
sonucunda, puan toplamanin, katilimcilar1 daha ¢ok etiket toplama konusunda motive
ettigi, puanlarin belirli bir ama¢ dogrultusunda toplanmasinin ise, katilimcilarin

yaptiklari isi daha iyi bir sekilde yapmalarini sagladigi sonucuna ulasiimistir.

Banfield ve Wilkerson (2014), Kuzey Amerika’da bir devlet liniversitesinde Bilgisayar
ve Bilgi Aglart dersini alan 210 6grenci ve Sistem YOnetimi dersini alan 344 6grenci
tizerinde nitel yontem kullanarak, oyunlastirmanin 6grenci katilimi, motivasyonu ve
performansi {izerindeki etkisini Ol¢glimlemeye c¢alisan bir arastirma gergeklestirmistir.
Ogrenciler (didaktik geleneksel anlati yénteminin uygulanacagi) kontrol ve deney grubu
(oyunlastirilmis  yontemin kullanilacagi) olarak iki gruba bdoliinmistir. Her iki
yontemde de ayni1 ders konusu islenmistir. Kullanilan nitel yontem kapsaminda, gézlem
ve serbest goriigme tekniginden yararlanilmistir. Bu ¢alisma deneyimsel bir yontem ve
pedagojik bir arag¢ olarak, oyunlastirmanin O0grenme siireci ilizerindeki etkisini ve
oyunlagtirmanin 6grenci 6z-yeterlilik ve igsel motivasyon diizeyini nasil etkiledigini
Olglimlemeyi amacglamigtir. Didaktik anlati yonteminin kullanildigir geleneksel sinifta
sadece 2 Ogrenci bu yontemi eglenceli bulmustur. 3 6grenci de verilen bilgileri mevcut
bilgileri ile iligkilendirebildigini belirtmistir. Deney grubu 6grencilerinden 25 6grenci,
oyunlastirllmis etkinligi eglenceli bulmustur ve 56’s1 da Onceki bilgileri ile

iligkilendirebilmistir. Calisma sonucunda geleneksel grupta yer alan 6grencilerin ligte
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birinin igsel motivasyon diizeylerinin arttigi tespit edilirken, oyunlastirilmis deney
grubunda ise, 6grencilerin ylizde doksandan fazlasinin igsel motivasyon diizeyinin

arttig tespit edilmistir.

Mesko ve digerleri (2015), Debrecan Universitesi Tip ve Saglik Bilimleri Merkezi
ogrencileri i¢cin 2015 yilinda gelistirilmis olan oyunlastirilmis e-6grenme sistemine
iligkin bir caligma gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda, se¢meli ders olan Dijital
Okuryazarlik dersi oyunlastirilmigtir. Ders baglaminda, 6grencilere sosyal medya
agirhikli olmak iizere Internet’in nasil dogru bir sekilde kullanilabilecegi dgretilmistir.
Dersin Oncesinde ve sonrasinda, 6grencilerin ¢evrimi¢i anket formunu doldurmasi
istenmistir. Ug yil siiren ¢alisma boyunca, 932 ogrenci dersi tamamlamistir.
Oyunlastirilmis ders, kullanicinin sistemde gegirdigi saat sayisini artirmamistir fakat
sistemde gegirilen zamanin daha etkin olmasim saglamistir. Ogrenciler, oyunlastiriimus
miifredat ile edinmis olduklar1 bilgilerin yararli oldugunu belirtmistir. Calisma
sonucunda, oyunlastirilmig miifredat ile, 6grencilerin dijital okuryazarlik becerilerinin
gelistigi ve 6grencilerin dijital diinya hakkindaki bilgi diizeylerinin arttigi sonucuna

ulasilmustir.

Strmecki, Bernik ve Radosevic (2015), Bilgisayar Grafigi dersinde oyunlastirilmis e-
O0grenme sisteminin etkisini 6lgmek ve bu siirecin nasil tasarlanmasi gerektigini ortaya
koymak amaciyla bir ¢alisma gergeklestirmistir. Dort gruba ayrilmig 31 erkek 22 kadin
toplam 55 6grenci ¢alismaya dahil edilmistir. Deney ve kontrol gruplari olusturulmustur.
Deney grubu oyunlastirilmis Moodle sistemi ile egitim alirken, kontrol grubu da
oyunlastirilmamis Moodle sistemi ile egitim almistir. Oyunlagtirmanin etkinligini
O0lgmeyi amaglayan bu calismanin hipotezi “Cevrimi¢i oyunlastirilmis ders modiilii
kullanan deney grubunun derste gosterdigi basari orani, oyunlastiritlmamis ¢evrimigi
modiil kullanan kontrol grubunun basar1 oranindan istatistiksel olarak daha yiiksektir.”
olarak formiile edilmistir. On test ve son test olusturulmustur. iki hafta siiren gevrimici
o0grenme sistemini kullanmanin ardindan, 6grencilere yasamis olduklar1 deneyim ve
motivasyonla ilgili sorular iceren geri bildirim formu génderilmistir. iki grup arasindaki
anlamli farki belirlemeye yénelik son test uygulanmistir. On test sirasinda, 0.63 puan ile
deney grubunun kontrol grubuna gore daha yiiksek puan aldig: tespit edilmistir. Son
testteki ortalama puana iligkin olarak deney ve kontrol grubu arasindaki farki analiz

etmek i¢in, bagimsiz orneklem grubu icin t testi uygulanmustir. t-testi sonuglari
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oyunlagtirilmig 6grenme sistemi ile 6grenmenin sonuglarina iligkin olarak deney grubu
lehine anlamli fark oldugunu ortaya koymustur. Calisma sonucunda arastirma hipotezi
dogrulanarak Bilgisayar Grafigine iliskin dersin oyunlastirilmasinin, 6grenci basarisini

olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.

Wintermayer ve Knautz (2015), 2013 yilinda yiiksek 6gretim diizeyinde BOY egitimini
iyilestirmek amaciyla Diissseldorf Henrich- Heine Universitesi tarafindan gelistirilmis
metin tabanli epik fantezi bir oyun olan The Legend of Zyren in 6grencilerin 6grenme
davranisi ve performansi iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla ¢alisma
gergeklestirmistir. Caligmanin yontemi ve caligmada kullanilan anket, detayl literatiir
taramasindan ortaya cikarilan kavramsallagtirllmis modele dayanmaktadir. Calismaya
96 dgrenci katilim saglanmistir. Ogrenme ¢iktilarmin gergeklestirilmesini saglayan ders
icerigine oyun unsurlar1 dahil edilmistir. Calisma sonucunda, 6grencilerin ¢ogunlugu
verilen gorevleri basarmanin 6z-yeterlilik diizeyleri lizerinde olumlu etkiye sahip
oldugunu belirtmistir. Katilimeilarin ¢ogunlugu, oyundaki gorevleri gerceklestirerek
yeni bilgi ve beceriler kazandiklarini, bilgiyi uygulayabildiklerini ve bunu yaparken de
keyif aldiklarini, oyun i¢inde verilen gorevleri kisisel hedefleri olarak i¢sellestirdiklerini
belirtmiglerdir. Oyunlastirilmig ders aracinin kullanilmasinin dgrencilerin motivasyonu

ve performansi lizerinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmstir.

Cahyani (2016), dil egitiminde oyunlastirilmis uygulamanin 6grenci motivasyonu,
Ogrencinin derse katilimi ve 6grencinin 6grenme eylemi tizerindeki etkisini dlglimlemek
amaciyla bir caligma gerceklestirmistir. Caligsmaya yas ortalamalar1 6-8 arasinda degisen
18 erkek 12 kiz olmak lizere toplamda 30 6grenci dahil edilmistir. Oyunlagtirilmis
uygulama, bes farklt konu ile bes asamada gergeklestirilmistir. Oyunlastiriimis
uygulamanin etkinligi, algilanan kullanim kolaylig1, derse katilim ve motivasyon olmak
lizere iic acidan degerlendirilmistir. Caligma sonucunda oyunlagtirilmis uygulamanin
Ogrencilerin 6grenme siireglerini gelistirdigi, etkinligin dgrencilerin derse katilimlarini

sagladig tespit edilmistir.

Poodej ve Lerdpornkulrat (2016), Tayland’da bir iiniversitede oyunlastirilmis BOY
dersinin 0grenci motivasyonu ve performansi iizerindeki etkisini 6l¢iimlemek amaciyla
577 6grenci lizerinde bir ¢alisma gerceklestirmistir. Bu ¢aligma kapsaminda, BOY dersi

oyunlagtirllmigtir. Oyunlastirilmis etkinlik grubu ile oyunlastirllmamis geleneksel

45



etkinlik grubu arasindaki dgrenci katilim diizeyi karsilastirilmistir. Ogrenciler kontrol
(n=273) ve deney grubu (304) olmak {izere iki gruba ayrilmistir. Deney grubu
oyunlagtirilmig, kontrol grubu ise, oyunlastirilmamis derse katilim saglamigtir. Ders
kapsaminda, tcretsiz ¢evrimici Ogrenme yonetim sistemi olan CourseSites sistemi
kullanilmigtir. Arastirma sonucunda Ogrencilerden alinan geri bildirimlere dayanarak
oyunlastirilmis deneyimin 6grenci motivasyonunu ve performansini olumlu yonde

etkiledigi sonucuna ulagilmstir.

Cowing (2017), Woodbury Universitesinde oyunlastirilmis BOY dersinin lisans
Ogrencilerine uygulanmasma yonelik bir c¢alisma gerceklestirmistir. Calisma
kapsaminda ilgili ders, kiitiiphaneciler tarafindan oyunlastirilmistir. Calismanin ilk
asamasinda, kullanicilarin esnek yanitlar verebilecegi ve yanitlarini1 yazabilecegi, coktan
secmeli sorular1 igeren bir arayiiz tasarlanmistir. Kullanicilarin kiitiiphane ortamini, raf
diizenini ve kiitiphanedeki materyalleri yakindan tanimasini saglamak amaciyla,
platforma kiitiiphane sanal tur 6zelligi yerlestirilmistir ve kullanicilara kiitliphane raf
diizeni ile ilgili bir gérev verilmistir. Sanal oyunun ardindan, 6grencilere kiitiiphaneye
gitme ve raf diizeni hakkindaki gozlemleriyle ilgili 6dev yapma, ve 6devi Moodle
sistemine yiikleme gorevi verilmistir. Kullanicilara gorev verilen konulardan biri de
APA Auf formati hakkinda olmustur. Ilgili calisma sonucunda &grencilerin

oyunlastirilmig derse yonelik tutumlarinin olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Davis, Sridharan, Koepke, Singh ve Boiko (2017), Birlesik Devletler’de Northwest’de
oyunlastirilmis 6gretim yontemlerinin 6grenci basarisi lizerindeki etkisini 6l¢limlemek
amactyla Enformatik dersinde yaslar1 18-31 arasinda degisen 139 6grenci iizerinde
deneysel calisma gerceklestirmistir. Ogrenciler oyunlastirilmis ders programina iliskin
olumlu goriise sahip oldugunu belirtmistir. Oyunlastirilmis yontemlerin 6grenci basarisi
ve performansi lizerinde olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir. Oyunlastiriimis
etkinligin Ogrencilerin derse katilimlar1 iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna
ulagilmistir.  Ogrenciler, oyunlastirilmis  dersin  motivasyonlarin1  yiikselttigini

belirtmistir.

Machajewski  (2017), Oyunlagtirtlmis Programlamaya Giris dersinin  lisans
Ogrencilerinin basari, motivasyon ve performans diizeyindeki etkisini ortaya koymak

amaciyla kesifsel arastirma ve igerik analizi yoOntemini kullanarak bir ¢alisma
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gerceklestirmistir. Calisma kapsaminda, 6grencilerin derslere ve ders disi etkinliklere
kendi tercihleri (6zerk davranis, tercihleri) dogrultusunda katilim saglayarak deneyim
puant (XP) toplamasini saglayan mobil uygulama kullanilmistir. Kesifsel arastirma
yontemine dayanan bu calisma, 0grencilerin oyunlastirilmis egitim yontemine iliskin
deneyimi konusunda detayli bilgi edinilmesini saglamistir. Calisma sorununun
belirlenmesine temel olusturan konular, 6grencilerin dersteki diisiik basar1 oranlari, sinif
ortamina yabancilagsmalari, dersi keyifsiz ve sikict bulmalari, dersi birakan yiiksek
Ogrenci sayisi olarak belirlenmistir. Yapilan degerlendirme sonucunda, oyunlastirmanin
Ogrenci performansi, katilimi ve motivasyonu iizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Papp (2017), oyunlastirmanin ilkogretim &grencilerinin  6grenme  siiregleri ve
motivasyon iizerine etkisini 6lgmeyi amaglayan nitel ve nicel yontemin birlikte
kullanildig1 bir calisma gergeklestirmistir. Bu ¢alisma, dordiincii simif Iletisim dersini
alan alt1 6grenci ve matematik dersini alan iki 6grenci ile gergeklestirilmistir. Ogrenciler
oyunlastirllmis ders igerikleri ile egitim almistir. Nitel veriler, her bir 6grencinin
tamamladigi 6devlerden toplanmistir. Nicel veriler de, oyunlastirma uygulamasindan
once yapilan 6n test, oyunlastirma uygulamasindan sonra yapilan son test sonu¢larindan
elde edilmistir. Aragtirma sonuglari, oyunlastirmanin 6grencinin motivasyonunu, derse
katilim durumunu, sinif i¢i sinerjisini ve dgrenme siirecini olumlu yonde etkiledigini

gostermektedir.

Literatiirde oyunlastirmanin motivasyonel etkisini dl¢limlemeye ¢alisan aragtirmalardan
biri ise Kullanimlar Kuramina dayandirilmistir (Roy ve digerleri, 2018). Arastirma
kapsaminda 83 goniillii se¢ilmistir. Calisma katilimcilarinin Khan Akademi ve
CodeAcademcy olmak iizere rozet, puan ve avatar gibi oyunlastirilmis unsurlara sahip
iki oyunlagtirilmis ¢evrimi¢i O0grenme platformunu kullanmasi ve degerlendirmesi
istenmistir. 44 katilimci Khan Akademi, 39 katilimer Codeacademy platformuna
atanmistir. Katilimcilarin oyunlastirilmig sistemi kullanma nedenlerinin 6grenme istegi,
merak, eglence, yetkinlik kazanma oldugu tespit edilmistir. Katilimcilar tarafindan
oyunlastirmanin kendisinin sistemi kullanma nedeni oldugu belirtilmistir. Oyun tasarim
unsurlarinin kullanicilarin sisteme girmesini tetikleyen bir unsur olmadigi, fakat sisteme

girdikten sonra sistemde kalmalarini tesvik eden bir unsur oldugu belirtilmistir.
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Calismada, oyunlastirilmis igerigin Ogrenci motivasyonu ve performansint olumlu

yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Felszeghy ve digerleri (2019), Eastern Finland Universitesinde Tip Fakiiltesinde
O0grenim gormekte olan 215 Ogrenci lizerinde deneysel bir ¢alisma gergeklestirmistir.
Calisma, oyun-tabanli platformlarin kullanilmasinin  birinci  smif 6grencilerinin
performanst ve derse katilimi iizerindeki etkisini 6lgmeyi amaglamaktadir. Caligma
kapsaminda Kahoot oyunlastirma araci kullanilmistir, ¢alismanin temeli Bauman’in
katmanli 6grenme modeline dayanmaktadir ve aracin dersin 6grenme ciktilarina
ulasilmasinda olumlu etkilerinin oldugu saptanmustir. Ogrencilere sinir dokular1, kas
dokulari, kan damarlar1 ve erkek/kadin iireme sistemi, gastrointestinal kanali
konularinda quizler uygulanmistir. Oyunlastirma uygulamasinin 6grencinin 6grenme
motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi, smif ortaminda isbirligini sagladigi,
ogrencilerin 6z-gliven diizeylerinin yiikseldigi, 6grenme becerilerinin iyilestigi tespit
edilmistir. Ogrencilerin 6z-degerlendirmelerinden Kahoot un grup olarak oynandig
zamanlarda ogrencilerin daha rahat hissettigi anlagilmaktadir. Ogrencilerin %85’
Kahoot ile ders igerigini daha iyi kavradiklarini ve anladiklarimi belirtmistir.

Ogrencilerin ders performansinda artis gézlemlenmistir.

Fuster- Guillo ve digerleri (2019), Kahoot kullanarak oyun-tabanli 6grenme
deneyiminin motivasyon ve akademik performans iizerindeki etkisini Olglimlemeyi
amaglayan bir c¢aligma gerceklestirmistir. Calisma kapsaminda deneysel yoOntem
kullanilmistir. Calisma Alicante Universitesinde Bilgisayar Mimarisi dersini alan 140
ogrenci ile gerceklestirilmistir. On test ve son testler yapilarak dgrenci performansi
Olciilmeye calisilmigtir. Calisma kapsamindaki 6grencilerin ¢ogunlugu, Kahoot ile
gerceklestirilen 0grenme etkinliginin 6grenme siireclerini olumlu yonde etkiledigini
belirtmistir. Deney grubundaki 6grencilerin akademik performanslarinda olumlu

gelisim gozlemlenmistir.
Ulusal arastirmalar:

Sahin ve Namli (2016), oyunlastirmanin basar1 iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla,
Fen Bilimleri dersini oyunlagtirmistir ve Adana’da bir devlet okulunda, 2014-2015
bahar doneminde 20 adet Ggrencinin katilimi ile bir uygulama gergeklestirmistir.

Oyunlastirilmis uygulamay1 ilkdgretim altinci sinif 6grencilerine uygulayarak deneysel
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bir calisma gergeklestirmistir. Ogrenciler, deney ve kontrol grubu olarak iki gruba
ayrilmistir. Deney grubuna Oyunlastirilmis Fen Bilimleri Egitimi Yazilim programi
uygulanirken, kontrol grubuna da didaktik anlati yontemi ile ders verilmistir. Ders
programi, Milli Egitim Bakanligi’nin programindan uyarlanarak gelistirilmistir.
Arastirma toplamda sekiz hafta stirmiistiir. Veri toplama aract olarak da her iki grupta
da, “ Coktan Se¢meli Bilim Testi” uygulanmistir. Calismanin sonucunda, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinde ve akademik basarisi lizerinde anlamli bir iyilesme oldugu

tespit edilmistir.

Yildirim (2017), oyunlastirilmis egitim uygulamalarimin 6grenci basaris1 ve 6grencilerin
derslere olan yaklagimi konusundaki tutumlarimi 6lgmek amaciyla, Tiirkiye’nin
kuzeyinde bulunan bir devlet iiniversitesinde 2014-2015 akademik yilinda ilkogretim
matematik egitimi boliimiinde Egitim Prensipleri ve Yontemleri dersini alan 97 6grenci
tizerinde deneysel bir ¢calisma gergeklestirmistir. Deney grubunda 49, kontrol grubunda
ise 48 dgrenci bulunmaktadir. Calisma kapsaminda, nitel aragtirma yontemi ve deneysel
tasarim kullanilmistir Deneysel tasarim kapsaminda Ogretim ilkeleri ve Yontemleri
miifredati oyunlagtirilmistir. Her iki gruba da ayni program uygulanmistir. Geleneksel
egitim (%60) ve uzaktan egitim (%40) olmak tlizere karma egitim yontemi kullanilmigtir.
Uzaktan egitim asamasinda agik kaynak kodlu Moodle sistemi kullanilmistir. Moodle
sistemi kapsaminda 6grencilere belirli bir konuda blog yazma, makale degerlendirme,
proje ddevi hazirlama gibi gorevler verilmistir. Her iki gruba da on test ve son test
uygulanmistir. Arastirma sonuclart oyunlastirma tabanli egitim uygulamasinin 6grenci
basarist ve Ogrencilerin derse yonelik tutumlari konusunda olumlu etkisi oldugunu
ortaya koymaktadir. Deney grubundaki 6grenciler, kontrol grubundaki 6grencilere gore
daha yiiksek bir bagarim sergilemistir. Calisma sonucunda karma egitim yontemlerinin

Ogrenci basarisi lizerinde etkili oldugu bulunmustur.

Mese ve Dursun (2019), oyunlastirma unsurlar1 ile zenginlestirilmis karma 6gretim
ortamlarinin etkinligini ortaya koymak amaciyla Bilgi Teknolojileri dersini alan 63
Ogrenci tizerinde deneysel bir calisma gergeklestirmistir. Caligma kapsaminda nitel ve
nicel yontemler birlikte kullanilmistir. 63 68renci, deney (30) ve kontrol grubu olarak
ikiye boliinmiistiir. Deney grubuna oyunlastirllmis ders programi uygulanmistir ve

kontrol grubunda ise uygulanmamaistir. Calisma kapsaminda akademik basar1 testi, ders
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araglart motivasyon testi uygulanmistir ve Yakinsayan Paralel Karma Desen
uygulanmistir. Calisma kapsamindaki ders faaliyetleri Moodle 6grenme sisteminin
forum sayfasi, geri bildirim, 6dev ve smav gibi moodle ve eklentileri kullanilarak
yapilmistir. Calisma sonucunda, hem kontrol grubunun hem de deney grubunun son test
akademik basar1 puanlarinda artis gozlemlenmistir. Ayrica katilimcilar liderlik
cetvelinde iist siralara c¢iktiklarinda, motivasyon diizeylerinin arttigini, alt siralara

indiklerinde ise motivasyon diizeylerinin diistiiglinii belirtmistir.

Tiirkmen ve Soybas (2019), 2016-2017 akademik yilinda Nigde, Ciftlik’de bulunan bir
ilkdgretim okulunda matematik dersinde oyunlastirilmis uygulamanin ilkokul besinci
siif 6grencilerinin basar1 ve tutumu tizerindeki etkisini 6lgmeyi amaglayan bir ¢alisma
yliriitmiigtiir. Deney grubunda 28 &grenci, kontrol grubunda 22 6grenci bulunmaktadir.
Calisma kapsaminda nitel ve nicel yontemler birlikte kullanilmistir. Nicel arastirma
yonteminin pargasi olarak, kontrol grubu ile yari-deneysel tasarim kullanilmistir. Yari-
deneysel tasarim yontemi, iki grup arasindaki performans puanlari arasindaki farki
belirlemek amaciyla kullanilmistir. Uygulamanin basinda, hem deney hem de kontrol
grubundaki G6grencilere matematik basari testi uygulanmistir. Kontrol grubunda ise
katilimcilarin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli fark bulunamamistir. Calisma
sonucunda, oyun tabanli 6grenme ortaminin dgrenci performansi lizerinde olumlu etkisi
oldugu saptanmasina ragmen, istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamistir. Calisma
sonucunda ayrica, oyunlastirilmis ders ile 6grencilerin derse olan tutumlarinin olumlu

yonde degistigi gdzlemlenmistir.

Elde edilen sonuclar, oyunlastirilmis yontemlerin ¢ogunlukla dgrencilerin derse yonelik
ilgi ve motivasyonlarini artirdigini, Ggrencilerin derse daha kolay bir sekilde
odaklanmasini sagladigini ve 6grencilerin bagsarim durumunu olumlu yonde etkiledigini
ortaya koymaktadir. Oyunlagtirilmis yontemlerin etkilesimli ve 6grenci odakli yapisina
deginmektedir. incelenen calismalar, oyunlastirilmig ydntemler ile egitim ve 6gretim
ortamlarindan alinan verimliligin arttigin1 vurgulamakta ve motivasyonel bir tasarim ile
Ogrenme ortamina iligkin sorunlarin (6grencinin dikkat derse iliskin dikkat ve ilgi kayb1
yasamasi, derse yonelik olumsuz duygulara sahip olmasi, 6grencinin motive olamamasi,
stnif ortamina dahil olmakta zorlanmasi, 6zerk hissedecegi alan bulamamasi vb.)
coziilebileceginin altim1  ¢izmektedir. Literatiir degerlendirmesinde incelenmis

calismalarin egitim alanina iligkin vurguladigi motivasyonel ¢6ziim ve tasarim, bu tez
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calismasi kapsaminda gelistirilen oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitim

programinin dayanagini olusturmaktadir.

2.6. OGRENME ALISKANLIKLARINDAKI DEGiSiIiMLER VE Z KUSAGI

Komenczi (2009), insan gelisiminin tarihgesinde, bilgi ve iletisim teknolojisindeki
degisimlere paralel olarak bilissel davranislar ve aligkanliklarda degisimler meydana
geldigini belirtmistir. Bu degisim dongiisii, karsilikli olan bir siirectir. Dijital gelismeler
ve dijital kiiltiir anlayis1, geng¢ kusagin aligkanliklarini ve davranislarini etkilerken, geng
kusak da, toplumun ve toplumsal anlayisin evrilmesini saglamistir. Post-modern ¢agin
Internet ve teknoloji kusagi olarak isimlendirebilecegimiz Z kusagi, hayat: ve zamani
farkli bir sekilde yasamaktadir, teknolojiyi hayatinin merkezine koymaktadir. Bos
zamanlarini teknolojik araclar ile gecirmeyi tercih etmektedir, iligkiler, sosyal diyaloglar,
toplumsal norm, 6grenme siirecleri hakkinda farkli diisiinceleri benimsemektedir. Bu
kusagin hayata iliskin diisiinceleri ve sosyal kimligi, dijital kiiltiirden beslenmektedir. Z
kusagi, milenyum ¢aginda dogmustur. 1995 sonrast dogan kusaga verilen isimdir.
Kiiresel krizler, kiiresel iklim degisikligi sorunlarinin ortaya c¢iktigi, bulut bilisim
teknolojilerinin ve yeni nesil teknolojik araclarin artis gosterdigi bir cagda dogan Z
kusagi, genel olarak geleneksel deger ve inanglar1 benimsemis, geleneksel kiiltiirii
uygulamaya ¢alisan kiigiik ailelerden gelmektedir. Yasamlar aileleri tarafindan maraton
olarak adlandirilabilecek siki ve dar bir programa sigdirilmistir. Tim hareketleri
ebeveynleri tarafindan takip edilmektedir, izlenmektedir ve kelimenin tam anlamiyla

sanki bir fanus i¢cinde korumali sekilde yasamaktadirlar (Rothman, 2016) .

Internet’in ve teknolojinin i¢inde dogan bu kusak, “Internetsiz diinya” anlayisindan ¢ok
uzaktir. Yasamlarinda masaiistii bilgisayar, diz {stli bilgisayar, cep telefonlari, MP3/4
calar, iPad, iPod, CD calar gibi teknolojik araglar 6nemli yere sahiptir. Dogdugu andan
itibaren teknolojiyle i¢ icedir. Dogdugunda bile dijital oyuncaklara sahip dijital yerlinin,
cocukluk evresinde oyuncak bebekler yerine sanal bebeklere sahip olmasi da belki
sasirtict  degildir. Sanal bebeklerin ardindan, playstation, gamebook, bilgisayar

oyunlariyla donatilmis bir ortam beraberinde teknoloji odakli bir yagsami getirmektedir.

Teknolojik yeniliklerin yasandig1 global diinyada, teknolojik gelisimleri yakindan takip

etmektedir. Teknoloji meraklisi bu gen¢ kusak, kendinden Once gelen kusaklardan
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oldukca farklidir. Iginde bulundugumuz cagin getirdigi yeniliklerden dolay1 sadece
izleyici degil, ayn1 zamanda katilimci izleyici konumundadirlar. insanhig1 etkileyen en
onemli degisimlerden biri olarak goriilen bu teknolojik/dijital gelisimin olusturdugu bu
donem, Bilgi Toplumu/Cagi, Enformasyon Toplumu/Cagi (Information Society/Age),
Internet Toplumu/Cagi (Internet Society/Age), Bilisim Cag (Computing Age),
Elektronik Cag (Electronic Age), Siber Toplum/ Cag (Cyber Society/Age), Dijital Cag
(Digital Age), Sanayi-otesi Cag (Post-Industrial Age), Post-Modern Cag (Post-Modern
Age), Yeni Cag (New Age) gibi cesitli adlarla anilmaktadir (Cetin ve digerleri, 2013, s.
173). Bu c¢agin niifuz eden modern teknolojisine maruz olmalarindan dolay1 farkli
diistinmektedirler, farklt davranmaktadirlar ve 6grenmektedirler (Bennett ve digerleri,
2010). Caga atfedilen farkli isimler gibi, Z kusagi da “Milenyum Sonrast Kusak”,
“Facebook Kusag1”,  Dijital Yerliler”, “Dotcom Cocuklar1”, “Jetgiller”, “Net Kusag1”,
“Kusag1”, “C-Baglant1 (C-Connection Kusagi: C harfi Tiirk¢e’de bagli anlamina gelen
Ingilizce bir kelime olan connected kelimesinden gelmektedir. Internete bagl,
bilgisayarlastirilmis, topluluk odakli ve degigen, evrilen anlamlarini tasimaktadir)”, “D-
Diyjital Kusak”, “S-Sorumluluk (R-Responsibility Generation) Kusag1”, “Siirekli
Tiklayan Kusak (Always Clicking Generation)”, “Kusak 2020” olarak
adlandirilmaktadir (Dolot 2018, s. 44; Csobanka, 2016, s. 67). Bu kusak, interneti ve
sosyal aglar1 yaygin bir sekilde kullanmaktadir. Kiiresel igbirligi ve iletisim kurmaya
egilimli olan bu gen¢ kusak, temel iletisim araci olarak sosyal medyay1 aktif olarak
kullanmay1 benimsemistir. (Csobanka, 2016, s.68). Farkli sosyal medya platformlarinda
kullanict hesaplar1 acarak profil olusturmayi, yasamina dair gelismeleri, etkinlikleri,
olaylari, ilging fikirleri, ¢ektigi fotograflar1 paylagsmaktadir. Diger bireylerle etkilesime
girerek, iletilere ve fotograflara yorum yapmaktadir. Z kusagina gore, sosyal medya
sitelerinde ve platformlarinda bir kullanici hesabina sahip olmak, sosyal statii ile es
deger konumdadir. Hem bilginin ireticisi hem de kullanicisi konumundadirlar

(Csobanka, 2016).

Aktif 6grenme ve kolektif diisiinme siirecinde olan, bilgiye hizli bir sekilde ulagsmay1
seven, ayn1 anda bir¢ok gorevi yerine getirme kapasitesine sahip ve metin yerine grafigi
tercih eden bir kusaktir. Teknolojik araglar1 hizli bir sekilde kullanabilirler. Kendilerine
ait kisisel blog sayfas1 olusturup paylasimlarda bulunmaktan keyif alirlar. Hizl1 diisiiniip

hizli kararlar almaya yatkin bir kusaktir. Hizli bir sekilde veriye ulasirken bunun
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gorselligi zengin, miimkiinse kisa, paket veriler halinde olmasini isterler. internette,
oyun ve eglence igerikli verilere agiktirlar. Agda sadece bir degil ayn1 anda bir¢ok konu
ile ilgilendikleri i¢in uzun siire ayn1 konuya odaklan(a)madiklar1 sdylenebilir (Cetin ve

digerleri., 2013).
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3. BOLUM

OYUNLASTIRMA iLE iLGILIi MOTiVASYONEL KURAMLAR

3.1. GIRIS

Oyunlastirma, oyuncular iizerinde hedeflenen davranig degisikliginin ve olumlu
gelismenin saglanmasi i¢in motivasyon biliminin uygulanmasidir. Ekseninde insan
psikolojisi ve motivasyonu bulunan oyunlastirma fiziksel veya teknolojik oyun, sistem,
stire¢ veya ortam tasarimidir. Oyunlastirma bireylerde gii¢lii duygular yasatabildigi i¢in
oyuncu davranisint ve davranisa yonelik niyetini etkilemektedir. Oyunlastirmanin
oyuncu/kullanici/6grenci  davranigint nasil degistirdigini ve beklenen davranig
degisikligi konusunda nasil tetikleyici bir rol oynadigini aciklayan farkli kuramlar

bulunmaktadir.

Egitim ve Ogretim programlari agisindan diisiiniildiigiinde, 6grencilerin dgrenmeye
yonelik niyet ve motivasyonunu etkileyen faktorlerin tespit edilmesi, planlanan ve
hedeflenen Ogrenme ¢iktilart  dogrultusunda ogrencilerde beklenen davranis
degisikliginin saglanmasi ve buna uygun olarak da egitim igeriklerinin oyunlagtirilmasi
icin oyunlastirmanin altinda yatan motivasyonel psikolojinin kuramlarin1 bilmek 6nem
tasimaktadir. Bu kuramlar, 6grencileri motive eden oyun mekanikleri, dinamikleri ve
unsurlarinin neler oldugunun, 6grenci davraniginin pekistirilebilmesi ve kalic1 bir
O0grenmenin ger¢eklesmesi icin nasil bir oyunlastirma mekanizmast tasarlanmasi
gerektiginin anlagilmasin1 saglayacaktir. Ayrica, oyunlastirma calismasindaki 6diil
sisteminin olusturulmasi, oyundaki gorevlerin oyun hedeflerine uygun bir sekilde
tasarlanmasi, gorevlerin zorluk derecesinin belirlenmesi, oyuncunun oyun dongiisii
icerisinde sikilmadan kalmasini saglayacak psikolojik bir tasarimin yapilabilmesi,
oyuncularin oyunda verilen gorevleri gerceklestirmelerinin ardindan gosterdikleri
performansa yonelik geri bildirim almalari, geri bildirimin oyuncu bilgi, beceri ve
yetkinliklerini gelistirecek sekilde verilmesi, oyuncularin kendi gelisimlerini takip
edebilecekleri bir yapinin olusturulmasi igin motivasyonel kuramlarin dikkate alinmasi
gerekmektedir. Bu kuramlar motivasyonel bir egitim tasariminin psikolojik temellerinin

belirlenmesine ve basarili oyun tasarimlari yapilabilmesine katkida bulunmaktadir. Bu
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acidan da egitici oyun tasarimcilari, egitimciler, egiticiler, 6gretmenler, akademisyenler,
miifredat gelistiren uzmanlar, egitim ve 6gretim planlayicilari tarafindan bilinmesi kilit

Onem tasimaktadir.

3.2. MOTIVASYONEL KURAMLAR
Calismanin bu kisminda oyunlastirmayla ilgili motivasyonel kuramlar ele alinacaktir.
3.2.1. Hedef Belirleme Kuram

Oyunlastirma, hedefe yonelik bir faaliyettir. Hedef, bireyin bilingli olarak
gergeklestirmeye calistig bir eylemdir (Lunenburg, 2011). Oyunlagtirilmig bir etkinlikte
veya oyunlarda, oyuncularin farkli hedefleri olmaktadir. Bunlar rozet, 6diil, puan, sanal
para, sanal esya kazanma, liderlik cetvelinde iist siralara ¢ikma, ilerleme tablosunda
gelisim gosterme, meydan okumalarda basarili olma, zor gorevleri gergeklestirme,
rakiplerine kars1 fark yaratma, zafer kazanma, statii kazanma, oyunun iist seviyelerine
ciktikea kilitli 6zelliklerin agilmasi seklinde aciklanabilir. Oyun igerisinde atanan her bir
gorev, etkinlik veya yaris oyuncularin hedeflerine ulasabilmesini saglamaktadir. Her bir
hedefe ulasmak icin, oyuncularin bilgi ve becerilerini kullanarak ortaya performans

koymalar1 beklenir.

Hedefler ve performans arasindaki iligkiyi ele alan kuramlardan biri de Locke ve
Latham (2002) tarafindan gelistirilen hedef belirleme kuramidir. Kuram, davranisin
goreve atfedilen deger ve gorevi gerceklestirmeye yonelik gosterilen niyet olmak iizere
iki biligsel belirleyicisi oldugunu savunmaktadir (Lunenburg, 2011, s2 ). Oyuncularin
oyun hedeflerine ulasabilmesi ve basarili olmalar1 i¢cin hedef odakli davranis ve
performans sergilemesi beklenmektedir. Hedef belirleme kuram, tercih, ¢aba, kararlilik,
azim, bilgi veya gorev stratejisi gibi mekanizmalarin performansi etkiledigini ortaya
koymaktadir (Locke ve Latham, 2002, s. 709; Tondello ve digerleri, 2018). Bireyin
zihninde tasarlamis oldugu net bir hedef varsa, bu onun dikkat ve ¢abasini hedefe
yonelik faaliyetlere yonlendirmesini ve hedefle ilgisi olmayan unsurlardan
uzaklagtirmasin1 saglayacaktir (Locke ve Latham, 2002). Birey, kendini basarili bir
sonuca ulagtiracak fercihler yapacaktir, nasil ilerlemesi gerektigini ve ne tiir stratejiler
uygulamas1 gerektigine karar verecektir. Tondello ve digerleri (2018) diger

mekanizmanin ise ¢aba oldugunu belirtmistir (Bkz. Sekil 5). Oyunun zorluk derecesine
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gdre, oyuncu performansi artacaktir. Uciincii mekanizma ise azimdir. Bu unsura gore,
bireyler belirli gorevlerde basarisiz olsalar bile gerekli becerilerde ustalasana kadar
denemeye tesvik edilmelidir (Bkz. Sekil 5). Oyun sistemlerinin de, &grencilerin
deneyerek Ogrenmesine katkida bulunacak sekilde giivenli bir 6grenme alani olarak
tasarlanmas1 Onemlidir (Tondello ve digerleri 2018, s.1121). Oyun tasarimecilarinin,
oyundaki zorluk derecelerini dengeli bir sekilde tasarlamasi, hem oyuncuyu sikmadan
hem de oyuncuda bir sonraki asamaya ge¢mek icgin gerekli heves ve heyecani
hissettirecek sekilde tasarim siirecinde bulunmasi gerekmektedir. Tasarimda,
oyuncularin zorluklar ve meydan okumalar (challange) ile miicadele etmesini
kolaylastirmak amaciyla ipuclari sunulabilir. Dordiincii mekanizma ise bilgi veya gérev
stratejisidir (Tondello ve digerleri, 2018, s.1121). Bireyin hedefine ulagabilmesini

saglayacak gerekli bilgi ve becerileri kazanmasi1 dnemlidir.

Tercih

Caba

Eararlilik

Performans

Azim

Bilgi

Girev stratejist

Sekil 5. Hedef Belirleme Kuraminin Temel Unsurlari?

Bu mekanizmalarin yani sira, hedef ve performans arasindaki iligkiye yonelik dort
onemli bilesen bulunmaktadir. Locke ve Latham (2013, s.265) bunlari, yetenek, gorev
karmagikhigi/zorlugu, performansa yonelik geri bildirim ve hedefe yonelik baglilik
olarak tanimlamistir. Yetenek, gorevlerin basarilmasini saglayan énemli bir unsurdur.

Oyuncunun hedefine ulagsmasini ve gorevine iliskin eyleme ge¢mesini saglayan diger

2 Model, bu tez galigmasi kapsaminda tasarlanmustir.
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bir etmen de oyuncunun gorevi anlama sekli ve goreve yiikledigi anlamlardir.
Oyuncunun gorevine yonelik algisi ve diislincesi ¢ok 6nemlidir. Hedefin zorluk derecesi
artarken performans diizeyi de artmaktadir fakat 6grenci hedeflere ulasmanin imkansiz
oldugunu algilarsa, performans diizeyi de diisiise gecebilir. Burada gérev karmasikiig
kavrami devreye girmektedir. Oyunda verilen gorevlerin net ve agik olmasi hedeflerin
basarilabilir olmasini kolaylagtiracagi anlamina gelmektedir (Locke ve Latham, 2013, s.
265). Bununla iligkili olarak oyunlastirma tasarimlarinda hedeflerin basarilabilir kiigiik
birimlere boliinmesi 6nerilmektedir. Bu strateji, kullanicinin daha zor hedeflere ulasmak
icin gereken bilgi veya becerileri asamali olarak edinmesini saglamaktadir. Kurama
gore ideal bir oyun sisteminde hedeflerin net bir sekilde belirlenmesi, gorevlerin asamali
bir sekilde zorlasmasi ve buna uygun olarak da oyun hedeflerinin tasarlanmasi
beklenmektedir. Diger 6nemli bir nokta da oyuncularin becerileri ile oyunun hedeflerini
dogru bir sekilde ortiismesini saglamaktir (Tondelli ve digerleri, 2018, s. 1121, s. 1211).
Dordiincii bilesen ise performansa yonelik geri bildirimdir (Bkz. Sekil 6).

Iyi tasarlanmis bir sistem, her bir oyun asamasinda ve seviyesinde oyuncunun
hedeflenen bilgi ve beceri diizeyine ulasip ulagsmadigini takip etmeye olanak sunmalidir.
Oyundaki her bir seviye, oyuncuya belirli bir yetkinligi kazandirmay1 amaglamaktadir
ve hedeflenen yetkinligin kazandirilip kazandirilmadiginin ve 6grenme ¢iktilarinin
gerceklestirilip gerceklestirilmediginin takibinin sistemli bir sekilde yapilabilmesi
basarili oyunlastirma sistemlerinin etkin 6zellikleri arasindadir (Tondelli ve digerleri,

2008, s. 1122).

57



Hedefe
Yanelik bir
faaliyet

Hedeflenen

Oyunun
asamas!
Seviye Il

Bilgi duzeyi stratejisi

Sekil 6. Oyunlastirma ve Hedef-belirleme Kuramu Iliskisi’

3 Model, bu tez ¢alismasi kapsaminda tasarlanmistir.
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3.2.2. Oz Belirleme Kuram

Oz-belirleme kurami, Richard M. Ryan ve Edward L. Deci (1985) tarafindan
gelistirilmistir. Oz-belirleme kurami, igsel ve dissal motivasyon konusundaki
arastirmalara dayanilarak insan motivasyonu iizerine gelistirilmis makro bir kuramdir
(Deci ve digerleri, 2017). Deci ve Ryan (1985), motivasyonu bireylerin kendi
gereksinimlerini  belirledigi ve gereksinimlerini karsilamak i¢in davranislarini
diizenledigi bir siire¢ olarak kavramsallastirmistir. Motivasyon, “eyleme gegme ve niyet
gosterme konusunda gosterilen ¢aba, kararlilik, azim ve ortaya koyulan enerji” olarak
ele almmustir (Ryan ve Deci, 2000, 5.69). Oz-belirleme, bireyin sosyal cevre, toplumsal
normlar ve diger bireylerin inan¢ ve fikirlerinden bagimsiz olarak kendi kararlarini
vermesi ve kendi 6zerk mekanizmasini olusturmasidir (Ryan and Deci, 2000). Baska bir
deyisle, bireylerin kendi davranislarint kendi tercihlerine gore yonlendirmesi demektir.
Kuram, bireylerin motive olmasi1 igin psikolojik gereksinimlerinin karsilanmasi
gerektigini savunmaktadir. Kuramin temeli, insan psikolojisine ve Maslow’un ihtiyaclar
hiyerarsisine dayanmaktadir. Oz-belirleme kuramma gore, bireylerin temel
gereksinimlerinin karsilanmasi, bireylerin gelisimsel siireclerini ve psikolojik durumunu
olumlu yénde etkilemektedir (Deci ve Ryan, 2000, s. 73). Ogrencilerin, dgrenme
motivasyonlarinin saglanmasi ve d6grencilerin 6grenme ortamina katilimini tesvik etmek
amaciyla literatiirde yaygin olarak kullanilan kuramlardan biridir (Malone, 1981; Ryan
ve digerleri, 2006; Brithlmann, 2013; Shi ve Cristea, 2016, Karra ve digerleri, 2019).
Uysal ve Yildinnm, 2019;. Ryan ve Deci, (2000), bireylerin kendi davranislari
konusunda karar verici konumda olmak ve kendi davranislarini motivasyonel
durumlarina gore yonlendirmek istedigini ve bireyin kendi davranigsal siirecini
belirlemesinin psikolojik agidan tatmin edici oldugunu belirtmistir. Kurama gore, bireyi
belirli bir davramis1 gerceklestirme konusunda harekete geciren iki tiir motivasyon
bulunmaktadir. Bunlardan biri, bireyin gerceklestirecegi gorev ya da eyleme iliskin
duydugu istek ve haz ile adlandirilabilecek i¢sel motivasyondur. Digeri ise g¢evresel

unsurlar ve dig faktorlerin etkiledigi digsal motivasyondur (Bkz. Sekil 7).
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Gilidilenmeme Digsal motivasyon icsel Motivasyon

Niyetsel diizenleme Gareve iliskin ilgi

yoksunlugu Biitiinlestirilmis ve haz
_D'$53| Disa déniik . ) diizenleme
Diizenleme o Ozdeslemis
Diizenleme 2
diizenleme
Kalici 6zerk
motivasyon
Odiil ve ceza Kosullu 6z Hedeflerin, Hedefler,
durumu deger, degerlerin, degerler ve
ego diizenlemelerin diizenlemelerin
yonelimi onemi uyumu
Kontrollii Orta derecede Orta derecede Ozerk
motivasyon kontrollii ozerk motivasyon
motivasyon motivasyon

Sekil 7. Oz-belirleme Kurami1 Modeli (Ryan ve Deci, 2000)

Oz-belirleme kurami, 6zerklik (autonomy), yetkinlik (competency) ve ilgililik
(relatedness) olarak adlandirilan ii¢ temel psikolojik gereksinimi ele almaktadir (Ryan
and Deci, 2000). Kuram, bu ii¢ temel gereksinimin karsilanmasinin bireyleri psikolojik

acidan 1yi hissettirecegini biligsel gelisimlerine katkida bulunacagini savunmaktadir.

Ozerklik ilkesi, dgrencinin kendi 6grenme ydntemini segmesi, 6grenme stratejisini ve
yol haritasin1 belirlemesi ve akranlari ile diledigi sekilde etkilesim kurmasi, 6grenme
siirecinde kendi kararlarmi verebilmesi anlamma gelmektedir (Shi, 2004). Ozerklik
ilkesine uygun olarak, bir 0grenme ortami bireyin oyun ortaminda akranlari ile
etkilesime gecebilmesini saglayacak ¢oklu etkilesim araglar1 icermelidir, d6grencilerin
akranlar ile etkilesim ve isbirligi i¢inde olmasini saglayabilmelidir. Kullanic1 hesabs,
profil, avatar gibi kisisellestirilebilir 6zellikler sunmalidir. Her bir 6grenme {initesine
iligkin basarilabilir ¢oklu gorevler vermelidir. Tiim bu oOzellikler, 6zerklik-temelli

oyunlagstirma stratejileri ile ilgilidir (Shi ve Christea, 2016).

Oz-belirleme kuramina gore, bireylerin karsilanmasi gereken ikinci psikolojik
gereksinimi de yetkinliktir (Ryan ve Deci, 2000). Yetkinlik, 6grenciyi motive eden ve

o0grenme ortamina katilimini tesvik eden 6nemli bir unsurdur. Ogrenme sisteminde, her
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bir 6grenme iinitesinin 6grenme hedeflerine ulagabilen ve kendisine verilen gorevleri
basari ile gergeklestiren bir dgrenci kendisini yetkin hissetmektedir. Ogrenme siirecinin
dikkatli bir sekilde planlanmasi, 0grenme c¢iktilarina ulasilmasini saglayacak olan
o0grenme hedeflerinin belirlenmesi ve O6grenme hedeflerini gergeklestiren Ogretim
programinin tasarlanmasi, etkin bir egitim verilebilmesi acisindan 6nem tagimaktadir.
Asamalarin planlanmasi, basarilabilir O0grenme iinitelerinin olusmasimna katkida
bulunmaktadir. Ogrencinin, her bir 6grenme fiinitesi icinde ilgili 6grenme hedefine
uygun olarak kazandigi, bilgi, beceri ve yetkinliklerin farkinda olmasi, 6z-giiven
diizeyini olumlu yonde etkileyen bir unsurdur. Yetkinlik gereksinimine hitap edebilmek
acisindan, oyunlagtirma stratejilerinin  her bir O6grenme biriminde &6grencinin
gerceklestirdigi goreve iliskin geri bildirimde bulunmasi ve her bir 6grenme biriminde,

zorluk derecesinin esit oranda artmas1 gerekmektedir (Groh, 2012).

Oz-belirleme kurami kapsaminda ilgililik gereksinimini karsilamak onemlidir. Ilgililik,
Ogrencinin 6grenme ortamina olan baglilik duygusunu gelistiren ve dgrenme ortamina
ait olmasin1 saglayan énemli bir unsurdur. Ogrencinin 6grenme ortaminin ve igerigine
olan aidiyet ve ilgi diizeyinin diisiik olmasi, 68rencinin 6grenme ortami ile etkilesim
stirecini olumsuz yonde etkileyebilir. Basarili oyunlastirilmig uygulamalar, 6grencilerin
bir toplulugun {iyesi olmasmi saglamaktadir. Ilgili oyun kapsaminda, &grenci,
kisilestirilmis hesabi ile oyun toplulugunun bir {iyesi olmaktadir, toplulukta akranlari ile
etkilesim i¢inde bulunabilmektedir, paylasimlar yapabilmektedir. Bunun yani sira,
sistemde kendi paylasimlarina, igeriklerine ya da akranlarinin iletilerine yorumlar
yapabilmektedir, sosyal statii ve kimlik kazanabilmektedir. Oyun igerisinde sergiledigi
O0grenme davraniglarina iligkin olarak seviye atlayabilmektedir, her bir seviyede rozet,
madalya gibi ¢esitli 6diiller kazanabilmektedir (Shi, 2014). Tiim bu unsurlar, 6grencinin
O0grenme sistemine katilimini kolaylastirmaktadir ve sisteme olan bagliligin
gelistirmektedir, 6grenciyi sisteme katilma konusunda motive etmektedir (Deci ve

digerleri, 1989).

Oz-belirleme kurami, egitim ve dgretim programlarmin oyunlastirilmasinda ve egitim
programlarinin hazirlanmasinda temel alman kuramlardan biridir. Ogrenme ortamlarinin
ve egitim igeriginin etkinliginin saglanmasi i¢in, Ogrencinin hangi tiir psikolojik
gereksinimlerinin karsilanmasi, igsel ve dissal motivasyonunun nasil saglanmasi

gerektiginin bilinmesi onemlidir. Ayrica, egitici oyun tasariminda oyuncunun kendini
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oyun ortamina ait hissetmesini saglayacagi, Ozerk Ogrenme ortaminda hem
giidiilenecegi hem de becerilerini gelistirebilecegi 6zerk bir 6grenme ortaminin
olusturulmasi ve kisisellestirilmis oyun unsurlarini bulabilecegi bir tasarim agisindan bu

kuramin dikkate alinmas1 gerekir.

3.2.3. Sosyal Degisim Kuram

Ogrenme ortaminda, bireylerin tutum ve davramislarmin gelistirilmesi ve bireylerin
etkilesimlerinin tesvik edilmesi, O0grenme ortamlarindaki beklenen davranislardan
biridir. Bu acidan diisiiniildiiglinde, 6grenme ortamlarindaki davraniglarin gelistirilmesi,
egiticiler ve 0grenciler tarafindan tercih edilen davranislar haline gelmistir. Bireylerin
kolektif ortamlardaki davranis ve tutumlarinin anlagilmasina 1s1k tutan kuramlardan biri
de Homans (1958) tarafindan gelistirilen sosyal degisim kuramidir (Redmond, 2015).
Homans (1958), kuramin sosyal davranis boyutuna odaklanmistir ve bunu degisim
iligkisi olarak adlandirmistir. Homans (1958) ve Blau (1964)’nun Sosyal Degisim
Kurami sosyal degisimin karsilikli olma ozelligine ve ¢ift yonlii yapisina
odaklanmaktadir (Mgiba, 2018) ve bireylerin gergeklestirdigi kaynak degisimi
sonucunda ortaya ¢ikan etkilesimi agiklamaktadir (Aydin, 2017). Homans (1958, s. 604),
sosyal iliskiyi ve sosyal degisimi en az iki kisi veya unsur arasindaki odiillendirici ve
cezalandiric1 faaliyetlerin degisimi olarak tanimlamistir. Kuram, bireylerin sevdigi
seyleri (sevgi, hizmet, esya) kazanmak icin nelerden (zaman, Ozgirliikk, para gibi)
vazgeemesi gerektigi konusunda nasil karar verdigini, diger birey, nesne, esya ve
olgularla iligkilerini nasil siirdiirdiigiinii ve iligkilerini nasil sonlandirdigini
aciklamaktadir (Homans, 1958). Bir baska deyisle, tiiketici veya kullanicinin belirli bir
unsur veya nesneye yoOnelik algiladigi yarar/maliyet, davranis1 ve motivasyonu
etkilemektedir (Homans 1958, s. 603). Bireyin ortaya koydugu iyi performans, ¢aba ve
zaman unsurlariin karsiliginda basariya erisebildigini savunmaktadir. Birey, ortaya
koydugu sosyal maliyetin sonucu olarak elde edecegi yarar1 veya odiilii diisiinerek
sosyal aligveriste yani sosyal degisimde bulunmaktadir. Kurama gore sosyal maliyet, ise
sahip olunmak istenen sey ugruna vazgecilen unsurlarin ve varliklarin degeridir. Birey,
cabalariin sonucunda neler kazanacagini bildiginde, motivasyonu artmaktadir. Kuram,

Odiilii, sahip olmak istedigimiz statli, varlik, duygu ve durumlar ugruna, nelerden
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vazgegebilecegimiz konusundaki karar verme siirecimizi etkileyen onemli bir nesne

olarak tanimlamaktadir. Kurama gore, 6diil ve kazang es deger kavramlardir.

Kazan¢ ve odil, iletisim ve etkilesim siire¢clerimizi etkilemektedir. Nesneler ve
bireylerle olan iligkilerimizde ise, bireylerin almis oldugu keyif ve duydugu tatmin
diizeyi 6n plana ¢ikmaktadir. Birey, ddiiliin niteligi ve harcadigi emegin esit olmasini
tercih etmektedir. Bu temel dort faktor (sosyal maliyet, yarar, 6diil, kazang) psikolojik
acidan bireylerin karar verme siireglerini ve motivasyon durumlarim etkilemektedir.
Bireyler kendilerine yarar, olumlu enerji ve kazang getirecegini diisiindiigli nesneler ve
sistemler ile etkilesime ge¢cmektedir. Kazanabilecekleri ve elde edebilecekleri ddiiller,
bireylerin performansmi ve motivasyonunu olumlu ydnde etkilemektedir. Odiil ve
kazancin niteligi ve Ozellikleri, bireylerin olumlu davraniglar sergilemesini
saglamaktadir (Mitchell, Cropanzano ve Quisenberry, 2012, s. 100). Bu baglamda
sosyal degisim kurami, hedeflenen Ogrenme davraniglarinin sekillendirilmesini
saglamak i¢in ders programlarinin ve egitim araglarinin yogunlastiriimasinda temel

alinan kuramlardan biridir (Mgiba, 2019; Leclercq ve digerleri, 2020).

3.2.4. Sosyal Bilissel Kuram

Sosyal biligsel kuram, 1960’larda Albert Bandura’nin 6nciiliigiinde Sosyal Ogrenme
Kurami olarak ele alinmaya baslanmigtir. 1986 yilinda Sosyal Biligsel Kuram olarak
gelistirilmistir. Sosyal Biligssel Kuram, 6grenmenin birey, ¢cevre ve davranis unsurlarinin
karsilikli ve dinamik etkilesimi ile sosyal baglamda gergeklestigini savunmaktadir.
(Bandura, 1999; Compeau ve Higgings, 1991). Sosyal Biligsel kuramin amaci,
bireylerin hedefe ulagsmak amaciyla kontrol ve tesvik wunsurlart araciligiyla
davranislarini nasil diizenledigini aciklamaktadir (Bandura, 1991). Bireyleri davranis ve
eylem siirecine yonlendiren ve sosyal 6grenme ortaminda bireylerin davranislarini
devam ettiren unsurlari ele almaktadir. Bunun yaninda, bireylerin davranigsal siirecini
etkileyen gecmis deneyimlerini de goz Onilinde bulundurmaktadir. Kurama gore,
bireylerin ge¢mis deneyimleri, beklentileri bireylerin sergiledigi tutum ve tavirlar
etkilemektedir. (Bandura, 1991). Diger taraftan da hem cevresel faktorler hem de
bireysel egilimler veya tercihler bireylerin davranisini sekillendirmektedir (Bandura,

1991, 5.249 ).
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Kuramin 6grenmeye iligkin ¢esitli unsurlar1 bulunmaktadir (Bandura, 1989):

B Karsihikh Belirleyicilik: Bireyin (6grenilmis deneyime sahip), c¢evrenin (dis
toplumsal baglam) ve davranislarin (hedeflere ulagsmak icin uyaranlara verilen tepki)
dinamik, karsilikli ve aktif etkilesimi ile iliskilidir. Ornegin, bireyler ¢evrelerinin

hem tireticileri hem de tiiketicileri konumundadir (Wood ve Bandura, 1999).

B Davramissal Kapasite: Temel bilgi ve beceriler vasitasiyla bireylerin davranis
sergileme siirecini etkileyen bireysel yeti ve beceri anlamina gelmektedir. Yeterli
davranigsal kapasiteye sahip olan birey, hangi eylemi nasil gergeklestirmesi

gerektigini bilmektedir.

B Gozlemsel Ogrenme: Birey, diger birey tarafindan sergilenen davranislara tanik
olarak ve onlar1 gozlemleyerek 6grenmektedir. Bu siire¢, sadece taklide ve tekrara
dayanmamaktadir, fakat gozlemlenen davranisin bilissel olarak modellenmesini,

islenmesini ve kodlanmasini saglamaktadir.

B Tesvik: Tesvik, bireylerin bir davranisi sergilemeye devam etmesini ya da
davraniga ket vurmasina neden olan ihtimali etkileyen énemli bir unsurdur. Olumlu

ya da olumsuz yonde olabilir.

B Beklenti: Bireyin davranislarinin beklenen sonuglariyla iliskilidir. Bireylerin
beklenen davraniglari, davranigin olumlu sonuglanmasini saglayabilir. Beklentiler,

cogunlukla gegmis faaliyetlerden kaynaklanmaktadir.

B Oz-yeterlilik: Bireylerin, verilen bir gorevi ya da isi basarma konusunda kendi
beceri ve yeteneklerine olan gliven duyma diizeyini agiklamaktadir (Bandura, 1982).
Bireylerin diislincelerini, hislerini, davramiglarini ve ve motivasyonlarini
etkilemektedir (Bandura, 1993). Oz- yeterlilik kavraminin hedef-belirleme kurami
ile de iligkisi bulunmaktadir. Bireylerin algilanan 6z-yeterlilik diizeyleri yiiksek
oldugunda, daha yiiksek hedefler belirleme ve daha siki bir sekilde hedeflerine
bagli olma potansiyeline sahip olmaktadir (Bandura, 1993).

B Bilissel faktorler: Cevresel olaylarin nasil gozlemlenecegini, onlara hangi

anlamlar yiiklenecegini, duygusal ve motivasyonel etkilerinin neler olacagini,
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icerdigi  bilgi baglaminin gelecege yonelik kullaniminin  nasil  olacagini

belirlemektedir.

Kuram, bireylerin, diger bireylerin 6grenme davranislarini izleyerek ve gozlemleyerek,
bir bagka deyisle, gozlemsel davranislar sergileyerek 0grenmesini temsil etmektedir.
Bandura (1980), kuramin smirli taraflarinin bulundugunu da belirtmistir. Giinliik
yasamda bireylerin beklenilen davranislar1 sergilemesini ve ayni tutumu sergilemesini
saglamak icin siirekli olarak o6diil verilemeyebilir. Bireyler, kendi davraniglarinin
sonuclarindan sorumludur, kendi davraniglarini diizenlemekte ve yonetmektedir. Ayrica,
birey, gilinlik yasamda dogal yasam akisi igerisinde davraniglarini pekistirmeden
gergeklestirmektedir. Bandura (1965), 6grenmenin pekistirme eyleminden bagimsiz bir
stire¢ oldugunu, fakat bilgi gereksinimi durumunda, gézlenebilir davranis olarak ortaya
ciktigin1 savunmaktadir. Pekistirme gerekli ise, davramisin ilk ortaya ¢ikis seklinin
gerekeelendirilmesi gerektigini belirtmistir. Sosyal 6grenme kuraminda, 6grenme diger
bireylerin goézlemlenmesini temel aldigi i¢in, dolayli yasantilara dayanmaktadir.
Bununla iligkili olarak da Bandura (1965) 6grenmenin dolayli bir siire¢ oldugunu
vurgulamistir. Bu kuram, *“ Oyunlagtirilmis uygulamalarin tekrar oynanabilirlik 6zelligi
oyuncunun ilgisini nasil ¢ekmektedir?” ve “ Ogrenme siirecinde sosyal baglami temsil
eden avatarlar 6grenci davranisini etkilemekte midir?” sorularinin yanitin1 vermektedir
(Yang ve Chen (2017). Sosyal Bilissel Kuram, oyunlastirilmis tasarimlarin 6grenci
davranisina ve motivasyonuna etkisini net olarak ortaya koyma acisindan Onem
tasimaktadir (Putz ve Treiblmaier, 2015; Saleme ve digerleri, 2020). Ayrica
oyunlagtirllmig uygulama sonucunda beklenen oOgrenme ¢iktilarinin olusmasini
saglamaktadir (Starks, 2014). Kuram oyunlarda oyuncularin motivasyonunu saglayacak
ve Ogrenme davranmisinda etkili olacak olan 6diil ve geri bildirim sisteminin
tasarlanmasinda islevsel bir role sahiptir. Kuramin oyunlastirma agisindan Onemi
literatlirde farkli ¢aligmalar tarafindan ele alinmistir (Santhanam ve digerleri, 2016;

Kostenius ve digerleri, 2018).

3.2.5. Oz-Yeterlilik Kuram

Oz-yeterlilik kavrami ilk olarak sosyal 6grenme kuramini (daha sonradan Sosyal

Biligsel Kuram olarak kullanilan) kullanan Albert Bandura tarafindan ortaya atilmistir.
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Bireylerin belirli bir eylemi gergeklestirmek i¢in gerek duydugu yetkinlik ve beceriler
konusunda kendine duydugu giiven derecesi, 0z-yeterlilik kavramini agiklamaktadir.
Bandura’ya (1977, s.193) gore oOz-yeterlilik kavraminin altinda yatan temel etmen
bireysel basar1 elde etme giidiisiidiir. Oz-yeterlilik, dogrudan beceri ile ilgili olmaktan
cok, bireyin sahip oldugu beceriler ile belirli bir gorevi ya da eylemi gerceklestirme
konusundaki diisiincesi ve kendi becerilerine yonelik 6z-degerlendirmesidir (Bandura ve
Adams, 1977). Bireyin belirli bir gorevi basarili bir sekilde gerceklestirmesi i¢in kendi
performans, yetkinlik ve kapasitesine iligkin yargisidir (Lee, 2005, s.490). Belirli
davraniglarinin sonucuna yonelik inancidir. Bireyin yeterlilie yonelik beklentisi,
bireyin ilgili davranis1 gerceklestirebilme konusundaki 6z giivenine isaret etmektedir.
Bireyler kendilerinden beklenen ¢iktilar1 iiretebilme yeterliligine sahip olduklarini
hissettiklerinde, bagarmaya yonelik tavir sergilemektedirler ve kendilerini tegvik edilmis

hissetmektedirler (Bandura ve Adams, 1977) (Bkz. Sekil 8).

Birey Davranis Cikti [outcome)
-Algi . -Baslama »
-Oz-génderim T -Caba j
(self-referent) -devamlilik

|

|

|

Yeterlilik

‘+ Beklentileri Cikti

| -Buyakluk (outcome)

| -Giig Beklenti

|

|

-Performans
-Dolayli Deneyim
-sozel ikna

| |  -Psikolojik Bilgi

|

|

|

|

|

|

-Cogunluk :
| |
| |
| | Bilgi Kaynaklar |
| |
|

|

Sekil 8. Oz-Yeterlilik Kuram1 Modeli (Shortridge-Baggett ve Van der Bijl, 1996, s. 10).

Oz-yeterlilik inanci, performans basarisi, dolayli deneyim, szel ikna ve psikolojik bilgi

olmak iizere dort temel bilgi kaynagindan etkilenmektedir (Bandura, 1977). Uygulama,
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bireyin kendi deneyimine dayandigi i¢in en Onemli yeterlilik kaynagidir. Bireyin
basarty1 deneyimlemesi, bilgiye hakimiyeti ve yetkinligi hissetmesi, 6z-yeterlilik
inancint olumlu yonde etkilerken, 6grenme siirecinin basindaki basarisizlik hissi 6z-
yeterlilik inancini azaltmaktadir (Bijl ve Shortridge-Baggett, 2001, s. 4). Diger
bireylerin basarili uygulama ve performanslarinin gézlemlenmesi de, dnemli bir 6z-
yeterlilik kaynagidir. Bir bagka deyisle, diger bireyler, bireyin 6grenme siirecinde rol
model olabilir ve belirli bir davranisin zorluk derecesine iliskin bilgi verebilir. Bireyler,
kendi o6z—yeterlilik diizeylerinden emin olamadiklarinda, diger basarili 6rnekleri
gbzlemleyerek motive olabilirler. Dogrudan deneyimleme siireci ile karsilastirildiginda,
daha az etkili bir 6z-yeterlilik kaynagi da olsa, diger bireylerin gdzlemlenmesi bireyleri
tesvik edebilir (Bijl ve Shortridge-Baggett, 2001, s.4 ). Kolektif 6grenme ortamlarinda,
Ogrenci ya da 0grenci gruplarinin belirli bir gorev ya da faaliyette, basarili bir tutum
sergilemesi ve etkili 6grenme davranisi gerceklestirmesi, diger 6grenciler i¢in tesvik ve
motivasyon kaynagi olabilir. Ogrenciler, verilen gorevlerin, basarilabilir hedefler
icerdigini fark edebilir. Bunun sonucunda da basarabilecekleri faaliyetlere yonelik
yargilarda bulunurlar ve beklenen olasi sonuclar1 tahmin ederek, hedefler belirleyerek
ve Ogrenme faaliyetlerini planlayarak kendilerini 6grenmeye hevesli hissederler
(Bandura ve Cervone, 1983, s. 1018). Diger taraftan, 6grenme siirecinde talimatlar,
Oneri ve tavsiyeler verilerek, sozel ikna saglanabilir. Diger bir bilgi kaynagi da
ogrencilerin psikolojik durumu hakkinda bilgidir. Bir baska ifade ile, 6grenme
siirecinde bireylerin psikolojik ve duygusal durumlarina yonelik 6z-degerlendirmede
bulunmasidir. Bireyler, 6grenme siirecine yonelik kendi kapasitelerini degerlendirirken,
bireysel eksikligin gostergesi olarak gerginlik, kaygi hissedebilir. Ogrenme siirecinde,
bireyin 6z-yeterlilik inancinin performansi olumlu ya da olumsuz yonde etkileyebilecek

diisiince yapilar1 ya da biligsel siiregler mevcuttur (Bandura, 1995):

B Hedefler ve istekler: Bireyin Oz-yeterlilik diizeyi, hedeflerinin kapsam ve

boyutunu etkilemektedir.

B  Olumlu ve olumsuz performans senaryolarinin gorsellestirilmesi: Oz-yeterlilik
diizeyi yiiksek olan bireyler, performanslarint olumlu yonde etkileyen hususlara
odaklanirken, diisiik yeterlilik diizeyine sahip bireyler, 6grenme siirecinde meydana

gelebilecek olumsuz olaylara ve aksiliklere odaklanmaktadir.
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B Analitik diisiinme becerisi: Yiiksek 0z-yeterlilik diizeyi, 6grenme siirecinde
ortaya cikan zorluk ve engellere yonelik daha hizli ¢oziimlerin gelistirilmesini

saglamaktadir.

Duygusal etkiler ve duyussal siirecler, bireylerin kendi kapasitelerine yonelik inanglari,
O0grenme siirecinde stres ve kaygi unsurlari ile daha kolay basa ¢ikabilmesini
saglamaktadir ve ayrica motivasyon diizeylerini etkilemektedir. Ogrenme ortamlar ile
oz-yeterlilik iligkisi ele alindiginda, 6z-yeterlilik unsurunun 6grenme ortamlarinin
vazgecilmez unsuru oldugu belirtilmektedir. Oyun tasariminin, bireylerin gelisen ve
gelismekte olan Oz-yeterlilik ve yetkinlik diizeylerine iliskin geri bildirim vermesi,
bireylerin uzmanlik bilgisinin ve becerilerinin gelisimine odaklanmasi1 gerekmektedir
(Pintrich, 2003, s.669, 670, 671). Oyunlarin asamali sekilde oyuncuya verilen
gorevlerin zorluk derecesini artirmasi ve her bir diizeyde oyuncuya yeni bir bilgi
kazandirmasi, yetkinligini ve kapasitesini gelistirmesi gerekmektedir. Aksi takdirde,
oyuncu oyuna yonelik ilgisini kaybedebilir. Oyunlarin, her bir diizeyde (level) verilen
gorevi bagarabilmesi i¢cin hangi becerilerin gelistirilmesi gerektigi konusunda oyuncuya
rehberlik eden mekanizma i¢cermesi, oyuncunun 6z-yeterlilik duygularini pekistirmesi,
ve basarilan her bir goérev icin oyuncuyu odiillendirilmesi, gerekli motivasyonun
saglanmas1 acisindan 6nemlidir. Ogrenicinin oyun kapsaminda oyun hedeflerini
gerceklestirmeye yonelik igsel motivasyonu, 6grencinin gorevi tamamlamaya yonelik
oz-yeterlilik diizeyini artirmaktadir. Digsal motivasyonu ise, 0grencinin oyunda seviye
atlayarak, sosyal tanmirlik kazanma, liderlik puan cetvelinde ilerleme kaydetme ve
performans metriklerinde akranlarindan daha basarili olma glidiisiinii harekete
gecirmektedir. Bu agilardan degerlendirildiginde 06z-yeterlilik kuraminin egitim
alanindaki oyunlastirilmis programlarin tasarlanmasit acisindan O6nemli oldugu
soylenebilir. Oz-yeterlilik kuraminin oyunlastirma agisindan Onemi literatiirde farkls
calismalarda vurgulanmistir (Moore, 2016; Fulton, 2019; Raeijmaeckers, 2019;
Jamshidifarsani ve digerleri, 2019; Bechkoff, 2019; Rojas, 2020; Lindgren, 2020).

3.2.6. Beklenti Kurami

Beklenti kurami, oyunlagtirma c¢alismalar1 kapsaminda yaygin sekilde ele alinan

motivasyon kuramlarindan biridir. Kuram 1964 yilinda Victor H. Vroom tarafindan
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ortaya atilmistir. Steers, Mowday ve Shapiro (2004), beklenti kuraminin ise yonelik
motivasyonu agiklamaya yonelik en iyi biligsel kuram oldugunu belirtmistir. Siirecle
ilgili kuramlardan biri olan beklenti kurami orgiitsel, gelisimsel ve egitim psikolojisi
dahil olmak tizere pek ¢ok alanda 6ne ¢ikmaktadir. Beklenti kurami, insanlarin beklenen
sonuclara ulagsmaya yonelik davranislar sergileme konusunda motive oldugunu kabul
etmektedir ve kurama goére motivasyon bireyin belirli bir eylemi gerceklestirmesine
yonelik giic veya ivmedir (Vroom, 1964). Davranisa yonelik motivasyon, beklenti,
islevsellik ve deger olmak {izere ii¢ unsurdan olusmaktadir (Vroom, 1964). Beklenti,
cabanin iyi bir performans getirecegine yonelik algilanan olasiliktir. Bireyin beklentisi,
belirli miktarda ¢abayla hedeflenen gorevin basar1 ile gergeklestirilebilecegine yonelik
biligsel inanca dayanmaktadir (Domenech- Betoret ve digerleri, 2017, s. 1198). Beklenti,
oz-yeterlilik ile ilgilidir. Islevsellik, iyi bir performansin beklenen sonuglarinin
gerceklesmesine iliskin algilanan olasiliktir ve gorevi gerceklestirmenin arzu edilen
sonuclarinin ortaya koyulmasina yonelik biligsel inang ile ilgilidir (Landry, 2003).
Ugiincii olarak, deger ise, bireylerin ddiillere yiikledigi anlamdir. Bireylerin, diilleri en
ist diizeye c¢ikaracak ve olumsuz sonuglari en aza indirgeyecek eylemlere dayanarak
bilingli secimler yaptigim1 varsaymaktadir. Kuram, bireyin belirli bir eylemi ya da
durumu se¢me olasilig1 olarak tanimlanan motivasyonu agiklamaya g¢aligmaktadir ve
Beklentiler X Odiillerin Degeri = Motivasyon olarak formiile edilmektedir (Chiang ve
digerleri, 2008, s. 330).

Vroom (1964), motive davranisin hedef odakli oldugunu belirtmistir. Yani, bireyin bir
gorevi ya da isi basarmaya yonelik hedefi, bu konudaki basarili olma beklentisine
dayanmaktadir (Robbins, 1993, s. 20-21). Bireyin beklentileri ve kisisellestirilmis
hedefleri, bireyin davranislarini belirlemede 6nemli rol oynamaktadir (Vroom, 1964).
Bireyler, basarmaya yonelik giidiilendikleri zaman, kendilerini basariya gotiirecek
yontemler arasindan bilingli bir sekilde tercih yapmaktadir (Parker ve Dyer, 1976;
Pinder, 1984). Bu agidan belirli davraniglar1 sergilemeye karar vermesi ve goreve deger
ve anlam atfetmesi, hem 6z-belirleme ve hedef-belirleme kuramiyla iligkilidir (Ryan ve
Deci, 2000). Baska bir deyisle, bir eylemi gerceklestirme konusunda kararmi veren
birey, istenilen sonuglara yonelik deger yargisinda bulunacaktir. Ogrenme faaliyetleri
sirasinda, davranislarin sebebiyet verecegi sonuclara deger yiiklenilmedigi zaman, birey

hedefe ulagmak i¢in giidiillenemeyecektir.
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Oyunlar, oyuncularin psikolojik beklentilerini karsilamaktadir. Ornegin, oyuncular oyun
sirasinda puan kazanarak ve seviye (level) atlayarak, oyundaki performanslarina iliskin

geri bildirimler alarak yetkinlik duygusunu hissetmektedirler. (Deterding, 2015).

Seviye atladik¢a performans durumu gelisme gosteren oyuncularin, 6z-yeterlilik diizeyi
de artis goOstermektedir, oyuncular kendi bilgi, beceri ve yetenekleri konusunda
kendilerini yeterli hissetmeye baslamaktadir. Ayrica, diger oyuncularla oynayan
bireyleri kendilerini toplumsal bir gruba ait hissetmeye baglamaktadirlar. Oyunda
kendilerine ait alan olusturmalari, performanslar1 dogrultusunda esya ve nesneler
kazanmalar1 da oyuncularin aidiyet duygusunun gelistirilmesine katkida bulunmaktadir.
Oyundaki farkli igerik ve konu baglamlarinda ilerleme kaydeden oyuncular, davranigsal
hedeflerini gerceklestirerek, psikolojik a¢idan tatmin ve yeterlilik diizeyine
ulasabilmektedir. (Przybylski ve digerleri, 2010, s. 155,157; Brouwer ve Conboy, 2017,
s.1).

Oyunlastirma sistemi igerisinde oyuncu, hedefine ulagmak i¢in her bir oyun seviyesinin
zorluk derecesi oraninda ¢aba gostermektedir. Oyuncu, her bir zorlu gérev asamasinda
gosterdigi performansa yonelik degerli bir karsilik ve ddiillere yonelik beklenti igine
girmektedir. Bu durum, oyunculari, hedeflenen davranislar1 sergilemeleri acisindan
motive etmektedir ve performans diizeylerini yiikseltmektedir. Oyuncular, her bir
asamay1 tamamladiktan sonra aninda geri bildirim ve 6diil veren sistemleri sevmektedir.
Performansin gergeklestirilmesi ve odiiliin alinmasit arasindaki gecikme siireci,
performans-beklenti beklentisini zayiflatabilir. Iyi bir oyunlastirma sisteminin,

beklentilerin yonetimini gergeklestirmesi dnemlidir.

Bu baglamda, beklenti kurami, ¢oklu faktdrlerin motivasyon iizerinde 6nemli bir etkisi
oldugunu gostermektedir ve oyun tasarim unsurlarinin, islevsellik, beklenti ve deger
bilesenleri araciligiyla istenen davranigin ortaya cikarilmasi iizerinde nasil etkili
oldugunu aciklamaktadir. Bunlar arasinda beceriler ve yetenekler, rol algilar,
performans ve Odiiller hakkinda iyi geri bildirim ve odiilleri saglama hiz1 sayilabilir
(Ledford ve Lawler, 2015). Beklenti Kurami motivasyonel teknoloji tasarimlarinda
bliylik rol oynamaktadir. Egitici oyun tasarimcilari, odiiller gibi motivasyon

kaynaklarinin, 06z-belirleme ve hedef-belirleme kuraminin 6nemini kavrayarak,
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bireylerin basarima yonelik beklentilerini ve hedeflerine yiikledikleri anlami ve

verdikleri degeri dikkate almalidir (Brouwer ve Conboy, 2017, s.5, 6).

istenen Davranisa Yonelik Motivasyonel Giig

| I I

Deger “ Beklenti “ islevsellik
Hedef ve =
Gerelsinimin Oz-yeterlilik Praseciirel
Kargilanmazt Adalet

Oyunlastirma tasanm unsurlan (Arama, zorluk, hedef,
ilerleme, olumlu geri bildirim sistemi ve kural sistami)

Sekil 9. Oyunlastirma Tasariminin Davranis Uzerindeki Etkisi (Brouwer ve Conboy,

2017)

3.2.7. Planlanmis Davranis Kurami

Planlanmis davramis kuraminin temeli, bireylerin davraniglarmin bireysel kontrol
mekanizmalart ¢ercevesinde gerceklestigini savunan akla dayali davramis kuramina
dayanmaktadir (Ajzen ve Fishbein, 1980; Fishbein ve Ajzen, 1975). Bu kuram, Fishbein
ve Ajzen (1975) tarafindan gelistirilmigtir ve bireylerin kontrol edebildikleri
davraniglar1 agiklamaktadir. Akla dayali eylem kuraminda oldugu gibi, planlanmis
davranis kuramindaki temel unsur, kisinin belirli bir davranisi1 yerine getirme niyetidir.
Niyet, bireyin davranisin1 etkileyen motivasyonel bir unsurdur. Bireyin bir davranisi
gerceklestirme konusunda ne kadar emek ve ¢aba gosterdiginin bir kanitidir. Bireylerin
davranisi sergileyebilmesi i¢in, “davranisa yonelik” (hedef-odakll) eylem igine girmesi
gerekmektedir. Ornegin birey hedefine ulasmak istiyorsa, bireyin davranigsal niyeti
(davranmaya yonelik niyeti) davranisa; yani eyleme doniisebilir. Bireylerin bir davranisi

gerceklestirmeye yonelik niyet etme diizeyi ne kadar yiiksek ise, iyi bir performans
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sergileme olasilig1 da o kadar yiiksektir. Yani, basar1 motivasyon (niyet) ve beceriye
(davranigsal kontrol) baglidir (Ajzen, 1991, s. 179). Bireylerin davraniglarini
yonlendiren zaman, para, sahip olunan beceri, kapasite gibi faktorler de mevcuttur
(Ajzen, 1985, s. 182). Bu faktorler, bireylerin tutum ve davraniglari tizerinde 6nemli bir
etkiye sahiptir (Ajzen, 1985). Birey basariya ulasmak i¢in gerekli firsat ve kaynaklara

sahip ise, niyet ettigi davranisi sergileme ihtimali bir o kadar artis gosterecektir.

[vvrmuns
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Sekil 10. Planlanmis Davranig Kurami1 (Ajzen, 1991, s. 182)

Modelde goriildiigii gibi, bireyin tutumu, 6znel normu ve niyeti, algilanan davranigsal
kontrolii eyleme ge¢mesini saglayacaktir; bu sekilde de davranis meydana gelecektir.
Modelin “algilanan davranissal kontrol” 6zelligi, Atkinson (1964)’un basar1 motivasyon
kuraminda da bulunmaktadir ve bireyin kendisine verilen gorevi basarma olasilig
konusundaki algisin1 ve inan¢ diizeyini simgelemektedir. Bu acidan ele alindiginda
bireyin algi ve inang¢ diizeyi Bandura’nin 6z-yeterlilik kavrami ile de iliskilendirilebilir.
Bireyin 0z- yeterlilik diizeyi ve diislince bi¢imi, gdrevini yerine getirime siirecindeki
duygusal tepkilerini de davranislarini etkileyebilir (Bandura, 1982). Bununla ilgili
olarak da planlanmis davranig kurami, belirli bir performansi gergeklestirilmesine

yonelik tutum, niyet ve davranis arasindaki iliskilerin genel yapisini ortaya koymaktadir.

Ogrenme faaliyetinde beklenen 6grenme davranismin ortaya ¢ikmasi igin dgrencinin
o0grenme konusunda hedefler belirlemesi ve hedefini gerceklestirmeye yonelik niyet
gostermesi beklenmektedir. Ogrencinin dersin dgretilme yontemine iliskin tutumu ve
hedeflerine ulagma konusunda kendi bilgi diizeyi, kapasitesi ve yetkinlikleri

konusundaki 6z-yeterlilik diizeyi 6grencinin eyleme ge¢mesini saglayacak etmenlerdir.
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Bu baglamda, egitim programlari oyunlastirilirken Ogrencinin niyet, tutum ve
davraniglarini etkileyecek motivasyonel bir tasarimin benimsenmesi gerekir. Ayrica, her
bir gorevin gergeklestirilmesinin ardindan &grencinin ortaya koydugu performansin
niteligine yonelik geri bildirim almasi bilgi ve becerileri konusunda bir inanca ve fikre
sahip olmasim1 saglayacaktir. Bu sekilde; Ogrenci, davramislarinin ve 06z-yeterlilik
diizeyinin farkinda olarak kontrol mekanizmasini kullanacaktir, davraniglarint kontrol
altinda tutabilecektir ve planlayabilecektir. Oyunlagtirilmig egitim kapsaminda
Ogrencinin davraniglarint kontrol edebilecegi bir sistem tasarlanmasi i¢in egitim
uzmanlar1 ve tasarimcilari agisindan Planlanmis Davranis Kuraminin benimsenmesi
onemlidir. Bu kuramin oyunlastirma baglamindaki 6nemi literatiirde farkli ¢aligmalarda
ele alinmistir (Ruiz-Alba, 2019, Aries ve digerleri, 2020; Mata ve digerleri, 2019;
Koivisto, 2017; Kavanaugh, 2017; Panagiotarou ve digerleri, 2020).

3.2.8. Maslow Temel Gereksinimler Kurami

Maslow (1943) tarafindan kurulan gereksinimler hiyerarsisi sistemi, insan giidiilerini
simiflandirmak i¢in egitimde ve psikolojide yaygm olarak kullanilan bir semadir.

Maslow'un ihtiya¢ hiyerarsisinden iki ana varsayim elde edilebilir. Bunlar:
(1) Karsilanmis bir gereksinim, bir davranisi tetiklemez.

(2) Yiiksek diizeydeki bir gereksinimin karsilanmasi alt diizeydeki gereksinimin
karsilanmasina baghdir. Bir bagka deyisle, gereksinimler hiyerarsisinin bir diizeyinde
olusan tatminsizlik bireyin bir iist diizeye ge¢mesine engel olmaktadir. Ornegin hijyen

ve beslenme gereksinimi karsilanmayan bir kisi kendini giivende hissedemez.

Hiyerarsideki her bir basamak, bireyin bir sonraki eylem ve davraniglarinin belirleyicisi
konumundadir. Birey bir basamaktaki gereksinimlerini karsiladigi zaman, bir {ist

basamaga ¢ikma konusunda eylemde bulunacaktir, davranis sergileyecektir.

Maslow’in gereksinimler hiyerarsisinde sosyal yasamla ilgili {i¢ tiir gereksinim
mevcuttur: (a) “ sevgi ve aidiyet”, (b)“kendine sayg1” ve (c¢) “ kendini gerceklestirme” .
Bireyin sevilme ve kendini bir yere ait hissetme gereksinimi bulunmaktadir. (a)
Oyunlastirilmis bir tasarim, oyunculara kisisellestirilmis bir oyuncu profili (oyuncularin

belirleyebilecegi avatar) ve Ozellikler (sanal para ciizdani, sanal, bireysel ilerleme
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karnesi, rozet, 0diil, sanal oyun parasi) sunarsa oyun ortami igerisinde kendilerini ait
hissedebilecekleri bir alan olusturmalarini1 saglayabilir. Oyunculart motive edebilecek
aidiyet hissi olusturabilir. (b) Oyuncuya kazandirilmasi hedeflenen becerilerle ilgili
gorevler -basarilabilir iiniteler- niteliginde tasarlanirsa ve Ogrencinin performansina
yonelik diizenli bir geri bildirim verilirse, 6grenci kendi becerileri ve yetkinlikleri
konusunda farkindalik kazacaktir ve bu kendine yonelik bir inanca sahip olacaktir. Bu
da Ogrencinin 0z saygisint olumlu yonde etkileyecektir. (¢) Ortaya koydugu
performansin sonucunda Odiillendirilerek gdrevlerini yerine getirmeye calisan
Ogrencinin motivasyonu artacaktir. Basarili olmak i¢in hedef odakli davranis sergileyen
ogrenci kendini gergeklestirme firsatin1 yakalayacaktir. Bu baglamda ogrencilerin
oyunlagtirilmig bir egitim tasarimi igerisinde nasil motive olacagini ve motivasyon
dongiisii icerisinde kendisinden beklenen 6grenme davranisini sergileyerek nasil yiiksek
performans diizeyine ulasilabilecegini anlamak i¢in Maslow Gereksinimler
Hiyerarsisini bilmek kilit bir adimdir. Literatiirde farkli calismalarda Maslow’un temel
gereksinimler kuraminin oyunlastirma agisindan énemi vurgulanmistir (Dichev, 2015;

Perryer, 2016; Karimi ve Nickpayam; 2017).

3.2.9. Sosyal Karsilastirma Kuram

Sosyal Karsilastirma Kuraminin temeli, bireyin kendini diger bireylerle karsilagtirarak
kendi zayif ve giiclii yonlerini ortaya ¢ikarmaya calistig1 sosyal karsilastirma eylemine
dayanmaktadir. Sosyal psikoloji ve egitim psikolojisi alaninda dinamik temel bir yap1
tasit olan Kuram Festinger (1954) tarafindan ortaya atilmistir. Sosyal karsilastirma,
bireyin davraniglarini, 6n yargilarin1 ve deneyimlerini etkileyen temel bir psikolojik
mekanizma ve sosyal bir gereksinimdir. Bireyler, siirekli olarak sosyal karsilagtirma
yapmaktadir. Diger bireylerin nasil olduklari, neleri yapabildikleri, basarabildikleri veya
basaramadiklar1 konusunda bir bilgi edindiginde, kendilerini ve kendi durumlarini bu
bilgi ile iligskilendirmektedirler (Dunning ve Hayes, 1996). Festinger (1954), bireyin
fikirlerinin olusmasinda dis cevrenin ve diger bireylerin biiyilik etkisinin oldugunun
altin1 ¢izmistir. Bireyin kendini diger bireylerle karsilastirmasinin altinda bireyin
kendini tanima ve kendi bilgi, beceri diizeyleri konusunda geri bildirim alma, fikir
sahibi olma, 6z-degerlendirmede bulunma gibi motivasyonel unsurlarin bulundugunu

belirtmistir. Diger taraftan birey, kendi duygusal durumuyla ilgili belirsizlikleri
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azaltmak icin karsilastirma egilimi igerisine girmektedir. Fakat bireyler sosyal
karsilastirmay1 tehdit olarak algilarsa, bu kez kendi durumlarini (kisisel gelisim, basari
vb.) gizlemek isteyebilir veya bu yonde egilim igerisine girebilir (Argo ve digerleri,
2006). Boyle bir durumda, birey kendi durumu hakkinda geri bildirim almak yerine
kendi gelisimi hakkinda olumlu bir kaniya varmak i¢in kendini diger bireylerle
karsilastirmaktadir (Corcoran ve digerleri, 2011, s. 124). Diger bir karsilagtirma tiirii de
bireyin kendini kendi standartlarindan daha yiiksek standarda sahip bireylerle
karsilastirmasidir. Bu durumda, birey diger bireyi 6rnek alabilir ve rol model olarak
benimseyebilir. Bu durum bireyin yiiksek bir performansa ge¢mesini saglayacak
eylemler sergilemesini ve kendini gelistirmeye yonelik davranista bulunmasini
saglayabilir. Bireyi algilanan 6z-yeterlilik diizeyini artirarak kendini gelistirme yoniinde

motive edebilir (Bandura, 1986; Corcoran ve digerleri; 2011, s.121).

Oyunlar, oyuncularin goéreve yonelik performanslarini diger oyuncularin performanslari
ile karsilastirdiklart ortamlardir. Oyuncular liderlik cetvelinde diger oyuncularin
puanlarint gorebilir. Puanm yiliksek oldugunda basar1 ve tatmin duygusunu hissedebilir.
Kendi beceri ve yeteneklerine yonelik 6z giiveni artabilir. Puan1 diisiik oldugunda diger
oyuncularin puanlarina yetismek veya onlardan daha yiliksek puan almak icin
giidiilenebilir ve kendine yeni hedefler belirleyebilir. Diger oyuncularin kazanmis
oldugu puan, sanal esya, 6diil ve rozetleri gorebildigi ve takip edebildigi oyunlagtirilmis
bir sistemde kendi becerilerini iyilestirmek i¢in adimlar atabilir. Egitim oyunlar1 ve
egitim alanindaki oyunlastirma c¢aligmalarinda Ogrenciler arasi rekabet, isbirligi ve
sosyal karsilagtirmay1 saglayabilecek bir tasarimda bulunulmasi igin Sosyal
Kargilagtirma Kuraminin temellerinin bilinmesi yararli olacaktir ve etkin oyunlastirma
tasarimlarinin yapilabilmesine katkida bulunacaktir. Bu kuram ile 6grencilerin sosyal ve
psikolojik karsilastirma egilimlerinin  dgrenme  giidiisiine doniismesi yoniinde
motivasyonel bir oyun mekanigi ve dinamigi tasarimi gergeklestirilmesini saglayacaktir.
Kuramin oyunlastirma alanina katkisi literatiirdeki farkli ¢aligmalarda da ele alinmistir

(Karimi ve Nickpayam, 2017; Huschens ve digerleri, 2019; Cheng ve digerleri, 2019).
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3.2.10. Kisisel Yatirim Kurami

Kisisel Yatirim Kurami, bir bireyin hedeflerine yonelik inanci, duygulari, amaglar1 ve
hedefine yiikledigi anlamin davranisi tetikledigini savunmaktadir. Kuram Maehr ve
Braskamp (1986) tarafindan ortaya atilmistir. Anlamin 6nemine odaklanan kuram
bireylerin yasaminda verdikleri kararlarin nesnelere, olaylara ve bireylere yiiklenen
anlam ile yakin iligkisi oldugunun altin1 ¢izmektedir. Bireyin bir hedefe ulagmak icin
ortaya koydugu tavir ve davraniglar, performans, davranisin siddeti ve sikligi, istikrari
ve belirli faaliyetlere katilm saglamak icin yapilan segimlerin sonuglari kisisel
yatirimdir. Ogrenme ortaminda 6grencilerin verdikleri kararlar1 sekillendiren iki unsur
vardir. Ogrenme ortaminda dgrenci 6grenme hedefine anlam yiikledigi zaman kendisine
verilen gorevleri yerine getirmek i¢in motive olacaktir ve dersin 6grenme hedeflerine
ulagilmasini saglama yoniinde davranislar sergileyecektir. Anlamlandirdigi ve ilging

buldugu eyleme yonelik zaman, enerji ve ¢aba harcayacaktir. (Bkz. Sekil 11).

Kuram, kisisel yatinm davranisini etkileyen ii¢ bilesenin oldugunu belirtmektedir.
Bunlar kisisel tesvikler, benlik duygusu ve algilanan segeneklerdir (Granzin ve Mason,
1999, 5.101). Kisisel tesvikler icsel veya digsal olabilir. I¢sel tesvik bireyin kendisi ve
kendi hedefleridir. Digsal tesvikler arasinda ise beceri gelistirmeyi ve ustaligi yansitan
gorev tesvikleri; akranlar ile karsilastirildiginda daha iyi performans gosterme arzusunu
yansitan ego tesvikleri; akranlarina baglilik ve isbirligi 6rnegi olarak sosyal tesvikler ve
maddi tazminat veya sosyal taninma ve sosyal kabul gérme seklinde digsal ddiiller
vardir (Granzin ve Mason,1999, s. 103; Schilling ve Hayashi, 2001). Tiim bu tesvikler
bireylerin 6grenme ortamina dahil olmasini ve hedeflerinin farkinda olmasini
saglamaktadir. Diger bir bilesen olan benlik duygusu ise yeterlilik, hedef yonelimi
(hedefe yonelme/odaklanma), kendine giiven ve sosyal kimlik ile ilgili algilari, inanglar
ve duygulan ifade eder (Granzin ve Mason, 1999, s. 103). Tim bu unsurlar da
bireylerin kendilerinden beklenen davranislart ortaya koymasinda oOnemli rol
oynamaktadir. Son olarak, algilanan segenekler, katilimeilarin uygun ve kullanilabilir
olarak tanimladiklar1 alternatif aktivitelerdir. Bu algilanan secenekler ¢ogu zaman, bir
gruba tiyelik, bir gruba dahil olma, diger bireylerle sosyallesme ve / veya yardimlasma
firsatlar, aile iliskileri gibi olgulardir (Granzin ve Mason, 1999; Schilling ve Hayashi,
2001).
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Kurama gore, hedeflerinin, bilgi ve becerisinin farkinda olan bireyler daha basaril
olmaktadir ve 6grenme ortamlarina dahil olma konusunda giidiillenmektedir. Bu yiizden
de Ogrencilerin performanslarina yonelik geri bildirim verilmesi ve davraniglarini
iyilestirmeye tesvik edilmesi Ogrencilerin  0grenmeye yonelik gilidiilenmesini
saglamasinda etkili olacaktir. Ayrica bir toplulugun bir {iyesi veya pargasi olmak
Ogrencilerin  hedeflerinin, eylemlerinin ve davraniglarmin  farkinda olmasin
saglayacaktir. Oyunlastirtlmis ortamlarda da 6grencilerin rakipleri ile bir toplulugun
icinde bulunmasi ve birlikte ayni hedefe yonelmeleri, etkilesimde bulunmalari motive
edici olmaktadir. Ogrencilerin birbirleriyle etkilesimde bulunmalar1 sosyal kimlik
gelisiminin saglanmasi agisindan 6nemlidir. Braskamp (2008) 6grencilerin biligsel ve
psikolojik gelisimlerinin saglanmast agisindan bu kuramin ©nemli oldugunu
vurgulamaktadir. Ogrencilerin kolay bir sekilde dahil olabilecegi 6grenme ortamlarinin
tasarlanmasinda anlam yiikleyecekleri ve kendi yasamlarinin yansimalarindan pargalar
bulabilecekleri unsurlarin dikkate alinmasi ve Ogrenme ortamina entegre edilmesi
gerektigini belirtmektedir. Ancak bu sekilde Ogrencilerin kigisel yatirim davranisini
sergileyerek kendisine verilen ders icerigini 6grenmeye baslayacagini vurgulamaktadir.
Bu acidan ele alindiginda oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminda 6grencilerin kisisel
yatirim davranigini sergileyebilecegi bir pedagojik tasarimin gergeklestirilmesi i¢in bu
kuramin dikkate alinmasi stratejik bir ivme olacaktir (Karimi ve Nickpayam, 2017;

Machajewski, 2017).
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Sekil 11. 1liskisel Kisisel Yatirim Kurami ve Oyunlastirma Modeli*

3.2.11. Basar1 Gereksinimi Kuram

McClelland (1961) tarafindan gelistirilen Basari Gereksinimi Kurami bireylerin
gereksinimlerini karsilama seklini ele almaktadir. Bireylerin gii¢, basar1 ve ait olma gibi
gereksinimleri oldugunu ve bu unsurlarin dogustan gelmedigini, kiiltiir, yasamsal
deneyimler ile sonradan kazanildigim1 savunmaktadir. Bireyler kendilerini giiclii
hissetmek, belirli gorevlerin sorumlulugunu iistlenmek, goérevlerini gergeklestirirken
performans sergilemek ve belirli gorevlerde basarili olmak isterler. Bunun sonucunda da
sosyal agidan taninmak, akranlari ile karsilastirildiginda iyi bir konumda olmak, takdir
edilmek isterler, diger bireyleri etkilemekten ve gii¢lii konumda olmaktan hoslanirlar.
Basar1 gereksiniminin altinda miikemmellegsmeyi isteme, ¢atigmanin iistesinden gelerek
diger bireylerle yakin iligkiler kurma, diger bireyleri etkilemek isteme, rekabet
ortaminda yer alma, sosyal acgidan kabul gorme istegi gibi psikolojik nedenler
yatmaktadir. Bireylerin motivasyonunun saglanmasi bu ii¢ gereksinimin karsilanmasina

baghdir.

4 Model, bu tez ¢alismas1 kapsaminda tasarlanmustir.
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Oyunlastirilmig  egitim ortamlar1 ve egitici oyunlar da dersin O0grenme ¢iktilari
kapsaminda 6grencilerin gii¢, basar1 ve aidiyet gereksinimlerini karsilamak agisindan
uygun egitim platformlaridir. Bu ii¢ unsurun saglandigr motivasyonel bir tasarim igin
basar1 gereksinimi kurami Onem tagimaktadir ve literatiirde farkli ¢aligmalarda bu
kuramin 6neminin alt1 ¢izilmistir (Sailer ve digerleri, 2013; Perryer ve digerleri, 2016;
Jain, 2019; Singh, 2020). Oyunlastirma baglaminda 6grenciye verilen geri bildirimler
ogrencinin eksik olan becerilerini fark etmesini ve kendini gelistirmesini, basariya
yonelik yeni hedefler belirlemesini saglamaktadir. Ogrencinin gérevini tamamlayip bir
iist diizeye gecmesi, saglanan ilerlemenin ardindan oyundaki kilitli 6zelliklerin agilmast,
yeni Odiiller ve esyalar kazanmasi, liderlik cetvelinde {ist siralara ¢ikmasi 6grencilerin
basarili ve giiclii hissetmesini saglamak agisindan onemlidir. Ogrencinin basarili
olamadig1 durumlarda da 6grencinin yeniden denemek i¢in giidiilenmesini saglayacak
motivasyonel bir tasarim Ogrencinin gii¢lii ve basarili hissetmek i¢in yeni hedefler

belirlemesini saglayacaktir.

3.2.12. Nedensellik (Anlam Yiikleme Kurami)

Nedensellik kurami, Kurt Lewin, Juian Rotter, Fritz Heider (1958), Harold Kelley, John
Atkinson (1972), ve Bernard Weiner (1979)’in calismalarina dayanmaktadir. Basar1 ve
benlik kavrami arasinda ¢ok giiclii bir iliski oldugunu savunan Weiner (1980),
nedensellik unsurlarinin basar1 ve basarisiz olma durumunda duyussal reaksiyonu
belirlediginin altin1 ¢izmektedir. Kuramim Ingilizce ifadesinde (Attribution Theory of
Motivation and Emotion) yer alan “attribution” ifadesi katki ve anlam yiikleme
anlamma gelmektedir. Nedensellik, bireyin basarili ve basarisiz olma durumlarinin
nedenlerine anlam yiiklemesi ve basari/basarisizlik durumlarinin nedenlerini agiklama,
basari/basarisizliga sebebiyet veren unsurlara anlam atfetme anlamima gelmektedir.
Nedensellik kuramina gore, birey, gorevini gergeklestirirken tiim davranig asamalarini
gbzden gecirebilmektedir ve genel ¢ikarimsal degerlendirme yapabilmektedir (Heider,
1958, s. 138). Bu kurama gore, birey, kendini basariya sevk eden calisma ortamini ve
yontemleri segebilir, belirleyebilir, hangi durumlarin kendisini giidiiledigini tespit
edebilir. Bu durum, bireyin &grenme ortamlarindaki performans ve verimliligin

artmasini saglayacaktir.
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Bireyin davraniglarini etkileyen unsurlar bireysel ve ¢evresel olarak ikiye ayrilmaktadir.
Bireysel unsurlar, bireyin sahip oldugu beceri, bilgi, yetkinlik gibi bireyin kisisel
ozellikleri, kendi kisisel 6zelliklerine iligskin inanci, algisi, sahip olunan 6z-yeterlilik
diizeyi ve kendini giidiileme seklidir. Cevresel unsurlar ise, gergeklestirilen gorevin
zorluk derecesi ve goreve iliskin Ozellikler, bireyin ¢abasi ve yetenek diizeyi) ve
deneyim diizeyi ile ilgilidir. Birey farkli ortamlarda eylemlere ve olgulara yiikledigi
anlamlara gore kendi davranislarini diizenlemektedir ve nasil ilerleyecegine karar

vermektedir (Bkz. Sekil 12).

Nedensel Nadenich Nedensel boyutlar ~ Psikolojik Sonuglar
Onciil Atif/Anlam Davranigsal
Yiikleme Sonuglar
12
Basart Bilissel Duyussal R EE—
e Lokus 7 s l
Belirli Bilgi 7, Ok
Pozitif ise - Yetenok (konum) Gurur
1 mutlu Caba . . Oz-begeni
Strateji Istikrarlilik g g
/' 5|  Nedensel P — Basar Umutsuzluk Eylemler
Beklenmedik Kurallar s v 5 baglamda) Beklentisi  Umut
— bir durum ise | | a g \ u Basartya katki
) negatif ya da Aktor ve Tiski Sartl: ifade
o onemli Gozlemei 3 4 Rahatlama Vb,
\ Negatif ise .. Stirpriz vb.
mutsuz ve ka_sel .
{izeiin ozellikler 9  Utanc Ozellikler
Hedonik Kisilik Kontrol g -
Onyarg Hedefler edilebilirlik ) Siddet
Vb. T Diger Gecikme
vb. Yonelim/niyet % yDrelimie Sitreklilik
0
Ofke
Minnettarlik
Merhamet

Sekil 12. Nedensellik Kurami Modeli (Gil, 2018; Plass, Homer ve Kinzer, 2015)

Ogrenme ortamlarmin oyunlastirilmasida 6grencilerin 6grenme ortamina iliskin alg1 ve
yargisint olumlu bir sekilde yonlendirmek ve icindeki bulunduklari 6grenme
yolculuguna yiikledikleri anlamlart olumlu yonde etkilemek icin nedensel anlam
yiikleme kuraminin dikkate alinmasi yararli olacaktir. Oyun ortamindaki rozet, sanal
para, sanal esya, puan, avatar, kisisellestirilmis profil, bireysel alan, liderlik cetveli,
ilerleme cetveli gibi unsurlarin 6grenciler i¢in anlamli olacak sekilde tasarlanmasi
gerekir. Bu noktada 6grencilerin oyunlagtirma unsurlari, oyun mekanikleri, dinamikleri

ve estetik unsuruna yonelik algisini belirlemek ve bu dogrultuda hareket etmek 6nemli
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olacaktir. Bu baglamda, 6grencilerin karar verme mekanizmalarii etkin bir sekilde
kullanmalarin1 saglamak ve beklenen 6grenme ¢iktilarinin gergeklesmesini saglamak
icin Ogrencilerin hedef-odakli faaliyetler baglaminda motivasyonlarinin saglanmasi
gerekir. Gill (2018) ve Plass ve digerleri (2015) de c¢alismalarinda bu kuramin
oyunlastirma agisindan dnemini belirtmigtir. Ogrenme ortamindaki her oyun tasarimi
ilgili dersin veya konunun 6grenme ¢iktilarina ve hedeflenen 6grenme davraniglarina
gore degisiklik gosterebilir, bu ylizden oyun tasarimimin ilgili konu baglaminda
Ogrencinin ortaya ¢ikabilecek olumlu ve olumsuz duygular1 dikkate alinarak

tasarlanmalidir.

3.2.13. Akla Dayah Davrams Kuram

Bireyin inang, niyet ve diisiinceleri, tutum ve davranislart iizerinde biiyiik etkiye
sahiptir. Birey, davraniglarinin sonucunun olumlu, yararli ve degerli olacagi konusunda
inanca sahip oldugunda, o davranisi sergilemeye egilimli olacaktir. Bireyin niyeti, 6znel
normlarin etkisi altinda kalmaktadir. Oznel norm, bir davranis sergileyip sergilememe
konusunda bireyin hissettigi toplumsal baskinin birey iizerindeki yansimasidir. (Ajzen,
2002). Toplumun beklentisi, toplumsal inan¢ ve degerler, bireylerin sahip oldugu 6zel
normu etkilemektedir. Normatif degerler, 6znel normun belirleyicisi konumundadir.
Martin Fishbein ve Icek Ajzen tarafindan 1975 yilinda ortaya atilmis olan Akla Dayali
Davranig Kuramina gore bireyin davranisi kendi iradesinin kontrolii altindadir. Kuram,
bireyin niyetinin davraniglar1 {izerinde etkisi oldugunu savunmaktadir. Birey kimi
durumlarda daha yiiksek iradeli kontrol diizeyine sahip olurken, kimi durumlarda da
daha diistik iradeli kontrol diizeyine sahip olmaktadir. Davranigsal kontroliin
olusturulma siireci 6z-yeterlilik kurami ile de iligkilidir. Birey bir konudaki beceri ve
bilgisine giiveniyorsa, o gorevi gergeklestirme konusunda 6z-yeterlilik diizeyi yiiksek
olacaktir. Bu da bireyin gorevi gerceklestirmeye yonelik niyetini etkileyecektir (Ajzen,

2002).
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Motvasyonel Oyun Tasarimi

Bireyin Kontrol
Mekanizmasi
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Sekil 13. Motivasyonel Oyun Tasarimu Siireci®

Akla Dayali Davranig Kurami egitim ortamlarinda oyuncunun belirli bir davranisi
yerine getirmesini saglayacak olan tasarimlarin gergeklestirilebilmesi i¢cin onemlidir.
Oyunun her bir boliimiindeki oyun hedefleri, her bir agamadaki gorevlerin odiilleri,
kazanimlar1 oyuncunun gorevi ger¢eklestirmeye yonelik niyetini, tutum ve inanglarini
etkileyebilir. Oyuncu kazanacak oldugu odiilleri ve elde edecegi sosyal statiiyii
diisiinerek kendisinden beklenen davranisi ortaya koyma yoniinde motive olabilir. Her
bir gorevin sonunda elde edilecek olan maddi, sosyal ve manevi kazanimlar bireyin
davraniglarini yonlendirmesine ve planlamasina katkida bulunacaktir. Sherwani (2015),
Alharthi ve Parrish (2017), Seo ve digerleri (2020) calismalarinda akla dayali davranis

kuraminin oyunlastirma tasarimlari ile iligkisini vurgulamistir.

3.2.14. SKkinner’in Pekistirme Kurami

Pekistirme Kurami, bireyin bir davranisi nasil 6grendigini ve eyleme gegmeyi nasil

ogrendigini ele almaktadir. Pekistirme, beklenen davranislarin ortaya ¢ikmasini

> Model, bu tez ¢aligmasi1 kapsaminda tasarlanmustir.
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saglayan onemli bir etmendir. Davranis¢1 paradigma, pekistirme olmadan 6grenme
eyleminin gergeklesmeyecegini savunmaktadir (Skinner, 1965). Pekistirme Kuramina
gore, pekistirilen davranigin gosterilme sikligi artmaktadir. Olumlu sonuglanan ve
odiillendirilen davraniglarin tekrardan ortaya ¢ikma olasiligi artmaktadir. Bir baska
deyisle, birey olumlu duygular uyandiran ve kendisine kazanimlar saglayan davranislari
gostermeye egilimlidir. Bireylerin davraniglarinin pekistirilmesini saglayan pekistirecler
odiiller ve sosyal statii, mutluluk, hosnutluk, basar1 gibi diger kazanimlardir. Skinner,
davranislarin birey acisindan degeri ve 6nemi, ge¢mis yasantilar ile aile, toplum gibi dis

etmenler tarafindan kontrol edildigini vurgulamaktadir.

Skinnner (1965), klasik ve edimsel kosullama olmak tizere iki tiir kosullama oldugunu
belirtmistir. Klasik kosullama Pavlov’un kosullama kuramidir. Edimsel kosullama ise

pekistire¢lerin kullanildig1 kosullama tiirtidiir.

Egitici oyun kapsaminda bir 6grenci verilen gorev kapsaminda odiillendirildiginde bu
durum Ogrencide olumlu duygular uyandirilacaktir ve 6grenci verilen gorevleri basari
ile tamamladiginda 6diillendirildiginin farkinda olacaktir ve bu da 6grenciyi gorevleri
tamamlama konusunda motive edecektir. Gorevleri tamamlamasinin ardindan
odiillendirilen 6grenci bir sonraki oyun asamasini merak edecektir ve bu da 6grencinin
oyun sistemi icerisinde daha uzun siire kalmasin1 ve oyuna ilgisinin kaybetmemesini

saglayacaktir.

Oyun ortaminda rozetler, sanal paralar, sanal esyalar gibi odiiller ve statii kazanma,
seviye atlama gibi sosyal oyun kazanimlar1 ile oyuncunun belirli davranisi ortaya
koymas1 saglanabilir. Ogrenme baglaminda da Ogrencilerin kendilerinden beklenen
O0grenme davranigint sergilemesi saglanabilir. Oyunculularin uzun siire oyunda
kalmasinm1 saglamak acisindan pekistirme kurami 6nemlidir (Kapp, 2012). Pekistirme
kurami, Nedensellik Anlam Yiiklem Kurami ile iliskilendirilebilir. Oyunlastirilmis bir
O0grenme ortaminda 0grencinin anlam ytikledigi ve deger verdigi odiilleri almasi veya
hosuna giden sosyal statiiyli kazanmas1 i¢cin davranislart pekistirilebilir. Bu noktada
kisisel yatirrm davramsi da devreye girmektedir. Ogrencinin anlam yiikleyebilecegi
odiillerle tasarlanan bir oyun ortaminda, 6grenci kendisinden beklenen davranisi ortaya
koyma yoniinde adim atacaktir, bu konuda caba, zaman ve enerji harcayacaktir; bir

baska deyisle, kisisel yatirnm davranisi sergileyecektir. Olumlu duygular hissettiren
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odiillerle pekistirilen ve kisisel yatirim sonucu ortaya ¢ikan davranislar 6grenmenin de
gerceklesmesini saglayacaktir. (Ahmad ve digerleri, 2019; Singh, 2020; Huang ve Hew,
2020);

Bu baglamda elde edilen sonuglardan biri de oyunlastirma kuramlar1 birbirlerini
tamamlamaktadir. Bir biri ile Ortiisen ve birbiriden ayrilan 6zellikleri ile motivasyonel
oyunlagtirma kuramlar1 oyuncu davranisinin ve motivasyonunun altinda yatan sebepleri

aciklamaktadir.

3.2.15. Kullanimlar ve Doyumlar Kuram

Kullanimlar ve doyumlar kurami, kitle iletisim araglarinin kullaniminda bireylerin
medya ve igerigi ele alis ve kitle ve medya iletisim araglar1 ile etkilesime girme
stireglerini incelemek amaciyla ortaya atilmistir. Kitle ve iletisim araglarmin bireyleri
etkisi altina aldig1 inancini reddederek, bireylerin pasif alict konumunda olmadigini
vurgulamaya c¢aligmigtir. Kuramin temeli, 1942-44 yillar arasinda Paul F. Lazarsfeld ve
Herta Herzog’un, radyo dinleyicilerinin hangi gereksinimleri karsilamak (doyurmak)
icin daha ¢ok hangi programlari tercih ettigini ortaya atmak amaciyla gergeklestirilen
calismaya dayanmaktadir (Jensen ve Rosengren 2007). Kullanimlar ve doyumlar
kurami, bireylerin belirli gereksinimlerini karsilamak i¢in medyay1 kullandigini
savunmaktadir (Baran ve Davis, 2006). Internet memnuniyeti, siireg, icerik ve sosyal

baglam olarak ii¢ boliimde ele alinabilir.

Sosyal paylasim platformlarinda sosyal oyunlar, oyun-tabanli bir ortamda bireylerin
sosyallesmesine olanak tantyan essiz mekanlar arasindadir. Kullanimlar ve doyumlar
kurami, bilgisayar oyunu oynayan bireyleri motive eden unsurlarin analiz edilmesine
yardimci olmaktadir. (Lee ve digerleri, 2009). Oyun oynayan bireyler, oyun sirasinda
sadece pasif alici konumunda degildir. Aksine, oyun deneyimi sirasinda eylemleri
yonlendirmektedir ve tercihlerde bulunmaktadir (Williams ve digerleri, 2008). Farkli
sosyal ve demografik gecmise sahip oyuncularin oyundan farkli beklentileri olmaktadir
(Sherry ve digerleri, 2006). Belirli bir amag i¢in oyuna dahil olmaktadir ve oyundaki
farklt unsurlardan etkilenerek memnuniyet duymaktadir. Kullanimlar ve doyumlar
kurami, oyunlarin etkilesimli yapisinin, oyun deneyiminin kullanici/oyuncu iizerindeki
etkisinin aragtirilmasina, oyuncularin tercihlerinin, eylemlerinin incelenmesine dayanak

olusturmaktadir (Sherry, 2001; Williams ve digerleri, 2008).
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Kullanimlar ve doyumlar kuraminin beklenti-deger yaklasimi, bireylerin bireysel
beklentilerini  bireysel hedeflerinin  karsilanmasi  ve tatmin edilmesi ile
iligkilendirilmesini saglamaktadir (Palmgreen, 1984). Bu yaklasimin, sosyal medya
platformlar ile iligkilendirilmesinin temel sebebi ise bireylerin sosyallesme gereksinimi
ve sosyallesme gereksinimlerini karsilamak i¢in diger bireylerle etkilesime girmek
istemesi, kendini ifade etmek istemesi, kimlik ve statii sahibi olarak sosyal aglara
katilabilmesi olarak belirtilmektedir (Musa ve digerleri, 2015). Etkilesim, eglenme,
tercih, ilgili ve bagl olma, karsilikli iletisim ve bilgi edinme ile ilgilidir (Ha ve James,
1998). Hedef-odakl1 kullanicilar icin ilgililik boyutu, bilgi gereksiniminin karsilanmasi
ile ilgilidir. Kuramin, internet kullanimi agisindan sosyal kagis, gizlilik, bilgi, etkilesim,
sosyallesme unsurlarin1 (Korgaonkar ve Wolin, 1999), kisisel sayfalar agisindan zaman
gecirme, eglence araci, kendini ifade etme alani, mesleki gelisim araci, arkadas ve aile
ile iletisim aract oldugu (Papacharissi, 2002), sanal topluluk agisindan kisisel kesif,
sosyal zenginlesme, kisilerarasi iletigim araci islevini gérmektedir. (Cheung ve Lee,

2009).

3.2.16. Akis Kuram

Akis  kurami, 1975 yilinda Csikszentmihaly tarafindan ortaya atilmistir.
Csikszentmihaly, oyundaki meydan okuma ve zorlu gorevler ile bunlarin asilmasin
saglayan becerilerin motivasyonel bir akis durumu yarattigini savunmaktadir (Cowley
ve digerleri, 2008). Yani, gorevlerin zorlugu ile bireysel beceriler oOrtiistiigiinde akis
ortaya ¢ikmaktadir. Bireysel oyun deneyiminin en onemli yapi taslarindan biri de akis
kavramdir (Procci ve digerleri, 2012). Akis, oyundaki gorevleri gerceklestirerek ve
etkinliklere katilim saglayarak deneyimlenen zevk ile iliskilendirilmektedir. Yani,
bireyin kendini gerceklestirmek amaciyla yasadigi bu optimal deneyim akis olarak
adlandirilmaktadir (Csikszentmihaly, 1975). Akis sirasinda, bireyler tatmin olurlar,
yaraticilik ve performansta zirve noktasina ulasirlar. Akis, bireyin deneyimledigi eylem
ve farkindaligin birlesiminden olusan yiiksek konsantrasyon diizeyini temsil etmektedir
(Nakamura, ve Csikszentmihalyi, 2002, s. 92). Ornegin, birey ger¢eklestirmek istedigi
hedeflerin ve amacinin farkinda ise etkinliklere dahil olmaktadir. Bunlara ulagmak igin
kendisini bekleyen siirece ve ise odaklanmaktadir, ne yaptiginin farkinda olmaktadir.

Siirece iliskin kontrol mekanizmasini 1yi bir sekilde sagladiginda, eylem ve davranislar
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daha odakli ve kontrollii hale gelmektedir. Bu da bireyin O6grenme siirecini
kolaylastirmaktadir. Oyunlastirilmis bir egitim ortaminda da, &grenciden beklenen
gorevlerin zorlugu/zorluk derecesi ile bu gorevlerin gergeklestirilmesinde Ogrencinin
sahip olmasi1 gereken beceriler Ortiistiigiinde akis ortaya ¢ikmaktadir. Bu da 6grencinin
stirece odaklanmasini, oyunlastirilmis etkinlikte kontrol duygusuna sahip olmasini
saglamaktadir. Bu yiizden de ders igerikleri oyunlastirilirken 6grenci motivasyonunun
saglanmas1 ve derse katilimlarinin kolaylastirilmasi i¢in 6grencilerin agamali bir sekilde
becerilerini  gelistirebilecekleri ve bu becerilerini  kullanabilecekleri  gorevler

tasarlanmalidir.

hmn lasrmn Giareyher wed hedefler Gier bibdiring
Dimamikler « Mekanikler

Sekil 14. Akis Kurami Semas1®

3.2.17. Basar1 Motivasyonu Kurami

Bagar1 motivasyonu kuram, 1957 yilinda J. W. Atkinson ve meslektaslar1 tarafindan

gelistirilmistir. 1964 ve 1966 yillarinda kuram tekrardan goézden gecirilmistir.

6 Akis kurami semasimn hareketli ve etkilesimli versiyonuna
https://giphy.com/gifs/RoL.Mj2bkVdy4dmCnHI linkinden erisilebilir. Sema bu tez ¢alismasi kapsaminda
tasarlanmuistir.
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Motivasyon, hedeflerin basarilmasina yonelik gerekli olan giidii ve tesvik edici kuvvet
anlamma gelmektedir. Motivasyon, planlama, organize etme, karar verme ve
ogrenmeye yonelik degerlendirme gergeklestirme gibi biligsel davraniglarin
tamamlanabilmesine temel olusturmaktadir (Pintrich & Schunk, 1996). Basari
motivasyonu, bireylerin performans diizeylerinin diger bireylerin performans diizeyi ve
belirli standartlar ile karsilastirilmasidir (Atkinson ve Feather, 1966). Atkinson ve
Feather (1966), basar1 motivasyonunun basariya yaklasma egilimi ve basarisizliktan
kacinma egilimi oldugunu belirtmistir. Biggie ve Hunt (1980, s.5) ise, basari
motivasyonunun, azim ile caligma, hedefe yonelme giidiisii, zorlu gorevlere karsi
bireyin gosterdigi azimli tavir ile ile iligkili oldugunu belirtmistir. Bagar1 motivasyonu,
bireyleri, 6nem verdikleri ve kendilerini hedeflerine yakinlastiran isi ve gorevler yerine
getirme konusunda tesvik eden, 6znel ve psikolojik i¢sel giidiidiir (Singh, 2011). Henry
A. Murray (1983-188), bireylerin basar1 gereksinimini, becerilerini gelistirme, engelleri
asarak bir gorevi tamamlama ve daha iyi bir diizeye dogru ilerleme arzusu olarak

tanimlamistir.

3.3. OYUNLASTIRMAYLA iLGIiLi DIGER KURAMLAR

3.3.1. Deneyimsel Ogrenme Kurami

David Kolb tarafindan 1984 yilinda gelistirilmistir ve John Dewey, Kurt Lewin ve Jean
Piageti’in egitim felsefesine dayanmaktadir. Kolb’un deneyimsel 6grenme kuramu,
diistincelerin deneyim ile olustugu ve siire¢ igerisine yeniden revizyona ugrayip
sekillendigi bir Ogrenme siirecidir. Yeniden sekillenme siirecinde, diislinceler
derinlesmektedir ve daha derin bir anlama siireci baslamaktadir (Kolb, 1984). Bu
uygulamaya dayanan 6grenci odakli bir 6grenme yaklagimidir. Uygulamali 6grenme,
Ogrenciyi dogrudan siirece dahil ettigi igin, 6grenci motivasyonunu artirmaktadir ve
ogrencinin ders icerigine yonelik ilgi duymasini saglamaktadir (Muntean, 2011).
Pedagojik yontem olarak oyunlastirma da katilimer O6grenme yaklagimina
dayanmaktadir ve ogrenci odakhidir. Ogrencilere deneyimsel ogrenme ortami
sunmaktadir. Katilimc1 6grenme yaklasimi, O0grencinin egitim siirecine dahil olma

konusunda gerekli motivasyona sahip olmasini saglamaktadir.
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3.3.2. Esitlik Kurami

Esitlik kurami, 1963 yilinda Adams tarafindan ortaya atilmistir. Girdi ve ¢ikt1 arasindaki
esitlik ve denge ilkesine dayanan kuram sosyal psikoloji alanindaki 6nemli kuramlardan
biridir. Kuram, bireyin bir isi ger¢eklestirmeye yonelik ortaya koydugu c¢aba, beceri ve
emek miktarin (girdi) ve eylemin sonunda elde edecegi sonug¢ veya odiillerin (¢ikt1)
esit olmas1 gerektigini savunmaktadir (Adams ve Freedman, 1976). Girdi ve c¢ikti
arasindaki “esit orana” odaklanmaktadir (Cook ve Heghtvedt, 1983, s. 218). Nesneler,
sistemler ve bireylerle olan etkilesim sirasinda kazanimlarin ve harcanan emek oraninin
esit oldugu durumlarda bireylerin motivasyon diizeyleri yiikselecektir. Birey, ortaya
koydugu girdinin sonucu olarak yeterli ¢iktiya ulasmadigini diisiindiigiinde veya tam
tersi bir sekilde, elde ettigi ¢iktilarin yeterli oldugunu diisiindiigiinde, bu dengeyi
saglamak ic¢in ugrasacaktir. Bu acgidan ele alindiginda, Esitlik Kurami, oyunlastirma
mekanizmas1 i¢inde oyuncu motivasyonunun saglanmasi acgidan Onem tasimaktadir

(Perryer ve digerleri, 2016; Singh, 2020).

Radinsky (1969), oyun mekanizmasi i¢inde performanslart karsiliginda ddiillendirilen
bireylerin ~ giidiilenecegini  belirtmigtir. Ogrenci, her bir &grenme hedefini
gerceklestirirken ilgili 6grenme tinitesinde gosterdigi ¢caba ve emegin karsiligi oraninda,
belirli bir basar1 diizeyine erigsmektedir. (Adam, 1963, s. 424). Bu baglamda,
oyunlastirilmig egitim programlarin ve egitim oyunlarinda 6grencilerin ortaya koydugu
caba oraninda Odiillendirilmesi 6grenci motivasyonun saglanmasi agisindan Onem
tagimaktadir. Yani, bireyin 0diin verdigi ve fedakarlik ettii zaman ve caba gibi
unsurlarin, oyunlagtirllmis uygulama, oyun ve Ogrenme iceriginden elde ettigi
kazanimlar ile esit olmasi beklenmektedir. Bu yiizden de egitimcilerin ve uzmanlarin
esitlik kuramini1 g6z 6niinde bulundurarak oyunlastirilmis egitim programlar1 ve egitici

oyunlar tasarlamasi gerekir.

3.3.3. Kaynak Kurami

Kaynak kurami, sosyal degisim kurami ve esitlik kuramu ile iligkili kuramlardan biridir.
Degisim kavramina odaklanan kuram, Foa (1974) tarafindan gelistirilmistir ve belirli
hedeflere ulasilmasi i¢in hedef odakli davranislar sergilenmesi ve kaynak degisiminde

bulunulmasi gerektigin savunmaktadir. Egitim ve Ogrenme ortamlarinda degisim,

88



calisma ve eylem sirasinda verilen deger ve emegin karsilig1 olarak elde edilen kaynak

ve materyalleri temsil etmektedir (Foa, 1974).

Ozel
Sevgi
Konum Hizmet

Para

Evrensel

Somut —— Sembolik

0

Sekil 15. Etkilesimli Kaynak Tiirleri Cok Boyutlu Modeli (Foa, 1971)

Foa (1971)’nin kurama iliskin Etkilesimli Kaynak Tiirleri Cok Boyutlu Modelinde ele
alinan ézel olma kavrami, bireyin ilgili nesnenin, sistemin ya da diger bireylerin sahip
oldugu ozelliklere bagl olarak verdigi emek ve degerin Olgilisii ile iliskili iken,
evrensellik kavrami ise, bireyin diger nesneler, sistemler ya da diger bireylerle
iligkilerinden veya duydugu ilgiden bagimsiz olarak, diger nesnelerin, sistemlerin sahip
oldugu degerin 6l¢iisii ile iliskilidir. Foa (1980), bu iki 6nemli boyutta, bilgi, para,
nesneler, hizmet, sevgi ve statii gibi alt1 temel toplumsal boyutun devreye girdigini
belirtmektedir. Bu model, 6diil ve sosyal maliyet dengesini ve dongiisiinii
gostermektedir. Oyunlagtirilmis  bir uygulamada her bir gorevin basar1 ile
gerceklestirilmesinin ardindan oyuncunun ortaya koydugu kaynaga (¢aba, zaman,
performans, bilgi, beceri, yetkinlik, sabir, ilgi) es deger kaynak (basari, puan, rozet,
sosyal statii, liderlik cetvelinde iyi siraya gelme, sanal para, sanal esya, bilgi, beceri,
yetkinlik elde etmesi gerekir. Ogrenci kaynak aligverisinde esitligin saglandigini bildigi
ve fark ettigi zaman gilidiilenebilir ve kendini oyunlastirilmis ortamin parcasi olarak
hissedebilir, performansini iyilestirme konusunda motive olabilir. Oyunlastiriimis
egitim igeriginin O6grenme hedeflerini gerceklestirirken Ogrenci (oyuncu) agisindan
girdi-cikt1 dengesinin saglanabilmesi i¢in oyun tasarimcilarinin, egitim ve Ogretim

programi planlayicilarinin bu kurami bilmesi 6nemlidir.
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3.3.4. Brainhex Norobiyolojik Oyuncu Tipolojisi Kurami

Nacke ve meslektaglar1 (2011)) tarafindan gelistirilen BrainHex oyuncu tipolojisi,
Demografik Oyun tasarim modellerine dayanmaktadir. Brain Hex oyuncu tipolojisi,
norobiyolojik oyuncu memnuniyeti ve oyun duygusu aragtirmalarinda yerini almistir.
Orji ve digerleri (2014), oyuncu tiirii ile oyun unsurlarina yonelik tercihleri arasindaki
iligkiyi ortaya koymak amaciyla bir caligma gerceklestirmistir ve oyuncu profillerini

ortaya koymak amaciyla bir siniflandirma gergeklestirmistir:

Toplumseverler (Philanthropists): Bu oyuncular ama¢ ve anlam bakimindan motive

olmaktadir. Fedakar davranig sergilerler ve bir 6diil beklemeden vermeye isteklidirler.

Yirticilar (Distruptors): Degisim ile motive olurlar. Sisteme meydan okuma ve sistemi
degistirme egilimi gostermektedirler. Sistemin smirliliklarini test etmeye ve sistemi

daha ileri bir noktaya tasimayn isterler.

Sosyaller (Socializer): Bu tipteki oyuncular iliski kurarak motive olmaktadir. Bu
oyuncular diger oyuncularla etkilesime girmek ve sosyal baglantilar kurmak

istemektedir.

Ozgiir ruhlar (Free Spirituals): Bu tipteki oyuncular, kendilerini dzerk ve bagimsiz

hissederek mutlu ve motive olmaktadir. Sistemi kesfetmekten keyif almaktadir.

Basaranlar /kazananlar (Achievers): Bir gorevde yetkin hissederek motive olmaktadir.
Gorevleri tamamlayarak sistem iginde ilerlemekten keyif almaktadir. Zorluklarla
miicadele ederek kendilerini kanitlamaktadir. Kendilerine verilen gorevde basarili

olmak ve sistem i¢inde 6diil kazanmak icin ne gerekiyorsa onu yapacaklardir.

3.5. OYUNLASTIRMAYLA iLGiLi KURAMLARIN DEGERLENDIRiLMESI

Oyunlastirmanin temeli insan psikolojisine ve motivasyonuna dayanmaktadir. Bu
nedenle, basarili oyunlastirma tasarimlar1 olusturmak icin oyunlarin ardinda yatan
motivasyon kuramlarini anlamak onemlidir. Kullanici odakli ve etkin oyunlastirilmis
tasarimlar oyuncularin 6zelliklerini, beklentilerini ve oyuncular1t motive eden unsurlari
dikkate alarak yapilmig tasarimlardir. Oyuncular kendilerini 6zdeslestirdikleri ve ait

hissettikleri oyun ortaminda daha motive olmaktadir ve daha kolay bir sekilde oyun
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akisina dahil olabilmektedir. Ogrencilerin kendi kisisel alanlar1 olarak algiladiklar:
mekanlar yeni bilgi ve becerileri daha kolay Ogrenecekleri ve kazanabilecekleri
ortamlardir. Bu da 6z-belirleme kuraminin ilgililik, 6zerklik ve yetkinlik ilkeleriyle
ortiismektedir. Kuramin da belirttigi gibi oyuncu O6zerk hissettigi alanda belirledigi
hedefleri gerceklestirmeye calismaktadir. Ozerk oyun ortaminda kendi karar
mekanizmasini kullanarak eylemde bulunan oyuncu basari gereksinimini kargilamak
icin agamali hedefler belirlemektedir. Oyuncunun oyunda kendisine verilen gorevleri
gerceklestirerek basart ve gilic duygularim1 hissetmek istemesi Maslow’un temel
ithtiyaglar hiyerarsisinde belirtilen tatmin olma ve kendini ger¢eklestirme gereksinimi ile

iligkilendirilebilir.

Bu da basar1 gereksinimi kuraminda ele alinan bireyin bagarmaya yonelik arzusu ve bu
yondeki motivasyonu ile iligkilendirilebilir. Basar1 gereksinimi karsilanan oyuncunun
hem benlik saygis1 gelisecektir hem de oyun toplulugu igerisinde sosyal kimlik ve statii
kazanacaktir. Oyunda oyuncunun basarili olabilmesi i¢in kendisine verilen gorevleri
eksiksiz ve tam bir sekilde yerine getirmesi onemlidir. Bu da gorevlerin oyuncuyu ne
Olciide motive ettigi ile ilgilidir. Akla dayali davranis kuraminin da ifade etigi gibi,
oyuncu motive oldugu bir oyun tasariminda, gorevlere anlam yiikleyecektir ve
anlamlandirdigi gorevi yerine getirme konusunda niyet ve inanca sahip olacaktir.
Goreve  yiiklenen kuram  Nedensellikk (Anlam  Yiikleme) Kurami ile
iligkilendirilmektedir. Buna yonelik olarak da kendi karar mekanizmasini kullanarak
ortaya koyacagi eylemleri planlamaktadir ve kendisine basarilabilir hedefler
belirleyerek davranis sergilemektedir. Oyuncunun gorevleri gerceklestirmeye yonelik
yaptig1 planlamalar ve belirledigi hedefler, Planlanmis Davranis Kurami ve Hedef
Belirleme Kurami ile ortiismektedir. Bu noktada Kaynak Kurami, Yatirrm Kurami ve
Sosyal Degisim Kurami devreye girmektedir. Bir baska deyisle, gorevini
gerceklestirmek ve gorevinde basarili olmak i¢in zaman, ¢aba ve emek harcayacaktir.
Karsiliginda ise basari, sosyal statii, oOdiiller, sosyal kimlik, benlik saygist gibi
kazanimlar1 olacaktir. Yaptigr kaynak yatirimlari oraninda basari elde edecektir ve
liderlik cetvelinde puan siralamasi agisindan iist siralara ¢ikacaktir. Oyun mantiginda,
liderlik cetvelinde ismi bulunan oyuncular kendi performanslarint diger oyuncularin

performanslari ile karsilastirma egiliminde olmaktadir. Sosyal Karsilagtirma Kuraminda
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da belirtildigi gibi, yiiksek puan alan oyuncular kendilerini daha motive hissedecektir,
bilgi ve becerilerine yonelik inang ve 6z-giiven diizeyleri yiiksek olacaktir (Bk.: Sekil

16).7

"Model, bu tez galismasi kapsaminda tasarlanmigtir.
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giktlann
degerlendirme

Sekil 16. Kuramlara Dayal1 Genel Model
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4. BOLUM

OYUNLASTIRMAYLA iLGILi MODELLER

4.1.GIRIS

Oyunlastirmayla ilgili modeller basarili ve ikna edici bir oyunlastirma tasarimi
yapilabilmesi i¢in ¢ok Onemlidir. Oyunlastirma baglami i¢inde oyunculart motive
ederek davranigsal degisim yaratmay1 hedefleyen motivasyonel bir tasarim ¢ergevesinin
oyuncularin gereksinimlerini dikkate almasi gerekir. Ciinkii oyuncu oyun diinyasinda
gorevleri basarmak i¢in giidii ve motivasyon ile eylemde bulunmaktadir. Modeller de
tasarim silirecinin niteligini ve oyuncularin motivasyonunu etkileyen bilesenler ve
aralarindaki iligkiyi agiklayarak tasarimcilara yol gostermektedir. Bu dogrultuda, oyun
sistemi igerisinde oyunun hedefleriyle iligkili olarak gorevlerin nasil tasarlanmasi
gerektigi, gorev ve hedef arasindaki dengenin nasil saglanacagi, oyuncunun
performansinin degerlendirilmesine yoOnelik nasil geri bildirim verilecegi, 6diil
mekanizmasinin nasil saglanacagi, oyuncuda aidiyet, basari, baglilik, ilgi, heyecan,
kaybetme korkusu vb. duygularin nasil olusturulacagi ve tetiklenecegi gibi unsurlar
modeller ile agiklanmaktadir. Modeller ayrica oyuncularin oyun senaryosu, kurgu ve
hikaye ile oyuna nasil dahil edilebilecegini, oyuncularin bireysel gelisiminin nasil tesvik
edilecegini, tasarim siirecinde oyun mekanikleri, dinamikleri ve estetiginden nasil
yararlanilacagin1 agiklamaktadir. So6zii edilen acgilardan degerlendirildiginde oyun
tasarimcilari, oyunlastirma tasarimi gergeklestiren egitimciler, uzmanlar tarafindan
modellerin anlasilmasi ¢ok onemlidir. Calismanin bu kisminda oyunlastirmayla ilgili

modeller ele alinacaktir.
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4.2. MODELLER

4.2.1. Octalysis Modeli

Chou tarafindan 2013 yilinda ortaya atilan Octalysis Modeli kullanict odakli
motivasyonel bir tasarimi temsil etmektedir. Model, bireylerde hangi duygularin
yaratilarak motivasyonun saglanacagini anlatmaktadir (Quariarchi, 2020). Birey kendi
duygusuna hitap etmeyen bir oyunlastirma tasariminda kendisine verilen gorevleri
gergeklestirmek i¢in glidillenemez ve beklenilen davranislart gergeklestirme konusunda
zorluk yasar. Bu durum, oyun oynayan oyuncular i¢in de gegerlidir (Prakash ve digerleri,
2021). Oyuncu, anlam yiikleyebildigi bir platformda hedeflerine daha kolay bir sekilde
erisecektir hem de kendini gelistirecektir. Motivasyon ekseninde konuyu ele alan Chou

(2013), bu ¢ergeveye dayanak teskil eden sekiz giidii bulundugunu belirtmistir:

B Epik Anlam: Bireyin yaptig1 ise ylikledigi anlamla ilgilidir. Bir gorevi ya da isi
gerceklestirirken, kisinin harika bir eylemde bulundugunu ve kendisinin bu isi
yapmak iizere bizzat secilmis oldugunu diisiinmesidir. Ogrenciyi eglenceli bir
sekilde 6grenme siirecine dahil etmeyi basarabilen bir egitim oyununda &grenci

kendini bu ortama ait hissedecektir ve epik anlam1 bulacaktir.

B Gelisme ve Basarma: Gelisim ve basarma, bireylerin, gelisim gostermek,
uzmanlagmak, zorluklar1 yenmek i¢in sahip oldugu icsel giidiidiir. Burada zorluk
(challenge) 6nemli bir unsurdur. Oyuncu, oyun igerisindeki gorevleri tamamlayarak
odiiller kazanmaktadir ve oyun akisi igerisinde gelisme gostermektedir. Egitim
oyunlarinda da Ogrenciler dersin O0grenme hedeflerine uygun olarak verilen

gorevleri yerine getirerek yeni bilgi ve beceriler edinmektedir.

B  Yaraticthgin Tesvik Edilmesi ve Geri Bildirim Verilmesi: Bu siireg, bireyler
acisindan yeni yontemlerin gelistirilip, kullanildigi ve denendigi bir asamadir.
Egitim oyunlar1 acisindan diistiniildiigiinde de, 6grencilerin derslerinde ilerleme

kaydedebilmesi i¢in kendi performanslarina yonelik geri bildirim almasi1 énemlidir.

B Aidiyet ve Sahip Olma Duygusu: Bu asamada bireyler, belirli bir seye sahip
oldugunu ya da belirli bir unsur iizerinde kontrol mekanizmasi kurabildigini

diislindiigii i¢in motive olmaktadir. Oyuncu yaratmis oldugu alanimi kontrol
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etmekten keyif almaktadir ve bu durum psikolojik ag¢idan kendisini tatmin
etmektedir. Ayrica, oyuncu oyun profilinde kendini temsil eden avatarim ve

profilini kisisellestirmekten hosnutluk duymaktadir.

B Sosyal Etki ve Ilgililik: Sosyal etki ve ilgililik, sosyal kabul gérme, sosyal geri
bildirim, arkadaslik, isbirligi, yaris ve hatta kiskanclik gibi duygu ve olgulari
icermektedir. Tim bu bilesenler de bireyleri motive etmektedir. Sosyal ilgililik,
bireyleri, bir ortama, topluluga ve gruba c¢eken bir unsurdur. Oyunlar da ayni
sekilde, bireylere sosyallesme firsati sunmaktadir ve bireyin ilgi alanina gore bireyi

kendisine ¢ekerek, onun merak duygusunu beslemektedir.

B Erisememe ve Yokluga Tahammiilsiizliik: Bireyin sahip olmadigi, erigmesinin
zor veya imkansiz oldugu bir seyi istemesi ve arzulamasidir. Bu 6zellik, oyun

stirecini ve oyunun bir sonraki asamalarin1 oyuncu acisindan gizemli kilmaktadir.

B Ongoriilmezlik ve Merak: Oyun icinde, oyuncunun bir sonraki asamada kendisini
ne tiir zorluklarin, ne tiir gérevlerin, kazanimlarin bekledigini ngérememe durumu
stirekli olarak merak giidiisiinti tesvik eden bir durumdur. Oyunun gizemli olmasi,
oyuncunun kesfetme konusundaki istegini gilidiilemektedir. Bu durum ayrica
oyuncunun sistemde kalmasini, sisteme giris yapmasini ve sistemi kullanmasini

saglamaktadir.

B Kayip ve Kaginma: Bireylerin gerceklesmesini istemedigi olumsuz durumlardan
kaginmasidir. Oyun baglaminda da oyuncu, gili¢ veya esya kaybetmemek i¢in,
kendisine verilen sinirli zamanda sistemin talep ettigi gorevleri yerine getirmek i¢in

yeterli motivasyona sahip olabilir.

Oyun ortaminda bireylerin gergeklestirdigi eylemler, bu sekiz bilesene (Bkz. Sekil 17)
ya da bunlardan birine dayanmaktadir. Bu bilesenler, oyunlarin akigini olusturmaktadir

ve oyuncunun ilgisini canli tutabilmeyi saglamaktadir.
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Sekil 17. Octalysis Davranig Modeli (Chou, 2013)
4.2.2. Fogg Davramis Modeli

Model, hedeflenen davranisin gergeklesebilmesi icin bireyin yeterli motivasyona,
beceriye ve tetikleyiciye sahip olmasi gerektigini savunmaktadir. Fogg (2009), modelde
iki eksen bulundugunu belirtmektedir. Dikey eksen, motivasyonu temsil etmektedir.
Hedeflenen davranisi yerine getirme konusunda diisiik motivasyona sahip bir birey,
dikey eksende diisiik diizeyde konumlandirilacaktir. Eksendeki yiiksek deger, yiiksek
motivasyona es degerdir. Ikinci eksene ait olan yatay diizlem, yetenegi temsil
etmektedir. Hedeflenen davranisi yerine getirebilme konusunda diisiik yetenege sahip
biri, eksenin sol tarafina dogru konumlandirilacaktir. Eksenin sag tarafi ise yiiksek
yetenegi temsil etmektedir. Bu iki eksen bir ugagi tanimlamaktadir. Sag st kosedeki
yildiz hedeflenen davranisi temsil etmektedir ve hedeflenen davranisin ortaya ¢ikmasi
icin gerekli olan yiiksek motivasyon ve yliksek yetenek diizeyini temsil etmektedir.
Sekil 18 iizerinde sol alt koseden, sag iist kdseye uzanan bir ok bulunmaktadir ve bu ok
ise bireyin motivasyon ve yetenek diizeyinin artisa gegtigini gostermektedir. Bu deger

ne kadar yliksek olursa, bireyin hedeflenen davranis1 gergeklestirme ihtimali bir o kadar
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artacaktir. Fogg Davranis Modelinde, bu hedef davranis yildiz ile temsil edilmektedir.
Hedeflenen davranis bir¢ok birey icin kolaydir. Bu gorev baglaminda kullanicilara
yonelik genelleme yapilirsa, yildiz sag koseye yerlestirilebilir. Kullaniciya basit bir
gorev verildiginde kisinin bu konudaki yetenek diizeyi yliksek olabilir fakat bu
motivasyonunun da yiiksek olacagi anlamima gelmemektedir. Motivasyon unsuru
degiskenlik gosterebilir. Motivasyon diizeyi diislik olan kullanici yildiz isaretli modelin
sag alt tarafina yerlestirilmektedir. Motivasyonu yiiksek olan kullanicilar da modelin

sag iist kosesinde konumlandirilmaktadir (Bkz. Sekil 18).

Model, bireyin motivasyon diizeyi yiiksek olsa da, gerekli yetenegin olmadig1 durumda
hedeflenen davranmisin  sergilenme ihtimalinin  diisebilecegini  belirtmektedir.
Motivasyonu artirmak her zaman ¢6ziim yolu olmayabilir. Bunun yaninda bireye
gerekli beceri ve yetkinlikleri kazandirmak, davranis performansini artirmaya yonelik
Onerilen ¢oziim yollarindan biridir. Model, bireyler i¢in sunulan teknolojik imkéan ve
cozlimlerin kullanict dostu, kullanici odakli ve ikna edici olmasi gerektigini
savunmaktadir. Model, sistem ve oyun tasarimcilarina bu acidan rehberlik etmektedir.
Fogg Davranis Modeli, ikna edici teknoloji tasariminda bulunmak isteyen arastirmaci ve
tasarimcilarin modeldeki unsurlar1 dikkate almasi gerektigini ortaya koymaktadir (Bkz

Sekil 18).
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Sekil 18. Fogg Davranis Modeli (Fogg, 2009)

Bu modele gore (Fogg, 2009), bir bireyin davranigini yerine getirebilmesi igin, bireyin
yeterli bir sekilde motive edilmesi, davranisi gerceklestirme becerisine sahip olmasi ve
davranis1 gergeklestirmek icin tetiklenmesi gerekmektedir. Davranisin gerceklesmesi
icin motivasyon, beceri ve tetikleme unsurlarnin ayni anda mevcut olmasi
gerekmektedir. Aksi taktirde davranisin gergeklesmesi miimkiin olmayacaktir (Dichev

ve digerleri, 2014).

Motivasyonun tasarlanmasindaki hedef, kavramsal olarak, kullaniciyr daha iist bir
diizeye tagimaktir. Yiiksek motivasyon ve yiiksek yetenek ile, hedeflenen davranisin
gerceklestirilebilmesi muhtemeldir. Yetenek diizeyi diisiik oldugunda, motivasyonun
artirllmasi, hedeflenen davranisin gergeklesme ihtimalini artiracaktir. Bir bagka deyisle,
diisiik motivasyon diizeyi, yiiksek yetenek diizeyi ile telafi edilebilir. Kullanicilari
motive etme kapasitesi diisiik bir sistem, hedeflenen davranisin gergeklesmesini
saglamak i¢in motivasyonu yiiksek bireylere gereksinim duyacaktir. Fakat en 6nemli
unsur davranigin tetiklenmesini saglayacak ortamin tasarlanmasidir. Bu modeldeki

konseptte yetenek, beceri ile es anlamli degildir, davranisin tamamlanmasini saglamaya
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yonelik kullanicinin gereksinim duyacagi zaman, dikkat, zihinsel kapasite anlamina

gelmektedir.

4.2.3. Bartle Oyuncu Tiirleri Modeli

Sanal diinyay1 ve oyun ortamimnin dinamik ve mekaniklerini olusturan tasarimcilarin
oyuncularini anlamasi ve tanimasi ¢ok Onemlidir. Kisiler, oyunlar1 farkli sebeplerle
oynamaktadir ve oyuncularin oyuna dahil olma siirecini kolaylastirmak icin
tasarimcilarin farkli tipte oyunculara hitap etmesi gerekmektedir. Oyuncularin farkl
gereksinimleri bulunmaktadir ve oyunlarin da oyuncularin gereksinimlerini karsilayacak
sekilde tasarlanmasi gerekmektedir (Bateman, Lowenhaupt ve Nacke, 2011). Bu ylizden

de oyuncu tiirlerini bilmek 6nemlidir.
Bartle (2009), oyuncu tiirlerini asagidaki sekilde tanimlamistir:

B Basaranlar, sanal diinyada eylem ig¢inde bulunmay1 sevmektedir. Oyun igerisinde

basarili olmay1 ve iyi diizeyde performans gostermeyi hedeflemektedir.

B Kesfedenler, sanal diinya ile etkilesim halinde olmay1 sevmektedir. Sanal diinyada
yeni 0ge ve unsurlar kesfetmeyi severler, ve sanal diinyanin nasil igledigini

ogrenmek, kesfetmek isterler.

B Sosyallesenler, diger oyuncularla etkilesim iginde olmay1 severler. Konusmayzi,
grubun pargasi olmay1 ve diger kullanicilarla etkilesim igerisinde olmaktan keyif

alirlar.

B Oldiiriiciiler ise diger oyuncular1 karsilarma alarak oynamaktan keyif alirlar. Oyun

icerisinde kot bir sohrete sahip olmak kendilerini motive eder.

4.2 4. Siirdiiriilebilir Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

2014 yilinda Raftopoulus tarafindan gelistirilen modelin kavramsal ¢ergevesi, kesfetme,
yeniden sekillendirme, diisiinme ve yaratma olmak {lizere dort asamaya dayanmaktadir.
Modeldeki anlama/yapma ve yansima/eylem eksenleri oyunlagtirma tasarimcilari

tarafindan yiiriitillecek eylemlerin 6zelliklerini belirlemektedir. Modelin merkezinde
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deger ve etik unsuru yer almaktadir. Bu iki unsur, teknoloji tasarimindaki beseri

degerlerden etkilenmektedir.

Modelin tasarim siireci, oyun gelistirme, tasarimin planlanmasi ve yenilik siireci gibi
asamalar1 kapsamaktadir. Bu siirecte yedi asama mevcuttur. Bunlar, (1), proje
hedeflerinin belirlenmesi; (2), projenin motive edici ydnlerinin, yontemlerinin ve
ciktilarinin belirlenmesi; (3) paydaslarin ve kullanicilarin belirlenmesi; (4), katilimer
tasarim ile yaraticit problem ¢dzme becerileri; (5) uygun teknoloji platformlarinin
arastirtlmasi; (6), uygun oyunlastirma unsurlari, dinamiklerinin ve mekaniklerinin
secilmesi; ve (7), prototip, pilot, test calismasinin uygulanmasi ve oyunlastirilmis
uygulamanin baslatilmasi gibi asamalardir. Her bir agama arasinda siirecin belirlenen
deger ve etik ilkelere uygun isleyip islemedigini kontrol etmek i¢in araliklar

bulunmaktadir. Bu siire¢ dogrusal olmayan ve tekrar eden bir siirectir (Bkz. Sekil 19).

Yansima

Anlama <

Sekil 19. Siirdiiriilebilir Oyun Tasarim Cercevesi (Raftopoulus, 2014)
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Modeldeki kesfetme agamasinda, oyunlastirilmasi planlanan igerige karar verilmektedir.
Bu asama, degerler ve etik ilkeler gercevesini de belirlemektedir ve oyun projesini
sekillendirmektedir. Bu asamada projenin ihtiyaglari, hedefleri ve etik temelleri, yontem
ve ciktilari, paydaslart ve kullanict kitlesi belirlenmektedir. B asamasi ise yeniden
sekillendirmeyi temsil etmektedir. Bu bdliimde, kesif asamasinda olusturulan bilgi
analiz edilmektedir. Oyun sistemine yonelik potansiyel firsat ve ¢0ziim olarak
sentezlenen bilgi, katilimci tasarim olusturmak igin kullanilmaktadir. Bu asamada,
oyuncunun oyun siirecine dahil olmasini kolaylastiracak olan oyun senaryosu ve
kurgusu gelistirilmektedir. C asamasi olan diisiinme ve tasar1 boliimiinde, uygun
oyunlastirma teknolojisi opsiyonlar1 arastirilmaktadir, sadece giidiileyici olmayan ayni
zamanda da kurumsal hedefleri karsilayan oyun unsurlari ve mekanikleri se¢ilmektedir
(Bkz. Sekil 19). Oyunun hikayesi ¢izilmektedir, gorsellestirilmektedir ve kavramsal
modelleme yapilmaktadir, oyun tasarim dokiimanlar1 ve planlar1 hazirlanmaktadir.
Oyun taslagi c¢ikarilmaktadir. Oyunlagtirilmig tasarimlarda bu bdliimiin amaci, oyun
unsurlar1 ve secilmis oyun teknolojisinin tasarim agisindan birbiriyle olan uyumunu
belirlemektir. D boliimii ise olusturma asamasidir. Bu asamada sistem tasarlanmaktadir,
sistemin veya igerigin prototipi gelistirilmektedir, belirli gruplarla test calismalar
yapilmaktadir, test c¢alismalari tekrarlanmaktadir ve oyunlastirilmis uygulama

caligmasina baslanmaktadir.

4.2.6. Ogrenmenin Oyunlastirilmas: Modeli

Ogrenmenin oyunlagtirlmast modeli Ivan Teh (2015) tarafindan gelistirilmistir.
Ogrenmenin oyunlastirilmasi modeli, grencilerin egitim ortamlarina ve egitim siirecine
dahil edilmesini kolaylagtirmak amaciyla 6grenme ortamlarinda ve platformlarinda
uygulanmaktadir. Model, 0Ogrencilerin dersin 0grenme ¢iktilarina uygun olarak
kendilerinden beklenen 6grenme davramiglarini sergilemelerini hedeflemektedir (Teh,

2015).
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Sekil 20. Ogrenmenin Oyunlastirilmast Modeli (Teh, 2015).

Bu model, oyun mekanikleri, 6l¢lim, davranig ve 0diil olmak {izere dort Oonemli
boliimden olugmaktadir. Oyunlastirma mekaniklerinden biri hikdye anlatimidir.
Hikayeler, Ogrencinin oyuna dahil olmasim1 kolaylastiran 6nemli bir bilesendir.
Oyundaki akis, oyuncularin oyuna katilimlarini tesvik eden gorsel ipuglari ve etkilesimli
objeler ile saglanmaktadir. Odiil tablosunda, oyuncunun kazandig1 &diiller yer
almaktadir. Oyunda gosterilen performans sonucu oyuncunun kazandigi puan, esya ve
0diil, oyuncunun kendini basarili hissetmesini saglamaktadir ve oyuncunun statiisii
acisindan sosyal deger olusturmaktadir. Modele gore, oyunlastirilmis sistemdeki énemli
unsurlardan biri de oyunlastirilmis sistemin degerlendirildigi Olgme bilesenidir.
Dordiincii  bolim olan davranig ise, oyun kapsaminda oyuncudan beklenen
davranislardir. Bu da oyuncularin, oyun sistemi ile etkilesimlerinin bir sonucu olarak,
oyun siirecine dahil olmalar1 ile gerceklesmektedir (Bkz. Sekil 20). Problem ¢6zme
unsuru ise, 0grencilerin belirli bir gorevi gerceklestirmesi ve oyundaki asamalarda
ilerlemesi ile ilgilidir. Baglilik unsuru ise, oyuncularin oyunda siirekli olarak kalmaya
devam etmesi ile miimkiin olmaktadir. Oyuncular birbirleri ile yaris i¢indedir. Oyun

sonunda oyuncu ¢oklu gorevler sonucunda bilgi ve beceri kazanir, bu bilgi ve becerilere
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iligkin beceriler kazanabilir. Deger yaratma unsuru da, oyuncunun oyundan elde ettigi

cikarimlardir ve 6grenme birikimidir.

4.2.7. Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

2017 yilinda Andrzej Marcewski tarafindan gelistirilen oyunlastirma tasarim gergevesi
oyuncunun tasarim siirecinin merkezinde oldugunu belirtmektedir ve oyuncunun akis
deneyimini yolculuk olarak tanimlanmaktadir. Mekaniklerin ve dinamiklerin oyuncudan
beklenen davranisin gergeklestirilmesinde Onemli tetikleyiciler oldugunun altini
cizmektedir (Marcewski, 2017). Basarili bir tasarim gerceklestirilebilmesi i¢in hedef
kitlenin gereksinimlerinin karsilanarak motivasyonel bir tasarim gerceklestirilmesi
onemlidir. Oyunlastirma tasarim cercevesi tasarim silirecinde kullanici davranisinin
temel alinmasinin gerekli oldugunu ortaya koymaktadir ve oyunlagtirma faaliyetleri igin

temel modellerden biridir (Bkz. Sekil 21).

Problemin . Kullanicilarm

Tanmmlanmasi Tanmmlanmasi
Tanmmlama

Bagarmnm
Tanmmlanmasi

|

Kullanict Yolculugunun
Tasarlanmas:

!

Davraniglar

, \ Tasarm /C&ziim

Melkanik Eylem Motivasyon Bulma

Geribildirim
Déngiisii

Duvgular

Sekil 21. Oyunlastirma Tasarim Cercevesi (Marcewski, 2017).
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4.2.8. Lightweight Oyunlastirma Modeli

Beresford (2014) tarafindan ortaya atilan Lightweight oyunlastirma modeli, oyuncunun
hedeflerini gergeklestirmek i¢in i¢inde bulundugu bireysel Ogrenme siirecini ele
almaktadir. Model, oyuncunun oyun igerisinde gergeklestirdigi faaliyetlerin izlenmesi
ve gosterilen performansin degerlendirilmesi gerektigini bildirmektedir. Modelde alti
cizilen nokta oyuncunun performans puanlarini kontrol edip gosterdigi performansini
iyilestirmeye ¢alismasidir. Model, oyuncunun mevcut davraniglarini gelistirmeyi
hedeflemektedir. Modele gore, oyuncularin kendi gelisimlerini liderlik cetvelinden
izleyebilmesi ve takip edebilmesi i¢in diizenli olarak geri bildirim verilmesi dnemlidir.

(Bkz. Sekil 22).

Disiplinki Faaliyet

Uzmanhk Lider

Oyuncu O Cetveli

Hevesli Oyuncu
Lideriik Cetwve
Diizenli Geribildirimde Bulunma

Baslangic Dizeyi

Lideriik Cetwvel

Sekil 22. Lightweight Oyunlastirma Modeli (Beresford, 2014)

Modeldeki diyagram ¢izgi ile ikiye ayrilmaktadir. Modelin iist kismi, oyuncunun i¢inde
bulundugu yolculugu temsil etmektedir. Bu yolculukta oyuncu disiplinli bir faaliyet
icerisinde bulunmaktadir ve hedefine ulagmak icin 6zverili davranis sergilemektedir.
Modelin alt kisminda, her bir oyuncuya li¢ asamada verilen geri bildirim bdliimi
bulunmaktadir. Bunlardan birincisi baslangi¢ diizeyi liderlik cetvelidir ve yolculugunun
basinda olan oyuncunun performansim gostermektedir. Ikincisi ise hevesli olan

oyunculara yénelik daha gelismis bir liderlik cetvelini ortaya koymaktadir. Ugiincii
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asamada oyuncu uzmanlagsmaya baslamaktadir ve oyunda uzmanlik becerilerini

uygulamaktadir. (Bkz. Sekil 22).

4.2.9. Oyunlastirmanin Kavramsal Modeli

Ronal Dyer (2014) tarafindan ortaya atilan bu model, oyunlastirmaya yonelik kavramsal
bir ¢erceve sunmaktadir ve 6grenme sisteminin oyunlastirilmasiyla ilgili agsamalar: ele
almaktadir (Bkz. Sekil 23). Dyer, sistem oyunlastirilmasinin ilk adiminin veri toplama
oldugunu bildirmektedir. Veri toplama asamasinda, tasarimci, hangi icerigin hangi
kurallara gore oyunlastirilacagina karar vermektedir. Tasarimci, oyun sisteminin
tasarlanmasina yonelik tiim veri ve bilgileri toplayarak sisteminin alt yapisini
olusturmaktadir. Modeldeki ikinci asama ise sistemin ne kadar etkin olacagina dair
belirli degerlendirmelerin yapilmasim1 6n goérmektedir (Dyer, 2014). Oyunlagtirilan
icerigin hedef kitle i¢in ne kadar etkin ve yararli olacagina karar verilmesi, hedef
kitlenin ihtiyaglarinin karsilanip karsilanmadiginin belirlenmesi basarili bir oyun
tasarimi icin gerekli unsurlar arasindadir. Ugiincii asamada ise tasarimi yapilan sistemin
performans degerlendirmesi yapilmaktadir. Kullanicilar iizerinde yapilan deneme
oyunlart ile kullanighlik testleri uygulanmaktadir. Kullanicilarda alinan geri bildirime
gore saptanan hatalar diizeltilmeye ¢alisiimaktadir. Bu siire¢ de modelin tigiincii agamasi

olan tekrar tasarlamay1 olusturmaktadir (Dyer, 2014).
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—— 1. Veri Toplama ———

Kavramsallasbirma Kavramsallastirma

1
3. Tekrar Tasarlafpa 2. Etkinligin Degerlendirilmesi

3. Performans Degerlendirmesi

Sekil 23. Oyunlastirmanin Kavramsal Modeli (Dyer, 2014)

4.2.10. Oyun Tasarim Unsurlar1 Motivasyon Modeli

Wee ve Choong (2019) tarafindan gelistirilen oyun tasarim unsurlart motivasyonu
modeli, kisisel profil, oyunun dinamik yapisi, meydan okuma, geri bildirim, oyun
temast zaman sinirlamasi, yaris, isbirligi, konusma-tabanli sosyal ag gibi ¢esitli oyun
tasarim unsurlarinin  kullanic1  davranisini  sekillendirmedeki etkinligini  ortaya
koymaktadir (Bkz. Sekil 24). Model, oyunda kullanicilarin kisisel profile, avatara ve
kisisel hesaba sahip olmasinin ve oyununun degisen dinamik yapisinin oyuncuyu 6zerk
kildigin1 belirtmektedir. Bunun yaninda, oyunda her bir seviyede oyuncunun karsisina
meydan okumalar (challange) ¢ikmaktadir. Oyuncu verilen gorevler kapsaminda belirli
sorunlar1 ¢ozmektedir, her bir goreve iliskin performans sergilemektedir. Oyun sistemi
de oyuncunun performansmi degerlendirerek oyuncuya geri bildirimde bulunmaktadir.
Diger bir oyun unsuru da oyuncunun oyuna dahil olmasini saglayan temadir ve verilen
gorevler icin belirlenen kisith zaman uygulamasidir. Bu doért o6ge, oyuncunun

performans sergilerken, yetkinlik, bilgi ve beceri kazanmasini saglamaktadir. Yaris,
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isbirligi, konugma-tabanli sosyal ag gibi oyun tasarim unsurlari, oyuncularin kendisini
oyun ortamina ait hissetmesini saglamaktadir. Model, oyun tasarim unsurlarinin
oyuncu/ kullanici davranisini etkilemede 6nemli rol oynadiginin altin1 ¢gizmektedir (Wee

ve Choong, 2019).

I Kigizel Profil | SR
Dinamik Yap v ik
I Meydan Okuma |
I Geribildirim | = Yetkinlik Davranis Uzerindeki
- Tatmin Icsel Mativasyon
I Tema- Konu |
Kisa Dangl-
Zaman
| Yans |
n - o iigililik
I Isbirliginde bulunma | - B I_
. Tatmin

Konusma Tabanh
Sosyal AR

Sekil 24. Oyun Tasarim Unsurlar1 Motivasyon Modeli (Wee ve Choong, 2019).

4.2.11. Oyunlastirma Tasarim Cerc¢evesi

Bucchiarone (2019) tarafindan gelistirilen oyunlastirma tasarim g¢ergevesinin en {ist
tabakasi, oyunlastirilmig sistemin temel unsurlarini tanimlayan temel oyun dilini temsil
etmektedir. Ikinci katman ise oyunlastirma modelleme dilini gdstermektedir. Oyunda
kullanilan modelleme dili oyun mekaniklerine dayanmaktadir ve oyuncularin somut bir
oyun sistemi tasarlamasma katkida bulunmaktadir. Oyun modelleme asamasinda,
tasarimci, oyun uygulamasi olusturmak i¢in oyun bilesenlerinin nasil kullanilmasi ve
derlenmesi gerektigini belirlemektedir, bunu netlestirmektedir. Ayrica bu asamada,
tasarimci, oyuncudan beklenen gorevlerin gerceklestirilmesinden sonra oyuncunun puan,
odil veya rozetleri kazanmasi, oyun hesabinda bunlar1 biriktirmesi gibi oyun sistemine
yonelik belirli diizenlemeleri gerceklestirmektedir. Oyun Ornegi (instance), oyuna

yonelik yapilan tanimlamalar1 igermektedir (Bucchiarone, 2019) (Bkz. Sekil 25).
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Sekil 25. Oyun Tasarim Unsurlart Motivasyon Modeli (Bucchiarone, 2019)

4.2.12. Marcewski Oyuncu Tiirleri Tasarim Cercevesi

Marcewski (2015) tarafindan gelistirilen oyuncu tiirleri ¢ergevesi, oyuncu tiirlerine
yonelik bir smiflandirma sunmaktadir. Modelin merkezi bir oyun sistemini veya
oyunlagtirma tasarimini temsil etmektedir. Bu merkezin etrafini her bir oyuncu
tipolojisine ait olan oyunlastirma tasarim unsurlar1 g¢evrelemektedir. Modele gore,
sosyallesenler, 6zgiir ruhlar, basaranlar, yardimseverler, oyuncular ve bozucular olmak
lizere alt1 tipte oyuncu bulunmaktadir (Marcewski, 2015). Bu tiirler modelin alt1 farkl
kosesinde verilmektedir. Sosyallesenler, ilgililik ilkesi ile motive olmaktadir. Diger
bireyler ile etkilesim i¢inde bulunmaktan ve sosyal iligkiler kurmaktan keyif almaktadir.
Ozgiir ruhlar, 6zerk hissettiklerinde ve kendilerini ifade etme olanagi buldugunda
motive olmaktadir. Yaratict olmay1 ve kesfetmeyi severler. Basaranlar1 motive eden sey
ise sahip olduklart uzmanliktir. Yeni bilgi, beceri ve yetkinlikler kazanmaktan keyif
almaktadir. Tek amaglar1 oyunda basarili olmak ve liderlik cetvelinde iyi bir siralamaya
sahip olmaktir. Performanslarini artirmak i¢in ¢aba gosterirler. Yardimseverler ise
gerceklestirdikleri gorevlerde sahip olduklar1 amag¢ ve yiikledikleri anlam ile mutlu
olmaktadir. Odiil beklentisi olmadan diger bireylere yardim etmekten keyif almaktadir.

Oyuncular1 motive eden unsur ise 6diil kazanma kaygisi ve olasiligidir. Bozucular ise,
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degisim unsuru ile kendilerini motive olmus hissetmektedir. Olumlu ya da olumsuz
degisim saglamaya yonelik olarak sistemlere zarar vermekten hoslanmaktadirlar (Bkz.

Sekil 26).

Sekil 26. Marcewski Oyuncu Tiirleri Siniflandirma Cergevesi (Marcewski, 2015)

4.2.13. Oyun Tabanh Motivasyon Mekanizmasi1 Modeli

Oyun tabanli motivasyon mekanizmast modeli, oyuncularin oyun sistemi igerisinde
motivasyonunu artiran unsurlari, kisilik tiirlerini, oyuncuyu giidiileyen unsurlar1 ve oyun
mekaniklerini ele almaktadir. Oyunda ilerleme, sosyal iliskiler kurulmasi oyuncunun
motivasyonunu artiran unsurlar arasindadir. Model, kisilik tiirlerini statii pesinde
kosanlar, gorev, basaranlar, sosyallesenler, denge kuranlar, kesfedenler ve gizli

meraklilar olarak siiflandirmaktadir (Lee, 2006).
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Sekil 27. Oyun Tabanli Motivasyon Mekanizmast Modeli

4.2.14. Kaleydoskop Oyunlastirma Modeli

Kappen ve Nacke (2015) tarafindan gelistirilen Kaleydoskop modelinin ¢ekirdek kismi1
etkin bir oyuncu deneyimini ve etkili oyuncu tasariminin temel bilesenlerini temsil
etmektedir. Oyun tasarimcist bu ¢ekirdek katmandan, gilidiilenmis davranis katmanina
gitmektedir. I¢sel motivasyon kategorisi katmani, yetkinlik, ozerklik ve ilgililik
bilesenlerinden olusmaktadir. Digsal motivasyon katmani ise rozetler, puanlar, liderlik
cetveli, tesvik ve odiiller gibi unsurlardan olusmaktadir. I¢sel ve digsal motivasyonel
faktorlerle oyun tasarimcisi oyunu tasarlamaktadir, meydan okuma, basar1 gibi unsurlari
oyuna dahil etmektedir. Oyun tasarim ilkeleri, modelleri, arayiiz tasarim unsurlar1 oyun
tasarimi siireci katmaninin alt sistemleri olarak islevde bulunmaktadir. Oyun tasarim
siireci katmaninin disinda algilanan eglence katmani bulunmaktadir. Bu katmanda
oyuncular tasarlanan arayliiz ile etkilesimde bulunmaktadir, isitsel ve gorsel dgeler ile
estetik zevk duymaktadir, kendini iy1 hissetmektedir (Bkz. Sekil 28). Oyun baglaminda
0dil mekanizmasinin nasil olusturulmasi gerektiginin ve oyuncu motivasyonun nasil
saglanabileceginin anlagilmasi agisindan bu model oyun tasarimecilari agisindan islevsel

olacaktir.
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Sekil 28. Kaleydoskop Oyunlastirma Modeli (Kappen ve Nacke, 2015)

4.3. OYUNLASTIRMAYLA iLGiLi MODELLERIN DEGERLENDiRIiLMESi

Oyunlastirmayla ilgili modellerin ortak amaci hedef kitlenin (oyuncular, 6grenci vb.)
ilgisini ¢ekebilecek bir tasarim gergeklestirilmesini saglamaktir. Modellere dayanarak
yapilan oyunlagtirma tasarimlar1 hedef kitlenin beklenti ve gereksinimlerine hitap
edebilmektedir. Bireyler kendilerini motive eden ve aidiyet hissettikleri tasarim ile
kendi rol, sorumluluklar1 ve gorevlerine anlam yiiklemektedir. Ulagmak istedigi
hedeflerini belirlemektedir, gorevlerini basarmaya yonelik strateji ve ilkeler
gelistirmektedir. Kendi oyun oynama yontemini belirlerken, diger taraftan oyun sistemi
icerisinde kisisellestirilmis ozellikleri kullanarak 06zel bir alan olusturabilmektedir.

Bireyin sistem ile etkilesim igerisine girmesi, 6zerklik ve bagimsizlik gibi duygulari
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hissetmesini de saglamaktadir. Bu sekilde de kendi oyun deneyiminin belirleyicisi
olabilmektedir. Sistemde kontrol sahibi oldugunu diisiinen birey daha kolay bir sekilde

gorevlerine odaklanmaktadir.

Egitici bir oyun baglaminda ele alindiginda da modeller temel alinarak yapilan
tasarimlarda hedeflenen 6grenme ¢iktilarma ulasilmasini kolaylasmaktadir. Ogrencinin
psikolojik tutum ve davraniglart egitim hedeflerine uygun olarak istenilen yonde

degistirilmektedir.
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5. BOLUM

OYUNLASTIRILMIS BiLGi OKURYAZARLIGI PROGRAMI
TASARIMI

5.1. GIRIS

Egitim programlari, 6grencilere belirli bir konuya yonelik bilgi, beceri ve yetkinlik
kazandirilmas1 amaciyla tasarlanmaktadir ve uygulanmaktadir. Ogretim faaliyetleri ise
bu uygulamanin planlanmis halidir ve hedef kitlenin 6zellikleri, gereksinimleri, hedef
kitleye kazandirilmast  gereken davranis ile beceriler dikkate alinarak
gerceklestirilmektedir (Yakar, 2016, s.2). Ders programi gelistirme ve degerlendirme
faaliyetlerinin en 6nemli bileseni program tasarimidir. Basarili bir 6grenme tasarimi i¢in
program tasarim ilkelerinin dikkate alinmasi Onemlidir. Program tasarimlari, hedef,
icerik (konu alani), Ogretme-6grenme siirecleri (egitim durumlar1) ve Olgme-
degerlendirme (sinama durumlari) gibi dort temel bilesenden olusmaktadir (Demirel,
2005). Bu dort temel bilesen arasindaki dinamik iliskinin iyi kurgulandigi programlar
hedef kitleye daha kolay ulasabilmektedir (Demirel, 2011). Program tasarimi ilkeleri
dikkate alinarak tasarlanan programlar, uygulama acisindan daha islevsel ve etkin
olmaktadir (Erden, 2000). Yakar (2016) ve Demirel (2017) program tasariminin

bilesenlerini daha net ¢er¢evede ifade etmistir.

Hedef, egitim programinin temel bilesenidir ve icerik, 6gretme-6grenme stratejileri ile
olgme  degerlendirme  faaliyetlerinin  temelini  olusturmaktadir. ~ Ogrencilere
kazandirilmas1 planlanan bilgi, beceri ve yetkinlikler, 6grenme kazanimlar1 hedef
kapsaminda degerlendirilmektedir. Igerik, nelerin Ogretilecegine iliskin bilgi ve
unsurlardan olusmaktadir. Ogrenme-dgretme siireci ise dgretilmesi planlanan igerigin
nasil ve hangi egitim yontemleri kullanilarak 6gretilecegi, 6grencilerin hazirbulunusluk

diizeyine gore planlamalar yapilmasi, egitsel faaliyetlere Ogrencilerin nasil dahil
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edilecegi ve dersin 6grenme ¢iktilarina uygun olarak kullanilacak olan arag, gere¢ ve
materyallerle ilgilidir. Ogrenme-6gretme siireci, 6grenci odakli bir 6grenme tasarimimin
olusturabilmesi agisindan onem tagimaktadir. Derse katiliminin siirekliligini saglamak
ve 6grencinin ilgisinin ders faaliyetlerine yogunlasmasini saglamak icin ne tiir stratejiler
izlenmesi gerektigini ve bu konuda egitim faaliyetini planlayan igerik tasarlayict ve
icerigi uygulayacak olan egitimciye ne tiir sorumluluklar diistiigiinii belirleme 6grenme-
Ogretme siirecinin temel ve Onemli bir pargasidir. Dordiincli bilesen olan &lgme-
degerlendirme ise kazandirilmasi hedeflenen davraniglarin ne Olglide Ogrenciye
kazandirilabildiginin belirlenmesine yoneliktir. Bu noktada degerlendirme islemi,
ogrencilerin  degerlendirilmesi,  6gretimin  degerlendirilmesi ve  programin
degerlendirilmesi olarak ii¢ asamadan olusmaktadir (Demirel, 2011). Program
degerlendirme programda aksayan ydnlerin, programin gii¢lii ve zayif 6zelliklerinin ve

programin ne dl¢lide hedef gruba ulastiginin tespit edilmesini saglamaktadir.

5.1. GELIiSTiRILEN OYUNLASTIRILMIS BOY EGiTiM PROGRAMININ
AMACI

Bu bolim, gelistirilen oyunlastirilmig BOY egitim programinin hedef kitlesi, egitim

ortami, amaci ve 0grenme kazanimlar1 hakkinda bilgi vermeyi amaglamaktadir.

5.1.1. Hedef Kitle

Geligtirilen egitim programimin hedef kitlesi Z kusagini temsil eden lisans
ogrencileridir. Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY programinin dgrencilerin
basarim durumlar1 iizerindeki etkisini belirlerken, basarim diizeyinde meydana
gelebilecek olast gelismelerin  e8itim kaynakli olup olmadigin1 daha saglikli
Olciimlemek ve tespit edebilmek amaciyla dnceden BOY dersi almamig bir grup ile
calisilmaya karar verilmistir. Bu baglamda, deneysel ¢caligmanin sonuglarini etkileyecek
etkenler ortadan kaldirilmigtir. Bu dogrultuda, programin uygulanacagi 6grencilerin
Bilgi ve Belge YoOnetimi boliimiinden farkli bir boliimden olmasi kuralina dikkat
edilmistir ve Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii 6grencileri tercih edilmistir. Calisma

kosullarinin ve ortaminin daha rahat tasarlanabilmesi ve deneklerle yapilmasi planlanan
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faaliyetlerin daha kolay bir sekilde yiriitilmesi amaciyla, ¢aligma arastirmacinin bagh

oldugu Ankara Yildirim Beyazit Universitesi biinyesinde gerceklestirilmistir.

5.1.2. Deneysel Ortam

2020 yilinin baslarinda tiim diinyay1 etkisi altina alan Covid 19 pandemisi sebebiyle 13
Mart 2020 tarihinde yiiksek 6gretim kurumlarinda yiiz yiize egitime ara verilmistir ve
uzaktan egitime gecilmistir. 2020 yilinin giiz doneminde pandemi siireci devam ettigi
icin deneklerle planlandig1 gibi fiziksel ortamda bulugmak miimkiin olmamistir. Bu
nedenle deneysel calisma g¢evrimici ortamda gerceklestirilmistir. Cevrimigi ders araci
olarak Zoom tercih edilmistir. Ders programi Zoom iizerinden yliriitilmiistiir. Deneysel
calismanin ¢evrimig¢i ortamda yiiritiilmesinin, calismanin etkinligi ve etkililigi
acisindan olumsuz olmadig1 diisiiniilmektedir. Normal siirecte fiziksel ortamda deneysel
calismalar i¢in 6grencilerle ders planlamasi yapmanin ¢esitli zorluklar1 bulunmaktadir.
Ornegin, derse katima yonelik sorun yasayan ve devamsizlik yapan oOgrenciler
deneysel c¢alisma siireglerini sekteye ugratabilmektedir. Ders giinlerinde derse
katilamayan Ogrenciler oldugunda, bu 6grencilerle fiziksel ortamda ikinci bir oturum
ayarlamak ve yeniden planlama yapmak zor olabilmektedir. Herkese uygun olan giiniin

belirlenmesi konusunda yasanan sorunlar siireci geciktirebilmektedir.

Bu c¢aligma ¢evrimigi ortamda yiiriitiildiigii icin ders saatleri agirlikli olarak 6grencilerin
evde oldugu saatlere denk getirilmistir ve katilim konusunda biiyiik bir sorun
yasanmamustir. Ozel sebeplerle derse katilim saglayamayan ogrenciler igin ikinci bir
Zoom oturumu yapilmistir. Egitim stirecinde Covid 19 hastali§ina yakalanan 8 6grenci
olmustur. Bu 6grencilerin bir kismi agir bir enfeksiyon siireci yagamadigi igin derse
katilimlarinda sorun olmamustir. Siireci daha agir atlatan 6grenciler de telafi oturumuna
katilm saglamistir. Yasanan saglik sorunlarina ragmen egitim agisindan gerekli

onlemler alinmistir ve deneysel siireci olumsuz etkileyecek bir durum yasanmamastir.
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5.1.3. Programin Amaclari, Hedefleri ve Dersin Ogrenme Kazanimlari

Yedi modiil olarak tasarlanan oyunlastirilmis BOY programi, ogrencilere BOY
becerisini gelistirmeyi amaclamaktadir. Bu baglamda 6grencilere bilgi ihtiyacim1 fark
etme, bilgi ihtiyacini tanimlama, bilgi ihtiyacini karsilama i¢in bilgiyi arama, ihtiyaca
uygun kaynak se¢cme, bilgiyi degerlendirme, yorumlama, etik bir sekilde kullanma ve
paylagma becerisi kazandirmay1 hedeflemektedir. Deney grubuna egitim verilirken bu
oyunlastirilmig program geleneksel programla desteklenmistir ve hibrit sekilde
uygulanmistir. Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasinda
ogrencilerin EK 15°de belirtilen 6grenme kazanimlarina iliskin yeni bilgi ve beceriler

edinmesi planlanmaktadir.
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Tablo 4. Modiillerin Konulara Gére Dagilimlar

Modiil Konular Programin Genel Modiil Hedefleri Modiiliin Ogrenme Kazamimlari
No Amaclan
1 Bilgi Kaynaklari Bu modiil, 6grencilerin Bu modiil sonunda 6grenciler, Bu modiil sonunda 6grenciler,
bilgi kaynaklarinin tiirleri -Bilgi kaynaklarinin tiirleri, -Bilgi kaynaklarinin tiirlerini ve kapsamini
hakkinda bilgi ve beceri aralarindaki farkliliklar, bilgi tiirleri bilecektir.
kazanmasini ve bilgi tlirlerine uygun kaynaklar, -Bilgi kaynaklarinin tiirleri arasindaki farki ayirt
amaclamaktadir. bilgi kayit ortamlari, birincil ve edebilecektir.
ikincil kaynaklar hakkinda bilgi ve -Bilgi gereksinimine gore kaynak se¢iminde
yetkinlik kazanacaktir. bulunabilecektir.
-Bilgi kayit ortamlarinin 6zelliklerini bilecektir.
-Birincil ve ikincil kaynaklar ayirt edebilecektir.
-Birincil ve ikincil kaynaklarin 6zelliklerini
bilecektir.
2-3 Dewey Onlu Simiflama Bu modiil, 6grencilerin Bu modiil 6grencilere, Bu modiil sonunda 6grenciler,
Sistemi kiitiphane siniflama -Bilginin diizenlenmesi konusunda -Kiitiiphane siniflama sistemlerinin dnemini ve

LC Smiflama Sistemi

sistemleri hakkinda bilgi ve
beceri kazanmasini
amaglamaktadir.

bilgi ve beceri kazandirmay1
hedeflemektedir.

-Kiitiiphane siniflama sistemlerinin
amacini ve mantigini égretmeyi
hedeflemektedir.

-Kiitiiphane i¢erisindeki raf diizeni ve
yer numarasi konusunda bilgi, beceri
ve yetkinlik kazandiracaktir.
-Kiitiiphanedeki eserlerin yerlerini
tespit edebilmeyi 6gretecektir.
-Kiitiiphanedeki kaynaklari kolay bir
sekilde nasil bulacagini 6gretecektir.

islevlerini kavrayacaktir.

-Kiitiiphanedeki raf diizeninin ve kaynaklarin yer
numarasinin iliskisini ve dnemini kavrayacaktir.
-Katalog kayitlarindan kiitiiphane kaynaklarinin
yerlerini tespit edebilecektir.

-LC siniflama sistemindeki harf mantiginin
Oonemini kavrayacaktir.

-Dewey Onlu Siniflama Sisteminde kullanilan
onlu sayisal degerlerin islevini 6grenecektir.
-Kiitiiphanedeki kaynaklari kolay bir sekilde
bulabilecektir.
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Modiil Konular Programin Genel Modiil Hedefleri Modiiliin Ogrenme Kazamimlari
No Amaglan
4 Bilgiye Erisim ve Bilgi Bu modiil 6grencilerin Bu modiil sonunda 6grenciler, Bu modiil sonunda 6grenciler,
Arama Stratejileri bilgiye ve bilgi -Bilgi ihtiyacini tanimlama becerisi - Bilgi ihtiyacini tanimlayabilecektir.
kaynaklarina etkin bir kazanacaktir. -Bilgi ihtiyacina uygun bir sekilde arama
sekilde erismesini -Bilgi ihtiyacina uygun bir sekilde yapabilecektir.
saglamay1 amaclamaktadir.  arama becerisi kazanacaktir. -Bilgi ihtiyaci dogrultusunda kaynak
Ayrica, 6grencilerin bilgiyi ~ -Arastirma yaparken konuyu secebilecektir.
arama ve bilgiye erisim sinirlandirma becerisi kazanacaktir. -Veri tabanlari, kiitiiphane katalogu ve arama
stratejilerini 6grenmesine -Veri tabanlarini, arama motorlarini motorlarinda etkin bir sekilde arama
odaklanmaktadir. ve kataloglari etkin bir sekilde yapabilecektir.
Ogrenciler kiitiiphane kullanma becerisi edinecektir. -Boole islegleri ile arama yapmay1 6grenecektir.
kataloglari, veri tabanlari ve  -Bilgiye etkin bir sekilde ulagmak i¢in  -Arastirma konusu segmeyi bilecektir, konuya
arama motorlarinda nasil bilgi arama stratejileri kullanmay1 uygun anahtar kelimeler belirleyebilecektir ve
arama yapilmasi gerektigi ogrenecektir. arastirma sorulariyla konuyu smirlandirabilecektir.
konusunda bilgi, beceri ve -Filtre balonlarinin kapsamu, islevleri, -Kiitiiphane katalogunda yazar adi, eser ad1, konu
yetkinlik kazanacaktir. ozellikleri ve smirliliklar: konusunda  adi ve dergi ad1 ile arama yapabilecektir.
bilgi, beceri ve yetkinlik kazanacaktir. -Yayin dili, yayinci, tarih, kaynak tiirii ile gelismis
-Arastirma siirecini yonetme becerisi ~ aramayi sinirlandirabilecektir.
kazanacaktir. -Veri tabanlarmin amaglari ve kullanim1 hakkinda
-Basit arama ve geligmis aramanin bilgi kazanacaktir.
ozelliklerini 6grenecektir. -Biiyiik verinin yonetilmesinde algoritmalarin
-Google, Google akademik scholar ve  6nemini kavrayacaktir.
veri tabanlarinda yapilan aramalar -Filtre balonlarim engelleyen arama motorlarini
arasindaki farki belirleyebilecektir, kullanabilecektir.
-Arama sonuglarmu ilgililik, nitelik ve  -Arastirma siirecini etkin bir sekilde
nicelik agisindan degerlendirme yonetebilecektir.
becerisi kazanacaktir. -Arastirma siirecinde basit arama ve gelismis
-Alandaki katalog, tam metin veri arama yapabilecektir.
tabanlar1, 6z ve indeksleme
hizmetlerini kullanabilme konusunda
stratejiler gelistirme becerisi
kazanacaktir.
Modiil Konular Programin Genel Modiil Hedefleri Modiiliin Ogrenme Kazamimlar
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Amaclari

5 Akademik Diiriistliik ve Bu modiil, 6grencilerin Modiil sonunda 6grenciler, Modiil sonunda 6grenciler,
Etik bilimsel etik kurallar1 ve -Metin i¢i atif vermenin dnemini -Metin i¢i atif verebilecektir.
intihal yazilim kavrayacaktir. -Eserlerin telif hakk: kurallarina dikkat edecektir.
programlarini 6grenmesini  -Atif ile alint1 arasindaki farki -Intihal yazilim programlarim bilecektir ve
amaclamaktadir. Ayrica, kavrayacaktir. kullanabilecektir.
ogrencilerin bilimsel -Kaynakganin iglevini ve nasil -Bilimsel ¢aligmalar gergeklestirirken etik ilkeler
calismalarda 6zgiin olmanin  diizenlenecegini 6grenecektir. dogrultusunda davranacaktir.
onemini kavramasini -Eserlerin telif hakk: konusunda bilgi  -Bilgiyi kullanirken ilgili ekonomik, sosyal ve
saglamay1 amaclamaktadir.  ve farkindalik kazanacaktir. yasal boyutlarina dikkat edecektir.
-Bir bilginin kaynagina atifta -Bir esere atifta bulunurken kaynakca gosterme
bulunmanin 6nemi konusunda kurallaria uygun olarak hem metin i¢i atif
farkindalik kazanacaktir. verecektir hem de kaynakgada esere yer
-Akademik diiriistliiglin ve bilimsel verecektir.
etigin 6nemini kavrayacaktir. -Akademik hirsizligin bilime verdigi zarari
-Bir baska yazara ait ¢aligmanin, degerlendirebilecektir.
fikrin, ¢iktinin, gorselin veya basgka
tiirde herhangi bir materyalin atifta
bulunulmadan kullanilmasinin
bilimsel etige aykir1 bir davranig
oldugunu kavrayacaktir.
-Diger kisilerin telif haklarimi ihlal
etmeden bilgiyi paylagmay1 ve
kullanmay1 6grenebilecektir.
6 APA 6 Atif Gosterme Bu modiil 6grencilerin APA  Bu modiil sonunda 6grenciler, Modiil sonunda 6grenciler,
Bigimi 6 atif kurallar1 hakkinda

bilgi kazanmasini
saglamay1 amaglamaktadir.

(Ogrenme kazanimlari
boliimiinde belirtilen belirli
konular 6zelinde
ogrencilere egitim
verilmistir.)

-Kaynak gdsterme bigimlerini ve
kurallarini 6grenecektir.

-Entelektiiel miilkiyet haklari, telif
haklar1 hakkinda bilgi sahibi
olacaktir.

-Ihlal ve isbirligi arasindaki ayrim1
ayirt etme becerisi kazanacaktir.

-APA atif stiline gore farkli kaynaklara atifta
bulunabilecektir.

-Metin igi atif verebilecektir.
-Kurallara uygun kaynakga hazirlayabilecektir.

Bilimsel yayinlarda kaynak gostermenin 6nemini
kavrayacaktir.
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Modiil Konular Programin Genel Modiil Hedefleri Modiiliin Ogrenme Kazanimlari
No Amaclar
7 Bilginin Dogrulanmasi ve ~ Bu modiil, 6grencilerin Bu modiil sonunda 6grenciler Modiil sonunda 6grenciler,

Dogrulama Araglari

bilgi dogrulamanin
O6nemini kavramasini, bilgi
dogrulama yapabilmeyi ve
dogrulama araglarini
kullanmasini
amaglamaktadir.

-Bilgiyi elestirel olarak
degerlendirebilme becerisi kazanacaktir.
-Giivenirlilik, dogruluk, giincellik ve
objektiflik gibi degerlendirme 6l¢iitlerini
Ogrenecektir.

-Sahte haber veya kaynaklarin
giivenirligini belirleme konusunda beceri
ve yetkinlik kazanacaktir.

-Sosyal medya ve Internet ortaminda
paylasilan bilgi, gorsel ve videolarin
dogrulugunu teyit ve tespit etme
konusunda bilgi ve beceri kazanacaktir.

-Bilgiyi degerlendirebilecektir.

-Bilgiyi dogrulayabilecektir.

-Konum, gorsel, bilgi ve kimlik gibi dogrulama
araglarini kullanarak dogrulama yapabilecektir.
-Sahte ve gergek haberleri ayirt edebilecektir.
-Sosyal medya paylasimlarinin, web sitelerinde
paylasilan iceriklerin ve haberlerin dogrulugunu
teyit edebilecektir.

-Bilginin kaynagini sorgulayabilecektir.
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5.2. EGITIM PROGRAMININ iCERIiGi

Egitim programi, Bilgi Kaynaklari, Dewey Onlu Simiflama Sistemi, LC Siiflama Sistemi,
Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri, Akademik Diirtistliik ve Etik, APA 6 Kaynak
Gosterim  Bigimi, Bilginin Dogrulanmast ve Dogrulama Araglart konulart 6zelinde

tasarlanmustir.

5.3. PROGRAMIN TASARLANMA SURECI

Oyunlastirilmig BOY programi kapsamida SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyunu
tasarlanirken literatiirde bulunan oyunlastirmayla ilgili motivasyonel kuramlar temel
almmustir. Ogrenci gereksinimine ve 6grenme davranisia hitap eden bir oyun tasarimi
gergeklestirilebilmesi agisindan her bir kuramin oOne ¢ikardigi temel oyunlastirma
unsurlarindan yararlanilmistir. Oyunda ele alinan konularin 6grenme c¢iktilarina uygun
olarak gorevlerin tasarlanmasi i¢in Hedef Belirleme Kuramindan yararlanilmistir.
Gorevlerin asamali bir sekilde zorlastigi, her bir gorevde 6grencinin kendi hedefini
belirledigi ve buna uygun da gorev gerceklestirme mekanizmalart ve stratejileri gelistirdigi
bir tasarim yapilmasina dikkat edilmistir. Tasarimin bu 6zelligi Planlanmis Davranis
Kurami ile de ortiismektedir. Buna iligkin olarak hedef odakli planlarin yapilabilecegi ve
uygulanacagi bir tasarim onemlidir. Diger taraftan, 6grencinin kendini 6zerk ve yetkin
hissettigi, oynarken kendi tekniklerini gelistirebildigi, kendi kararlarini verebildigi ve
sistemi kontrol edebildigi bir dijital kacis odas1 olusturulmasini saglamak igin Oz-Belirleme
Kuramindan yararlanilmistir. Ogrencinin basarma, kesfetme, yarisma, kaybetmekten
korkma, heyecan duyma, giidiilenme, ilgi duyma gibi durumlar1 ve duygular1 yasamasini
saglayacak bir tasarim cergevesi sunmak i¢in Beklenti Kurami ve Basari Gereksinimi
Kurami gz oniinde bulundurulmustur. Basar1 Gereksinimi Kurami, 6grencinin 6grenme
siirecinde kendine basarilabilir hedefler belirleyecegini 6n gordiigii ve gorevlerde basarili
olduk¢ca da motive olacagini savundugu icin, 6grencinin olumlu duygularinmi tetiklemek
olduk¢a onemlidir. Sistematik bir sekilde ilerleme kaydeden &grenci hem basarmaya
yonelik beklentisini karsilayacaktir hem de Oz-yeterlilik Kurammin da isaret ettigi
yeterlilik ve yetkinlik diizeyine motivasyonel bir tasarim baglaminda daha kolay erisecektir.

Tasarrmin dayandigi kuramlardan biri de Skinner’in Pekistirme Prensibidir. Ogrencilerin
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konuya iligkin bilgilerini pekistirmek amaciyla iki asamali ipucu tasarlanmistir ve her iki
ipucu kutusundan agilan not kagitlarina bilinmesi gereken bilgiler yerlestirilmistir. Ayrica
ayni 0grenme ciktisina odaklanan birden fazla gdrev tasarlanarak bilgilerin kalict hale
gelmesi ve pekistirilmesi saglanmistir. Sosyal Karsilagtirma Kuraminin da gerektirdigi
sekilde oyuncularin oyun sonrasinda performanslarini karsilagtirabilecekleri bir liderlik
cetveli hazirlanmistir. Tasarim sirasinda 6zen gosterilen noktalardan biri de oyuncunun
oyunda deneyimleyecegi akis siireci ile ilgilidir. Bu siirecin optimal diizeye ulagabilmesini
saglamak i¢in Akis Kurami temel alinmistir, 6grencilerin 6grenme ¢iktilarindan
yararlanarak gorevlerini gergeklestirebilecegi, gorevlerine anlam yiikleyebilecegi (Bkz.
Nedensellik Kurami) ve egitim agisindan alinan verimin iist diizeye ¢ikarilabilecegi bir

tasarim yapist olusturulmustur (Bkz. Tablo 5).

Tablo 5. Oyun Tasariminda Temel Alinan Kuramlar

Temel AllInan Kuramlar

Hedef Belirleme Kkurami Sosyal Bilissel Kuram
Oz-belirleme Kurami Oz-yeterlilik Kurami

Sosyal Degisim Kurami Akig Kurami

Beklenti Kurami Planlanmis Davranig Kurami
Basar1 Gereksinimi Kurami Nedensellik Kurami

Skinner’in Pekistirme Kurami
Sosyal Karsilastirma Kurami

BOY oyununda 6gretilmesi hedeflenen BOY becerilerinin kavramsal arka planini

hazirlarken BOY modellerinden ve standartlarindan yararlanilmistir. (Bkz. Tablo 6).
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Tablo 6. Oyun Tasariminda Temel Alinan BOY Modelleri ve Standartlari

Modiil BOY Modelleri

Bilgi Kaynaklari ACRL 1,2,34

Dewey Onlu Siniflama Sistemi Big 6 Modeli (Asama 3: yer tespiti)
SCONUL Yedi Siitun Modeli

LC Siniflama Sistemi Big 6 Modeli (Asama :3= Yer tespit)

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri ACRL Standart 1, 2,3,4

ANZIIL Standard 1,2,3.4,

Alberta Modeli (Asama 1: Planlama, 2: Bilgiye
Erigim)

Empowering 8 Modeli (Asama 1: Tanimlama, 2:
Kesif, 3: Se¢gme, 4:Diizenleme)

Akademik Diiriistliik ve Etik ACRL BOY Standart 5
ANZIIL Standart 6

APA 6 Kaynak Gosterme Bi¢imi

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglari

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri Modiilii tasarlanirken de kazandirilmasi
planlanan becerilerin kavramsal arka planini zenginlestirmek i¢in bilgi arama davranisi

modelleri temel alinmistir (Bkz. Tablo 7).

Tablo 7. Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri Modiilii Tasariminda Temel Alinan
Bilgi Arama Davranis1t Modelleri

Modiil Bilgi Arama Davranmis1 Modelleri

Bilgiye Erisim ve Bilgi Ingwersen ve Jarvelin Bilgi Arama Davranisi Modeli (1995)
Kuhlthau Bilgi Arama Siireci Modeli (1991)

Ellis Asamali Davranig Modeli (1989)

Belkin Bilginin Anomali Modeli (1991)

Krikelas Modeli (1983)

Arama Stratejileri

Oyunlastirma tasariminin  oyuncu odakli bir sekilde olmasini saglamak amaciyla
oyunlastirma modelleri ve cergevelerinden yararlanilmistir (Bkz. Tablo 8). Bu baglamda
oyuncularda heyecan, merak, basarma hissi gibi duygular1 tetiklemek ve 6diil mekanizmasi
ile gorevleri basarili bir sekilde gergeklestirme duygusunu giidiillemek hedeflenmistir.
Ayrica, 6grencilerin asamali bir sekilde ilerleyecekleri ve performanslarina iligskin geri
bildirim alabilecekleri, hedef-odakli davraniglar sergileyebilecekleri bir tasarim ortaya
koyulabilmesi i¢in mekanikler ve dinamikler kavramsal bir arka plana dayandirilarak

hazirlanmastir.
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Tablo 8. Temel Alinan Oyunlastirma Modelleri ve Cerceveleri

Temel Alinan Oyunlastirma Modelleri ve Cerceveleri
Oyunlastirma Modelleri ve Cergeveleri

Octalyisis Oyunlastirma Cercevesi

MDE (Mekanik, Dinamik ve Estetik) Cercevesi

Marcewski Oyunlastirma Cergevesi

Ilerleme ve Odiil Dengesi Modeli (Winn, 2009).

Werbach Piramitsel Oyunlastirma Cergevesi (Werbach, 2013)
Oyunlastirma Yaklasimi (Kapp,2012)

Fogg Davranis Modeli (2009)

Oyunlastirma faaliyeti sirasinda alanda bulunan Legend of Zyren BOY Oyunu, Within
Range, Encylopedia Challange Board Oyunu, Primary and Secondary Sources Oyunu,
Lycoming College Goblin Threat Intihal Oyunu, Library Screen BOY Oyunu, Washington
Universitesi MLA ve APA Atif Oyunu, Frenetic Filing, Secret Agents in the Library,
Runner BOY Oyunu, Terminal Atif Oyunu, Runner BOY Oyunu, Quatron Anahtar Kelime
Oyunu, Power Box AND/OR Boole islegleri Oyunu, Book Cart Dogru Kaynak Secim

Oyunu incelenmistir ve dikkate alinmistir.

5.4. MODULLER VE ZAMAN DAGILIMI

Egitim igerikleri tasarlanirken, dersler {i¢ saat olarak planlanmistir. Fakat uygulama
sirasinda bu siirelerde bazi degisiklikler olmustur. Ornegin, Modiil 4 Bilgiye Erisim ve
Bilgi Arama Stratejileri konusu kapsamli oldugu i¢in, egitim planlanan programdan farkli
olarak alt1 saat siirmiistiir. Egitim siliresinin dort saati teorik, iki saati ise oyunlastirilmis
egitime aittir. Planlanan ve uygulanan ders siireleri Tablo 9°da gosterilmistir. Egitim
toplamda 13 hafta siirmiistiir. Ogrencilerle toplam 26 saat ders yapilmistir. Deney ve
kontrol grubu, geleneksel yontemle verilen BOY egitimine birlikte katilmistir. Deney grubu,
kontrol grubundan farkli olarak oyunlastirilmis egitim programmna da katilmistir.
Geleneksel BOY egitiminin bitiminde, kontrol grubu Zoom programindan ¢ikmis, oturuma
deney grubu 6grencileri ile devam edilmistir. Kontrol grubu 6grencileri sadece geleneksel
BOY egitimi alirken, deney grubu O6grencileri oyunlastirma ile zenginlestirilmis BOY
egitimini almistir. Deney grubu Ogrencileri PowerPoint sunum programi, BOY oyunu ve

animasyon videolar1 olmak tizere ii¢ farkli arag ile egitim almistir.
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Oyunlastirma ile zenginlestirilmis BOY egitimi kapsaminda, ilk olarak 6grencilere konuya
iligkin olarak hazirlanmis olan animasyon videolar1 izletilmistir. Videolarin ardindan,
boliimle ilgili oyun oynatilmistir. Her bolim Oncesinde Ogrencilere oyun kurallar
hatirlatilmistir. Ogrenciler Zoom dersleri sirasinda oyunu oynamistir. Oyun fiziksel simif
ortami1 veya bilgisayar laboratuvari ortaminda oynatilmadigi i¢in, 6grencileri oyun sirasinda
gbozlemlemenin miimkiin olmayacagi disiiniilmistir. Bu sebeple, Ogrencilerin oyunu
oynarken ekran kaydi almalar1 istenmistir. Ogrenciler OBS Studio programin
bilgisayarlarma yiikleyerek oyun sirasinda ekran kaydi almistir. Ogrenciler oyun oynanan
her ders sonrasinda aldiklar1 kayitlar1 arastirmaci ile paylasmistir. Bu sekilde dgrencilerin
oyun oynarken nasil davrandigi, gorevlerini gergeklestirmek icin ne kadar zaman ayirdigi,
gorevinde basarilt olup olmadigi, tam puan alip alamadigi, ipuglarini bulma konusunda
zorlanip zorlanmadigi, ipuglarina kag saniye igerisinde ulastigi, ipucu destegi almadan
gerceklestirmeye calistigi gorevlerde gorevi basarmak icin ne tiir stratejiler izledigi, dijital
kacis odasinda etrafi gozlemleyip gozlemlemedigi arastirmaci tarafindan izlenebilmistir.
Bunun yani sira, oyun sirasinda dgrencilerin oyun mekanikleri, dinamikleri ve estetiksel
unsurlari ile nasil bir iliski kurdugunu ortaya koymaktadir. Ekran kayitlar1 ayn1 zamanda
Ogrencilerin oyun tasarimi agisindan zorlandiklar1 veya islevsel olarak kullanamadiklari
teknik unsurlarin tespit edilebilmesi agisindan da yararli olmustur. Bu kayitlar, 6grencilerin
egitsel oyun oynama davranisini ve yaklagimini ortaya koymak agisindan kiymetli veriler
sunmaktadir ve farkli 6grenciler arasinda karsilagtirmalar yapilabilmesini saglamaktadir. Ek
7°de her bir 6grenciye O ile baslayan bir kod atanmistir ve her bir 6grencinin her oyun

boliimiindeki performansi incelenmistir.
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Tablo 9. Modiiller ve Deneysel Calisma Uygulama Takvimi

Modiil Konular Ogrenme Planlanan  Egitim Tarihleri  Deney Grubu i¢in ~ Uygulanan
No Ciktist  Ders Saati Oyunlastirilmis Toplam
Sayisi Ders Saati Ders Saati
(D+K)

1 Bilgi Kaynaklar1 5 3 19 Ekim 2020 1,5 4
26 Ekim 2020

2 Kiitiiphane Siniflama 6 3 2 Kasim 2020 1,5 4

Sistemleri

9 Kasim 2020

3 Bilgiye Erisim ve 17 3 16 Kasim 2020 2 6

Bilgi Arama
ey 23 Kasim 2020
Stratejileri

7 Aralik 2020

4 Akademik Diriistliik 15 3 14 Aralik 2020 1,5 4

ve Etik

21 Aralik 2020

5 APA 6 Kaynak 15 3 28 Aralik 2020 1,5 4

Gosterme Bigimi

4 Ocak 2020

6 Bilginin 8 3 18 Ocak 2020 1,5 4
Dogrulanmasi ve 25 Ocak 2020

Dogrulama Araglari ca
Toplam 66 18 - 9,5 26
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5.5. ON TEST VE SON TEST

Ogrencilerin BOY egitimi 6ncesi ve sonrasi akademik basarilarmi belirlemek amaciyla,
dersin 6grenme ¢iktilart kapsaminda olusturulmus olan ¢oktan segmeli test, 6n test ve son
test olarak uygulanmistir (Bkz. EK 3). On test ve son test sorular1 modiilin 6grenme
kazamimlarina uygun olarak hazirlanmistir (Bkz. EK 15). On test ve son test sorulari ayni
sorulardir. Egitim oncesinde gruplara uygulanan test 6n test, egitim sonrasinda uygulanan
test ise son test olarak adlandirilmaktadir. Bu testten (6n test ve son test) 6grenciler dogru
yanitladiklar1 her bir soru i¢in bir puan alarak toplamda 0-60 arasinda not alabilmektedir.
Alt1 farkli kisimdan olusan akademik basar1 testi hem kontrol grubuna hem de deney

grubuna uygulanmastir.

5.6. ARASTIRMADA KULLANILAN ANKETLER

Bu boliimde ¢aligmada kullanilan anketlerle ilgili bilgi verilmektedir.

5.6.1. Oyunlastirmaya Yonelik Alg1 ve Motivasyon Belirleme Anketi

Deneysel caligma Oncesi Ogrencilerin oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonlarini
belirlemek amaciyla anket uygulanmistir (Bkz. EK 4). Anketin birinci bdliimiinde derslerin
oyunlastirilmasina yénelik 11 soru bulunmaktadir. Ikinci béliimii oyun mekanikleri,
dinamikleri ve unsurlarina iligkin 9 sorudan ve iicilincili boliimii ise oyunlastirmanin kisisel

etkilerine iligkin 7 sorudan olusmaktadir.

Anketin gegcerlilik ve giivenirligini belirlemek icin gecerlilik ve giivenirlilik ¢alismasi
yapilmistir. Anketin giivenirligi, Likert tipi anketler i¢in olan alfa katsayis1 yontemi ile
maddeler dogru katsayisi hesaplanarak Sl¢iilmiistiir (Cronbach, 1951). Anketin gecerliligini
incelemek i¢in acgiklayict faktor analizi kullanilmigtir. Bunun i¢in yapilan ilk analizde
oncelikle biitlin maddeler arasinda korelasyon matrisi hesaplanarak, maddeler arasinda
anlamli korelasyonlarin olup olmadigina bakilmistir. Sonrasinda da faktdr analizinin
yapilabilmesine uygunluk gosterir nitelikte istatistiksel olarak anlamli iligkilerin oldugu

goriilmiistiir. Daha sonra KMO (Kaiser-Mayer- Olkin) 6rneklem uygunlugu testi ve Bartlett
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Kiiresellik testleri yapilmistir. Verilerin faktdr analizine uygunlugu icin KMO degerinin
0.60’dan yiiksek ve Bartlett Kiiresellik testinin anlamli ¢ikmast gerekmektedir
(Bliytkoztirk, 2004). Bu calismada anketlere iliskin KMO 6rneklem uygunluk katsayisi
0.64, Bartlett Kiiresellik testi 2 (ki-kare) degeri ise 1170.400 (p=0.000) bulunmustur.

Bu calismadaki anket, demografik bilgiler disinda ii¢ bolimden olusmaktadir. Yapilan
faktor analizinde temel bilesenler teknigi ile varimax dondiirme faktor analizi sonuglari ii¢
faktorle smirlandirilmistir. Yapilan analiz sonucunda toplam varyansin %60.674 {inii
aciklayan, 27 madde ve ii¢ alt boliimden olusan bir 6lgme araci elde edilmistir ve alt
boyutlarda yer alan maddelerin formda belirtilen maddelerle Ortlistiigli gorilmiistir.
Anketin faktor yikleri Sekil 29°da sunulmustur. Bu sonuglara gore anket alt boliimlere
diizgiin bir sekilde ayrilmistir ve anketin gegerliligi gosterilmistir. Tabloda birinci boliim,
B1, ikinci boliim, B2, ii¢lincii boliim ise ise B3 olarak gosterilmistir. Soru numaralari da S1,
S2 olarak kodlanmustir. Ug béliimde sorulan anket sorular i¢in verilen cevaplarm boliimler
arast korelasyon anlamliliklar1 ve katsayilari dlglilmiistiir. Bunun igin ilk olarak her bir
boliime verilen yanitlar boliim i¢lerinde toplanmis ve toplam skorlarin normal dagilima
uygunlugu Kolmogorov-Smirnov testi ile dl¢lilmiistiir ve normal dagilima uymadig: tespit
edilmigstir (Bkz. EK 17). bu sonuca gore yapilacak olan korelasyon analizlerinde verinin
normal dagilmadigi durumlarda kullanilan, “Spearman korelasyon” katsayisinin
kullanilmas1 uygun oldugu i¢in korelasyon analizi bu yontem ile yapilmis ve anketin tim
boliimlerinin toplam skorlar1 arasindaki ikili korelasyon katsayilarinin istatistiksel olarak
anlamli ve pozitif yonlii oldugu sonucuna ulasilmistir (Bkz. EK 18). Birinci bolim ile
ikinci boliim toplam skorlart arasinda %355, birinci bdliim ile ikinci boliim toplam skorlart
arasinda %76,6 ve 2. bolim ile 3. boliim toplam skorlar1 arasinda ise %70,8 oraninda
pozitif yonlii ve anlamli korelasyonlar tespit edilmistir. Elde edilen sonuglar, uygulanan
anketin alt boliimlerinin dogru sekilde ayrisip ayrismadiginin tespit edilebilmesi i¢in faktor
analizi uygulamasinin yapilabilecegini gostermektedir. Her anket boliimiine iligkin

betimleyici istatistikler de EK 19°da paylasilmistir.
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Baslangi¢ faktor analizi ¢oziimiine ulasildiktan sonra faktor yiikleri matrisi (Bkz. Sekil 29)
ortaya ¢ikan faktorlerin yorumlanmasi ve isimlendirilmesini kolaylastirmak igin faktorleri
temsil eden eksenlerde ¢esitli eksen kaydirmalar: yapilarak elde edilen matristir. Bu grafik

“varimax” dondiirme yontemi kullanilarak elde edilmistir.

Faktor yiikleri matrisi; faktorler cinsinden standardize edilmis degiskenleri ifade eden
katsayilar1 igermektedir. Bu katsayilar “faktor yiikleri” olarak adlandirilip, degiskenlerle
faktorler arasindaki yani her bir soru ile o sorunun ait oldugu alt boliimler arasindaki
korelasyonlar1 temsil etmektedir. Mutlak degerce faktor ylikiiniin biiylkligi arttikga
degisken ve faktoriin birbiriyle yakindan iligkili oldugunu gostermektedir. Ankete iligkin
faktor yiikleri grafiginde (Bkz. Sekil 29) boliime ait maddelerin yiik degerinin biiyiikliigiine
bakilmaktadir. Bu yiik degerlerinin 0,32’den biiyiik olmasi1 gerekmektedir. Eger birden
fazla maddenin yiik degeri 0,32’den kiiclik ise bunlar sirayla analizden ¢ikarilmaktadir.

Ayni1 anda iki madde analizden ¢ikarilmamaktadir.

Grafige gore faktor analizi sonucunda elde edilen boliimlerden birincisi derslerin
oyunlagtirilmasina yonelik sorular1 igermektedir. 11 maddeden olusan bu alt bliim toplam
varyansin  %44,53’inii agiklamakta ve faktor yiikleri -0,419 ile 0,917 arasinda
degismektedir. Bu boliimde B1S4 numarali sorunun birinci boliim ile iliski (korelasyon)
miktar1 0,917°dir. Yani B1S4 numarali soruya verilen cevaplarin toplami bu soruyu ytiksek
bir iliskiyle birinci boliim igerisine dahil etmistir. Yine bu anketle B1S9 numarali soru
arasindaki iliski miktar1 -0,349 olmustur. Bu durum B1S9 numarali sorunun birinci boliim
ile orta diizeyli negatif bir iliski icinde oldugunu gostermektedir. Bu soru anketle ters iligki
icindedir ve sorudaki sayisal deger azaldik¢a, sorunun ankete olan sayisal katkisi artis
gostermektedir. Iliski mutlak degerlerle ele alindig1 i¢cin, sorunun pozitif veya negatif iliskili

olup olmadig fark etmeksizin, soruya ankette yer verilmistir.

Ikinci béliim 9 maddeden olusmaktadir. Faktér yiikleri -0,595 ile 0,851 arasinda siralanan
bu alt anket toplam varyansin %8,51’ini acgiklamaktadir. ikinci béliimde yer alan B2S3
numarali sorunun ikinci bolim ile iliski miktar1 -0,595°dir. Bu soru ile ikinci bolim
arasinda negatif yiiksek iliski mevcuttur. Benzer sekilde B2S2 sorusu ile ikinci alt boliim

arasindaki iliski miktar1 0,851 olmustur.

Uciincii boliim de oyunlastirmanin kisisel etkilerini igermektedir. Faktor yiikleri -0,576 ile

0,869 arasinda siralanan ve toplam varyansin %7,62’sini agiklayan bu bolim 7 maddeden
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olusmaktadir. B3S4 sorusu ile {i¢iincli boliim arasindaki iliski miktart 0,869 olarak
gerceklesmis ve B3S4 sorusu iiglincli boliim iginde yiiksek bir oneme sahiptir. Benzer

sekilde B3S5 sorusu ti¢iincii boliimde -0,576 miktarinda bir iliskiye ve 6neme sahiptir.

Sekil 29. Sorularin Faktor Yiiklerinin Alt Boliimlere Dagilimi

5.6.2. Ogrenciler Tarafindan Egitimin Degerlendirilmesine Iliskin Anket

Deney ve kontrol grubunun almig olduklart egitimler farkli oldugu i¢in her iki grubun
egitiminin degerlendirilmesine yonelik iki farkli anket bulunmaktadir. Deney grubu,
oyunlastirilmis egitimi degerlendiren bir anketin sorularini yanitlarken (Bkz. EK 5), kontrol

grubu da geleneksel egitime yonelik bir degerlendirmede bulunmugtur (Bkz. EK 6).
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5.6.2.1. Oyunlastirllmis Egitimin Degerlendirilme Anketi

Bu anket 5°1i Likert tiirlinde hazirlanmistir ve alti boliimden olusmaktadir. Birinci boliim
oyuncu tiirlerini belirlemeye yonelik 4 soru igermektedir. Ikinci boliimde oyun unsurlari,
mekanikleri ve estetiginin degerlendirilmesine iliskin 9 soru mevcuttur. Ugiincii boliimde
oyun sisteminin kullanilabilirligine iliskin 21, dordiincii boliimde animasyon videolarinin
etkililigi konusunda 9, besinci boliimde oyunlastirilmis derse katilimla ilgili 19 soru

bulunmaktadir. Altinci boliim ise agik uclu sorular1 kapsamaktadir.

5.6.2.2. Geleneksel Egitimin Degerlendirilme Anketi

Bu anket de 5°li Likert tiiriindedir. Iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde geleneksel
BOY egitimiyle ilgili 11 soru bulunmaktadir. Ikinci bélim de agik uglu sorulari

icermektedir.

5.7. ANKETIN VE ON TEST / SON TEST UYGULAMASI

Oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyon belirleme anketi sonrasinda gruplar rastgele
atanarak deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Yanlilig1 6nlemek amaciyla se¢im
sirasinda Ogrencilerin diger derslerine ait basari ortalamalarina bakilmamistir. Yonetim
Bilisim Sistemleri Boliimii tarafindan verilen 6grenci listesi, say1 dagilimina (iki gruptaki
Ogrenci sayisinin birbirine yakin olmasina) dikkat edilerek ikiye boliinmiistiir. Bu dagilimda
herhangi bir kritere gore degerlendirme yapilmamistir. Her iki grubun egitim dncesindeki
bilgi durumlarim belirleyebilmek amaciyla 6n test sorulart uygulanmistir. Gruplarin almis
olduklar1 egitimler sonrasinda, son test uygulamasi yapilmistir. Ayrica, oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit egitim sonrast deney grubu almis olduklar1 egitimi degerlendirmistir
ve bu kapsamda anket sorularini yanitlamistir. Kontrol grubu da aldig1 geleneksel egitimi
degerlendirmistir. Degerlendirme anketleri, 6grencilerin egitim hakkindaki goriislerinin
saptanmasi agisindan 6nemlidir. Degerlendirme anketleri 6grencilerin memnun olduklart ya
da olmadiklar1 noktalar1 saptamak agisindan islevsel olmustur. Degerlendirme anketleri
araciligiyla elde edilen nitel ve nicel veriler 6.4 ve 6.5 bolimiinde analiz edilmistir.

Anketlerin, 0n test ve son testlerin uygulanmasina iliskin siire¢ Sekil 30°da verilmistir.
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On Test ve Son Test

Osrencilerin verilen
egitimi degerlendirmesi

Ogrencilerin
ovimlaztinmmaya
yinelik algs ve
motivasyonlarm:
test eden micel
veriler

®  Oyunlaztrdmig Bilgl
Okuryazarhfs dersinin
& grenci performans:
tizermdeki etkisinin
belirlenmesinde gerekl
olannicel veriler

¥ Ontest ve son test
sonuglar

Ogrencilerin

degerlendirmelerini gdsteren
nitel ve nicel veriler

Kontrol grubu
dgrencilerinin geleneksel
egitime yanelik
degerlendirmeleri
Degerlendirme anketi

Degerlendirme kanvas

Deney grubu
dgrencilerinin
oyunlastirilmis egitime
yonelik
degerlendirmeleri

Sekil 30. Anket ve On Test/Son Test Uygulama Siireci
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6. BOLUM

BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Bu boliimde, yari-deneysel calisma kapsaminda Ogrencilerin almig olduklari egitimin
ogrencilerin akademik basarisi1 lizerindeki etkisi belirlenmeye calisilmis ve 6grencilerin
almis olduklar1 egitime yonelik degerlendirmeleri incelenmistir. Ayrica Ogrencilerin
oyunlagtirmaya yonelik algi ve motivasyonlarin belirlenmesine iligkin bulgular analiz
edilmistir. On test uygulamasindan sonra deney grubu &grencilerine oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit BOY miifredati uygulanirken, kontrol grubu &grencilerine
geleneksel BOY miifredat: ile egitim verilmistir. Aldiklar1 egitim sonrasinda da her iki
grubun akademik basar1 diizeyinde farklilik olup olmadig1 ve basar1 oranlarinin ne 6lgiide
etkilendigi incelenmistir. Ogrencilerin basarim durumlarim1 ortaya koyabilmek igin
egitimden aldiklar1 genel toplam puan, her modiilden aldiklar1 toplam puan ve her sorudan
aldiklar1 puan degerlendirilmistir. Son test puanlarinda sorular ve test toplami acisindan
artts olmasi1 dgrencinin basar1 diizeyinde de artis oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin
basarili sayilabilmesi i¢in son test puanlarinda sorular ve test toplami1 acgisindan artig olmasi

gerekmektedir.

Ogrencilere uygulanan akademik basar1 testine uygun karsilastirma testlerini
belirleyebilmek icin ilk olarak deney ve kontrol gruplarina ait 6n ve son test verilerinin
normal dagilima uygun olup olmadig1 K-S (Kolmogorov-Smirnov) testi ile belirlenmistir.
Her bir veriye iliskin normallik testi ve p degerleri Ek 16’da verilmistir. Verilere gore tim
degiskenlerin normallik degerleri p>0,05 Olgiitiinii karsilamaktadir ve bundan dolayr da
normal dagilima sahiptir.® Bu kosul altinda, deney ve kontrol gruplarina iliskin on test-son
test analizleri igin “Iki Orneklem Bagmmli t-Testi” uygulanmistir. Ayrica verilerin normal
dagilim gostermesine bagli olarak parametrik olmayan testlerden daha giivenilir sonuglar
veren parametrik yoOntemler tercih edilmistir. Literatiirde yapilan c¢alismalara gore,

orneklem biylikliigiine bakilmaksizin, test edilecek verilerin normallik varsayimini
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saglamasi; parametrik olmayan testlere gore daha giiglii olan parametrik testlerin tercih
edilmesini saglamaktadir. Parametrik testler puanlarin ortalamalarin1 karsilastirirken
parametrik olmayan testlerde ortancalar karsilagtirilmaktadir. Bu g¢alismada parametrik
testler kullanildigr icin karsilastirma olarak ortalama degerler kullanilmistir (Mordkoff,
2016). Analiz sonuglar1 Microsoft Excel 365 ve IBM SPSS Statistics 21 paket programlari

kullanilarak elde edilmistir.

6.1. OGRENCILERIN OYUNLASTIRMAYA YONELIK ALGI VE
MOTiVASYONUNUN BELIRLENMESINE YONELIK ANKET SONUCLARININ
DEGERLENDIRILMESI

Bu anket 6grencilerin oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonunu belirlemek amaciyla

yari-deneysel ¢alisma 6ncesinde her iki gruba da uygulanmistir.

B Ogrencilerin Tercih Ettikleri Ders Araclar

Bulgular 6grencilerin en az kart oyunlarini (%11,6, n=2), en ¢ok da animasyon videolarin1
(67,4, n=14) tercih ettigini gostermektedir (Bkz. Sekil 31). Bilgisayar oyunlari da

ogrencilerin yaklasik olarak yarisinin dncelik verdigi ders araglari arasindadir.

Kart oyunlar - 11.6
Infografikler _ 18.6

Etkilesimli oyunlar 46.5

Bilgisayar oyunlar: | <5

Animasyon videosu _ 67.4

Sekil 31. Ogrencilerin Tercih Ettikleri Ders Araglar
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B Ogrencilerin Motivasyonunu Artiran Temel Etmenler

Ogrencilerin  ¢ogunlugu (%83,7, n=17) derste kullanilan egitim yontemlerinin
motivasyonunu artirdigini belirtmistir. Ogrencileri en ¢cok motive eden ikinci etmen ise
derste kullanilan 6grenme araglaridir. Motivasyonlarini en az etkileyen unsur ise interaktif
stif ortamidir (Bkz. Sekil 32.). Bu, calismadaki ilging bulgulardan biridir. Elde edilen
bulgular neticesinde, dgrencilerin derse ilgi duymasini saglamak amaciyla derste kullanilan
egitim yontemlerinin ve Ogrenme araglarinin kullaniminda yapilacak degisiklik ve
diizeltmelerin 6grencilerin motivasyonunu olumlu yonde etkileyebilecegi soylenilebilir.
BOY derslerinde kullanilan egitim yontemleri ve araglarinin gesitlendirilmesi, yenilik¢i
yontemlerle desteklenmesi 6grencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonlarin1 olumlu yonde

etkileyebilir.

Derste kullanilan egitim yontemleri 83.7

Derste kullanilan 6grenme araglar _ p5.8

Ders hakkindaki 6n bilgim ve ders

yonelik motivasyonum A

Dersi veren dgretim iiyesinin
paylastig1 ders materyalleri

Interaktif sinif ortami - 233

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

41.9

Sekil 32. Derslerde Ogrencilerin Motivasyonunu Artiran Etmenler
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B Derslerin Oyunlastiriimasi Konusunda Ogrencilerin Algi ve Motivasyonunun
Belirlenmesi

Derslerin oyunlastirilmas: konusundaki algi ve motivasyonlarint belirlemek amaciyla
Ogrencilere ¢esitli Onermeler verilmistir ve bu 6nermelere katilim durumlarini Evet, Hayir
ve Kismen seceneklerinden birini segerek ifade etmeleri istenmistir. Bulgular, dgrencilerin
cogunlugunun derslerin oyunlastirilmasina yonelik olumlu bir tutuma sahip oldugunu
gostermektedir. Ogrencilerin yaridan fazlast (%69,8, n=30) derslerin oyunlarla ve
oyunlastirilmig  yontemlerle Ogretilmesi  gerektigi fikrini savunmakta, derslerde
oyunlastirtlmig  yontemler kullanilmasinin performansi artiracagint  belirtmektedir.
Oyunlastirilmis yontemlerle derslere iliskin heyecan ve ilgi diizeylerinin artacagini ifade
etmektedir. Derslerin oyunlastirilmis etkinliklerle c¢esitlendirilmesi ve desteklenmesi
gerektigini vurgulayan 6grencilerin orani yiizde seksenlere (%76,7, n=33) yakindir. Buna
ek olarak, 6grencilerin biiylik orani (%69,8, n=30) derslerin oyunlastirilmas1 konusunda
isteklidir. Oyunlastirmanin diger derslerde de kullanilmasini tercih eden &grenci
oraninin  %60,5 (n=26) olmasi olumlu olarak degerlendirilmekle birlikte Ggrencilerin
yaklagik tigte birinin (%30,2, n=13) bu konuda kismen yanitin1 vermesinin bu konudaki

tecriibe eksiklikleri veya 6nceki olumsuz deneyimler ile iliskilendirilebilir.

Ayrica, 6grencilerin yariya yakin kisminin (46,5, n=20) smif igerisinde oyun oynarken
basarisiz olduklarinda kendilerini iyi hissetmeyecegi yoniinde bir ¢ikarimda bulunulabilir.
Dikkat ¢ekici bulgulardan biri de derslerde oynanan oyunlardan kazanilan puanlarla ilgilidir.
Ogrencilerin kiigiik bir oraninin puanlarin ders notu olarak kullanilmasi konusunda yiiksek
motivasyona sahip oldugu goriilmektedir. Yariya yakin orani da kararsiz kalmistir. Bu
durum Ogrencilerin bu konuda bir deneyime sahip olmadiklarini gosteriyor olabilir.
Ogrenciler daha énce oyunlardan aldiklar1 notun ders gegme notu yerine kullanldigr bir
egitim ortamina girmemis olabilir. Cekimser kalmalar1 bu durumla iliskilendirilebilir.
Ogrencilerin yaridan fazlas1 (%51,2, n=22) BOY dersinin oyunlastirilmasinin dgrenme
stireclerini kolaylastiracagini belirtirken, yaklasik ylizde kirki (%41,9, n=18) bu konuda
kararsiz oldugunu ifade etmistir (Bkz. Tablo 10).
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Tablo 10. Ogrencilerin Derslerin Oyunlastirilmasina Yénelik ifadelere Katilim Durumu

Derslerin Oyunlastirilmasina Yonelik ifadeler Evet Kismen Hayrr  Toplam
% m % n % n n %

Derslerin oyunlarla ve oyunlastirilmis yontemlerle 69,8 30 209 9 93 4 43 100

Ogretilmesini dogru buluyorum.

Derslerde oynanan oyunlardan kazanan puanlarin 11,6 5 488 21 39,5 17 43 100

ders notu olarak kullanilmasini dogru buluyorum.

Ders kapsaminda yapilan faaliyetlerin, oyunlar, 76,7 33 233 10 O 0 43 100

etkilesimli videolar ve yaratici igerik agisindan

zenginlestirilmesi gerektigini diisliniiyorum.

Derslerin oyunlastirilmis yontemlerle iglenmesinin, 69,8 30 25,6 11 4,6 2 43 100

ogrenci performansini olumlu yonde etkileyecegini

diisiiniiyorum.

Oyunlagtirma  yonteminin  derse olan ilgimi 69,8 30 209 9 93 4 43 100

artiracagini diistiniiyorum.

Oyunlagtirma  yonteminin diger derslerle de 60,5 26 30,2 13 93 4 43 100

kullanilmasini isterim.

Oyunlagtirma yontemiyle desteklenmis karma egitim 69,8 30 256 11 4,7 2 43 100

yontemlerinin ~ kullanilmasinin, dersi daha iyi

anlamami saglayacagini diisiiniiyorum.

Oyunlagtirilmis bir etkinlikte, sinif icinde basarisiz 46,5 20 32,6 14 20,9 9 43 100

olursam, kendimi kotii hissederim.

Oyunlagtirmanin ~ smif i¢i  yarigt  artiracagimi 69,8 30 256 11 4,7 2 43 100

diisiiniiyorum.

BOY dersinin oyunlagtirilmasinin 6grenme stirecimi 51,2 22 419 18 7 3 43 100

kolaylastiracagini diigiiniiyorum.

Bu dersi oyun oynayarak 6grenmek isterim. 60,5 26 209 9 18,6 & 43 100
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B Ogrencilerin Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlar1 Konusundaki Algisinin
Belirlenmesi

FElde edilen sonuglar, oyun mekanikleri, dinamikleri ve wunsurlarinin &grencilerin
motivasyonlarm yiikselttigini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin ¢ogunlugu (%72,1, n=31)
oyundaki 6diil sisteminin motivasyonlarmi artiracagi fikrini desteklemektedir. Oyundaki
seviyelerin asama asama zorlagsmasini tercih eden 6grenci oranmnin %67,4 (n=29) oldugu
goriilmektedir (Bkz. Tablo 11). Ayrica, elde edilen sonuglar neticesinde, Ogrencilerin
cogunlugun rekabet ortaminda yer almak istedigini fakat istedikleri performansi
yakalayamadiklarinda motivasyon kayb1 yasayacagini sdylemek miimkiindiir. Festinger’in
(1954) Sosyal Karsilastirma Kuramina gore, toplum i¢inde yasayan bireyler siirekli olarak
kendi durumlarin1 ve sahip olduklarint diger kisilerinki ile karsilastirmaktadir. Boyle bir
durum 0&z-giiven eksikligi hissedilmesine sebebiyet verebilmektedir. Bunun yaninda,
ogrenciler oyun ortaminin kisisellestirilmis 6zellikleri konusunda olumlu bir algiya sahiptir.
Oyun igerisinde avatar ve kisisel bir hesaba sahip olmak, &grencilerin kendilerini ifade
edebilecekleri ve kendi karar verme mekanizmalarini gelistirebilecekleri bir platforma dahil
olmasi anlamina gelmektedir. Bayraktar (2014) da calismasinda &grencilerin  kendi
zevklerine gore avatar tasarlayabilecegini ve avatarin motivasyonu artiracagini belirtmistir.
Ogrencilerin verdikleri yanitlara gére oyun tasarimi ve senaryo, dgrencilerin oyuna dahil

olmasini ve bagliliklarini saglayan etmenlerdir (Bkz. Tablo 11).
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Tablo 11. Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlarina Iliskin Ogrencilerin Alg1 ve

Motivasyonlari
Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlarma Evet Kismen Hayir Toplam
Hiskin Ifadeler
% n % n % n % n

Oyunda seviye atladikga, rozet, puan, 6diill ve esya 72,1 31 25,6 11 23 1 100 43
kazanmanin motivasyonumu yiikseltecegini
diisiiniiyorum.

Oyundaki seviyelerin giderek zorlasmasi, oyunun 67,4 29 27,9 12 4,7 2 100 43
diger asamalarina yonelik merak duygumu
giiclendirir.

Oyundaki liderlik cetveli (performans-skor 79,1 34 163 7 47 2 100 43
tablosu), kendi performansimi akranlarimin
performansi ile karsilastirmami saglar.

Liderlik cetvelinde akranlarima gore alt siralarda 30,2 13 349 15 349 15 100 43
olsam bile, bu durum motivasyonumu kirmak
yerine basarma azmimi gii¢lendirir.

Oyun ortaminda kendime ait kisisel bir hesabimin 81,4 35 11,6 5 7 3 100 43
ve avatarimin olmasi beni motive eder.

Oyundaki seviyelerin kolay olmasini tercih ederim. 20,9 9 30,2 13 48,8 21 100 43

Oyun tasariminin renkli, canli ve hareketli olmasi, 81,4 35 14 6 4,7 2 100 43
oyuna yonelik duydugum heyecani artirir ve oyuna
yonelik baglilik duygumu giiclendirir.

Oyunlastirma yontemi, kendi basari ve 76,7 33 20,9 9 23 1 100 43
performansimi izlememe ve zayif oldugum

konularda kendimi gelistirmeme olanak sunacagini

diisiiniiyorum.

Oyun senaryosunun, oyuna dahil olmami 79,1 34 209 9 0 0 100 43
kolaylastiracagini diigiiniiyorum.

B  Oyunlastirmanin (")grenciler Uzerindeki Kisisel Etkilerinin Belirlenmesi

Bulgulara gore, ogrencilerin biiyiikk kismi oyunlastirmanin 6z-giiven diizeylerini
gelistirecegini, hizl1 diisiinme ve yaratici diislince becerilerini gelistirecegini diistinmektedir.
Ogrencilerin oyunlagtirmanin kigisel etkileri konusundaki goériis ve algilarinin olumlu

oldugu goriiliirken, yaklasik ilicte birini olusturan kismi da oyunlastirmanin basari, hirs,
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problem ¢6zme becerilerini ve sosyal statli kazanmayi etkileme gibi kisisel etkileri
konusunda kararsiz kalmistir. Diger yandan oyunlastirilmis uygulama ile sinif igerisinde
statli kazanma ifadesine olumlu yanit veren 6grenci oranmnin %23,3 (n=10) olmasi dikkati
cekmektedir. Ogrencilerin yaklasik {icte biri (%32,6, n=14) de bu soruda “kismen”
secenegini isaretlemistir. Bu bulguya dayanarak, 6grencilerin oyunlastirma kavramini sinif
icerisinde -statii kazanma- ile iligkilendirememis olabilecekleri ¢ikariminda bulunulabilir.
Ya da smif igerisinde statii kazanma ile ne kastedildigini anlayamamis olabilme ihtimali
akla gelmektedir. Barlett ve digerleri (2009) tarafindan gerceklestirilen calismaya ait
bulgular, bu calismadaki oyunlarin bilissel performans iizerindeki olumlu etkisine iliskin
ele alinan bulgularla Ortiismektedir. Ayrica oyunlarin bireylerin algisal, davranigsal ve
duyussal durumlar1 tizerindeki etkisini ortaya koyan Connolly ve digerlerinin (2012)
calismasinda ortaya ¢ikan bulgular, oyunlastirmanin olumlu kisisel faydalar1 agisindan bu
calismadaki bulgular1 desteklemektedir.
Table 12. Oyunlastirmanin Kisisel Etkileri

Oyunlastirmanin Kisisel Etkileriyle Ilgili ifadeler Evet Kismen Hayr Toplam

% n % n % n % n

Dogru yanitlayacagim her bir sorunun, 6z-giiven 76,7 33 18,6 8 47 2 100 43
diizeyimi artiracagini diistinliyorum.

Oyunlastirma yonteminin, basarma arzumu ve 65,1 28 30,2 13 47 2 100 43
hirsimi artiracagini diisiiniiyorum.

Oyunlastirilmig uygulamalarin, hizl diisiinme 814 35 14 6 47 2 100 43
becerilerimi gelistirecegini diisliniiyorum

Oyunlastirmanin, problem ¢ézme becerilerimi 65,1 28 30,2 13 47 2 100 43
gelistirecegimi diigiiniiyorum.

Oyunlastirmig uygulama ile sinif igerisinde sosyal 233 10 32,6 14 442 19 100 43
statli kazanacagimi diistiniiyorum.

Oyunun yaratict diisiinme becerilerimi 72,1 31 23,3 10 47 2 100 43
gelistirecegimi diisiiniiyorum.

Oyun igerisindeki gorevleri gerceklestirirken kendi 65,1 28 279 12 7 3 100 43
kararlarimi verebilmek 6zerk hissetmemi
saglayacaktir.
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6.2. OGRENCILERIN BASARIM DURUMLARININ DEGERLENDiIRILMESI

Bu boliimde deney ve kontrol grubunun egitim oOncesi ve sonrasindaki akademik
performanslar1 arasindaki farki tespit edebilmek amaciyla On test ve son test basarim
durumlar degerlendirilmistir. ik asamada gruplara gore genel basarim diizeyine bakilmstir.
Bu baglamda, deney ve kontrol grubunun tiim modiillerden almis olduklar1 toplam puanlar
karsilastirilmgtir. Ikinci olarak modiillere gére basarim durumlari incelenmistir. Deney ve
kontrol grubunun her bir modiilden almis oldugu puanlar ele alinmistir. Son olarak da
deney ve kontrol grubunun her soruya iliskin basarim durumu analiz edilmistir.
Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasinda deney grubunun ve geleneksel
egitim sonrasinda da kontrol grubunun bilgi durumunda herhangi bir degisim olup
olmadigina bakilmistir. Buna dayanarak da hangi yontemin 6grencilerin bagarim durumunu
daha olumlu yonde etkiledigine ve iki yontem arasinda fark olup olmadigina iliskin bilgiler

sunulmustur.

6.2.1. Gruplara Gore Genel Basar1 Durumu

BOY egitiminin 6grencilerin basarim durumlar1 iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla
Ogrencilerin egitim Oncesinde uygulanan On test ve sonrasinda uygulanan son testten
aldiklar1 toplam puanlar deney ve kontrol grubuna (gruplara) gore degerlendirilmistir.
Egitimin Ogrencilerin basarist iizerindeki etkisini saptayabilmek i¢in, dgrencilerin genel
basar1 diizeyleri 6n test ve son test toplam puanlari géz Oniinde bulundurularak analiz

edilmigtir.

Egitim oncesinde kontrol ve deney grubunun o6n test sonuglarinin benzer olmasi ve
aralarinda biiyiik bir fark olmamasi beklenmektedir. Son test uygulamasi sonrast puanlarda
goriilebilecek bir degisimin (akademik basarida artma veya diisiis) alinan egitime bagl
olarak degerlendirilebilmesi i¢in 6grencilerin konuya iligkin 6n bilgi diizeylerinin birbirine
yakin olmast 6nemlidir. Toplam puanlar, 6grencilerin 60 soruya verdikleri yanitlardan
aldiklar1 puanlar toplanarak elde edilmistir. Bir dgrencinin en yiiksek alabilecegi puan
degeri 60°dir. Deney ve kontrol grubu o&grencilerinin 6n testten aldiklari sonuglar

karsilagtirilmistir.
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Toplam Puanlann Dagihimlan

60

209

40

30

109

T T T T
Deney_On_toplam Kortrol_On_toplam Deney_son_toplam Kontrol_son_toplam

Gruplar

Sekil 33. Ogrencilerin On ve Son Test Toplam Puanlarinin Dagilim:®

Deney grubundaki 6grencilerin 6n testten aldiklar1 puanlar 18 ve 35 arasinda degismektedir
(dg=17, ss=5,07). Bu gruptaki 6grencilerin 6n testten almis olduklar1 puan ortalamasi 24,57
(x) olarak saptanmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n testten aldiklar: en diisiik puan
14, en yiiksek puan ise 28’dir (dg=14, ss=4,27). Bu gruptaki Ogrencilerin puan

ortalamasimin 21,32 (X) oldugu gdzlemlenmistir. Iki grubun modiiller genelindeki &n test

9 Deney son test grubunda 6. (min=26) ve kontrol son test grubunda 2. (min=12) 6grenciye ait puanlar, kendi
gruplarindaki diger 6grencilerin puan Oriintiilerinin altinda kaldig: icin bu 6grenciler grafikte aykiri deger

olarak ayr1 birer nokta ile belirtilmistir.
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puanlart ayn1 olmamakla birlikte birbirine yakindir. Deney grubundaki &grencilerin 6n
testten aldiklar1 toplam puanlar ile kontrol grubundaki 6grencilerin 6n testten aldiklar
puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (t=2,044,
p=0,054). Bu agidan ele alindiginda her iki grubundan da BOY egitimi oncesinde 6n bilgi

diizeylerinin birbirine yakin oldugu sdylenebilir.

Deney grubunun son testten aldiklari puanlarin en diisiigii 26, en yiiksegi 54 (dg=28,
ss=7,02) olarak belirlenmistir ve bu gruptaki 6grencilerin not ortalamasi 42,57 (X) olmustur.
Deney grubunun almis olduklar1 egitim sonrasi basar1 diizeyinde ciddi bir artisin oldugu
dikkati gekmektedir. iki Orneklem Bagimli t Testi sonuglarina gore, deney grubunun 6n test
ve son test not ortalamasi arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark tespit edilmistir (t =-
10,018, p=0,000). Buna gore deney grubu Ogrencilerinin test puanlarinin oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasinda anlamli bir sekilde arttig1 tespit edilmistir. Bu
dogrultuda, oyunlastirma ile zenginlestirilmis BOY egitiminin &grenci basarisini olumlu

yonde etkiledigini ve 6grenci performansini artirdigini séylemek miimkiindiir.

Kontrol grubunun son testten aldiklar1 puanlar 12 ile 29 arasinda degismektedir (dg=17,
ss=4,46), puan ortalamalarinin ise 22,41 (x) oldugu belirlenmistir. Deney grubunun son test
puani ile kontrol grubunun son test puani arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark tespit
edilmistir (t=12,676, p=0,000). Kontrol grubunun 6n test ve son test sonuglar1 arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir farkliligin meydana gelmedigi tespit edilmistir (t=-0,787,
p=0,440). Egitim sonrasi kontrol grubunun basar1 diizeyinde bir artis goriilmedigi dikkati
cekmektedir. Bu arastirma kapsaminda beklenmedik bir durumdur. Bu durumun geleneksel
yontemle yapilan BOY egitiminin uygulanma bigimiyle 1ilgili bir¢ok sebepten
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin de egitim materyalleri ile ilgili verdigi
geri bildirimlerden de anlasildigi gibi sunumlar biiyiik oranda 6grencilerin beklentilerine
hitap etmemistir. Ogrenciler sunumlari etkileyici bulmadiklarmi belirtmistir. Bunun yani
sira, bulgular uygulama eksikligine de isaret eder niteliktedir. Ayrica konular 6gretilirken
kullanilan 6rnekler konu kapsamini ve 6grenme ¢iktilarini ortaya koyma agisindan yetersiz
kalmis olabilir ya da arastirmaci tarafindan secilen Ornekler konu baglamina uygun
diismemis olabilir. Her iki grubun egitimine ydnelik planlamalar Covid 19 pandemisi
oncesinde yapilmistir. Geleneksel egitim yontemleri kapsaminda kontrol grubunun
egitiminde uygulamaya doniik etkinliklerin yer almasi planlaniyordu Ancak, Covid 19

pandemisinin ortaya ¢ikist ile planlanan yiliz yiize egitim uzaktan egitime evrilmistir.

144



Planlanan uygulamali etkinlikler baglaminda bir takim degisiklikler yapilmistir. Bu sebeple,
Ogretilen teorik bilgilerin pekistirilmesini ve igsellestirilmesini saglamak i¢in performansa
dayali etkinliklerin yeterince iizerinde durulmadigi ve bu durumun da dersin 6grenme
kazanimlar1 acisindan hedeflenen bilgilerin 6grenciye aktarilamadigi ihtimali akla
gelmektedir. Diger taraftan, ¢oklu zekd kurami agisindan ele alindiginda, hazirlanan
geleneksel egitim materyalleri bazi zeka tiirlerine hitap etmemis olabilir. Tasarlanan
geleneksel Ogrenme ortami Ogrencilerin bireysel Ogrenme alanini yaratabilmesi ve
kisisellestirilmis Ozellikler sunmas1 agisindan yetersiz kalmis olabilir. Tim bu ihtimaller
geleneksel BOY egitiminin etkililigini olumsuz yonde etkileme potansiyele sahip unsurlar

arasindadir.

6.2.2. Modiillere Gore Basar1 Durumu

Ogrencilere verilen oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim ve geleneksel egitim
icerigi yedi modiilden olugmaktadir. Deney grubu o6grencileri, Bilgi Kaynaklari, Dewey
Onlu Siniflama Sistemi, LC Smiflama Sistemi, Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri,
Akademik Etik ve Diiriistliik, APA 6 Kaynak Gosterme Bigimi, Bilginin Dogrulanmasi ve
Dogrulama Araglari, konularinda oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemlerle
egitim alirken, kontrol grubu Ogrencileri geleneksel yoOntemlerle egitim almistir.
Ogrencilerin hangi modiilde daha basarihi ya da basarisiz oldugunu, hangi modiiliin
ogrencilerin konuya iligkin bilgi diizeyini daha ¢ok iyilestirdigini ya da bilgi diizeyinde
herhangi bir etkisinin olup olmadigini ortaya koyabilmek icin deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin her modiiliin egitimi 6ncesindeki bilgi diizeyi ile egitim sonrasindaki bilgi
diizeyleri karsilastirilmistir. Ayrica bu tiir bir analiz, oyunlastirma tasariminin uygun

olmadigi ders konularini saptamak agisindan da etkili olacagi kanisina varilmistir.

Bu baglamda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin her modiile iliskin uygulanan 6n test
ve son testten almis olduklart puanlarin ortalamalar1 karsilagtirilmistir. Gruplarin bagarim
durumlarr arasinda istatistiksel agidan bir fark olup olmadigim test edebilmek amaciyla iki
Omeklem Bagimli t Testi uygulanmistir. Toplamda 60 adet 6n test ve son test sorusu
bulunmaktadir. Birinci (Bilgi Kaynaklar1), Dordiincii (Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama
Stratejileri), Besinci (Akademik Diiriistliik ve Etik), Altinci (APA 6 Kaynak Gosterme

Bi¢imi) ve Yedinci (Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglari) modiillere iligkin 10’ar
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soru bulunmaktadir. Ogrencinin bu modiillerden alabilecegi maksimum puan “10”dur.
Ikinci (Dewey Onlu Siniflama Sistemi) ve iigiincii modiile (LC Siniflama Sistemi) ait 5’er
soru olmak iizere Kiitiiphane Siniflama Sistemleri baslig1 altinda 10 soru bulunmaktadir ve
bu iki modiile ait sorular birlikte degerlendirilmistir Bundan dolay1 da yedi BOY egitim
modiiliine ait 6n test ve son testteki sorular alt1 baglik altinda gruplandirilmistir. Bir 6grenci
ikinci (5 puan) ve tiglincii modiile (5 puan) ait sorulardan en yiiksek 10 puan alabilmektedir.
Deney ve kontrol grubunun modiilde ele alinan konulara iligkin 6n bilgi diizeylerinin yakin
olup olmadigini saptamak i¢in 6n test sonuglarma bakilmistir. Egitim sonras1 durumlarini
da degerlendirmek icin son test sonuglarina bakilmistir. Her iki grubun da on test ve son test
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olup olmadigin1 tespit etmek
icin Iki Orneklem Bagimli t Testi uygulanmustir. Yapilan iki Orneklem Bagimli t Testine
gore, gruplarin O6n test ortalamalar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark
bulunamamaistir ( t=1,504 ). Gruplarin son testten aldiklar1 puanlar arasinda ise anlamli bir

fark bulunmustur (t=12,676, p=0,000).

Deney grubundaki 6grencilerin 6n testte birinci modiildeki (Bilgi Kaynaklar1) sorulardan
aldiklar1 puanlar 1-8 arasinda degisim gostermektedir (dg=7, ss=1,83). Deney grubunun 6n
test puan ortalamasinin 4,42 (X) oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin
modiil 1’den aldig1 en diisiik ve yliksek puanlarin 1 ve 6 oldugu gozlemlenmistir (dg=5;
ss=1,53). On teste iliskin puan ortalamalar1 3,45 (X) olarak hesaplanmistir. Yapilan Iki
Orneklem Bagimli t Testinde her iki grubun &n bilgi diizeylerinin birbirine yakin oldugu
tespit edilmistir (t=1,630). Deney grubundaki 6grencilerin son testten aldiklart puanlarin 2-
9 arasinda seyrettigi saptanmistir (dg=7, ss=2,08) ve ortalama puan 7,47 (X) olarak
hesaplanmistir. Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasi deney grubunun
basar1 diizeyinde olumlu yonde bir ilerleme kaydedilmistir. Deney grubunun 6n ve son test
arasindaki puan artisinin istatistiksel a¢idan anlamli oldugu tespit edilmistir (t=-4,954,
p=0,000). Deney grubunun ve kontrol grubunun son test puani arasindaki fark istatistiksel
acidan da ispatlanmistir (t=5,796, p=0,000). Kontrol grubunun son test puanlarinin ise 0-8
arasinda oldugu (dg=8, ss=2,01) ve puan ortalamasinin 4 oldugu belirlenmistir. Uygulanan
iki Orneklem Bagimli t Testine gore kontrol grubunun geleneksel egitim 6ncesi ve egitim

sonrasindaki puanlari arasinda anlamli bir artis gézlenmemistir (t=-1,101, p=0,283).

Deney grubunun ikinci ve {igiincii modiile (Dewey Onlu Siniflama Sistemi ve LC Siniflama

Sistemi) ait en diisliik 6n test puani 1, en yiiksek puan ise 6’dir (dg=5, ss=1,48). Bu gruba
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ait puan ortalamasinin 4,23 (X) oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise
bu modiillere iligskin sorulara verdikleri cevaplardan en diisiik 1 en yiiksek 7 puan almistir
(dg=6; ss=1,39) ve puan ortalamalar1 ise 3,54 (X) olmustur. Bulgular deney ve kontrol
gruplarmin 6n testten aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik
bulunmadigini ortaya koymaktadir (t=1,404, p=0,176). Deney grubunun son testten aldig1
puanlar 4-10 arasinda degiskenlik gostermektedir (dg=6, ss=1,77). Not ortalamalar1 ise
7,57’ye (X) yiikselmistir. Kiitliphane simiflama sistemlerine iliskin oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasinda deney grubunun son test ortalamasinda dikkat
cekici bir artis gozlemlenmistir. Deney grubunun 6n test ve son test puan ortalamalari
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir (t =-5,680,
p=0,000). Bulgulara dayanarak, Dewey Onlu Siniflama Sistemi ve LC Siniflama Sistemi
konusuna iliskin oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemlerle verilen egitimde
basarim durumunda iyilesme gerceklestigini sdylemek miimkiindiir. Oyun ve animasyon
videolar ile desteklenmis egitim ortaminin 6grencilere bilgilerini tekrarlama ve pekistirme
olanagi sundugu diisiiniilmektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin son testten aldiklari
puanlar 0-8 araligindadir (dg=8, ss=2,01) ve puan ortalamasinin 4,45 oldugu belirlenmistir.
Kontrol grubunun geleneksel egitim sonrasinda dncesine gore aldiklar1 puanlarda bir miktar
artis gdzlense de bu artisin istatistiksel olarak anlamli olmadigi iki Orneklem Bagimli t
Testi sonucunda izlenmektedir. Bu modiilde de kontrol grubu icin yapilan egitimde eksik
noktalar oldugu ¢ikariminda bulunulabilir (t=-1,664, p=0,111). Geleneksel BOY egitiminde
Ogrencilerin konuyu kavramasini saglayacak uygulamaya doniik faaliyetlere daha fazla yer
verilmesi gerektigi anlagilmaktadir. Deney grubunun ve kontrol grubunun son test puanlari

arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (t=4,863, p=0,000).

Diger modiillere benzer sekilde, dordiincii modiil (Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama
Stratejileri) sorularinda da deney grubu Ogrencilerinin On test ve son test arasinda puan
artisginin oldukga belirgin oldugunu ancak kontrol grubunun 6n test ve son test arasinda
ciddi bir fark olmadig1 goériilmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin dérdiincii modiil i¢in
on testte verdikleri yanitlardan aldiklar1 puan dagilimlarinin 1-7 arasinda oldugu dikkati
cekmektedir. Gruba ait (dg=6, ss=1,36) yanitlarin ortalamasi 3,47(x) olmustur. Kontrol
grubunun 6n test puan dagilimlari 0-6 arasinda seyretmektedir (dg=6, ss=1,58) ve ortalama

puanlar1 ise 2,90 (X) olarak hesaplanmistir. Iki grubun 6n bilgi diizeyleri arasinda
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istatistiksel agidan da anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (t=1,033, p=0,314). Deney
grubundaki Ogrencilerin son test yanitlar1 ise 4 ve 10 arasinda degerler alirken (dg=6,
ss=1,55) puan ortalamasi 6,66 (X) olmustur. Deney grubu i¢in egitimden sonra on test ve
son test arasinda anlamli bir artis meydana gelmistir (t=-7,167, p=0,000). Kontrol grubunun
son testten aldiklar1 puanlar ise 0-6 arasinda degerler almis (dg=6, ss=1,57) ve ortalamasi
2,77 olmustur. Burada yasanan diisiis arastirma kapsamindaki beklenmedik bulgulardan biri
olmakla birlikte egitimin aksayan yonlerine iliskin farkli olasiliklari diisiindiirmektedir. Bu
baglamda arastirmaci tarafindan kontrol grubu ile gerceklestirilen uygulamali etkinliklerin
yeterli olmadig1 sdylenilebilir. Kontrol grubunun bu boliimdeki yanitlarina gore, 6n ve son
test arasinda anlamli bir fark bulunamazken, (t=0,292, p=0,773), deney ve kontrol
grubunun son test puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmustur
(t=9,191, p=0,000). Bulgular, oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasi
deney grubundaki 6grencilerin bu modiile iliskin performansinda artis yasandigini ortaya

koymaktadir (Bkz. Tablo 13).

Besinci modiilde (Akademik Diiriistliik ve Etik) de benzer bulgulara rastlandigin1 sdylemek
miimkiindiir. Deney grubunun besinci modiilde 6n test puan araligi 2- 9 (dg=7, ss=1,76)
iken, son test puan aralig1 5-10 (dg=5, ss=1,59) olarak olumlu yonde degismistir. Deney
grubunun 0n testte 5,71 (X) olan puan ortalamasi oyunlastirilma ile zenginlestirilmis hibrit
egitim sonrasi uygulanan son testte 7,6’ya (X) yiikselmistir (Bkz. Tablo 13). Deney grubu
Ogrencilerinin On test ve son test ortalamalar1 arasinda anlamli bir artis oldugu t testi ile

goriilmiistiir (t=-7,176, p=0,00).

Diger taraftan kontrol grubundaki 6grencilerin basarim durumlarinda ciddi bir artisin
meydana gelmedigi goze carpmaktadir. 2-7 olan 6n test puan aralig1 (en diisiik ve en yiiksek
puan) (dg=5, ss=1,35) son testte 3-9 (dg=6, ss=1,53) olarak degismistir. On testte 4,72 (x)
olan puan ortalamasi geleneksel yoOntemlerle uygulanan egitim sonrast 4,95’¢ (X)
yiikselmistir, fakat on test ve son test puanlar1 arasindaki fark istatistiksel agidan anlamli
degildir (t=-0,554, p=0,586). Deney ve kontrol grubunun 6n test sonuglar1 arasinda anlaml
bir fark (t=1876, p=0,075) bulunmazken, son test sonucglar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark meydana gelmistir (t=7,310, p=0,000). Bu modiil bazinda kontrol grubunun

basarim durumunda kayda deger bir ilerleme gerceklesmedigi gozlemlenmektedir.
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Onceki modiillerle benzer sekilde altinci boliimde de deney grubunun egitimden sonra
uygulanan testten aldiklar1 puanlarda bir artig gézlemlenmis ve kontrol grubunun 6n ve son
testi arasinda belirgin bir farklilik olmadig: tespit edilmistir. Deney grubu 6grencilerinin 6n
testte altinct modiiliin sorularindan (APA 6 Kaynak Gosterme Bigimi) aldiklar1 puanlar 1 ve
7 arasinda seyrederken, (dg=6, s=1,69) gruba ait puan ortalamalar1 da 3,19 (x) olarak
hesaplanmistir. Kontrol grubunda ise cevaplar 1 ila 6 arasinda degerler alirken (dg=5,
ss=1,40), ortalama puanlar1 3,22 (X) olarak hesaplanmustir. Iki grubun 6n testten aldiklari
puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farka rastlanmamistir (t=0,000, p=1,000).
Deney grubu 6grencilerinin bu bdliimde son testten aldiklar1 puanlari ise en az 3 ve en ¢ok
9 arasinda degiskenlik gostermektedir (dg=6, ss=1,76). APA 6 Kaynak Gosterme Bi¢imine
iligkin yapilan oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitimin ardindan, son test ortalama
puaninda dikkat ¢ekici bir artis yasanmistir ve puan, 6,14’e (X) yiikselmistir (Bkz. Tablo 13).
Yapilan Iki- Orneklem Bagmli t Testi sonucunda, deney grubunun 6n ve son testleri
arasinda gozlemlenen artigin istatistiksel agidan anlamli bir diizeyde oldugu tespit edilmistir
(t=6,660, p=0,000). Kontrol grubunun son testten aldig1 puanlar en diisiik 0 ve en yiiksek 6
olarak gergeklesirken ortalama puan 3,31 (X) olmustur (dg=6, ss=1,83) (Bkz. Tablo 13).
Yapilan Iki Orneklem Bagimli t Testine gére kontrol grubu dgrencilerinin on testi ile son
testi arasinda anlamli bir farklilik olusmamistir (t=-0,209, p=0,837). Bulgular, geleneksel
yontemle verilen APA 6 kaynak gosterme egiminin ¢ok etkili olmadigmi destekler
niteliktedir. Ders anlatilirken verilen Ornekler yetersiz olabilir. Performansa dayali
etkinliklere yer verilmemesi dersten alinan verimliligi azaltmis olabilir. Burada da konu
kapsaminda ele alinan 6grenme c¢iktilarinin 6grenciye yeterince ulagsmadigi anlasilmaktadir.
Son testte gruplar arasinda meydana gelen fark Iki Orneklem Bagimli t Testinde de

ispatlanmistir (t=4,402, p=0,000).

Yedinci modiilde (Bilginin Dogrulanmasi1 ve Dogrulama Araglar1), deney ve kontrol
gruplarmin  6n test puan ortalamalarinin (deney= 3,52; kontrol=3.45), dagilim
genisliklerinin (sirasiyla, 6,7) birbirine yakin oldugu ve 6n test puan araliklarinin (1-8) ayni
oldugu dikkati ¢ekmektedir (deney grubu ss=1,43; kontrol grubu ss=1,74). Buna dayanarak,
ogrencilerin konuya iligkin 6n bilgi diizeylerinin benzer oldugunu séylemek miimkiindiir

(Bkz. Tablo 13). iki Oreklem Bagimli t Test sonucu da bu bulguyu desteklemektedir
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(t=0,108, p=0,915). Fakat egitim uygulamasi sonrasinda, gruplarin son test ortalamalar
arasinda deney grubu lehine ciddi bir farklilik gézlemlenmistir (t=-6,660, p=0,000). Deney
grubunun aldig minimum puan 3’e, maksimum puan da 9’a yiikselmistir (dg=6, s=1,27).
Puan ortalamasi ise 6,14 (X) olarak hesaplanmustir. Iki-Orneklem-Bagimli t Testi sonucu da
oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim sonrast deney grubunun akademik
basarisindaki artigin istatistiksel acidan anlamli oldugunu ortaya koymaktadir ve basarim
durumunda 6nemli bir iyilesme gerceklestigini gostermektedir (t=-6,660, p=0,000). Son test
puan aralig1 0-7 (dg=7, ss=1,88) ve puan ortalamasi 2,90 (x) olan kontrol grubunda ise
geleneksel egitim sonrasinda Ogrencilerin bilgi diizeyinde diisiis meydana geldigi
goriilmiistiir. Her iki grubun son test puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (t=8,271, p=0,000) iki Bagimli Orneklem t Testi de kontrol grubu
icin On ve son test ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigini ortaya koymaktadir
(t=1,226, p=0,234). Geleneksel egitim sonrast kontrol grubunun basarim durumunda
yiiksek bir artis beklenmemesine ragmen, akademik basarimin bir miktar diisiis géstermesi
beklenmedik bir durumdur (Bkz. Tablo 13). Yedinci modiile iliskin verilen BOY egitimin
etkililiginin diistik diizeyde oldugu ve Ogrencilerin 6grenme ihtiyaglarina yeterince yanit
verilemedigi anlagilmaktadir. Dogrulama araglarinin 6zellikleri ve islevleri konusunda bazi
bilgilerin 0grencilere yeterince aktarilamadigi diistiniilmektedir. Bunun yani sira egitim
sirasinda  kullanilan  soru- cevap tekniginde konunun Onemli noktalar1 yeterince
vurgulanmamis olabilir. Konunun pekistirilmesini hedefleyen vakalarda sunulan 6rnekler
aciklayict sekilde islenmemis olabilir. Dogrulama araclar1 uygulama gerektiren bir konudur.
Geleneksel ders anlatimi yapilirken bu teknik araglar kullanilarak dogrulamalar yapilmaistir,
farkl1 vakalardaki ve senaryolardaki 6rnekler gosterilmistir. Ornekler iizerinden dogrulama
teknikleri Ogrencilere aktarilmaya calisilmistir. Ancak bilgisayar laboratuvarinda birebir
tekrara dayali pratikler yapilamamas bilgilerin kontrol grubu 6grencilerine sinirli diizeyde

Ogretilmesine sebebiyet vermis olabilir.
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Tablo 13. Deney ve Kontrol Grubunun Modiillere Gére Basarim Dagilimi

Deney grubu on test ve son teste iliskin dagilimlar

On teste iliskin dagilimlar Son teste iliskin dagilimlar
Modiil dg En Yiiksek- En Y s dg En Yiiksek- En Y ss
No Diisiik Deger Diisiik Deger
1 7 1-8 4,42 1,83 7 2-9 7,47 2,08
2-3 5 1-6 4,23 1,48 6 4-10 7,57 1,77
4 6 1-7 6,6 1,58 6 4-10 6,66 1,55
5 7 2-9 5,71 1,76 5 5-10 7,6 1,59
6 6 1-7 3,19 1,69 6 3-9 6,14 1,76
7 7 1-8 3,52 1,43 6 3-9 6,14 1,27

Kontrol grubu on test ve son teste iliskin dagilimlar

On teste iliskin dagihmlar Son teste iliskin dagilimlar
Modiil dg En Yiiksek- En X s dg En Yiiksek- En X ss
No Diisiik Deger Diisiik Deger
1 5 1-6 3,45 1,53 8 0-8 4 2,01
2-3 6 1-7 3,54 1,39 8 0-8 4,45 2,01
4 6 0-6 2,90 1,58 6 0-6 227 1,57
5 5 2-7 4,72 1,35 6 3-9 4,95 1,53
6 5 1-6 3,22 1,40 6 0-6 331 1,83
7 7 1-8 3,45 1,74 7 0-7 2,90 1,88

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin modiillere iliskin 6n ve son test sorularindaki
basarim durumlar1 degerlendirildiginde, son testte tiim modiillerde deney grubu lehine ciddi
diizeyde artisin gerceklestigi goriilmektedir. Kontrol grubunda ise dordiincii ve yedinci
modiil son testinde basarim durumunda diisiis meydana gelmistir ve diger modiillerdeki
basarim durumundaki artisin ¢ok diisikk diizeyde oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bu iki
modiilde goriilen gerileme arastirma kapsamindaki beklenmedik bulgulardan biridir. Deney
grubunda goriildiigli kadar olmasa da bir miktar iyilesmenin gerceklesecegi 6n goriilmiistiir.
Bu durum geleneksel BOY egitiminin verilme ve uygulanma sekliyle ilgili arastirmacinin
uygulama sirasinda fark etmedigi sorunlarin meydana gelmis olabilecegi ihtimalini akla
getirmektedir. Kontrol grubunun iki modiil bazindaki basarim durumunda gézlemlenen

gerileme geleneksel BOY egitiminin uygulanma siirecine iliskin eksikliklerin gdstergesi
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olabilir. Ornegin, egitim sirasinda gerceklestirilen uygulamaya yonelik faaliyetler yetersiz
kalmis olabilir. Konular arastirmaci tarafindan 6grencilere etkin bir sekilde aktarilmamis
olabilir. Bunun yaninda, konular somutlastirilamamis olabilir. Bir bagka etken olarak
Ogrencilerin motivasyon durumlar1 gosterilebilir. Elde edilmis bulgular, 6grencilerin
geleneksel egitime yoOnelik degerlendirmeleri ile de Ortiismektedir. Bu kapsamda
aragtirmacinin kontrol grubunu yeterli bir sekilde motive edemedigi ve Ogrencinin ilgi
kayb1 yasamasinin ders dinamiklerini olumsuz etkiledigini sOylemek miimkiindiir.
Bulgulara dayanarak konunun 6nemli ve kilit noktalarmin 6grenciye etkili bir sekilde
aktarilmasi i¢in ilave etkinlikler ve daha fazla uygulama yapilmasi hususundaki gereksinim

anlasilmaktadir.

Diger taraftan da deney grubu lehine ortaya cikan olumlu sonuglar oyunlastirmayla
zenginlestirilmis  hibrit yOntemlerin  6nemine dikkat c¢eken bulgular olarak
degerlendirilebilir. Oyunlastirmayla zenginlestirilmis hibrit yontemlerle verilen BOY
egitiminin deney grubundaki 6grencilerin 6grenme siireglerinde pekistirmeyi sagladigl ve
basarim durumlarinda kayda deger bir artisa sebep oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin
PowerPoint sunumlari, animasyon videolar1 ve BOY oyunu olmak iizere ii¢ farkli egitim
aract ile pekistirilmis bir egitim almasinin, konuya iligkin kavramlari, bilgi ve olgular
derinlemesine kavramalarii ve 6grenmelerini sagladigi sdylenilebilir. Ayrica bulgularin
deney grubu lehine olmasini saglayan unsurlardan birinin de oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit yontemle verilen egitimin 6grencilerin sdzel, ritmik, i¢sel, mantiksal
ve sosyal zekasina hitap etmesi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Isitsel ve gorsel unsurlarla
zenginlestirilmis farkli ders araglar1 ile konular tekrarlama usulii ile deney grubu
Ogrencilerine aktarilmistir ve bu sekilde bir materyale iliskin yasanabilecek eksikligin diger
materyalle kapatilabildigi yorumu yapilabilmektedir. Skinner’in Pekistirme kuraminda da
vurgulandig1 sekilde, pekistirme ile deney grubunda bilginin daha kalic1 hale geldigi ve
O0grenme siirecinin daha etkin gergeklestigi ¢ikarimi yapilabilir. Bulgular geleneksel
yontemlerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemlerle desteklenmesinin
o0grenmede pekistirme unsurunu tesvik edecegini ve Ogrencilerin 6grenme siireglerini
olumlu yonde etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.. Ayrica bir 6grencinin tek bir zeka
tiri ile 0grenmede zorlanabilecegi konular ¢oklu zekanin kullanilabildigi hibrit egitim

yontemiyle daha etkili ve kalici bir sekilde kavranabilir.
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6.3. SORULARA YONELIK BASARIM DEGERLENDIRMESi

Ogrencilerin her bir modiilde bulunan her soruya iliskin basarim durumlari tek tek
incelenmistir. Her bir soruda dogru yanit veren 6grenci orani dikkate alinarak, 6grencilerin
basarim durumlart analiz edilmistir. Her bir modiile iliskin 6n test ve son test sorularmi

yanitlayan toplam 6grenci sayis1 43°diir.

6.3.1. Birinci Modiil Sorularina Yonelik Basarim Degerlendirmesi

Ogrencilerin kiitiiphane kataloglari, danisma kaynaklari, veri tabanlar1 ve almanaklar
konusunda verilen ifadelerden dogru olanini se¢mesini isteyen birinci soruda deney
grubunun performans diizeyinin %60’a yaklasmasi oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
BOY programinin etkililigi agisindan olumlu olarak degerlendirilirken, kontrol grubundaki
performans kayb: da beklenen sonuglardan biri degildir. Ogrencilerin atlaslar, magazinler,
bilimsel dergi, gazete, siireli yaym ve almanak konusundaki bilgi diizeyinin belirlenmeye
calisildigr ikinci soruda oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasinda
deney grubunun performansinda %30’a yakin iyilesme mevcuttur. Benzer sekilde, 6n test
performansi ile kiyaslandiginda geleneksel BOY egitimi sonrasi yaklasik % 23 oraninda bir
artis goze carpmaktadir. Ugiincii soruda da verilen kaynaklardan hangisinin danisma
kaynag1 olup olmadigi sorulmaktadir. Bu soruda dikkat ¢eken bir bulgu gruplarin bilgi
diizeylerinin benzer olmamasidir. Gruplarin bir modiildeki toplam puan ortalamasini ya da
tiim modiillerden ele edilen toplam puan ortalamasini biiyiik oranda etkilemese de, soru
bazli degerlendirmeler yapildiginda az sayida soruda on test bilgi diizeylerinde gruplar arasi
kiiciik farkliliklar gozlemlenmektedir. BOY egitimi sonrasi deney grubu %40’a yakin
gelisme kaydederken, kontrol grubunun bilgi diizeyinde de %20’ye yakin bir iyilesme
meydana gelmistir. Bir sonraki soruda (dordiincii) ise bilimsel dergiler ve magazinlerle
ilgili 6nermeler yer almaktadir. Bu soruda kontrol grubunun sergilemis oldugu basarim
durumunda %50’lik bir gerileme dikkati ¢ekmektedir. Verilen seceneklerden hangi
kaynagin siireli yayin oldugunu ortaya koymaya g¢alisan besinci soruda da deney grubunun
yiikseliste olan performansina iligskin istikrarli durum devam etmektedir. Fakat bu soruda
deney grubunun 6n test puaninin da yiiksek olmasi dikkat ¢ekicidir. Kontrol grubunun
performansinda goriilen yaklasik %20 oranindaki gerileme, Ogrencilerin geleneksel

egitimde bu bilgiyi edinemedigini, bu konuda uygulama eksikligi bulundugunu ve verilen
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egitimin uygulamali etkinliklerle desteklenmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Ogrencinin
William Shakespeare’in Bir Yaz Gecesi Riiyast eseri, ile ilgili yazilan elestiri yazisi,
Hastane Yoneticisi El Kitabi, Tesla’nin CEO’su Elon Musk’in ABD’deki The Joe Rogan
Experience adli1 TV programinda yeni projesi hakkinda verdigi roportaj kaynaklar1 arasinda
birincil ve ikincil kaynak ayrimi yapmasinin istendigi altinct soruda da oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasi deney grubunun basari oraninda %30’larda
seyreden bir gelisme dikkati cekerken, kontrol grubundaki artis diisiik orandadir.
Ogrencilerin Giilse Birsel’in Bogazi¢i Universitesinin 100. Mezuniyet treninde yaptig
konusmayla ilgili medya kuruluglarinin yazdigi gazete haberleri, 1949 yilinda Hirosima’ya
atilan atom bombasini konu alan haber, Tiitk Bor¢lar Kanununda revizyona gidilmesini
oneren hukuk raporu ve Tiirk Kurtulug Savasmi anlatan Vikipedi yazist gibi bilgi
kaynaklarinin birincil ve ikincil kaynak tilirlinden hangisine ait oldugunu tespit etmesini
isteyen yedinci soruda deney grubunun 6n test ve son test basari oranlarinda goriilen
artisin %10’un altinda oldugu tespit edilirken, kontrol grubunda geleneksel egitim
sonrasinda meydana gelen farkin %20 civarinda olmasi sasirticidir. Bu durum, BOY
oyununda ve animasyon videolarinda birincil ve ikincil kaynaklar konusunun ele
alinmasiyla ilgili bir sorunun gostergesi olabilir. Bu modiilde, gruplarin 6n test ve son test
basar1 oranlar1 arasindaki farklar incelendiginde, sadece yedinci soruda kontrol grubunda
egitim sonrasi daha fazla ilerleme kaydedildigi sonucuna ulagilmistir. Emine Bulut cinayeti
konusunda yazilan gazete haberi, Mine Urgan’in Bir Dinozor 'un Anilar: kitabi, Avrupa
BOY Konferansina ait bildiri kitabi, Yunan mutfagini tanitan bir kose yazis1 ve eski sinema
bileti gibi kaynaklardan hangisi ya da hangilerinin birincil kaynak olmadiginin
saptanmasinin istendigi sekizinci soruda deney grubunun On test ve son test sonuglari
arasinda meydana gelen degisimin belirgin oldugu diisiiniilmektedir. Kontrol grubundaki
artis kayda deger bulunmamustir. Soru secgeneklerinde Wikipedia, Business Insider
tarafindan yazilan Game of Thrones elestirisi, Game of Thrones oyuncusu Sophie Turner’in
film ile ilgili yaptig1 réportaj ve David R. Williams’in TEDX “ Irk¢ilik bizi nasil hasta
eder?” konusmas1 gibi kaynaklarin gectigi birincil ve ikincil kaynak ayrimimin yapilmasinin
istendigi dokuzuncu soruda oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitiminin deney
grubunun performansini c¢arpict sekilde artirdigi sdylenebilir. Diger taraftan da geleneksel
egitimin etkililigi agisindan kontrol grubu lehine bu tiir agiklama yapmak zordur. Ahmet

Hamdi Tanpmar’in Yasadigim Gibi romani, Edebiyat Ders Notu isimli Youtube kanalinin
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Ahmet Hamdi Tanpinar’in Huzur romani 6zetine iliskin videosu, Canan Tan’in Yiiregim
Seni Cok Sevdi isimli kitab1 ve Elif Mahir Metinsoy’un Yeryiizii Miizesi kitabina iliskin
Kayip Rihtim Web sitesi tarafindan yapilan degerlendirme yazisi, NASA’nin uzaya
firlatilan roketlerle ilgili yayimnladig: teknik rapora iliskin kaynaklari ele alan onuncu soruda
da sonuglar acik bir sekilde deney grubu lehinedir. Sorular genel agidan incelendiginde bu
modiile ait tiim sorularda oyunlastirilma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasi
deney grubunun bilgi diizeyinde 6nemli Slgiide iyilesme goriildiigii ve oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit yontemlerin deney grubundaki O6grencilerin basarim durumunu
olumlu bir sekilde etkiledigi sOylenilebilir. Bu soruda kontrol grubunda %30’lar1 gecen artis
beklenmedik olup kayda deger bulunmustur. On test sonuglar ile karsilastirildiginda son
testte bazi sorularda (birinci, dordiincii ve besinci soru) basarim oranlariin diistiigii goriilen
kontrol grubunun, bazi sorularda da (ikinci, {i¢iinii, yedinci ve onuncu soru) basarim
oranlarinin daha fazla iyilestigi gézlemlenmektedir. Fakat bu modiildeki tiim sorulara ait
basarim durumlar1 gruplar agisindan degerlendirildiginde, 6grenci basarim durumunu
iyilestirme ve artirma acisindan oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemin daha
etkili ve 6grencinin basarim durumunu etkileme acisindan daha baskin oldugunu séylemek

miimkiindiir (Bkz. Tablo 14).

Tablo 14. Bilgi Kaynaklar1 Modiilii On Test ve Son Test Sorulariin Basarim Dagilimi

Soru Deney grubu Kontrol grubu  Deney grubu  Kontrol grubu
numarast on test on test son test son test

n* %* n % n % n %
1 5 23,8 6 27,3 12 57,1 4 18,2
2 8 38,1 5 22,7 14 66,7 10 45,5
3 9 42,9 6 27,3 17 81 10 45,5
4 8 38,1 8 36,4 12 57,1 4 18,2
5 17 81 15 68,2 19 90,5 10 45,5
6 10 47,6 8 36,4 17 81 9 40,9
7 12 57,1 6 27,3 14 66,7 10 45,5
8 8 38,1 7 31,8 16 76,2 9 40,9
9 10 47,6 7 31,8 18 85,7 8 36,4
10 6 28,6 5 22,7 18 85,7 11 50
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*Dogru yamt veren égrenci yiizdesini gostermektedir.

**Dogru yanit veren 6grenci sayisim gostermektedir.

6.3.2. Ikinci ve Uciincii Modiil Sorularina Yénelik Basarim Degerlendirmesi

Dewey Onlu Siniflama Sisteminin kaynaklarin neye goére smiflandirilmasini sagladigina
iliskin birinci soruda deney grubundaki 21 Ogrencinin %66,7’si, kontrol grubu
ogrencilerinin %45°’1 dogru yanit vermislerdir. Geleneksel egitim yontemleri ile verilen
BOY egitimi sonrasi kontrol grubunun dogru yanit verdigi soru sayisi degismemistir fakat
oyunlastirilma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi alan deney grubunda dogru yanit

veren 0grenci orant %19 oraninda artmustir.

Dewey Onlu Siniflama Sisteminde kullanilan rakamsal degerlerin kitaplarin neye gore
siniflandirilmasini sagladiginin soruldugu ikinci soruda deney grubunda dogru yanit veren
Ogrenci oraninda %33,4’lik bir artig yasanirken, kontrol grubunda goriilen artis
orant %18,2 olmustur. Dewey Onlu Siniflama Sisteminin 6zelliklerine iligkin sorulan
ticiincii soruda On testte 6grencilerin sadece ylizde kirka yakini (%38,1) soruya dogru yanit
verirken, son testte bu oranin yiizde yetmislere ¢iktig1 ve basarilt 6grenci oraninin ciddi bir
sekilde arttig1 gozlemlenmektedir. Deney grubu ile kiyaslandiginda, 6n testte kontrol
grubundan bu soruya dogru yanit veren 6grenci sayist ( %22,7) daha diisiik oranda oldugu
halde, son testte dogru yanitlayan 6grenci sayisinin ikiye katladigi dikkati ¢ekmektedir.

Buna ragmen, kontrol grubunun basar1 orani deney grubuna gore daha diistiktiir.

Kiitiiphane simiflama sistemlerinin amaglarina iligskin yoneltilen dordiincii sorunun 6n test
uygulamasinda deney (%71,4) ve kontrol (%68,2) grubundaki basarili 6grenci oranlarinin
birbirine yakin oldugu goriiliirken, son test uygulamasinda basar1 oranlar1 arasinda kayda
deger bir degisim meydana gelmistir. Deney grubunda goriilen %23,8 oranindaki artis
Ogrencilerin oyunlagtirma ile zenginlestirilmigs hibrit BOY egitimine bagli basarim
durumlart agisindan olumlu olarak degerlendirilirken, geleneksel egitim yontemleri ile
verilen BOY egitimi sonrasinda kontrol grubunun basarim oranlarinda yiiksek bir artis
beklenmemekle birlikte, kontrol grubunda soruya dogru yanit veren &grenci sayisindaki
diisiis beklenmedik bir sonuctur. Bu durum geleneksel egitim yontemi ile verilen BOY

egitimi sirasinda konunun eksik bir sekilde ele alinmis olma ve bilginin 6grenciye
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ulasmamis olabilecegi ihtimalini akla getirmektedir. LC siniflama sisteminin 6zelliklerinin
ele alindig1 besinci soruda son testte deney grubunun sergiledigi performans belirgin bir
sekilde artis gosterirken, kontrol grubunun son testte gosterdigi basar1 oranindaki artig ¢ok
biiylik degildir. LC siniflama sisteminin 6zelliklerinin ele alindig1 besinci soruda 6n test
uygulamasinda deney ve kontrol gruplarinin basari oranlarinin birbirine benzer oldugu
goriilmektedir. Son testte ise gruplarin (deney= %95,2; kontrol= %45,5 ) basarim oranlar1
arasindaki fark belirgin diizeydedir. Dewey Onlu Siniflama Sistemi ve LC Smiflama
Sistemi ile ilgili verilen ifadelerden hangisinin yanlis oldugunun soruldugu altinci soruda da
deney grubunun o6n test ve son test uygulamasi arasinda %38’lik basarim artis
gerceklesmistir. Kiitiiphane siniflama sistemlerine iliskin verilen 6nermelerin hangisinin
dogru oldugunun soruldugu yedinci soruda deney grubunun basar1t oraninda
goriilen %42’lik artis deney grubunun basarim durumundaki garpici ilerlemeyi ortaya
koymaktadir. Bu soruda deney grubunun 6n test ve son test basart oranindaki %12
oranindaki fark dikkate alindiginda, geleneksel BOY egitiminin kismen de olsa etkili
oldugu sdylenebilir. Verilen 6nermelerden dogru olaninin se¢ilmesinin istendigi sekizinci
soruda kontrol grubunun egitim Oncesi ve sonrasina iliskin bilgi diizeyinde herhangi bir
degisiklik olmadig1 saptanirken, deney grubunda da %10°dan fazla bir iyilesme
goriilmiistiir. Dokuzuncu ve onuncu sorularda da deney grubunun 6n ve son test basari
oranlar1 arsindaki %40’ oranindaki carpict fark oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
egitim yontemleriyle uygulanan egitimin 6grenci performansini olumlu yonde etkiledigini
ortaya koyar niteliktedir. Dokuzuncu ve onuncu sorularda ele alinan bilgilerin geleneksel
egitim BOY programi ile de 6grenciye ulastig1 sdylenebilir. Sorulara verilen dogru yanitlar
degerlendirildiginde, deney grubunun 6n testte en diisiik dogru ¢ikardigi sorularin altinci ve
dokuzuncu sorular, son testte ise altinci ve sekizinci sorular oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubu da on testte liglincii, altinci, yedinci ve sekizinci, son teste ise altinci, yedinci ve
sekizinci sorularda hata yapmistir (Bkz. Tablo 15). Bu modil genel olarak
degerlendirildiginde birinci ve sekizinci soruda kontrol grubunun sergiledigi basarim
durumunda herhangi bir degisimin meydana gelmedigi, dordiincii ve altinci sorularda da
gerilemenin yasandigi goriilmektedir. Bulgular dogrultusunda Dewey Onlu Simiflama
Sistemi ve LC Simiflama Sistemleri konusunda oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
egitim yontemiyle verilen BOY egitiminin O6grencilerin 6grenme davraniglarini olumlu

yonde etkiledigini gostermektedir. Ayrica, SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda oyununun

157



Dewey Onlu Siniflama Sistemi ve LC Siniflama Sistemlerine iliskin boliimlerinin ve her iki
konuda da hazirlanmig animasyon videolarinin deney grubu Ogrencilerine ulastigini ve
ogrencilerin egitim Oncesindeki bilgi diizeylerini biiylik oranda gelistirdigini sdylemek

mumkuindir.

Tablo 15. Kiitiiphane Siniflama Sistemi On Test ve Son Test Sorularinda Basarim Dagilimi

Soru Deney grubu  Kontrol grubu  Deney grubu Kontrol grubu

Numaras on test on test son test son test
n % n % n % n %
1| 14 66,7 10 45,5 18 85,7 10 45,5
21 12 57,1 9 40,9 19 90,5 13 59,1
3] 8 38,1 5 22,7 15 71,4 10 45,5
4] 15 71,4 15 68,2 20 95,2 10 45,5
507 333 7 31,8 16 76,2 10 45,5
6| 3 14,3 5 22,7 11 52,4 4 18,2
71 8 38,1 5 22,7 17 81 9 40,9
8| 8 38,1 9 40,9 12 57,1 9 40,9
9 4 19 4 18,2 13 61,9 9 40,9
101 10 47,6 6 27,3 18 85,7 12 54,5

6.3.3. Dordiincii Modiil Sorularina Yonelik Basarim Degerlendirmesi

Veri tabaninda indekslenen bir bilgi kaynagina erismek icin kullanilan anahtar sozciik,
yazar adi ve eser adi gibi unsurlarina iliskin olarak ilk soruda deney grubunun bagarim
durumunda %50 oraninda iyilesme meydana gelmistir. Anahtar sdzciik ile tarama araglarini
ele alan sonraki soruda da deney grubundaki gelisme %20 civarindadir. Bu soruda dikkati
ceken bulgulardan biri iki grubunun 6n bilgi diizeyleri arasinda gériilen farkliliktir. Ugiincii
soruda ise Ogrencilerden EBSCOhost veri tabaninda yapilan aramayla ilgili verilen
ifadelerden hangisinin yanlis oldugunu belirlemeleri istenmistir. On bilgi diizeylerinde ¢ok
biiylik farklilik bulunmayan iki grubun son test basar1 puanlar1 arasindaki farklilik dikkat
cekicidir. Kontrol grubunun egitim oncesindeki ve sonrasindaki durumlari arasinda ¢ok

fazla olumlu bir iyilesme beklenmemesine ragmen, %20 civarinda yasanan gerileme de
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sasirtict bulunmustur. Bu durum geleneksel egitim sirasinda ilgili konunun 6grencilere
aktarilma sekliyle ilgili gergeklesmis bir sorunun gostergesi olabilir.  Ayrica egitim
sirasinda olusan eksikligin 6grencilerde belirli soru isaretleri olusturdugu ve bilginin
Ogrencilerin zihninde netlik kazanamadig: ihtimali dile getirilebilir. Arama alanina yazilan
“ve” baglaci ile arama sonuclarinin daralmasi konusunda yoneltilen doérdiincii soruda iki
grubun basarim durumlar1 incelendiginde sonuglarin deney grubu lehine oldugu
goriilmektedir. Bulgular bir onceki soru ile benzerlik gostermektedir. Veri tabani ve
kiitiiphane kataloglarinda arama yapilmasiyla ilgili 6nermeleri iceren besinci soruda deney
grubunda dogru yanit veren 0grenci oraninda %20 oraninda bir artis yasanirken, kontrol
grubundaki artis da 1/3 oranindadir. Boole islecleri konusunu ele alan altinct soruda da
deney grubundaki tiim o6grenciler son testte soruyu dogru olarak yanitlamistir. Basarim
durumundaki belirgin degismenin oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemle verilen
egitimin etkisinden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Bir sonraki soru da bilgiyi arama
stratejileri ile ilgilidir. Diger sorulardaki basarim durumlarindan farkli olarak bu soruda
kontrol grubunda goriilen artisin deney grubundakinden daha fazla oldugu tespit edilse de,
kontrol grubunun 6n test ve son test basarim durumlar1 arasindaki degisim de ayirt edici
degildir. Filtre balonlartyla ilgili 6nermelerin ele alindig1 sekizinci soruda ise her iki grupta
da basarim durumunda kii¢iik bir artis oldugu gozlemlenmektedir. Takiben gelen iki soruda
da egitim sonrasinda deney grubunda meydana gelen degisim daha yiiksek orandadir.
Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasinda deney grubunda ciddi bir
artis beklenirken, kontrol grubunun performans oraninda gerileme goriilmesi beklenen bir
bulgu degildir. (Bkz. Tablo 16). Modiildeki sorular genel olarak ele alindiginda, birinci,
ticlincii, dordiincii ve onuncu sorularda kontrol grubunun 6n test ve son test basarim durumu
arasinda diislis gerceklesmistir. Altinc1 sorudaki basarim durumunda da degisim
olugsmamistir. Bu sorularda ele alian 6grenme ¢iktilarinin 6grenciye yeterince ulasmadigi
anlasilmaktadir. Bu durum egitim sirasinda aksayan yonlerin olduguna ve konularin tam

olarak pekismedigine isaret etmektedir.
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Tablo 16. Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri On Test ve Son Test Sorularinin

Basarim Dagilimi

Soru Deney grubu Kontrol grubu  Deney grubu  Kontrol grubu

numarast on test on test son test son test
n % n % n % n %
1 9 42,9 7 31,8 19 90,5 6 27,3
2 11 52,4 6 273 15 71,4 7 31,8
3 5 23,8 8 36,4 13 61,9 3 13,6
4 9 42,9 6 27,3 15 71,4 5 22,7
5 8 38,1 7 31,8 13 61,9 9 40,9
6 7 33,3 7 31,8 21 100 7 31,8
7 9 42,9 2 9,1 10 47,6 5 22,7
8 7 33,3 6 273 9 42,9 8 36,4
9 6 28,6 6 27,3 10 47,6 7 31,8
10 2 9,5 5 22,7 15 71,4 1 4,5

6.3.4. Besinci Modiil Sorularina Yonelik Basarim Degerlendirmesi

Akademik Diiriistlik ve Etik modiiliine ait sorulara yonelik basarili 6grenci oranlarini
gosteren tabloda oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasi deney
grubunun akademik basarisindaki degisim dikkat cekicidir. Ikinci, yedinci ve onuncu
sorularda deney grubu ve kontrol grubunun 6n testteki bagarim durumlarmin benzer
olmadig1 izlenmektedir. Sorular genel olarak incelendiginde, kontrol grubunun son test
sonuclarinda basarim durumunda belirgin artis gerceklestigini sdylemek miimkiindiir.
Sorularin 6n test ve son test uygulamasinda gruplar agisindan olusan farki ortaya koymak
amaciyla sorular tek tek incelenmistir. Ortak hazirlanan grup 6devleriyle ilgili yoneltilen
birinci soru ele alindiginda deney grubu ve kontrol grubunun 6n ve son test sonuglarinin
benzerligi dikkat cekicidir. Deney grubunda son test uygulamasinda kayda deger bir
degisim yasanmazken, kontrol grubunda meydana gelen biiyilik gerileme sasirtic
bulunmustur. Egitim sonrasinda kontrol grubunun kafasinin karistigr diistiniilmektedir.

Akademik etik kurallarina iligkin vakalarin akademik sahtekarlik agisindan incelendigi
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ikinci sorunun On test uygulamasinda gruplarin sonuclarinin birbirine yakin olmadigi
goriilmektedir. Deney grubundaki basarili 6grenci sayisinda %28’lik artis meydana gelirken,
kontrol grubunda da %20’lik artis olustugu goriilmektedir. Bu soruda kontrol grubunda da
O0grenme c¢iktisinin belirli bir oranda da olsa 6grenciye ulastigi soylenilebilir. Telif
kapsaminda olmayan bir eserin kullanilmasina iligkin yoneltilen ii¢lincii soruda kontrol
grubunda dogru yanit veren 6grenci oraninda bir degisim gozlenmezken, deney On test
grubunda %25’e yakin bir artis ger¢eklesmistir. Sanatla ilgili bir 6devde Paul Cezanne’nin
tablosunun etik bir sekilde kullanilabilmesinin sartlarina deginildigi dordiincii soruda 6n ve
son test sonuclar1 birbirine yakin olan deney ve kontrol grubunun son testleri arasinda
olusan belirgin farklilik oyunlastirmayla zenginlestirilmis hibrit yontemlerin etkililigini
ortaya koyar niteliktedir. Akademik etik kurallar ile ilgili vakalara yer verilen besinci
soruda oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitiminin etkisi deney grubunun son
test uygulamasinda basarili 6grenci oraninda goriilen %50°lik artis ile ortaya koyulmaktadir.
Deney ve kontrol grubunda son testte basarili olan 6grenci oranindaki %50’e yakin fark da
belirgindir. Makale, yliksek lisans tezi ve sinavlarla ilgili akademik etik kurallarina iliskin
o0grenme c¢iktilarini igeren altinct soruda da kontrol grubu acisindan bir degisim meydana
gelmezken, oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasi deney grubunun basarim
durumunda iyilesme gozlemlenmistir. Benzer sekilde, akademik etik konusundaki 6rnek
vakalarin verildigi yedinci ve dokuzuncu sorularda, kontrol grubuna gore deney grubunun
son test sonuglarinda daha fazla iyilesme gerceklestigi dikkati cekmektedir. Yedinci soruda
dikkat c¢eken bulgulardan biri de kontrol grubunda %20 oraninda gerceklesen artistir.
Benzer soru tipinde olan sekizinci soruda deney grubunda meydana gelen ilerleme beklenen
sonuclardan  biridir (Bkz. Tablo 17). Bu modiildeki sorular genel olarak
degerlendirildiginde, sonuglarin deney grubu lehine oldugu goriilmektedir. Kontrol
grubunun ise tgcilincli, dordiincli ve altincit sorulardaki 6n test ve son test basarim
durumunun stabil oldugu, birinci, besinci, yedinci ve sekizinci sorularda ise basarim
durumunda gerileme oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bu durum kontrol grubunun BOY
egitimiyle ilgili eksiklikleri ortaya koymaktadir. Geleneksel egitim modiiliiniin bu sorulari
kapsayan O6grenme ¢iktilarmin kontrol grubu 6grencilerine tam olarak fayda saglamadigi
goriilmektedir. Bu durum konuya iliskin 6rneklerin se¢imi, drneklerin 6grenciye aktarilis ve

somutlastiriima bigimiyle iliskili olabilir.
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Tablo 17. Akademik Etik ve Diiriistliik On ve Son Test Sorularinin Basarim Dagilimi

Soru Deney grubu Kontrol grubu  Deney grubu  Kontrol grubu

numarast on test on test son test son test
n % n % n % n %
1 21 100 21 95,5 19 90,5 12 54,5
2 8 38,1 4 18,2 14 66,7 9 40,9
3 11 524 10 45,5 16 76,2 10 45,5
4 12 57,1 12 54,5 19 90,5 12 54,5
5 9 42,9 11 50 19 90,5 10 45,5
6 11 52,4 10 45,5 17 81 10 45,5
7 11 52,4 6 273 18 85,7 10 45,5
8 13 61,9 11 50 19 90,5 9 40,9
9 10 47,6 9 40,9 20 95,2 12 54,5
10 14 66,7 8 36,4 19 90,5 9 40,9

6.3.5. Altinc1 Modiil Sorulariin Basarim Degerlendirmesi

Bilimsel makaleye atifla ilgili 6rnek gosterim igeren birinci soruda konuyla ilgili 6n bilgi
diizeyleri benzer olan deney ve kontrol grubunun aldiklar1 egitimler sonrasindaki bilgi
diizeyleri arasinda farklilik meydana gelmistir. Deney grubunda Ogrencilerin bilimsel
makale atifi konusunda yetkinlik kazandigi gozlemlenirken, kontrol grubunun konuya
iligkin farkindalik durumunda ¢ok biiyiik bir degisimin meydana gelmedigi goriilmektedir.
APA 6 kaynak gosterme bigimine gore gosterimleri verilen 6rneklerden hangisinin yanlis
oldugunun soruldugu ikinci sorunun 6n test uygulamasinda deney grubundaki (9,5%) ve
kontrol grubundaki (9,1%) ogrencilerin ¢ogunlugunun soruya yanlis yanit verdigi
goriilmektedir. Geleneksel egitim sonrasi kontrol grubunun akademik basar1 durumunda
Oonemli bir degisim gerceklesmemistir. Son test uygulamasinda deney grubundaki soruya
dogru yanit veren Ogrencilerin sayisi yiiksek olmamasina ragmen (61,9%), on test
performansi ile karsilastirildiginda soruya verilen dogru yanitlarin %50 oraninda artmasi

oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitimin etkinligi acisindan olumlu olarak
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degerlendirilmektedir. Fakat kontrol grubunda da egitimin bu sorunun 6grenme ¢iktilarina
odaklanan kismindan yeterli verimin alinamadigi soylenilebilir. Bu durum sunumlardaki
bilgilere gerekli vurgunun yapilmamis veya 6grenciye hitap eden Ornekler verilmemis
olabilecegini akla getirmektedir. Diger yandan egitime ait sunumlar bi¢im ac¢isindan
Ogrencinin motivasyonunu saglayacak diizeyde hazirlanmamis olabilir. Kitaplara yapilan
atiflarla ilgili 6rneklerin verildigi {iglincii soruda, kontrol grubuna ait veriler incelendiginde
geleneksel egitim yontemleri ile 6grenciye aktarilan bilginin fazla kalic1 olmadig: dikkati
cekmektedir. ikinci soruya benzer sekilde, deney grubunun basarim durumunda yiiksek
oranda gelisime kaydedilmistir. Editorli kitaplara yonelik 6grenme ciktisinin ele alindigi
dordiincii sorudaki verilere bakildiginda, deney grubundaki ilerleme oraninin (4,8 %) daha
diisik oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki dogru yanit veren &grenci
sayisinin %20’ye yakin artmasi sasirtict bulunmasina ragmen, bazi bilgilerin ve konularin
oyunlastirmaya uygun olamayabilecegi fikrini akla getirmektedir ve deney grubu
Ogrencilerinin performanslarinin biiyiik Ol¢iide iyilesmemesinin ardindaki nedenlerin ne
olabilecegini sorgulatici niteliktedir. Diger taraftan da, dordiincii soruda ortaya ¢ikan veriler
g6z Onilinde bulunduruldugunda, besinci soru da ayni 6grenme ¢iktisina odaklanan benzer
bir soru olmasina ragmen, deney grubunun verilerin bir Onceki sorunun verileri ile
ortiismedigi  gozlemlenmektedir. Bu sorunun bulgularindan, oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sirasinda, deney grubundaki dgrencilerin %50’sinin
daha editorlii kitaba nasil atif yapilmasi gerektigini 6grendigi anlagilmaktadir. Bu durum da
oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitiminin etkinligini bir kez daha ortaya
koyar niteliktedir. Deney grubunun ayni 6grenme ¢iktisina odaklanan iki ayri sorudaki
(dordiincii ve besinci) birbiri ile Ortiismeyen farkli diizeydeki performanslar
diisiindiiriicidiir. Ortaya ¢ikan durum sorunun sorulma bi¢iminden kaynaklanmis olabilir,
Ogrenciler soruyu net olarak anlamamis olabilir ya da oyunlastirma ile zenginlestirilmis
hibrit egitim sirasinda deney grubundaki Ogrenciler egitimin etkin olmayis1 vs. gibi
egitimden kaynaklanan sebeplerle bu bilginin edinilmesi konusunda yeterli diizeyde
farkindalik gelistirmemis olabilir. Bu sorudaki diger beklenmeyen bulgu ise kontrol
grubunda soruya dogru yanit veren dgrencilerin oran1 %20 diizeyinde artmistir. Bu bulguya
dayanilarak, bazi bilgilerin geleneksel egitim ile de oOgrencilere etkin bir sekilde
aktarilabilecegi soylenebilir. Besinci soruda deney ve kontrol grubunun son test

performanslar1 arasindaki fark bu bilgileri dogrular niteliktedir. Geleneksel egitim
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yontemleri ile 6grenciye kismen ulasan bilginin, oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
yontemlerin kullandig1 egitim programinda, Ogrenciye daha yiiksek diizeyde ulastigini
sOylemek miimkiindiir. Editorli bir kitapta bulunan kitap bdliimiine yapilan atifa odaklanan
altinc1 soruda kontrol grubunun son test performansindaki gerileme de geleneksel egitim
yontemlerinin her konunun etkin bir sekilde Ogretilmesi acisindan iyi bir yOntem
olamayabilecegine isaret etmektedir. Burada deney grubunda goriilen %20’lik iyilesmeye
bakilarak da verilen egitimin sorunun 6grenme c¢iktisinin Ogretilmesi agisindan yararl
oldugu soylenebilir. Dordiincii ve besinci soruya benzeyen sorulardan biri olan yedinci
soruda da her iki grubun 6n test ve son test puanlari arasinda biiyilik bir degisim meydana
gelmedigi dikkati cekmektedir. On ve son testte editorlii bir kitaba atifin nasil olmasi
gerektigine odaklanan ii¢ adet soru (dordiincii, altinci ve yedinci sorular) mevcuttur.
Doérdiincii ve yedinci sorularda deney grubunun son test uygulamasinda biiyiik bir
farkliligin olusmamasi, bazi konular veya bilgilerin oyunlastirilmis 6§renme tasarimlari ile
verilmesinin uygun olamayabilecegi diisiincesini akla getirmektedir. Sirastyla bilimsel bir
dergideki atif ve basili kitaba atifla ilgili 6grenme c¢iktilarinin ele alindigi sekizinci ve
dokuzuncu sorularda da gergeklesen %30 ve %20 civar1 performans artisi da sonuglarin
deney grubu lehine oldugunu ortaya koymaktadir. Kontrol grubunun altinci, sekizinci ve
onuncu sorularda performans kaybi yasamasi ve dokuzuncu soruda da biiylik bir ilerleme
kaydedememesi de geleneksel egitimin akademik basari lizerinde kimi zaman olumlu bir
etki yaratmayabilecegini ortaya koymaktadir (Bkz. Tablo 18). Elde edilen bulgular
neticesinde APA 6 Kaynak Gosterme Bigimi boliimiinde bazi sorularin beklenmedik
sonuglarinin ortaya ¢iktig1 ve deney ile kontrol grubunun bazi sorular 6zelinde sasirtict
basar1 oranlarina sahip oldugu goriilmektedir. Tim modiiller arasinda deney grubu
Ogrencilerinin en diisiik basar1 ortalamasina (6,14) sahip oldugu iki modiilden biri olmasina
ragmen, basar1 ortalamasinin kontrol grubuna goére daha yiiksek ciktigr sonucunu ortaya
cikmigtir. Bir bagka deyisle, bu modiildeki sorular genel olarak ele alindiginda, deney
grubunun oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasinda 6n test sonuglarina
gore daha i1yi bir akademik performans ortaya koydugunu ifade etmek miimkiindiir.
Ulasilan diger bir sonuca gore de, bazi bilgilerin oyunlastirilmis yontemlerle verilmesinin

geleneksel yontemlerle benzer etkiyi olusturdugu sdylenebilir.
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Tablo 18. APA 6 Kaynak Gosterim Bigimi On Test ve Son Test Sorularinin Basarim

Degerlendirmesi
Soru Deney grubu Kontrol grubu Deney grubu Kontrol grubu
numarast on test on test son test son test
n % % n % n % n
1 8 38,1 8 36,4 15 71,4 9 40,9
2 2 9,5 2 9,1 13 61,9 1 4,5
3 4 19 7 31,8 15 71,4 8 36,4
4 11 52,4 7 31,8 12 57,1 11 50
5 5 23,8 4 18,2 15 71,4 9 40,9
6 9 42,9 8 36,4 13 61,9 6 273
7 8 38,1 7 31,8 9 42,9 8 36,4
8 8 38,1 8 36,4 14 66,7 6 27,3
9 6 28,6 9 40,9 12 57,1 10 45,5
10 6 28,6 7 31,8 11 52,4 4 18,2

6.2.6. Yedinci Modiile Yonelik Basarim Degerlendirmesi

Birinci soruda Wolfram Alpha, JPEGSnoop ve PhotoForensics gibi gorsel dogrulma
araglarma yonelik bilgi diizeyi belirlenmeye calisiimigtir. On test ve son test sonuglar
arasinda basarili 6grenci oraninda %50 civarinda fark meydana gelen deney grubunun
konuya iligkin bilgi ve beceri kazandig1 tespit edilirken, kontrol grubunda da
yaklasik %10’luk diislis gdzlemlenmistir. Oyuncak {ireticisi Lego’ya iliskin sahte bir
haberin hangi aragla dogrulanabileceginin soruldugu ikinci soruda da oyunlagtirma ile
zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrast deney grubu lehine %28 bir artis yasanmustir.
Kontrol grubu agisindan bakildiginda, bu fark %35’lerdedir. Free-OCR.com gorsel ve
konum dogrulama aract konusunda yoéneltilen {igiincii sorudaki durumun deney grubu
acisindan benzer oldugu soylenebilir. Kontrol grubunda da basarim durumu sabit diizeyde

kalmayip, gerilemistir. Adli bir vaka 6zelinde farkli 6grenme ¢iktilarinin (hava durumu
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verilerinin dogrulanmasi, dijital resimlerin montajlanip montajlanmadiginin tespit edilmesi,
dijital resimlerin dogrulanmasi ve konum dogrulama) ele alindigi dordiincii, besinci ve
altinci sorularda da deney grubundaki basarili 6grenci oranlarinda sirasiyla %28, %14, %28
civarinda artig goriilmiistiir. Dordiincii ve besinci sorularda kontrol grubunun basarim
durumunda ilerleme goriilmemesi ve altinct soruda da basarim durumunun egitim
sonrasinda da ayni olmasi geleneksel BOY egitimi sirasinda bu bilgi ve becerilerin kontrol
grubundaki 6grencilere kazandirilamadigini ortaya koymaktadir. Modiilde, deney grubunun
son test sonrasi ilerleme kaydetmedigi sorulardan biri goérselin konumunun dogrulanmasi
konusunda ydneltilen yedinci soru olmustur. Bu noktada uygulama eksikliginden kaynakli
sorun ¢iktigr diistiniilmektedir. Bu sorudaki secenekler arasinda Wikimapia, Google
haritalar, Free- OCR.com ve Snopes.com bulunmaktadir. Ogrencilerin Wikmapia ve
Google haritalara asina oldugu fakat Free-OCR.com ve Snopes.com’un islevlerini ayirt
etmede zorlanmis olabilecegi ihtimali akla gelmektedir. Sosyal medyaya yiiklenen
gorsellerin dogrulanmasina iliskin sorulan sekizinci soruda kontrol ve deney gruplarinin
konuya iliskin 6n bilgi diizeylerinin benzer oldugu dikkati ¢ekmektedir. Oyunlagtirma ile
zenginlestirilmis BOY egitim alan deney grubunun basarim durumunda %40’a yakin artis
goriiliirken, kontrol grubundaki artis belirgin degildir. Snopes dogrulama sitesine iligkin
yoneltilen dokuzuncu soruda da deney grubunun bilgi diizeyinde ciddi bir gelisim
gozlenirken, kontrol grubunda ise gerileme gerceklestigi goriilmektedir. Geleneksel egitim
sonrasinda kontrol grubunda kafa karisikligi meydana geldigi ve anlatilan bilgilerin kalici
olmadig1 ihtimali akla gelmektedir. Sonraki soru ise fotograf kaynaginin dogrulanmasiyla
iligkilidir. Bu soruda da sonuglar deney grubu lehinedir. Geleneksel BOY egitimi sonrasi
kontrol grubunun bilgi diizeyinde bir gelisme kaydedilmemistir. Bulgular, bu bdliimde de
oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitimin O6grenci performansint ve akademik
basarisini olumlu yonde etkiledigini ortaya koyar niteliktedir. Bilginin Dogrulanmasi ve
Dogrulama Araglar1 konusunda geleneksel yontemlerle verilen egitimin kontrol grubu

ogrencilerinde kalic1 6grenme davranisi olusturmadigi yoniinde bir ¢ikarimda bulunulabilir.
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Tablo 19. Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar1 On Test ve Son Test Sorularmnin

Basarim Dagilimi

Soru Deney grubu on  Kontrol grubu  Deney grubu  Kontrol grubu
Numarast test on test son test son test
n % n % n % n %
1 6 28,6 8 36,4 15 71,4 6 27,3
2 10 47,6 10 45,5 16 76,2 9 40,9
3 8 38,1 9 40,9 12 57,1 7 31,8
4 8 38,1 7 31,8 14 66,7 5 22,7
5 12 57,1 10 45,5 15 71,4 4 18,2
6 7 33,3 6 27,3 13 61,9 6 27,3
7 6 28,6 3 13,6 5 23,8 7 31,8
8 6 28,6 5 22,7 14 66,7 6 27,3
9 7 33,3 6 27,3 17 81 4 18,2
10 4 19 8 36,4 8 38,1 5 22,7

6.4. OYUNLASTIRMAYLA ZENGINLESTIRILMIiS BOY HiBRIT DERSININ
DENEY GRUBU OGRENCILERI TARAFINDAN DEGERLENDIRILMESI

Hibrit egitim kapsaminda kullanilan  oyunlagtirillmig dersin  ve  ydntemlerin
degerlendirilmesi i¢in, deney grubundaki 6grencilere 5°li likert 6lgeginden yararlanilarak
hazirlanmis 68 soruluk bir anket uygulanmistir. Ankette bes boliim bulunmaktadir. Birinci
boliim oyuncu tiirlerini belirlemeye yonelik sorulari, ikinci bolim SARLOT Kiitiiphanede
Isbasinda Oyununda kullanilan oyun unsurlar;, mekanikleri ve estetigine yonelik sorulari,
liclincli boliim oyun sisteminin kullanilabilirligi, dordiincii bdliim animasyon videolar,
besinci boliim oyunlastirilmis yontemlerin kullanildigi derse katilima iliskin sorulari
icermektedir. Bu anket ile deney grubu 6grencilerinden nicel veriler toplanmistir. Deney
grubundaki Ogrencilerin verdikleri yanitlar 1-5 arasinda (1= Kesinlikle katilmiyorum,
2=Katilmiyorum, 3= Kararsizim, 4= Katiltyorum, 5= Kesinlikle katiliyorum) olacak sekilde
degerler almistir. Anketteki 3, ortanca degeri ifade etmektedir. 3’ten biiyiik degerler

onermeye iligkin genel egilimin katilimec1 ve olumlu oldugunu gosterirken, 3’ten kiiciik
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degerler ise genel egilimin olumsuz oldugunu ortaya koymaktadir. Deney grubundaki
ogrencilerden ayrica nitel veriler de toplanmistir. Bu baglamda, deney grubundaki
ogrencilere SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyun sisteminin kullanilabilirligine,
animasyon videolarinin etkililigine iliskin agik uglu sorular yonetilmistir. Ogrencilerin
oyunun ve animasyon videolarnin iyilestirilmesine yonelik goriis ve degerlendirmeleri
almmigtir. Hem nitel hem de nicel veri toplanan kisimlarda veriler birlikte

degerlendirilmistir.

6.4.1. Oyuncu Tiirlerini Belirlemeye Yonelik Sorular

Deney grubundaki 6grencilerin Bartle’in oyuncu tiirleri taksonomisindeki hangi 6zelliklere
sahip oldugunu belirlemeye yénelik sorular sorulmustur. Ogrencilerin en gok kasif oyuncu
tipinde oldugu tespit edilmistir. Bu tiir profile sahip oyuncular oyundaki detaylar
kesfetmeye odaklanmaktadir. Oyundaki unsurlar1 ve detaylar1 incelemekten hoglanmaktadir.
Ikinci olarak da katil (6ldiiriicii) tipinde oyuncu profiline sahip olduklari dikkati
cekmektedir. Diger oyuncularla yarisarak ilerlemek ve onlari gegerek iyi bir statii elde
etmeye odaklanan bu oyuncu tipi kazanmak i¢in her yolu deneyebilir. Bunu takiben ise
sosyallesenler profili ve basaranlar profili gelmektedir. Sosyallesenler, diger oyuncularla
diyalog kurmaktan hoslanirlar. Basaranlar ise oyundaki gorevleri gerceklestirip hedeflere
ulasmak isterler. Oncelikleri tam puan almak ve gdrevlerde basarili olmaktir (Bkz. Tablo

20).

Tablo 20. Oyuncu Tiirlerine iliskin Dagilimlar

>
Q

Oyuncu tiirlerinin belirlenmesine yonelik 6nermeler

Oyun ortaminda oyun oynamadan daha ¢ok diger kisilerle etkilesim ig¢inde olmayr 3,000 1,049
seviyorum.

Oyun ortaminda rekabet vazgecilmez bir faktordiir. 3,619 0,921

Oyunda 6nem verdigim tek sey liderlik cetvelinde en iist siralara ¢ikmaktir ve en 2,905 1,044
yiiksek puani almaktir.

Oyunda 6nem verdigim tek sey en yiiksek puami almaktan daha ¢ok oyunu 3,905 0,944
kesfetmek ve detaylar 6grenmektir.
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6.4.2. Deneklerin SARLOT Kiitiiphanede isbasinda Oyununda Kullanilan Oyun

Unsurlari, Mekanikleri ve Estetigine fliskin Degerlendirmeleri

Deney grubu 6grencilerinin oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sirasinda
oynamis olduklar1 SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda oyununda kullanilan oyun unsurlari,
mekanikleri ve estetifini degerlendirmeleri istenmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun
onermelere katildigi goriilmektedir. Ortalama degerler dikkate alindiginda, 6grencilerin
cogunlukla oyun mekanikleri, dinamiklari ile estetigi konusunda olumlu bir fikre sahip
oldugu cikarimi yapilabilir. En c¢ok oyundaki gorevlerde basarili oldukca derse ilgi
duyduklarini, oyundaki senaryo ve hikdyenin ders silirecine dahil olmalarimi
kolaylastirdigini belirtmislerdir. Onermelere katilimlarma iliskin en diisiik ortalama degere
(2,238) bakildiginda da 6grencilerin basarisiz olduklarinda kendilerini liderlik cetvelinde alt
siralarda gérmenin motivasyonlarini olumsuz yonde etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.
(Bkz. Tablo 21.) Oyuncularin en basarili bulduklari unsurun oyunun senaryosu, oyundaki
odil sistemi, geri bildirim sistemi oldugu anlasilmaktadir. Oyundaki estetik unsurlar,

liderlik cetveli ve kisisel hesaba sahip olmak da memnuniyet duyduklar: diger alanlardandir.
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Tablo 21. Deney Grubu Ogrencilerinin SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda Oyununda

Kullanilan Oyun Unsurlari, Mekanikleri ve Estetigine Iliskin Onermelere Katilim

Durumlari
Oyunda Kullanilan Oyun Unsurlari, Mekanikleri ve Estetigine Iliskin ¥ c
Onermeler
Olumlu 6nermeler
Oyunda gorevleri gergeklestirip seviye atladik¢a derse yonelik ilgim artti. 3,905 0,995
Oyunun senaryosu ve hikdyesi oyunun igine dahil olmami kolaylastirmigtir. 3,810 1,167

Oyunda geri bildirim alabilmem bir sonraki hedefime odaklanmami 3,714 1,102
kolaylastirmistir.

Oyundaki 6diil sistemi beni motive etmistir. 3,667 1,278

Oyundaki seviyelerin giderek zorlagmasi, oyunun diger asamalarina yonelik merak 3,571 1,326
duygumu gii¢lendirmistir.

Oyunun estetik tasarimini begendim. 3,476 1,470
Oyun ortaminda kendime ait kisisel bir hesabimin olmasi1 beni motive etmistir. 3,429 1,326
Estetik unsurlar beni motive etti 3,381 1,499

Liderlik cetvelinde akranlarima gore alt siralarda olsam bile, bu durum 3,381 1,203
motivasyonumu kirmak yerine basarma azmimi giiglendirmistir.

Olumsuz Onermeler

Liderlik cetvelinde diisik puan aldigimi ve alt siralara kaydigimi gérmek 2,238 0,995
motivasyonumu kirmistir.

6.4.3. Oyun Sisteminin Kullamilabilirliginin Degerlendirilmesi

Deney grubundaki o6grencilerin ankete vermis olduklar1 yanitlarin  ortalamasi
degerlendirildiginde, dgrencilerin agirlikli olarak SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY
Oyun sistemini kullanilabilir ve islevsel buldugu diistiniilmektedir. Genel olarak oyunu
teknik sorun yasamadan oynayabildikleri, oyun motorunu kullanirken rahat hissettikleri,
oyun kurallarin1 ve gorevleri anlamada zorlanmadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica oyunu ve
oyunda kullanilan puanlama sistemini basarili olarak degerlendikleri dikkati ¢ekmektedir.
Oyun sisteminin 6grenciler agisindan karmasik olmadigit ve net oldugu anlasilmaktadir.
Bunun yani sira, 6grenciler cogunlukla oyun miiziginden rahatsiz olmamistir. Oyundaki

gorevlere ve ipuglart konusunda olumsuz goriis bildirmemistir (Bkz. Tablo 22).
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Tablo 22. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Kullanilabilirligine Iliskin Onermelere

Katilim Durumlari

Oyunun kullanilabilirligine iliskin 6nermeler X c
Olumlu 6nermeler

Gorevlerde gorsellerin kullanilmasi igerigi daha kolay kavramami sagladi. 4,429 1,028
Oyun kurallar1 a¢ik ve net bir sekilde belirtilmistir. 4,429 1,028
Oyun sistemini kullanirken rahat hissettim. 4286 1,056
Birgok kisinin bu sistemi hizli bir sekilde kullanmay1 6grenecegini diisiiniiyorum. 4,238 1,044
Oyun motorunun nasil kullanilacagini hizli bir sekilde kavradim. 4,190 1,250
Oyun sisteminin kullaniminin kolay oldugunu diisiiniiyorum. 4,000 1,265
Oyun sisteminin iglevsel oldugunu diisiiniiyorum. 4,000 1,140
Oyunun puanlama sistemini bagarili buldum. 3,952 1,203
Bu sistemi sik bir sekilde kullanmak isterim. 3,810 1,030
Genel olarak oyun tasarimini basarilt buldum. 3,714 1,309
Sistem fonksiyonlarinin, sisteme iyi bir sekilde entegre edildigini diisiiniiyorum. 3,667 1,111
Oyunda zaman simirlamasmin bulunmasi oyunun sikici olmasini engellemistir. 3,381 1,322
Oyunun teknik akisinda sorun yasamadim. 3,286 1,678
Olumsuz 6nermeler

Oyun miizigini rahatsiz edici buldum. 3,333 1,354
Bu sistemi kullanmadan 6nce o©grenmem gereken bircok sey oldugunu 2,571 1,248
disiiniiyorum.

Oyundaki ipuglarmi bulmakta zorlandim. 2,095 1,091
Oyun sistemini ¢ok karmasik buldum. 2,048 1,07
Oyundaki gorevlere iliskin talimatlar1 anlamakta zorlandim. 1,857 1,153
Sistemde tutarsizliklar oldugunu diistiniiyorum. 1,810 1,030
Oyundaki gorevlerin karmasik ve zor oldugunu diisiiniiyorum. 1,571 0,978

Deney grubundaki 6grencilerin oyuna iliskin diisiince ve yaklagimlarini detayli bir sekilde

ortaya koymak amaciyla, verilen Onermelerin yani sira &grencilere agik uglu sorular

sorulmustur ve nitel veriler de toplanmustir. Ogrencilerin degerlendirmelerine iliskin

ifadeler degistirilmeden EK 8’de paylasilmistir. Ogrencilerin yorumlarmi daha iyi bir

sekilde analiz edebilmek ve sayisal degerlerle yorumlayabilmek amaciyla EK 8’de sunulan
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ham veriler kullanilarak analiz yapilmistir ve sayisal degerlere doniistiiriilmiistiir. Bu
cercevede Ogrencilerin siklikla kullandigi ifadeler secilmistir ve smiflandirilmistir. Bu
secim yapilirken 6grencilerin oyunun belirli teknik bir 6zelligine iliskin kullandig1 ayna,
benzer ya da es anlamli olan ifadeler se¢ilmistir ve ayni sinifta degerlendirilmistir. Ka¢ adet
Ogrencinin bu sinif kapsaminda yorumda bulundugu hesaplanmistir. Bu agamadan sonra da
deney grubuna ait toplam 6grenci sayisi iizerinden de yiizdelik oranlar hesaplanmistir. Bu
dagilimlar Tablo 23’de paylasilmistir. 6grencilerin degerlendirmelerine dayanarak, dersin
akisin1 engelleyen bir aksaklik yasanmadigini sdylemek miimkiindiir. Yari-deneysel
ortamin etkinligini ve oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit ders akisini olumsuz yonde
etkileyebilecek dis etkenlerin minimum diizeyde olmasi silirecin kontrollii bir sekilde
yuritildiglinii  ortaya koyma acgisindan Onem tasimaktadir. Bulgulara gore,
ogrencilerin %385,7’si derse yonelik ilgi ve motivasyonun artirma ve dgrenme siirecinin
verimli ge¢cmesini saglama agisindan oyunun etkili ve yararli oldugunu belirtmistir.
Oyunlastirilmis  yontemlerin  eglenceli oldugunu vurgulayan Ogrencilerin  orani
da %70’lerde seyretmektedir. Yaklasik %60’1 da oyunu geleneksel egitim yontemlerine
gore daha ogretici ve etkili bulmustur. Az sayida 6grenci (%14,2) bu oyunu basit bulup
sikilsa da yine de 6grenme agisindan islevsel oldugunu savunmustur. Oyunun basinda
adaptasyon sorunu yasayarak zorlandigini bildiren 6grencilerin orani da benzerdir. Bunu
oyunun gelistirilmesi gerektigini diislinen Ogrencilerin oran1  (%9,5) izlemektedir.
Ogrencilerin yapmis olduklar1 yorumlar genel olarak degerlendirildiginde oyuna iliskin
memnuniyet diizeylerinin yiliksek oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica egitimde
oyunlarin kullanilmasinin 6grenme deneyiminin kalitesini artiracagi ve bilgilerin

Oziimsenmesini saglayacagi ¢ikariminda bulunulabilir.

Oyunlar kisilerin farkli duyularini kullanarak bilgiyi 6gretmektedir. Oyunda 6grenci
edindigi bilgi ve becerileri uygulayabilecegi etkilesimli bir ortama girmektedir ve bu
ortamda edindigi bilgilerin uzun siireli bellegine yerlesme ihtimali daha yiiksektir. Octalysis
Oyunlastirma Cergevesinde Chou’un (2015) belirttigi gibi oyun tasarimi kullanici odakl
olursa, oyunu oynayan birey kendisini gorevleri gerceklestirmek icin secilmis 6zel kisi
olarak hissedecektir. Hem oyundaki 6grenme ortamina iliskin aidiyet hissi gelistirecektir
hem de gorevleri gerceklestirmek icin kendini gorevlerine adayacaktir, gorevlerini
gerceklestirmek i¢in goniillii ve istekli olacaktir. Basarma, kazanma, gorevlerini

gergeklestirme konusundaki azmi ve ¢abasi oyunda ilerlemesini ve zorluklarin iistesinden
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gelmesini saglayacaktir. Bu siirecte de birey karsilastigi yeni bilgileri daha kolay bir sekilde
Ogrenecektir ve edindigi bilgileri uygulama sansina ve ortamina sahip oldugu icin de

bilgilerin kalicilig1 artacaktir.

Tablo 23. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyuna Yénelik Yorumlari

Ogrencilerin yorumlari n %

Ogrenme acisindan etkilidir ve yararhdir. 18 85,7
Ders eglenceli/keyifli gegmistir. 15 71,4
Geleneksel yontemlerden daha etkili buldum. 13 61,9
Oyuna bagladigimda adaptasyon sorunu

yasadim. 3 14,2
Kolay oldugu i¢in sikildim. 3 14,2
Oyunun gelistirilmesi gerekir. 2 9,5

6.4.4. Deney Grubu Ogrencilerinin Derste Kullamilan SARLOT Kiitiiphanede
Isbasinda BOY Oyununa Yénelik Iyilestirme Onerileri

Deney grubu dgrencileri SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyununda begendikleri ve
begenmedikleri noktalar1 belirtmislerdir. Bunun yani sira oyunun iyilestirilmesine yonelik
onerilerini sunmuslardir. Ogrencilerin yanitlart degistirilmeden EK 11°de paylasilmustir.
Tablo 24’de 6grencilerin vermis olduklar1 Onerilere dayanarak siklikla kullanmis olduklari
ifadeler secilerek Onermeler hazirlanmistir ve Ogrencilerin ne kadarinin ne tiir 6neride
bulundugu analiz edilmistir. Bu g¢ercevede Ogrencilerin siklikla kullandigi ifadeler
secilmistir ve smiflandirilmistir, sayisal degerlerle ifade edilmistir. Bu secim yapilirken
ogrencilerin oyunun belirli teknik bir 6zelligine iliskin kullandig1 ayni, benzer ya da es
anlamli olan ifadeler seg¢ilmistir ve ayn1 sinifta degerlendirilmistir. Kag¢ adet 6grencinin bu
sinif kapsaminda yorumda bulundugu hesaplanmistir. Oranlar deney grubunun toplam

Ogrenci sayisi (n=21) tizerinden hesaplanmustir.
Ogrencilerin %70’e yakin kismu SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda oyununu genel olarak

begenmislerdir. Ucte birine yakin bir oram1 da oyunun tasarimi konusunda olumlu

diistincelerini belirtirken, yaklasik %40%’1 da oyundaki gorevlerin zorlagtirilmasinin ve
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oyunun meydan okumalar agisindan zenginlestirilmesinin  yararli olabilecegini
sOylemislerdir. Diger bir yapici elestiri de Dewey Onlu Siiflama Sistemi boliimiinde kitabi
rafa koyma mekanigi ile ilgilidir. Ogrencilerin yaklasik %25°i bu boliimiin ilk gorevlerinde
zorlandigini fakat sonradan bu sorunu ¢ozebildigini belirtmistir. Bu bulgu ekran kayitlarinin
analizinde yapilan tespitlerle Ortlismektedir. Baska bir Oneri de renkler konusundadir.
Benzer oranda 6grenci de oyunda kullanilan nesnelerin renklerini ayirt etmekte zorlandigin
ifade ederek bu konuda iyilestirme Onerilerini paylasmislardir. Gorevler i¢in verilen siire de
ele alinan konulardan biridir. %20 civarindaki bir grup 6grenci siirelerin uzun olduguna ve
kisaltilmasinin iyi olabilecegine iliskin yorumda bulunmustur. Bu 6grenciler siirenin daha
kisitli olmasinin iyi bir meydan okuma (challange) Ornegi olabilecegi fikrini
desteklemektedir. Bu 6grencilerin yapmig olduklar1 yapici degerlendirmeler kasif tipindeki
oyuncularin 6zellikleri ve oyun oynama davranislari ile ortiismektedir. Diger taraftan ayni
oranda 6grenci grubu da ipuglarinin yararli ve 6gretici olduguna deginmistir, bu konuda
memnuniyetlerini dile getirmistir. Ayrica ipucu mekaniginin zorlastirilmas: konusunda
oneride bulunan ¢ok az sayida (%#4,7) 6grenci bulunmaktadir. Bunun yaninda, 6grencilerin
yaklasik %15°1 de oyunda kullanilan fon miizigini rahatsiz edici olarak nitelendirmistir.
Oyunun fon miizigi konusunda getirilen elestirilerden biri oyuncunun fonda calan miizigi
istedigi sekilde acip kapamasini saglayabilecek bir buton olmamasiyla ilgilidir. Iki dgrenci
bu konuda onerilerini paylasmistir. Bu 6zelligin eksik olmasindan dolay1 da birka¢ 6grenci
oyunu oynarken oyun miiziginden rahatsiz oldugu i¢in kendi bilgisayarlarindan ses ayari
yapmak zorunda kaldigimi belirtmistir. Cok az sayida 6grenci (%9,52) de oyun girisinde
oyun hakkinda bilgilendirici bir videonun olmasi gerektiginden bahsetmistir. Ayni
oranlarda seyreden birka¢ 6grenci de oyunda kullanilan puanlama sistemini, fon miizigini

ve geri bildirim sistemini begenmistir (Bkz. Tablo 24).
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Tablo 24. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun lyilestirilmesine Yonelik Yorumlar:

Ogrencilerin yorumlar % n
Genel olarak begendim ve olumlu fikre sahibim. 66,6 14
Oyundaki gorevlerin zorlastirilmasi gerektigini diigiiniiyorum. 38,0 8
Tasarim giizel buldum. 28,5 6
Renklerin ayirt edici olmasi gerektigini diistiniiyorum. 23,8 5
Kiitiiphane siniflama sistemiyle ilgili boliimlerin ilk gorevlerinde kitabi rafa 23,8 5
koyarken zorlandim.

Gorevlere ayrilan siireler daha kisa olabilirdi. 19,0 4
Ipuglarmi yararli ve 6gretici buldum. 19,0 4
Fon miizigini rahatsiz edici buldum. 14,2 3
Giriste oyun hakkinda bilgilendirici bir video (tutorial) olabilirdi. 9,52 2
Fon miizigini kapatmak i¢in bir buton bulunmali. 9,52 2
Geri bildirim sistemini begendim. 9,52 2
Puanlama sisteminin iyi oldugunu diisiiniiyorum. 9,52 2
Miizigi begendim. 9,52 2
Ipuglar iyilestirilebilir. 9,52 2

6.4.5. Deney Grubu Ogrencilerinin Animasyon Videolarmin Etkililiginin

Degerlendirilmesi

Deney grubundaki Ogrencilere uygulanan igerik tiirlerinden birisi olan animasyon

videolarinin etkinligini degerlendirmek amaciyla oOgrencilerin Tablo 25’de verilen

onermelere katilim durumu sorulmustur. Genel olarak bakildiginda 6grencilerin videolarin

ders araci olarak kullanilmasini iglevsel ve etkin buldugu sdylenebilir. Ayrica, animasyon

videolar1 ile ogretilen derslerden keyif aldiklar1 aciktir. Ogrencilerin agirlikli olarak

animasyon videolarindaki kurgu, hikayelestirme, alt yazilar ve kullanilan dil, video tasarimi

konusunda memnun oldugu ve olumlu bir tutuma sahip oldugu aciktir. Ogrencileri olumsuz

olarak etkileyen etmenlerin fon miizigi ve yavas video akisi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin memnun olmadig: bu iki etmen videonun teknik dzellikleri ile ilgilidir. Dersin
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O0grenme hedeflerini karsilama ve ders akisini daha etkin hale getirme agisindan ele
alindiginda da, kullanilan videolarin eglenceli bir egitim aract olma islevini yerine

getirdigini s0ylemek miimkiindiir.

Tablo 25. Deney Grubu Ogrencilerinin Animasyon Videolarmin Etkililigine Iliskin

Onermelere Katilim Durumu

o
Q

Animasyon videolarmn etkililigine iliskin 6nermeler

Olumlu 6nermeler

Videolarda kullanilan dilin akici, sade ve anlasilir oldugunu 4,476 1,030
diisiiniiyorum.

Ders konulari videolarla iyi bir sekilde anlatilmisti. 4,095 1,179

Videolarin powerpoint sunumlarindan daha etkin olacagim diisiiniiyorum. 4,095 1,300

Videolarin etkin bir ders araci oldugunu diigtiniiyorum 4,048 1,203
Videolarda anlatilmaya ¢alisilan ders konusunu anladim. 4,048 1,071
Dersi videolarla 6grenmek isterim. 3,952 1,161
Video tasarimini eglenceli buldum 3,857 1,153
Videolari ¢ok begendim. 3,667 1,065
Videolardaki kurgu ve hikayelestirmeyi begendim. 3,667 1,238
Videolardan dersi takip etmenin zor olacagini diisiiniiyorum. 1,667 0,966

Olumsuz 6nermeler

Animasyon videolarindaki fon miizigini rahatsiz edici buldum. 3,238 1,338
Video akiginin yavag oldugunu diisiiniiyorum. 3,238 1,091
Videolarda kullanilan alt yazi beni rahatsiz etti. 1,619 1,024
Videolar hizli ilerledigi i¢in takip etmekte zorlandim. 1,571 0,811

Videolarda kullanilan dilde anlatim bozuklugu oldugunu diistiniiyorum. 1,476 0,981

Ogrencilerin videolar konusundaki detayl: fikirlerini ortaya koymak amaciyla nitel veri de
toplanmustir. Ogrencilerin acik uclu sorulara vermis olduklar1 yanitlarda siklikla kullanilan
ayn1 ve benzer ifadeler tespit edilmistir ve gruplandirilarak 6nermelere doniistiiriilmiistiir.

Onermelere katilim saglayan 6grencilerin say1 ve yiizdeleri, toplam 21 olan deney grubu
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ogrenci sayis1 iizerinden hesaplanmistir. Islenmis verilerin bulundugu tabloda da

ogrencilerin siklikla kullandig: ifadeler sayisallastirilarak sunulmustur (Bkz. Tablo 26).

Bu cercevede, Ogrenciler, videolarin 6gretici ve islevsel olup olmadigi, diger derslerde
kullanilmasimni  isteyip  istemedikleri ~ konusunda  goriislerini  paylasmiglardir.
Ogrencilerin %95°i animasyon videolari etkili ve dgretici bulmustur. Ogrencilerin %40’a
yakin kiiglimsenmeyecek oranit da diger derslerde de kullanilmasini istediklerinin altini
cizmislerdir. Bunun yaninda, iki 6grenci de yorumlarinda seslendirmeyle ilgili olumlu
goriiglerini de eklemistir. Ogrencilerin genel degerlendirmelerine dayanilarak, ders
kapsaminda kullanilan animasyon videolarinin biiyiik oranda dersin hedeflenen 6grenme
ciktilarinin 6grenciye aktarilmasini saglayan islevsel ve yararli bir anlatim araci oldugu
sOylenilebilir (Bkz. EK 9). Bunun yaninda bulgular videolarin egitim ve Ogretim
ortamlarinda 6grenme deneyiminin iyilestirilmesi ve eglenceli bir sekle doniistiiriilmesinde

etkin arag¢lar oldugunu ortaya koymaktadir.

Geleneksel egitimin eksik yonlerinin telafi edilmesi amaciyla alternatif bir ara¢ olarak
kullanilabilecek olan animasyon videolari, tekrar gerektiren konularin akilda kaliciligini ve
pekistirilmesini saglayabilir. Hareket, renk, seslendirme, ¢izgi karakterler, animasyon, ¢izgi
nesneler gibi unsurlar ders igeriklerinin somutlastiriimasina katkida bulunabilir. Bu yiizden
de, tim disiplinlerde egitim veren akademisyenlerin, e8itim ve Ogretim planlayicilarin,
miifredat ve icerik tasarimcilarinin derslerin etkili bir sekilde dgrenciye Ogretilmesinin
saglanmasi acgisindan animasyon videolarinin hazirlanmasi ile animasyon videosu hazirlama

ve diizenleme konusunda yetkinlik kazanmasi ¢ok 6nemlidir.

Tablo 26. Ogrencilerin Animasyon Videolarma iliskin Yorumlar1

Ogrencilerin yorumlari % n
Animasyon videolar etkili ve 6greticiydi. 95,2 20
Diger derslerde de kullanilmasini isterim. 38,0 8
Seslendirme agisindan iyi oldugunu diistinityorum. 9,52 2

Videolar siire, ses gibi teknik 6zellikler agisindan iyilestirilmelidir. 18,8 4
Zorluk diizeyi artirilmalidir.
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6.4.6. Deney Grubu Ogrencilerinin Videolara Yonelik Iyilestirme Onerileri

Bu boliimde 6grencilerin derste kullanilan animasyon videolarina yonelik iyilestirme
onerileri yer almaktadir. Ogrenciler videolarin icerigi, tasarimi, seslendirme, alt yazi,
gorseller gibi ozellikleri acisindan gozden gecirilmesi gereken hususlart aktarmislardir.
Ogrencilerin degerlendirmeye iliskin ifadeleri degistirilmeden EK 11°de paylagilmaktadir.
Ogrencilerin siklikla kullandigi ifadeler ve geri bildirimler incelenmistir, sayisal verilere
doniistiiriilerek Tablo 27°de sunulmustur. Bu tabloya dayanarak bulgular yorumlanmaistir.
Islenmis verilerin bulundugu tabloda da &grencilerin siklikla kullandigi ifadeler
sayisallastirilarak sunulmustur. Onermelere katilim saglayan dgrencilerin say1 ve yiizdeleri,

toplam 21 olan deney grubu 6grenci sayisi lizerinden hesaplanmistir.

Iki 6grenci sahne arasindaki gegislerin hizlandirilmas: ve fon miiziklerinde iyilestirme
yapilmasinin yararli olacagina deginmistir. Bunun yaninda, seslendirmede bilgisayar sesi
entegre edilmesi, senaryo ve karakterlerin cesitlendirilmesi konusunda 6neride bulunan iki

Ogrenci daha bulunmaktadir.

Tablo 27. Deney Grubu Ogrencilerinin Animasyon Videolarma iliskin Iyilestirme Onerileri

Ogrencilerin yorumlari % n
Videolarin hiz1 artirilmalidir. 142 3
Sahne arasindaki gecisler hizlandirilmalidir. 9,52 2
Fon miizikleri iyilestirilmelidir. 9,52 2
Kullanilan gorseller agisindan yeterli buldum. 9,52 2
Seslendirmelerde bilgisayar sesi de entegre edilmelidir. 9,52 2
Senaryo anlatimi ve karakterler ¢esitlendirilebilir. 9,52 2

6.4.7.0yunlastirilmis Derse Katilimin Degerlendirilmesi

Deney grubu oOgrencilerinin katilmis olduklari oyunlastirilmis derse yonelik fikir ve
tutumlarmi belirlemek amaciyla derse katilimla ilgili 6nermelere ne kadar katildiklar
sorulmustur. Ogrencilerin vermis olduklar1 yanitlardan hibrit BOY egitimi kapsaminda

kullanilan oyunlastirilmis yontemlerin ¢ogunlukla 6grencilerin dersi daha iyi anlamalarini
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sagladig1 ve derse katilimlarini kolaylastirdigi anlasilmaktadir. Oyunlastirilmis yontemler
ayrica Ogrencilerin derse yonelik ilgisini, motivasyonunu ve heyecanint olumlu yonde
etkilemistir (Bkz. Tablo 28). Rekabete dayali bir ortam Ogrencilerin becerilerini
gelistirebilecegi ve eglenerek yeni bilgiler edinebilecegi bir ortam yaratmustir. Ogrenciler
kendi performans diizeylerini ve gelisimlerini takip edebilmistir. Sorumluluk alma, kendini
ifade etme ve Oz-giiven acisindan da Ogrencileri olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasilmistir.  Ogrencilerin  oyunlastirilmis  egitim konusunda agirlikli olarak  yiiksek
memnuniyet diizeyine sahip oldugu soOylenebilir. Konulari daha kolay bir sekilde

kavradiklar ve derse daha 1yi odaklanabildikleri anlagiimaktadir.

Bulgular, lisans miifredatinda egitici oyunlara yer verilmesinin dnemini gosterir niteliktedir.
Birden fazla duyuya hitap etmesi, geri bildirim ile bireysel ilerlemeyi ortaya koyabilmesi,
ders konusunun 6nemli unsurlarinin pekistirilmesinin saglanmasi, yaraticiligi tesvik etmesi,
ogrencilerin derse katilimini kolaylagtirmasi, gorsellik sunmasi agisindan oyunlastirma ile
zenginlestirilmis etkinliklerin 6grencilerin motivasyonlarini ve akademik performansini
artiracagl distintilmektedir. Grafik ve resim destekli bir tasarimla egitim ve Ogretim
programlarinin Ogretilmesi bilgilerin kaliciligimi tesvik edebilir. Egitici oyunlar ayrica
Ogrencinin hem bireysel hem de sosyal ortamda 6grenmesine olanak yaratmasi, gorsel ve
isitsel unsurlarla 6grenme ortamini zenginlestirmesi, 6grencinin dersle ilgili icerikleri
istedikleri oranda tekrar edebilmesini saglamasi agisindan yararl olabilir. Buna ek olarak,
oyunlarla sunulan dinamik ve etkilesimli 6grenme ortami senaryo ve hikayelestirme

baglaminda ilerledigi i¢in, egitim igerikleri 6grencilere daha kolay bir sekilde 6gretilebilir.
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Tablo 28. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunlastirilmis Dersle lgili Onermelere Katilim

Durumu

Oyunlastirilmis dersle ilgili 6nermeler X c
Oyunlastirma yontemiyle desteklenmis hibrit egitim ydntemlerinin 4,333 0,856
kullanilmasi, dersi daha iyi anlamami sagladi.

Oyunlastirma yontemi kullanildigi i¢in derse daha fazla katilmaya caligtim. 4,286 0,784
Animasyon videolarinin ders igerigini kolay kavramami sagladigin1i = 4,286 0,717
diisiiniiyorum.

Oyunlastirilmig etkinlikten dolay1 derse daha fazla ilgi gosterdim. 4,238 0,944
Oyunlastirma yontemi kullanildigi i¢in bu derste motivasyonum yiikseldi. 4,190 0,873
Animasyon videolar1 derse olan ilgi ve heyecan diizeyimi artirmigtir. 4,190 0,928
Oyunlastirma kullanildig: icin derse daha fazla odaklandim ve daha ¢ok ilgi 4,143 0,910
duydum.

Oyunlagtirma kullanildigr icin, meslektaslarimla ve/veya hocalarimla daha 4,143 1,195
fazla iletisim kurabildim.

Ders konularinin animasyon videolari ile 6gretilmesini etkileyici buldum. 4,143 1,062
Oyunlastirma yontemi, derse katilimimi stirekli kilmistir. 3,952 1,024
Oyunlastirilmig BOY ders programinda, zamana karsi yarismak sorulara daha 3,905 1,221
hizli yanit vermemi sagladi.

Oyunlagtirma yontemi, kendi basari ve performansimi izlememe ve zayif 3,762 1,179
oldugum konularda kendimi gelistirmeme olanak sunmustur

Oyun ¢ok stiriikleyici idi nasil bittigini anlayamadim. 3,762 1,261
Oyunlastirma yontemi, beni bagsarma konusunda giidiilemistir ve bundan 3,714 0,902
dolay1 sinif ortaminda daha fazla sorumluluk alabilme cesaretini gosterdim.

Oyunda bulunan zorluklar, oyunun diger seviyelerini merak etmemi 3,667 1,111
saglamustir.

Oyunlastirilmig yontemler ile kendimi daha iyi ifade edebildim. 3,667 1,017
Oyunlastirilmis yontemi 6z-giivenimi artirmistir. 3,524 1,030
Rekabete dayali bir ortamin olusturulmasi, derse olan ilgimi artirmistir ve 3,476 0,928
katilma konusunda beni tesvik etmistir.

Derslerde liderlik cetvelindeki puan siralamasini gérmek hosuma gitti. 3,143 1,108
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6.5. GELENEKSEL BOY EGITIMININ KONTROL GRUBU OGRENCILERI
TARAFINDAN DEGERLENDIRILMESI

Kontrol grubu 6grencilerinin geleneksel egitim yontemiyle almis olduklar1 BOY egitimini
degerlendirmeleri istenmistir. Bu gruba hem 5’li Likert 6l¢egi uygulanmistir hem de agik

uclu sorular uygulanmistir.

6.5.1. Likert Olcegine Verilen Yamtlarin Degerlendirilmesi

Kontrol grubundaki 6grencilere geleneksel egitim sonrasinda 11 soruluk bir degerlendirme
anketi yapilmistir. Bir dnceki degerlendirme anketinde oldugu gibi burada da 5°li Likert
Olgegi kullanilmig ve yanmtlar 1-5 (I1=kesinlikle katilmiyorum, 2=katilmiyorum,
3=kararsizim, 4=katiliyorum, S5=kesinlikle katiliyorum) olarak derecelendirilmistir. 3
ortalama esik degerdir. 3’lin {izerindeki degerler Onermelere katilimct egilimi
gostermektedir. Tablo EK 12’deki onermeler olumlu ve olumsuz olarak smiflandirilarak

analiz edilmistir.

Kontrol grubundaki 6grenciler ¢cogunlukla dersteki konularin 6nemli ve gerekli oldugunu
diisiinse de geleneksel egitimle yapilan dersi anlamakta zorlanmistir. Ayrica, derste
geleneksel yontemler yerine oyunlastirma teknigi kullanilsa veya geleneksel yontemler
oyunlagtirilmis yontemlerle harmanlanirsa daha kolay ogreneceklerini ve dersin daha
stiriikleyici olacagini belirtmislerdir. Bunun yani1 sira 6grenciler geleneksel egitimle yapilan
dersin sikici oldugu fikrine katilmaktadir ve kismen de olsa derse yonelik heyecan, ilgi ve
motivasyonlarinin azaldigin1 belirtmislerdir. Geleneksel egitim yontemiyle aldiklar

egitimde performans kayb1 yasanmasina iligkin fikre katilim dereceleri oldukea diisiiktiir.

Ogrencilerin 6nermelere katilim durumlar1 genel olarak degerlendirildiginde, geleneksel
BOY egitimi konusundaki hosnutluk diizeylerinin diisiik oldugu dikkati ¢ekmektedir.
Geleneksel egitimi pek etkili bulmamaktadirlar. Bulgular, farkli disiplinlere ait
miifredatlardaki derslerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis igeriklerle desteklenmesinin

gerekliligini bir kez daha vurgulamaktadir (Bkz. Tablo 29).
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Tablo 29. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Geleneksel BOY Egitimini Degerlendirmesi

Geleneksel BOY egitimiyle ilgili 6grencilere verilen 6nermeler X c

Olumlu 6nermeler

Oyun ve animasyon videolar1 olsa dersi daha kolay 6grenecegimi 4,000 1,380
diistiniiyorum.

Islenen konularin 6nemli ve gerekli oldugunu diistiniiyorum. 3,818 1,435
Konular beni heyecanlandirdi. 3,136 1,424
Oyunlastirilmig egitim veya geleneksel egitim yontemleri arasinda fark 1,500 1,058
oldugunu diisiinmiiyorum.

Olumsuz 6nermeler X o
Dersi zor anladim. 4,091 1,269
Konular oyunlarla 6gretilse idi ders daha siiriikleyici olurdu. 3,864 1,457
Ders icerikleri oyunlastirilmis yontemlerle verilse idi daha kolay 6grenirdim. 3,682 1,555
Derse yonelik ilgi ve heyecanim azaldi. 2,955 1,495
Powerpoint sunumlari ile yapilan dersin sikici oldugunu diisiiniiyorum. 2,955 1,290
Motivasyonumun diistiigiinii hissediyorum. 2,727 1,486
Derslerde 6grenme performansimin diistiigiinii hissediyorum. 2,455 1,405

6.5.2. Ogrencilerin PowerPoint Sunu Programlari ile Yapilan Dersler Hakkindaki
Goriisleri

Bu bolimde o6grencilerin PowerPoint sunu programlart ile 6gretilen derslerde neler
hissettikleri ve diislindiikleri sorulmustur. Verilen yanitlar degistirilmeden ve yazim
yanlislarma da miidahale edilmeden Ek 12°de paylagilmistir. Ogrencilerin yapmis olduklar
yorumlar dikkate alinarak yukaridaki boliimlerdeki nitel veri analizine benzer sekilde bir
analiz yapilmistir ve siklikla kullanilan ifadeler sayisal degerleriyle birlikte Tablo 30’da

sunulmustur.

Kontrol grubundaki dgrencilerin %90°1 PowerPoint sunumlar1 ile yapilan dersleri etkili
bulmamistir. %60’a yakin orant da yorumlarinda oyunlastirma yonteminin daha etkili
oldugunu ifade etmistir. Kiigimsenmeyecek %40 civarindaki kismi da slaytlarin akilda
kalic1 olmadigina vurgu yapmistir. Sunu programlaria ydnelik gelen elestirilerden biri de

slaytlarmn bilgi yigintyla dolu oldugu yoniindedir. Ogrencilerin dértte birine yakin orani bu
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fikri desteklemektedir. Bu bulguyu destekler sekilde yaklasik %15’inin de sunumlara iligkin
goriislerini belirtirken siklikla® sikic1”, “g6z korkutucu”, “motivasyon kiric1” gibi olumsuz
sifatlart kullandig1 dikkati ¢ekmektedir. Diger taraftan benzer oranda da olsa yazilarla
doldurulmadan, bilgileri net ve kisa bir sekilde aktarabilen, 6zenle hazirlanmis slaytlar ile
dersin etkili hale gelebilecegini belirten 6grenciler bulunmaktadir. Sadece bir dgrenci de
sunu programlarint daha dogru buldugunu savunmustur. Yapilan yorumlardan alternatif
yontemlerle harmanlanmadan tek basina slaytlarin kullanildig1 derslerde konuyu anlamakta

giicliik ¢ektikleri derse yonelik motivasyonlarinin azaldigini ve karsilastiklart bilgi y1gimi

neticesinde ilgilerini kaybettiklerini anlagilmaktadir.

Geleneksel egitim yontemlerinin oyunlagtirilmig yontemlerle harmanlanmasimnin dersin
niteligini artiracagi diisiiniilmektedir. Derslerde ¢oklu araglar (sunu programlarinin yani sira
animasyon videolari, egitici oyunlar) kullanilmast hem G&grencinin motivasyonunu
artirabilir hem de ogretilmesi hedeflenen konularin pekistirilmesini saglayabilir. Tek diize
olmayan bir isleyis ve ders akisi Ogrencinin O6grenme siirecine dahil olmasimi
kolaylastirabilir. Farkli aracglar, derslerde eksik kalan yonlerin tamamlanmasini saglamak
acisindan islevsel olabilir. Ornegin, geleneksel egitimle &gretilmesi zor olan konular
oyunlarla daha iyi bir sekilde 6grenciye iletilebilir, 6grencinin konuya iligkin alistirma
yapmast, konunun belirli noktalarini tekrar etmesi saglanabilir. Benzer sekilde, sunum
programlar1 ile ifade edilmesi etkili olmayan ve cabuk unutulabilecek belirli konular
etkileyici animasyon tasarimlar1 ile daha akilda kalici bir sekilde 6grenciye verilebilir.
Ogrenci bir konuyu animasyon karakteri veya tasarimdaki bir detay ile 6zdeslestirebilir.
Bunun yanindaki videodaki anlaticinin veya animasyon karakterlerinin ses tonu ile
eslestirebilir. Bir bagka ifade ile, gorsel ve isitsel unsurlar 6grenmenin zihindeki kaliciligini

olumlu yonde etkileyebilir.

Ogrencilerin yorumlarindan da anlasildigi gibi, yazilarla doldurulmus, anlasilmasi ve
kavranmasi giic sunum tasarimlar1 6grencilerin 6grenmeye yonelik cesaretini kirmaktadir
ve On yargi olusturmaktadir. Ogrencilerin sunumlara iliskin memnun olmadig ve
beklentilerini karsilamadigi noktalar1 engellemek i¢in, merak etme giidiilerini tesvik eden,
iyi tasarimlarla gorsel ve isitsel agidan da 6grenciye hitap eden sunumlar hazirlanabilir.

Ders igeriklerinin 6grenciye ¢arpici ve etkili bir sekilde aktarilabilecegi sunum hazirlama ve
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diizenleme programlarinin kullanilmasi bir alternatif olabilir. Bu sekilde 6grenci pasif alici

olmaktan daha ¢ok aktif katilimc1 olabilir.

Tablo 30. Ogrencilerin PowerPoint Sunum Programlarinin Derslerde Kullanimina Iliskin

Siklikla Yaptigt Yorumlar

Ogrencilerin yorumlar n %

Sunum programlari ile yapilan dersler etkili degildir. 19 90,0
Oyunlastirma yontemi daha etkilidir. 12 57,1
Sunumlar akilda kalic1 degildir. 8 38,0
Sunumlar bilgi yi1giniyla doludur. 5 23,8
Sunumlar tirkiitiicti olabilmektedir ve 6n yargi 3 14,8
olusturmaktadir.

Sunumlar iyi bir sekilde hazirlanirsa etkili olabilir. 3 14,8
Sunumlarin kullanilmasini daha dogrudur. 1 4,7

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sunum Programlari ile Yapilan Dersle Ilgili Yorumlar

Kontrol grubu 6grencilerinin geleneksel BOY egitimi sirasinda kullanilan PowerPoint sunu
programi hakkinda detayli yorumlar1 almmustir. Ogrencilerin yapmis oldugu yorumlarda
siklikla kullandig1 ifadeler secilmistir ve veriler analiz edilmistir. EK 12°de 6grencilerin
birebir yorumlar: bulunmaktadir. Tablo 31°de de sayisallastirilan ve kayda deger bulunan
veriler bulunmaktadir. Ogrencilerin yaridan fazlasi sunum programlari ile yapilan dersin
verimli gegmedigini belirirken, %70’1i gegen kismi da slaytlarin oyunlastirma yontemiyle
desteklenmesi gerektigini diistinmektedir. Sunu programlar1 ¢cogunlukla tek basina yeterli
bulunmamaktadir. Ogrencilerin yariya yakin orani da sunu programlari ile yapilan derslerde
derse duyduklar: ilginin kayboldugunu sdylemistir. Genel olarak dgrencilerin memnuniyet
diizeylerinin ¢ok yliksek olmadigini ve sunu programlarinin tek ders araci olarak ¢ok fazla
islevsel olmadigini s6ylemek miimkiindiir. Bunun yan1 sira sunu programlar ile yapilan
dersin daha etkin olmasi i¢in aragtirma 6devleri verilmesi, sunumlarin ilgi ¢ekici gorsellerle
zenginlestirilmesi ve farklilagtirilmas: gerektigini savunan &grenciler de bulunmaktadir.
Ayrica oyunlastirilmis yontemler ve geleneksel yontemlerin ayni1 oldugunu diisiinen 6grenci

de vardir. Fakat bu 6grencilerin orani ¢ok diistiktiir.
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Tablo 31. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Slaytlarla Yapilan Dersle Ilgili Yorumlar

Ogrencilerin yorumlar % n
Sunu programlar1 oyunlastirma yontemiyle 71,4 15
desteklenmelidir.

Verimli ve etkin degildi. 57,1 12
Derse duyulan ilginin kaybolmasina ve konunun 47,6 10

dagilmasina neden olmaktadir.

Video ve oyunlar karmagik konulart somutlagtirmak i¢in 4,7 1
kullanilmalidir. Bu derste 6grenilen konular i¢in
oyunlagtirma yontemine gerek yoktur.

Sunu programlari ile yapilan ders bireysel arastirma 4,7 1
odevleri ile desteklenmelidir.

Oyun, birebir egitimin verimini saglayabilir. 4,7 1
Sunu programlart ilgi gekici gorsellerle desteklenmelidir. 4,7 1
Tek diize ve siradan bir ders olmasi biraz da egitimciye 4,7 1
baglidir.

Oyunlastirilmis yontem ve geleneksel yontem arasinda bir 4,7 1
fark yoktur.
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Genel Degerlendirme

Bu arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
egitimin Ogrenci akademik basarim ve performansini artirdigini gostermektedir.
Ogrencilerin  oyunlagtirilmis  yontemlerin  kullanilmasiyla ilgili degerlendirmeleri
dikkate alindiginda da Ogrencilerin ¢ogunlugu hibrit derslerde oyunlagtirilmig
yontemlere yer verilmesini tercih etmektedir ve oyunlagtirmayla zenginlestirilmis
yontemlerin derse yonelik motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir.
Farkli tiir araglarla desteklenmeyen ve sadece geleneksel yontemlerle yapilan dersleri
etkili bulmamaktadir. Bu baglamda, oyunlastirilmis yontemlerin geleneksel egitim ile
Ogretilmesi zor olan konularin etkili ve kalict bir sekilde dgretilmesi agisindan etkili bir
ara¢ oldugu soylenilebilir. Bir baska deyisle, oyunlastirilmis yontemler geleneksel
egitimin eksik kalan yonlerini tamamlama konusunda onemli bir role sahiptir. Bu
ylizden de geleneksel egitim yontemleri oyunlastirilma yontemi, oyunlastirilmis
uygulamalar, oyunlastirilmis araglar ve oyunlastirma teknolojileri ile desteklenebilir.
Tiim disiplinlere ait derslerde de her iki yontemin birlikte kullanildig: hibrit yaklagimlar

benimsenebilir.

6.6. EKRAN KAYIT ANALIZLERININ GENEL OLARAK
DEGERLENDIRILMESI

Ekran kayit analizlerinde dikkat ¢ekici olan bazi bulgular asagida siralanmistir ve genel
cikarimda bulunulmustur. Farkli oyuncu tiirlerinin olabilecegi, baz1 6grencilerin tek bir
oyuncu tipolojisinde oldugu, bazi Ogrencilerin oyunun farkli bdliimlerinde veya
gorevlerinde farkli tipolojiler sergileyebildigi fark edilmistir. Oyuncularin oyun
oynarken ortak amac olan kazanmak diginda farkli amag ve hedeflere sahip olabilecegi
anlagilmistir. Kimi 6grenciler sadece gorevleri bitirmeye odaklanirken, kimi 6grenciler
de gorevleri bitirirken ayni zamanda 6grenmeye ve kesfetmeye de caligsmaktadir.
Ogrenciler kendi beklentilerine goére siireci deneyimlemektedir ve kendi kesif veya

basar1 yolculuklarini baglatmaktadir.
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Her bolimiin girigsinde ilgili boliimiin amacint ve kapsamini anlatan kisa bilgiler
bulunmaktadir. Ogrencilerin cogunlugu bu bilgileri okuyarak gérevlere baslamustir.
Fakat az sayida da olsa bu bilgileri atlayarak dogrudan goreve baslayan 6grenciler de

bulunmaktadir.

Bilgi Kaynaklar1 konusunun ele alindig1 birinci boliimde odaya giris yaptiginda bazi
Ogrenciler oda igerisini detayli bir sekilde gozlemlemektedir, imleci odadaki nesnelerin
tizerinde gezdirmektedir. Kesifsel bir bakis a¢is1t ve merak giidiisiiyle oda icerisinde
dolagmaktadir. Oyuna iligkin sanal kesif ve turlar1 sirasinda da ekranda bulunan oklarla
gosterilen sag ve sol yon tuslarim1 kullanmay1 6grenmektedirler. Daha 6nceden ¢ok
oyun gecmisi olmayan Ogrenciler icin bu pratigin yapilmasinin yararlt oldugu
diisiiniilmektedir. Ogrenci ilk gérevini gergeklestirmeden nce hem oyunun teknik
tasarim unsurlarina hakim olabilmektedir hem de bu tuslari etkin bir sekilde kullanarak
oda icini 360 derece aciyla gezebilmektedir. Oyun oynama ge¢misine sahip olan veya
oyun motoru kullanmaya hakim olan bir 6grenci de olsa oda igerisinde gerekli gdzlem
ve incelemeyi yapmadigi zaman boliimiin sonraki gorevlerinde az da olsa

zorlanmaktadir ve becerilerini gelistirmesi zaman alabilmektedir.

EK 7’de paylasilan detayli analizlerde de her bir 6grenci 6zelinde bu tespitlere iliskin
aciklamalar yapilmistir. Elde edilen sonuglar, boliimiin girisinde d6grencinin gorevi i¢in
kendisine verilen silireyi de gozeterek dijital kacis odasinda kesifsel bir yaklasim
izlemesinin yararli olacag: diisiiniilmektedir. Ogrencilerin ilk gérevde gerekli pratigi
kazanamadig1 durumlarda, ikinci ve lgiincii gorevinde daha dikkatli davrandigi ve
cevresini incelemeye basladigi goriilmektedir. Bu da 6grencilerin oyun igerisindeki her
bir asamada gelisim gosterdigini, her bir gérevinde hem ders konusuna hem de oyunun
oynanmast konusuna ilisin yeni bilgi ve beceriler kazandigin1 gostermektedir. Oyun
oynama davranisina iliskin literatiirde bulunan diger ¢aligmalar da bu sonucu
desteklemektedir (Horn ve digerleri, 2017; Zhang ve digerleri, 2021). Deney
grubundaki 6grencilerin genel olarak 6grenmeye ve kendini gelistirmeye acik oldugu
anlasilmaktadir. Ogrenciler ¢ogunlukla oyunun ilk boliimiiniin ilk gorevlerinde

ipuglarina ulasmak i¢in daha fazla siire kullanmistir. Fakat birka¢ gérevden sonra oda
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icerisinde hakimiyet kurmaya baslamistir ve ipuglarina daha hizli sekilde ulagmaya
baslamistir.

Bu boliimde dikkat ¢eken anekdotlardan biri de stiriikle birak ozelligi ile ilgilidir.
Ogrencinin gorevini gergeklestirebilmesi igin verilen segenekleri dogru kutulara
stiriiklemesi gerekmektedir. Baz1 6grenciler sadece ilk gorevde veya ilk iki gérevde
secenekleri kutulara stiriiklese de kutuya birakma asamasinda teknik olarak
zorlanmaktadir. Ekran kayitlarinda bazi 6grencilerin siiriiklemek istedikleri se¢eneklerin
kutuya girmedigi, se¢ceneklerin gorev panelindeki konumlarina gittigi ve dgrencilerin
yeniden sec¢enekleri kutulara stiriiklemesi gerektigi durumlarin yasandigi izlenmektedir.
Belirli Ogrenciler bu tiir sorunlar yasasa da sonraki gorevlerinde daha dikkatli
davranmislardir. Deneyimledikleri teknik zorluk onlar i¢in Ogretici bir ara¢ olmustur.
Ogrenci karsilastign sorunu deneyimleyerek, deneyerek ¢dzebilmistir ve bir sonraki
gorevinde kendisini hem neyin bekledigini hem de nasil davranmasi gerektigini
bilmektedir. Ogrenci kendi oyun oynama stratejisini belirleyebilmektedir. Oyundaki zor,
kolay, tehdit veya firsat olarak algiladigi hassas noktalar1 kesfedebilmektedir ve buna
gbre nasil oynamasi gerektiginin farkina varabilmektedir. ilk boliimde siiriikle birak
6zelligi konusunda teknik becerilerini gelistirebilen 6grenciler siiriikle birak 6zelliginin
kullanildig1 diger boliimlerde (dordiincii, besinci, altinci ve yedinci boliimler) de daha

rahat davranabilmistir.

Bu béliimde ilging gelen detaylardan biri de 6grencilerin dogru secenekleri dogru
kutulara birakmadan once kag¢ kez basarisiz girisimde bulundugu veya kaginci
denemede ilgili secenegi dogru kutuya siiriikledigi konusundadir. Ogrencilerin deneme
sayilar1 degiskenlik gostermektedir. Her 6grencinin deneme sayisi ve deneme sikligi
farklidir. Baz1 6grenciler ipucuna gitmeden deneme yanilma yontemi ile segenekleri
kutulara siiriiklemistir. Ipucu destegi almadan deneme yapildiginda, dogru segenege
ulagsmadan Once yedi, sekiz kez deneme yapilan durumlarin yasandigi gézlemlenmistir.
Kimi zaman da 6grenci ipucu destegi almadan ikinci veya {iglincii denemesinde de
basarili olabilmistir fakat bu durum seyrek olarak yasanmistir. Bazi 6grenciler ipucu
almadan basarmanin zor olacagini anlayip diger gorevlerinde ilk once ipucuna gidip,
konuyla ilgili detaylar1 grenip gorevini gerceklestirmeye baslamistir. Ogrencinin kendi

davranigindan, hatalarindan ve olumsuz deneyimlerinden edindigi bilgi ve becerileri,
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cikarimlart uyguladigt gorevlerde deneme sayisinin  distigi  gozlemlenmistir.
Ogrencinin degisim oOncesi ve sonrasindaki davranisi Bartle’m oyuncu tiirleri
taksonomisi ile anlatilabilir. Bartle’a gore oldiiriicii oyuncu profiline sahip olan bazi
ogrenciler kesfetmeye ve 6grenmeye odaklanmadig i¢in ilk etapta kisa yoldan sonuca
ulasmak icin hizli bir sekilde 1srarla ve rastgele bir sekilde secenekleri kutulara
siiriiklemistir. Ogrenci iist {iste basarisiz olunca bu tipolojiden siyrilmaya ve kasif
roliinii iistlenmeye baslamistir. Ekran kayitlarina gore bazi1 6grenciler gorevlerin baginda
da kasif tipolojisindedir. Kesfetmeye ve 6grenmeye odaklt olan bu ogrenciler de
ipuclarina gittiklerinde aciklamalar1 detayli bir sekilde incelemeye ve konulari
kavramaya c¢alismislardir. Karsisina ¢ikan ve dikkatlerini ¢eken noktalari

incelemislerdir.

Dewey Onlu Siniflama Sisteminin ele alindigr ikinci boliimde daha farkli bir oyun
oynama mantiglr kullanilmigtir. Bu boliimde 6grencinin gorevlerde belirtilen tiirdeki
kitabt masadan alip ilgili rafa gdtiirmesi ve raftan ilgili kitabi1 alip masaya birakmasi
istenmistir. Ogrencilerin bir kisminm bu boliimde zorlandig1 kisimlardan birinin kitabin
rafa birakilmasi mekanigi oldugu goriilmektedir. Ogrenci masanin iizerinden aldig1
kitab belirtilen tiirdeki kategoriye yerlestirmek igin ilgili rafa gitmektedir. Ornegin, 900
numarali boliime geldiginde bu boliimde birden cok kitapla karsilasmaktadir ve
masadan aldig1 kitab1 rafa koymak i¢in rafta rengi daha parlak héle getirilen ve aslinda
ici bos olan kitap goriintiisliniin i¢ine yerlestirmesi gerekmektedir. Dijital kacis odasinda
kiitliphane rafinda bulunan kitaplar farkli renktedir, fakat 6grencinin masadan aldig
kitab1 rafa koyabilmesi icin, bos kitap goriintiisii diger kitaplara gore biraz daha parlak
héle getirilmistir, fakat ayirt ediciligi yiiksek degildir. Ogrencinin kagis odasinda bazi
detaylar1 kendisinin fark etmesini ve kesfetmesini saglamak i¢in de bu detay cok
belirgin hale getirilmemistir. Ogrencinin bu 6zelligi deneyimleyerek ve deneyerek
O0grenmesi istenmistir. Bunun yan1 sira kacis odasi tasarlama mantigina uygun olarak

kacis odasina gizem unsuru eklemek amaglanmaistir.
Ekran kayitlarindan da izlendigi gibi, baz1 6grenciler bu boliimde ilk birkag gdrevde

zorluk yasasa da iiglincii gorevden itibaren sorunu ¢ozebilmistir. Ogrencilerin

mekanigin kullanimina iliskin teknik sorun yasadigi ve bu sorunu ¢Oziimlemeye
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calistig1 birinci ve ikinci gorevlerde daha ¢ok siire kullanmasi dikkati ¢eken diger
carpici sonuclardandir. Ugiincii gorevden itibaren de gorevleri igin daha az siire
kullanmaya baslamislardir. Ayrica 6grencilerde genel olarak tespit edilen noktalardan
biri de oyun oynama davramislarinin asama asama hizlanmasidir. Ornegin bu béliimiin
ilk gorevlerinde goérevi bitirmek i¢in kullandiklar1 siireler boliimdeki gorevlerin
sonlarina dogru kisalmaya baslamustir. ilk gorevlerde ipuglar1 i¢in daha fazla zaman

harcasalar da bu siirelerin giderek kisaldig1 goriilmektedir.

Oyunun bir sonraki boliimiinde de LC Siniflama Sistemi konusu ele alinmaktadir. Bu
boliim ile bir 6nceki boliimiin oyun oynama mantig1 kolay oldugu igin 6grenciler bu
boliimde genel olarak daha rahat ilerleyebilmistir ve oyun oynayabilmistir. Boliimiin ilk
bes gorevinde 6grencilerin cogunlugunun seri bir sekilde ilerledigi ve verilen gorevleri
tamamladig1 dikkati c¢ekmektedir. Altinci bolime kadar biiyiik bir teknik sorun
yasanmazken, altinci boliimde ipucu mantiginin degismesiyle birlikte baska bir teknik
sorun giindeme gelmistir. Altinci goreve kadar 6grenciler odanin igerisindeki nesnelerin
lizerinde veya yaninda olan ipuclarina gitmistir ve ipuclarinin {izerine tiklamistir.
Ipuclarinda acilan aciklamalar1 okumustur. Altinci gérevde ve béliimiin  diger
gorevlerinde ipucu oda igerisinde komodin ¢gekmecesinde saklanmistir ve bu kez ipucu
bir aciklama notu seklinde degildir. Ipucu ¢ekmecedeki kutu icerisinde bulunan 6n
yiiziinde LC siniflama sistemine ait harflerin ve arka yiiziinde de smif tiiriiniin gorsel
semboliiniin bulundugu kartlardir. Bu ipucuna iliskin farkli zorluklar yasanmustir.
Bunlardan birincisi oda igerisindeki komodin sayisindan kaynaklanmistir. Odada iki
komodin bulunmaktadir. Sag ve sol yon tuslarina hakim olan ve tuslar1 rahat
kullanabilen 6grenciler oda igerisini 360 derece olarak gorebilmektedir ve odanin her
kosesine gidebilmektedir. Bu tusa hakim olan bir 6grenci odada iki komodin oldugunu
fark edebilirken, heniiz yetkin olmayan bir 6grenci de odanin her kosesini
goriintiileyemedigi icin ikinci komodini fark edememektedir. Bu yiizden de az sayida da

olsa baz1 6grenciler yanlis komodine gitmistir ve ilk ipucunu bulamamustir.
Ikinci zorluk ise bazi ogrencilerin komodinin iizerinde bir not aramasindan

kaynaklanmigtir. Bu durum da Ogrencinin imle¢ hareketleri izlenerek tespit

edilebilmistir. Ogrencilerin bir kisminin bu mekanik konusunda zorlandig: dikkati
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¢ekmistir. Bu sorunu yasayan Ogrencilerin bir kismi ilk etapta ¢ekmeceye tiklamay1
denememistir, oda igerisinde tekrardan gezmistir, bazilar1 diger komodine de gitmistir
ve onun da tlizerini kontrol etmistir, fakat sonuc¢ olarak tekrar dogru komodine
geldiklerinde ¢ekmeceye tiklayarak LC Kartlarini gikarabilmislerdir. Ogrencilerin ayn1
ipucu mantiginin kullanildig diger gérevlerde benzer zorlugu yasamadigi tespit edildigi
icin, bu zor deneyimin &grenciler agisindan 6gretici oldugu diisiiniilmektedir. Zorluk
yasayan Ogrencilerin altinci bolimde daha uzun siire kullandig1 fakat boliimiin diger
gorevlerinde siire uzunlugunun azaldig1 goriilmektedir. Bu boliimde diger bir sorun da
sekizinci gorevdeki yanit sistemiyle ilgilidir. Burada 6grenci dogru raf numarasini
verilen bosluga yazmaktadir. ENTER tusuna basildiginda yanit oyun sistemine
sunulabilmektedir. Fakat oyun kurallarinda veya bdliim girisinde bu teknik detay
Ogrencilere verilmemistir. Bu yiizden az sayida da olsa birka¢ 6grenci sorun yasamaistir.
Bosluga Z harfini yazdiktan sonra ENTER tusuna basip yanmiti gondermeleri
gerekmektedir. Yanitt sunamayan bir 6grenci farkli harflerle deneme yapmistir. Bir
baska 6grenci de kelimeler girmeye ¢alismistir. Sorun yasayan 6grencilerden sadece bir

tanesi bu gorevde basarisiz olmustur.

Oyunun Bilgiye Erisim ve Bilgiye Erisim Stratejilerine iliskin olan dordiincii
boliimiinde de 6grencilerin konu agisindan zorlandigi dikkati ¢ekmektedir. Fakat bir
taraftan da ipuglarindaki a¢iklamalar1 detayli bir sekilde okuyan ve konular1 kavramaya
calisan dgrenciler de mevcuttur. Ipucu destegi almadan ilgili secenekleri kutulara
striiklemeye c¢alisan &grenciler birkag kez basarisiz olunca, ipucu desteginden
yararlanmaya karar verip stratejilerini degistirmiglerdir ve sonraki gorevlerde de bu
tutumu siirdiirmislerdir. Zorlanilan gorevler her 6zelinde farklidir. Genel ¢ikarimlar
yapmak daha zordur. Bu detaylara 6grencilerin oyun oynama performanslarinin daha

kapsamli sekilde ele alindig1 detayli analizlerden erisilebilir.

Oyunun besinci boliimiinde de Akademik Diiriistliik ve Etik konusu ele alinmistir. Bu
boliimde o&grencilerin ¢ogunlugu rahat oynayabilmistir. Konu acisindan da fazla
zorlanmamislardir. Baz1 6grenciler ipuglarina gitmeden gorevlerinde basari olabilmistir.
Bazi1 6grenciler de ipuclarindaki notlar1 inceleyerek kesfetmeye ve dgrenmeye odakli

tutumlarini stirdiirmiistiir.
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APA 6 Auf Stili konusun 6gretilmeye calisildigr altinct béliimde de 6grencilerin oyunun
teknik tasarim unsurlarindan daha ¢ok konu agisindan zorlandig1 dikkati ¢ekmektedir.
Bu boélimde ogrenciler ipuglarindaki agiklamalardan Ogrenmeye calismistir. Bazi
Ogrencilerin imle¢ hareketlerinden ipuclarinda sunulan notlarin ve 6rmek APA 6
gosterimlerinin detayli bir sekilde okundugu izlenmistir. Ogrencilerin zorlandig
gorevler her 6grenci 6zelinde farklidir ve bu detaylara her bir 6grencinin detayli kayit
analizinde yer verilmistir. Bilginin Dogrulanmast ve Dogrulama Araglar1 konusuna
odaklanan yedinci boliim i¢in de benzer aciklamalari ifade etmek miimkiindiir. Bu
boliim de bazi 6grencilerin zorlandigr boliimlerden biridir. Bu boliimde de verilen
ipuglarinin 6grenciye rehberlik ettigi ve ogretici oldugu diisiiniilmektedir. Gorevleri
basarili bir sekilde tamamlamadan 6nceki deneme sayis1 6grenciden Ogrenciye gore
degisiklik gosterse de ipucu destegi alinan gorevlerde deneme sayisinin daha diisiik

oldugu agiktir.

Boliimlerin sonlarina dogru 6grencilerin oyun oynama davraniglarinin da gelistigi fark
edilmektedir. ilk béliimlerde yasanan tutukluk ve tedirginlik gibi unsurlarm en az
seviyeye distiigii gozlemlenmektedir. Teknik sorunlar yasansa da ogrencilerin

cogunlugunun ¢oziim yollar1 aradig1 ve 6zel stratejiler gelistirdigi saptanmustir.
Ogrencilerin oyun oynadiklar1 sirada aldiklar1 ekran kayitlarina iliskin yapilan detayli

analizlere (Bkz. EK 7) dayanarak, gorevlerde harcadiklar1 siireler, gorevi basarmadan

once kag kez denedikleri Tablo 32°de verilmistir.
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Tablo 32. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Birinci Boliimiindeki (Bilgi Kaynaklar1) Oyun Oynama Siireleri ve Deneme Sayilari

) Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No

Ogrenci

ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev S.gorev 6.gorev 7. gorev 8. gorev
Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS

0101 1 dk.11 sn. 4 20 sn. 1 20 sn. 1 1 dk. Isn. 1 1dk 10 sn. 1 60 sn. 1 60 sn. 1 1dk. 12 1

0103 20 sn. 1 20sn. 1 22sn. 2 21 sn. 1 16 sn. 1 15 sn. 1 17 sn 1
40 sn.

0105 47sn. 3 50sn. 5 43sn. 6 44sn. 7 47sn. 4 41sn. 5 47sn. 5 44 sn. 6

0107 4 dk. 4 3 dk. 4 36sn. 1 36 sn. 1 29sn. 1 20 sn. 1 30 sn. 1 25 sn. 1

0109 25 sn. 1 60 sn. 2 60 sn. 2 30 sn. 1 45 sn 1 47 sn. 1 46 sn. 1 45 sn. 1
0110 3,5 dk. 1 3,5 dk. 1 6 dk. 54 sn. 1 6 dk.40 sn. 1 6 dk. 45 sn. 1 60 sn. 1 56 sn. 1 54 sn. 1
o111 4 dk. 9 4 dk. 1 2,5 dk. 1 1,5 dk. 1 1 dk. 36 sn. 1 1 dk.38 sn. 1 1 dk. 45 sn. 1 1 dk. 30 sn. 1

0113 5 dk. 30 sn. 1 4 dk. 10 sn 1 4 dk 10 sn. 1 52 sn. 2 56 sn. 1 56 sn 1 52 sn. 1 51 sn. 1
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0114 3dk.10sn. 2 2,5 dk 1 2dk.10sn. 1  2dk.12sn. 5dk 15 sn. 2 2,5 dk. 5dk. 17 sn. 1 5 dk.
0115 1dk. 11 sn. 1 3 dk. 12 sn. 1 2dk.1sn. 1 1dk. 15 sn. 1, dk. 20 sn. 1 1dk 1115 sn. 1 dk. 12 sn. 1 1 dk.
0116 1,dk.30sn. 4 1 dk 1 1 dk. 3 48 sn 49 sn. 1 35 sn. 36 sn. 1 39sn
0117 2dk.15sn.. 2 2dk.12sn. 2 40 sn. 1 45 sn. 45 sn. 1 48 sn. 50 sn. 1 52 sn.
0118 2dk.30sn. 4 1dk.10sn. 2 43 sn. 1 56 sn. 57 sn. 1 56 sn. 54 sn. 1 1dk.10sn.
0119 1dk.15sn. 4 56 sn. 2 50 sn. 2 50 sn. 1dk.34sn. 3 1 dk. 13 sn. 1 dk. 12 sn 1 1dk. 16 sn.
0120 1 dk. 15 sn 3 45 sn. 1 50 sn. 1 55 sn. 60 sn. 1 40 sn. 47 sn. 1 40 sn.

194



Tablo 33. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Ikinci Béliimiindeki (Dewey Siniflama Sistemi Béliimii) Oyun Oynama Siireleri ve
Deneme Sayilari

) Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No
Ogrenci
ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev 5.gorev 6.gorev 7. gorev

Siire DS Siire DS Siire DS Sire DS Siire DS Siire DS Siire DS

10 sn. 45 sn 4sn 30 sn. 30 sn.

0103 56 sn. 2 50 sn. 6 40 sn. 4 36 sn. 3 38 sn. 2 41 sn. 5 46 sn. 8

0105 1 dk. 5 45 sn. 2 46 sn. 4 57 sn. 3 34 sn. 2 31 sn 7 29 sn. 7
15 sn.

0107 8 dk. 7 4 dk. 1 55sn. 4 1dk 2 60 sn. 1 61 sn. 5 1 dk.3 sn. 7
10sn. 15 sn.

0109 2dk. 6 3 dk. 3 54 sn. 3 60 sn. 5 61 sn. 2 5 dk. 6 1 dk. 6
58 sn. 10 sn.

o111 2 dk. 1 3 dk. 1 1 dk. 4 1dk. 50 sn. 1 47 sn. 3 53 sn. 3
15sn. 26 sn. 11 sn. 2sn.
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0113 3 dk. 2 2 dk. 2 1dk. 6 sn. 5 56 sn. 6 58 sn. 2 40 sn. 2 40 sn. 4
2sn. 4 sn.

58 sn. 36 sn. 20 sn. 14sn. 12sn.

0119 2dk. 7 sn. 3 1 dk. 30 2 55 sn. 2 50 sn. 2 1 dk. 3 53 sn. 1 1 dk. 8 sn. 1
sn. 12 n.
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Tablo 34. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Ugiincii Béliimiindeki (LC Siiflama Sistemi Boliimii) Oyun Oynama Siireleri ve Deneme
Sayilari

) Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No

Ogrenci

ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev 5.gorev 6.gorev 7. gorev 8. gorev
Siire DS Siire DS Siire DS Sire DS Siire DS Siire DS Siire DS DS

1dk 3 1dk. 10 2 45 sn. 3 35 sn. 3 7 dk. 58 5 44 sn. 4 41 sn. 4

0103 14 sn. 1 12 sn. 1 11 sn. 1 10 sn. 1 14 sn. 1 40 sn. 1 43 sn. 2 38 2

0105 17 sn. 19 sn. 3 21 sn. 1 46 sn. 2 20 sn. 1 50 sn. 3 48sn. 1 46 sn. 1

0107 35 sn. 2 41 sn. 1 42 sn. 1 47 sn. 2 48 sn. 2 38 sn. 2 43 sn. 1 50 sn. 1

0109 40 sn. 2 40 sn. 1 50 sn. 3 50 sn. 2 4 dk. 1 3 dk. 56 2 3 dk. 30 sn. 2 2,5 1

7]
B

o
~

0111 1dk. 11sn.
11 sn. sn. 16 sn.
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0113 58 sn. 1 1dk.30 2 1 dk.30 3 1 dk. 4 3 dk. 3 5dk. 12 4 5 dk. 30 sn. 5 3 dk. 4
sn. sn. 31 sn. 34 sn. sn. 45 sn.

0115 3 dk. 15 sn. 3 3dk30sn. 4 4,12 sn. 2 3, dk. 4 4 dk. 3 2 dk. 2 2 dk. 3 1 dk. 3
20 sn. 37 sn.

o117 52 sn. 1 54 sn. 1 56 sn. 1 53 sn. 1 45 sn. 3 56 sn. 3 56 sn. 1 60 sn. 2

48 sn. 57 sn.

0119 1 dk. 38 sn. 2 56 sn. 1 1dk. 13 3 1dk.6 4 1 dk. 4 56 sn. 1 40 sn. 1 34 1
sn. sn. 30 sn. sn.
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Tablo 35. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Dérdiincii Boliimiindeki (Bilgiye Erisim Béliimii) Oyun Oynama Siireleri ve Deneme

Sayilari
) Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No
Ogrenci
ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev 5.gorev 6.gorev 7. gorev 8. gorev 9. gborev 10. gorev

Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS

o101 1dk.10 1 1dk. 20 55 sn. 2 1 dk. 43 2 2dk. 3 2 2dk.53 2 2dk.46 2 2dk.38 2 1.dk. 43 2dk.

sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. 58 sn.

0103 40 sn. 1 42 sn. 1 40 sn. 1 26 sn. 1 54 sn. 1 23 sn. 1 56 sn. 1 24 sn. 1 26 sn. 1 23 sn. 1

0105 30 sn. 1 28 sn. 1 28 sn. 1 7dk. 16 8 50 sn. 1 48 sn 1 46 sn. 1 29 sn. 2 22 sn. 25 sn. 2

0107 52 sn. 1 58 sn. 2 55 sn. 2 1 dk. 30 1 1dk. 10 1 30 sn. 1 31 sn. 1 50 sn. 1 1dk. 13 3 48 sn. 1

2]
I
7]
I
7]
s

0109 1dk.50 1 1dk.38 1 1dk.20 1 2dk. 39 1 1dk46 1 2dk.2 1 2 dk. 2 1dk.51 1 1dk.40 2 1dk.49 2

@
s
©
B
@
s
@
s
©
B
©
B
©
B
©
B
©
B
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o111 58 sn. 2 56 sn. 3 45 sn. 3 1dk. 12 1 1dk.20 1 2dk. 3 2 2dk. 7 3 2dk.30 1 2 dk. 35 1 2 dk. 2

sn. sn. sn. sn. sn sn. 47 sn.

0113 1dk.39 2 1dk. 40 2 58 sn. 1 2 dk. 41 6 2dk.52 5 4dk.12 4 3dk.58 5 3dk.17 3 2 dk. 53 3 2 dk. 1
sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. 48 sn.

0115 1dk.49 1 1dk.52 1 1dk.54 1 6dk.17 3 4dk.18 3 3dk.57 2 3dk.46 2 4dk12 2 4dk 15 1 4dk12 2
sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn.

o117 1dk.39 1 1dk.42 1 1dk.36 1 52 sn. 2 57 sn. 2 57 sn. 1 56 sn. 1 1dk.10 2 1dk. 12 1 1dk. 13 1
sn. sn. sn. sn. sn. sn.

0119 1dk.40 9 45sn. 2 1dk. 13 2 1dk.35 2 45 sn. 1 1dk45 2 1dk34 12 1dk.43 1 34 sn. 1 57 sn. 1
sn. sn. sn. sn. sn. s
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Tablo 36. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Besinci Boliimiindeki (Akademik Diiriistliik ve Etik Boliimiindeki) Oyun Oynama Siireleri
ve Deneme Sayilari

Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No

Ogrenci
ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev S.gorev 6.gorev 7. gorev 8. gorev 9. gorev

Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS

0101 30 sn. 1 28 sn. 1 27 sn. 1 58 sn. 2 43 sn. 2 47 sn. 2 49 sn. 3 31 sn. 3 29 sn. 2

0103 20 sn. 1 30 sn. 1 15 sn. 1 14 sn. 1 15 sn. 1 16 sn. 1 15 sn. 1 15 sn. 1 14 sn. 2

0105 30 sn. 40 sn. 1 40 sn. 1 41 sn. 1 42 sn. 1 44 sn. 1 47 sn. 1 46 sn. 1 38 sn. 1

0107 40 sn. 1 45 sn 1 49 sn. 1 50 sn. 2 49 sn. 3 32 sn. 1 33 sn. 1 1 dk. 1 1dk 1
13 sn. 16 sn.

0109 1 dk. 2 1 dk. 2 1 dk. 2 3 dk. 3 3 dk. 1 50 sn. 1 1 dk. 1 1 dk. 2 1 dk. 1

12 sn. 30 sn. 35 sn. 10 sn. 10 sn. 38 sn. 40 sn. 45 sn.
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o111 40 sn. 1 35 sn. 1 43 sn. 1 46 sn. 1 36 sn. 1 21 sn. 1 40 sn. 1 25 sn. 1 36 sn. 1

0113

35 sn. 35 sn. 1 dk. 1 dk. 1 dk. 1 dk. 1 dk. 1 dk. 1dk
30 sn. 30 sn. 30 sn. 12sn. 26 sn. 27 sn. 28 sn.

13 sn. 54 sn. 37 sn. 26 sn 51 sn. 38 sn 40 sn 39 sn.
31 sn

55sn 32 sn 30 sn 40 sn 30 sn. 30 sn. 14 sn. 16 sn 19 sn.

0119 2 dk. 1 2 dk. 1 2 dk. 1 2 dk. 1 2dk. 1 2 dk. 1 2 dk.. 1 2 dk. 1 2 1
30 sn. 13 sn. 7 sn.. 4 sn. 15 sn. 13 sn. 12 sn. 17 dk.18
sn sn
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Tablo 37. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Altinc1 Boliimiindeki (APA 6 Gésterim Bigimi) Oyun Oynama Siireleri ve Deneme

Sayilart
) Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No
Ogrenci
ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev S.gorev 6.gorev 7. gorev 8. gorev 9. gorev

Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS

0101 20 sn 1 41 sn. 1 43 sn. 1 46 sn. 2 5dk 14 3 5dk22sn 3 3 dk3 36 3 3dk 31 2 3 dk 43 3

%}
=}
2}
=}
%}
=}
2}
=}

0103 15 sn. 1 30 sn. 1 15 sn. 1 29 sn. 1 43 sn. 1 45 sn. 2 39 sn 2 54 sn. 2 1 dk 40 2

v
H |

0105 38 sn. 3 32 sn 1 30 sn. 1 30 sn. 2 40 sn. 4 45 sn 1 20 sn 1 19 sn. 1 20 sn. 1

0107 1 dk 35 1 2dk 1 56 sn. 1 1dk 2 1dk 43 2  1dk52sn 2 1dk 7sn 2 52 sn. 2 56 sn. 2
sn. sn

0109 6 dk 10 5 6dk13sn 6 3dkl12sn 2 2dk 53 1 2 dk 56 1 1dk12sn 2 1dk23sn 2 1dk 34 1 3 dk 37 1

sn. sn. sn. sn sn.
o111 1dk30sn 4 1dk 2 sn 1 1dk 1 45 sn. 3 49 sn.. 1 47 sn. 1 35 sn. 1 50 sn. 1 44 sn 2
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0113 2dk51sn 1 5dk 16 2 1dk17sn 2 2dk26sn 2 2dk 13 1 3dk56sn 1 3dkl4sn 1 3dk8sn 1 3dk9sn 1
sn. sn.

o115 4 dk 4 3dk50sn 2 5dk14 3 2dk50sn 2 3dk 10 3 5dk36sn 2 2dkl6ésn 1 6dk 31 4 2dk7sn 2
sn sn sn

0117 1dk 15 sn 3 50 sn 2 44 sn 2 1 dk 30 sn 2 1dk 30 2 40 sn. 1 38 sn 1 35sn 2 30 sn 1
sn

0119 1 dk. 23 45 sn. 2 20 sn. 1 45 sn. 1 1dk. 26 1 50 sn. 2 56 sn. 2 1dk. 15 2 58 sn. 1

sn sn sn
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Tablo 38. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunun Yedinci Béliimiindeki (Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar) Oyun Oynama
Siireleri ve Deneme Sayilari

) Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No Gorev No

Ogrenci

ID No 1. gorev 2. gorev 3. gorev 4. gorev 5.gorev 6.gorev 7. gorev 8. gorev 9. gorev
Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS Siire DS

o101 2 dk. 1 1 dk. 57 1 1dk. 12 2 1 dk. 36 sn. 1 1dk. 21 2 1 dk. 26 1 1 dk. 30 2 1 dk. 26 1 1 dk. 27 2
sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn.

0103 50 sn. 1 35 sn. 1 50 sn. 2 52 sn. 2 37 sn. 1 53 sn. 1 56 sn. 2 36 sn. 1 40 sn. 1

0105 1dk. 15 2 1 dk. 40 3 30 sn. 1 45 sn. 1 56 sn. 1 30 sn. 1 34 sn. 1 30 sn. 1 56 sn. 1

sn. sn.

0107 1 dk. 14 1 1 dk. 45 1 2 dk. 1 1dk.23sn. 2 1 dk. 34 2 1 dk. 36 2 1 dk. 37 1 1 dk. 14 2 1 dk. 23 1
sn sn. sn. sn. sn. sn. sn.

0109 2dk. 12 2 2 dk. 16 2 1 dk. 58 1 1 dk. 57 s7 2 2 dk. 4 2 dk. 10 2 2dk. 4 2dk7sn. 2 2dk.5sn.
sn. sn. sn. sn. sn. sn. sn.
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o111 34 sn. 1 30 sn. 2 34 sn. 2 61 sn 1 1 dk. 14 1 1 dk. 20 1 1 dk. 20 1 58 sn. 1 57 sn. 1
sn. sn. sn.

0113 5 dk. 4 dk. 6 dk. 6 dk. 10 sn. 4 dk. 3 dk. 3 dk. 2 dk. 3 dk.

0115 1dk. 16 2 1dk. 15 5 1 dk. 20 6 49 sn. 2 50 sn. 1 52 sn. 1 50 sn. 1 1dk. 11 1 1 dk. 7 sn. 1

7]
B
2]
1=
7]
B
7]
=3

0117 1 dk. 52 1 1dk 54 1 1 dk. 30 2 1 dk. 6 sn. 1 1 dk. 30 2 1 dk. 23 2 1 dk. 10 1 1dk. 11 2 1dk.27sn 2

%}
=}
|2}
s
%}
=
%}
=
%}
=
(%}
=
(%}
=}

0119 30 sn. 1 1dk. 15 1 1dk. 13 1 1 dk. 4sn. 1 1dk. 23 1 1dk. 14 1 1dk. 16 2 1 dk. 14 2 1 dk. 10 2

2]
1=
7]
B
7]
B
2]
=3
7]
B
7]
=3
7]
B
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7. BOLUM

SONUC VE ONERILER

Bu calisma ile oyunlastirma ile zenginlestirilmis BOY hibrit egitim programinin
ogrencilerin  akademik basarim durumlari iizerindeki etkisinin  belirlenmesi
hedeflenmistir. Bu baglamda oyunlastirilmis BOY egitim programu icerigi ve geleneksel
BOY egitimi icerigi gelistirilmistir. Arastirmaya dahil edilen Ogrenciler deney ve
kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY
programi deney grubu Ogrencilerine, geleneksel BOY programi da kontrol grubu
Ogrencilerine uygulanmistir ve uygulanan egitim yontemlerinin 6grencilerin basarim
durumlar1 {izerindeki etkisini belirlemek amaciyla 6n test ve son test g¢alismasi
gerceklestirilmistir. Egitim Oncesinde &grencilerin oyunlastirmaya yonelik algir ve
motivasyonlarin1 tespit etmek i¢in Oyunlastirmaya Yonelik Algi ve Motivasyon
Belirleme Anketi uygulanmigtir. Sonrasinda da BOY egitimi Oncesinde Ogrencilerin
konuya iliskin 6n bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla her iki gruptaki 6grencilere 6n
test uygulanmigtir. On test sonrasinda kontrol grubu dgrencilerine geleneksel BOY
egitim programi ile, deney grubu O6grencilerine de oyunlastirma ile zenginlestirilmis
BOY hibrit egitim programi ile 13 hafta boyunca egitim verilmistir. Egitim sonrasinda
her iki grubun da bilgi diizeyini yeniden belirlemek amaciyla son test yapilmistir. Bu
sekilde verilen egitimlerin 6grencilerin 6grenme performans: ilizerinde ne kadar etkili
oldugu, 6grencilerin basarim durumlarin1 ne 6lgiide etkiledigi ve egitimin 0grencilere
aktarilirken ne dereceye kadar bagariya ulastigi saptanmaya c¢alisilmistir. Ayrica
egitimin aksayan yonleri degerlendirilmistir. Egitim sonrasinda O6grencilerin almis
olduklar1 egitimi degerlendirmeleri istenmistir ve bu kapsamda her iki gruba da ayri
degerlendirme anketleri uygulanmistir, agik uclu sorular yoneltilerek almis olduklari

egitime yonelik goriis ve Onerileri alinmistir ve analiz edilmistir.
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7.1. SONUC

Calisma kapsaminda ilk olarak deney ve kontrol grubundaki &6grencilerin
oyunlagtirmaya yonelik algi ve motivasyonlarii belirlemek amaciyla uygulanan
Oyunlastirmaya Yonelik Algt ve Motivasyon Belirleme Anketi ile elde edilen sonuglar
analiz edilmistir. Ogrencilerin  derslerin  oyunlastirilmasina  yonelik algi  ve
motivasyonlarin1  ortaya koymak i¢in verilen Onermelere katilim durumlari
degerlendirilmistir. Ogrencilerin biiyiik bir oraninin derslerin oyunlastirilmasima yénelik
algilarinin  olumlu ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu gozlemlenmekle birlikte
yarisinin siif ortaminda oyun oynarken basarisiz olma konusunda c¢ekinceye sahip
oldugu dikkati ¢ekmektedir. Elde edilen veriler neticesinde oyunlastirmanin
ogrencilerin ¢ogunlugunun 6z-giiven diizeylerini artiracagi ve problem ¢dzme, yaratici

diisiinme becerilerini gelistirecegi anlasilmaktadir.

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin egitim dncesindeki ve egitim sonrasindaki bilgi
diizeylerini karsilastirmak amaciyla uygulanan 6n test ve son test sonuglari analiz
edilmistir. Bu ¢ercevede gruplarin genel basarim durumlari ile her bir modiildeki ve her
bir sorudaki basarim durumlar1 degerlendirilmistir. Deney ve kontrol grubunun tiim
modiillerdeki genel basarim durumlar1 dikkate alindiginda, konuya iliskin 6n bilgi
durumlarin1 tespit etmek amaciyla yapilan On testte deney grubunun basarim
durumunun kontrol grubunun basarim durumundan biraz daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. On bilgi diizeylerinin ¢ok benzer olmadig: tespit edilse de, iki grubun
basarim durumu arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark tespit edilememistir. Fakat
iki grubun son test sonuglarina bakildiginda, oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
egitim sonrasinda deney grubunun basarim durumunda ciddi bir artis meydana geldigi
fakat kontrol grubunun genel basarim durumunda bir de§isim goriilmedigi sonucuna
ulasilmistir. Ayrica iki grubun son test puanlari arasinda da istatistiksel agidan anlaml

bir fark bulunmustur.

Genel basarim durumlarinin yani sira 6grencilerin modiillere gore basarim durumlar1 da
incelenmistir. Bu kapsamda, Birinci modiil (Bilgi Kaynaklari), ikinci ve tiglincii modiil
(Dewey Onlu Smiflama Sistemi, LC Smiflama Sistemi), dordiincii modiil (Bilgiye
Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri), besinci modiill (Akademik Diiriistliik ve Etik),
altinct modiil (APA 6 Kaynak Gosterme Bigimi) ve yedinci modiil (Bilginin
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Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar1) olmak iizere tiim modiillere ait 6n ve son test
sorularindaki deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin ortaya koymus olduklar
performans incelenmistir. iki gruba ait 6n test ve son test basarim durumlari arasinda

istatistiksel acidan anlaml diizeyde bir farkin olup olmadigina bakilmistir.

Birinci modiile iligkin gruplarin konuya iligkin 6n bilgi durumlarina bakildiginda, deney
grubunun On testteki basarim durumunun biraz daha yiiksek oldugu saptanmistir. Fakat
Iki Orneklem Bagimli t Testi bu farkin istatistiksel olarak anlamli diizeyde olmadigini
ortaya koymustur ve bu ¢ercevede gruplarin 6n bilgi diizeylerinin birbirine yakin oldugu
yorumu yapilabilir. Bulgular oyunlagtirma ile zenginlestirilmis uygulama sonrasinda
deney grubunun bagsarim durumunda yiiksek diizeyde bir artis gergeklestigini
vurgularken, geleneksel egitim sonrasinda kontrol grubunun basarim durumunda da
kiigiik bir artisin meydana geldigini ortaya koymaktadir. Iki Orneklem Bagimli t Testi
de iki grubun son test puanlar1 arasindaki anlamli farki dogrulamistir. Deney grubunun
modiile ait tlim sorularda basarim durumunda artis meydana gelmistir. Deney grubunun
kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek bir bagsarim sergilemis olmasi, almis olduklari
oyunlagtirma ile =zenginlestirilmis hibrit egitim ile iliskilendirilebilir. Kontrol
grubundaki diisiik basarim artisinin da konuya iligkin uygulama eksikliginden

kaynaklandig1 diistiniilmektedir.

Ikinci ve iigiincii modiile ait &n test sorularinda deney grubunun basarim diizeyi bir
miktar yiiksek olsa da bu fark istatistiksel agidan anlamli bulunmamaistir. Oyunlastirma
ile zenginlestirilmis hibrit egitim sonrasinda deney grubunun basarim durumunda kayda
deger bir ilerlemenin oldugu dikkati ¢ekerken, kontrol grubunun basarim durumundaki
artisin daha diisiikk oldugu goézlemlenmektedir.Bu iki modiilde de basarim durumlari
incelendiginde de deney grubunun sergiledigi ilerlemenin kontrol grubundan daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Benzer sonuglar besinci ve altinct modiillere ait 6n test ve
son test sonuglarinin basarim dagilimlarinda da elde edilmistir. Altinc1 modiilde de
deney grubu ikinci ve tglincii sorularda en yiliksek basarim artisini gergeklesmistir.
Sonuglar deney grubunun oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitiminden

yarar sagladiginin géstermektedir.

Dérdiincii ve yedinci modiillere ait 6n test ve son test sorular1 degerlendirildiginde

gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli fark tespit edilirken, kontrol grubunda
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beklenmedik bir bulgu goze carpmistir. Geleneksel BOY egitimi sonrasinda bu iki
modiile ait son test sorularinda kontrol grubunun basarim durumunda bir gerileme
olmustur. Oyunlastirma ile zenginlestirilmig hibrit egitim sonrasinda deney grubunun
bilgi diizeyindeki artis beklenen sonuclardan biri iken, kontrol grubuna iliskin ortaya
¢ikan durum diislindiiriiciidiir ve deney grubunda goriildiigii kadar ¢arpici bir artis
olmasa da kontrol grubunun basarim durumunda da bir miktar artisin gerceklesmesi
beklenmektedir. Kontrol grubunun bagarim diizeyindeki gerileme geleneksel egitimin
verilme sekliyle ilgili farkli sorunlarin olma ihtimaliyle ve uygulamaya doniik
faaliyetlerin eksikligi ile iliskilendirilebilir. Kontrol grubuna ait bulgular, grubun

egitime yonelik degerlendirmeleri ile de ortiismektedir.

Tiim modiiller genelinde deney ve kontrol gruplarinin bagarim durumlari ele alindiginda,
oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY egitimi sonrasinda deney grubunun
basarim durumunda onemli bir iyilesmenin gerceklestigi goriilmektedir. Ayrica tim
modiiller genelinde deney ve kontrol grubuna ait puanlarin detaylarina (ortalama,
standart sapma ve dagilim genisligi) bakildiginda, besinci, ikinci ve iiglincii modiiliin
deney grubu Ogrencilerine en ¢ok yarar saglayan modiiller oldugu tespit edilmistir.
Altinct ve yedinci modiiller de deney grubu agisindan en az yarar saglayan modiiller
arasindadir. Kontrol grubu agisindan ele alindiginda ise, besinci, ikinci ve iiglincii
modiil en ¢ok yarar saglayan, dordiincii modiil de en az yarar saglayan modiildiir.
Bulgular oyunlagtirma ile zenginlestirilmis yontemlerin 6grencilerin  §grenme
performansina ve 6grenme davranisina olumlu bir katki sagladigini sergilemektedir.
Diger taraftan da BOY geleneksel egitiminin uygulamali faaliyetlerle desteklenmesi
gerektigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda derslerin oyunlastirilmasinin ve derslerde
kullanilan geleneksel yontemlerin oyunlastirilmis yontemlerle harmanlanmasinin

ogrencilerin derse iligkin basar1 durumlarini artiracagi diistintilmektedir.

Ogrencilerin modiiller 6zelinde yapilan basarim degerlendirmelerinin yani sira her
modiilde bulunan sorulardaki basarim oranlarina da bakilmistir. Birinci modiildeki 10
sorunun tiimiinde oyunlastirma ile zenginlestirilmis BOY egitim sonrasinda deney
grubunun basarim durumunda artis meydana gelmistir. Oyunlastirma ile
zenginlestirilmis BOY egitim programinin deney grubu 6grencilerinin Bilgi Kaynaklar
konusundaki 6n bilgi diizeylerini anlamli bir 6l¢iide gelistirdigi ve egitimin etkili bir

sekilde Ogrenciye ulastigi anlasilmaktadir. Uciincii ve onuncu sorular da deney
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grubunun en c¢ok basarilt oldugu sorulardir. Kontrol grubunda birinci, dordiincii ve
besinci sorularda gerileme yasanmistir. Ikinci ve onuncu sorular da kontrol grubunun en
yiiksek basarim sergiledigi sorulardir. Bu modiilde, ikinci, iiglincii, altinci, yedinci,
sekizinci, dokuzuncu ve onuncu sorularda kontrol grubunun bagarim durumunda ¢arpici
bir diizeyde olmasa da kiigiik bir artis dikkati ¢ekmektedir. Fakat deney grubunun 6n
test ve son testi arasindaki performans ile karsilastirildiginda, kontrol grubunun egitim
Oncesi ve sonrasi basarim durumlarinin birbirine yakin oldugu sdylenebilir. Birinci,
dordiincii ve besinci sorularda da kontrol grubunun egitim dncesi ve sonrast durumuna
bakildiginda, mevcut bilgi diizeyinde bir gerileme saptanmistir. Bu arastirmanin sasirtici
bulgularindan biridir. Mevcut bilgi durumunun beklenmedik sekilde kotiiye gitmesi bu
sorularda 6grenilip 6grenilmedigi belirlenmeye ¢aligilan konularin (Birinci soru: Dewey
Onlu Simiflama Sisteminde kaynaklarin neye gore siniflandirildigi; dordiincii soru:
kiitiiphane smiflama sistemlerinin amaglar1 ve besinci soru: LC smiflama sisteminin
ozellikleri) geleneksel BOY egitimi sirasinda nasil ele alindigia, 6grenciye nasil
ogretilmeye caligildigina iligkin bir takim sorulart giindeme getirmektedir. Geleneksel
BOY egitiminin O6grencilere sunulusunda bu konularla ilgili olusan eksikliklerin
ogrencilerde kafa karisikli§i olusturdugu akla gelmektedir. Ayrica uygulamali
etkinliklerin yetersiz olusunun geleneksel egitim modiliinden alinan verimliligi

diisiirdiigii diistiniilmektedir.

Gruplarin ikinci ve tiglincli modiile ait sorulardaki basarim durumlar incelendiginde,
deney grubunun tiim sorulardaki akademik basarim durumunda goriilen ilerlemenin
belirgin diizeyde oldugunu sdylemek miimkiindiir. Besinci ve yedinci sorular deney
grubunun durumunda en ¢ok artisin goriildiigii sorulardir. Buna karsin kontrol grubunun
basarim oranlar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, tiim sorular genelinde bir iyilesmeden
bahsedilememektedir. Kontrol grubunda da dordiincii ve altinci sorularda bagarim
durumunda gerileme meydana gelmistir. Basarim durumu ise en ¢ok {igiincii ve onuncu
sorularda artmistir. ikinci, iigiincii, besinci, yedinci, dokuzuncu ve onuncu sorulardaki
basarim durumlarinda On test ve son test puanlar1 arasinda bir artig tespit edilirken,
birinci ve sekizinci sorulardaki 6n test ve son test basarim durumlari kiyaslandiginda,
sonuglarin benzerligi géze carpmaktadir. Dordiincii ve altinci sorularda da gerileme
durumu s6z konusudur. Kontrol grubunun sasirtict olarak degerlendirilebilecek bu

durumu 1ilgili sorularda 6gretilmesi hedeflenen konularin geleneksel BOY egitiminde
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ogrenciye Ogretilme sekli ile iliskili olabilir. Bu baglamda, geleneksel BOY egitim
programinin farkli ¢aligmalarda farkli gruplara uygulanmadan 6nce belirli noktalarinin
gbdzden gegcirilmesinin iyi olabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin, modiil kapsaminda
konuya iliskin kullanilan o6rnekler ¢esitlendirilebilir, derste yapilan uygulamalar
artirtlabilir. Soru cevap oturumlart zenginlestirilebilir. Birebir uygulama yapma
konusunda 6grencilere daha fazla olanak yaratilabilir. Diger yandan, egitim Oncesi ve
egitim sonrasinda meydana gelen artig oranlar1 géz oniinde bulunduruldugunda, deney
grubunun sergiledigi basarim diizeyi kontrol grubunun sergiledigi basarimdan daha
yiiksektir. Bu durum da oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit BOY programinin
ikinci ve tiglincli modiilde deney grubu Ogrencilerine 6gretilmesi planlanan 6grenme

ciktilarinin aktarilabildigine isaret etmektedir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri konusunun ele alindigi dordiincti modiil
sorularinda da kontrol grubu ile karsilastirildiginda deney grubunun basarim orani daha
yiiksektir. Dordiincii modiilde, deney grubunun basarim orani altinct ve onuncu
sorularda daha fazla artmistir. Bu bulgulara dayanarak, oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit BOY egitiminin deney grubunun 6grenme davranisi lizerinde
olumlu bir etki yaratti§i yorumu yapilabilir. Kontrol grubu acgisindan ele alindiginda da
bu modiil en az yarar saglayan modiillerden biri olmustur. Birinci, liglincii, dordiincii ve
onuncu sorularda kontrol grubunun basarim durumunda gerileme meydana gelmistir.
Altinct soruda da test ve son test basarim durumlari aynidir. Kontrol grubunun bagarim
orani en fazla yedinci soruda artmistir. Modiile ait diger sorularda gosterilen basarim
durumunda da kiigiik 6l¢ekli ilerlemeler ger¢eklesmistir. Bu noktada bazi sorularda ele
alian 6grenme ¢iktilarinin ve 6gretilmesi planlanan konularin 6grenciye net ve agik bir
sekilde aktarilamamis olabilecegi akla gelmektedir. Ayrica, geleneksel egitimin verilme

sekliyle ilgili baz1 eksikliklerin olma ihtimali de bulunmaktadir.

Akademik Etik ve Diiriistliik konusuyla ilgili olan besinci modiiliin 6n test ve son test
sonuclarina bakildiginda, deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasindaki artisin
daha belirgin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Deney grubunun modiiliin birinci sorusu
disindaki tiim sorulardaki basarim diizeyinin arttig1 izlenmektedir. Besinci modiilde,
besinci ve dokuzuncu sorular deney grubunun basarim durumunda en yiiksek artisin
gerceklestigi sorulardir. ikinci ve yedinci sorular da kontrol grubunun en ¢ok basarili

oldugu sorulardir. Bu modiilde kontrol grubunun da birinci, besinci ve sekizinci soruda
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basarim durumunda diisiis goriilmektedir. Fakat tiglincii, dordiincii ve altinci sorularda
da basarim durumunda hi¢ bir degisiklik gergeklesmedigi dikkati ¢ekmektedir. Diger
sorularda da basarim durumunda ciddi diizeyde bir artis olmasa da belirli bir miktarda
artigin olustugu gozlemlenmektedir. Onceki modiillerde bazi sorularda kontrol grubu
aleyhine yasanan durumun bu modiilde tekrardan karsimiza c¢iktig1 goriilmektedir. Bu
da modiiller genelinde gerilemenin yasandigi ve basarim durumunun degismedigi
sorularda konularin Ggretilme bicimiyle ilgili bir sorun olabilecegi ihtimalini

kuvvetlendirmektedir.

APA 6 Kaynak Gosterme Bigimi konusunun islendigi altinci modiilde de deney
grubunun On teste kiyasla son testte gdstermis oldugu yiiksek basarim oyunlagtirma ile
zenginlestirilmis hibrit BOY egitim programinin etkililigini ortaya koymaktadir. Buna
karsin kontrol grubu igin benzer agiklamay1 yapmak miimkiin gériinmemektedir. Ikinci,
altinci, sekizinci, onuncu sorularda kontrol grubunun performansinda goriillen diisiis
ongoriilmeyen ve beklenmedik sonuglardan biri olmustur. Bu durum geleneksel
yontemlerin etkili olmamasindan ¢ok geleneksel BOY egitimi sirasinda bu sorularda ele
alman konularla ilgili uygulama eksikligine veya konuyla ilgili kurallarin yeterli bir
sekilde ele alinmamis olmasina igaret ediyor olabilir. Bu ¢er¢evede farkli ihtimaller ve
durumlar da mevcuttur: Deney grubu gorsel ve isitsel unsurlarla destekli ¢oklu araglarla
(PowerPoint sunumlari, BOY oyunu, animasyon videolar1) APA 6 kaynak gOsterme
kurallarim1 tekrar etmistir ve etkilesimli bir ortamda uygulama sansini yakalamistir.
Deney grubunun tekrarlama yontemiyle bilgilerini pekistirdigi ve bir 6grenme aracinda
iyi bir sekilde ele alinamayan konuyu diger bir 6grenme araciyla 6grenme sansina sahip
oldugu ve bu sekilde bilgi a¢igini kapatabildigi diistiniilmektedir. Ayrica ¢oklu araclar
ogrencilerin ¢oklu zekasina hitap ederek 6grenme faaliyetinin etkinligini artirmaktadir
ve 0grencinin 6grenme olasiligimi giliglendirmektedir. Diger taraftan, kontrol grubu ise
bu BOY egitimi kapsaminda tek bir aragla egitim almistir. Bu durum da farkli zeka
tirleri ile 6grenen Ogrencilerin 68renme davraniglarina yeterince hitap etmemis ve
egitimden alinan fayday1 diisiirmiis olabilir. Aslinda bu noktada geleneksel yontemlerin
oyunlagtirilmig yontemlerle desteklenmesi, egitim ve O6grenme ortamlarinda hibrit
yontemlerin  kullanilmasina ihtiyag duyulmaktadir. Bilginin Dogrulanmas1 ve
Dogrulama Araglaryla ilgili 6grenme c¢iktilarinin yer aldigi yedinci modiildeki

gruplarin basarim durumlar1 da bu ihtiyact dogrular niteliktedir. Yedinci soru disinda
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diger tim sorulardaki yiiksek basarim oranlar1 ile kontrol grubuna fark atan deney
grubuna ait veriler tekrara dayanarak ve pekistirme usulii ile yapilan BOY egitim
programlarinda Ogrencilerin daha basarili olabilecegini ve daha etkin bir sekilde
Ogrenebilecegini ortaya koymaktadir. Yedinci modiilde birinci ve dokuzuncu sorularda
deney grubunda en yiiksek basarim artis1 gézlemlenmistir. Bu modiil kontrol grubu i¢in
en az yarar saglayan modiillerden biri olmustur. Birinci, ikinci, li¢lincli, dordiincii,
besinci, dokuzuncu ve onuncu soru olmak tizere toplamda yedi soruda kontrol grubunun
bilgi diizeyinde diislis goriilmiistiir. Yedinci ve sekizinci sorularda da kontrol grubu
acisindan en yiiksek artig saptanmistir. Yedi soruda goriilen diisiis kesinlikle sasirtict ve
beklenmedik olmakla birlikte hem Onceki modiillerde belirtildigi sekilde konunun ele
alimig ve Ogretilme tarziyla ilgili sorun ve eksikliklere isaret etmektedir hem de
oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemlerle egitim alan deney grubunun kontrol
grubuna gore daha yiiksek bir basarim sergilemis olmasi hibrit egitim yontemlerinin
ogrencilerin performansini ve motivasyonunu artiran etkili bir egitim yontemi oldugunu
da ortaya koymaktadir. Burada da geleneksel BOY egitim yontemlerin oyunlagtirilmig

yontemlerle desteklenmesine ihtiya¢ duyuldugu anlasilmaktadir.

Ogrencilerin almis olduklar1 BOY egitim programmi degerlendirmeleri istenmistir. Bu
gercevede, deney grubu  oOgrencileri  Oyunlastiriimigs  BOY  Programinin
Degerlendirilmesi anketi kapsaminda SARLOT Kiitiiphane Isbasinda BOY oyununda
kullanilan oyun unsurlarini, mekanikleri ve estetigi, oyun sisteminin kullanilabilirligini,
animasyon videolarinin etkililigini ve oyunlastirilmis dersi degerlendirmislerdir.
Ogrenciler ayn1 zamanda oyun sisteminin kullanilabilirligi, animasyon videolarmnin
etkililigine iliskin agik ug¢lu sorulara yanit vermislerdir ve BOY oyunu ile animasyon
videolarinin 1iyilestirilmesine yonelik Onerilerini ifade etmislerdir.Ayrica oyuncu
tiirlerini belirlemeye yonelik sorular yoneltilmistir. Bu konuda 6grencilerden hem nitel

hem de nicel veri toplanmustir.

Ogrencilerin en ¢ok kasif tiiriinde oyuncu oldugu tespit edilmistir. Bu bulgudan da oyun
icerisindeki nesneleri incelemeyi ve oyun igerisinde gozlem yapmay1 sevdikleri
saptanmistir. Oyundaki gorevlerin seviyelere gore hiyerarsik bir yapida ilerlemesinin,
oyun senaryosunun, geri bildirim sisteminin, seviyelerin asamali bir sekilde
zorlasmasinin dgrencileri gogunlukla motive ettigi anlasilmaktadir. Ogrencilerin oyunun

estetik unsurlari, kisisel avatar hesabi konusundaki motivasyonlarinin da orta diizeyde
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oldugu sonucuna ulagilmistir. Ogrencilerin motivasyonlarini olumsuz olarak etkileyen
etmen ise liderlik cetvelinde kendilerini alt sirada gérmektir. Bu konudaki genel
dagilima bakilarak, 6grencilerin oyunda kullanilan oyun mekanikleri, unsurlari ve
estetigi konusundaki genel algilarinin agirlikli olarak olumlu oldugu ¢ikariminda

bulunulabilir.

Ogrencilerin biiyiik bir oran1 teknik agidan oyun sistemini rahat bir sekilde kullandigini,
oyun motorunun kullanimi, oyun kurallari, oyun tasarimi, puanlama sistemi konusunda
da bir sorun yasamadigini ve oyunu islevsel buldugunu belirtmistir. Ogrencilerin
cogunlugu oyunun dersin verimli gegmesini saglayan etkili bir ara¢ oldugunu ve dersin
keyifli gecmesini sagladigini ifade etmistir. Oyuna bagladiginda adaptasyon yasayan
Ogrencilerin oran1 da diigiiktiir. Tiim bulgular birlikte ele alindiginda oyun sisteminin
kullanilabilirligine iliskin olarak Ogrencilerin genel kani ve yaklasimlarinin olumlu

oldugu degerlendirilmektedir.

Ogrencilerin oyunun iyilestirilmesine yonelik geri bildirimlerinin yapict ve gerekli
elestiriler oldugu disiiniilmektedir. Oyundaki gorevlerin zorlagtirilmast be renk
tasariminin ayirt edici hale getirilmesi gelen Oneriler arasindadir. Ayrica Dewey Onlu
Siniflama ve LC Siniflama Sisteminde kitab1 rafa koyma mekaniginde iyilestirilme

yapilma ihtiyact anlagilmaktadir.

Animasyon videolarmin etkililigi agisindan ele alindiginda da, 6grencilerin videolarda
kullanilan dil, ders konularinin video kurgusu igerisinde islenis sekli, tasarim, kurgu, ve
hikayelestirme konusunda memnun kaldiklarini sdylemek miimkiindiir. Bunun yani sira
Ogrenciler animasyon videolarinin ders araci olarak kullanilmasini islevsel bulmustur ve
etkin ders aract olarak degerlendirmistir. Fakat iki konuda da elestirilerini dile
getirmistir. Bu dogrultuda da agirlikli olarak animasyon videolarinda rahatsiz olduklari
unsurlarin fon miizigi ve yavas video akisi oldugu tespit edilmistir. Nicel verilerin yani
sira nitel veriler de bu bulgular1 destekler niteliktedir. A¢ik uglu sorularda detaylt geri
bildirim veren az sayidaki 6grenci grubu da video hizinin artirilmasi, sahne gegislerinin

hizlandirilmasi, fon miiziklerinin gelistirilmesi konusunda 6neride bulunmustur.

Deney grubu 6grencilerinin oyunlagtirma ile zenginlestirilmis hibrit derse yonelik geri
bildirimleri oyunlastirilmis dersin 6gretici, islevsel oldugunu ve dersin 6grenme ¢iktilar

acisindan fayda sagladigint ortaya koymaktadir. BOY dersinin oyunlagtirilmig
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yontemlerle harmanlanmasi 6grencileri motive etmistir ve derse katilimlarini

saglamigtir. Derse yonelik ilgi ve heyecanlarin1 artirmistir. Hibrit BOY dersi

kapsaminda oyunlastirilmis yontemlerin kullanilmasi konusunda memnun olduklari

anlagilmaktadir.

Bulgulardan elde edilen genel sonuglar 6zetle su sekildedir:

Bu calismada da yapilan yari-deneysel uygulama sonucunda geleneksel BOY
egitim programiyla egitim aldiktan sonra oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
BOY egitim programina katilan deney grubu Ogrencilerinin bilgilerinin

pekistirildigi ve 6grenmenin daha etkin ve kalic1 hale geldigi goriilmektedir.

Geleneksel yontemlerin oyunlastirilmis yontemlerle harmanlanarak hibrit bir
sekilde kullanilmasi egitim ortamlarindan ve igeriklerinden alinan verimliligi

artirabilir.

Her iki yontemin birlikte kullanildig1 hibrit yap1 egitimdeki 6grenme ¢iktilarinin
pekistirilmesini ve o6grenme hedeflerine ulasilmasini saglayabilir, geleneksel
egitimin ve oyunlastirmis yoOntemlerin tek basina eksik kaldigi yonleri

tamamlayabilecek islevsel ve basarili bir 6grenme yontemi olabilir.

Elde edilen sonuclar, animasyon videolar1 ve oyunlarin ders igeriklerinin
ogretilmesinde etkili bir egitim arac1 oldugunun altin1 ¢izmektedir. Tim
disiplinlerdeki miifredatlarda yer alan ders igeriklerinin 6grencilere oyunlastiriimis

yontemlerle 6gretilmesini saglamak i¢in kullanilabilir.

Bu tez kapsaminda geleneksel BOY egitim programinda kullanilan ders
iceriklerinin Ogrenciye yeterince ulagmayan ve eksik kalan yonleri acisindan
gbzden gecirilmesine ve farkli gruplarla yapilacak olasi ¢aligmalar 6ncesinde dersin
verilme sekli konusunda belirli diizenlemeler yapilmasina ihtiya¢ duyuldugu

anlagilmaktadir.

Geleneksel BOY egitim programinin uygulamali etkinlikler ile desteklenmesinin
ogrencilerin 6grenme performansini iyilestirecegi ve konularin pekistirilmesini

saglayacagi anlasilmaktadir.
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® Yiiksek Ogretim sisteminde egitim ve Ogretim programlar ile egitim yOntemleri
tasarlanmasina yonelik alt yapt calismalari ve ihtiya¢ analizi yapilmasinin

gerekliligi anlagilmistir.

® Yiiksek ogretim kurumlari biinyesinde egitim ve Ogretim programlarindan alinan
verim artirmak i¢in yenilik¢i ve cagdas egitim yontemlerinin kullanilmasinin etkili

olacagi sonucuna ulasilmstir.

® Ogrenme kuramlari, motivasyonel kuramlar ve pedagojik yaklasimlari dikkate
alarak tasarlanmis bir egitim ve &gretim programi, 6grenci merkezli, etkilesimli,
motive edici bir egitim ve 6gretim modeli ortaya koyulmasinda 6nemli bir rol

oynayacaktir.

® [Egitim ve dgretim programlarinin basarili bir sekilde tasarlanmasini saglamak i¢in
stratejik hedefler belirlenmesinin ve yol haritalar1 hazirlanmasinin yararli olacagi

diistiniilmektedir.

Calismanin bulgularina dayanarak; “Oyunlastirmayla zenginlestirilmis BOY hibrit
egitimi 6grencilerin basarim durumunu olumlu yonde etkiler.” seklinde olusturulan
hipotezimiz tamamen dogrulanmistir. Ayrica caligmanin alt hipotezleri de tamamen
dogrulanmistir. Caligma, egitim igeriklerinin oyunlastirmayla zenginlestirilmis hibrit
yontemlerle 6gretilmesinin, 6grencilerin bagarim durumlarini ve motivasyonlarini nasil
etkiledigini ve oyunlastirmanin geleneksel egitimin tamamlayicist olarak islevini

gostermek acisindan 6nemli bulgular1 ortaya koymustur.

7.2.ONERILER

Bu boliimde ilk olarak calismanin temel bulgularina dayanarak olusturulan Oneriler
verilmistir. Ikinci sirada ise BOY egitiminin iyilestirilmesine iliskin &neriler
listelenmistir. Ardindan, BOY dersi baglaminda, BOY egitimi veren kurumlar 6zelinde
gelistirilmis &nerilere, SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyununun tasarimina ve
icerigine yonelik, animasyon videolarinin kalitesinin artirilmasina iliskin onerilere yer
verilmistir. Sonrasinda egitimde kullanilan PowerPoint sunum programlarinin 6grenci
odakli hale gelmesini saglamak icin neler yapilabilecegi ele alinmistir. Bu bdliimde

ayrica yari-deneysel ¢alisma gerceklestirmek isteyen ve ders igeriklerini oyunlagtirmayi
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diistinen egitimciler i¢in Onerilerde bulunulmustur. Son olarak da genel Onerilere yer

verilmistir.

Bu dogrultuda, geleneksel BOY egitiminin aksayan yonlerinin iyilestirilmesi ve
geleneksel BOY egitimi ile sunulan modiil igeriklerinin ve egitimin sunulma seklinin
gbzden gecirilmesi gerektigi anlagilmistir ve modiil iceriklerine yonelik bazi Oneriler

getirilmistir:

® Bilgi Kaynaklar1 konusunun ele alindigi birinci modiile ait geleneksel egitim
iceriginde belirli iyilestirmelerin yapilmasinin gerekli oldugu anlasilmistir. Bu
dogrultuda, kiitiiphane kataloglari, danisma kaynaklari, veri tabanlari, almanaklar,
siireli yaymnlar konusunda daha fazla somut Orneklere yer verilmesinin ve
uygulamaya yonelik etkinlikler planlanmasinin yararli olacagi diisiiniilmektedir.
Kavramlarin Orneklerle somutlastirilmast ve kaynak tiirlerinin daha kapsamli
sekilde incelenmesi dersten alinan verimi artirabilir. Soru cevap etkinlikleri ile

konunun pekistirilmesi saglanabilir.

® Dewey Onlu Siniflama Sistemi ve LC Siniflama Sistemi konularinin islendigi ikinci
ve liclincli modiile ait geleneksel egitim igeriginde de egitimin aksayan yOnlerinin
oldugu tespit edilmistir. Buna iligkin olarak, Dewey Onlu Siiflama sisteminde
kaynaklarin neye gore siniflandirildigi, kiitiiphane siniflama sisteminin amaglar1 ve
siniflama sisteminin mantig1 gibi konular agisindan egitimin gézden gegirilmesi, bu
konularin egitimci tarafindan zenginlestirilmis 6rneklerle ve igeriklerle anlatilmasi,
konunun ezbere detaylarindan c¢ok simiflama sisteminin islevine odaklanilmasi

yararli olacaktir.

® Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejilerinin 6gretilmesinin hedeflendigi dordiincii
modiilde de daha fazla uygulamaya yer verilmesinin énemi ve gerekliligi ortaya
cikmigtir. Veri tabaninda indekslenen bir bilgi kaynagina erismek i¢in kullanilan
arama stratejilerinin (6rnek: anahtar sozciik, yazar adi ve eser adi vb. ile arama)
etkin bir sekilde Ogretilmesi icin uygulamayla zenginlestirilmis bir icerigin daha
yararlt olacagi anlasilmistir. Bu dogrultuda, farkli veri tabanlarinda aramalar
yapilarak arama stratejileri ve yoOntemleri konusundaki bilgilerin pekistirilmesi
saglanabilir. Ayrica Ogrencilerin kiitiiphane katalogu ve arama motorlarint da

kullanarak arama yapmalari, basit ve gelismis arama arasindaki farki uygulamali
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olarak ogrenmeleri tesvik edilebilir. Uygulama agirlikli etkinlikte 6grenciler
tarafindan yapilan Ornek arama sayisinin artirllmasi da Ogrencilerin arama
konusundaki bilgi ve becerilerini gelistirebilir. Egitimde eksik kalan noktalardan
biri de arama sonuglarimi gelistiren Boole islecleri ile ilgilidir. Bu konuda da
orneklerin ¢esitlendirilmesinin ve dersin uygulamali ddevlerle desteklenmesinin
faydali olacagi sdylenebilir. Filtre balonlart konusunun da pekistirilmesini
saglamak icin Ogrencilerin filtre balonlarin1 engelleyen arama motorlarint ve

uzantilar1 kullanmalari, bu motorlar1 kullanarak aramalar yapmalar1 saglanmalidir.

Akademik Diiriistliik ve Etik konusuna yonelik besinci modiilde de ortak hazirlanan
grup Odevlerine iliskin etik kurallar, telif kapsaminda olmayan bir eserin
kullanilmasi ile sanatla ilgili hazirlanan 6devde sanatcilarin eserlerine yer verilmesi
ile ilgili etik kurallar, makale, yiiksek lisans tezi ve smavlarla ilgili etik unsurlar
gibi konulara ait ders igerikleri vaka Ornekleri ile senaryo bazli anlatim ile daha
etkin sekilde ogretilebilir. Farkli senaryolarin olasi sonuglar1 hakkinda tartisma
oturumlar1 yapilabilir. Ogrenciler arasinda farkli etik senaryolar ile ilgili grup
calismast veya ikili ekip c¢alismasi yapilabilir. Bu tiir etkinliklerle konularin
somutlagtirilmast ve pekistirilmesi saglanacaktir. Smif igerisinde uygulamali
etkinliklerin planlanmasi 6grencilerin konuyu kavramasini saglayacaktir. Ayrica
Ogrencilere O6rnek senaryo analizleri konusunda odevler verilmesi Ogrenme

performansinin iyilestirilmesine katkida bulunacaktir.

APA 6 Kaynak Gosterim Bigiminin ele alindigi altinci modiil igeriklerinde de
uygulama eksikligine dayali sorunlarin giderilmesinin 6nemi anlagilmistir. Editorlii
bir kitapta bulunan kitap boliimiine atif, bilimsel bir dergideki makaleye atif ve
basili bir kitaba atif konulari acisindan ders kapsaminda verilen Orneklerin
cesitlendirilmesi dgrenciler agisindan daha faydali olabilir. Ogrencilerin APA 6
kurallarin1 pekistirmelerini saglamak icin, APA 6 kurallarin1 kullanarak akademik
bir metin veya arastirma raporu yazmalar1 istenebilir. Uygulamaya doniik

etkinlikler 6grenilen bilgilerin kalict hale gelmesini saglayacaktir.

Bilginin Dogrulanmast ve Dogrulama Araglarina ait yedinci modiil ders
iceriklerinde de gorsel dogrulama, haber dogrulama, konum dogrulama araglarinin

islevini Ogretmek igin derste yapilan uygulamalarin ¢esitlendirilmesinin ve
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orneklerin artirllmasiin dersten alinan verimi artirabilecegi ongoriilmektedir. Bu
baglamda 6grencilerin dogrulama araclarini kullanarak dogrulamalar yapmasi, her
bir arac1t deneyimlemesi istenebilir. Bu sekilde, 6grencilerin dogrulama araglarinin
ozelliklerini, islevlerini ve aralarindaki farklar1 daha iyi bir sekilde kavrayacagi

diistiniilmektedir.

Deney grubuna uygulanan hibrit BOY egitiminde kullanilan oyunlastirilmis ders

materyallerinin iyilestirilmesine iliskin asagidaki oneriler gelistirilmistir:

Deney grubuna uygulanan oyunlastirilmis BOY igeriginde de besinci ve yedi
modiillere ait animasyon videolarinda ele alinan Orneklerin zenginlestirilmesi
faydali olabilir. Bu baglamda, yedinci modiile iliskin animasyon videosunda konum
dogrulama araclar1 konusunda ele alinan igerik gelistirilebilir. Ogrencilerin konum
dogrulama araclarin1 kullanmalar1 ve dogrulama araglarinin 6zelliklerini, islevlerini,
aralarindaki farklar1 kesfetmeleri saglanabilir. BOY oyununda da bu konuya
yapilan vurgu artirilabilir. Oyuna Ogrencilerin bu konuyu pekistirmesini
saglayabilecek gorevler yerlestirilebilir. Besinci modiilde de hem oyun hem de
animasyon videolarinda tez, makale ve ortak odevler konusundaki Ogrenme
ciktilarin1 ele alan igerik gelistirilebilir. Bu iki modiildeki uygulamaya doniik

faaliyetler cesitlendirilebilir ve sayisi artirilabilir.

Besinci ve yedinci modiil disindaki diger modiillere iligskin gerceklestirilen BOY
hibrit egitiminde de yapilan uygulamalarin sayisi artirilabilir. Ogrencilere bireysel
odevler, grup oOdevleri verilebilir. Bu baglamda performansa dayali ek ders

faaliyetleri planlanabilir.

BOY dersi baglaminda da asagidaki sekilde onerilerde bulunulmustur:

Ulusaldaki  iiniversitelerin ~ BOY  egitimi  veren  bdliimlerinde  ¢alisan
akademisyenlerin BOY programlarinda kullandiklar1 egitim ydntemleri ve
pedagojik yaklagimlar konusunda tartisip, uygulamaya iliskin ortak ve farkli
noktalari, aksayan yonleri tespit etmesi ve sorunlarin giderilmesine yonelik ¢oziim

Onerileri gelistirmesi verimli olacaktir.

Ulusaldaki tiniversitelerde BOY egitimi alan 6grencilerin BOY dersinde kullanilan

egitim yaklasimlarina iliskin geri bildirimlerinin alinmas1 6grencilerin memnuniyet
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diizeylerinin, beklentilerinin, gereksinimlerinin belirlenmesini saglayacaktir. Bu
durum da BOY programlarinin gézden gegirilmesi ve yeniden ele alinmasina iliskin

giiclli bir zemin hazirlayacaktir.

Ogrencilerin BOY dersinin oyunlastirilmasina ve derslerde geleneksel ydntemlerle
birlikte oyunlastirilmis yontemlerin kullanilmasina iliskin algi ve motivasyon
diizeylerinin tespit edilmesi yenilikgi yontemlere iliskin hazirbulunusluk

durumlarinin belirlenmesinde rol oynayacaktir.

Calismadan elde edilen bulgular dogrultusunda BOY egitimi veren kurumlar 6zelinde

gelistirilen Oneriler asagida listelenmistir:

Geleneksel yontemlerin oyunlastirilmis yontemlerle harmanlanarak hibrit bir

sekilde kullanilmas1 BOY egitiminden alinan verimi artiracaktir.

BOY egitiminde kullanilacak egitim ydntemleri tasarlanirken egitim bilimleri

alaninda ¢aligan uzmanlarin goriis ve Onerilerine basvurmak yararli olacaktir.

BOY egitimi verilecek olan hedef grubun oyun mekanikleri, oyun unsurlar1 ve
estetigine iligkin algi ve motivasyonlarini belirlemek 6grenme gereksinimlerine
hitap eden ve motivasyonel tasarima uygun bir egitim igerigi tasarlanmasini

saglayabilir.

BOY egitimi veren kurumlarin hibrit egitim igerikleri tasarlamadan Once,
oyunlastirmayla ilgili motivasyonel kuramlarini, modelleri incelemesi ve dikkate

almasi1 programlarin etkinligini artiracaktir.

BOY egitimi veren kurumlarin, sunum programlarin1 desteklemek ve igerigin
pekistirilmesini saglamak amaciyla animasyon videolar: ve oyunlarin1 kullanmasi

yararli olacaktir.

BOY egitiminde kullanilan ders araglarinin iyilestirilmesine yonelik de yapici oneriler

gelistirilmistir. Bu baglamda, SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyununun

tasarimina ve igerigine yonelik sunulan iyilestirme Onerileri agagida siralanmaktadir:

Oyunun Dewey Onlu Smiflama Sistemi (birinci boliim) ve LC Siniflama Sistemi
boliimlerinde kitabin rafa koyulma mekaniginin gelistirilmesi ve bu mekanigin

kullanimina iligkin bir aciklama eklenmesi veya egitici video eklenmesi islevsel
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olabilir. Ogrencilerin heyecan ile ilgi diizeylerini artirmak ve oyuna y&nelik merak
duygularin1 giidiillemek amaciyla da oyunda rekabete dayali unsurlarin ve

mekaniklerin dahil edilmesinin yararl olacagini diigiiniilmektedir.

Oyunun giris kisminda oyunun kapsami ve oyun kurallar1 hakkinda bilgi veren
animasyon videosu eklenebilir. Hikayelestirme ile desteklenerek yapilabilecek olan

bu etkilesimli 6zellik, 6grencilerin oyuna daha kolay alismasini saglayacaktir.

Oyun kisisellestirilmis 6zelliklerin kullanilmasini saglama agisindan iyilestirilebilir.
Bu baglamda, oyunculara farkli avatar profilleri sunulabilir; oyuncular istedikleri
avatar1 segme hakkina sahip olabilir; oyuncularin kendi gelisimlerini izlemelerine
olanak sunacak bir ilerleme bar1 eklenebilir. Tiim bu unsurlar oyuncuda aidiyet

duygusunun gelismesine katkida bulunacaktir.

Oyunda kullanilan fon miiziginin istenildiginde oyuncu tarafindan kapatilmasini

saglayacak bir buton eklenmesi oyunun teknik kalitesini artiracaktir.

Oyun tasarimindaki renk ayarlarinin iyilestirilmesi oyuncu agisindan gorsel

kalitesinin artmasini saglayacaktir.

Oyunda oyuncularin sikilmasini engellemek igin gorevler icin verilen siireler

kisaltilabilir.
Oyunda gizem yaratmak icin belirli ipucglar1 daha zor yerlere koyulabilir.

Oyuncunun yarisma arzusunu pekistirmek ve rekabet faktoriinii giiclendirmek

amaciyla birkag¢ adet zorlayici gorev tasarlanabilir.

Ayrica animasyon videolarinin kalitesinin artirilmasina yonelik bazi Oneriler de

mevcuttur:

Animasyon videolarinda kullanilan fon miizigi konusunda diizenlemeler yapilmasi
ve video akisinin hizlandirilmasi, video siirelerinin kisaltilmasi videolardan alinan

verimi artiracaktir.

Animasyon videolarindaki hikaye ve kurgu gelistirilebilir, kullanic1 odakli ve ilgi

cekici hale getirilebilir, senaryo anlatimlar1 c¢esitlendirilebilir. Bu tiir bir iyilestirme
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ogrencilerde dikkat dagiikligi ve ilgi kayb1 gibi yasanabilecek olumsuz durumlara

ket vurmak acisindan faydali olacaktir.

® Animasyon videolarinda kullanilan sahne ¢esitliligini artirmak amaciyla, program

kiitiiphanesinde yer almayan harici sahneler eklenebilir.

® Animasyon programlarinin farkli programlarla tasarlanmasi kullanilan fon, sahne
ozellikleri ve nesneler acisindan zenginlik ve cesitlilik yaratabilir, bunun da video

kalitesini olumlu yonde etkileyecegini sdylemek miimkiindiir.

Egitim ortamlarinin ve hedef kitlenin gereksinimlerine uygun bir sekilde tasarlandiginda,
oyunlar ve animasyon videolar1 egitim ve 6gretim faaliyetlerinin kalitesini artirabilir,
o6grenme ciktilarinin 6grenciye daha etkin bir sekilde iletilmesini saglayabilir. Kullanici
odakli olmayan igerikler egitim faaliyetlerin sunulmasi sirasinda aksakliklara sebebiyet
verebilir ve Ogrenme hedeflerine ulagilmasini zorlastirabilir. Bu yilizden de ders
araglarinin tasarim siireci ve tasariminda esas alinan noktalar ¢ok 6nemlidir. Yukarida
sunulan Onerilerin oyunlastirilmig, hibrit ve geleneksel ders materyali gelistirecek

egitimciler agisindan faydali olacag diigiiniilmektedir.

Egitimde kullanilan PowerPoint sunum programlarinin dgrenci odakli hale gelmesini
saglamak acisindan asagida belirtilen iyilestirmelerin yapilmasinin yararli olacagi

distiniilmektedir:

® Sunumlarda ele alinan bilgilerin kisa ve rafine bir sekilde sunulmasi, ilgi cekici

gorsellerle desteklenmesi daha etkin olabilir.
® Slayt sayisinin fazla olmamasina dikkat edilmesi yararli olacaktir.

® Sunumlarda kullanilan metin ve gorseller arasindaki dengenin saglanmasinda yarar

bulunmaktadir.

® (Gorsellerin net olmast ve konu baglamiyla iligkili olmasi, ilgili 6grenme ¢iktisinin

daha etkin bir sekilde 6grenciye aktarilmasini saglayabilir.

® Konu baglamina uygun ise, konuyu pekistirmek icin belirli veriler grafiklerle

sunulabilir.
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® Konuyla ilgili 6zellikle vurgulanmak istenen ve One cikarilmak istenen bilgiler
koyu renk veya italik yazi ile vurgulanabilir. Bu sekilde hem hedef kitlenin
dikkatini ¢ekmek daha kolay hale gelir hem de alinan verim artabilir.

® Karmasik bilgileri uzun maddeler ve paragraflar iizerinden anlatmak yerine
konunun ana asamalarini ve hatlarin1 belirten akis semalarindan ve karar

agaclarindan yararlanilmasi slayt i¢eriginin sunumunu etkin hale getirebilir.

® Slaytlarin dikkati dagitan paragraflardan, arka arkaya verilen uzun maddelerden,
tekrar eden bilgilerden ve uzun climlelerden arindirilmasi ve sadelestirilmesi

slaytlar1 verimli bir egitim aracina doniistiirebilir.

® Sunumlarda verilen bilgiler anlatilirken 6grencinin  zihninde konuyu
somutlastirmasini saglamak i¢in kullanilan 6rneklerin daha dikkat ¢ekici olmasina

0zen gosterilmesi gerekir.
Yiiksek Ogretim Alanindaki tiim disiplinler agisindan degerlendirmek gerekirse;

® Bulgular ¢ercevesinde oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit yontemlerin tiim

disiplinler agisindan islevsel bir yontem olacagi diistiniilmektedir.

® Mevcut derslerde kullanilan geleneksel yontemlerin oyunlastirma yontemi ile
harmanlanmasi derslerin daha etkin ge¢mesini saglayabilir ve 6grencileri daha fazla

motive edebilir.

® Oyunlastirmaya uygun konular belirlenerek bu konularda dijital ve fiziksel oyunlar
gelistirilebilir, animasyon videolar1 tasarlanabilir. Dersler etkilesimli bir sekilde

sunulabilir.

® Dijital kagis odas1 konsepti sinif icerisinde fiziksel olarak da uygulanabilir.
Ogrenme ortami (sinif, laboratuvar, atdlye) icerisine ipuglari, sorular ve ddiiller

yerlestirilerek fiziksel bir oyun yaratilabilir ve 6grenme deneyimi oyunlastirilabilir.

®  Geleneksel egitimle verilmesi gii¢ olan konularin somutlastirilmasini saglamak ve
ogrencilerin zihninde canlanmasini saglamak i¢in animasyon videolar: tercih
edilebilir. Ogrenciler bazi konular1 animasyon videolarindaki karakterlerle
eslestirebilirler, kavramlar1 uzun siireli belleklerine daha kolay bir sekilde

kaydedebilirler. Ses, goriintli, metin, sekil, grafik ve senaryo kurgusu ile ders
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icerikleri tasarlanabilir. Hareket ve goriintli unsurlarinin es zamanl akis ile tiretilen
animasyon videolar1 ders konularinin Ogrencinin zihninde canlanmasin1 ve

somutlastirilmasini saglayabilir.

® Hikayelestirme, canlandirma gibi etkinliklerden yararlanilabilir.

Yiiksek ogretim alanindaki disiplinlerin benimsedigi egitim ve Ogretim yaklasimi,
liniversite egitiminin niteligini belirlemektedir. Egitim ve 0Ogretim programlarinin
oncelikleri, kapsami, 6zellikleri, egiticiler tarafindan uygulanma sekli ve uygulama
sirasinda kullanilan egitim yontemleri ve pedagojik yaklasimlar 6grencilerin bilgi ve
beceri diizeylerini gelistirmektedir. Bu baglamda tiniversitelerin gelisen ve degisen bilgi
ve iletisim teknolojilerine paralel olarak egitim ve Ogretim programlarini, egitim
yontemlerini uyarlamasi ve planlamasi 6grencilerin 6grenme davraniglarina hitap eden
bir egitim ve 6gretim modeli ortaya koyulabilmesi agisindan 6nemlidir. Bu calisma
kapsaminda tek bir ders baglaminda sunulan oneriler, genel olarak egitim sisteminde ele
aliabilecek noktalar1 vurgulamaktadir. Ayrica yiiksek Ogretim alanindaki egitim
bilimlerine iligkin alt yapt c¢aligmalarinin giliclendirilmesini ve siirekli olarak
gelistirilmesini desteklemeyi amaglamaktadir. Oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit
egitim silirecinde kullanilan egitim araglarinin iyilestirilmesine yonelik iyilestirme
Onerileri de bundan sonraki g¢alismalar i¢in bir zemin olusturacaktir, tespit edilen
aksakliklarin ve eksikliklerin giderilmesini saglayacaktir. Listelenen Onerilerin yiiksek
Ogretim diizeyindeki disiplinlerde ¢alisan akademisyenler, egitim ve 0gretim programi,
yontemleri tasarlayan uzmanlar, ders igeriklerini oyunlastirilmis ve oyunlastirma ile
zenginlestirilmis hibrit yontemlerle 6gretmeyi hedefleyen akademisyenler agisindan
faydali olacagi diisiiniilmektedir ve egitim bilimleri alaninda yiiriitiilen calismalara

iligskin bir yon vermesi beklenmektedir.

7.2.1. Yari-Deneysel Calisma Gerg¢eklestirmeyi Diisiinen Arastirmacilar icin Diger

Oneriler

Calismanin bu kisminda yari-deneysel ¢alisma gergeklestirmeyi diisiinen arastirmacilar
icin Oneriler sunulmustur. Bu Onerilerin yapilacak calismalara yon verecegi ve siireci

kolaylastiracag diistintilmektedir.

® Yari-deneysel yontemlerle yapilacak tez calismalarinda calisma Oncesinde tim

asamalarin dikkatli bir sekilde planlanmasi, c¢aligmaya iliskin hedeflerin ve
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beklenen sonuclarin belirlenmesi yararli olabilir. Asamalara iliskin kavram haritasi
hazirlanmas1 da yararli olabilir. Bu kapsamda stratejik planlamanin yapilmasi

stirecin kolay bir sekilde yonetilmesini saglayacaktir.

® Yari-deneysel ¢alisma silirecinde ortaya c¢ikmast muhtemel olan risklerin
belirlenmesi ve riskleri azaltmaya veya oOnlemeye yonelik ¢6ziim Onerilerinin

gelistirilmesi islevsel olabilir.

® Yari-deneysel calismadaki Onemli noktalardan biri de deneklerin katiliminin
stirekliliginin saglamaktir. Deneklerin ¢aligmay1 terk etmesi, bulgu toplama siirecini
olumsuz bir sekilde etkileyebilir. Bu ylizden de deneklerle iyi bir iletisim kurulmasi
ve siirecin iyi bir sekilde yonetilmesi gerekir, ayrica deneklerin katilimini tesvik
eden tesvik edici bir tutum sergilemek ve caligmaya katilimlar1 ile bilime

sunacaklar1 katki seffaf bir sekilde agiklanmalidir.

® Yari-deneysel ¢aligmanin kalitesini etkileyen etmenlerden biri deneklerin siirece
uyumunu kolaylagtirmaktir. Caligmadan alinan verimi artirmak i¢in deneysel
calisma Oncesinde oryantasyon siireci iyi bir sekilde yonetilmelidir. Bu siiregte
deneklerden beklenen goérev ve sorumluluklar net bir sekilde agiklanmalidir.
Denekler deney kapsaminda uygulanacak anketler, testler ve diger araglar
konusunda bilgilendirilmelidir. Arastirmaci tarafindan bu siirecin karmasik oldugu
diisiiniilityorsa, denekleri deneysel siirece daha kolay bir sekilde hazirlamak igin
bilgilendirme kilavuzu hazirlanabilir. Siirecin somutlastirilmasina ihtiya¢ duyulursa

da akis semasi hazirlanabilir.

® Yari-deneysel calisma sirasinda denekler tarafinda yaganan olumsuz bir durum olup
olmadigin1 tespit etmek amaciyla diizenli araliklarla geri bildirim alinmasinin

yararli olacag diisiiniilmektedir.

7.2.2. Ders Iceriklerini Oyunlagtirmay: Planlayan Egitimcilere Yénelik Sunulan
Diger Oneriler

® Opyunlastirmaya uygun olabilecek konularin belirlenmesi i¢in derinlemesine
literatiir degerlendirmesinin yapilmasi ve literatiirde benzer 6rnekler, uygulamalar

olup olmadiginin kontrol edilmesi yararli olacaktir.
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® Konunun nasil oyunlastirilacagl, hangi oyun mekanikleri, dinamikleri ve oyun
unsurlarmin  kullanilacagi, hangi etkilesimli unsurlarindan yararlanilacag
belirlenmelidir.  Oyunlastirilma  siirecine  iligkin ~ bir  senaryo  dokiimani

hazirlanmalidir.

® Basarili bir oyunlastirma tasariminin gergeklestirilmesi i¢in oyunlagtirmayla ilgili

motivasyonel kuramlarin ve modellerin incelenmesine agirlik verilmesi gerekir.

® Oyunlastirma tasarimlarindan 6nce hedef kitlenin oyunlastirmaya yonelik algi ve
motivasyonlarinin belirlenmesine yonelik c¢aligmalar gerceklestirilmesi etkin

olabilir.

® Oyunlastirma tasarimina ait prototipin kullanilabilirliginin test edilmesi, ilk

asamada tespit edilen teknik ve igerige ait sorunlarin ¢6ziimiinii saglayabilir.

® Oyunlastirnlmis etkinliklerin uygulanmasindan sonra hedef kitlenin bu etkinlige
yonelik geri bildirimlerinin alinmasi sonraki oyunlastirma ¢aligmalarinin daha etkin

olmasini saglayacaktir.

Bu calisma Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii
Ogrencileri ile ylritilmistir. Calisma kapsaminda yiiriitiilen deneysel g¢alismanin
bulgular1 43 6grenciden elde edilen sonuclarla sinirlandirilmistir. Hazirlanan BOY ders
icerikleri secilen 7 konu ile sinirlidir. Bu calismada kullanilan egitim araglar1 her konu
icin uygun olmayabilir ve araglar farkl disiplinlerde farkli sonuglar ortaya koyabilir. Bu
konu baglaminda farkli gruplarla yapilacak ileri ¢aligmalarda da farkli sonuglar elde

edilebilir.

Calismanin bu bolimiinde gerceklestirilebilecek ileri ¢alismalara iliskin Oneriler
gelistirilmistir:
® Dijjital kacis odas1 oyunu BOY dersine ait diger konular ele alinarak gelistirilebilir,

oyuna yeni boliimler eklenebilir, oyun farkli hedef gruplar {izerinde denenebilir.

® Oyun es zamanl bir sekilde farkli disiplinlerdeki 6grencilere uygulanabilir, bu
Ogrencilerin basarim durumu iizerindeki etkisi karsilastirmali bir sekilde ele

alinabilir.
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® Uygulama yapilan Yonetim Bilisim Sistemleri boliimiindeki daha genis bir 6grenci
kitlesi ile ¢alisilabilir ve ileri istatistiksel testlerin uygulanabilecegi farkli sonuglar

elde edilebilir.

® Oyun ekran kayit analizlerine dayanarak 6grencilerin oyun oynama davranislarina
yonelik ileri calismalar gerceklestirilebilir. Bu baglamda hedef grup {izerinde duygu
analizleri yapilabilir, g6z izleme aragtirmalari uygulanabilir. Oyun oynayan
ogrencilerin psikolojik durumlarinin, psikolojik gereksinimlerine belirlenmesine

yonelik derinlemesine arastirmalar gergeklestirilebilir.

® (alisma, sadece oyunlastirilmig egitim alan, sadece geleneksel egitim alan ve hibrit
egitim alan grup olmak {izere ii¢ farkli grup ile uygulanabilir. Bu sekilde, ti¢ farkl
egitim tiirlinlin Ogrencilerin bagarim durumu {izerindeki etkisi belirlenebilir ve
yontemlerin farklar1 karsilagtirilabilir. Ayrica Ogrencilerin basarim durumunda
meydana gelebilecek olasi degisimlerin oyunlastirma ydnteminden kaynaklanip

kaynaklanmadigina iliskin yorumlamalar yapilabilir.
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EK 1: OYUN TASARIM DEGERLENDIRME KANVASI

OYUN TASARIM DEGERLENDIRME KANVASI

Ornm senaryosu ve kurgusa ile Cizim, gorsel wnsurlar ve modellems
1lgili degerlendirmeeler ile ilgli degerlendimeler

Anlama apma
icerikle il=ili Onnm sistenu ve gergevesi ile ilzili
e o
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EK 2: OYUN SENARYOSU DOKUMANI

OYUN SENARYOSU

OYUN iSMi: DEDEKTIF SARLOT kiitiiphanede isbasinda

Oyun agilisi
Oyun agilisinda agagidaki agiklamalar yer almaktadir:
“Birlikte kayip anahtart bulalim mi1?

Dedektif SARLOT ile isbirliginde bulunmak i¢in tiklayiniz.

DEDEKTIE SARLOT kitiiphanede isbasinda

Birlikte kayip anahtari bulalim mi?

Dedektif SARLOT ile Elaliade iilkesine gidip kayip anahtarin hikdyesini 6grenelim.

“Sonsuz zenginlik, mutluluk ve hosnutlugu bulacagimz Kurbagalar Ulkesi Elaliade’ye
Hos Geldiniz.

Elaliade‘ye
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Elaliade kelimesine tiklaninca agagidaki metin agilmaktadir:

Bir zamanlar Elaliade'de Kurbaga Prensesi’'nin bir Sarayi
bulunmaktaymis. Saraydaki herkes ¢ok mutluymus. Fakat,
bir glin, Kurbaga Prensesi, sarayinin Sihirli Anahtarini
kaybetmis ve Blyuk Canavar anahtari bulmus ve ele

gecirmis ve hi¢ kimseye vermemis. O zamandan bu yana,
hi¢ kimse Prenses Kurbaga’'nin sonsuz mutluluk evreni
olan sarayina girememis. Prenses’in anahtari bulmasi ve
tekrardan sarayina girmesi i¢in yardiminiza ihtiyaci var.

Bu sayfanin sag altinda “ {lerlemek igin tiklayiniz.” ifadesi yazmaktadur.

Bu sayfadan sonra gelen sayfada, “Oyunla ilgili bilgi almak ve oyun kurallari igin
tiklayiniz. “ ifadesi gelmektedir ve oyun logosu ¢ikmaktadir.

Oyun kurallarina tiklayinca, asagidaki oyun kurallar1 listesi agilmaktadir:

1- Bu oyun, BOY dersi kapsaminda Kagig Odasi olarak tasarlanmigtir. Her bir odada size
verilen gorevler ve gorevleri tamamlamaniza yardimci olacak ipuglar1 bulunmaktadir.
Odadaki gorevler tamamlanmadan odadan ¢ikis yapilmamaktadir.

2-Odalara giris yaptigimizda, oyuna baslamadan once oda icindeki nesneleri dikkatlice
inceleyin.

3-Odadaki her bir nesnenin i¢inde, arasinda, altinda ve {izerinde ipuglar1 bulunabilecegini
unutmayin.

4-Oyunda, tamamlanan her gorevin ardindan XP Puami kazanacaksiniz ve puaninizi
ekrandan takip edebileceksiniz

5-Verilen gorevi yapamadiginiz zaman, ekranda bulunan MEISYardim butonuna
basarak ek ipucu talebinde bulunabilirsiniz. Ek ipucu talebinde bulunmak, 4 XP puam
olarak hesabinizdan diisiilecektir. Hesabinizda XP mevcut degilse, hesabiniz eksi XP’ye
diisecektir.

6- Her bir odadan 6nce, o odada hangi konunun ele alinacagin1 gdsteren agiklama ekrani
gelecektir. Aciklama ekranini dikkatlice incelemeyi unutmayn.

Not: XP puan1 oyunlarda “ Experience Point” olarak adlandirilan, performansa dayal1 bir
puan tiiriidiir.

Bu oyunda liderlik cetveli sistemi kullamlmistir. Ogrenciler, oyun bittiginde liderlik
cetvelinde kendi siralamasini gorebilmektedir. Sosyal Karsilastirma Kuramina dayanarak
tasarlanan liderlik cetveli, 6grencilerin akranlar1 ile performanslarmi karsilastirmasim
saglamaktadir. Liderlik cetveli, 68rencilerin motivasyonunu yiikseltebildigi gibi, basarisiz
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olunan durumlarda motivasyon kaybina da neden olmaktadir. Farkli oyun baglamlarinda
farkl etkileri olabilmektedir.

Ad ve Soyad Siralama XP Puani
Selin 1 1000
Kaan 2 8900

P o) o0a0/657 .

aovv. BANDICAM com

1- Bu oyun, Bilgi Okuryazarlig: dersi
kapsaminda Kagis Odasi olarak
tasarlanmugtir. Her bir odada size verilen
gorevler ve gorevleri tamamlamaniza
yardime olacak ipuglan bulunmaktadir.

Qdadaki gorevler tamamlanmadan odadan
¢ikis yapiimamaktadir,

2-Odalara giris yaptiinizda, oyuna
baslamadan énce oda igindeki nesneleri

dikkatlice incele

Oyun akiginda gelen diger sayfada, “Kagis Odasi hakkinda bilgi almak i¢in tiklayiniz

“ifadesi yazmaktadir.

Oyun akiginda gelen diger sayfada oyun bolimleri baglamaktadir. Oyunun 1. bolimii
Bilgi Kaynaklar: ile ilgilidir. Ogrenci birinci bolimii oynamak i¢in odaya girdiginde,
oyun ekraninda “Antik Elaliade Kiitliphanesine Hosgeldiniz.” yazis1 gelmektedir.
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1. BOLUM BILGi KAYNAKLARI

Bu bolimde Goblin Threat’teki kutulara siiriikle birak 6zelligi kullanacaktir. Oyun
acilisinda  “Bu  bolim bilgi kaynaklar1 ile ilgilidir. Bolim bilgi kayit
ortamlarini ve icerigine gore bilgi kaynaklarmi dgretmeyi amaglamaktadir. Igerigine gore
bilgi kaynaklari, birincil ve ikincil kaynaklar olmak {izere ikiye ayrilmaktadir. Oyun
icerisinde tiim gerekli bilgiler mevcuttur.” ibaresi yazacaktir.

Oyunun diger béliimlerinde mevcut olan Ipucu icin tiklayimz ve MEIS olmak iizere iki
ipucu butonu bulunmaktadir.

(Not: Konu oyun igerisinde ipucu kutularinda sakli olan bilgilerle 6gretilmeye galisilacak)

Giincelleme: Bu boliimiin ilk deneme siiriimiinde acilis ekraninda kayar ekran formatinda
yukarida belirtilen konu baglaminda bilgi notlart paylasilmisti. Boliim agilisini yazi ile
doldurmamak i¢in, giincelleme yapip yukarida verildigi sekilde giincelledik. Oyunda tiim
ipuglar1 ve bilgiler sakli oldugu igin bu bilgilendirme notunu kisalttik. Onerilere gore
degistirilebilir.

Bu boliimde, oyundaki gorevler madde madde olarak listelenmistir. Soru altinda bulunan
yanitlar, ilgili yanit kutularina siiriikklenip birakilacaktir.

Oyun ekraninda birinci gorev acilacaktir.
Asagidaki kaynaklar hangi tiir ortama aittir?
Papiriis, Graviir, Harita, Parsomen, Kabartma Modeller, Kil Tabletleri

A- Kagit Oncesi Ortamlar
B- Kagit Ortamlart

Dogru yanit:
Kagit dncesi ortamlar: papiriis, parsdmen, kil tabletleri
Kagit Ortamlart: Graviir, Harita, Kabartma Model

Ogrenci bu soruda gorevde verilen kaynaklari, ait oldugu tiire gére * kagit oncesi
ortamlar” ve kagit ortamlari” isimli kutulara siiriikleyip birakacaktir. “ Ipucu igin
tiklaymiz.” ifadesine tiklayinca &grencinin masanin {izerindeki not kagidina bakmasi
istenecektir. Not kagidinda asagidaki gorsel agilacaktir:
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I- Kagit Oncesi Ortamlar
= Kil tabletleri

= Papirlsler

= Parsomenler

= Taslar

= Madenler (bakir, kursun,
tung, vb.)

= Agac levhalar

= Agac praklan (palmiye
yapraklari)

= Kemikler
= Kumagslar

Ogrenci gorevi basaramaz ise, MEIS Yardim butonuna basvurabilecektir ve MEIS
Yardim butonuna basinca, asagidaki gorsel acilacaktir.

Bilgi Kayit Ortamlari

I- Kagit Oncesi Ortamlar II- Kagit Ortamlan
= Kil tabletleri = E| yazmalari
= Papiriisler = Fotograflar
= ParsOmenler = Resimler
= Taglar = Gravirler
= Madenler (bakir, kursun, = Haritalar
tung, vb.) = Atlaslar
. A%ag |=vhalar = Kabartma modeller
n P
s\agg:;a iL:Jrrlaklarl (palmiye . I(u_relet: -
S ERTRIEE = Mimari gizimler
= Kumaslar = Notalar

Birinci gdrevin tamamlanmasimin ardindan 6grenci tebrik edilecektir. Oyun panelinde
ikinci gorev acilacaktir.

Oyun panelinde, “The New York Times, 7 Aralik 1941 tarihinde Japonya’nin ABD’ye
karg1 gergeklestirmis oldugu Pearl Harbour Saldirisina iliskin bir haber yaymlamistir.”
ifadesi yazacaktir. Habere iligkin asagida verilen gorsel paylasilacaktir.

~~~~~ | @he New ﬂnrk Times. [

JAPAW' WARS ON U.S. AND BRITA A
MAKES SUDDEN ATTACK ONHA WAH
Hbd. V 1’ FH;HTLNG AT bEA RFPGRTPD

4| U5 Fars e s P M
B ey (i e by
e g @ s
=i LR TR T T ]
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“Bu gazete haberi hangi kaynak tiiriine aittir?” sorusu gelecektir.
Goblin oyunundaki gibi iki kutu gelecektir:

Birinci kutuda Birincil Kaynak, Ikinci Kutuda da Ikincil Kaynak yazacaktir. Ogrenci
dogru yamiti kutunun igine siiriikleyebilecek. “Ipucu icin tiklayimiz”’a basmca “Ipucu
icin cam agacinin yanina gidin.” ifadesi agilacaktir. Ardindan da ¢am agacinin 6niinde
yerde not kagidi olacak ve o tiklaninca da ipucu agilacaktir ve “Birincil kaynak, bilgiyi
birinci elden agiklayan kaynaklardir. Ikincil kaynak ise birincil kaynakla ilgili ya da
birincil kaynakla ilgili bilgilerden yararlanilarak hazirlanmaktadir.” ifadesi yer alacaktir.
MEIS Yardim butonuna basilinca, “ Herhangi bir gazete, belirli zaman diliminde
gerceklesmis bir olayla ilgili haber yazisi paylastiginda, bu icerik ikincil kaynak
kategorisindedir. “ ifadesi yer alacaktir. Ikinci gérevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci
tebrik edilecektir.

Not:: Bu boliimde 1 ve 2. Bélimdeki MEIS Yardim butonundan biraz daha farkli bir
sistem kullanilacaktir. Oyunun 1. ve 2. bolimlerinde soru siiresi bittikten sonra, MEIS
butonu aktif idi (Yani, 6grenci, mevcut ipuclart ile oyunu ¢dzemez ise, MEIS joker
butonundan (ipucu butonundan) destek talep edebiliyordu. Fakat bu 6grenciye XP puam
kaybettiriyordu. Bu boliimde de (hatta oyunun bu ve bundan sonraki boliimlerinde) iki
asamali bir ipucu sistemi aktif olacak. Ogrenci ilk olarak Ipucu i¢in tiklaymmiz’a basarak
birinci ipucundan yararlanacaktir. Birinci ipucu &grenci icin yeterli olmaz ise 6grenci
MEIS Ipucu butonundan destek alabilecek. MEIS ipucu butonu, oyunda ipucu veren 2.
butondur. Ogrenciye ek ipucu sunmaktadir. Butonlarda ¢ikan bilgiler tekrarlayict
niteliktedir. Bu iki asamali ipucu butonlari, Reinforcement (Pekistirme) kuramina uygun
olarak tasarlanmigtir. Egitici bir oyun oldugu igin, benzer ve aym bilgiler farkli sorularin
ipucu butonu kisminda tekrardan oyun paneline gelmektedir. Burada amacimiz,
geleneksel (didaktik) egitim yontemleriyle vermekte zorlandigimiz bazi konular1 oyun
ogeleriyle zenginlestirilmis bir baglamin i¢inde vermeye c¢alismaktir. Bu oyun, Ciddi
oyun (serious games) kategorisine girmemektedir. Amacimiz &grenciyi oyunsu bir
deneyime davet edebilmektir.

Ikinci gérevin tamamlanmasinin ardindan, oyun panelinde ii¢iincii gorev acilacaktir.

cu icin resim tablosuna |

gidin.

Birincil

Kaynak Ikincil Kaynak

“20 Mart 2019 tarihinde saat 15:30’da Zambak caddesinde davali Mehmet D. tarafindan
davaci Tiilin G’inin c¢antasi ¢alinmistir. Olay sirasinda, is yerinden ¢ikip evine dogru
yilirimekte olan Doktor Biilent S. Olaya taniklik etmistir. Olayin ardindan Yesil Bahge
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Savciliginda ifade vermistir. Doktor Biilent S.’nin ifadesi hangi kaynak tiirtindedir?”
ifadesi yer alacaktir.

(burada iki kutu gelecektir)
Birinci kutuda Birincil Kaynak Ikinci kutuda: Ikincil Kaynak yazsin.

“Ipucu icin tiklaymmz.” ifadesine basinca “Ipucu icin odadaki resim tablosuna gidin.
“ yazacaktir. Resim tablosunda acgilan kagitta “ Birincil kaynak bilgiyi birinci elden
aciklayan kaynaklardir. ikincil kaynak ise birincil kaynakla ilgili ya da birincil kaynakla
ilgili bilgilerden yararlanilarak hazirlanmaktadir.” ifadesi yazacaktir. Ogrenci gérevi
basaramaz ise MEIS Yardim butonuna basabilecek ve destek alabilecektir. MEIS
butonuna basinca “Yasanan bir olayin gorgii taniklarinin verdikleri ifadeler birincil
kaynaktir.

“Ikincil kaynak ise bir olaym ardindan, olaymn gorgii tanig1 olmayan kisiler tarafindan
aktarilan bilgileri igermektedir.” ifadesi yazacaktir. Ugilincli gorevin tamamlanmasinin
ardindan 6grenci tebrik edilecektir.

Dogru yanit: Birincil Kaynak

Uciincii gorevin ardindan oyun panelinde dordiincii gérev acilacaktir. Asagida tabloda
verilen gorev oyun paneline gelecektir. Gorevin altinda iki kutu olacaktir. Birinci kutu
iizerinde “ birincil kaynak™, ikinci kutu iizerinde ise * ikincil kaynak” yazacaktir.

il
| 'Star Tribune

== Anne Frank
Holocaust's Anne Frank ought HATIRA DEFTERI

not be a victim for all seasons

nne Frank wis & victim of

genaaice, nol discrmination
veonfuse thetwols a
Brious mistake

Dtahes Chiaee N rosdamsmacmusy g e Feirallivls

ﬁ-—

Bu hatira defteri niteligindeki kitap
Yahudi kdkenli Alman-Hollandali Anne
Frank tarafindan yazilmistir. Frank,
giinltigiine II. Diinya Savas1 sirasinda
Hollanda’nin Nazi Isgali altinda oldugunu
donemi ve savasa dair kisisel
tecriibelerini kaleme almistir. Savasin
verdigi hiizlin, keder, umutsuzluk gibi
cesitli duygular1 kendi bakis a¢isindan

Star Tribune Gazetesi, Anne Frank’in
irk¢iliktan ziyade soykirim kurbani
olduguna iliskin yaz1 yaymnlamistir.
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kendi ifadeleri ile anlatmustir.

Ipucu icin tiklayimz’a basinca”Ipucu icin kapidaki askere gidiniz .” ifadesi ekrana
gelecektir. Askerin elinden bir kagit acilacaktir ve kagitta “Birincil kaynaklar, belirli
bir olayla ilgili ilk elden bilgi veren kaynaklardir. ikinci el kaynaklar ise olayin
gerceklestigi zamandan olusan ve ilgili donemin kaynaklarindan yararlanilarak
olusturulmus kaynaklardir.” ifadesi yazacaktir. Ogrenci gorevi basaramaz ise, MEIS
Yardim butonuna basvurabilecektir. MEIS ipucunda da “Kisinin kendi agzindan
yazilmis hatira ve an1 defterleri birincil kaynaktir. Belirli bir kisi ya da olay hakkinda
iiclincii kisiler tarafindan yazilmis gazete makaleleri ve haberleri ikincil kaynaktir.”
ifadesi yer alacaktir.

(O RUSEE S—

Verilen kaynaklarmstinumnubelirleyiniz.

IV ] o '§ Bunhatira defteri niteligindeki kitap Yahudi

NI kokenli Alman-Hollandali Anne Frank
tarafindan yazilmistir. Erank, giinliigiine II.
Diinya Savasi sirasinda Hollanda’nin Nazi

Star Tribune
Gazetesi, Anne
Frank’in
irkgiliktan ziyade
soykirim kurbani
olduguna iliskin
yazi
yayinlamistir.

Isgali altinda oldugunu donemi ve savasa
dair Kisisel tecriibelerini kaleme almistir.
Savasin verdigi hiiziin, keder, umutsuzluk
gibi cesitli duygulari kendi bakig agisindan
kendi ifadeleri ile anlatmistir.

Dogru yanit: 1. Gérsel -ikincil Kaynak

(Yani ikincil Kaynak kutusuna génderildiginde &grenci puan alacak ve dogru yanit
vermis olacaktir).

Ikinci gorsel ise Birincil Kaynak. Yani dgrenci oyunu oynarken Birincil Kaynak yazan
sepete /kutuya siiriikleyip attiginda /koydugunda dogru yanit vermis olacaktir.

Dérdiincii gorevin tamamlanmasinin ardindan, besinei gorev oyun panelinde agilacaktir.
Birincil kaynak ve ikincil kaynak olmak iizere iki yanit kutusu yer alacaktir. “Gorev
panelinde Verilen kaynaklarin kaynak tiiriinii belirleyiniz.” yazacaktir.

1.gorsel asagida paylagilmigtir ve “The Guardian, 1rksal esitligin savunucusu olmasi ile
bilinen Amerikan Yurttas Haklar1 Hareketi Onderi Martin Luther King’in “ Bir Hayalim
Var” konugmasinin arkasindaki hikdyeye yonelik bir haber yaymnlamistir. * ifadesi yer
alacaktir.
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< C (r @ theguardiancom/world/2013/auq/09/martin-kuther-kir

g-dream-speech-history * @
Martintutherking  Martin Luther King: the story behind
his 'Thave a dream’ speech

A& Martin Luther King addresses crowds during the March On Washington at the Lincoln Memarial, Washingt
Photograph: Agence France Presse/Getty Images

It's 50 years since King gave that speech. Gary Younge finds out
how it made history (and how it nearly fell flat)

he night before the March on Washington, on 28 August 1963,
Martin Luther King asked his aides for advice about the next d3
speech. “Don’t use the lines about ‘1 have a dream’, his adviser

Wryatt Walker told him. “It’s trite, it’s cliche. You’ve used it too
many times already.”

Ikinci gorselin Martin Luther King’in 28 Agustos 1963 yilinda yapmis oldugu” Bir
hayalim var” konusmasina aittir.

.
Vei_:ugunmyarm zo:‘l#klarla‘
yiizlesecegimize ragmen

/

“Ipucu icin tiklayiniz”a basinca, “Ipucu i¢in oda iginde sepetin yanima gidiniz.” ifadesi
acilacaktir. Sepetin yaninda da not kagidindan asagidaki resim ve not agilacaktir:

263



www . BANDICAM . com
5 ~ Ipucu igin sepete bakiniz.

Bir kiginin konusmasi ve soézleri,
birincil kaynak ozelligi tasir.

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

_ Bir gun bu ulusun
yukselip kendi inancinin
gergek anlamini
yagayacagi bir ruyam
7 - var: "Bu gergekleri
Y apagik olarak tutuyoruz,
j' butin insanlar esit
= yaratilnyor”.

Bir kisinin konugmasi ve
sozleri, birincil kaynak
ozelligi tasir.
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Ogrenci birinci ipucundan gérevi ¢dzemez ise, MEIS Ipucu butonuna basvurabilecektir
ve butona basinca “Birincil kaynaklar, bir konuya iliskin yapilan arastirma, inceleme ve
gdzlemleri birinci elden okurlara aktarmaktadir. ikincil kaynaklar ise, birincil kaynaklara
dayanarak tiretilen bilgi kaynaklaridir. * ifadesi agilacaktir.

Dogru yanit: 1. Gorsel =ikincil kaynak , 2.Gorsel :birincil kaynak

Gorevin tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir. Oyun panelinde altinci
gorev acilacaktir ve “Asagidaki kaynaklarin tiirinii belirleyiniz * ifadesi yer alacaktir.

Birincil Kaynak Ikincil Kaynak yanit kutulari olacaktir.

Oyun panelinde asagida tabloda verilen gorseller paylasilacaktir.

Tiirkiye Haritasi

00 Q00 NOEG OO

Hacettepe Kampiis Krokisi

= EYouTube™

P A 001745

Yildiz Kenter - Hayati

7.493 goruntileme + 5 Oca 2017

slowmotionist

928-varihinde istanbul'da dofjidu

# PAYLAS
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Yildiz Kenter’in hayatini anlatan Youtube Videosu

Orijinal Vincent Van Gohh “ Yildizl1 Gece “ Tablosu

“Ipucu i¢in tiklayiniz” a basmca“Ipucu i¢in Odanm giris kapisindaki parke tasma gidin.”
ifadesi yazacaktir ve parke tasinda da asagidaki gorsel agilacaktir.

Birincil Kaynak

Ornekleri
»Kanunlar » Orijinal Sanat » Orijinal Tarihi

Eserleri Eserler

Ogrenci burada verilen gérevi tamamlayamaz ise, MEIS yardim butonuna
bagvurabilecektir. MEIS butonunda “Harita, kiire, atlas, kroki, ¢izim plan1 gibi
kartografik kayaklar materyaller, birincil kaynaktir. Orijinal sanat eserleri, resim, tablolar,
tarihi eserler de birincil kaynak tiiriine aittir. *“ ifadesi yazacaktir.

Dogru yanit: Tiirkiye Haritasi- Beytepe Kampiis Kroki ve Van Gogh Birincil kaynak
Youtube videosu: Ikincil kaynak yanit
Yanitlan birincil ve ikincil kaynak kutusuna siiriiklemesi gerekmektedir.

Altinct gorevin tamamlanmasinin ardindan, oyun panelinde yedinci gorev agilacaktir.
“Asagidaki kaynaklarin tiirtinti belirleyiniz.” ifadesi agilacaktir.

Yine Birincil Kaynak ve ikincil Kaynak olarak kutu agilacaktir.

Ogrencilerin asagidaki secenekleri kutuya yerlestirmesi beklenmektedir.
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WIKIPEDIA

The Free Encyclopedia

BORCLAR

“Ipucu i¢in tiklaymiz™ agiklamasina basinca “Ipucu i¢in odadaki sandalyeye gidin.”
ifadesi yazacaktir. Tabloda da “El kitaplari, rehberler, Wikipedia ikincil kaynak tiiriine
aittir. Pul, mihiir, kartpostal ise filaletik materyal olarak birincil kaynaktir.” ifadesi
yazacaktir. Ogrenci verilen gérevi tamamlayamaz ise MEIS Yardim butonundan destek
talep edebilecektir ve MEIS butonuna basinca agagidaki gorsel acilacaktir:

Birincil Kaynaklar

Ani / Hatira / Armagan / Tim Yazma Kitaplar
eserler kitaplari (Festschrits) (Manuscripts)

elveda selanik

it i e bl
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| | | |

-

Dogru yamt: Birincil Kaynak: PUL, EVLIYA CELEBI,
Ikincil Kaynak: BORCLAR HUKUKU EL KITABI
Wikipedia

Yedinci gérevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve oyun paneline
sekizinci gorev gelecektir. “Asagidaki kaynaklarn tlirtinii belirleyiniz.” ifadesi yazacaktir.

Yine Birincil Kaynak ve Ikincil Kaynak olarak kutu agilacaktir. Ogrencilerin asagidaki
secenekleri kutuya yerlestirmesi beklenmektedir.

Cocugunuzun dogum giiniinde cektiginiz fotograf

O
TURK
BORCLAR
KANU‘NU

P
o
>
v

(RINTS
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bibliyografyalar.mkutup.gow.tr

Tiirkiye Bibliyografyas: | hakkinda | 1946

'T; HACETTEPE UNIVERSITESI
()

Kittphaneleri

L
[ Anahtar Keli '][ ] ’

Geligmis Arama

Dogru Yanit: Birincil Kaynak: 1k fotograf (¢ocuk olan) ve Tiirk Bor¢lar Kanunu
Ikincil Kaynak: Tiirkiye Bibliyografyas1 ve Hacettepe kiitiiphane gorseli

“Ipucu icin tiklayiniz” ifadesine tiklaninca “Ipucu igin kapidaki askere gidin” ifadesi
yazacaktir. Askerin elinde ipucu kagidi olacaktir ve iizerinde “Kiitiiphane kataloglari,
bibliyografyalar, el kitaplari, rehberler, tanitim kitaplart ikincil kaynaklar arasindadir.”
yazacaktir. Ogrenci gorevi basaramaz ise MEIS Yardim butonuna basvurabilecektir ve
MEIS butonuna basinca “Cektigimiz fotograflar birincil kaynaktir.” ifadesi agilacaktir.
Sekizinci gorevin ardindan Ogrenci tebrik edilecektir ve oyun panelinde dokuzuncu
gorev agilacaktir. “Verilen durumlardaki kaynak tiiriinii belirleyiniz.” ifadesi yer alacaktir
ve oyundaki kutu mantig1 kullanilacaktir ve ekranda birincil kaynak ve ikincil kaynak
yazan kutular gelecektir. Ogrenciler, asagidaki {ic vakay1/6rnegi yine bu kutunun igine
atacaklar.
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1. Vaka

Kizima
mekiup
yazdim.

W RR TIVUIOP

510/F 61HLJ KL
IHICIVIE MM e
B EPACE | Eass

*
o

2. Vaka
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3. Vaka:

“Tekin, dgrencilerini miizeye getirmistir ve Ogrencilerine denizasir1 bir tlilkeden kendi
iilkesine getirilen antika bir kutu hakkinda bilgiler vermektedir. Antika kutu orijinaldir.”
ifadesi yazacaktir. “Ipucu igin tiklaymiz.” ifadesine tiklaninca “Ipucu igin satrang
taslarinin yanina gidiniz.” ifadesi gelecektir. Taglarm iizerinde de ipucu agilacaktir. Ipucu
kagidinda da “ Kiitiiphane kataloglari, bibliyografyalar, el kitaplari, rehberler, tanitim
kitaplar1 ikincil kaynaklar arasindadir. “ifadesi yazacaktir. Ogrenci birinci ipucuna
dayanarak soruyu c¢oziimleyemez ise, MEIS Yardim Butonuna bagvurabilecektir. MEIS
Yardim butonuna basinca asagidaki ifade acilacaktir:

Birincil Kaynaklara Ornek

»Mektuplar

» Bilimsel raporlar
»On baskilar

» Patentler

»Tezler

» internet Kaynaklari

» Arsiv malzemesi, mezar taslari, kitabeler)

Dogru yanit: Birincil Kaynaklar: Mektup, Antika kutu gorseli
Ikincil kaynaklar: Katalog tarama gorseli

Dokuzuncu gorevin tamamlanmasimin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve oyun
panelinde onuncu gorev agilacaktir.

Asagidaki kaynaklarin kaynak tiiriinii belirleyiniz?

A-Apple firmasimin Iphone X ile ilgili yaymladigi tanitim yazist
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B- Donanim haber web sitesinin forum sayfasinda Iphone X ile ilgili yazilan kullanici
yorumlari

C-ikinci diinya savasim anlatan Wikipedia yazisi

D-Covid 19 viriisiinii atlatan kisilerin eksi sozliikte kendi deneyimlerini anlatan
paylasimlari

E-Covid 19 viriisti hakkinda bilgi veren Youtube videosu
Birincil kaynak kutusu
A,D,B
Ikincil kaynak kutusu
C,E
2. BOLUM: DEWEY ONLU SINIFLAMA SISTEMi

Oyunun ikinci boliimiiniin acilis sayfasinda “Bu bolimde, DEWEY siniflandirma
sistemine iliskin gorevler bulunacaktir.” ifadesi yer almaktadir ve asagida verilen Dewey
Onlu Smiflama Sistemi tablosu sayfaya gelmektedir.

Oyun girisinde Dewey Onlu Siniflama Sistemi ile ilgili bilgiler yer alacaktir:

“Dewey Onlu Smiflandirma Sistemi, Amherst kolejinde 6grenci olan Melvil Dewey
(1851-1931) tarafindan 1876 yilinda kolejin kiitiiphanesini diizenlemek igin gelistirilen
kiitiiphane tasnif sistemidir. Bu smiflama sistemi, kiitiiphane igerisindeki bilgi
organizasyonunu saglamayr ve kullanicilarin kiitiiphane kaynaklarina erisimini
kolaylastirmay1 amaglamaktadir. Bu siiflama sisteminde, konular siniflandirilmistir ve
her bir sinif sayisal ifade ile temsil edilmektedir.

DEWEY Onlu Simiflama Sistemi

000 Genel Konular

100 Felsefe & Psikoloji

200 Din

200 Toplum Bilimleri

400 Dil we Dil Bilim

500 Doga Bilimleri & Matematik
600 Teknoloji (Uygulamal Bilimler)
700 Sanat(Giizel Sanatlar)

800 Edebiyat & Retorik

900 Cografya & Tarih

Birinci gorev oyun panelinde acilmaktadir ve “Birinci gdrevinizi asili tahtada bulun”
ifadesi yazmaktadir. Oyuncu oda igerisinde bulunan asili tahtaya gidip baktiginda,
“Masanin Uzerinde Bulunan Eski Antik Dil Kitabim1 Dogru Rafa Koyunuz. Ipucunu
yerde bulabilirsiniz.” ifadesini gérecektir.
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Masanin Gzerindeki Antik§ %NBB‘C‘;F 550 lpucunu yerde -
| Dil kitabini rafina koyunuz. §OR bulabilirsiniz.

Oynat (k)

 Masanin iizerindeki Antik | e ipucunu yerde
| Dil kitabini rafina koyunuz. | B bulabilirsiniz.

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Oda igerisindeki yer dosemeleri, oyundaki gorevlere uygun olarak tasarlanmistir. Yer
dosemelerinden bir tanesi hafif kaldirilmis sekilde goriinmektedir ve tagin altinda bir
gorev kagidi bulunmaktadir. Kagit tizerinde *“ 400” ipucu yazmaktadir. Bu ipucu
O0grencinin 400 numarali rafa gitmesi gerektigini gostermektedir. Oyuncunun masanin
istiindeki kitaplar inceleyerek, antik dil kitabini segip 400 numarali rafa gotiirmesi
beklenmektedir. Burada onemli olan &grencinin raf numarasimi ezberlemesi degil,
kiitiiphane raflarmin konulara gore smiflandirldigimi kavramasidir. Ogrenci gérevleri
gergeklestirirken simiflandirma mantigini1 6grenecektir.
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| Masanin iizerindeki Antik | | ipucunu yerde
| Dil kitabini rafina koyunuz. bulabilirsiniz.

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Ogrenci 400 numarah rafa kitabi biraktiginda; * Tebrikler, basar1 ile tamamladiniz”
ifadesi ¢ikmaktadir, grenci SXP kazanmaktadir. Ogrenci verilen siire igerisinde gorevini
gergeklestiremez ise, MEIS Yardim butonundan ek ipucu destegi alabilmektedir. Ogrenci
bu gorevde MEIS butonuna tiklayinca, “kutu” resmi gorecektir. MEIS ipucu butonu,
dgrencinin oda icerisinde bulunan kutuya gitmesi gerektigini isaret edecektir. Ogrenci
antik odadaki masa tlizerinde kutuyu buldugunda ve kutuya tikladiginda, kutu igerisinde
ipucunu gorecektir ve ¢ikan kagitta “400” yazacaktir.

- Masanin iizerindeki Antik | J ipucunu yerde
| Dil kitabini rafina koyunuz. | bulabilirsiniz.

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Ardindan, ikinci gérev oyun panelinde acilacaktir. “Goreviniz i¢in oda igerisindeki cam
agacini ziyaret edin” yazisi ¢ikacaktir. Cam agacinin altinda bir paket bulunmaktadir.
Ogrenci ¢am agacinin altindaki pakete tiklayica gorev kagidi acilacaktir ve iizerinde
Gorev kagidinda da; “Masanin iizerinde bulunan Toplum Bilimleri kitabin1 dogru rafa
yerlestiriniz. Ipucu icin odadaki tablolar1 inceleyiniz.” yazacaktir. Ogrenci tabloda
ipucuna tiklayinca ekranda Dewey Onlu Siiflama Sistemi semasi agilacaktir.
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| Masanin iizerindeki Toplum Bilimleri 44 Ipucu igin odadaki
pupiitaanydobeseatayareatiint: 2  tablolan inceleyiniz

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

| Masanin Gizerindeki Toplum Bilimleri § ipucu igin odadaki
ppbitstanciodasatsperiewtiiniz— o e tablolar inceleyiniz

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Ogrenci, gorevini tamamlayinca XP puammi kazanacaktir. Her tamamlanan gorevin
ardinda uygulanan puanlama sistemi tim oyunda ayni olacaktir. Her gorevin basari ile
tamamlanmasinin ardindan ekranda “ Tebrikler, gorevinizi basar1 ile tamamladiniz”
ifadesi yer alacaktir. Ogrencinin ipucunu bulamamama ve gérevini gergeklestirememe
olasiligina karsi, tiim oyunda MEIS Yardim butonu aktif olacaktir. Bu gérevde de, MEIS
yardim butonunu tiklayinca 6grenci “300” yazili ipucunu gorecektir.

Ikinci gorevin tamamlanmasmin ardindan, iiciineii gérev oyun panelinde agilacaktir.
“ lyi is cikardin. Fakat isimiz heniiz bitmedi. Odada, masanin iizerinde acik bir felsefe
kitab1 ve gorev kagidin1 goreceksin. Haydi, gidip gorev kagidini bul ve kitab1 dogru rafa
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yerlestir.” ifadesi yazacaktir. Ogrenci, masa iistiindeki kagitlardan birini aginda iginde
“100” yazacaktir. Yani, 6grencinin acik felsefe kitabin1 100 numarali rafa teslim etmesi
gerekecek. Ogrenci buradaki gorevi gergeklestiremez ise, MEIS Yardim butonuna
tiklayabilecek. MEIS Yardim Butonuna basinca satrang taslarindan biri ikon olarak
goriinecek. Oyuncu taslara dogru yonelip, taslara tiklatip kaldirmayr denediginde bir
tanesinin altindan not kagid1 ¢ikacak ve not kagidinda da Dewey Onlu Siniflama sistemi
tablosu agilacaktir.

Uciincii gorevi tamamlanmasinin ardindan, dérdiincii gdrev oyun ekraninda acilacaktir.”
Doga Bilimleri ve Matematik rafindan bir kitap 6diing alip masanin iizerine birakmaniz
gerekmektedir. “Doga bilimleri ve Matematik rafin1 bulmak i¢in kapida bulunan askerin
yanina gidiniz, ona daniginiz. “ yazacak. Askerin elinde bir not kagidi bulunmaktadir.
Icinde “500” ifadesi yazmaktadir. 500 ifadesi net bir sekilde biiyiik puntolarla yazilmistir.
Gorevin basar ile tamamlanmasinin ardindan ekranda “ Tebrikler, gorevinizi basar ile
tamamladiniz” ifadesi yer alacaktir. MEIS Yardim butonuna basinca ampul isareti
acilacaktir ve tavandaki avizeden ipucu agilacaktir. A¢ilan ipucunda 500 yazacaktir.

L]

Doga Bilimleri ve Matematik .- BANDICAM - iucu igin kapida bulunan
S (P

it
1\ P

{0

| |

_ﬂ';i_'rr'
T & 13

(oyundan 6rnek gorsel)

Dordiinci  goérevin  tamamlanmasinin  ardindan, oyun panelinde besinci gorev
acilacaktir. .“Yardimina ihtiyacimiz var. Din kitapliginda yanhs bir kitap var. Ilgili rafa
yaklastiginiz zaman, kitab1 goreceksiniz. Kitab1 alin ve Teknoloji bdliimiine koyun.
Ipucunu bulmak igin, sandiga bakabilirsiniz.” ifadesi ekrana gelecektir. Bu béliimde,
oyuncunu takvime gitmesi beklenecektir. Ogrenci takvimin yanma gidince, not kagidi
acilacaktir. Notta, Dewey Onlu Smiflama Sistemi semas: acilacaktir. Gorev
tamamlaninca 10 XP kazanacaktir.
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Cogratya & tarih rafindan bir kiths- M st fpucu igin sandiga géz

(oyundan 6rnek gorsel)

Kotii Senaryo gergeklesir ve oyuncu takvimde gidip notu bulamazsa, MEIS yardim
butonundan yardim alabilecektir. MEIS butonuna tiklayinca, 6grenci siipiirge ikonunu
(ikonun yaninda * Teknoloji rafin1 gérmek icin” ifadesi yazacaktir) gorecektir. Ipucu
siipiirge gorselinde sakli olacaktir. Not kagidinda *“ 200” yazacaktir. MEIS butonunda
ayrica “ “Teknoloji rafim1 bulmak icin” ifadesi yer alacaktir ve yaninda harita gorseli
bulunacaktir. Masanin iizerinde bulunan haritanin {izerine de 600 yazili olacaktir.
Ogrencinin gorevi basar1 ile tamamlamasmin ardindan ekranda “ Tebrikler, gorevinizi
basar1 ile tamamladiniz” ifadesi yer alacaktir.

Besinci gorevin tamamlanmasinin ardindan altinci gérev oyun panelinde acilacaktir. “Bir
harita kiitiiphanecisi, kayip bir savas gemisini bulmak igin stratejik bir c¢aligmaya
baglamistir. Denizler cografyasi alaninda kaynaklara ihtiyag duymaktadir. Bu harita
kiitiiphanecisine yardime1 olmak i¢in, ilgili raftan bir kitap alip masanin {izerine getirin.
Ipucu i¢in yere goz atin.  ifadesi yazacaktir.

Ogrenci yere baktiginda zemin iizerinde hafifce kaldirilmis olan parke tasini gorecektir.
Parke tasinda not kagidi bulunmaktadir ve iizerinde “900” ifadesi yazacaktir. Ogrenci bu
ipucu ile gorevi basar1 ile tamamlayamaz ise MEIS yardim butonuna basinca da kilig
resmi gorecektir. Odada duvarda bulunan kili¢ iizerindeki kagitta “900” yazisi
gorecektir. Gorevin tamamlanmasimin ardindan 6grenci, 15 XP kazanacaktir

Altinc1 gorevin tamamlanmasinin ardindan yedinci gérev oyun panelinde agilacaktir.
“ Unlii bir ressam, Fransiz sanat akimi olan Kiibizm ile ilgili arastirma yapmaktadir.
Arastirmas1 kapsaminda Picasso hakkinda ve Diinya Edebiyatinda Kiibizm Akimi
konusunda yazilmis kitaplar1 6diing almak istemektedir. Ressamin hangi iki rafi ziyaret
etmesi gerekmektedir? Ressama yardimci olmak icin, kapidaki askerin yanina gidin.
“ ifadesi acilacaktir. Burada askerin elinde not kagidi olacaktir. Dewey onlu siiflama
sistemi tablosu agilacaktir.
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Ressamin ihtiyag duydugey E@Ngf_‘a;" Fibucu icin kapidaki askerin
2 rafi ziyaret edin. : f yanina gidin.

(oyundan 6rnek gorsel)

DEWEY Onlu Siniflama Sistemi

000 Genel Konular

100 Felsefe & Psikoloji

200 Din

300 Toplum Bilimleri

400 Dil ve Dil Bilim

500 Doga Bilimleri & Matematik
600 Teknoloji (Uygulamah Bilimler)
700 Sanat(Giizel Sanatlar)

800 Edebiyat & Retorik

900 Cografya & Tarih

Ogrencinin 700 Sanat ve 800 edebiyat rafina gitmesi ve beklenmektedir, bu gorevleri
gerceklestirince Ogrenci 15 XP puami kazanacaktir. Ogrenci verilen gorevi
gerceklestiremez ise, MEIS yardim butonuna bagvuracaktir, butonda sakli olan kedi siyah
bir kagit verecektir ve bu notta da “700, 800” raf numaralarn yazacaktir.
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3. BOLUM: LC (AMERIKAN KONGRE KUTUPHANESI
SINIFLAMA SISTEMI)

Béliim girisinde “Odayla ilgili bilgi almak igin tiklayiniz.” ifadesi ¢ikmaktadir. Ogrenci
bu ifadeye tikladiginda, “Bu boliimde LC Siniflandirma (Amerikan Kongre Kiitiiphanesi
Siiflandirma Sistemi) Sistemine ait gorevler bulunacaktir.” ifadesini gorecektir. Daha
sonraki sayfada “ Oynamak i¢in tiklaymiz” ifadesi gelecektir. Buraya tiklanmasinin
ardindan, oyun agilacaktir. Agilan ekranda “Antik Elaliade Kiitiiphanesine Hos Geldiniz”
ifadesi yazacaktir.

Giris ekraninda bu boliimde ele alinacak olan LC (Amerikan Kongre Kiitiiphanesi)
Siniflama Sistemi hakkinda bilgi verilecektir. Asagidaki ifade oyun giris ekraninda yer
alacaktir:

“Dewey Onlu Simiflama Sistemi, biiyiik kiitliphanelerin koleksiyonlarini yonetmede
yetersiz kalmaya baglamistir. Amerikan Kongre Kiitiiphanesi, kendi dermesinin
siniflandirilmasi, yerlestirme diizeninin olusturulmasi, belirlenmesi amaciyla kendi
siniflama sistemini gelistirmistir. Bu siniflama sistemi, bilgiye erisimi kolaylagtirmak igin
bilgi kaynaklarinin sistematik olarak diizenlenmesini, iligkili kaynaklarin belirli raflarda
bir arada toplanmasimi saglamaktadir. Bunun yaninda, aranan materyallere kolay bir
sekilde erigilmesini saglamaktadir. LC siniflama sisteminde, her bir konu, bir harf ile
temsil edilmektedir.”

LC (Amerikan Kongre Kitiiphanesi Siniflandirma

Sistemi)
GENEL ESERLER
FELESEFE, PSIKOLQJI, DIN
TARIHE YARDIMCI BILIMLER
TARIH
AMERIKA TARIHI
BIRLESIK DEVLETLER BOLGESEL TARIHI
COGRAFYA, ANTROPOLOJI
SOSYAL BILIMLER
SIYASET BILIMI
HUKUK KANUN < Kiitiiphanede kitaplar bu
EGITIM siniflandirma sistemine gére
MUZIK raflarda yer almaktadir ve agik
GUZEL SANATLAR raf sistemine gére hizmete
DIL VE EDEBIYAT sunulmaktadir.
BiLiM
ZIRAAT
TEKNOLOJI
ASKERI BILIMLER
DENIZ BILIMLERI
KUTUPHANE BILIMI VE BIBLIYOGRAFYA 1

N<CHWODUZE=ErXcCcIOOmMmmoow>

Ayrica bu gorsel oyuncu ile paylasilacaktir.

Birinci gorev oyun panelinde agilacaktir. “Goreviniz i¢in odadaki tablolar1 inceleyin.
“ ifadesi yazacaktir. Tablolardan birinde not olacaktir ve lizerine tiklaninca “Masanin
iizerinde bulunan Miizik kitabin1 dogru rafa yerlestiriniz. Ipucu icin haritada Rusya’ya
gidiniz.” ifadesi agilacaktir.
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vy, BANDICAM . com
(&) 04:00

Gorev 1

Masanmin uzerinde bulunan Muzik
kitabini dogru rafa yerlestiriniz.

q ipucu igin haritada Rusya'va gidiniz.

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Masanin iizerindeki Mii "ﬁ*‘“--ﬂ@*?ﬁl_,f‘;'ﬁ"'?m ipucu igin haritada
| kitabim rafina koyunuz. | @) 03 . Rusya'ya gidiniz.

 d N

R G

e =
-

> »l « 0:25.!6:06

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Bu boliimde bes gorevde ipucu duvarda bulunan harita iizerine yerlestirilecek. Her ipucu
farkli ilkenin iizerinde olacak. Uzaktan bakildiginda da ipuglart kolaylikla
goriilebilecektir. Oyuncunun ipucunu bulabilmesi iilkenin yerini bilip /bilmemesi
durumundan bagimsizdir.

Giincelleme bilgisi: ilk asamada, ipuglarmi oda zeminine yerlestirmek igin yere
kabartilmis harita koyulmustur. Ogrencini harita {izerinde yiiriiyebilmesine ve ipuglarini
yerde bulabilmesine olanak sunan bir sistem tasarlanmaya calisilmistir fakat ipuglarini
bulmak daha gii¢ hale geldigi icin, duvarda bulunan harita iizerinden devam edilmeye
karar verilmistir.
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Burada 6grencinin duvarda bulunan harita iizerinde Rusya’ya gitmesi beklenmektedir.
Rusya’nm {iizerine bir not k&gid1 bulunacaktir ve onun iizerinde M yazacaktir. Yani
o0grenci M rafina miizik kitabini gotiirdiigli zaman da gorevi tamamlanmis olacaktir.

(oyundan 6rnek ekran goriintiisii)

Oyuncu gdrevini basarili ile tamamlarsa, “Tebrikler, gorev tamamlanmistir” yazacaktir.
Ogrenci MEIS Yardim butonunda bagvurdugu zaman, merdiven resmi gorecektir.
Ogrenci merdivenin yania gittiginde bir kagit acilacaktir ve kagit icinde M yazacaktir.

Birinci gérevin tamamlanmasmin ardindan ikinei gorev oyun panelinde agilacaktir ve
asagidaki ifade yazacaktir:

“Unlii bir tarihgi hiyeroglif yazi ve kedi figiirleri iizerine bir arastirma yiiriitmektedir.
Misir tarihi konusunda bir kaynaga ihtiyaci vardir. Bu tarih¢iye yardimer olmak igin ilgili
rafa gidip Misirhilarla ilgili bir kitap 6diing aliniz ve masanin iizerine birakiniz. Ipucu igin
harita iizerinde Ankara’ya gidiniz.”

Oyuncu Ankara’ya geldiginde bir kdgit acilacaktir ve yukaridaki LC siniflandirma semasi
cikacaktir.

Oradan da oyuncu D tarih rafina gidip bir kitab1 6diing almaya calisacaktir. Yaklastiginda
D rafinda (bir tane kitaba Misir tarihi diye isim eklersek onu segebilir) Misir tarihi yazan
kitabi segtiginde onu alabilsin ve masaya koydugunda 5 XP puan1 kazanacaktir.

Ogrenci bu gorevi yerine getiremezse, yani basarisiz olma/ kétii senaryo icin MEIS
yardim butonuna geldiginde, somine resmi gorecektir.

Sominenin de i¢ine bir kagit olacak, orada D harfi yazili olacaktir. Oyuncu koétii bir
senaryoda oraya gidip D harfini goriip ilgili kitab1 6diing alip masaya koyunca yine 5 XP
puan1 kazanabilecektir. Birinci gdrevin tamamlanmasimin ardindan oOgrenci tebrik
edilecektir.

Ikinci gérevin tamamlanmasinin ardindan oyun panelinde iiciincii gorev agilacaktir. “Bir
ciftei kisin serada domates yetistiriciligi alaninda aragtirma yapmak istemektedir. Bu
konuda bir kitap 6diing almak istemektedir. Ilgili rafa gidip ve kitab1 ddiing alip masanin
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lizerine birakmaniz gerekmektedir. Ipucu icin Afganistan’1 ziyaret ediniz. * ifadesi

yazacaktir.

ipucu igin Afganistant | /"'

g
,ﬁ}‘fslﬁ_

b 1:24/6:06 i (wm| [
(oyundan 6rnek gorsel)

Haritada Afganistan iizerinde bir not kagid1 olacaktir. Ogrenci not kagidim actifinda, “S”
harfini gérecektir. Ogrenci S rafina gidip ilgili kitabi (iizerinde Ziraat bilimleri yazan) alip,
masaya biraktiginda SXP puani kazacaktir. Ogrenci gorevi basaramaz ise, MEIS Yardim
butonuna basvurabilecektir. Butona basinca, sandik resmi ¢ikacaktir. Ogrencinin sandiga
gitmesi gerekecektir. Sandik agilacaktir ve iginden not kagidi gikacaktir. Uzerinde de LC
(Kongre Kiitiiphanesi Siniflama  Sistemi) Semas: ¢ikacaktir. Uciincii  gérevin
tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir. Oyun panelinde dérdiincii gorev
acilacaktir.

“Ugultulu Tepeler, Emily Bronte tarafindan yazilmistir ve ingiliz Dili ve Edebiyatinin
Onemli bagyapitlarindan biridir. Bu eser, Victoria Caginin gerceklik arayisi icinde
romantik bir aykirilig1 gozler 6niine sermektedir. Simdi, masada bulunan bu kitab1 ait
oldugu rafa yerlestirin. Ipucu icin Ingiltere’ye gidiniz. * ifadesi yazacaktir. Harita
Ingiltere iizerinde bir not kagid1 olacaktir ve oyuncu kagidi acinda “P” harfini grecektir.
Ogrenci, kitab1 masadan alip P rafina gotiirdiigiinde ise 5 XP puani kazanacaktir. Ogrenci
gorevi gerceklestiremez ise, MEIS Yardim butonuna bagvurabilecektir ve komodin resmi
gorecektir. Komodin yanina giden 6grenci, komodine tiklayinca kart kutusu ¢ikacaktir.
Her bir kartin 6n yliziinde LC semasindaki harfler gikacaktir, arka yliziinde ise harflere
karsilik gelen konuyu temsil eden gorseller yer almaktadir. Ogrenci kartlarin arka ve 6n
ylizlerini inceleyebilecektir. Tekrar kutuyu yerine koyup c¢ekmeceyi kapatip gorev
panelinde ilerleyebilecektir. Ogrenci tebrik edilecektir ve besinci gorev baslayacaktir.

Besinci gorevin acildigi oyun panelinde “Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimiinde egitim
almakta olan Damla, okul kiitiiphaneleri standartlart konusunda bir 6dev hazirlamaktadir.
Damla’nin hangi rafta kaynak aramasi gerekmektedir? Ekrandaki yanit kutucuguna
yanitinizi giriniz ve Ok butonuna basiniz. * ifadesi yer alacaktir. Ayrica ipucu olarak
satrang taslar1 ikonu ¢ikacaktir.
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Okul kiltiiphaneleri standartien U MCTOTTTNIEE S jpucu igin satrang
OLZ _ tahtasina bakin.

Enter Answer

(oyundan 6rnek gorsel)

Oyuncu satran¢ oyununun yanina gittiginde oda iginde orada bir kagit gorecektir.. Ona
tiklayinca da LC smiflama semas1 agilacaktir. Ogrenci yanit verirken, Ok kutusuna
basacaktir ve .......... ‘e yanit1 yazacaktir.

Oyuncu verilen bosluga “Z” yazdiginda bu goérevi tamamlamis olacaktir. Bagka harf
yazildiginda, oyun bunu kabul etmeyecek sekilde oyun tasarlanmistir. Sadece Z harfini
kabul edebilecegi bir yanit sistemi tasarlanmistir. Oyuncu gorevi basari ile tamamlayinca
5 XP puan1 kazanacaktir.

Ogrenci MEIS Yardim butonuna bastiginda, haritada Istanbul Bogaz kopriisiine gitmesi
gerektigi yazacaktir. Haritadan gidip baktiginda Istanbul’da bir kagit acilacaktir ve i¢inde
Z yazacaktir. Besinci gorevin tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir.

Oyun panelinde altinc1 gorev agilacaktir ve “Bir arastirmaci ekvatoral iklim konusunda
bir kaynaga ihtiya¢ duymaktadir. Bunun i¢in hangi rafa gitmesi gerektigini bilmemektedir.
Ilgili rafa gidip ekvatoral iklim konusunda bir kitap alip masaya birakin. Ipucu igin
komodine gidiniz.” ifadesi gelecektir. Burada oyuncunun G rafini  bulmasi
beklenmektedir. G rafi cografya konusuna karsilik gelmektedir..G rafinda bir tane kitabin
iizerinde, 6grencinin gorebilecegi sekilde Ekvatoral iklim ifadesi yazacaktir. Ogrenci
cekmecedeki kartlarindan rafi temsil eden harfe bakip, G rafina geldiginde, bu kitap
ismini fark edebilecek sekilde 3B kitap tasarimi yapilmastir.
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wves, BLANDIC AN . com
™) 05:00

Gorev. 6

Bir arastirmaci ekvatoral iklim konusunda bir

kaynagda ihtiyag duymaktadir. Bunun igin hangi
gini bilmemektedir. ligili

iklim konusunda bir kitap

alip masaya birakin.
Ipucu igin komidine géz atin.

60

(oyundan 6rnek gorsel)

Burada oyuncunun komodine tikladiginda c¢ekmeceyi acabilmesi gerekmektedir.
Cekmeceyi acinda kutuyu goriip iizerine tikladiginda kartlart goérebilmelidir. Tek tek
tikladiginda kartlarin agilmasi gerekmektedir. Oyuncu bir karta tikladiginda ilk 6n yiizii
ornegin B sonra da arkasindaki resmi gorebilecektir. Burada oyuncunun tek tek kartlart
incelemesini beklenmektedir.

| ligili rafa gidip ekvatoral ikiim (o= L =TT=F AV RE- 0 %
| onusunda birkitap supmasoys WO NLTLAY PUcY i6in komidine g5z

(oyundan 6rnek gorsel)
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ligii rata gidip ekvatoral iklim =L ==L R o . =
| konusunda bir kitap alip masaya W (E)RIETLS ucu igin komidine goz
Birakin,

(oyundan 6rnek gorsel)

ligili rafa gidip ekvatoral Ikiim (2 L e Fi 3
konusunda bir kitsp alp masays  WOKCHEM T ililﬂal:imldma géz
. birakin, : | n.

SINIF C:

TARIHE YARDIMCI

BILIMLER

=

(oyundan Ornek gorsel)
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ligii rafa gidip ekvatoral klim (27 s L L= i N =
ok mﬂwn i L @ 0506 Ipucu igin komidine goz
. i

SINIF B:

FELSEFE, PSIKOLOJI,
DIN

(oyundan 6rnek gorsel)

ligili rafa gidip ekvatoral ikiim -:.BANBICAM.C nucu iljiﬂ knmidinagﬁz

| © 0501 i

COGRAFYA

ANTROPOLOJ

(oyundan 6rnek gorsel)
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ligili rata gidip ekvatoral KIim (757 Lol e Tl #
kmmndampﬂm Sy @) 05:02 [tk komidine goz

SINIF F:

(oyundan 6rnek gorsel)

Firfirh kdpek bali hakkinda Bir-imsei=paaidizsspucy Igin komidine goz
b Iilllpli;q:le“mlg:l;flhm @) 04:27" | 2 atin. 2 |

(oyundan 6rnek gorsel)

Eger oyuncu burada verilen gorevi basaramazsa, MEIS yardim butonuna bagvuracaktir ve
mum ikonu ¢ikacaktir.

Odada mumlar var oyuncu buraya gittiginde kiiciik bir not kagidi gorecektir. Ona
tiklayinca da yukarida ilk gorseldeki LC semasi acilacaktir, oraya bakip, ilgili rafi goriip
G ye gidip kitabi alip masaya biraktiginda 10 XP puami alacaktir. Gorevin
tamamlanmasinin ardindan oyuncu tebrik edilecektir ve oyun panelinde yedinci gorev
agilacaktir.

“Deniz Biyologu Mercan, yliksek lisans tezi i¢in firfirli kopek baligi hakkinda kaynaga
ihtiyag duymaktadir. Mercan’a yardimec1 olmak i¢in ilgili rafa gidip bir kaynak alip
masaya birakimiz. “ ifadesi yer alacaktir. Ipucu igin de dgrencinin komodini ziyaret etmesi
ve kartlar1 kullanmas: istenecektir.
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Oyuncunun Deniz Bilimleri V rafina gitmesi beklenmektedir. V rafina giden 6grenci
kaynag1 aldigina gorevini basari ile tamamlamis olacaktir. Raflardaki bir kitabin iizerinde
belirgin sekilde Balik Tiirleri bagligi yazmaktadir. Kitap tasarimi, 6grencinin ilgisini
cekecek sekilde yapilmustir. Ogrenci gdrevini yerine getirdiginde 10 XP kazanacaktir.
Ogrenci MEIS yardim butonuna tikladiginda da, sandalye ikonu ¢ikacaktir, sandalyenin
iizerinde bulunan not kagidi agilacaktir ve iginde LC semasi bulunacaktir. Yedinci
gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir.

Ardindan panelde sekizinci gorev acilacaktir. “Bir arastirmact Hammurabi’nin Toprak
Kanunlar1 hakkinda veri elde etmek istemektedir. Fakat bu konuda hangi rafi ziyaret
etmesi gerektigini bilmemektedir. Arastirmacinin hangi rafa gitmesi gerektigini yanit
kutucuguna yaziniz. “ifadesi yazacaktir. Ipucu olarak komodin resmi ¢ikacaktir.
Ogrencinin komodine gidip, LC kartlarin1 kullanmasi istenecektir. Ogrencinin oyun
panelinde ¢ikan yanit kutusuna (....) K yazmasi beklenmektedir. Oyun panelindeki yanit
kutusu, K disindaki baska bir harfi kabul etmeyecek sekilde tasarlanmistir. Aksi bir
senaryoda ise, Ogrenci MEIS butonuna tiklayarak LC semasii inceleyebilecektir.
Sekizinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir.
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4. BOLUM: BILGIYE ERISIM VE BIiLGI ARAMA
STRATEJILERI

Oyun ekraninda asagidaki agiklamalar yer alacaktir.

“Bu boliim, bilgiye erisim ve bilgi arama stratejileri ile ilgilidir. Arama motorlari,
kiitiiphane katalogu ve veri tabanlarinda hizli bir sekilde bilgiye erismeyi saglayan
stratejiler 0gretilecektir.

Oyun panelinde birinci gorev agilacaktir.

Kiitiiphane web sitesi lizerinden asagidakilerden hangisi ya da hangileri yapilabilir?
A-Kiitliphane katalogunda arama yapabilme

B-Boliim ders materyallerine erigim

C-Elektronik kaynaklar kullanabilme

D-Kiitiiphane hizmetlerinden yararlanma

E-Ogrenci otomasyon sistemine giris

F-Odiing alinan kaynaklarin siiresini uzatma

G-Veri tabanlarina erisim

Iki yanit kutusu olacak (siiriikle-birak sorusu)

Yapilabilir Yapilamaz
A,C,D,F.G B.,E

Ipucu i¢cin tiklayimiz: (ipuclari oda icerisinde sakh olacak)

Odanin igerisindeki bilgisayara gidiniz, bilgisayar1 aciniz. Chrome sayfasindan Hacettepe
Universitesi Kiitiiphane web sitesine giriniz. Kiitiiphane sayfasini inceleyerek soruyu
yanitlayiniz.

Not: Kiitiiphane web sayfasina erisilemez iseniz, ipucu link destegine basvurarak
kiitiiphane web sitesine girebilirsiniz.

Not: Ogrenci bu bélimde oyundaki link entegrasyonu ile kiitiiphane sitesine erigim
saglayabilecektir.

Link ipucu icin tiklayimz:

Ogrenci kiitiiphane web sayfasina giremez ise; link destegi butonuna basarak, dogrudan
kiitiiphaneye erisebilecek.

Ogrenci verilen gorevi tamamlayamaz ise, MEIS Yardim Butonuna basarak destek
alabilecektir. MEIS butonuna bastiginda * Ogrenci kiitiiphane web sitesi iizerinde
kiitiiphane katalogunda arama yapabilir, elektronik kaynaklari kullanabilir, kiitiiphane
hizmetlerinden yararlanabilir. Odiing alinan kaynaklarin siiresini uzatabilir. Veri
tabanlarina erigebilir.”
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Birinci gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve ikinci
gorev oyun paneline gelecektir.

Asagidakilerden hangisi ya da hangileri kiitliphane katalogunda yapilan bir arama
sonucunu sinirlandirmak i¢in kullanilamaz?

(stirtikle-birak sorusu)

A- Yazarm dogum yili

B- Kaynagin dili

C- Kaynak tiirti (kitap, DVD, CD, tez vb. Gibi)
D- Yayinci

E- Kaynagin hangi kiitliphanede bulundugu

Gorevi gergeklestirmek icin,

Odanin igerisindeki bilgisayara gidiniz, bilgisayar1 aciniz. Chrome sayfasindan Hacettepe
Universitesi Kiitiiphane web sitesine giriniz. Kiitiiphane sayfasindan kiitiiphane
kataloguna gidiniz, kiitiiphane katalogunu inceleyerek soruyu yanitlayimiz.

Not: Kiitiiphane web sayfasina erisilemez iseniz, ipucu link destegine bagvurarak
kiitiiphane web sitesine girebilirsiniz.

Link ipucu icin tiklayimz:

Ogrenci kiitiiphane web sayfasina giremez ise; link destegi butonuna basarak, dogrudan
kiitiiphaneye erisebilecek.

Ogrenci gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basvurabilecek ve bu butona
tikladiginda agagidaki ifade acilacak:

“Kaynak dili, kaynak tiirii (kitap, DVD, CD, tez b. gibi), yayinci ve kaynagim hangi
kiitiiphanede bulundugu gibi bilgilerle kiitiiphane katalogunda yapilan bir arama sonucu
smirlandirilabilir.”

Ikinci gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve iigiincii
gorev oyun panelinde agilacaktir.

Asagidakilerden hangisi ya da hangileri veri tabaninin kullanim amaglarindandir?
Iki yanit kutusu olacak (Siiriikle birak-6zelliginde soru)

A-Kiitliiphanedeki kaynaklar1 bulmak,

B-Bilimsel arastirma yapmak

C-Web’de bilgi aramak

D-Bilimsel dergilerde yayilanmis makaleleri bulmak

E-Gtincel haberleri takip etmek

Dogru yanit kutusu Yanlis yanit kutusu

B.D A,CE

ipucu icin tiklayimz.
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Odanin igerisindeki bilgisayara gidiniz, bilgisayar1 agmiz. Chrome sayfasindan Hacettepe
Universitesi Kiitiiphane web sitesine giriniz. Kiitiiphane sayfasindan E-kaynaklar
basglhigina tiklayarak veri tabanlari linkine giriniz, dilediginiz veri tabanlarmi inceleyiniz.

Not: Kiitiiphane web sayfasina erisilemez iseniz, ipucu link destegine basvurarak
kiitliphane web sitesine girebilirsiniz.

Link ipucu icin tiklayimz: http://www.library.hacettepe.edu.tr/sayfa/vt3

Ogrenci verilen gorevi tamamlayamaz ise, MEIS Yardim Butonuna basarak destek
alabilecektir. MEIS butonuna bastiginda asagidaki ifade agilacaktir:

Veri tabant arama alanina arastirilacak konu ile ilgili anahtar kelimeler girilerek
makalelere erigilebilir. Bazi veri tabanlar1 ise toplanti bildirileri, raporlar, tezler ve
kitaplar gibi kaynaklara da erisim saglamaktadir.

Kaynaga kolay bir sekilde erisimi saglayan bilgileri iceren kiinye veri tabanlarinda
bulunmaktadir.

(kiinye: makalenin basligi, yazar bilgisi, yayim yili, makalenin yaymlandig stireli yaymnin
ismi, cilt, say1 ve sayfa numaralart)

Bazi veri tabanlarinda ise yayimin icerigi hakkinda bilgi veren 6zet kismi bulunmaktadir.

Ucgiincii gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve dérdiincii gorev
oyun panelinde agilacaktir.

Asagida verilen kiitiiphane katalogundaki aramalarin tiirtinii belirleyiniz.

A-

Kitiphane katalogunu kullanarak elektronik ve basili
kitaplari, basili dergilerimizi ve tezleri tarayabilirsiniz.

Anahtar kelime |«

| Anahtar kelime
Eserad

Yazar adl
koanu

Yerna

Dergi Adi
ISBMASEM
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[Anahtar LGN Eseradi  DergiAdi YazarAdi  Konu  YazarfEserAdi  YerNo  ISBN/ISSN

Apahtar kelimeyi vazarak tara butenuna tiklayimz
|'-'|'.|mAIanIar: :J = b
Tum Alanlar: Vﬂ ve b
Tum Alanlar: [w| ve  |w
B
Sinirlamalar:
- - [ N

Kaynadin bulundugu yer; |Tim Alanlar !\d

Kaynalk tird: | Tim Alaniar vl

ol !':l]mAIanIﬂr!\d

¥il: dan sonra | dan dnce |

Yayince:

Gelismis Arama Kutusu Basit Arama Kutusu

B A
(stirtikle-birak sorusu)
Ipucu icin tiklayimz:

Basit aramada anahtar sozciik, eser adi, yazar adi, konu, yer numarasi, dergi adi,
ISBN/ISNN arama stratejileri ile arama yapilmaktadir. Bu arama alanlarindan biri
secilmediginde, arama alanina anahtar kelime girilerek arama yapilabilmektedir. Basit
arama, kapsamli bir arama tiiriddir.

Ogrenci gorevi tamamlayamazsa MEIS ipucu destegine bagvurabilecek ve MEIS
butonuna basildiginda asagidaki ifade agilacaktir:

Gelismis arama secenegi, basit aramaya gore daha kapsamli bir aramanin yapilmasina
olanak sunmaktadir. Yapilacak aramalarin kaynagin bulundugu kiitiiphane, yayin yili,
yayincist, dili, kaynak tiirii gibi stratejiler ile sinirlandirilmasini saglamaktadir.

Dérdiincii gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve besinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.

Cocuk sagligr konusunda aragtirma yapmak isteyen Betiil asagida verilen yontemlerden
hangisi ya da hangileri ile aragtirmasini sinirlandirabilir?

A- “ Almanya’da 2020 yilinda ¢ocuk sagligi konusunda gelistirilen halk saglig
politikalar1 nelerdir?” gibi arastirma sorusu belirlemek.

“ Almanya’da 2020 yilinda ¢ocuk sagligi konusunda gelistirilen halk saglig1 politikalar
nelerdir?”

“Almanya’da Covid19 siireci halk sagligini nasil etkilemistir?” gibi sorularla arastirma
kapsamini daraltmak basarili bir arastirma stirecini ylrtitiilmesini saglayacaktir.

B- Konu arama alaninda “pediatri” gibi es anlamli kelimeleri kullanmaktan ka¢inmak,

C- Anahtar kelimeleri VEY A baglaci ile aramak,
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D- Konu arama alaninda ¢ocuk sagligi kavramini tirnak igine alarak aramak,
Stiriikle-birak 6zellikli soru

Dogru yanit kutusu :A, D

Ipucu icin tiklayimiz.

Iki veya daha fazla kelimeden olusan kavramlar icin yapilan aramalarda aranilan kelime
grubu tirnak icinde verilirse ilgililik diizeyi yiiksek arama sonuglarina erisilebilir.

Ogrenci gérevi tamamlayamazsa MEIS ipucu destegine bagvurabilecek ve MEIS
butonuna basildiginda asagidaki ifade agilacaktir:

Es anlamli kelimeler kullanmak, konuyla ilgili daha fazla arastirma sonucuna ulasilmasini
saglamaktadir.

Anahtar kelimeler arasinda VEY A arastirma kapsamini genisletmektedir. Konuyla
dogrudan ilgili kaynaklara erismek i¢in VE baglaci tercih edilmelidir.

Besinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve altinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.

Deniz kulagi ile ilgili makale arayan Sibel kavrami veri tabanina nasil girerseniz daha
isabetli sonuglara erisebilir?

A-deniz kulagi
B-“deniz kulag1”

C- deniz VE kulak
D-Deniz VEYA kulak
Ipucu i¢in tiklaymiz

Birden fazla sozciikten olusan kavramlarda kavrami tirnak i¢inde vermek ¢alismayla
dogrudan ilgili sonuglara erigilmesini saglamaktadir.

Ogrenci gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim butonuna bagvurabilecektir ve bu butona
basildiginda su ifade agilacaktir:

Covid 19’un halk saglig1 tizerindeki etkileri konusunda arastirma yapan bir aragtirmaci
arastirma sonuglari daraltmak i¢cin Covid19 VE halk sagligi seklinde arama yapmalidir.

Deniz boriilcesi kavrami konusunda etkili bir arastirma yapmak isteyen bir arastirmaci,
bu kavrami bélmeden tirnak i¢inde vermelidir.

Altinct gorevin tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir ve yedinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.

Cocuklarda dis clirlimesine neden olan faktorleri aragtirmasi gereken Seray’in arama
sonuglarina erismesini saglayacak en iyi strateji hangisidir?

A- Cocuklar VE dis VE ¢iiriime

B- Cocuklar VE dis ¢iiriimesi
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C- Cocuklar VEYA dis VEYA ciirlimesi
D- Cocuklar VEYA dis ¢lirimesi

Dogru yanit kutusu

(Siirtikle-birak sorusu)

Ipucu icin tiklayimiz

Tam olarak aradiginiz konuyu bulmanizi saglayacak farkli bilgileri birlestirmek igin
mantiksal islegler kullanilir. Mantiksal islecler, matematiksel kiimelerin ve veri tabani
mantiginin temelini olusturur. Arama sonuglarin1 daraltmak ya da

genisletmek i¢in  arama terimlerinizi birlestirir.

Ug temel boolean isleci vardir : VE, VEYA, DEGIL (AND, OR, NOT)

VE kullanimi her iki terimi de igeren kaynaklara erisilmesini saglamaktadir. VE
kullanilinca daha az sayida fakat ilgililik diizeyi yiiksek sonuglara erisilmektedir.

Ogrenci gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim butonuna basvurabilecektir. MIES
butonuna basilinca asagidaki ifade acilacaktir:

VEY A kullanimi iki kelimeden birini igeren makalelere erisilmesini saglamaktadir.
VEYA, daha ¢ok fakat sayida calismaya erisimi saglamaktadir fakat bu ¢alismalar her iki
kavrami da igermeyebilir bu yilizden konuyla olan ilgililik diizeyleri diisiik olabilir. Es
anlamli kelimelerle birlikte kullanildiginda daha etkili bir arama stratejisidir.

Yedinci gérevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve sekizinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.

EBSCOhost veri tabaninda yapilan arama ile ilgili ifadelerden hangisi ya da hangilerinin
dogru/yanlis oldugunu belirleyiniz.

"‘ $earching: Academic Search Complete Choose_Data'cases
EBSCORost o000 obesity | setecta s ponan - | (ST (KRR
| AND .| exercise] _i”.SeLectaFLeEd {optional) '_.
i. AMND - ! . ;”;erecta Field {optional) --.; ==
Basic Search  Advanced Search  Search History

A-Arama sonuglar1 “childhood obesity” ve *“ exercise” kelimelerinin birlikte
kullanildig1 tiim kaynaklar1 getirir.

B-Arama sonuglar “exercise” kelimesinin kullanilmadig1 kaynaklara ulasilmasini
saglamaktadir.

C-Bu aramada AND (ve) kullanilmas1 arama sonuglarini daraltmaktadir.

D-Arama sonuglari “ childhood obesity” ve “exercise” kavramlarindan sadece birinin
kullanildig1 kaynaklar1 getirmektedir.

294



Dogru Yanit Kutusu Yanlis Yanit Kutusu
A,C BD
Ipucu icin tiklayimiz

VE kullanimi her iki terimi de i¢eren kaynaklara erisilmesini saglamaktadir. VE
kullanilinca daha az ayida fakat ilgililik diizeyi yliksek sonuglara erisilmektedir.

Ogrenci gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim butonuna bagvurabilecektir. MIES
butonuna basilinca asagidaki ifade acilacaktir:

VEY A kullanimi iki kelimeden birini iceren makalelere erisilmesini saglamaktadir.
VEYA, daha ¢ok fakat sayida ¢calismaya erigimi saglamaktadir fakat bu ¢aligmalar her iki
kavrami da icermeyebilir bu yilizden konuyla olan ilgililik diizeyleri diisiik olabilir. Es
anlamli kelimelerle birlikte kullanildiginda daha etkili bir arama stratejisidir.

Sekizinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve dokuzuncu
gorev oyun paneline gelecektir.

Asagi verilen kiitliphane katalogundaki aramanin tiiriinii belirleyiniz.
A-Basit arama
B-Gelismis arama

(stiriikle birak sorusu)

[ vazaradc  |w| |agacdlu adalet ]

Tom Alanlar; »

A z I [
Um Alanlar; (s

Simirlamalar:

Faynadin bulundugu yer: |‘|‘Jm Alanlar
Kaynak tar: i'f'l'.lm;-‘«lﬂnlﬂr [

Dil: | Tim Alanlariﬂ

Yil: dan sonra | dan dnce |

Yayinci: [remzi

Ipucu icin tiklayimz.

Kiitiiphane katalogundaki basit arama seceneginde, eser adi, yazar adi, konu, yer
numarasi ile arama yapilabilmektedir.
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Ogrenci gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim butonuna basvurabilecektir. MIES
butonuna basilinca asagidaki ifade acilacaktir:

Gelismis arama seceneginde kaynagin bulundugu yer, kaynak tiirii, dil, yayin yili ve
yayinci kriterlerine gore filtreleme yapilabilmektedir.

Dokuzuncu gorevin tamamlanmasimin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve onuncu
gorev oyun panelinde agilacaktir.

Asagidaki ifadelerin dogru /yanlis olup olmadigim belirleyiniz ve ilgili yanit kutularina
siiriikleyiniz.

A-Filtre balonlar1 sadece sosyal medya platformlari lizerindeki igerigi filtrelemektedir.

B-Filtre balonlar, kullanici kisisel verilerini kullanarak arama ge¢misini kaydetmektedir
ve arama sonuglarina kullanicilarin ilgilendikleri i¢erikleri getirmektedir.

C-Filtre balonlari, arama sonuglarina farkli goriise ait icerikleri dahil ederek kullanicilari
tarafli igerikten uzaklagmasini saglamaktadir.

D-FlipFeed, kullanic1 Twitter akiginin anonim ve farkli goriislere ait igerik akisi ile
degistirilmesine olanak saglayan bir Twitter eklentisidir.

Dogru yanit kutusu

C,D

Yanlis Yanit kutusu
A,D

Ipucu i¢in tiklaymiz

Arama motorlarinin otomatik algoritmalari kullanicilarin en ¢ok neleri aradigini ve ne ile
ilgilendigini tespit etmektedir. Kullanicilarin en ¢ok begendigi ve ilgilendigi i¢erigi arama
sonuclarina getirerek, filtre balonu olusturmaktadir. Filtre balonlar1, yanki odalari (yanki
fanuslar1) olusturarak kullanicilarin kendi goriisiine benzer iceriklerle karsilagsmasina
neden olmaktadir. Bu durumun sonucunda da yanli ve tek tarafli bir igerik akisi ortaya
¢ctkmaktadir.

MEIS BUTONU

FlipFeed, kullanicinin diizenli Twitter akiginin rastgele, anonim ve farkli goriislere ait
icerik akisi ile degistirilmesine olanak saglayan bir Twitter eklentisidir.

296



5. BOLUM: AKADEMIK DURUSTLUK VE ETIK

Oyun giris sayfasinda asagida verilen agiklama kisimlar1 yer almaktadir.

” Bu boliim akademik diiriistliik ve etik ile ilgilidir. “Asagida akademik sahtekarlik tiirleri
belirtilmistir. Akademik ¢alisma ortaminda dikkat edilmesi gereken kurallar agiklanmistir:

Akademik diiriistliik: Akademik faaliyetlerin, bir bagka kiginin fikri haklarini ihlal
etmeden ve emek hirsizliginda bulunmadan etik kurallar ¢ergevesinde
gerceklestirilmesidir. Diger kisilerin emek ve haklarini ihlal eden davranislar, akademik
sahtekarlik kapsaminda ele alinmaktadir.

“Akademik sahtekarlk tiirleri:

v" Sinavlarda kopya gekmek, ¢ekilmesine g6z yummak ve kopya vermek

v' Bir kisinin baska bir kisiye ait ¢aligmay1, fikri, bilimsel ¢iktiy1 ve {iriinii kendisine aitmis gibi
kullanmasi, kaynakca gosterme kurallarina uygun olarak metin i¢inde ve kaynakcada yararlandigi
kaynaga yer vermemesi (intihal)

v QOdev, rapor, bitirme projesi, arastirma, makale, tez gibi calismalar1 baska kisilere hazirlatmak (hem
yaptiran hem de yapan kisi diirlist davranmamis olur.)

v" Ortak hazirlanan grup 6devlerinde ve ¢aligmalarinda grup tiyelerinden birinin ¢alismay1 kendi ¢aligmasi
gibi gostermesi ve grup tiyelerinin haberi olmadan farkli ortamlarda kullanmaya ¢aligmasi

v' Bir kaynaktan alinan bilgilerin metin i¢i atif ve kaynakga da farkli bir kaynaga aitmis gibi gosterilmesi
(kaynakga bilgisinin dogru verilmemesi)

v" Kendi kendine intihal: kisinin kendisine ait eski bir ¢aligmay1 yeni ¢alisma gibi kullanmas1

v' Makale, rapor, ddev, tez ve diger bilimsel ¢aligmalarda yararlanilan basili ve elektronik kaynaklarin

belirtilmemesi

v" Yabanci kaynaklardan geviri yapip bu gevirileri kaynak¢a gdstermeden kendine ait bir ¢aligma gibi
kullanmak

v' Bir makale veya arastirmada hipotezi dogrulamak igin arastirma verilerini degistirmek ve manipiile
etmek

v' Bir arastirma igin yapilan anketlerde ve goriismelerde yanitlar1 degistirmek, hipotezi desteklemeyen
anketleri ¢alisma dis1 birakmak,

v' Deneysel bir calismada, hipotezi destekleyen sonuglarin ¢ikmasi i¢in deney ve kontrol grubuna
uygunsuz sekilde miidahale etmek ve kisilerin davranislarini yonlendirmek

v QOdevleri diger kisilerle paylasmak, belirli kisimlarinin veya tamaminin baska bir 6dev kapsaminda
kullanilmasina izin vermek,

v' Kaynakga ve metin i¢i atiflarda uyumsuzluk olmas1”

Akademik calismalar gerceklestiren kisiler;

= Diger kisilerin haklaria ve emeklerine saygi duymalidir,
= Diger kisilere ait ¢aligmalar1, kaynaklari, fikirleri, buluslari ve eserleri kendi ¢aligmasi gibi

kullanmamalidir,

=  Bucalismalardan yararlaniyorsa atif kurallaria uygun olarak atifta bulunmalidir ve kaynakga
gostermelidir,

= Farkli kaynak tiirleri agisindan kaynak gosterme kurallarmni 6grenmelidir, bunlara uygun
davranmalidir.

= (Caligmalarinda metin i¢i atif ve kaynake¢a arasinda uyumun olmasina dikkat etmelidir,

= Kanun, senato karari, kararname gibi yazar1 belirli olmayan kaynaklara da atif kurallar
gercevesinde atifta bulunmalidir,

= Fotograflar ve sanatsal ¢aligmalara yonelik kaynak gosterme kurallarini da 6grenmelidir ve bunlari
uygulama konusunda gerekli 6zeni gostermelidir,

= Diger kisilerin etik dis1 davranislar gostermesine engel olmalidir. Bu kisileri tesvik edici tavirlar
sergilememelidir,

=  Bilimsel ¢alismalarda ¢alismanin sonucunu manipiilasyona ugratacak etik disi tavir ve
davraniglardan kaginmalidir.

[lgili agiklamalarin ardindan oyun baslamaktadir. Oyun paneline birinci gorev
gelmektedir:
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“Verilen senaryolardaki durumlar1 akademik diiriistliik agisindan degerlendiriniz.

A-Melodi, makale yazmak icin arastirma yapmaktadir. Okudugu kaynaklardaki ifadeleri,
degistirerek makalesinde kullanmistir ve kaynakcasinda bu kaynaklara yer vermistir.

B- Bir aragtirmaci, tezini yazarken bir ansiklopediden yararlanmistir. Ansiklopedilerde
bulunan bilgilerin anonim oldugunu disiinerek, ilgili kaynaga atif yapmamustir.

C- Derya, aragtirma projesi i¢in 12 kisiyle anket gerceklestirmistir. Fakat 2 anket
katilimeisinin anketteki sorulara verdigi yanitlar, Derya’nin tezindeki hipotezi dogrulayan
nitelikte degildir. Derya bu 2 kisinin anketini calismaya dahil etmeyi reddetmistir. Iki
yeni 6grenci bulup onlara anket uygulayip bu verileri ¢aligmasinda kullanmustir.

Iki yanit kutusu bulunmaktadir. Ogrenciler ilgili yanitlari, yanit kutularimin igine
stiriikleyecektir.

AKADEMIK DURUSTLUK AKADEMIK SAHTEKARLIK
A B,C

Yanuitlar:

“Ipucu igin tiklaymiz.” ifadesine basinca agilacak ifade:

“Akademik ¢aligmalar gergeklestiren kisiler;

v' Diger kisilerin haklarina ve emeklerine saygi duymalidir,

v' Diger kisilere ait ¢aligmalari, kaynaklari, fikirleri, buluslari ve eserleri kendi galismasi gibi
kullanmamalidir,

v" Bu galigmalardan yararlaniyorsa atif kurallarina uygun olarak atifta bulunmahdir ve kaynakga

gostermelidir,

Farkli kaynak tiirleri agisindan kaynak gosterme kurallarini 6grenmelidir, bunlara uygun davranmalidir.

Caligmalarinda metin i¢i atif ve kaynakc¢a arasinda uyumun olmasina dikkat etmelidir,

Kanun, senato karari, kararname gibi yazari belirli olmayan kaynaklara da atif kurallari ¢ergevesinde

atifta bulunmalidir,

v' Fotograflar ve sanatsal ¢alismalara yonelik kaynak gdsterme kurallarini da 6grenmelidir ve bunlar
uygulama konusunda gerekli 6zeni gostermelidir,

v' Diger kisilerin etik dig1 davraniglar gostermesine engel olmalidir. Bu kisileri tesvik edici tavirlar
sergilememelidir

ANENEN

v" Bilimsel calismalarda ¢aligmanin sonucunu manipiilasyona ugratacak etik disi tavir ve davranislardan
kaginmalidir.”

Ogrenci verilen gorevi gerceklestiremez ise MEIS Yardim butonuna basvurabilecektir.
MEIS Ipucu butonuna basilinca agilacak ifade:

= Ansiklopedilerde verilen bilgiler genel bilgiler olarak kabul edilse de,
ansiklopedilere atifta bulunulmasi gerekir.

= Arastirma kapsamindaki verileri degistirmek ve anket verilerini ¢alisma
kapsamindan ¢ikarmak akademik diiristliik ilkelerine aykiridir.

Birinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve oyun panelinde
ikinci gorev acilacaktir:

“Asagida verilen ifadelerden hangisi ya da hangilerinin dogru veya yanlis oldugunu
degerlendiriniz.

A-Meral, bir akademisyenin kisisel koleksiyonda yer alan yayimlanmamis ders
notlarindan yararlanarak sunum hazirlamistir ve sunumda ders notunun sahibi olan kisiye
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atifta bulunmamustir. Ders notlarinin daha dnce yaymlanmamis olmasindan dolay1, bu
durum etiktir.

B-Serdar, bir 6nceki y1l Bilgi Kaynaklar1 dersinden devamsizliktan dolay1 kalmastir.
Simdi bu dersi alttan almaktadir ve dersi farkli bir 6gretim iiyesi vermektedir. Dersten
geemek i¢in bir arastirma ddevi hazirlamas: gerekmektedir. Serdar gegen yi1l hazirlamig
oldugu 6devi 6gretim iiyesine haber vermeden kullanmasi etik kurallarina uygundur.

C-Demir, bitirme projesi 6devini bitirememistir. Gegen yil ayn1 konuyu calisan Suna,
Odevini Demir ile paylagmistir ve Demir 6devin yarisin1 Suna’nin édevinden
kopyalamistir. Bu 6rnekte Suna da Demir’i intihale tesvik ettigi i¢in sugludur.

Iki yanit kutusu olacaktir. Ogrencilerin yanitlari ilgili yanit kutularinim altina siiriiklemesi
beklenecektir.

DOGRU YANLIS

C AB

Yanutlar:

“Ipucu i¢in tiklaymiz” agiklamasi tiklaninca agilacak ifade:

“Akademik sahtekarlk tiirleri:

v" Sinavlarda kopya ¢ekmek, ¢ekilmesine g6z yummak ve kopya vermek

v' Bir kisinin baska bir kisiye ait ¢aligmay1, fikri, bilimsel ¢iktiy1 ve {iriinii kendisine aitmis gibi
kullanmasi, kaynak¢a gosterme kurallarina uygun olarak metin i¢inde ve kaynakcada yararlandigi
kaynaga yer vermemesi (intihal)

v QOdev, rapor, bitirme projesi, arastirma, makale, tez gibi calismalar1 baska kisilere hazirlatmak (hem
yaptiran hem de yapan kisi diirlist davranmamis olur.)

v" Ortak hazirlanan grup 6devlerinde ve ¢aligmalarinda grup tiyelerinden birinin ¢alismay1 kendi ¢alismasi
gibi gdstermesi ve grup tiyelerinin haberi olmadan farkli ortamlarda kullanmaya ¢alismasi

v' Bir kaynaktan alinan bilgilerin metin i¢i atif ve kaynakga da farkli bir kaynaga aitmis gibi gosterilmesi
(kaynakga bilgisinin dogru verilmemesi)

v" Kendi kendine intihal: kisinin kendisine ait eski bir ¢aligmay1 yeni galisma gibi kullanmas1

v' Makale, rapor, ddev, tez ve diger bilimsel ¢aligmalarda yararlanilan basili ve elektronik kaynaklarin

belirtilmemesi

v" Yabanci kaynaklardan geviri yapip bu gevirileri kaynak¢a gdstermeden kendine ait bir ¢aligma gibi
kullanmak

v' Bir makale veya aragtirmada hipotezi dogrulamak i¢in arastirma verilerini degistirmek ve manipiile
etmek

v' Bir arastirma i¢in yapilan anketlerde ve goriismelerde yanitlar1 degistirmek, hipotezi desteklemeyen
anketleri ¢alisma dis1 birakmak,

v' Deneysel bir calismada, hipotezi destekleyen sonuglarm ¢ikmasi i¢in deney ve kontrol grubuna
uygunsuz sekilde miidahale etmek ve kisilerin davranislarini yonlendirmek

v QOdevleri diger kisilerle paylasmak, belirli kisimlarinin veya tamaminin baska bir 6dev kapsaminda
kullanilmasina izin vermek,

v" Kaynakga ve metin i¢i atiflarda uyumsuzluk olmas1”

Ogrenci gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim butonuna bagvurabilecektir. MEIS
Yardim butonuna basinca asagidaki ifade agilacaktir.

v' “Bir arsiv ya da kisisel koleksiyonda bulunan yayimlanmamis ders notlarina,
sunumlara ve bilgi notlarina kaynak gosterilmesi gerekir. Aksi bir durum akademik
diirtistlige aykirdir.

v Kisinin kendi ¢alismasi bile olsa, kendisine ait eski bir ¢alismaya atifta bulunmasi
gerekir. Ders kapsaminda kullanilan eski bir ¢alismanin yeni ders donemi igerisinde
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dersin sorumlusu 6gretim iiyesine agiklamadan yeni bir ¢alisma gibi gdsterilmesi
sahtekar bir davranigtir. Ayrica, bu 6devin diger kisilerle paylasilmasi ve
kullanilmasina géz yumulmasi da etik ilkelere aykir1 bir tutumdur.

Ikinci gérevin tamamlanmasinin ardindan dgrenci tebrik edilecektir {igiincii gérev oyun
ekraninda agilacaktir.

“Seren ders simifta ele aldig1 ve konustugu konulardan biriyle ilgili ¢evrimigi bir
makaleye erismistir ve PowerPoint sunumunda bu makaleden aldigi kisa bir tanimi
kullanmak istemektedir. Bu makaleden etik kurallar ¢ercevesinde *“ dogrudan alint1”
yapmak istemektedir ve bu konuda Seren’in destege ihtiyaci vardir. Hangi davranislarin
etik oldugunu ve olmadigini belirtin.

A- llgili slaytta alint1 yaptig1 yeri tirnak iginde verir ve parantezde kaynag belirtir.
B- Sadece kaynakga slaytinda kaynagi belirtmesi dogru olur.

C- PowerPoint sunularinda atifta bulunamaya ve kaynakca vermeye gerek yoktur.
D- Kullandig1 kaynagi kaynakcada belirtir.

Iki yanit kutusu olacaktir. Ogrenciler yanitlar1 kutulara siiriikleyecektir.
ETIK ETIK DEGIL

A,D B,C

“Ipucu icin tiklaymmiz’ agiklamasi tiklaninca asagida verilen ifade acilacaktir.

Bir kaynaktan dogrudan alint1 yapildiginda, alint1 yapilan kisim 40°tan az kelimeden
olusuyorsa, alint1 ¢ift tirnak i¢inde belirtilir ve parantezde kaynak belirtilir. 40 ve tizeri
kelimeden olusuyorsa, alinti i¢in yeni bir satir acgilir ve sol taraftan 1,25 cm igeriden
yazmaya baslanarak, alint1 tirnak icerisinde blok alint1 olarak verilir (APA 6 ilkelerine
gore)

Ogrenci gorevi basaramazsa, MEIS Yardim Butonuna basvurabilecektir. MEIS butonuna
basilinca “PowerPoint sunumlarinin hazirlanmasinda kullanilan tiim kaynaklar hem
slaytlarda hem de kaynakea listesinde belirtilmelidir.” ifadesi agilacaktir. Ugiincii gorevin
tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir.

Dérdiincii gérev oyun panelinde acilacaktir:
“Verilen ifadeleri akademik diiriistliik a¢isindan degerlendiriniz.

A- Bir arastirmaci, veri tabanindan arastirma konusuyla ilgili bir makaleye erigsmistir. Bu
makaleden aldigi bir ciimleyi yeniden yazarak ¢alismasinda kullanmaistir. Orijinal
metindeki ifadeleri degistirdigi ve kendi 6zgiin ifadeleri ile climleyi yeniden yazdigi icin,
bu arastirmacinin bu makaleye atifta bulunmasi gerekmez.

B-Jeoloji mithendisligi boliimiinde okuyan Arda, donem sonu 6devi hazirlamaktadir. Bu
siirecte, ders kitabindaki bilgilerden yararlanmistir. Yararlandigi tiim kaynaklart hem
metin i¢inde hem de kaynakgasinda belirtmistir.

C-Almira, seyahatle ilgili bir el kitab1 hazirlamaktadir. El kitabin1 hazirlarken, “seyahat
tutkunu” takma adina sahip bir blog yazarimin “ seyahat giincem” isimli blog sayfasindan
alinti yapmistir. Blog sayfasinda blog yazarinin gercek ismi belirtilmedigi icin Almira’nin
blog yazarina atifta bulunmasina gerek yoktur.
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D-Ali, Kurumsal Icerik Yonetimi dersi kapsaminda bir 8dev hazirlanmistir. Sinif arkadasi
Burcu, ddevi yetistirmek icin yeterli vakti kalmayinca Ali’den 6devini kendisi ile
paylagmasini istemistir. Ali de bunun etik olmayacagini diisiinerek Burcu’ya yardimci
olamayacagini belirtmistir.

AKADEMIK DURUSTLUK AKADEMIK SAHTEKARLIK
B,D AC
“Ipucu i¢in tiklayiniz.” aciklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

v “Bir kaynaktan dogrudan alinti yapmadan belirli ifadeleri degistirerek ya da yeniden
ifade ederek/yazarak yararlanilsa bile kaynakga gosterilmesi gerekir.

v Odev, tez, makale, rapor vb. tiirde ¢alismalar hazirlamak i¢in bagvurulan orijinal
kaynaklardaki fikir, bulus, tiriin, patent gibi ¢iktilara kaynakca gosterilmesi gerekir.

v Diger kisilere ait bilgi ve kaynaklardan yararlamildigi zaman kaynakg¢a gosterme
kurallarina uygun olarak davranilmasi gerekir.

Qgrenci bu gorevi basaramaz ise, MEIS Yardim butonundan destek alabilecektir. MEIS
Ipucu butonuna basilinca agagida verilen ifade agilacaktir:

Akademik sahtekarhk tiirleri:

v" Smavlarda kopya ¢ekmek, ¢ekilmesine goz yummak ve kopya vermek

v' Bir kiginin bagka bir kisiye ait calismay1, fikri, bilimsel ¢iktiy1 ve tirlinii kendisine aitmis gibi
kullanmasi, kaynake¢a gosterme kurallara uygun olarak metin ig¢inde ve kaynakgada yararlandigi
kaynaga yer vermemesi (intihal)

v Odev, rapor, bitirme projesi, arastirma, makale, tez gibi calismalar1 baska kisilere hazirlatmak (hem
yaptiran hem de yapan kisi diirlist davranmamis olur.)

v" Ortak hazirlanan grup 6devlerinde ve ¢aligsmalarinda grup iiyelerinden birinin ¢alismay1 kendi ¢alismasi
gibi gostermesi ve grup tiyelerinin haberi olmadan farkli ortamlarda kullanmaya ¢aligmasi

v' Bir kaynaktan alian bilgilerin metin i¢i atif ve kaynakg¢a da farkli bir kaynaga aitmis gibi gésterilmesi
(kaynakga bilgisinin dogru verilmemesi)

v' Kendi kendine intihal: kisinin kendisine ait eski bir ¢alismay1 yeni ¢alisma gibi kullanmas1

v’ Makale, rapor, ddev, tez ve diger bilimsel ¢aligmalarda yararlanilan basili ve elektronik kaynaklarin

belirtilmemesi

v' Yabanci kaynaklardan geviri yapip bu gevirileri kaynakga gostermeden kendine ait bir galisma gibi
kullanmak

v' Bir makale veya arastirmada hipotezi dogrulamak igin arastirma verilerini degistirmek ve manipiile
etmek

v/ Bir aragtirma igin yapilan anketlerde ve goriismelerde yanitlari degistirmek, hipotezi desteklemeyen
anketleri ¢alisma disi birakmak,

v' Deneysel bir ¢alismada, hipotezi destekleyen sonuglarin ¢ikmasi i¢in deney ve kontrol grubuna
uygunsuz sekilde miidahale etmek ve kisilerin davranislarini yonlendirmek

v Odevleri diger kisilerle paylasmak, belirli kisimlarinm veya tamamiin baska bir 6dev kapsaminda
kullanilmasina izin vermek.”

Dordiincii gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve besinci gorev
oyun panelinde agilacaktir:

Asagidaki ifadede, ciimlenin ikinci kismina hangi ifade ya da ifadelerin gelmesi
gerekmektedir?

Telif kapsaminda olmayan bir eserden yararlanirsak,

A B

Metin i¢inde
gonderme yapilmasi
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yeterlidir.

Sadece kaynakg¢ada

verilmesi yeterlidir.

D
C flgili kaynaga hem
metin i¢ginde atifta
bulunulmast hem de
Telif hakki olmadig: ilgili kaynagin
icin, kisi istedigi gibi kaynakg¢ada
kullanabilir. belirtilmesi
gerekmektedir.

Iki yanit kutusu olacaktir ve yanitlar kutularin igine siiriiklenecektir.

IYI FIKIR KOTU FiKiR

D A,B,C
“Ipucu i¢in tiklayiniz.” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade acilacaktir:

“Eser telif hakki kapsaminda olmasa bile, esere atifta bulunulmasi gerekmektedir. Aksi
takdirde bu durum intihal olarak degerlendirilecektir.”

Ogrenci verilen gorevi gerceklestiremez ise, MEIS Yardim butonuna bagvurabilecektir.
MEIS Yardim butonuna basinca asagidaki ifade acilacaktir:

“ Telif hakkinin olmamasi, eserin kaynakca gosterilmeden kullanilmast hakkini
dogurmamaktadir. Akademik diirtistliik ilkelerine uygun olmasi agisindan, telif
kapsaminda olmayan bir eserden yararlanildiginda, ilgili kaynaga hem metin i¢inde atifta
bulunulmasi hem de ilgili kaynagin kaynakcada belirtilmesi gerekmektedir. *

Besinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve altinci gorev
panele gelecektir.

Zeynep, bitirme projesinde Vincent Van Gogh’un “ Yildizli Gece” resmini kullanmak
istemektedir. Bu resmi nasil kullanmalidir?

A
Cok eski bir resim oldugu i¢in
artik halka ait bir sanat
urtinidir ve atifta bulunmasina
gerek yoktur

B

Kaynakga listesinde kaynagi
belirtmelidir.
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Gorsel altinda kaynagi
belirtmelidir

Iki yanit kutusu olacaktr.

IYIFIKIR KOTU FIKIiR

B,C

A

“Ipucu i¢in tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

Akademik calismalar gerceklestiren kisiler;

v
v

ANENEN

Diger kisilerin haklarma ve emeklerine saygt duymalidir,

Diger kisilere ait ¢aligmalari, kaynaklar, fikirleri, buluslari ve eserleri kendi ¢aligmasi gibi
kullanmamalidir,

Bu ¢alismalardan yararlaniyorsa atif kurallaria uygun olarak atifta bulunmalidir ve kaynakca
gostermelidir,

Farkli kaynak tiirleri agisindan kaynak gosterme kurallarini 6grenmelidir, bunlara uygun davranmalidir.
Caligmalarinda metin i¢i atif ve kaynakc¢a arasinda uyumun olmasina dikkat etmelidir,

Kanun, senato karari, kararname gibi yazari belirli olmayan kaynaklara da atif kurallar1 ¢ergevesinde
atifta bulunmalidir,

Fotograflar ve sanatsal ¢aligmalara yonelik kaynak gosterme kurallarini da 6grenmelidir ve bunlari
uygulama konusunda gerekli 6zeni gostermelidir,

Diger kisilerin etik dis1 davraniglar gdstermesine engel olmalidir. Bu kisileri tesvik edici tavirlar
sergilememelidir,

Bilimsel ¢alismalarda ¢alismanin sonucunu manipiilasyona ugratacak etik disi tavir ve davranislardan
kaginmalidir.

Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Akademik diirtistliik ilkelerine uygun olmasi agisindan, yararlanilan fotograf ve sanat
eserlerine kaynakca gosterilmesi gerekir.”

Altinc1 gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilmektedir ve yedinci gorev
oyun paneline gelmektedir.

“ Aysu, biyoloji dénem ddevinde, ders ¢alisma kitabindan mayoz ve mitoz boliinmeyle
ilgili bir diyagrami kullanmak istemektedir. Intihal yapmadan nasil bu ¢alismadan
yararlanabilir?”

A

Metin i¢inde atif vermelidir.

B

Diyagramlar ve resimler i¢in atif
gerekli degildir.
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Kaynakgada kaynagi
belirtmelidir.

ETIK ETIK DEGIL
AC B
“Ipucu icin tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“Caligmalar kapsaminda yararlanilan makalelere, fotograflara, tablolara, diyagramlara
kaynakca gosterme kurallarina uygun olarak kaynak gosterilmelidir.

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

Akademik sahtekarhk tiirleri:

v' Sinavlarda kopya ¢ekmek, ¢ekilmesine g6z yummak ve kopya vermek

v' Bir kisinin bagka bir kisiye ait calismay1, fikri, bilimsel ¢iktiy1 ve tirlinii kendisine aitmis gibi
kullanmasi, kaynak¢a gosterme kurallarina uygun olarak metin iginde ve kaynak¢ada yararlandigi
kaynaga yer vermemesi (intihal)

v Odev, rapor, bitirme projesi, arastirma, makale, tez gibi caligmalar1 baska kisilere hazirlatmak (hem
yaptiran hem de yapan kisi diirlist davranmamis olur.)

v' Ortak hazirlanan grup ddevlerinde ve ¢aligmalarinda grup tiyelerinden birinin ¢alismay1 kendi ¢aligmasi
gibi gdstermesi ve grup iiyelerinin haberi olmadan farkli ortamlarda kullanmaya ¢alismasi

v' Bir kaynaktan alinan bilgilerin metin i¢i atif ve kaynakg¢a da farkli bir kaynaga aitmis gibi gosterilmesi
(kaynakga bilgisinin dogru verilmemesi)

v" Kendi kendine intihal: kisinin kendisine ait eski bir ¢alismay1 yeni ¢alisma gibi kullanmas1

v' Makale, rapor, ddev, tez ve diger bilimsel ¢aligmalarda yararlanilan basili ve elektronik kaynaklarm

belirtilmemesi

v" Yabanci kaynaklardan ¢eviri yapip bu ¢evirileri kaynak¢a gostermeden kendine ait bir ¢aligma gibi
kullanmak

v' Bir makale veya aragtirmada hipotezi dogrulamak i¢in arastirma verilerini degistirmek ve manipiile
etmek

v/ Bir aragtirma igin yapilan anketlerde ve goriismelerde yanitlari degistirmek, hipotezi desteklemeyen
anketleri ¢alisma disi birakmak,

v" Deneysel bir ¢alismada, hipotezi destekleyen sonuglarin ¢ikmasi igin deney ve kontrol grubuna
uygunsuz sekilde miidahale etmek ve kisilerin davranislarini yonlendirmek

v Odevleri diger kisilerle paylasmak, belirli kisimlarinm veya tamamiin bagka bir 6dev kapsaminda
kullanilmasina izin vermek.”

Yedinci gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan, sekizinci gorev panelde agilacaktir.
“Asagidaki ifadelerin etik olup olmadigim belirtiniz.

A- Teoman, yiiksek lisans tezinde terminolojiyle ilgili kavramlari tanimlamak i¢in sozliik
ve ansiklopedilerden yararlanmistir. Tezinin literatiir degerlendirmesi boliimii i¢in de,
konusuna iligkin basili ve elektronik kaynaklara bagvurmustur. Yararlanmis oldugu tiim
kaynaklara hem metin i¢cinde hem de kaynakcasinda yer vermistir

B- Ahmet, medya okuryazarlig1 konusunda bir makale hazirlamistir. Yabanci bir
makaleden medya okuryazarligi kavraminin tanimi konusunda bir ciimle ¢evirmistir.
Fakat daha sonra makale ismini unutmustur. Baska bir makale se¢ip, bu makale yazarina
hem metin i¢i atifta bulunmustur hem de kaynakcasinda bu makaleyi belirtmistir. Yani,
bir kaynaktan aldig1 bir climleyi farkli bir kaynaga aitmis gibi géstermistir.
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C- Gozde, Bilgi Hizmetleri Mevzuati konusunda dénem 6devi hazirlamaktadir. Senato,
yonetmelikler ve yasalardan yararlanmaktadir. Bu kaynaklarin yazari belli olmadigi igin,
Gozde’nin bu kaynaklara atifta bulunmasi gerekli degildir

Ekrana iki yanit kutusu gelecektir.

ETIK  ETIK DEGIL

A B,C

“Ipucu i¢in tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade ekrana gelecektir:
Akademik sahtekarhk tiirleri:

v Smavlarda kopya ¢ekmek, ¢ekilmesine goz yummak ve kopya vermek

v' Bir kisinin baska bir kisiye ait ¢aligmay1, fikri, bilimsel ¢iktiy1 ve {iriinii kendisine aitmis gibi
kullanmasi, kaynakca gosterme kurallarina uygun olarak metin i¢inde ve kaynakcada yararlandigi
kaynaga yer vermemesi (intihal)

v Odev, rapor, bitirme projesi, arastirma, makale, tez gibi caligmalar1 baska kisilere hazirlatmak (hem
yaptiran hem de yapan kisi diirlist davranmamis olur.)

v" Ortak hazirlanan grup 6devlerinde ve ¢aligmalarinda grup tiyelerinden birinin ¢alismay1 kendi ¢aligmasi
gibi gdstermesi ve grup iiyelerinin haberi olmadan farkli ortamlarda kullanmaya ¢alismasi

v' Bir kaynaktan alinan bilgilerin metin i¢i atif ve kaynakg¢a da farkli bir kaynaga aitmis gibi gosterilmesi
(kaynakga bilgisinin dogru verilmemesi)

v" Kendi kendine intihal: kisinin kendisine ait eski bir ¢alismay1 yeni ¢alisma gibi kullanmasi

v' Makale, rapor, ddev, tez ve diger bilimsel ¢aligmalarda yararlanilan basili ve elektronik kaynaklarin

belirtilmemesi

v" Yabanci kaynaklardan geviri yapip bu gevirileri kaynak¢a gdstermeden kendine ait bir ¢aligma gibi
kullanmak

v' Bir makale veya aragtirmada hipotezi dogrulamak i¢in arastirma verilerini degistirmek ve manipiile
etmek

v' Bir arastirma i¢in yapilan anketlerde ve goriismelerde yanitlar1 degistirmek, hipotezi desteklemeyen
anketleri ¢alisma dis1 birakmak,

v' Deneysel bir calismada, hipotezi destekleyen sonuglarim ¢ikmasi i¢in deney ve kontrol grubuna
uygunsuz sekilde miidahale etmek ve kisilerin davranislarini yonlendirmek

v QOdevleri diger kisilerle paylasmak, belirli kisimlarinin veya tamaminin baska bir 6dev kapsaminda
kullanilmasina izin vermek.”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

v Yabanci kaynaklardan terciime edilen ifadeler 6zgiin bir dille ifade edilse bile,
yararlanilan kaynaklara kaynakca gosterilmesi gereklidir. Bir baska deyisle, hem
metin iginde atifta bulunulmasi hem de kaynakga listesinde verilmesi gerekmektedir.

v Yazar belli olmayan kanun, kararname ve senato karari gibi resmi belgelere de
kaynakca kurallarina uygun olarak atifta bulunulmas: gerekmektedir.

Sekizinci gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan oyun panelinde dokuzuncu gorev
acilmaktadir:

“Asagidaki ifadeleri akademik diiriistliik kapsaminda degerlendiriniz.

A- Mine, Bilimsel Iletisim dersinde Ingilizce makalelerden belirli ifadeleri
Tiirkge’ye terciime ederek ddevinde kullanmistir. Ciimleleri kendi 6zgiin ifadeleri
ile kurmasina ragmen, kullandig: tiim kaynaklara atifta bulunmustur ve bu
kaynaklari1 kaynakgasinda belirtmistir.

B- Metin, doktora tezini yazarken zorlanmistir ve arkadasi, Ersin’den yardim
talebinde bulunmustur. Yazili dilde kendini ifade etme konusunda iyi olan Ersin,
Metin’in islerini kolaylastirmak i¢in yardim etmeyi kabul etmistir ve tezin ikinci
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ile ligtincili boliimiinii arkadasi igin yazmustir.

C- Nazire, yiiksek lisans tezinde uykusuzlugun sosyal beceri ve davraniglar
iizerindeki etkisini belirlemeyi amaglamaktadir. Calismasi i¢in deneysel bir ortam
hazirlayarak kontrol ve deney gruplari ile galigmaya baglamigtir. Hipotezini
dogrulayan bir sonucun ¢ikmasini istedigi i¢in, deney grubunun belirli calismalar
sirasinda daha ¢ok saldirgan bir tutum sergilemesini istemistir.

D- Isletmeye Giris Dersinin stnavinda Gérkem kendi kAgidin1 tamamlayip ardindan
sinavda zorlanan arkadasi Talip’e yardim etmistir. Dersin sorumlu 6gretim iiyesi
bu durumu fark ederek ikisinin de sinavini sonlandirmistir. Gérkem, 6gretim
iiyesine yaptigi savunmada, kendisinin kopya ¢ekmedigini ve simavinin
sonlandirilmasinin haksizlik oldugunu belirtmistir.”

Oyun panelinde iki yanit kutusu yer alacaktir.

Iki Kutu: AKADEMIK DURUSTLUK AKADEMIK SAHTEKARLIK
A BCD

“Ipucu icin tiklayimiz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

Akademik sahtekarhk tiirleri:

v' Sinavlarda kopya ¢ekmek, ¢ekilmesine g6z yummak ve kopya vermek

v' Bir kisinin bagka bir kisiye ait calismay1, fikri, bilimsel ¢iktiy1 ve tirlinii kendisine aitmis gibi
kullanmasi, kaynak¢a gosterme kurallarina uygun olarak metin iginde ve kaynak¢ada yararlandigi
kaynaga yer vermemesi (intihal)

v Odev, rapor, bitirme projesi, arastirma, makale, tez gibi caligmalar1 baska kisilere hazirlatmak (hem
yaptiran hem de yapan kisi diirlist davranmamis olur.)

v' Ortak hazirlanan grup ddevlerinde ve ¢aligmalarinda grup tiyelerinden birinin ¢aligmay1 kendi ¢aligmasi
gibi gdstermesi ve grup tiyelerinin haberi olmadan farkli ortamlarda kullanmaya ¢alismasi

v' Bir kaynaktan alinan bilgilerin metin i¢i atif ve kaynakg¢a da farkli bir kaynaga aitmis gibi gosterilmesi
(kaynakga bilgisinin dogru verilmemesi)

v" Kendi kendine intihal: kisinin kendisine ait eski bir ¢alismay1 yeni ¢alisma gibi kullanmas1

v' Makale, rapor, ddev, tez ve diger bilimsel galigmalarda yararlanilan basili ve elektronik kaynaklarm

belirtilmemesi

v" Yabanci kaynaklardan ¢eviri yapip bu ¢evirileri kaynak¢a gostermeden kendine ait bir ¢aligma gibi
kullanmak

v' Bir makale veya aragtirmada hipotezi dogrulamak i¢in arastirma verilerini degistirmek ve manipiile
etmek

v/ Bir aragtirma i¢in yapilan anketlerde ve goriismelerde yanitlari degistirmek, hipotezi desteklemeyen
anketleri ¢alisma disi birakmak,

v" Deneysel bir ¢alismada, hipotezi destekleyen sonuglarin ¢ikmasi igin deney ve kontrol grubuna
uygunsuz sekilde miidahale etmek ve kisilerin davranislarini yonlendirmek

v Odevleri diger kisilerle paylasmak, belirli kisimlarinm veya tamaminin bagka bir 6dev kapsaminda
kullanilmasina izin vermek.”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Akademik calismalar gerceklestiren kisiler;

v' Diger kisilerin haklarina ve emeklerine saygi duymahdir,

v' Diger kisilere ait galigmalari, kaynaklari, fikirleri, buluglari ve eserleri kendi ¢aligmasi gibi
kullanmamalidir,

v' Bu caligmalardan yararlaniyorsa atif kurallarina uygun olarak atifta bulunmalidir ve kaynakg¢a

gostermelidir,

Farkli kaynak tiirleri agisindan kaynak gosterme kurallarin1 6grenmelidir, bunlara uygun davranmalidir.

Caligmalarinda metin i¢i atif ve kaynakca arasinda uyumun olmasina dikkat etmelidir,

AN
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v/ Kanun, senato karari, kararname gibi yazari belirli olmayan kaynaklara da atif kurallari gergevesinde
atifta bulunmalidir,

v' Fotograflar ve sanatsal ¢aligmalara yonelik kaynak gdsterme kurallarini da 6grenmelidir ve bunlari
uygulama konusunda gerekli 6zeni gostermelidir,

v' Diger kisilerin etik dis1 davranislar gostermesine engel olmalidir. Bu kisileri tegvik edici tavirlar
sergilememelidir,

v" Bilimsel caligmalarda ¢aligmanin sonucunu manipiilasyona ugratacak etik disi tavir ve davranislardan
kaginmalidir.

6. BOLUM: APA 6 KAYNAK GOSTERIM BICIMi

Bu béliim, APA atif stili ile ilgilidir. Boliim belirli konular ile
sinirlandinimistir.

Bolimiin 6gretmeyi amacladigi konular agagida listelenmektedir:

-> Bilimsel dergi, popiiler dergi, gazete ve haber bultenleri gibi siireli
yayinlara atif,

-> Basil kitaplara atif

-Editorll kitaplara ve danigma kaynaklanna atif

-> Editorll bir kitaptaki kitap bolimune atif

-> Basili bir kitabin elektronik strimiine atif

Yukarida verilen konularla ilgili agiklayici bilgiler ve atif stillerine
iliskin érnekler ipucu butonunda verilmistir.

Ovnarken ipucu destedi alabilirsiniz,

BASDA

Oyun acilis ekraninda asagidaki ifade yer alacaktir:
“Bu boliim, APA atif stili ile ilgilidir. B6liim belirli konular ile sinirlandirilmastir.
Boliimiin 6gretmeyi amacladigi konular asagida listelenmektedir:

= Bilimsel dergi, popiiler dergi, gazete ve haber biiltenleri gibi siireli yayinlara atif,
= Basili kitaplara atif

= Editorli kitaplara ve danigsma kaynaklarina atif

= Editorlii bir kitaptaki kitap boliimiine atif

= Basili bir kitabin elektronik siiriimiine atif

Yukarida verilen konularla ilgili agiklayici bilgiler ve atif stillerine iligkin 6rnekler ipucu
butonlarinda verilmistir.

Oynarken iki agamal1 ipucu destegi alabilirsiniz.
Bu boliimiin hazirlanmasinda yararlanilan kaynak:

Sencan, 1. ve Dogan, G. (2015). (Ed.). (2015). Bilimsel yayinlarda kaynak gésterme,
tablo ve sekil olusturma rehberi: APA 6 kurallari. Ankara: Tiirk Kiitiiphaneciler
Dernegi.”

Bu béliimde de siiriikle- birak mantigi etkin olacaktir. Yanitlar ilgili kutulara
stiriiklenecektir. Birinci gorev oyun panelinde agilacaktir:

S. Serap Kurbanoglu, 2010 yilinda, Tiirk Kiitiiphaneciligi dergisinin 4. Sayisinin 24.
cildinde Bilgi okuryazarligi: Kavramsal bir analiz isimli makaleyi yayinlamistir. Sayfa
numarasi araligi ise 723-747°dir. Bu kaynagin, APA atif stiline gore gosterimi
asagidakilerden hangisidir?
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A- Kurbanoglu, S. S. (2010). Bilgi okuryazarhigi: Kavramsal bir analiz. Tiirk
Kiitiiphaneciligi, 24 (4), 723-747. Erisim adresi:
http://www.tk.org.tr/index.php/TK/article/view/447/437

B- Kurbanoglu, S.S. Bilgi okuryazarligi: Kavramsal bir analiz. Tiirk Kiitiiphaneciligi, 24
(4), (2010), 723-747. Erisim adresi:
http://www.tk.org.tr/index.php/TK/article/view/447/437

Dogru ve yanlis olmak iizere oyunda oyun panelinde iki kutu agilacak. Ogrenciler
siiriikle-birak ile yanitlar1 kutulara atabilecek.

Dogru yanit A
Ayni mantik ile iki asamal1 ipucu olacak:

“Ipucu icin tiklayimiz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“Stireli yayinlar diizenli olarak yayimlanan bilimsel dergi, poptiler dergi, gazete ve haber
biiltenlerini igerir. Siireli yayinlara iligkin genel atif formati su sekildedir:

Yazar, A. A., Yazar, B. B. ve Yazar, C. C. (Y1l). Yazinin bashgi. Siireli Yaymmin Bashgi,
Cilt, s-s. do1:XX.XXXXXXXXXX

Eger DOI numarasi var ise atifta buna da yer verilmelidir.

Eger DOI numarasi yoksa ancak igerige ¢evrimigi olarak erisildiyse siireli yayinin ana
sayfasinin URL adresi verilmelidir.

Ornek: Turner, S. J. (2010). Website statistics 2.0: Using Google Analytics to measure
library website effectiveness. Technical Services Quarterly, 27,261-278.
doi:10.1080/07317131003765910”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

Yilmaz, B. (2005). Tiirkiye’de kamu yonetiminin yeniden yapilandirilmast siireci ve halk
kiitiiphaneleri. Tiirk Kiitiiphaneciligi, 19, 56-77. Erisim adresi:
http://www.tk.org.tr/index.php/TK

Ek bilgi: Eger derginin her bir saysi ciltten bagimsiz olarak kendi iginde birinci sayfadan
baslayarak yeniden numaralandiriliyorsa say1 numarasi cilt numarasinin hemen ardindan
parantez igerisinde verilir.

Birinci gorevin tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir ve ikinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.
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A- Cakmak T ve Kalew O (2011). Bilgi Dimyass

savinma sanavii organizasyony dreging

B-Gakmak, T. ve Kulesi O, (2011). Kurumsal igerik yénetimi bilegenlerinin bir savonma
sanayii organizasy 4 ifgi Danyas, 12 (2), 263-280. Erisin

esenlerinin bir savnma sansyii
12(2), 263-280, 2011. Erigim

“Tolga Cakmak ve Ozgiir Kiilcii, 2011 yilinda Bilgi Diinyas: dergisinin 2. sayisinda ve 12.
cildinde “Kurumsal Igerik Yonetimi Bilesenlerinin Bir Savunma Sanayii Organizasyonu
Orneginde Degerlendirilmesi” isimli makaleyi yayinlamistir. Sayfa numarasi araligi ise
263-280°dir. Bu kaynagin, APA atif stiline gore gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A- Cakmak T. ve Kiilcii O. (2011). Bilgi Diinyas1, Kurumsal icerik yonetimi
bilesenlerinin bir savunma sanayii organizasyonu orneginde degerlendirilmesi, , 12 (2),
263-280. Erisim adresi: http://bilgidunyasi.xyz/index.php/bd/article/view/27

B-Cakmak, T. ve Kiilcii O. (2011). Kurumsal igerik yonetimi bilesenlerinin bir savunma
sanayii organizasyonu orneginde degerlendirilmesi. Bilgi Diinyasi, 12 (2), 263-280.
Erisim adresi: http://bilgidunyasi.xyz/index.php/bd/article/view/27

C- Cakmak, T. ve Kiilcii O. Kurumsal igerik ydnetimi bilesenlerinin bir savunma sanayii
organizasyonu orneginde degerlendirilmesi. Bilgi Diinyast, 12 (2), 263-280, 2011. Erisim
adresi: http://bilgidunyasi.xyz/index.php/bd/article/view/27.”

Dogru ve Yanlis olmak {izere ii¢ kutu olacak. Yanitlar kutuya siiriiklenecek (Goblin
oyunu mantig1)

Dogru Yamt Kutusu: B
Yanlis Yanit Kutusu: A ve C
“Ipucu i¢in tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“Stireli yaymlar diizenli olarak yayimlanan bilimsel dergi, popiiler dergi, gazete ve haber
biiltenlerini igerir. Siireli yayinlara iligkin genel atif formati su sekildedir:

Yazar, A. A., Yazar, B. B. ve Yazar, C. C. (Y1l). Yazinin bashgi. Siireli Yaymnin Bashgi,
Cilt, s-s. dO1:XX . XXXXXXXXXX

Eger DOI numarasi var ise atifta buna da yer verilmelidir.

Eger DOI numarasi yoksa ancak icerige cevrimigi olarak erisildiyse siireli yayinin ana
sayfasinin URL adresi verilmelidir.

Ornek: Al, U. ve Soydal, . (2014). Kiitiiphan-e Tiirkiye Projesi: Halk kiitiiphanesi
kullanim arastirmasi. Tiirk Kiitiiphaneciligi, 28, 288-307. Erisim adresi:
http://www.tk.org.tr/index.php/TK”
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Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Henkoglu, T. ve Ugak, N.O. (2015). Universite kiitiiphanelerinde kisisel verilerin
korunmasi. Bilgi Diinyasi, 16 (1), 45-74. Erigim adresi:
http://bilgidunyasi.xyz/index.php/bd/article/view/472/508”

Ikinci gdrevin tamamlanmasinin ardindan ii¢iincii gérev oyun panelinde agilacaktir:

“Klasik Diisiincelerin Izinde Giincel Politika Sorunlari isimli kitabin yazar: Nazile
Kalayci’dir. Bu kitap, 2015 yilinda Ankara’da Pharmakon Yayinlari tarafindan
yaymlanmistir. Bu kitabin APA atif stiline gore gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A-Nazile Kalayci, Klasik diisiincelerin izinde giincel politika sorunlart, Pharmakon
Yayinlari, Ankara, 2015.

B- Kalayct, N. (2015). Klasik diisiincelerin izinde giincel politika sorunlari. Pharmakon
Yaymlart: Ankara.

C- Kalayci, N. (2015). Klasik diisiincelerin izinde giincel politika sorunlari. Ankara:
Pharmakon Yaynlar1.”

Dogru ve Yanls Kutusu olacak.

Dogru Yanit : C

Yanlis: A, B

“Ipucu i¢in tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“APA stiline gore basili kitaplarin gdsterim sekli:

Yazar, A. A. (Y1l). Eserin bashigi. Yer: Yaymcu.

Ornek

Kiilcii, O. (2018). Kurumsal bilgi sistemleri ve belge yonetimi. Istanbul: Hiper Yayn.

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Kurbanoglu, S. (2004). Kaynak gésterme el kitabi. Ankara: UNAK.”

Ucgiincii gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve dordiincii gorev
oyun panelinde agilacaktir.

“Sokak Yazicilari-Osmanlilarda Arzuhaller ve Arzuhalciler kitabinin yazar1 Giilden
Sariyildiz’dir. Bu kitap 2010 yilinda Istanbul’da Derlem Yayinlari tarafindan
yayinlanmistir. Bu kitabin APA atif stiline gore gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A-Sariyildiz, Giilden. Sokak yazicilari-Osmanlilarda arzuhaller ve arzuhalciler . Istanbul:
Derlem Yayinlari, 2010.

B-Sariyildiz., G. (2010). Sokak yazicilari-Osmanlilarda arzuhaller ve arzuhalciler .
Istanbul: Derlem Yayinlar.

C- Sanyildiz, Gilden. Sokak yazicilari-Osmanlilarda arzuhaller ve arzuhalciler . Derlem
Yaynlari, 2010.”
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Dogru ve Yanls Kutusu olacak.

Dogru Yanit: B, Yanlis: A ve C

“Ipucu icin tiklayimiz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“APA stiline gore basili kitaplarin gdsterim sekli:

Yazar, A. A. (Y1l). Eserin bashigi. Yer: Yaymcu.

Keskin, 1., (2016). Arsiv kanunlarinin anatomisi . Istanbul: Yeditepe Yaymevi.”

Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Sartyildiz, G., (2004). Sicill-i Ahval komisyonunun kurulusu ve faaliyetleri (1876-1909), .
Istanbul: Derlem Yayinlar1.”

Dordiincii gérevin tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir ve besinci gorev
oyun panelinde agilacaktir:

“Ipek Sencan ve Giileda Dogan, 2015 yilinda “Bilimsel yayinlarda kaynak gosterme,
tablo ve sekil olugturma rehberi: APA 6 kurallar1” isimli danisma kaynagini yayina
hazirlamistir (kaynagin editorliigiinti yapmistir). Bu kaynagin, APA atif stiline gore
gosterim sekli asagidakilerden hangisidir?

A- Sencan, 1. ve Dogan, G. (2015). (Ed.). Bilimsel yayinlarda kaynak gésterme, tablo
ve sekil olusturma rehberi: APA 6 kurallar:. Ankara: Tiirk Kiitliphaneciler Dernegi.

B- Sencan, i. ve Dogan, G. (2015). Bilimsel yayilarda kaynak gosterme, tablo ve sekil
olusturma rehberi: APA 6 kurallar1. Ankara: Tiirk Kiitiiphaneciler Dernegi.”

Dogru ve Yanlig Kutusu
Dogru Yanit: A
“Ipucu icin tiklayimiz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:
APA atif stiline gore editorlii kitaplarin ve danigma kaynaklarmin gdsterim sekli:
Editor, A. A. (Ed.). (Y1l). Eserin baslig1. Yer: Yayinci.
Ornek

Kurbanoglu, S., Tonta, Y. ve Al, U. (Ed.). (2007). Degisen diinyada bilgi yonetimi
sempozyumu: Bildiriler. Ankara. H.U. Bilgi ve Belge Y6netimi Boliimii.

Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Umut Al ve Zehra Taskin (Ed.). Prof. Dr. Irfan Cakin’a armagan. Ankara: Hacettepe
Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimii, 2015. (ISBN 978-975-491-411-5)”

Besinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve altinci gorev
oyun panelinde agilacaktir:

“Biilent Y1lmaz, Tolga Cakmak ve Sahika Eroglu, 2016 yilinda “Belediyelerin
Kiitiiphane ve Arsiv Hizmetleri Uluslararasi Sempozyumu: bildiriler kitab1” isimli kitabin
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editorliglini yapmustir. Bu kaynagin, APA atif stiline gore gosterim sekli asagidakilerden
hangisidir?

A- Yilmaz, B., Cakmak, T. ve Eroglu, S. (Ed.). (2016). Belediyelerin kiitiiphane ve
arsiv hizmetleri uluslararasi sempozyumu: Bildiriler kitabi. Bursa: Niliifer
Belediyesi. e-ISBN 978-605-9897-28-0

B- Biilent Yilmaz, Tolga Cakmak ve Sahika Eroglu (Ed.). (2016). Belediyelerin
kiitiiphane ve arsiv hizmetleri uluslararasi sempozyumu: Bildiriler kitabi. Bursa:
Niliifer Belediyesi. e-ISBN 978-605-9897-28-0.”

Iki yanit kutusu olacak. Dogru yamt A. Ogrenciler yanitlar1 kutulara siiriikleyecekler.
(Goblin oyunu gibi kutulara siiriikle-birak 6zelligi mevcut)

“Ipucu i¢in tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“APA atif stiline gore editorlii kitaplarin ve danisma kaynaklariin gosterim sekli:
Editor, A. A. (Ed.). (Yil). Eserin bagligi. Yer: Yayinct.

Ornek

Oren, T., Uney, T. ve Célkesen, R. (Ed.). (2006). Tiirkiye bilisim ansiklopedisi. Istanbul:
Papatya Yaymecilik.”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Umut Al ve Zehra Taskimn (Ed.). Prof. Dr. Irfan Cakin’a armagan. Ankara: Hacettepe
Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimii, 2015. (ISBN 978-975-491-411-5)”

Altinc1 gérevin tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir ve yedinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.

“Umut Al ve Or¢un Madran, 8-9 Aralik 2016 tarihinde Ankara’da gerceklestirilen TBD.
33. Ulusal Biligim Kurultayinin kitabi igerisinde bir kitap boliimii yaymlamistir. Bu kitap
boliimiiniin bashig ise “Herkes icin kiitiiphane projesi: Belediye kiitiiphanelerindeki
personelin bilgi ve iletisim teknolojileri kullanim1” idir. Kitabin editorii Nergiz Ercil
Cagiltay’dir. Bu kitap bolimiiniin APA atif stiline gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A- Cagiltay, N.E. (2016). Herkes i¢in kiitiiphane projesi: Belediye kiitiiphanelerindeki
personelin bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimi. Al. U. ve Madran, O.). TBD 33. Ulusal
Bilisim Kurultayi, 8-9 Aralik 2016, Ankara i¢inde (s.14-18). Ankara: Tiirkiye Bilisim
Dernegi.

B- Al. U. ve Madran, O. (2016). Herkes i¢in kiitiiphane projesi: Belediye
kiitiiphanelerindeki personelin bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimi. N. E. Cagiltay
(Ed.). TBD 33. Ulusal Bilisim Kurultayi, 8-9 Aralik 2016, Ankara iginde (s.14-18).
Ankara: Tiirkiye Bilisim Dernegi.”

Dogru Yanit Kutusu Yanlis Yanit Kutusu

Dogru yanit: B

“Ipucu icin tiklaymiz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:
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“Editorli bir kitaptaki bir boliime atif yapilirken yazar kisminda editdrlerin adlan degil,
ilgili boliimiin yazar(lar)inin adlar1 yer alir.

Editor adlarina bolim basligindan sonra yer verilir.

Yazar, Y. (Yil). Boliim bashgi. E. E. Editor (Ed.), Kitabin basligi i¢inde (s. xx-xx). Yayin
yeri: Yayin evi.

Editor adimin bas harfi yazilir, nokta koyulur. Soyadi tam yazilir.
Ornek:

Tonta, Y. (2012). Bilgi simflama, bilgi diizenleme ve bilgi erisim. O. Kiilcii, T. Cakmak
ve N. Ozel (Ed). Prof. Dr. K. Giilbiin Baydur’a armagan iginde (s. 155-172). Ankara:
Hacettepe Universitesi, Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimii.”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Kurbanoglu, S. ve Akkoyunlu, B. (2009). Ogretmen egitimde bilgi okuryazarliginin
onemi. I. Kesin, M. H. Kutluoglu ve S. Kurbanoglu (Ed.). Hidayet Yavuz Nuhoglu
armagani iginde (ss. 267-274). Istanbul: Pamuk Yayincilik.”

Yedinci boliimiin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve sekizineci
gorev oyun panelinde agilacaktir.

“Irem Soydal, Giilten Alir ve Yurdagiil Unal, 2012 yilinda “Prof. Dr. K. Giilbiin Baydur’a
Armagan ” isimli kitapta bir kitap boliimii yayinlamistir. Bu kitap boliimiiniin basligt
“Tiirk iiniversiteleri e-6grenmeye hazir m1? Hacettepe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi
ornegi” idir. Kitabin editorleri ise Ozgiir Kiilcii, Tolga Cakmak ve Nevzat Ozel’dir. Bu
kitap boliimiiniin APA atif stiline gosterimi asagidakilerden hangisidir?

A-Soydal, I., Alir, G. ve Unal, Y. (2012) Tiirk iiniversiteleri e-dgrenmeye hazir mi?
Hacettepe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi 6rnegi. O. Kiilcii, T. Cakmak, N. Ozel
(Ed.). Prof. Dr. K. Giilbiin Baydur'a Armagan iginde (s. 133-144). Ankara: Hacettepe
Universitesi Bilgi ve Belge Ydnetimi Boliimii.

B-Kiilcii, O., Cakmak, T. ve Ozel, N.(Ed.). (2012).Tiirk iiniversiteleri e-dgrenmeye hazir
mi1? Hacettepe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi 6rnegi. Soydal, A., Alir, G. ve Unal, Y.
Prof. Dr. K. Giilbiin Baydur'a Armagan iginde (s. 133-144). Ankara: Hacettepe
Universitesi Bilgi ve Belge Y&netimi Boliimii.”

Dogru Yanmit Kutusu Yanlis Yanit Kutusu
Dogru Yant: A
“Ipucu icin tiklayiniz” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“Editdrli bir kitaptaki bir boliime atif yapilirken yazar kisminda editorlerin adlar degil,
ilgili boliimiin yazar(lar)inin adlar yer alir.

Editor adlarina boliim basligindan sonra yer verilir”.

Yazar, Y. (Yil). Bolim baghg. E. E. Editor (Yay. haz.), Kitabin basghig1 icinde (s. xx-xx).
Yaym yeri: Yayin evi.
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Ornek:

Soydal, I., Alir, G. ve Ozkaramanli, E. (1999) Yazma kataloglar1 ve TUYATOK:
Sorunlar ve ¢dziim 6nerileri. O. Bayram, E. Erkan, T. Giille, D. Toplu, M. Toplu ve E.
Yilmaz (Ed.). Bilginin Sertiveni: Diinii, Bugiinii ve Yarmi: Tiirk Kiitiiphaneciler
Dernegi'nin 50. Yl Uluslararast Sempozyum Bildirileri 17-21 Kasim 1999 iginde (s.
257-271). Ankara: Tirk Kiitiiphaneciler Dernegi”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade acilmaktadir:

“Kurbanoglu, S. ve Akkoyunlu, B. (2009). Ogretmen egitimde bilgi okuryazarliginin
onemi. I. Kesin, M. H. Kutluoglu ve S. Kurbanoglu (Ed.). Hidayet Yavuz Nuhoglu
Armagani i¢inde (ss. 267-274). Istanbul: Pamuk Yayincilik.”

Sekizinci gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve
dokuzuncu gorev oyun paneline gelecektir.

“Asagida Emily Bronte’un Ugultulu Tepeler isimli romanina ait orijinal metin ve bu
metinden yararlanarak yazilmis iki calisma 6rnegi verilmistir. Her iki calismada etik ihlal
bulunmaktadir. Bu ihlalin tiirtinii belirleyiniz.”

Orijinal metin

“ Ugultulu Tepeler”, Bay Heathcliff’in oturdugu yerin
adidir. Tasralilarin  dilinde, burada esen firtinalarin
ugultusunu betimleyen bir isimdir. Gergekten de her
zaman esintili, temiz, insana canlilik veren bir havasi
vardir. Insan bu tepede esen kuzey riizgarlarmin siddetini,
evin arkasindaki birkag¢ koknar agacinin yana yatisindan
ve giinesten sadaka dilenir gibi biitiin dallar1 ayn1 yone
uzanan bir sira ciliz dalindan anlayabilir. Neyse ki evi
yapan usta bunu fark etmis de binayr oldukca saglam
yapmis; dar pencereler duvarin igine derin bir sekilde
gOmiilmiis ve iri taglarla saglamlastiriimisti.

Esigi atlamadan 6nce durup, evin cephesini, ozellikle
sokak kapisinin ¢evresine serpistirilmis garip kabartmalar
hayranlikla izledim. Burada 1500 tarihi ile “ Hareton
Earnshaw” adin1 gérdiim. Bu konuda birka¢ soru sorarak
suratsiz ev sahibinden buranin tarihgesiyle ilgili kisa bilgi
edinmek istedim. Ama kapinin 6niinde &yle bir durusu

vardi ki...

Victoria ¢agiin yansimasi olan Ugultulu “Ugultulu Tepeler” ingiltere nin Yorkshire
Tepeler, ingiltere nin kuzeydogusunda bolgesindeki fundalik tepelere verilen bir
bulunan Yorkshire kirsalini temsil etmek isimdir. Ayn1 zamanda Ugultulu Tepeler,
icin se¢ilmig bir isimdir. Romanin ana Bay Heathcliff’in oturdugu yerin adidir.
karakterlerinden biri olan Heathcliff, “Insan bu tepede esen kuzey riizgarlariin
Riizgarli Bayir olarak adlandirilan bu siddetini, evin arkasindaki birka¢ koknar
tepede yasamaktadir. Siddetli riizgarlarin agacimin yana yatigindan ve gilinesten
hiikiim siirdiigii ugultulu tepede, agaclarin sadaka dilenir gibi biitiin dallar1 ayn1 yone
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dallan riizgara kars1 korumasiz kalmaktadir
ve saga sola savrularak, riizgar karsisindaki
gligsiizliglinli gdzler 6niine sermektedir

uzanan bir sira ciliz dalindan anlayabilir.”

A B

Iki yanit kutusu (siiriikle-birak ézelliginde soru)
Kutu 1

Atifta bulunmadan dogrudan alint1 yapilmistir. B
Kutu 2

Orijinal kaynaktaki bilgiler yorumlanarak, farkli kelimelerle ifade edilmistir. Atifta
bulunulmamistir. A

Ipucu i¢in tiklaymiz

Orijinal kaynaktan dogrudan alintilanan ifadeler tirnak icinde verilmelidir. Metin i¢inde
ve kaynakcada kaynaga yer verilmelidir. Aksi takdirde bu durum intihal (bilgi hirsizligi,
asirma) olarak degerlendirilecektir.

MEIS Ipucu

Dokuzuncu gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve onuncu
gorev oyun paneline gelecektir.

Suna, okul kiitiiphaneleri konusunda bir 6dev hazirlamistir ve 6devinde Erding Alaca ve
Inci Onal’m Okul Kiitiiphanesi Kullaniminda Ogretmenlerin Rolii ve Sorumluluklart
isimli ¢alismasindan yararlanmistir. Asagida Suna’nin 6devinden bir boliim verilmistir.
Suna’nin bu 6devle ilgili ne yapmasi gerekir?

Okul kiitiiphanelerinin standart diizeyde
hizmetler verebilmesi icin politika, amag ve

gorevlerin belirtildigi bir yonergesi
olmalidir. Personelin kiitiiphane is akist
kapsaminda

daha donaniml, bilgi rehberi, program
yoneticisi, teknoloji uzmani, 6grenci
Ogretmen arasi isbirligini saglayabilen bir
kisilikte ve donanimda olmasi
gerekmektedir. Okul kiitiiphanelerinin
ihtiyaclarinin giderilmesi ve islevlerini
daha iyi yerine getirebilmesi

icin ayrilmis ve stirekli giincellenebilen bir
biit¢eye ihtiyaci vardir.

Okul kiitiiphanelerinin kullanici grubuna
daha iyi hizmet verebilmesi i¢in
hizmetlerini iyilestirmesi gerekmektedir.
Bu acgidan ele alindiginda okul
kiitiiphanelerinin bir yonergeye ihtiyact
oldugu sdylenebilir. Ayrica, okul
kiitiiphanelerinin ihtiyaglarinin giderilmesi
ve islevlerini daha iyi yerine getirebilmesi

icin ayrilmig ve siirekli giincellenebilen bir
biitgeye ihtiyaci vardir.

Kaynakca

Alaca, E. ve Onal, 1. (2015). Okul
Kiitiiphanesi Kullaniminda Ogretmenlerin
Rolii ve Sorumluluklari. Bilgi Diinyasi, 16
(1), 105-126.

Orijinal metin

Suna’nin 6devi
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A- Suna, Alaca ve Onal’in ¢alismasindan bir ciimleyi oldugu gibi alintilamustir, bu
alintiy1 tirnak i¢inde vermelidir ve metin i¢inde Alaca ve Onal’a atif vermelidir.

B- Suna, kaynakcada Alaca ve Onal’in kaynagina yer verdigi i¢in metin icinde atifta
bulunmasina gerek yoktur.

C- Suna, Alaca ve Onal’dan aldig1 ciimleleri degistirerek yazabilir. Bu durumda metin
icinde kaynak gdstermesine gerck kalmayacaktir.

D- Suna, bu galismay1 makale olarak bir dergide yayinlamayacagi icin Alaca ve Onal’in
caligmasina atifta bulunmasina gerek yoktur.

E- Suna’m alint1 yaptig1 ifadeyi tirnak i¢inde vermesi gerekmektedir.

Dogru Yanit Kutusu Yanlis Yanit Kutusu

AE B,CD

Ipucu i¢in tiklaymiz.

Bir arastirmaci, baska bir kaynaktan climleleri veya ifadeleri degistirmeden dogrudan
alimti yaptiginda, bu ifadeleri tirnak icinde kullanmalidir. Orijinal kaynaga hem metin
icinde atifta bulunmalidir. Hem de kaynakgasinda by kaynaga yer vermelidir.

MEIS Yardim butonu:

Odev, makale, kitap vs. yaymn tiirii fark etmeksizin tiim arastirmacilar ¢alismalarinda
yararlandiklar1 kaynaklar1 belirtmelidir. Aksi halde bu durum intihal olarak
degerlendirilecektir.

7.BOLUM: BILGINIiN DOGRULANABILIRLIGI VE
DOGRULAMA ARACLARI

7. Boliim girisinde agagidaki bilgiler yer almaktadir:

“Bu boliim, bilginin dogrulanmasi ve dogrulama araglari ile ilgilidir. Boliim agagida
listelenen dogrulama araglarini 6gretmeyi amaglamaktadir.

= Kimlik Dogrulama Pipl.com
= Konum Dogrulama: Wolfram Alpha, Google Harita, Wikimapia, Free-OCR. com

Gorsel Dogrulama: Foto Forensics, Google Gorsel Arama (Google Image Search), JPEG
Snoop, Jeffrey’s Exit Viewer, TinEye, Geosocial Footprint

= Bilgi Dogrulma : Teyit. org, Dogrulukpayi.com, Snopes.com
= Diger dogrulama araglari: Geofeedia”

(Tekrarlayici olmasi agisindan her bir sorunun ardindan, oyun panelinde bu liste
goriinecektir.)

(Bu boliimde de Goblin’deki siiriikle birak 6zelligi kullanilacaktir.)

Oyun panelinde birinci gorev ekrana gelecektir:
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“2013 Ekim ayinda Londra’da firtina gergeklesmistir. Firtina sirasinda Old Street
kavsaginda garip bir deniz topu goriildiigii iddia edilmistir. Bu iddianin dogrulugunu ve
gorselde bir montaj olup olmadigini tespit etmek i¢in hangi dogrulama araci/araglart
kullanilmalidir?

(Vaka Kaynagi: Dogrulama el kitabi)

A- TinEye

B- Geosocial Footpfrint
C- JPEGSnoop

D- Pipl.Com”

Iki yanit kutusu olacak ekranda, yanitlar kutularin icine siiriiklenecek.
Kullanilmali  Kullanilmamali
A C B,.D

“Ipucu i¢in tiklaymiz” agiklamast tiklaninca “Ipucu igin resim tablosuna gidiniz.” ifadesi
yazacaktir. Resim tablosundaki ipucunda asagidaki ifade yer alacaktir.

“JPEGSnoop: Sadece Windows’ta ¢alisan bir gorselin nerede montajlandigini gésteren
bir programdir. Ismine ragmen AVI, DNG, PDF, THM veya gémiilii JPEG dosyalarmi da
calistirabilmektedir. Kamera tipi, lens ayari, tarih gibi metadata bilgilerine erisilmesini
saglamaktadir. “https://jpegsnoop.en.softonic.comy/ adresinden erisilebilir.

TinEye: Tersine gorsel arama motorudur. Dogrulugundan siiphe duyulan bir gorselin
kaynagi sorgulamak i¢in kullanilmaktadir. Orijinal ve sahte (montajli) gorselin
karsilastirilmasini saglar. “https://tineye.com/ linkine gdrseli yiikleyerek dogrulama
yapilabilir. https://tineye.com/ adresinden erisilebilir.”

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

Geosocial Footprint: Bir kisinin konum servisi iceren tweetleri, sosyal platformlarda
yaptig1 check-inleri ve Internette kullandig dil secenekleri tizerinden konumunu saptayan
web sitesidir.http://geosocialfootprint.com/ adresinden erisilebilir.
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Pipl.com: Bir kisinin Internette biraktig1 dijital ayak izlerini takip ederek farkl1 sosyal
medya hesaplarindaki kimligini, kamuya agik kayitlarini ve iletisim bilgilerini
bulmaktadir.”

Birinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve panelde ikinci
gorev agilacaktir.

“The Simpsons’mn 1990’larda yaynlanan bir boliimiinden oldugu iddia edilen gorselde,
dizinin karakterlerinden Sef Clancy Wiggum’un, George Floyd’un temsil edildigi bir
bireyin boynuna dizini bastirdigi, Lisa Simpson’in da elinde “George i¢cin adalet” yazili
bir pankart tasidigi goriiliiyor. The Simpsons’in George Floyd’u cinayetini 6nceden
bildigi iddiasin1 dogrulamak i¢in hangi dogrulama araci kullanilabilir?

A-TinEye

B-Forensic Photo
C-JPEGSnoop

D-Wolfram Alpha”
Kullanilabilir ~ Kullanilamaz

AB,C D

“Ipucu igin sandalyeye gidiniz.” agiklamasi tiklaninca asagidaki ifade agilacaktir:

“PhotoForensics: Montajlanmis bir gorselin tespitinde kullanilmaktadir.

http://fotoforensics.com/ adresinden erisilebilir.

JPEGSnoop: Sadece Windows’ta ¢aligan bir gorselin nerede montajlandigini gosteren bir
program.dir ismine ragmen AVI, DNG, PDF, THM veya gomiilii JPEG dosyalarmi da
calistirabiliyor. Kamera tipi, lens ayari, tarih gibi metadata bilgilerine erisim
saglamaktadir. https://jpegsnoop.en.softonic.com/ adresinden erisilebilir.”
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Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Wolfram Alpha araci, bilissel bir soru cevaplama motorudur ve konum dogrulama
aracidir. Motora yazilan sorulara yanit vermektedir. Wolfram Alpha’nin en ¢ok hava
durumu verilerinde basarili oldugu tespit edilmistir.

https://www.wolframalpha.com/ adresinden erisilebilir.

TinEye: tersine gorsel arama motorudur. Dogrulugundan siiphe duyulan bir gorselin
kaynagi sorgulamak i¢in kullanilmaktadir. Orijinal ve sahte (montajli) gorselin
karsilastirilmasini saglar. https://tineye.com/ linkine gorseli yiikleyerek dogrulama
yapilabilir.”

Ikinci gérevin tamamlanmasinin ardindan dgrenci tebrik edilecektir ve oyun panelinde
ticiincii gorev acilacaktir.

“Sosyal medyada paylasilan bir fotografta Adolf Hitler’in incil’i tutarken gosterdigi iddia
edilmistir. Bu gorselin dogrulugunu teyit etmek i¢in hangi dogrulama araci/araglari
kullanilabilir?

(Kaynak: Teyit.org)

A- JPEGSnoop

B- Jeffrey’s Exif Viewer
C- TinEye

D- Geofeedia

E- Forensic Photo”

Iki yanit kutusu olacak. Dogru yanitlar ve yanlis yamtlar igine siiriiklenecek

Kullanilabilir Kullanilamaz
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A,B,C,E D

Ipucu i¢in tiklaymiz.” agiklamast tiklaninca “Ipucu igin kapinin yanina gidip yere
bakimiz.” ifadesi yazacaktir. Ogrenci yerde not kagid1 gorecektir ve not kagidinda
asagidaki ifade yazacaktir:

“Jeffrey’s Exif Viewer: Dijital bir fotografin konum, tarih, hangi cihazla c¢ekildigi gibi
bilgilere erisebileceginiz bir diger EXIF bulma motorudur. Goriintii {ist verisinin kontrol
edilmesini, gorsel icerisinde gomiilii olan kameranin marka ve modeli, goriintliniin tarih
bilgilere erisilmesini saglamaktadir. http://exif.regex.info/exif.cgi iizerinden gorsel
yiikleyerek gorselin dogrulugunu teyit edebilirsiniz.

EXIF (Degiltirilebilir Goriintii Dosyasi) Bilgileri: Cekilen fotografa ait enstantane

hiz1, ISO hizi, diyafram acikligi, beyaz dengesi, kameranin markasi ve modeli, lokasyon
(yer) bilgisi, tarih ve saat, lens tipi, odak uzaklig1 gibi bilgiler (Kaynak:
www.fotooptik.com)

PhotoForensics: Montajlanmis bir gorselin tespitinde kullanilmaktadir.

http://fotoforensics.com/ adresinden erisilebilir.

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

13

PEGSnoop: Sadece Windows’ta ¢alisan bir gorselin nerede montajlandigini gésteren bir
program.dir ismine ragmen AVI, DNG, PDF, THM veya gomiilii JPEG dosyalarimi da
calistirabiliyor. Kamera tipi, lens ayari, tarih gibi metadata bilgilerine erisim
saglamaktadir. https://jpegsnoop.en.softonic.com/ adresinden erisilebilir.”

“Geofeedia: Belli bir bolgeden o anda herhangi bir sosyal medya hesabina yiiklenen
gorsellerin veya gonderilen iletilerin goriilmesine yarayan bir aractir. Istenilen bolgeyi
harita lizerinden segilip gercek zamanli sosyal medya takibi yapilabilmektedir.
https://geofeedia.com/ adresinden erisim saglanabilir.”

Ugiincii gdrevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve oyun panelinde
dordiincii gorev acilacaktir.

“5 Haziran 2020 tarihinde Barstool Sports Twitter hesab1 tizerinden Amerika’nin en iyi
fast food zincirlerini gosterdigi iddia edilen bir harita gorseli paylasilmistir. Bu iddianin
dogrulugunu ispatlamak i¢in hangi dogrulama aracini/araglarimi kullanabiliriz?”
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AMERICA’S FAVORITE
FOOD CHAINS

Based on 2020 data from the Public Information and Statistics Society iR

BUNKIN| o

A- Snopes. com

B- Wikimapia

C- Jeffrey’s Exif Viewer
D- Wolfram Alpha

iki kutu olacak.

Kullanilabilir ~ Kullanilamaz

A BCD

“Ipucu igin gam agacinin yanina gidiniz.” ifadesi tiklaninca, 6grencinin ¢am agacinm
yanina gitmesi beklenmektedir ve cam agacinin yaninda agilan ipucu kagidinda asagida
verilen ifade yazacaktir:

“Snopes.com: Farkli kaynaklardan dogrulama yaparak internet sOylentilerini listeleyen ve
gergeklerin, haberlerin dogrulanmasini saglayan bir web sitesidir.
https://www.snopes.com/ adresinden erigim saglanabilir.

“Wolfram Alpha araci, biligsel bir soru cevaplama motorudur ve konum dogrulama
aracidir. Motor, yazilan sorulara yanit vermektedir. Wolfram Alpha’nin en ¢ok hava
durumu verilerinde basarili oldugu tespit edilmistir.

https://www.wolframalpha.com/ adresinden erisilebilir. “

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Jeffrey’s Exif Viewer: Dijital bir fotografin konum, tarih, hangi cihazla ¢ekildigi gibi
bilgilere erisebileceginiz bir diger EXIF bulma motorudur. Goriintii iist verisinin kontrol
edilmesini, gorsel icerisinde gomiilii olan kameranin marka ve modeli, goriintliniin tarih
bilgilere erisilmesini saglamaktadir. http://exif.regex.info/exif.cgi izerinden gorsel
yiikleyerek gorselin dogrulugunu teyit edebilirsiniz.”

Dordiincii gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan, 6grenci tebrik edilecektir ve
besinci gorev oyun panelinde agilacaktir.
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“Fotograf, Donald Trump’in Walk of Fame’de bulunan yildizimin George Floyd
protestolari sirasinda parcalanmis halini gosteriyor. Gorselin dogrulugunu tespit
etmek icin hangi araclar giivenilirdir?

(Vaka kaynag1: Teyit.org)

A-Facebook

B-Twitter

C-Instagram

D-Photosop Yazilim1”

Iki yanit kutusu olacak.
Giivenilir  Giivenilir degildir

D ABC

Photohop Yazilimi

“Ipucu i¢in satrang tahtasina bakiniz.” agiklamasi ekrana gelecektir. Ogrencinin satrang
tahtasinin tizerinde bulunan kagida tiklamas1 beklenmektedir. Satrang tahtasinin tizerinde
ipucu kagidinda acilan ifade asagidaki sekildedir:

“Fotograflar, Facebook, Twitter ve Instagram’a yiiklendiginde iist veriler silinebiliyor.
Bundan dolay1, lokasyon ve tarih konusunda yaniltici veriler ortaya ¢ikabilir (Kaynak:
Dogrulama el kitab1)”.

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Photoshop yaziliminda bir gorsele ait EXIF bilgileri dogru bir sekilde goriintiilenir.
(Kaynak: Dogrulama el kitabi1)”
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Besinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve altinci gorev
oyun panelinde agilacaktir.

“Bu fotografin 2 Kasim 2012 tarihinde Amerika’da Sandy Kasirgasi’nda ¢ekildigi ve
kasirga sirasinda Mechul Asker Aniti’nda {i¢ askerin nobet tuttugu iddia edilmistir.
Gorsel, Twitter’da viral olmustur. Sonradan askerlerin bu anit basinda nébet tuttugunun
dogru oldugu fakat fotografin kasirgadan bir ay once ¢ekildigi tespit edilmistir. Gorselin
konum dogrulamasi hangi arac/araclar kullanilarak yapilmistir?

(Vaka kaynagi: Dogrulama EI Kitab1)

A- Wolfram Alpha

B- Snopes

C- Wikimapia ve Bing haritalar
D- Geofeedia

E- TinEye

Iki yanit kutusu olacak

Kullanilabilir  Kullanilmaz

A,C.D B,E

“Ipucu icin sandiga gidiniz. ** aciklamasi gelecektir. Sandiktan agilan ipucu kagidinda
asagidaki ifade yer almaktadir:

“ Eger gorseller yanlis etiketlenirse, yanlis yeri gosterir. Bir baska deyisle, gorsele iliskin
yer, tarih ve zaman gibi iist veriler yanlis girilirse, gorseller, olayin gectigi yeri ve zamanti
gostermeyebilir. Bu ylizden de gorsellerin konumunun dogrulanmasi gerekmektedir.
Google Haritalar, Bing Haritalar ve Wikimapia gibi konum dogrulayici araglarla konum
dogrulanabilir.”

“Wolfram Alpha araci, bilissel bir soru cevaplama motorudur ve konum dogrulama
aracidir. Motora yazilan sorulara yanit vermektedir. Wolfram Alpha’nin en ¢ok hava
durumu verilerinde basarili oldugu tespit edilmistir.
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https://www.wolframalpha.com/ adresinden erisilebilir.

Ogrenci verilen gérevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade acilmaktadir:

“Geofeedia: Belli bir bdlgeden o anda herhangi bir sosyal medya hesabina yiiklenen
gorsellerin veya gonderilen iletileri gdrmenize yarayan arag. Istediginiz bolgeyi harita
tizerinden segerek gercek zamanli sosyal medya takibi yapilabiliyor.
https://geofeedia.com/ adresinden erisilebilir.

Snopes.com: Farkli kaynaklardan dogrulama yaparak internet soylentilerini listeleyen ve
gerceklerin, haberlerin dogrulanmasini saglayan bir web sitesidir.
https://www.snopes.com/ adresinden erisim saglanabilir.”

Altinci gorevin basari ile tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve yedinci
gorev oyun ekraninda agilacaktir.

“Sosyal medyada bir¢ok kullanici tarafindan paylasilan gonderilerde, Hollanda’nin
Rotterdam kentindeki tarihi Aziz Laurens Kilisesi’nin ¢anlariyla Asik Veysel’in “Uzun
Ince Bir Yoldaymm” tiirkiisiinii caldi81 iddia edilmistir. Bu iddiay1 dogrulamak i¢in hangi
ara¢ veya araglari kullanabiliriz?

A-Dogrulukpayi.com
B-Teyit.org
C-Snope.com
D-Free-OCR.com
E-Pipl.com

Iki yanit kutusu olacak

Kullanilabilir Kullanilamaz

B,C A,DE

“Ipucu i¢in masanin iizerine bakiniz.” ifadesi ekrana gelecektir. Ipucu kagidinda
asagidaki ifade agilacaktir:

“teyit.org yaygm bilinen yanliglardan, sosyal medyanin giindemine oturan siipheli
bilgilere, medyanin glindeme getirdigi iddialardan, sehir efsanelerine bir¢ok alanda
dogrulama yaparak Internet kullanicilarinin dogru bilgiye ulasmasmi saglamak icin
caligmaktadir. teyit.org boOylece birincil haber kaynagi olarak interneti kullanan
yurttaglarin ve sivil toplum Orgiitlerinin ¢evrimici platformlarda hangi bilginin dogru,
hangisinin  yanlis oldugunu O6grenmesini  saglamaktadir.” (Teyit.org, 2020).
https://teyit.org/ linkinden inceleyebilirsiniz. (Link oyuna entegre edilmistir.)

Dogrulukpayi.com: Tirkiye’de siyaseti etkileyen aktorlerin demeclerini giinliik olarak
takip eden, bu demegclerin dogrulugunu kamuya acik kaynaklardan kontrol eden ve
sonuclarint kamuoyuyla paylasan bir dogrulama aracidir.

https://www.dogrulukpayi.com/ linkinden inceleyebilirsiniz (Link oyuna entegre
edilecek)”
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Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

13

“Pipl.com: Bir kisinin Internette biraktig1 dijital ayak izlerini takip ederek farkl1 sosyal
medya hesaplarindaki kimligini, kamuya acik kayitlarini ve iletisim bilgilerini
bulmaktadir. https://pipl.com/ adresinden erisilmektedir.

Free-OCR.com: Optik karakter tanima aracidir. Gorsel lizerine islenmis yazilarin Google
Translate ile ¢evrilmesini saglamaktadir ve gorselden ¢ikarilmasini saglamaktadir.

www.free-ocr.com adresinden erigilmektedir."

Yedinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve sekizinci gorev
oyun paneline gelecektir

“Fotografta Ispanyol gribi sirasinda maske takan bir kedi oldugu iddia edilmistir. Bu
fotografin dogrulugunu teyit etmek i¢in hangi araglart kullanabiliriz?

-
A- JPEGSnoop
B- TinEye
C- Geofeedia
D- Pipl.com
E- PhotoForensics

Iki yanit kutusu olacak.
Kullanilabilir ~ Kullanilamaz

“Ipucu igin masanin iizerinde bakiniz.” agiklamasi ekrana gelecektir. Ogrencinin masanin
iizerindeki not kagidin1 agmas1 beklenmektedir. Ogrenci not kagidini aginca iginde
asagidaki ifade yazacaktir:

“Jeffrey’s Exif Viewer: Dijital bir fotografin konum, tarih, hangi cihazla ¢ekildigi gibi
bilgilere erisebileceginiz bir diger EXIF bulma motorudur. Goriintii ist verisinin kontrol
edilmesini, gorsel igerisinde géomiilii olan kameranin marka ve modeli, gdriintiiniin tarih
bilgilere erisilmesini saglamaktadir. http://exif.regex.info/exif.cgi iizerinden gorsel
yliklenebilir.”

325


https://pipl.com/
https://pipl.com/
http://www.free-ocr.com/
http://
www.free-ocr.com adresinden erişilmektedir.

http://
www.free-ocr.com adresinden erişilmektedir.

http://
www.free-ocr.com adresinden erişilmektedir.

http://regex.info/exif.cgi
http://exif.regex.info/exif.cgi

Geofeedia: Belli bir bolgeden o anda herhangi bir sosyal medya hesabina yiiklenen
gorsellerin veya gonderilen iletileri gdrmenize yarayan arag. Istediginiz bolgeyi harita
tizerinden segerek gercek zamanli sosyal medya takibi yapilabiliyor.
https://geofeedia.com/ adresinden erisilebilir.

Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

PhotoForensics: Montajlanmis bir gorselin tespitinde kullanilmaktadir.

http://fotoforensics.com/ adresinden erisilebilir.

Geofeedia: Belli bir bélgeden o anda herhangi bir sosyal medya hesabina yiiklenen
gorsellerin veya gonderilen iletileri gdrmenize yarayan arag. Istediginiz bolgeyi harita
tizerinden segerek gercek zamanli sosyal medya takibi yapilabiliyor.
https://geofeedia.com/ adresinden erisilebilir.

Sekizinci gorevin tamamlanmasinin ardindan 6grenci tebrik edilecektir ve dokuzuncu
gorev oyun panelinde agilacaktir.

2019 tarihinde Londra Emniyet Miidiirliigii’ne bir vaka ihbar edilmistir. 2014 yilinda 24
Nisan tarihinde Londra’da St. Bride kilisesinin yakinlarinda bir cinayet gerceklestigi iddia
edilmistir. Cinayetin gece yarisi, yagmurlu bir havada gerceklestigi iddia edilmistir ve
cinayete taniklik ettigini iddia eden Jack B. Polise dijital fotograf dosyasi teslim etmistir.
Cinayet iddiasinin dogrulanmasi i¢in hangi giivenilir yontemi/yontemleri denemelidir?

(Hayali bir vaka)

A- Polis ekipleri Wolfram Alpha’y1 kullanmalidir.

B- O giin gergeklesen olaylar ile ilgili haberler igin haber kaynaklarinda arama
yapilmalidir

C- Google gorsel arama ve Tin Eye dogrulama araglari kullanilmalidir.

D- Gorgii taniklarma para 6diilii verilecegi belirtilerek sosyal medya tizerinden bir

duyuru paylagsmalidir.

Free-OCR.com

E
Iki yanit kutusu olacak
Denemeli  Denememeli
AB,C.E D

“Ipucu i¢in oda igerisinde bulunan askerin yanina gidiniz.” ekrana gelecektir ve
Ogrencinin askerin yanina gitmesi ve askerin kilicinda duran ipucu agmasi
beklenmektedir. Ipucu kagidinda asagidaki agiklama yer alacaktir:

“Hava durumu (yerel) hava tahminleri ve ayni olayla ilgili diger paylasimlarin benzerlik
gostermedigi tespit edilmelidir. 24 Nisan 2014°te gece yarisi Londra’da hava nasildi? Bu
konuda arama yapmak i¢in Wolfram Alfa kullanilabilir. Wolfram Alpha, biligsel bir
cevaplama motorudur. Bir insana soru sormus gibi sorunuzla ilgili cevaplari
listelemektedir.

Wolfram Alpha: Biligsel cevaplama motoru. Bir insana sorar gibi soru sordugunuzda size
yanit verecektir.https://www.wolframalpha.com/ adresinden erisim saglanabilir.”

Ipucunda link entregrasyonu saglanacaktir. Ogrenci oyunu oynarken linki agabilecektir.
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Ogrenci verilen gorevi tamamlayamazsa, MEIS Yardim Butonuna basabilir ve MEIS
butonuna basinca asagidaki ifade agilmaktadir:

“Gorsellerin kdkeninin (kaynagini) dogrulamak i¢in tersine gorsel arama motoru olan
TinEye kullanabilirsiniz.

PhotoForensics, montajlanmis bir fotografin tespitinde kullanilmaktadir.

Kaynak: (Dogrulama el kitabindan ve teyit.org sitesinden yararlanilmigtir
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EK 3: AKADEMIK BASARI TESTI (ON TEST VE SON TEST
SORULARI)

1.B0LUM
DEWEY ONLU SINIFLAMA SIiSTEMi ve LC (AMERIKAN KONGRE KUTUPHANESI
SINIFLAMA SISTEMI )

I- Dewey Onlu Siniflama Sistemi .................. kaynaklarin  smiflanmasini
saglamaktadir.

A- Sira dis1
B- Yanlig
C- Farkli
D- Benzer

2- Dewey Onlu Smiflama  Sisteminde kullanilan rakamsal degerler
kitaplarmn .............. a/e gore siiflandirilmasini saglamaktadir.

A- Konu
B- Renk

C- Boyut
D- Baglik

3- Asagidaki ifadelerden hangisi Dewey Onlu Siniflama sisteminin 6zelliklerinden
biri degildir?

A-Niimerik siralama, dosyalama ve raf yerlestirilmesinde kolaylik saglamaktadir.
B-Ondalik sistemin kullanilmasi sonsuz genisleme ve alt bolimleme yapilmasini
saglamaktadir.

C- On temel disiplinden olugsmaktadir.

D- Her bir konu, bir harf ile temsil edilmektedir.

4- Asagidakilerden hangisi kiitliphane siniflama sistemlerinin amaglarindan biri
degildir?

A- Kiitiiphanede bulunan kaynaklarin yerini gostermek,

B- Aranan materyale rafta erisim saglamak,

C- Kiitiiphanelerde markalagtirmay1 desteklemek,

D- Birbiriyle iligkili kaynaklar1 belirli bir diizen igerisinde ayn1 yerde toplamak

5- Asagidakilerden hangisi LC (Amerikan Kongre Kiitiiphanesi) smiflama
sisteminin 6zelliklerden biri degildir?

A- 21 ana disiplin kendi i¢inde (A-Z) boliimlere ayrilmaktadir.

B- Konular, sayisal diizende temsil edilmektedir.

C- Amerikan Kongre Kiitiiphanesi’nin dermesini yonetmek igin gelistirilmistir.
D- Sistem hiyerarsik bir yapidadir ve genelden 6zele dogru bir yapist mevcuttur.
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6- Asagidaki ifadelerden hangisi_yanlistir?

A- Yer numarasi kiitiiphane kaynaklarinin sirtinda yazmaktadir.

B- Universite Kkiitiiphaneleri yaygin olarak Dewey Onlu Smiflama sistemini
kullanmaktadir.

C- LC Smiflama sistemi sik bir sekilde giincellenmektedir.

D- Dewey Onlu Siiflama sisteminde, LC Siniflama sistemine gore daha az konu
smifi bulunmaktadir.

7- Asagidaki ifadelerden hangisi_ dogrudur?

A- Dewey Onlu Siniflama sisteminde siniflar onlu sayilarla diizenlenmektedir.

B- LC Smiflama sisteminde siniflar yiizlii sayilarla diizenlenmektedir.

C- Kiitiiphane katalogundan arama yapilarak kiitiiphanedeki kaynaklarin yer
numarasina erisilebilir.

D- Dewey siniflama sisteminde sosyal bilimler alan1 bulunmamaktadir.

8- Asagidaki ifadelerden hangisi ya da hangileri dogrudur?

[-Dewey Onlu Siniflama sisteminde konular 000-800 arasinda siniflandirilmistir.
II-Siniflama numarasi, aranilan kaynagin hangi rafta ve hangi sirada oldugunu
gostermektedir.

II-Smiflandirma sisteminde esere verilen harf ve rakamlar raf adresini temsil
etmektedir.

IV-LC smmiflama sistemi biiyiik kiitiiphanelerin koleksiyonlarini yonetmek icin
kullanilmaktadir.

A-IL, IV B-I, IV C- ILIILIV D-IILIV
9- Asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A-Dewey Onlu Siniflama Sisteminde felsefe ve psikoloji alanlar1 ayri
smiflandirilmaktadir.

B-Dewey Onlu Siniflama Sisteminde cografya ve tarih alanlann birlikte
smiflandirilmaktadir.

C-Dewey Onlu Siniflama Sisteminde genel eserler alan1 bulunmamaktadir.

D-LC smiflama sistemi, Dewey Onlu siniflama sistemine gore daha gelismis
ozelliklere sahiptir.

10 - LC Smiflandirma sistemiyle ilgili verilen ifadelerden hangisi_yanlhistir?
A- Hukuk alanina karsilik gelen bir harf bulunmaktadir.
B- Felsefe, psikoloji ve din ayni harfte siniflandirilmaktadir.

C- 10 adet konu alan1 bulunmaktadir.
D- Dil ve edebiyat alanina gelen bir harf bulunmaktadir.

329



2.BOLUM
BIiLGi KAYNAKLARI

1- Asagidakilerden hangisi dogrudur?

A-Kiitiiphane kataloglar1 kiitiiphanedeki kaynaklarin yerini gostermektedir.
B-Danigma kaynaklar kiitiiphaneden 6diing alinabilir.

C-Veri tabanlari, kullanicilarin danisma kaynaklarina ulagmasini saglamaktadir.

D-Almanaklar bilgiyi tarihsel siralama icerisinde vermektedir.

2- Asagidaki ifadelerden hangisi_yanligtir?

A-Akdeniz bolgesinin fiziksel haritasini atlasta bulabiliriz.
B-Magazinler, bilimsel dergiler ve gazeteler damisma kaynagidir.
C-Siireli yayinlar, diizenli araliklarla yayimlanan kaynaklardir.

D-Bir icadin mucidi ve bir 6diiliin kazanani gibi bilgileri aramamiz gereken kaynak
almanaktir.

3- Asagidakilerden hangisi ya da hangileri danisma kaynagi degildir?
I-Bilgisayar miihendisligi terim sozIigi
II- Milliyet Gazetesi
I11-Akdeniz bolgesine ait Covid 19 vaka istatistikleri
IV-Uluslararasi Yonetim Bilisim Sistemleri ve Bilgisayar Bilimleri Dergisi

V-Tiirkiye Cimnastik Almanagi

A-1I, IV B-L I, IV C-I, 111, V D-I, III, IV

4- Asagidakilerden hangisi ya da hangileri yanlistir?

I-Bilimsel dergilerde genelde haber, roportaj, goriis ve editoryal yazi igerikleri
bulunmaktadir.

[I-Magazinler, haftada bir ya da ayda bir yayimlanmaktadir.

III- Magazinlerin hakem kontroliinden gegme zorunlulugu bulunmaktadir.

IV- Bilimsel dergiler mesleki veya akademik kurumlar tarafindan yayimlanmaktadir.
V- Magazinlerde kaynak¢a gdsterme zorunlulugu bulunmaktadir.

A-II, IV B-1I1, IV C-11, 111, V D-LIII, V
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5- Asagidaki bilgi kaynaklarindan hangisi siireli yayindir?
A- Kitap

B- Biyografi

C- Ansiklopedi

D- Gazete

6-Asagidakilerden hangisi dogrudur?

A-William Shakespeare’in Bir Yaz Gecesi Riiyast eseri ikincil kaynaktir,
B-Bir Yaz Gecesi Riiyasi eseri ile ilgili yazilan elestiri yazisi birincil kaynaktir.
C-Hastane Yonetici El Kitabi birincil kaynaktir.

D-Tesla’nin CEO’su Elon Musk’in ABD’deki The Joe Rogan Experience adli TV
programinda yeni projesi hakkinda verdigi roportaj birincil kaynaktir.

7-Asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?

A-Giilse Birsel’in Bogazi¢i Universitesi'nin 100. Mezuniyet tdreninde yaptig
konusmayla ilgili medya kuruluslarinin yazdig1 gazete haberleri birincil kaynaktir.

B-1949 yilinda Hiroshima’ya atilan atom bombasini konu alan haber ikincil kaynaktir.
C-Tiirk Borg¢lar Kanunu’nda revizyona gidilmesini 6neren hukuk raporu ikincil kaynaktir.

D-Tiirk Kurtulus Savasini anlatan Vikipedi yazisi ikincil kaynaktir.

8-- Asagidaki maddelerde verilen kaynaklardan hangisi ya da hangileri birincil
kaynak degildir?

I- Emine Bulut cinayeti konusunda yazilan gazete haberi
[I-Mina Urgan’in Bir Dinozorun Anilar1 kitab1

III- Avrupa Bilgi Okuryazarlig1 Konferansina ait bildiri kitabi
IV-Yunan Mutfagini tanitan bir kose yazisi

V-Eski sinema bileti

A-ILTIL VB, I, 11, V C- I-I1, IV D-II- V E- I, IV

9-Asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?

A-Wikipedia, olaylarla ilgili bilgi veren ikincil kaynaktir.
B-Business Insider tarafindan yazilan Game of Thrones elestirisi ikincil kaynaktir.
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C-Game of Thrones oyuncusu Sophie Turner’in film ile ilgili yaptig1 réportaj birincil
kaynaktir.
D-David R. Williams’in TEDX * Irkeilik bizi nasil hasta eder?” konusmasi ikincil
kaynaktir.

10-.Asagidakilerden hangisi ya da hangileri ikincil kaynaktir?

I-Ahmet Hamdi Tanpinar’in Yasadigim Gibi romani

II-Edebiyat Ders Notu isimli Youtube kanalinin Ahmet Hamdi Tanpimar’in Huzur romani
ozetine iliskin videosu

[II-Canan Tan’1n Yiiregim Seni Cok Sevdi isimli kitabi

IV-Elif Mahir Metinsoy’un Yeryiizii Miizesi kitabina iliskin Kayip Rihtim Web sitesi
tarafindan yapilan degerlendirme yazisi

V-NASA’nin uzaya firlatilan roketlerle ilgili yayinladig: teknik rapor

A-L 11 B-1I, IV C-1II-IV-V D-II, V.

3. BOLUM AKADEMIK DURUSTLUK VE ETiK SORULARI
1- Asagidakilerden hangisi akademik sahtekarlik tiirlerinden biridir?

A- Ortak hazirlanan grup 6devlerinde grup iiyelerinden birinin ¢calismay1 kendine ait
gosterip baska yerde kullanmasi

B- Bir kaynaktan alinan bilgilere hem metin iginde atif gostermek hem de kaynakga
da ilgili kaynag belirtmek

C- Tez ¢alismasinda kullanilan kaynaklara kaynakca gostermek

D- Makale hazirlama siirecinde yabanci kaynaklardan ¢evrilen ciimleler kullaniliyor
ise bu kaynaklar1 kaynakcada gostermek

2- Asagida verilen senaryolardan hangisi dogrudur?

A- Buse, Uludag Universitesinde kayitli oldugu tez programindan ayrilarak, Dokuz
Eyliil Universitesinde egitimine devam etmeye karar vermistir. Yeni danismanina
yarim biraktig1 dnceki tez konusunu onermistir ve hi¢bir agiklamada bulunmadan
onceki taslak formatindaki tezini yeni hazirlamis gibi danismanina tez Onerisi
olarak sunmustur. Tiim c¢alisma Buse’nin kendisine ait oldugu igin Buse’nin bu
tutumu etiktir.

B- USB bellegini bilgisayar laboratuvarinda unutan Cenk’in 6devini arkadasi Serkan
kopyalayarak kendi 6devi gibi kullanmistir. Cenk USB bellegini unuttugu igin
sorumsuz davranmistir. Bu durumda Serkan’in bir sucu yoktur.

C-Meral, 6devini yetistiremeyince arkadasi Selena 6devin belirli kisimlarini yazarak,
Meral’e yardime1 olmustur. Iyi niyetli olsa da, Meral farkinda olmadan akademik
etik kurallarina aykir1 davranmastir.

D- Emel, Bilginin Diizenlenmesine Giris dersinden devamsizliktan dolay1 kalmistir
ve dersi yeniden almaktadir. Gegen yil hazirlamis oldugu 6devini bu yil dersin
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3-

Ogretim liyesine agiklamada bulunmadan teslim etmistir. Bu durumda Emel’in
davranisi etik degildir.

Telif kapsaminda olmayan bir eserden yararlanirsak... climlesi asagidaki
ifadelerden hangisi ile tamamlanirsa akademik diirtistlik ve etige aykir1 bir
senaryo olugmaz?

A- Sadece metin i¢inde atifta bulunulmasi gereklidir.
B-Sadece kaynakg¢ada kaynak gosterilmesi yeterlidir.
C-Telif hakk1 olmadig1 i¢in yasal bir sorun olusmaz ve kisi kaynagi istedigi gibi atif

vermeden ve kaynakc¢ada gostermeden kullanabilir.

D- Illgili kaynaga hem metin i¢inde atif verilmesi hem de kaynakgada yer verilmesi

4-

A-

gerekmektedir.

Zeynel, sanatla ilgili hazirladigi 6devinde Paul Cezanne’nin Mavi Vazo
tablosunun resmine yer vermistir. Bu resmi etik bir sekilde kullanabilmesi asagida
verilen durumlarin hangisi ile miimkiin olur?

Zaman agimina ugradigi i¢in anonim bir eserdir. Atifta bulunulmasina gerek yoktur.

B-Gorsel altinda ve kaynakga listesinde kaynagi belirtmelidir.

C-
D

Sadece kaynakga listesinde vermesi yeterlidir.

-Atifta bulunmayarak, kaynakea listesinde bu kaynagin anonim bir eser oldugunu

belirtmelidir.

Asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?

TESLA’nin CEO’su Elon Musk’un insanlarin beyin dalgalar1 ile iletisim
kurmasina olanak saglamaya yonelik ¢ip projesi fikrini hayata gegirmeye calisan
rakip X firmasinin tutumu etik degildir.

Tuna, ¢alismasinda terminolojik kavramlari agiklamak i¢in Tiirk Dil Kurumu ve
Oxford Kavram Sozliigiinden yararlanmistir. Sozliikler anonim oldugu igin atifta
bulunmasina gerek yoktur.

Alican, niikleer enerjinin zararlari iizerine yaptig1 6devde veri tabanindan eristigi
makalelerden yararlanmigtir. Kaynakc¢asinda bu kaynaklara yer vermistir.
Metin’in tutumu akademik diiriistliige uygundur.

Sinan, 6devinde kanuni yonetmelik ve yasalardan yararlanmistir. Sinan’in bu
kaynaklara atifta bulunmasi gerekir.

Asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

Sezen, calistigi icin yiliksek lisans tezine yeterli vakit ayiramamaktadir. Koti bir
tez teslim etmemek icin tezini iicreti karsiliginda egitim danismanligi firmasina
yazdirmaktadir. Ucretini verdigi igin, bu durum akademik diiriistliige aykiri
degildir.

Gog¢ sosyolojisi alaninda makale yazan Nur, eski makalesinden bir béliimii atifta
bulunmadan kullanarak yeni yazdigi makaleye eklemistir. Kendi ¢alismasi oldugu
icin Gozde’ nin kendine atifta bulunmasina gerek yoktur.

Final sinavina birlikte hazirlanan Ceren ve Cemil, smnavda birbirine kopya
vermistir. Ceren ve Cemil’in davranisi akademik diiriistliige aykiridir ve etik
degildir.
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D- Biisra, vize simavinda arkadasi Cenk’ten kopya ¢ekmistir. Cenk de sinav kagidini
kapatmayarak bu duruma izin vermistir. Sinavin gdézetmeni bu durumu
yakaladiginda, Cenk sugsuz oldugunu belirtmistir. Cenk haklidir.

7- Asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A- Giilsah yabanci bir yazara ait modeli yeniden ¢izmistir, Ingilizce kavramlari
Tiirkcelestirerek, tezine bu modeli kendisinin gelistirdigini sOylemistir. Tiirkce’ye
cevirdigi icin Giilsah’in orijinal kaynaga atifta bulunmasi gerekli degildir.

B- Hasan, miizede bulunan niimizmatik materyalin fotografin1 ¢ekmistir ve degerli eski
paralarla ilgili yazdig1 raporda bu gorselleri kullanmistir. Fotograflar: kendisi ¢ektigi
icin, miizeden izin almasi gerekmemektedir.

C- Naz, grup arkadaslan ile hazirladigi 6devi yan dal yaptigi Klinik Psikolojisi
boliimiinde yeni bir 6dev gibi kullanmaya calismistir. Bu 6deve emek vermis bir
grup iyesi olsa da, grup arkadaslarmin izni olmadan bu o6devi kullanmasi etik
degildir.

D- Odevinde gergek kimligi belirli olmayan takma isimlerle (nickname) agilmis blog

sitelerinden yararlanan Sude’nin bu siteye atifta bulunmasi gerekli degildir.

8-. Asagidaki durumlardan hangisi akademik sahtekarlifa 6rnektir?
A

Nilgiin, bilgi kaynaklart konusunda hazirladigi bir 6devde kiitiiphane web
sitelerinden bazi ifadeleri oldugu gibi kopyalamistir ve ddevine yerlestirmistir.
Nilgiin’lin yararlandig1 kaynak web sitesi oldugu i¢in atifta bulunmamustir.

B- Merve ve Emel, Bilgi Merkezleri Mimarisi dersinde ortak bir 6dev hazirlamistir.
Odevlerinden 90 puan almislardir. Emel dersi gecerken, Merve devamsizliktan
dolay1 dersten kalmistir. Gelecek yil dersi tekrardan alan Merve, etik olmayacagini
diisiinerek ayn1 6devi kullanmamistir ve farkli bir 6dev konusu se¢mistir.

C- Selim ve Aytag, Kurumsal Igerik Yoénetimi yazilimlari konusunda hazirladiklari
sunumda yazilim ansiklopedileri ve el kitaplarindan yararlanmistir. Metin i¢inde bu
kaynaklara atifta bulunmustur.

D- Ali, Arsimet Kanunlar1 konusunda hazirladigr 6devde yeterli vakti olmadig1 igin

arkadasi Defne’nin 6devinden kopyalamistir. Dersten 90 ile gecen Ali hatali

davrandigimi fark ederek dersi veren 6gretim iiyesine durumu itiraf etmistir ve
maddi hata diizeltmesi talep ederek kendini dersten birakmasini talep etmistir.

9-. Asagida verilen senaryoya gore, asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

Selin ve Canan bilgisayar miihendisligi bdliimiinde ogrencidir. Ders kapsaminda
gelistirdikleri oyun icin kod yazmalar1 gerekmektedir. Selin, kodlarin1 yazmistir ve
USB bellegine kaydetmistir. Fakat, USB bellegi kiitliphanedeki bilgisayarda
unutmugtur. Selin’den sonra kiitiiphaneye giden Canan, USB bellekteki kodlari
kopyalayarak dersi veren Ogretim elemanina gondermistir. Kendini kotii hisseden
Canan, Selin’e durumu itiraf etmistir. Selin de arkadasinin da yiiksek not almasini
istedigi i¢in bu durumun sorun olmayacagini belirtmigtir. Dersin sorumlu 6gretim
iiyesi K. Bu durumu fark etmeyerek Selin ve Canan’a yiiksek not vermistir.

A- Hem Selin hem Canan etik davranmamustir.

B- Bu durumda tek suglu Selin’dir.

C- Bu durumu tespit etmedigi i¢in etik davranmayan tek kisi dersi veren ogretim
elemanidir.

D- Birbirlerine yardim ettikleri i¢in Selin ve Canan’in tutumlarinda bir sorun yoktur.
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10- Asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?

A- Web sitesi bilgilerinden yararlanarak 6dev hazirlayan Merve, bu kaynaklara atifta

B

bulunmamistir. Merve etik davranmamustir.

- Topluma farkindalik kazandirmak amaciyla Saglik Bakanligi’nin Covid 19 ile ilgili
uyarilarin1 kaynak gostermeden Facebook hesabinda paylasan Opr. Dr. O.T. ‘nin
tutumu yanlis degildir ¢iinkii insanlara yardimcei olmak istemistir.

- Bir diyetisyen tarafindan paylasilan beslenme uyarilarindan yararlanarak Youtube
videosu hazirlayan ve metni alinti yapmadan oldugu gibi kopyalayan Sevda etik
davranmamustir.

D- Metin, seyahat acentelerinin web sitesinden bilgileri kopyalayarak yeni bir blog

1-

sayfasi olusturmustur. Bu web sitelerinin kitap veya makale gibi resmi 6zelliklere
sahip olmadigini diisiinen Omer, bu site sahiplerinden izin almamistir. Omer’in bu
tavri etik degildir.

4. BOLUM APA 6 SORULARI

“Onal, I. ve Alaca, E. (2017). Vatandaslik okuryazarligi gercevesinde e-belediye
uygulamalarinin degerlendirilmesi. Bilgi Diinyasi, 18(1), 93-124. Erisim adresi:
http://bilgidunyasi.xyz/index.php/bd/article/view/581” APA gdsterimi Ornegi asagida
belirtilen tlirlerin hangisinde yapilmigstir?

A- Bilimsel makaleye atif

B-
C-

Basili bir kitaba atif
Elektronik bir kitaba atif

D- Editorli bir kitaba atif

2- Asagidaki siireli yayinlardan hangisinin APA 6 atif stiline gére gosterimi yanlistir?

A- Al, U. ve Dogan, G. (2012). Hacettepe Universitesi Bilgi ve Belge Yénetimi Boliimii

tezlerinin atif analizi. Tiirk Kiitiiphaneciligi, 26(2), 349-369. Erisim adresi:
http://tk.org.tr/index.php/TK/article/view/331/323

Canata, F., Capkin, C., Dogan, G., Siinger, B. ve Oynak, E. (2017). istanbul
Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimii lisansiistii tezlerinin atif analizi. Tiirk
Kiitliphaneciligi, 31(1), 31-46. doi: 10.24146/tkd.2017.1

Culnan, M. ve Swanson, E. B. (1986). Research in management information systems
1980-1984: Points of work and reference. MIS Quarterly, 10(3), 289-302. doi:
10.2307/249263

D- Malin, M. V. (1968). Science Citation IndexR: a new concept in indexing. Library

Trends, 16(3), 374-387. Erisim adresi: http://hdl.handle.net/2142/6392.

3- Asagida verilen kitaplardan hangisinin APA atif stiline gore gosterimi dogrudur?

A- Erder, S. (1996) Istanbul’a bir kent kondu Umraniye. Istanbul: Iletisim Yaynlari.

B
C

- Arslan, S. (2004) 1 Mayis mahallesi. istanbul: iletisim Yaymlar1.
- Yilmaz, B. (2009). Tiirkiye’de kiiltiir politikasi ve kiitiiphane: 1980 sonrasi durum.
Ankara: TKD Ankara Subesi.

D- Yilmaz, B. (1993). Okuma aligkanliginda halk kiitiiphanelerinin rolii: Ankara: Kiiltiir

Bakanlig1
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4- Mehmet Kalpakli’'nin 1999 yilinda editérligiini yaptigi “ Osmanli Divan Siiri Ustiine
Metinler” kitab1 Istanbul’da Yapt Kredi Yaymnlart tarafindan yaymlanmistir. Bu
kitabin APA atif stiline gore gdosterimi nasil olmalidir?

A- Kalpakli, M. (1999). Osmanli divan siiri iistiine metinler. Istanbul: Yap1 Kredi
Yayinlari

B- Kalpakli, M. (Ed.). (1999). Osmanl divan siiri iistiine metinler. Istanbul: Yap1 Kredi
Yayinlari

C- Kalpakli, M. (Ed.). (1999). Osmanli divan siiri iistiine metinler. Istanbul: Yap1 Kredi

D- Kalpakli, M. (1999). (Ed.). Osmanli divan siiri iistiine metinler. istanbul: Yap1 Kredi

5- Asagida verilen kitaplardan hangisinin APA atif stiline gore gdsterimi dogrudur?

A-Oren, T., Uney, T. ve Colkesen, R. (Ed.). (2006). Tiirkive bilisim
ansiklopedisi. Istanbul: Papatya Yaymcilik.

B-Oren, T., Uney, T. ve Colkesen, R. (2006). (Ed.). Tiirkive bilisim
ansiklopedisi. Istanbul: Papatya Yayncilik.

C-Oren, T., Uney, T. ve Colkesen, R. (2006). (Ed.). Tiirkive bilisim
ansiklopedisi. Istanbul: Papatya Yaymncilik.

D-Oren, T., Uney, T. ve Colkesen, R. Ed. (2006). Tiirkive  bilisim
ansiklopedisi. Istanbul: Papatya Yaymncilik.

6-“Tonta, Y. (2012). Bilgi siiflama, bilgi diizenleme ve bilgi erisim. O. Kiilcii. T.
Cakmak ve N. Ozel (Ed.). Prof. Dr. Giilbiin Baydur’'a armagan icinde (s5.155-172).
Ankara: Hacettepe Universitesi Bilgi ve Belge Yonetimi.” APA gdsterimi asagida
belirtilen tiirlerin hangisinde yapilmigtir?

A- Editorlii bir kitapta bulunan bir boliime yapilmis atif
B- Editorlii bir kitaba atif

C- Basili bir kitabin elektronik siiriimiine atif

D- Bilimsel bir dergiye atif

7- “Prygor, G. (2012). (Ed.). Managing research data. Londra: Facet” APA gosterimi
asagida belirtilen tiirlerden hangisine aittir?

A- Editorli bir kitaba atif

B- Basili bir kitabin elektronik siiriimiine atif

C- Editérlii bir kitapta bulunan bir boliime yapilmis atif
D- Bilimsel bir dergideki makaleye atif

8-“Xia, J., Harmon, J., Connoly, K.G. Donnelly, RM, Anderson, MR ve Howard, HA
(2015). Kim “ yirticr” dergiler yayinlar?. Bilgilendirme Bilim Dernegi ve Teknoloji, 66(7),
1405-1417. Doi: 10.1002/asi.2365” o6rneginin APA gosterimi agagida belirtilen tiirlerden
hangisine aittir?

A-Editorlii bir kitaba atif

B-Basili bir kitabin elektronik siiriimiine atif
C-Editorlii bir kitapta bulunan bir béliime yapilmis atif
D-Bilimsel bir dergideki makaleye atif

9-“Karatay, F.E. (1949). Istanbul Universitesi Kiitiiphanesi Fars¢a basmalar katalogu.

Istanbul: Istanbul Universitesi.” APA gosterim oOrnegi asagida belirtilen tiirlerden
hangisinde yapilmigtir?
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A-Bilimsel bir dergideki makaleye atif
B- Basili bir kitabin elektronik stirimiine atif
C- Basil1 bir kitaba atif

D-Editorlii bir kitapta bulunan bir boliime yapilmig atif

10- Can, iizerinde ¢alistig1 arastirma makalesinde Nazan Ozen Ugak’in Bilgi Gereksinimi
ve Bilgi Arama Davranisi isimli ¢alismasindan yararlanmistir. Asagidaki tabloda Can’mn
yararlandig1 orijinal kaynaktan ve iizerinde ¢alistigi makaleden bir bolim gosterilmistir
(Not: Can, kaynakg¢asinda da Nazan Ozen Ugak’1n kaynagina yer vermemistir.)

Orijinal Kaynak Can’m aragtirma makalesi

Bilgi gereksinimi zihinsel bir terim olup, | ......... Kisi i¢inde bulundugu belirsiz veya
kullanicinin bulundugu konumu etkileyen | siipheli durumu var olan bilgisiyle
bir eksikligi ifade eder. Kisi i¢inde | asamadigi an bilgiye gereksinim duyar.
bulundugu belirsiz veya siipheli durumu var | Bir bagka deyisle, kisinin zihninde
olan bilgisiyle asamadigi an bilgiye | yasadigi bilgi boslugu, kisinin bilgiyi
gereksinim duyar. aramasini tetikler. Bilgi anomalisinin fark
edilmesi, bilgi arama davraniginin temelini
olusturmaktadir.

Can’m calismastyla ilgili verilen ifadelerden hangisi yanlistir?

A-Can kaynagi kullanmis ancak atif yapmamastir.

B-Can’in hatasin1 diizeltmesi i¢in hem metin iginde hem kaynakcada atif vermesi
gereklidir.

C- Nazan Ozen Ugak’m calismasindan aldig: ifadelere yorum kattig1 i¢in, Can’in metin
ici atif vermesine gerek yoktur, kaynakga listesinde kaynaga yer vermesi yeterlidir.

D- Can’mn metin iginde atif verirken alintiladig1 kismi tirnak i¢inde vermesi gerekir.
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5. BILGININ DOGRULANABILIRLiIGi ve DOGRULAMA ARACLARI

1- Sosyal medya platformlarinda bayatlayan tavuklarin ¢amagir suyuyla yikandigi iddia
edilerek asagidaki fotograf paylasiimistir (Resim 1).

(Kaynak: Teyit. Org)

Resim 1

Bu iddia dogrulugunu ispatlamak i¢in asagidaki araclardan hangisi kullanilmaz?

A- Wolfram Alpha
B- Pipl. Com

C- JPEGSnoop
D- PhotoForensics

2- Sosyal medyada paylasilan bir haberde Lego’nu polis figiirlii oyuncaklarini
durdurdugu iddia edilmistir.
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AB|C) ABC Gazetesi @
@abcgazete

Oyuncak Ureticisi Lego’dan polis karari! O Grinlerin
kaldinimasini istedi
abcgazetesi.com/oyuncak-uretic...

#lego #oyuncak #irkcilik

Translate Tweet

Bu sosyal medya paylasimi hangi aragtan dogrulanmalidir?

B- Dogrulukpayi.com
C- Free.OCR.com
D- Pipl.com

3- Sosyal medyada paylasilan haberde asagida bulunan fotografin (Resim 3) Dominik
kiyilarindaki plastik kirliligini gdsterdigi iddia edilmistir.

science world e b
o | Follow VS
@dunyabilim1 3 i

Perdenin gérilmeyen yizi, Dominik
Cumbhuriyeti. Tv'lerde ve internetlerde
goérdiguniz gibi ‘cennet adasi' degil..!

. Gérmen Lazim

Resim 3
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Iddiaya konu olan gorselin dogrulugunu teyit etmek igin ¢alisan arastirmaci gazeteci
Teoman gorsel iizerine islenmis yazilari ayiklamak istemektedir. Arastirmaci gazeteci
Teoman asagidaki araclardan hangisini kullanmalidir?

A- Snopes.com
B- Wikimapia
C- Free-OCR.Com
D- Wolfram Alpha

Not: 4., 5., ve 6. sorular asagida verilen paragrafa gore yanitlanacaktir.

20 Mart 2016 tarihinde Alaska’da bulunan Bear goliine 20 kisilik bir kafile kuzey
isiklarint izlemek ve buz pateni yapmak igin ziyarette bulunmustur. Olay giinii,
esrarengiz bir sekilde Maria ve Daniela isimli iki gen¢ kaybolmustur. Iki y1l boyunca
herhangi bir haber alinamamistir. 2018 yilinda gorgii tanig1 oldugunu iddia eden M.A.
iki gencin kagirildigini iddia etmistir ve polise olay giiniine ait oldugunu belirttigi dijital
resim dosyasi teslim etmistir. Olay giliniinde havanin giinesli ve agik oldugunu da
ifadesine eklemistir. Iddianin dogrulugunun tespit edilmesi icin giivenilir yontemlere
ihtiya¢ duyulmaktadir.

4- Hava durumuna yonelik iddialarin dogrulanmasi i¢in hangi ara¢ kullanilmalidir?

A-  Wolfram Alpha
B- TinEye

C- JPEG Snoop

D- FotoForensic

5- M.A tarafindan verilen dijital resimler iizerinde montajlama yapilip yapilmadigini
dogrulamak i¢in asagidakilerden hangisi kullanilmalidir?

A- FotoForensic
B- Teyit.org
C- Geofeedia
D- Pipl.com

6 - Mahkemede olaya iliskin yapilan son durusmada, Maria’nin erkek kardesi Jackson,
Maria’nin bu tura katilmadigini ve o o giin Maria’nin farkli bir sehre gezmeye gittigini
iddia etmigtir. Olay1 sorusturan savci, Maria’nin olay giinii sabah 9.07’de attig1 bir
Tweet’i gdrmiistiir ve olayla ilgili ¢calisan arastirmaci gazeteci Sally’nin Twitter tizerinden
konum bilgisine ulasmasini istemistir. Bu durumda Sally hangi araci kullanmalidir?

A- Geosocial Footprint
B-Wolfram Alpha
C-Wikimapia
D-Jerrey’s Exif Viewer

7- Sosyal medyada paylasilan bir gonderide asagidaki fotografin Tiirkiye’deki
Canakkale’nin Ezine il¢esine ait oldugu iddia edilmistir.
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@ e tomment
iy

Ezine'yve bagh Dalyan
kéyunde bulunan, Alexandria
Troas Antik Kenti'ndeki gol,
diunyadaki 8 pembe gélden
birisi olarak gostenliyor.

Yilin sadece birkag gund
pembe rengini alan gél
mikemmel gorsele sahip.
Buraninda igine etmeseler
bari. & s

Resim 4

Gorselin konumunu dogrulamak isteyen aragtirmaci Gazeteci Suna, hangi araci
kullanamaz?

A- Wikimapia
B- Google Harita
C- Free-OCR.Com

8-Asagidakilerden hangisi belirli bir bolgeden o anda herhangi bir sosyal medya hesabina
yliklenen gorsellerin veya gonderilen iletilerin goriilmesine yarayan bir aractir?

A- JPEGSnoop

C- Snopes.com
D- Wolfram Alpha

9-Asagidakilerden hangisi farkli kaynaklardan dogrulama yaparak internet sdylentilerini
listeleyen, gerceklerin, haberlerin dogrulanmasini saglayan bir web sitesidir?

A- Bing haritalar

B- Wikimaﬁia

D- Free-OCR.com

10- Sosyal medya ve haber sitelerinde paylasilan asagidaki fotografin Pakistan’da diisen
yolcu ugagini gosterdigi iddia edilmistir. Bu vakada fotografin kaynagini dogrulamak
icin iist veri bilgilerine hangi ara¢ kullanilarak erisilmelidir?

A-TinEye
C-Geofeedia
D-Wolfram Alpha
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6.BOLUM BILGIYE ERIiSIiM VE BILGi ARAMA STRATEJILERI

1-Veri tabaninda indekslenen bir bilgi kaynagina erismek icin yararlanilabilecek
unsurlardan degildir?

A- Anahtar sozciik

B- Yazar adi

C- Eser ad1

D- Yazarin dogum tarihi

2- Asagidakilerden hangisi anahtar sdzciik ile tarama araclarindan biri degildir?
A-Tirnak igareti kullanimi

B-Metin 6zeti kullanimi

B- Bagla¢ kullanimi

C- Joker kullanimi

3- EBSCOhost veri tabaninda yapilan arama ile ilgili ifadelerden hangisi yanlistir?

’. Searching: Academic Search Complete | Choose Databases
: cloning Select a Field (optional) ~ m m ?
EBSCOhost !
OR = | | genetics Select a Field (optional) =
AMD - Select a Field (optional) ~

Basic Search  Advanced Search  Search History
Resim 5

A- Arama sonuglart “cloning” ve “genetics” kavramlarinin her ikisinin birlikte
kullanildig1 kaynaklart getirmektedir.

B- Arama sonuglari sadece “genetics” kavraminin gectigi kaynaklari getirmektedir.

C- Arama sonuglar1 “ cloning” ve ““ genetics” kavramlarindan sadece birinin kullanildigi
kaynaklar getirmektedir.

D- OR (VEYA) kullanimi arastirma sonuglarimi genigletmektedir.

4- Asagidakilerden hangisi arama sonucunda erisilecek kaynak sayisini azaltir?
A- Veya

B- Ve

C- Joker

D- Degil ve VEY A’nin birlikte kullanim1
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5- Asagidaki 6nermelerden hangisi ya da hangileri dogrudur?

I- Veri tabanlarinda bulunan basit arama secenegi, kaynagin bulundugu yer, kaynak tiirii,
kaynagin dil, yayin yili gibi kriterlere gore sinirlama olanagi sunmaktadir.

II- Veri tabanlarindaki gelismis arama seceneginde, Boole islecleri ile etkili arama
gergeklestirilebilir.

II- Kiitiiphane katalogundaki basit arama secenegi, eser ve konu adina gore arama
yapilabilmesini saglamaktadir.

IV- Veri tabanlarindan makalelere erisim saglanamamaktadir.
A-I, II B-Yalnz II, C-II-11I D-III-I'V

6- Covid 19 hastaligimin halk saglig1 tizerindeki etkileri iizerine arastirma yapan Jale’nin
kullanabilecegi en etkili arama stratejisi agagidakilerden hangisidir?

A-Covid19 VEYA halk sagligi
B-Covid19 VE halk saglig
C-Covid19 VE halk VE saglik
D-Covid19 VE halk VEYA SAGLIK

7- Asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?

A-Bir konunun arastirilabilir olmasi1 kapsaminin genis olmasina baglidir.

B- Anahtar sozciiklerle calisirken alternatif yaratmak i¢in thesaurus kullanilmalidir.

C- Bir kavramin es anlamlilarin1 kullanarak arama yaparken VEYA kullanimu, ilgililik
diizeyi yiiksek sonuclara ulagilmasini saglamaktadir.

D- iki veya daha fazla kelimeden olusan kavramlar icin yapilan aramalarda tirnak isareti
kullanilmasi, konuyla ilgili kaynaklara ulagilmasini kolaylagtirmaktadir.

8- Filtre balonlariyla ilgili verilen ifadelerden hangisi yanlistir?

A-Filtre balonlari, kisilerin yaptig1 arama ge¢misine bagli olarak otomatik bir sekilde
olusmaktadir.

B-Filtre balonlari kisisel verileri kullanmamaktadir.

C- Filtre balonlari, haber iceriklerini kisitlayan bir tiir sansiir mekanizmasidir.

D- Filtre balonlari, politik kamplasmaya sebep olmaktadir ve yanki odalar
olusturmaktadir.

9- Asagidaki ifadelerden hangisi ya da hangileri_yanlistir?
I-Veri tabanlari, tez, makale ve patent gibi bilimsel yayinlara erisimi saglamaktadir.
II-Hacettepe Universitesi kiitiiphane katalogunda makale tiiriinde arama yapalabilir.
III- Veri taban1 arama alaninda joker kullanimi arama sonuglarini genisletmektedir.
IV- Arama motorlarinin olumsuz o6zelligi kisisellestirilmis filtre sistemleri
bulunmamasidir.

A-TI B-IL IV C-III, IV D-1, IIT

10-Kafeinin uyku iizerindeki etkisini arastiran Cenk, ilgililik diizeyi yiiksek ¢aligmalara
erismek i¢in aramasini nasil yapmalidir?
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A-"Kafeinin uyku tizerindeki etkisi”
B-“Kafein” VE "Uyku”

C- Kafein VE Uyku

D- Kafein VE Uyku VEYA Etki
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EK 4: OYUNLASTIRMAYA YONELIK ALGI VE
MOTIiVASYON BELIiRLEME ANKETI

OYUNLASTIRMAYA YONELIK ALGI VE MOTiVASYON BELIRLEME ANKETI!"?

Degerli Katilimcilar

Bu arastirma Hacettepe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimiinde
Prof. Dr. Ozgiir Kiilcii ile yiiriitmekte oldugumuz ” Bilgi ve Belge Y&netimi Alan1 Ogretim
Programlar1 ve Miifredatinin Oyunlastirilmasi: Bilgi Okuryazarhig Dersi Ornegi” bashkli tez
calismasi icin yapilmaktadir. Bu ¢alisma oyunlastirilmis 6gretim yontemi ve miifredatinin
Ogrenci akademik performansi {izerindeki etkisini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Ankete
vereceginiz yanitlar bilimsel arastirma kapsaminda kullanilacaktir ve kimliginizle ilgili herhangi
bir bilgi talep edilmeyecektir. Anketi yanitlamak yaklasik 15-20 dakikanizi alacaktir.
Caligmamiza vereceginiz katkilardan dolay1 simdiden ¢ok tesekkiir ederiz.

Doktora Ogrencisi Demet Soylu

Bilgi ve Belge Yonetimi Bolimii

Hacettepe Universitesi

1. BOLUM: DERSLERLE ILGILI GENEL SORULAR

1-Derslerin asagidaki hangi aracglarla verilmesini tercih edersiniz ? (Birden ¢ok segenek
isaretleyebilirsiniz)

|| Animasyon videosu

|| Bilgisayar oyunlari

|| Etkilesimli oyunlar

[ linfografikler

[_JKart oyunlar1

L IDiger (covveeeeeieeeenn )

2-Asagidaki etmenlerden hangisi ya da hangileri derse yonelik motivasyonunuzu artirir? (Birden
cok secenek isaretleyebilirsiniz).

|| Derste kullanilan egitim yontemleri
|| Interaktif sinif ortamm
|| Dersi veren dgretim iiyelerinin tutum ve davranislart

|| Derste kullanilan 6grenme araglari

10 Bu ankette eski tez basligi yer almaktadir. Anketin yapildigi dénemde eski tez basghgi kullanildig
icin ek form Gzerinde dizeltme yapilmamistir.
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|_J Sinif ortaminin fiziksel kosullari ve sinifin ergonomik yapisi

|| Dersi veren 6gretim tiyesinin paylastigi kaynaklar

I Psikolojik durumum

|_]Konu hakkindaki on bilgim ve derse yonelik hazirhgim

2. BOLUM: DERSLERIN OYUNLASTIRILMASINA YONELIK SORULAR

Bu béliimde derslerin oyunlastirilmasina ve derslerde oyunlastirilms yéntemlerin
kullanilmasina yonelik 6nermeler bulunmaktadir. Onermelere katihm durumunuzu

E-K-H (E: Evet, K: Kismen, H: Hayir) arasinda verilen secenekleri isaretleyerek
belirtebilirsiniz.

1- Derslerin oyunlarla ve oyunlastirilmis yontemlerle 6gretilmesini dogru
buluyorum.

2-Derslerde oynanan oyunlardan kazanan puanlarin ders notu olarak
kullanilmasini dogru buluyorum.

3-Ders kapsaminda yapilan faaliyetlerin, oyunlar, etkilesimli videolar ve
yaratici igerik agisindan zenginlestirilmesi gerektigini diisiinityorum.

5-Derslerin oyunlastirilmis yontemlerle islenmesinin, 6grenci
performansini olumlu yénde etkileyecegini diisiiniiyorum

6-Oyunlastirma yonteminin derse olan ilgimi artiracagini diigiiniiyorum.

7-Oyunlastirma yonteminin diger derslerle de kullanilmasini isterim.

8-Oyunlasgtirma yontemiyle desteklenmis karma egitim yontemlerinin
kullanilmasinin, dersi daha iyi anlamami saglayacagini diisiiniiyorum.

9-Oyunlastirilmis bir etkinlikte, sinif i¢inde basarisiz olursam, kendimi
kotii hissederim.

11-Oyunlastirmanin sinif i¢i yaris1 artiracagini diistiniiyorum.

12-Bilgi okuryazarlig1 dersinin oyunlastirilmasinin 6grenme siirecimi
kolaylastiracagini diigiiniiyorum.

13-Bilgi okuryazarligi dersini oyun oynayarak 6grenmek isterim.
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3. BOLUM: OYUN MEKANIKLERI, DINAMIKLERI VE UNSURLARINA ILISKIN
SORULAR

Bu béliimde oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarina iliskin sorular yer almaktadir.
Onermelere katihm durumunuzu E-K-H (E: Evet, K: Kismen, H: Hayir) arasinda verilen
secenekleri isaretleyerek belirtebilirsiniz.

1-Oyunda seviye atladikea, rozet, puan, 6diil ve esya kazanmanin
motivasyonumu yiikseltecegini diigiiniiyorum.

2-Oyundaki seviyelerin giderek zorlagmasi, oyunun diger
asamalarina yonelik merak duygumu giiclendirir.

3-Oyundaki liderlik cetveli (performans-skor tablosu), kendi
performansimi akranlarimin performansi ile karsilagtirmami saglar.

4-Liderlik cetvelinde akranlarima gore alt siralarda olsam bile, bu
durum motivasyonumu kirmak yerine basarma azmimi gii¢lendirir.

5-Oyun ortaminda kendime ait kisisel bir hesabimin ve avatarimin
olmas1 beni motive eder.

6-Oyundaki seviyelerin kolay olmasini tercih ederim.

7-Oyun tasariminin renkli, canli ve hareketli olmasi, oyuna yo6nelik
duydugum heyecani artirir ve oyuna yonelik baglilik duygumu
giiclendirir.

8-Oyunlagtirma yontemi, kendi basar1 ve performansimi izlememe ve
zayif oldugum konularda kendimi gelistirmeme olanak sunacagini
diigiiniiyorum.

9- Oyun senaryosunun, oyuna dahil olmami kolaylastiracagini
diigiiniiyorum.
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4. BOLUM: OYUNLASTIRMANIN KiSISEL ETKILERINE ILISKIN SORULAR

Bu béliimde oyunlastirmanin Kisisel etkilerine iliskin sorular bulunmaktadir. Onermelere
katihm durumunuzu E-K-H (E: Evet, K: Kismen, H: Hayir) arasinda verilen secenekleri
isaretleyerek belirtebilirsiniz.

1-Dogru yanitlayacagim her bir sorunun, 6z-giiven diizeyimi
artiracagini diistiniiyorum.

2-Oyunlastirma ydnteminin, basarma arzumu ve hirsimi artiracagini
diisiiniiyorum.

3-Oyunlastirilmis uygulamalarin, hizli diisiinme becerilerimi
gelistirecegini diisliniiyorum

4-Oyunlastirmanin, problem ¢ézme becerilerimi gelistirecegimi
diigiiniiyorum.

5-Oyunlastirmig uygulama ile sinif igerisinde sosyal statii
kazanacagimi diistiniiyorum.

6-Oyunun yaratici diisiinme becerilerimi gelistirecegimi
diigiiniiyorum.

7- Oyun igerisindeki gorevleri gerceklestirirken kendi kararlarimi
verebilmek 6zerk hissetmemi saglayacaktir.
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EK 5: OYUNLASTIRILMIS BOY EGIiTiM PROGRAMINA
ILISKIN DEGERLENDIRME ANKETI!!

OYUNLASTIRILMIS DERS iCERIGINE iLiSKiN DEGERLENDIRME ANKETI
Degerli Katihmcilar

Bu ¢aligma, Hacettepe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Bilgi ve Belge Yonetimi Boliimii’nde
Prof. Dr. Ozgiir Kiilcii ile yiiriitmekte oldugumuz ” Bilgi ve Belge Y&netimi Alan1 Ogretim
Programlar1 ve Miifredatinin Oyunlastirilmast: Bilgi Okuryazarhigi Dersi Ornegi” bashkli tez
caligmasi i¢in yapilmaktadir.

Bu anket oyunlastirilmis BOY egitim programinin degerlendirilmesini amaglamaktadir. Ankete
vereceginiz yanitlar bilimsel arastirma kapsaminda kullanilacaktir ve kimliginizle ilgili herhangi
bir bilgi talep edilmeyecektir. Anketi yanitlamak yaklasik 15-20 dakikanizi alacaktir.
Calismamiza vereceginiz katkilardan dolay1 simdiden ¢ok tesekkiir ederiz.

Doktora Ogrencisi Demet Soylu
Bilgi ve Belge Yonetimi Bolimii

Hacettepe Universitesi

1- Oyuncu Tiirlerini Belirleme Yonelik Sorular
Oyuncu tiirleri konusunda asagidaki ifadelerle ilgili goriisiiniizii belirtiniz.

(E=evet, K=kismen, H=hay1r)

1 Oyun ortaminda oyun oynamadan daha ¢ok diger kisilerle etkilesim | E | K | H
icinde olmay1 seviyorum.

2 Oyun ortaminda rekabet vazgegilmez bir faktordiir. E | K |H

3 Oyunda 6nem verdigim tek sey liderlik cetvelinde en st siralara E | K |H
cikmaktir ve en yiiksek puani almaktir.

4 Oyunda, ortami1 kesfetmek basarili olmaktan daha ¢ok énemlidir. E [ K |H

11 Bu ankette eski tez basligi yer almaktadir. Anketin yapildigi dénemde eski tez basghgi kullanildig
icin ek form Gzerinde dizeltme yapilmamistir.
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2- Oyunlastirma unsurlar1 , mekanikleri, dinamikleri ve estetigi ile ilgili sorular

Oyunda kullanilan oyunlastirma unsulari, mekanikleri, dinamikleri ve estetigi konusunda
asagidaki ifadelerle ilgili goriigtiniizli belirtiniz.

(E=evet, K=kismen, H=hay1r)

1 | Oyunda verilen 6diiller beni motive etmistir. E | K | H

2 | Oyunda gorevleri gerceklestirip seviye atladik¢a derse yonelik ilgim E | K | H
artt1.

3 | Oyunun senaryosu ve hikayesi oyunun i¢ine dahil olmami E |K |H
kolaylastirmistir.
4 | Oyundaki seviyelerin giderek zorlagmasi, oyunun diger agsamalarina E |K |H

yonelik merak duygumu giiclendirmistir.

5 | Liderlik cetvelinde diisiik puan aldigimi ve alt siralara kaydigimi E|K | H
gdrmek motivasyonumu kirmistir.

6 | Liderlik cetvelinde akranlarima gore alt siralarda olsam bile, bu E | K | H
durum motivasyonumu kirmak yerine bagsarma azmimi
giiclendirmistir.

7 | Oyun ortaminda kendime ait kigisel bir hesabimin olmasi beni motive | E | K | H
etmistir.

8 | Oyunda geri bildirim alabilmem bir sonraki hedefime odaklanmami E |K |H
kolaylastirmistir.

9 | Oyunun estetik tasarimini begendim.

3- Oyunun kullanilabilirligine iliskin sorular
Oyunun kullanilabilirligi konusunda asagidaki ifadelerle ilgili goriisiiniizi belirtiniz.

(E=evet, K=kismen, H=hay1r)

1 | Buoyunu sik bir sekilde oynamak isterim.

Oyun miizigini rahatsiz edici buldum.

== =

2
3 | Oyunu ¢ok karmasik buldum.
4

Sorularda gorsellerin kullanilmasi igerige daha kolay kavramami
sagladi.

(9]

Oyun gorev panelinin kullaniminin kolay oldugunu diisiiniiyorum.

6 | Oyunun islevsel oldugunu diisiiniiyorum.

7 | Gorev fonksiyonlarinin, sisteme iyi bir sekilde entegre edildigini
diisiiniiyorum.

8 | Oyunda tutarsizliklar oldugunu diisiiniiyorum.

~ A AR AR AR AR
==1 I == I ==] == I == =] =~ == I ==!

9 | Oyunda zaman sinirlamasinin bulunmasi oyunun sikici olmasini
engellemistir.
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10 | Birgok kisinin bu sistemi hizli bir sekilde kullanmay1 6grenecegini
diisiiniiyorum.

=

11 | Oyunun puanlama mantigin basarili buldum.

12 | Oyun motorunun nasil kullanilacagini hizli bir sekilde kavradim.

13 | Oyunu oynarken rahat hissettim.

14 | Oyun panelini kullanmadan 6nce 6grenmem gereken bir¢ok sey
oldugunu diisiiniiyorum.

= o= = =

15 | Oyun kurallar1 agik ve net bir sekilde belirtilmistir.

16 | Oyun kurallarin1 anlamadim.

17 | Oyundaki gorevlerin karmasik ve zor oldugunu diisiiniiyorum.

18 | Oyundaki ipuclarini bulmakta zorlandim.

19 | Oyundaki gorevlere iliskin talimatlari anlamakta zorlandim.

20 | Oyunun teknik akisinda sorun yasamadim.

21 | Genel olarak oyun tasarimini bagarili buldum.

ol ol ol ol ol ol o

~ANARAR AR R R R R R AR

== I == == [ = =1 [ ==Y R == == R == [ = = [ = =} [ = =} [ «=

4- Animasyon videolarimn etkinligine iliskin sorular

Oyunlastirilmig Bilgi Okuryazarlig1 dersinde izlenen animasyon videolar1 konusunda

asagidaki ifadelerle ilgili goriisiiniizli belirtiniz.

(E=evet, K=kismen, H=hay1r)

1 | Animasyon videolarindaki fon miizigini rahatsiz edici buldum.

Videolar hizli ilerledigi i¢in takip etmekte zorlandim.

2
3 | Video akiginin yavag oldugunu diistinliyorum.
4

Videolarda kullanilan dilin akici, sade ve anlasilir oldugunu
diislinliyorum.

= = = e

(V)]

Videolarda kullanilan dilde anlatim bozuklugu oldugunu
diigiiniiyorum.

=1

Video tasarimini eglenceli buldum.

Videolarda kullanilan alt yazi beni rahatsiz etti.

Videolar1 ¢ok begendim.

O oo Q| &

Videolardaki kurgu ve hikéyelestirmeyi begendim.

= o= o= e

~ A AR R A AR AR
== I ==1 R ==] I ==Y [ = =] [ =] [ ==] [ < o} o

5- Oyunlastirilmis derse katilimla ilgili sorular

Oyunlastirilmis derse katiliminiz konusunda asagidaki ifadelerle ilgili goriistiniizi

belirtiniz.

(E=evet, K=kismen, H=hay1r)
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Oyunlastirilmis etkinlikten dolay1 derse daha fazla ilgi gosterdim.

Oyunlastirma yontemi kullanildigi i¢in derse daha fazla katilmaya
caligtim.

Oyunlastirma yontemi kullanildig1 i¢in bu derste motivasyonum
yiikseldi.

Oyunlagtirma yontemi, derse katilimimu stirekli kilmistir.

Oyunlagtirma kullanildigi i¢in, meslektaglarimla ve/veya hocalarimla
daha fazla iletisim kurabildim.

Oyunlagtirma kullanildigi i¢in derse daha fazla odaklandim ve daha
cok ilgi duydum.

Derslerde liderlik cetvelindeki puan siralamasini gérmek hosuma
gitti.

Oyunlastirma yontemi, kendi basar1 ve performansimi izlememe ve
zayif oldugum konularda kendimi gelistirmeme olanak sunmustur.

Rekabete dayali bir ortamin olusturulmasi, derse olan ilgimi
artirmistir ve katilma konusunda beni tesvik etmistir.

10

Oyunlastirma yontemiyle desteklenmis karma egitim yontemlerinin
kullanilmasi, konular1 daha iyi anlamami sagladi.

11

Oyunlastirilmis bilgi okuryazarlig1 ders programinda, zamana kars1
yarigmak sorulara daha hizli yanit vermemi sagladi.

12

Oyunda bulunan zorluklar (challenge), oyunun diger seviyelerini
merak etmemi saglamistir.

13

Oyun ¢ok siiriikleyici idi nasil bittigini anlayamadim.

14

Oyunlastirma yonteminin, beni bagarma konusunda giidiilemistir ve
bundan dolay1 siif ortaminda daha fazla sorumluluk alabilme
cesaretini gosterdim.

15

Oyunlastirilmig yontem 6z-giivenimi artirmistir.

16

Oyunlagtirilmig yontemler ile kendimi daha iyi ifade edebildim.

17

Ders konularinin animasyon videolari ile 6gretilmesini etkileyici
buldum.

18

Animasyon videolarinin ders igerigini kolay kavramami sagladigini
diigiiniiyorum.

19

Animasyon videolar1 derse olan ilgi ve heyecan diizeyimi artirmistir.
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EK 6: GELENEKSEL BOY EGITiM PROGRAMINA iLiSKIN
DEGERLENDIRME ANKETI"2

Degerli Katilimcilar

Bu arastirma Hacettepe Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Bilgi ve Belge Yonetimi
Béliimii’nde Prof. Dr. Ozgiir Kiilcii ile yiiriitmekte oldugumuz ” Bilgi ve Belge Yénetimi
Alam Ogretim Programlari ve Miifredatimn Oyunlastirilmasi: Bilgi Okuryazarhg
Dersi Ornegi” baslikli tez caligmasi icin yapilmaktadir Bu anket almis oldugunuz
geleneksel BOY egitiminin degerlendirilmesini amaglamaktadir. Anketi yanitlamak 10

dakikanizi alacaktir.

Katiliminiz igin tesekkiirlerimi sunarim.

Demet Soylu

Doktora Ogrencisi

Hacettepe Universitesi Bilgi ve Belge Y&netimi Boliimii

ANKET SORULARI

A: Asagidaki 6nermelere katilim durumunuzu 1-5 arasinda puanlayarak belirtiniz

Oyun ve animasyon videolart olsa dersi daha kolay 6grenecegimi [ 1 |2 |3 |45
diisiiniiyorum.

Islenen konularin 6nemli ve gerekli oldugunu diisiiniiyorum.

Konular beni heyecanlandirdi

Oyunlastirilmig egitim veya geleneksel egitim yontemleri arasinda fark
oldugunu diisiinmiiyorum

Ders igerikleri oyunlastirilmig yontemlerle verilse idi daha kolay
o0grenirdim.

Dersi zor anladim.

Derse yonelik ilgi ve heyecanim azaldi

Powerpoint slaytlari ile yapilan dersin sikict oldugunu diistiniiyorum.

Konular oyunlarla 6gretilse idi ders daha siiriikleyici olurdu.

Motivasyonumun diistiiglinii hissediyorum.

12 Bu ankette eski tez bashgi yer almaktadir. Anketin yapildigi dénemde eski tez bashgi kullanildig
icin ek form Gzerinde dizeltme yapilmamistir.
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B:Almis oldugunuz geleneksel BOY egitim programmin etkililigi konusundaki

goriisleriniz nelerdir

EK 7: DENEY GRUBU OGRENCILERININ OYUN EKRAN
KAYIT ANALIZLERI

Deney grubu &grencileri SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda BOY oyununu
oynarken OBS Studio programi ile ekran kaydi almistir. Her bir 6grenciye ait
ekran kayitlar1 aragtirmaci tarafindan izlenmistir ve analiz edilen detayli bulgular
asagida paylasilmistir.

0100 numarah 6grenci
Oyun girisindeki oyun kurallar1 butonuna basmamistir ve oyun kurallarini incelememistir.
Bilgi Kaynaklari

Bu boliimde 6grenci gorevini gerceklestirirken oyun panelinde agilan sorulara yanit
vermektedir. Soruya iligkin yanitlar1 oyunun siiriikle birak 6zelligini kullanarak oyun
ekraninda goriilen yanit kutularina yerlestirmektedir.

0100 numarali 6grenci 1. gorevde 14 saniye gorevine iliskin agiklamalar1 okumak igin
zaman harcamistir. Bu siire de 0grenciye ait ekran kayitlarindaki imle¢ hareketleri takip
edilerek hesaplanmustir. Ogrenci Yanit1 bulmak igin ipucu kullanmak yerine deneyerek
bulmaya calismistir. Siiriikle birak 6zelligi kullanilarak yanitlarin ilgili kutulara
stiriiklendigi gorevde, segenekleri kutulara siiriiklemistir. Yanlis yanit verdiginde siireg
basa donmiistiir. Ogrenci 8 kez deneyerek dogru yanita ulasmustir. Ogrencinin ipucu
kullanmasi halinde daha az deneme sayist ile ve daha kisa siirede gorevini
gerceklestirebilecegi diisiiniilmektedir. Ogrenci oyunu oynarken kacis odasi igerisinde
ipucunu bulmak i¢in zaman ayirmak istememis olabilir. Bu yiizden de kutular1 deneyerek
sonuca daha hizli gidebilecegini diisiinmiis olabilir. Bartle oyuncu tiirleri agisindan ele
alindiginda, 0100 numarali grencinin katil oyuncu tipolojisine ait 6zellikler sergiledigi
gorilmektedir. Bartle’a gore, oldiiriicii (katil) oyuncu tipi oyundaki basarili olmak i¢in
asirtya kagan tavirlar sergileyebilir, hedefine ulagsmak i¢in hile kullanabilir veya tercih
edilmeyen yollara basvurabilir. 0100 numarali 6grenci de birkag denemesinin ardindan
denemekte 1srar etmek yerine, ipucundan gerekli bilgiyi edinerek yanit verebilirdi.
Ogrenci 1 dakika 34 saniye harcayarak gérevi tamamlamustir. Oyundan tam puan almustir.
2. gorevde de gorev agiklamalarini okumaya 10 saniye ayirmustir. Benzer bir yaklagim
sergileyerek ipucuna gitmeden gorevini gerceklestirmeye cahsmstir. Iki kez ilgili
yanitlari segtigi kutulara stiriiklemistir fakat yanlis yanit verdigi igin, bu islemi tekrardan
yapmak zorunda kalmistir. Ugiincii denemede gérevini basari ile tamamlamistir ve bu
siiregte sadece 50 saniye ge¢mistir. Birinci gorevdeki performansi ile karsilastirildiginda
ikinci gorevde daha hizli davrandigr goriilmektedir. Siiriikle-birak 6zelligini daha rahat
kullanmaya baslamustir. Ugiincii gorevinde ve dordiincii gorevinde gorev tanmmini
okumaya sirastyla 10 ve 13 saniye aymrmmstir. Her iki gorevde de Ipucu kutularindan
yararlanmadan ilk denemede gorevini gerceklestirmistir. Ugiincii gorevini 14, dordiincii
gorevini de 19 saniyede bitirmistir. Besinci gorevinde de bitirme siiresi 22 saniye olup ilk
denemede basarili olmustur. 6. gorevde Ogrenci gorev tanimini okumaya 14 saniye
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ayirmistir, bir kez denemesinin ardindan ipucu kutusuna gitmistir. Gérev panelinden
¢iktiktan sonra ipucu bulmak igin 20 saniye zaman harcamustir. Ipucundaki bilgi notuna
kisaca (3sn.) goz gezdirerek tekrardan gorev paneline gelmistir ve bu gorevde toplamda
58 saniyede tamamlamistir. 7. gorevinde ise gorev okuma siiresi 5 saniyeye diigmiistiir.
Ipucunu kullanmamustir. ilk denemede gorevini tamamlamustir. Gérev igin ayirdig: siire
sadece 13 saniye olmustur. 8.gorevde de gorev okuma siiresi 4 saniye olarak izlenirken, 9.
gorevde de 7 saniye olarak gdzlemlenmistir. Son iki gorevde de Q100 numarali dgrenci
gorevi ilk denemede basariyla tamamlamistir. 8. gorevi tamamlanma siiresi 16 saniye
iken, 9. gorevde de 6grencinin gorevini tamamlamak icin harcadigi toplam siire 13 saniye
olmustur. Ogrenci tiim gorevlerden tam puan almustir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Bolim girisinde bulunan Dewey Onlu Siniflama Sistemi semasimi sadece 2 dakika
inceleyerek gorevler paneline gecmistir. Birinci gorevi actiginda, 10 saniye gorevini
okumustur. ilk asamada 24 saniye oda igerisinde gezinmistir, odadaki nesneleri
incelemistir. O100 numarali dgrencinin bu béliimdeki yaklasimi Bartle’m oyuncu
tirlerinden olan Kasif Yapanlar tipolojisi ile benzerlik gostermektedir. Bir onceki
bolimde ipuclarinin ¢ogunu kullanmadigi icin kagis odasinda cok fazla kesfetme
olanagina sahip oyuncunun bu boliimiin giris kisminda oday1 tamimak i¢in daha fazla
vakit harcadigi goriilmektedir. Oday1 tanimasinin ardindan &grencinin oda igerisinde
ipucunu aramasi beklenirken, 6grenci raflari incelemeye baslamistir. Ardindan masaya
giderek masadaki Antik Dil kitabin1 alip raflar1 tek tek deneyerek yerlestirmeye
caligmistir. Fakat bu tesadiifi denemede kitabi koymasi gereken rafi bulamamustir.
Ogrenci tek tek raflarda gezerken kitabi yerlestirebilecegi ayirt edici bir detay
yakalamaya c¢aligmis olabilir. Géreve baslamasinin 1. dakikasinda yerde bulunan ipucu
yazili kagidi bulmustur. Ogrenci toplam 1 dakika 49 saniye harcayarak gorevini
tamamlamistir. Ogrenci bu gorevden tam puan kazanmustir. Ogrenci ikinci gérevde 5
saniye gorev agiklamalarin1 okumustur ve 25 saniyede ipucuna ulasmistir. 0100 numarali
Ogrencinin oda igerisinde sag ve sol yon tuslarmin kullanimina hakim olmaya bagladigi
goriilmektedir. Masanin iizerindeki Toplum Bilimleri kitabim1 300 numarali rafa
gdtiirmeye iliskin bu gorevi toplamda 34 saniyede tamamlamistir. Ogrencinin Doga ve
Matematik Bilimleri rafindan bir kitap alip masaya birakmasi beklenen 3. goérevde
dgrencinin toplamda harcadid: siire miktar1 (19sn) azalmistir. Ipucunu bulma siiresi ise 13
saniyedir. 4. ve 5. gorevlerde de oOgrencinin ipuclarim1 rahatlikla bulabildigi, oda
icerisinde sag-sol yon tuslarin1 kullanmada daha yetkin hale geldigi dikkati cekmektedir.
Ogrencinin 4. gérev ipucunu bulmak igin 13, 5. gérev ipucunu bulmak icin de 10 saniye
harcadig1 goriilmektedir. 4. gorevin tamamlanma siiresi 24 saniye iken, 5. gorevin
tamamlanma siiresi 19 saniye olmustur. 6. gérevde gorev agiklamasimi okumasi 10 saniye
siirerken, 7. gorevde ise 11 saniye siirmistiir. 6. gorevi 1.15 saniye tamamlarken, 7.
gorevi 23 saniyede tamamlamustir. Ogrencinin gérevdeki tiim gérevlerden tam puan
aldig1 gozlemlenmistir. Ayrica 6grencinin boliimiin sonuna dogru oyuna hakimiyetinin
artt1g1, oyun motorunu daha rahat kullanabildigi goriilmiistiir.

LC Simiflama Sistemi

Bolimiin basinda 6grencinin boliime iligkin agiklama bilgilerini okumasi sadece 10
saniye slrmistiir. 1. gorevde 6grenci 10 saniye boyunca soruya iligkin agiklamalari
okumustur. Ipucuna 4 saniye icinde ulasmistir. Dewey Onlu Siniflama Sistemine iliskin
boliimiiniin bagindaki goézlemci tavirlar ile karsilagtirildiginda, bu boliimde 6grencinin
gbzlem ve inceleme davranislarinin daha seyrek oldugu sdylenebilir. Hizli bir sekilde
gbrevini bitirmeye odaklanan &grenci 27 saniyede bu gorevi tamamlamustir. ikinci
gorevde ise Ogrencinin gorev tanimini anlamaya daha fazla odaklandigi ve gorevi
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okumaya 15 saniye zaman ayirdig1 dikkati ¢ekmektedir. 5 saniyede ipucuna gidebilen
Ogrenci toplamda 38 saniye i¢inde gorevi bitirmistir. Bu bdéliimdeki oyun tasarimi Dewey
Onlu Siniflama Sistemi boliimiine benzedigi i¢in, 6grencinin sag-sol yon tuslarmi rahat
kullandig1 ve oda igerisinde rahat hareket edebildigi goriilmektedir. Oyun oynama
davranis1 daha da seri hile gelen 6grenci O100 numarali grenci 8 saniye gorev tanimini
okuyarak, 5 saniye i¢inde ipucuna ulasarak toplamda 20 saniye iginde gorevi basari ile
tamamlamistir. 4. (gorev agiklamasini okuma siiresi: 12 saniye, ipucuna gitme siiresi 9
saniye,gorevi tamamlama siiresi: 29 saniye), 5. (gorev agiklamasini okuma siiresi: 7
saniye, ipucuna gitme siiresi 12 saniye, gorevi tamamlama siiresi: 37 saniye) gorevlerde
de oyuncu siirece olan hakimiyetini koruyabilmistir. Ipucu olarak her birinde bir sinif
tiiriinii gdsteren LC kartlarini inceledigi 6. (gorevini okuma siiresi: 10 saniye) gorevde de
ogrenci, kartlar1 40 saniye siire boyunca incelemistir. Burada 6grencinin kartlarin 6n ve
arka yiizlerini detayli bir sekilde inceledigi, hem konuyu 6grenmeye calistigi hem de
ipucunu yakalayarak gorevini gergeklestirmek icin caba harcadigi goriilmektedir.
Kesfedici bir rol benimseyen 6grenci bu gorevi tamamlamak icin toplamda 77 saniye siire
kullanmigtir ve 1 dakika 17 saniye bu boliimde 6grencinin bir goreve ayirdigi en yiiksek
stire olmustur. LC kartlarma daha hakim oldugu i¢in, 6grenci 7. gorevi 38 ve 8. gorevi 42.
saniyede bitirmistir. Ipucunda LC kartlarim tekrardan incelese de bu kez daha kisa siirede
bu asamay1 gegmistir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrenci, giris kisminda boliime iliskin bilgi veren agiklamalar1 34 saniye icerisinde
okumustur. Bu bolimde de siiriikle-birak 6zelligi kullanilmistir ve 6grencini yanitlari
yanit kutularina siiriiklenmesi istenmistir. 1. ve 2. gorevlerde ipucu kullanmadan ilk
denemede sorular1 yanitlayabilen 6grenci, 15 saniye gorev agiklamasini okumaya ayirdigi
zaman dahil olmak lizere her bir gorevde toplamda 1 dakika 50 saniye harcamistir. 3.,4.
ve 5. gorevlerde ise sorulara ayirdig1 zaman biraz daha fazla olmasina ragmen, 2 dakika
30 saniyeyi geg¢meyecek sekilde yanitlar1 dogru kutulara siiriikleyebilmistir. Bu ii¢
gorevde de ipucu destegi alarak ilk denemesinde basarili olmustur. 6. gorevde ise deneme
sayist 3’e cikarken, goreve ayrilan siire degismemistir. 7., 8. ve 9. gorevlerde de ipucunu
bulma siiresi, 3.,4.,5., 5., ve 6. gorevlerde oldugu gibi en fazla 30 saniye olmustur. 7. ve
10. gorevlerde de deneme sayisinin 2, 8. ve 9. gorevlerde de 1 oldugu dikkati ¢ekmektedir.
Bu dort gorevde de goreve ayrilan siireler birbirine yakindir (en yiiksek 2 dakika).

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu boliimiin girisinde 6grenci bolimiin agiklamalarini okumaya 10 saniye zaman
ayirmistir. Boliimde bulunan gorevlerde yanitlarin ilgili yanit kutularina siirtiklenip
birakilmasi istenmistir. Ogreniciler Bilgi Kaynaklar1 boliimiinde siiriikle-birak 6zelligini
kullanmay1 6grendikleri i¢in bu boliimde daha yetkin ve rahat olmalar1 beklenmektedir.
Ogrencinin her bir gérevde ilgili yamtlar1 kutuya siiriiklemeden once gérev panelindeki
soru ve agiklamalar1 okumak i¢in ne kadar siire zaman ayirdig1 imleg hareketleri izlenerek
hesaplanmistir. 1. gérevde 6grenci agiklamalar1 okumak i¢in 5 saniye zaman harcamistir.
Ipucu kullanmadan {igiincii denemede ve 35. saniyede dogru yanita ulasmstir. 2. gérevde
ise 0grencinin ipucu kutusuna gitmeyi tercih ettigi ve 10 saniye i¢inde ipucuna ulastigi
gOriilmiistiir. Gérevin tamamlanma siiresi 1 dakika 11 saniye olmustur ve ipucundan elde
ettigi bilgi ile 68renci tek seferde gorevi tamamlamistir. Benzer sekilde 3. gorevde de ilk
denemede gorevi tamamlayan 6grenci, gorevi okumak i¢in 5 saniye, ipucuna gitmek igin
10 saniye harcamistir ve toplamda 36 saniye kullanmustir. 4. ve 5. gorevlerde de gorev
panelindeki aciklamalari okumak i¢in 10 saniyeden daha az zaman ayirmistir ve ipucuna
ulagmistir. Her iki gérevde de ilk denemede basarili olmustur ve 20 saniye igerisinde
gorevi tamamlamigtir. 7., 8. ve 9. gorevlerde de 6grencinin benzer sekilde 10 saniyeden
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kisa bir zamanda goreve iliskin agiklamalar1 okumay1 tamamladigi, ipuglarina en geg 15
saniye icerisinde ulastifi ve 40 saniye icerisinde gorevleri basari ile tamamladif
izlenmektedir. Ogrenci tiim gorevlerden tam puan almstir.

APA 6 Atf Stili

Siirtikle birak ozelligi ile yanitlama secenegi bulunan bu bdéliimde de Ogrenci giris
bolimiindeki bilgileri hizli bir sekilde atlamistir. 1. gérevde 5 saniye iginde gorev
panelindeki agiklamalart okuyarak hizlica oda igerisine giris yapmistir ve hizli bir sekilde
(3 sn.) icerisinde ipucuna giderek 15 saniye icinde gorevi tamamlamistir ve ilk
denemesinde basarili oldugu goriilmiistiir. 2. ve 3. gorevde de 15 saniyeden kisa bir siire
icerisinde ipucuna ulast11 gdzlemlenmektedir. Ogrenci Bu gérevlerde de gérevi okumak
icin yaklasik 5 saniye zaman ayirmustir, gorevi hizlica kavradigi 40 saniyeden daha az bir
zamanda gorevi tamamlamistir. 4. gorevde ise Ogrenci gorevi anlamak i¢in daha fazla
zaman (31 saniye) gecirmistir, ipucu destegi almamistir. Gorevi tamamlama siiresi 1
dakika 16 saniye olan 0grencinin bu gorevde biraz zorlandigini séylemek miimkiindiir.
Ucgiincii denemesinde basarili olmustur. 5. gérevde de 6grenci 15 saniyeden kisa bir
siirede ve ilk denemesinde ipucu destegi kullanmadan basarili olmustur. Gorevini 56
saniye i¢erisinde tamamlamistir. 6. gérevde gorevi tamamlama siiresi 20 saniyeye, 7. ve 8.
gorevlerde 40 saniyeye, 9. gorevde de 67 saniyeye ¢ikan oyuncu 8. gorev disinda diger
gorevlerde ipucu destegi alarak ilk denemede gorevini basarili bir sekilde tamamlamstir.
Ogrencinin tiim bu goérevlerde ipucuna ulasma siiresi 10 saniyeden fazla olmamustir.
Fakat gorevini okuma ve anlama siiresi 15 saniyelerin lizerine c¢ikarak biraz daha
uzamstir. Ekran kaydi izlenirken, 6grencinin ilgili yanitlar1 segtikten sonra ilgili kutulara
yerlestirme konusunda ¢ekimser davrandigi ve diislindiigii dikkati cekmistir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Bu boliimde ogrenci giristeki agiklamalari yaklagik 20 saniye incelemistir. 1. ve 2.
gorevde gorev agiklamalarini 10 saniye igerisinde okuyan Ogrenci, en fazla 15 saniye
kullanarak kapali oda igerisindeki ipucunu bulmustur ve 60 saniye igerisinde asamalart ilk
denemesinde tamamlamistir. Gorevi basarmadan Onceki yanitlar1 kutulara siiriikleme
konusunda c¢ok sayida denemede bulunmamistir ve tef seferde islemi bitirmistir. 3.
gorevde ipucu destegi almadan ilk denemede secenekleri dogru kutulara
siiriikleyebilmistir ve bu islem sadece 35 saniye siirmiistiir. 4. ve 5. goérevde de ipucuna
20 saniye icerisinde ulagsmistir ve gérevini okumasi da 10 saniyeden fazla siirmemistir. I1k
denemede basarili olmustur. Toplamda yaklasik 1 dakika harcayarak ilk denemede gorevi
bitirmistir. 6. ve 10. gorevlerde gorevi tamamlamas1 5 dakikanin {izerine ¢ikmistir. Altinci
gorevini ikinci, yedinci gorevini de ilk denemede bitirmistir. MEIS ek ipucu destegi
alarak gorevi tamamlarken, 7., 8. ve 9. gorevde ilk ipucu butonu ile tamamlamistir ve en
fazla 3 dakika kullanmistir. Ogrencinin bu béliimde oyun tasarim unsurlarinin islevselligi
acisindan herhangi bir sorun yasamadigi dikkati ¢cekmektedir. Sekizinci ve dokuzuncu
gorevinde iki kez denemistir.

0101 numarah 6grenci
101 numaral1 6grenci oyun kurallarin1 okumamastir.

Bilgi Kaynaklari
10 saniye gorevine iligkin agiklamalar1 okumaya ve 15 saniye de ipucunu bulmaya ayiran

ogrenci 1 dakika 11 saniye igerisinde yamtlart dogru kutulara siiriikleyip birakmustir.
Ipucunu bulmadan o6nce yanitlar1 3 kez kutulara siiriikkleyen fakat basarili olmayan
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Ogrenci ipucu destegi aldiktan sonra gorevinde basarilt olmustur. 2. ve 3. gorevlerde de 5
saniye icerisinde gorev aciklamalarini okuyup hizli bir sekilde ipucu destegi almustir.
Gorevi tamamlamasi 20 saniyeden fazla siirmemistir ve ilk denemede dogru kutular
bulabilmistir. Ogrenci siiriikle-birak 6zelligini rahat kullanmistir ve boliimiin basindaki
ilk gorevlerde hakimiyet kurmay1 ve siireci kontrol edebilmeyi basarmustir. Ogrencinin
benzer tutumu 4., 5. 6., 7. ve 8,9, 10. gorevlerde de devam etmistir. Tiim bu gorevlerde en
fazla 10 saniye igerisinde gorev tanimlamalarmi okuyan Ogrenci, en fazla 8 saniye
kullanarak sakli ipuglarma ulasmistir. Ogrencinin son bes gorevi tek denemede ve
maksimum 60 saniye igerisinde tamamlamas1 ipuglarindaki bilgileri dogru ve etkili bir
sekilde kavradigini gostermektedir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Goreve ait bilgileri okumaya 3 saniye zaman ayiran O101 numarali dgrenci, ipucunu
bulmak icin 45 saniye ugragsmistir. Ardindan masada bulunan Antik Dil kitabin1 almastir.
Dogru rafa gitmesine ragmen, kitabi rafa yerlestirememistir. Ogrencilerin kitabi rafa
yerlestirirken zorlanmamasi igin, raftaki kitaplardan bir tanesi digerlerine gére daha farkli
renkte ve daha parlak olacak olacak sekilde tasarlanmustir. Ogrenci bu kitabin {izerine
tikladig1 zaman kitabr yerlestirebilmektedir. Ogrencinin gorevini gergeklestirirken oyun
tasarimi agisindan zorlanmamasi i¢in bu sekilde bir diizenleme yapilmistir. Bolimi
oynamadan once bilgilendirmeler yapilmasina ragmen, O6grencinin zorlandigi ve tek
denemede rafa yerlestiremedigi goriilmektedir. ilk denemesinde kitab1 rafa
yerlestiremeyen 6grenci MEIS ipucu butonuna bakmistir. Oyun panelinde agilan bilgide
butonun kendisine verilen siire bittikten sonra aktif olacagini ve ek 2 dakika daha
atanacagini dgrenmistir. Ogrenci toplamda 2 dakika harcayarak gorevini tamamlamustir. 2.
gorevde de gorevi kisa siirede (3sn.) okuyan Ogrencinin oda igerisindeki gizli ipucu
bulmas1 kolay olmamistir. Ogrencinin bu boliimde sol ve sag yon tuslarmi rahat
kullanamadig1 gdzlemlenmektedir. Ipucu kacis odasinda duvarda asili olan tablonun
iizerine yerlestirilmis beyaz bir not kagidinda olmasina ragmen, 6grencinin ipucunu fark
etmeden atlamaktadir. Goriilebilir bir yerde olmasina ragmen beyaz not kagidi 6grencinin
dikkatini ¢ekmemistir. Kacis odasinda iki tablo bulunmaktadir. Ogrenci imleci ipucu
bulunan tablodan diger tabloya gotiirmektedir ve tablo {izerinde 2-3 saniye ipucunu
aramustir. Ipucuna ulasamayan &grenci odayr incelemistir ve oda icerisindeki diger
nesnelerin lizerine tiklamigtir. Goreve baglamasmin ardindan 2 dakika 34 saniye
gecmesine ragmen heniiz bir ilerleme kaydedemeyen 6grenci, imleci hareket ettirmeden
30 saniye beklemistir. Burada 6grenci ipucunun nerede sakli olabilecegine dair diisiiniiyor
ve gozlem yapiyor olabilir. Ardindan tek tek raflar ziyaret ederek ve kitaplarin iizerine
tiklamigtir. Dogru rafa tiklasa bile, masanin {izerinden kitab1 segmedigi icin bu sekilde
gorevi tamamlamast miimkiin olmayacakti. Fakat birka¢ saniye sonra 6grenci masanin
iizerindeki Antik Dil kitabimi alip tek tek raflar1 deneyerek kitabi rafa yerlestirmeyi
basarmistir. Ogrenci 5 dakika 45 saniye kullannustir ve MEIS butonunun agilmasini
beklemeyerek sonuca ulagsmak icin kendi ydntemini(deneyerek bulma) se¢mistir.
Ogrencinin tutumu 6z-belirleme kuraminm 6zerklik ilkesi ile drtiismektedir. 3. gorevde
ogrencinin gorevine iliskin agiklamalari okumasi ve ipucunu bulmasi 15 saniyeden kisa
siirmesine ragmen, bir Onceki boliimde yasanan kitabin rafa yerlestirilmesine iliskin
sorunun devam ettigi goriilmektedir. Oyun tasariminin islevselligini kullanma konusunda
sorun yasayan Ogrenci 2 dakika 4 saniye iginde 3. gbrevi tamamlamistir. 4. ve 5.
gorevlerde de 6grencinin gorevini tamamlamasi yaklasik 1 dakika 30 saniye siirmiistiir.
Ogrencinin oyun motorunu kullamim konusunda daha rahat davranabildigi ve yetkinlik
kazandig1 fark edilmektedir. 6. ve 7. gorevlerde de Ggrenci kitabi rafa nasil koymasi
gerektigi konusunda daha bilingli ve 6zenli davranmistir, 60 saniye icinde gorevleri
tamamlamistir. Gorev acgiklamalarini okumasi ve ipucunu bulmasi 20 saniyeden fazla
sirmemistir. Ogrenci tiim gorevleri verilen siire icerisinde tamamladig1 icin tiim
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boliimlerden tam puan almistir. 5. gorevden sonra Ogrencinin yon tuslarini daha iyi
kullanabildigi, siireci daha iyi kontrol edebildigi gozlemlenmektedir.

LC Simiflama Sistemi

Ogrencinin Dewey Onlu Siniflama Sistemi béliimiinde kazanmis oldugu hakimiyetin LC
siniflama sistemi boliimiindeki oyun oynama davranigint olumlu yonde -etkiledigi
diistiiniilmektedir. Boliim girisinde bulunan LC semasin1 25 saniye inceleyen oyuncu 1.
gbreve gecmistir. Oyun motorunu ve oyun panelini rahat kullanan 6grenci 5 saniyeden
kisa bir siire icerisinde ipucunu bulmustur ve yaklagik 1 dakika icerisinde gorevi
tamamlamistir. 2. ve 3. gorevlerde de benzer sekilde ipucunu bulan 6grenci yaklasik 1
dakika icerisinde gorevi bitirmistir. Bu gorevlerde de 6grencinin kendinden emin tavirlar
sergiledigi dikkati ¢cekmektedir. 4. gorevde gdrevi okuma siiresi(3 saniye) ve ipucunu
bulma siiresi (4 saniye) daha diisiik olan 6grenci 45 saniye icerisinde tamamlamistir. 5.
gorevde de bu siire 35 saniyeye inmistir. Bu noktaya kadar kendinden emin bir sekilde
hareket eden Ogrenci 6. gorevde oda igerisinde bulunan komodinde sakli LC kartlarini
bulma konusunda zorlanmistir, oda igerisinde bulunan 2 komodinin yanina gitmesine
ragmen tlizerine tiklamadig1 goriilmiistiir. Oda icerisinde gezinerek kendine verilen siireyi
dolduran 6grenci MEIS butonunu kullanarak LC semasinin bulundugu ek ipucuna
ulagmistir. 6. gorevine ayirdigt toplam siire 7 dakika 58 saniye olmustur. 7 ve 8.
gorevlerde de ipucu komodinde sakli LC kartlar1 oldugu i¢in, 6grenci ipucuna gitmeyi
denememistir. MEIS ipucu butonu i¢in kendisine verilen gorev siiresinin bitmesini
beklemeyerek farkli bir ¢oziim stratejisi kullanmigstir. Birinci ipucuna iligkin verilen
“ Ipucu icin komodine gdz atimiz” ifadesinin Ogrenci tarafindan farkli algilandig
sonucuna varilmustir. Ogrenci ipucunun komodinin {izerinde bir not kagidinda
bulundugunu diisiindiigii icin, ¢ekmeceleri agmaya yonelik bir davranis sergilememis
olabilir. Bu gorevde masanin iizerindeki kitab1 alan 6grenci raflar1 tek tek deneyerek
dogru rafi bulmustur ve kisa bir siirede (44 saniye) gorevini tamamlamistir. Her iki
gorevde de gdrevi okumaya ayrilan siire 5 saniyeden fazla olmamustir. Ogrencinin bu
bolimdeki oyun oynama performansinin olumlu oldugu disiiniilmektedir. Siireci
yonetebilen 6grenci her gorevi gerceklestirirken tereddiit etmeden ilerlemistir. Her bir
gorevde edindigi yeni bilgi ve becerileri kullanarak ilerlemistir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

0101 numaral 6grenci 1., 2. ve 3. gérevlerde goreve iliskin agiklamalar en fazla 40
saniye icerisinde okumustur ve hizli bir sekilde de ipucu destegine bagvurabilmistir. Bu
ic gorevi ipucundan edindigi bilgi ile ilk denemede gerceklestirebilmistir. Siiriikle-birak
ozelliginin kullanildigi bu boliimde 6grencinin oyunun bu islevsel 6zelligini kullanimi
acisindan teknik bir sorun saptanmamustir Ik gérevi 1 dakika 10 saniye, ikinci gorevini 1
dakika 20 saniye ve iiciincii gorevini ise 55 saniyede tamamlamustir. . Ogrencinin ilk 3
gorevde sergilemis oldugu 6z-giivenli tutumu 4. ve 5. gorevlerine de yansimistir. Bu
gorevlerde de en fazla 15 saniye igerisinde gorev agiklamalarini inceleyerek ipuglar
kutularna gittigi goriilmektedir. Ipucundaki aciklama ve drneklerden yararlanarak her iki
gorevde de en fazla iki kez deneyerek verilen segenekleri yanitlara siiriikleyebilmistir.
Tiim bu gorevlerde en fazla 2 dakika harcamistir. 6., 7. ve 8. gorevlerde de en fazla 3
dakika siire kullanarak gorevleri tamamlamistir. 6. goérevde ipucu destegine
bagvurmazken, 7. ve 8. gorevde 30 saniye igerisinde ipucuna ulasmistir ve 2. denemede
dogru yanit verebilmistir. 9. gorev i¢in ayirdigi siirenin de 2 dakikayr geg¢medigi
gortiliirken, 10. gorev i¢in kullandig: siirenin de 3 dakikaya yakin oldugu tespit edilmistir.
Son iki gorevde de kendinden emin tutumu devam etmistir. ilk denemede dogru
secenekleri dogru kutulara yerlestirebildigi gdzlemlenmistir.
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Akademik Diiriistliik ve Etik

Yanitlar1 kutulara stiriikleme 6zelligi bulunan bu béliimde de 6grencinin ilk ii¢ gérevinde
en fazla 20 saniye igerisinde goérev tamimlamalarim okudugu ve ipucu kullanmadan
yanitlart ilgili kutulara siirtikledigi goriilmektedir. Bu ii¢ gorevde toplamda harcanan
siirenin 30 saniyeyi gecmez iken, 5.,6. ve 7. gorevlerde kullanilan siire en fazla 60
saniyedir. GOorevi okumak igin ayrilan siire de 20 saniyeden ve ipucu i¢in kullanilan siire
de 10 saniyeden daha yiiksek degildir. Son iki gorevde de benzer sekilde 6grenci ipucunu
kolay bir sekilde bulmustur ve en fazla 30 saniye icerisinde asamalar1 bitirmistir.
Gorevlerini gerceklestirirken 6grenciyi zorlayan bir unsurun olmadigi dikkati ¢ekmistir.
Ik 3 gorevde, ilk denemede dogru kutulara ulasan grenci, 4. ve 5. gorevlerde ikinci
denemede dogru kutuyu bulabilmistir. 6. ve 9.gérevde deneme sayist 2 olurken, 7 ve 8.
gorevlerde de 3’tiir.

APA 6 Atf Stili

APA 6 bolimiine iliskin agiklamalar1i 5 saniye igerisinde okuyan Ogrenci 1. gdreve
baglamistir ve ilk denemede ipucu destegi almadan bu asamay1 bitirmistir. 1. gorevdeki
gorevi tamamlama siiresi 20 saniye iken, 2., 3. ve 4. gorevlerde islem en fazla 45 saniye
icerisinde tamamlanmigtir. Gorevi okumak da 20 saniyeden fazla zaman almamustir.
Ogrenci ipucunu 15 saniye icerisinde bularak ikinci denemede gorevleri basari ile
gerceklestirmistir. ikinci ve iiciincii gorevde ilk denemede, dérdiincii gorevinde ikinci
denemesinde tamamlamistir. 5. ve 6. gorevlerde de Ogrencinin biraz daha zorlandigi,
gorevi okumak icin 60 saniyeye yakin siire kullandig1 ve ipuglarina 20 saniye iginde
ulagmasina ragmen 30 saniyeden fazla ipucunda acilan notlar1 ve Ornekleri inceledigi
dikkati ¢cekmektedir. Bu iki gorevde de MEIS ipucu butonundan da yararlanmistir ve
gorevleri tamamlamak igin 5 dakikadan fazla zaman ayirmustir. 7., 8. ve 9. gorevlerde de
ilk ipucu destegi ile yanitlar1 dogru kutulara siiriiklemeyi basarmistir ve 4 dakikadan az
bir zaman harcayarak agsamalar1 tamamlamistir. Gorev agiklamasi igin ayirdig: siire de 40
saniyeye yakin olmustur. O101 numarali 6grencinin oyunu oynarken 7 boliim icerisinde
en zorlandigi alanin APA 6 oldugu sonucuna ulasilmistir

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglart konusundaki oyun bdliimiine iliskin
verilen aciklamalari 10 saniye icerisinde inceleyerek atlayan oyuncu ilk 2 gdérevde
gorevini en fazla 2 dakika kullanarak gerceklestirmistir. Ipuclarma ulasmasi da 30
saniyeden fazla stirmemistir. Oyuncunun diger gorevlerdeki tamamlama siireleri de 1-1,5
dakika arasinda degismektedir. Ipucu icin de en fazla 20 saniye harcamustir. Agirlikli
olarak da ilk denemede basarili olmaktadir.

0102 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklar:

Boliim girisindeki agiklamalar1 4 saniye icerisinde okuyan Q102 numarali 6grenci ipucu
destegi almadan 20 saniyede ilk denemede kendisine verilen gdrevi tamamlamistir. 2.
gorevinde ise ipucu destegine bagvurmustur ve 13 saniye i¢inde hem ipucuna ulasarak
hem de secenekleri dogru kutulara birakarak ilk denemede gorevi bitirmistir. 3.4. ve 5.
gorevlerde de ipucu kutusunu hizli bir sekilde bularak, goérevini toplam 11, 10 ve 13
saniye gibi siirelerde tamamlamigtir. Bu ii¢ goérevde de ikinci denemede basarili
olmustur.6., 7. ve 8. gorevlerde de ipucu destegi almadan ilk 10 saniye icerisinde ilk
denemesinde dogru kutulara yanitlari siiriikledigi gozlemlenmistir.
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Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Giris boliimiinde 36 saniye boyunca siniflandirma semasini izleyen O102 numarali
ogrenci 1. boliime baslayarak kacis odasi igerisine giris yapmustir. Ogrenci odaya
girdiginde daha gozlemci bir tutum sergilemistir. Dewey Onlu Siniflama Sistemine gore
siniflandirilan kaynaklarin bulundugu raflari ve oday1 incelemistir. Oda bulunan nesneleri
ve oda zemininde gezinmistir. Daha sonra da yerde parke taglarinin altinda sakli olan
kutudaki ipucunu bulmak icin ugragsmistir. Bu gorevde 6grenci sag ve sol yon tuslarini
rahat kullanamadigi icin odanin tiimiinii gérememistir. Odanin goriintiileyebildigi
kisminda da zeminde ipucu sakli olmadigi igin, ipucuna ulagamamistir ve odadaki diger
kutulari, tablo ve dekoratif nesneleri incelemistir. Kendisine verilen siire bitince MEIS ek
ipucu destegine bagvurmayan 6grenci bu gorevde basarisiz olmustur. Tekrardan deneyen
Ogrenci toplamda 7 dakika 54 saniyede goOrevi tamamlamistir. 2. gorevde de oda
icerisindeki ipucu odada duvarda asili olan resim tablosundadir. Odada iki tablo
bulunmaktadir. Ogrenci ipucu olan tablonun iizerinde yeterince zaman gegirmedigi igin
ipucunu goérememistir. Daha sonra raflara gitmistir, tek raflar1 deneyerek masanin
iizerinden aldig1 kitabr yerlestirmeye ¢alismistir. Ama dogru rafi bulamamistir. Ogrenci
odada {izerinde ipucu olmayan 2. resim tablosuna giderek iizerine tiklamistir. Sag ve sol
yon tuslarini rahat kullanamadigi goézlemlenen 6grenci, ipucunun bulundugu tabloya
tekrardan ulasamamistir. Kendisine verilen gorev siiresi bitmistir ve MEIS ek ipucu
destegi alarak 6 dakika 31 saniye sonra gorevi tamamlamistir. 1. ve 2. gérevde zorluk
yasamasina ragmen, 3. gorevinden itibaren sag-sol yon tuslarin1 daha iyi kullanmaya
baglamistir. Oday1 daha yakindan tanimaya baslayarak ipuglarmi 10 saniye iginde
bulmaya ve gorevini 46 saniye i¢erisinde tamamlamaya baglamistir.. 4. ve 5. gorevlerde
de Ogrencinin oyun motorunu ve oyun panelini daha rahat ve iyi kullandig1
gozlemlenmistir. Bu gorevleri de sirastyla 40, 53 saniyede tamamlamistir. Ogrencinin her
bir gorevi tamamlamasinin ardindan oyun oynama davraniglarinin olumlu yonde gelisim
gosterdigi dikkati ¢ekmektedir. 6. ve7. gorevlere geldiginde, 6grenci ipucu kutularini
rahat bir sekilde bulmustur. Gorevi tamamlamasi 3 dakikadan fazla siirmemistir.

LC Simiflama Sistemi

0102 numarali &grenci, oyun girisinde bulunan LC semasmi 19 saniye boyunca
incelemistir. 1. gorevinde ipucunu 10 saniye iginde bularak goérevini 46 saniye icinde
tamamlamistir. Ik gérevini gergeklestirirken oyun motorunu kullaniminin rahat oldugu
goriilmektedir. 2. 3. numaral gorevlerde de 0102 numarali 6grenci ipucunu toplamda 5
saniye i¢inde bularak, gérevlerini maksimum 40 saniye i¢inde tamamlamistir. 4. gérevde
de O6grencinin oyun oynama performanst benzer diizeydedir. 5.goreve kadar rahat bir
sekilde oyun oynama performansi ve tutumu sergileyen 6grenci, bu boliimde zorlanmaya
baglamistir. Kiitiiphanecilik alanindaki kaynaklarin siniflandirildigi sinif tiiriiniin hangi
harf ile temsil edildiginin soruldugu 5. soruda (Okul kiitiiphaneleri standartlar1 konusunda
kaynak aramak isteyen Damla’nin gitmesi gereken rafi yaziniz.”) 6grencinin yaniti
girmesi gereken bos bir alan ¢ikmaktadir. Ipucuna giderek gitmesi gereken rafi
O0grenmesine ragmen, 6grenci bu bos alana yaniti girememistir. Bu konuda teknik bir
sorun yasadign dikkati ¢ekmistir. Ogrenci yanit alanma 2,5 dakika boyunca yaniti
girmesine ragmen ENTER tusuna basmadig1 i¢in zorlanmistir. Oyun kurallarinda ENTER
tusuna basilmasi gerektigine iliskin dgrenciye bilgi verilmemistir. Ogrenci bu yiizden
gorevi gerceklestirirken zorlanmis olabilir. Diger taraftan da 6grenci bu tiir bir zorluk
yasadiginda sorunu ¢oézmek icin kendi stratejisini gelistirmek icin ¢abalamistir. Yanit
alanma “ ktp” kelimesini yazmistir, fakat tekrardan Enter’a basmamistir. Gorevine ait
verilen siire dolunca MEIS butonuna basarak ek siire almistir fakat siire dolunca bu gorevi
gerceklestirememistir ve basarisiz olmustur. 5. gdrevinden farkli olarak 6. gdrevinde
siirece daha hakim olan 0102 numaral 6grenci, kendisine verilen siire icerisinde (50
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saniye) gorevini tamamlamistir. 6. gorev disindaki diger tim gorevlerden tam puan
almistir. Yedinci ve sekizinci gorevini ise 30-40 saniye i¢inde tamamlamustir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu boliimde de 6grenci 20 saniye boyunca boliimle ilgili agiklamalari okumasinin
ardindan 1. goreve baslamistir. Burada ipucuna 30 saniye igerisinde ulasarak, ilk
denemede secenekleri dogru yanit kutularina siiriikleyebilmistir Gorevi tamamlama siiresi
60 saniyeyi asmayan 6grenci,. 2. ve 3. gorevlerinde de ipucunu hizl bir sekilde bulmasina
ragmen, gorevi daha ge¢ siirede tamamlayabilmistir. Ogrencinin yanitlar iizerinde
diisiindiigli gozlemlenmistir. Gorevi tamamlamasi 1, 5 dakikay1 gegmeyen 6grenci benzer
tutumunu ve oyun oynama davranigini 4. ve 6. gorevlerde de sergilemistir. 2. ve 3.
gorevde 3. denemede basarili olmasina ragmen, 4. gorevde 2 ve 6. gorevde de ilk
denemede basarili oldugu dikkati ¢ekmektedir. 5. gérevde yanitt vermek i¢in daha uzun
siire diistinen ve 2 dakikadan fazla siire kullanan 6grenci, 7. ve 10. gorevlerde daha kisa
siirede tamamlamistir, ipucunu bulmasi da ¢ok uzun siirmemistir.Bu iki gorevi de ilk
denemede tamamlamistir. 9. gérevde de ipucu destegine gitmeden 60 saniye igerisinde ilk
denemesinde basarili olmustur. Sekizinci gorevini de 37 saniye igerisinde ilk denemede
tamamlamuistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Akademik diiriistliik boliimii 6grencinin en az zorlandig1 boliimlerden biri olmustur. 1. ve
2. gorevlerde en az 10 saniye icerisinde ipucuna ulasan O103 numarali grenci, 30 saniye
icerisinde gorevleri tamamlamistir. Ogrencinin siklarda verilen vakalar1 hizli bir sekilde
okudugu ve yanit kutularina siiriikledigi dikkati ¢cekmektedir. Bilgi kaynaklari boliimiinde
oyunun siiriikle-birak 6zelligine hakimiyet kazanan 6grencinin bu bdliimde oyun siirecini
daha iyi kontrol edebildigi gdzlemlenmektedir. Ogrenciler her gorevi gergeklestirirken
hem konuya iligkin yeni bilgi ve beceriler kazanirken, aynt zamanda da oyun oynama
davranislar1 agisindan kendi kapasitelerini gelistirmektedir. Ogrencilerin bir vakada
ipucunda edindigi bir bilgi diger sorunun yanitlamasina da olanak sunmaktadir.
Ogrenciler o an sadece gorevini gergeklestirmeye calistiklar1 soruna iliskin degil ayni
zamanda oyunun diger gorevlerinde karsilasacaklar1 gorevlere dair ipuglar
yakalayabilmektedir. Bu sebeple 6grenciler bazi sorularda ipucu destegine bagvurmadan
gdrevi ya da boliimii tamamlamaktadir. Ogrenci bu boliimdeki tiim gérevlerde en fazla iki
kez deneyerek dogru kutulara ulagsmistir ve gorevlerinin ¢ogunu 40-70 saniye arasinda
tamamlayabilmistir. 3.4. ve 7. gorevlerde ipucu destegi almistir fakat 5.6. ve 9. gorevlerde
ipucuna gitmeden yanit1 bulmustur. Ogrenci bu gérevlerin hepsinden tam puan almistir.

APA 6 Atif Kurallar

Ogrenci APA 6 boliimiinde ilk 3 gérevde ipucu destegi almistir ve 1 dakika iginde gdrevi
tamamlamistir. {1k 2 gorevde ilk denemede dogru yanitlar1 verirken, iigiincii gorevde iki
kez denemistir. Iipucu destegine basvurmadig: 3. ve 4. boliimde de deneyerek yamitlari
bulmustur ve deneme sayisi 2’den fazla degildir. ilk 3 gorevde gorevi tamamlama siiresi
2 dakikadan da uzun degildir. 4. gorevde siire 2 dakikayr biraz agmistir. 5. ve 8.
gorevlerde de ipucuna gitmesi 10 saniyeden uzun siirmemistir ve 30 saniyeden kisa bir
siire igerisinde gdrevi tamamlamistir. 6., 7. ve 9. gdrevlerde de deneme siiresi 3’ii
gecmemistir. Fakat bu gorevlerde ipucuna gitmesine ragmen, gorevleri gergeklestirirken
zorlandig1 goriilmektedir. Bu gorevlerin her birinde kullandig siireler 2 dakikadan uzun
degildir. Ogrencinin diger béliimlerle kiyaslandiginda konu agisindan zorlandig
boliimlerden biri APA 6 olmustur. Soru seceneklerini ilgili yanit kutularina siirtiklerken
zorlandig1 dikkati cekmistir.
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Bilginin dogrulanmasi ve Dogrulama Araglari

Ogrencinin bu boliimdeki gorevlerinde ipucu kutularini detayli bir sekilde inceledigi
dikkati cekmektedir. ilk bes gorevde tiim ipucu kutularina 10 saniye icerisinde gittigi
tespit edilen dgrenci, ipuglarmi 15-40 saniye siire boyunca izlemistir. Ogrencinin uzun
sireli gozleminin artinda yatan sebep, bilginin dogrulanmasi ve dogrulama araglari
konusunda detayl1 bilgi edinme istegi ile iliskilendirilebilir. Son 4gérevde de ipuglarina
en fazla 20 saniye i¢inde ulastigi gozlemlenmistir. Ogrenci ilk gorevini 1, 12, ikinci
gorevini 1,34, liglincii gérevini 1,34, dordiincii gorevini 1,13, besinci gorevini 1,36, altinct
gorevini 1,42, yedinci gorevini, 1,12, sekizinci gorevini 58 saniye, dokuzuncu goérevini 63
saniye, onuncu gorevini 1 dakika 20 saniye igerisinde tamamlamistir. Ogrenci tiim
gorevleri basarili bir sekilde tamamlayarak bu boliimden tam puan almistir. Birinei, ikinci,
dordiincli ve besinci, sekizinci ve dokuzuncu gorevlerinde ilk denemesinde, ligiincii
gorevinde ikinci ve diger gorevlerinde ii¢lincli denemede basarmustir.

0103 numarah 6grenci
Bilgi Kaynaklari

Giris bolimiindeki boliim agiklamalarimi incelemeye 10 dakika ayirdigi gdzlemlenen
ogrenci ilk gorevi 1.40 saniyede tamamlamistir. Bu siirenin 12 saniyesini gorevine iliskin
aciklamalar1 okumak igin kullanmustir. Ipucuna gitmeyerek siiriikle-birak dzelligi bulunan
soru secencklerini 13 kez kutulara siiriiklemistir fakat 14. denemede basarili olmustur.
Ipucuna kutusuna gitmemesi, bu boliimde kesfetmeye odakli bir tutum sergilemedigini
ortaya koymaktadir. Etrafin1 incelemeye ve ipucu kutusunu sihir kutusu veya siirpriz
kutusu olarak algilayan profile sahip 6grenciler, gorevini gerceklestirecek gerekli bilgi ve
beceriye sahip olsalar bile, ipucu kutusunu ac¢maktadir. Bazi Ogrenciler, oyun
tasarimindaki detaylar1 merak etmektedir, ipuglarinin oyun sistemi igerisinde nerelere ve
hangi noktalara yerlestirilecegini kesfetmek istedigi i¢in, ipucunu arayabilmektedir. Fakat
diger taraftan bazi 0grenciler de gorevini tamamlamaya yonelik tim gerekli bilgi ve
yetkinlik donanimina sahip oldugu halde, deneme-yanilma yontemi ile bulmay1 tercih
etmektedir. 0103 numarali 6grenci de birinci gorevinde sergiledigi bu tutumunu ikinci ve
ticlincii gorevlerde de devam ettirmistir ve bu gorevlerde ikinci denemede dogru kutulara
secenekleri siiriikleyebilmistir. Toplam kullandig: siire ortalama 20 saniyedir. Dordiincii
ve besinci gorevlerde ise ipucu destegi alan 6grenci, ilk denemede 20 saniye igerisinde
gorevi tamamlamistir. Ogrencinin béliimiin diger gorevlerini bitirme siiresi 15 saniyenin
altindadir. Gorev ilk denemede tamamlanabilmistir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Dewey Onlu Siniflama Sistemi boliimiiniin ilk dort gérevinde 6grencinin oyun oynama
tutumunun benzer oldugu gozlemlenmistir. Ogrenci ipucu kutularina 20 saniye icerisinde
ulagmistir. Sag ve sol yon tuslarini rahat bir sekilde kullanabilmektedir ve oyunun
oynanmasina dair teknik bir sorun yasadigi goriilmemistir. Ogrenci tiim gorevleri
tamamlama siiresi bir dakikanin altindadir. Oda igerisindeki nesneleri ve oday1 gbzlemci
bir tavirla incelememistir. Bu bdliimde gdrevine ve basarmaya odakli bir tavir sergileyen
Ogrenci, ipuglarmi bulurken oda icerisinde ¢ok fazla kesif yapmaya calismamistir. Bu
boliimdeki tek amacinin gérevleri hizli bir sekilde tamamlamak oldugu fark edilmektedir.
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LC Simiflama Sistemi

Ogrenci kisa bir siire icerisinde LC béliimiine gegmistir. 11k 15 dakika giris ekraninda
bulunan LC semasini incelemistir. Ilk ii¢ gérevde 5 saniye igerisinde ipucuna gittigi ve
gdrevini 15 saniyeden daha hizli sekilde tamamladig: dikkati ¢ekmektedir. Ogrenci bir
onceki boliimde sergilemis oldugu benzer tutumu gostermektedir ve ¢ok fazla kesfetmeye,
oday1r tanimaya odaklanmamustir. 4. ve 5. gorevlerde de ipucuna en fazla 7 saniye
icerisinde giden Ogrencinin gdrevi i¢in kullandigi siirenin 15 saniye altina diistiigii
goriilmektedir. 6 ve 7. gorevleri de toplamda 40 saniye icerisinde bitiren 6grenci sag ve
yol yon tuglariin kullanimina hakimdir. Oyun panelini kullanmakta zorlanmamaktadir. 8.
gorevi de rahatlikla tamamladigi goriilmektedir. Ogrenci bu boliimde komodin
cekmecesinde bulunan LC kartlarim1 kolay bir sekilde bulmustur ve teknik bir sorun
yagsamamistir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

0103 numaral dgrenci ilk ii¢ gdrevinde, yedinci ve sekizinci gorevlerde ipucu destegine
bagvurmustur. Siiriikle birak 6zelligi bulunan bu béliimde ilgili secenekleri dogru kutulara
siiriiklerken en fazla ikinci denemeden sonra gorevini bagart ile tamamlamustir.
Gorevlerinde genel olarak ipucunu bulmak i¢in 20 saniyeden fazla zaman harcamamuistir.
Siiriikle birak 6zelligini rahat bir sekilde kullandig1 ve teknik sorun yasamadigi dikkati
cekmektedir. ilk ii¢ gorevini 40 saniye igerisinde tamamladig: goriiliirken, besinci ve
yedinci gorevleri igin 50 saniyeden fazla siire kullandig1 gézlemlenmistir. Diger gérevler
icin kullandig1 siire 30 saniyeden fazla olmamistir ve ilk denemesinde gdrevini
tamamlayabilmistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

0103 numaral dgrenci ilk goérevi ipucu kutusuna gitmeden 20 saniyede ilk denemede
tamamlarken , ikinci gorevini 30 saniyede tamamlamistir. Ugiincii, dérdiincii ve besinci
gorevlerde de gorevleri 15 saniye ic¢inde tamamlayan Ogrenci, ipucu kutularina
gitmemistir. Ogrencinin bu gorevleri ilk denemede tamamlamasi ve ipucu kutusuna
gitmemesi konuya olan hakimiyetini ortaya koymaktadir. Altinci, yedinci ve sekizinci
gorevlerde de hizli bir sekilde oynadigi goriilen 6grenci, zorlanmadan ilerlemistir. Tim
gorevleri basar1 ile tamamlamistir. Son gorevlerinde de ipucu destegi almadan ilk
denemede 15-20 saniye i¢cinde tamamlamistir.

APA 6 Atf Stili

Birinci ve igiincii gorevleri ilk 15 saniye igerisinde tamamlayan o6grenci, ikinci ve
dordiincii gorevleri de 30 saniye igerisinde bitirmistir. Bu dort gorevde de ipucu destegi
almadan ilk denemede basarili olmustur. Bu béliimii oynamadan 6nce izlenen animasyon
videosunun Ogrencinin  konuya iligkin hakimiyetini sagladigi diistintilmektedir.
Ogrencinin geri kalan gérevlerde de kullandig1 en uzun siire 50 saniye olmustur. Agirlikls
olarak gorevleri ilk denemede tamamlamistir. Sadece alt1 ve yedinci gorevlerde ipucuna
bagvurmustur. Gorevine iliskin agiklamalar1 okumasi da 10 saniyenin altinda stirmiistiir.
Ipucu destegine basvurdugu gorevlerde, ipucu kutusunda ¢ikan agiklamalari en az 5
saniye en fazla 7 saniye siire boyunca inceledigi goriilmiistiir. Bu boliimde tiim gdrevleri
basari ile tamamlamustir.
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Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Ogrencinin gérevlerin sonuna dogru, oyun motorunun ve yer-yon tuslarinin kullanimina
iligkin kontrol becerisinin ve hakimiyetinin arttigi goézlemlenmektedir. Bilginin
dogrulanmasi boliimiinde de, oyun oynama davranislarinin ivme kazandigi dikkati
cekmistir. Ogrenci bu béliimde tiim gorevlerde ipucu destegine basvurmustur. Ipucu
kutusuna ulagmasi 10 saniyeden daha uzun slirmemistir. Birinci, ligiincii, dordiincii,
altinc1 ve yedinci gorevlerde gorevini bitirmek i¢in 50 saniye civarinda siire kullanirken,
diger gorevlerde ise kullandig: siireler 30-40 saniye arasinda degiskenlik gostermektedir.
Ogrencinin oyunda ikinci ipucu destegi olan MEIS butonuna basmadig: goriilmektedir.
Ik gorevinde ve ikinci, besinci, altinci, sekizinci ve dokuzuncu gorevinde ilk denemede
tamamlamistir. Uciincii, dordiincii, yedinci ve sekizinci gorevinde de ikinci denemede
bitirmistir.

0104 numarah 6grenci
Ogrenci oyunun basinda 15 saniye oyun kurallarin1 okumustur ve incelemistir.
Bilgi Kaynaklari

Ogrenci ilk 10 saniye béliim girisindeki aciklamalar1 okumustur ve 20 saniye boyunca
oday1 incelemistir. imleci odada bulunan nesnelerin {izerine siiriikklemistir ve nesnelerin
hareketli olup olmadigini denemistir. Ardindan goérev panelini agarak ilk gorevini
gerceklestirmek igin eyleme gecmistir. ilk gérevinde ipucunu 15 saniye bulmustur ve 58
saniyede gorevi tamamlamustir. Ilk denemesinde basarili olmustur. Ikinci gorevde de
ipucuna gitmesi 14 saniye slirmiistiir ve benzer sekilde ilk denemede toplamda 37 saniye
igerisinde basartya ulasmustir. Ogrenci siiriikle birak 6zelligini kullanmada ve ilgili
yanitlart dogru kutulara siirikleme konusunda herhangi bir teknik sorun yagamamustir.
Sag ve sol yon tuslarimi rahat kullanabilmektedir. Ogrenci oda igerisinde gezinirken rahat
bir tutum izlemektedir. Ugiincii ve dérdiincii gorevlerde de odadaki sakl1 ipucunu bulmasi
10-15 saniye siirmiistiir. En fazla ikinci denemesinde yanitlari kutulara siiriikleyebilmistir.
Toplamda 20-30 saniye icerisinde bu gorevleri basari ile tamamlamistir. Son dort
gorevinde de ipuglarina gitmesi 10 saniyeden fazla siirmemistir ve ipucu kutusunu
actiginda toplamda 5 saniye siire boyunca ¢ikan not kagidini incelemistir ve daha sonra
gorevini gerceklestirmeye koyulmustur. Gérevi tamamlama siiresi toplamda 15-20 saniye
arasinda degiskenlik gostermektedir. Ogrenci hem gozlemci bir tutum sergilemistir hem
de basarmaya odaklanmigtir. Tiim gorevlerinde ilk denemede basarili olmustur.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Bu bolimde oOgrencinin Bilgi Kaynaklar1 boliimiinde kullanilan  siiriikle-birak
mantigindan daha farkli olarak ilgili kitaplart ait olduklari raflara veya masa iizerinde
bulunan kitaplar ait oldugu raflara gétiirmesi beklenmektedir. Ogrenci odaya ilk giris
yaptiginda oday1 incelemistir, raflara gidip raflardaki diizeni incelemistir. Daha sonra da
gorevi igin eyleme gegmistir. Birinci gorevde ipucuna 7 saniye igerisinde giden 6grenci 4
saniye gorevine iliskin aciklamalari okumak i¢in kullanmistir ve toplamda 36 saniye
igerisinde gorevi tamamlamustir. Ikinci gorevde 15 saniye boyunca goreve iliskin
aciklamalari incelemistir Yaklasik 3,5 dakika boyunca odada asili bulunan tablodaki
ipucunu bulmak i¢in ugrasmistir. Goreve ayrilan siire bitince MEIS ipucu desteginden
yararlanarak gorevi tamamlamistir. Bu gorev 6grenciyi en ¢ok ugrastiran kisimlardan biri
olmustur. Ogrenci toplamda 5 dk iginde gorevini tamamlamustir. Ugiincii ve dérdiincii
gorevinde oda igerisindeki eylemleri ve davranislar1 daha rahat hale gelmistir. Sag ve yol
yOn tuslarini daha rahat kullanmaya baglamistir. Bu gorevlerde de ipucuna gitmesi 10-15
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saniye arasinda siirmiistiir. Toplamda 40-50 saniye igerisinde gorevleri tamamlamustir.
Dordiincti boliimden yedinci bdliime kadar ve yedinci bolim de dahil olmak iizere
ipucunu bulmak ve gorevini tamamlamak i¢in harcadigi siire miktar1 azalmistir. Her bir
gorevde Ogrendigi oyun oynama stratejisini bir sonraki gorevinde kullanabilmistir ve
asamali bir sekilde becerilerini gelistirebilmistir. ikinci gorev disindaki diger tiim
gorevlerini eksiksiz bir sekilde gerceklestirmistir. Hem siniflama sistemi ile ilgili yeni
bilgileri hem de oyun tasarimi ile ilgili detaylar1 kesfetmeye calistigi dikkati ¢ekmistir.
Ayrica, ekran kaydindan kitaplar raflara yerlestirirken teknik bir sorun yasamadigi
izlenmektedir.

LC Simiflama Sistemi

Ogrencinin Dewey Onlu Siniflama Sistemi béliimiinde kazandigi oyun davranisi ve
becerilerini bu boliimde de kullandig1 goriilmektedir. Kitaplar1 raflara rahat bir sekilde
siiriikleyebilmistir ve raflara yerlestirme konusunda teknik bir sorun yasamamuistir.
Ogrenci bu boliimde ilk gdrevi 10 saniye gibi siirede tamamlanmistir ve ipucu destegi
almanmustir. Ugiincii ve besinci gorevleri 17 saniyede bitirirken, ikinci gérevinde 25 saniye
kullanmustir. Ikinci, iigiincii, dordiincii ve besinci gorevlerde ipucu kullanmistir. Ikinci ve
liglincli gorevlerde ipucuna gitmesi 10 saniye civarinda siirerken, dordiincii ve besinci
gorevde ise ipucunu bulmasi 10-15 saniye arasinda siirmiigtiir. Altinct ve yedinci gorevler
de ipucu destegi kullanmadan 20 saniye icerisinde tamamlamistir. Sekizinci gorevde de
benzer tutumu sergilemistir. Ogrencinin oyun hakimiyeti konusunda sorun yasamadig
gorilmektedir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri boliimiinde de dgrenci siiriikle birak mantigini
kullanirken sorun yasamamistir, gérev paneli ve oyun motorunu rahat bir sekilde
kullandig1 dikkati ¢ekmektedir. Birinci ve ikinci gorevlerinde ipucu kutusuna gitmeden
20 saniye igerisinde gorevi bitirmistir. Uciincii gdrevinde ise ipucu kutusuna gitmesine
ragmen tglincli denemede basarili olabilmistir. Dordiincii gorevinde ise gorevini
gerceklestirmesi icin verilen siire dolmasina ragmen ve sekizden fazla denemesine
ragmen dogru yamtlart dogru kutulara siiriikleyememistir. MEIS ipucu destegine
bagvuran 6grenci ikinci denemede dogru yanit verebilmistir. Gorevi gerceklestirme siiresi
5-6 dakikanin iizerinde olmustur. Besinci ve altinc1 gorevlerde ise ipucuna basvurmadan
ikinci denemede gorevi tamamlayabilmistir ve goérevi i¢in ayirdigi siire 50 saniyenin
altindadir. Yedinci ve onuncu gorevlerde 10 saniye igerisinde ipucu destegi alarak
toplamda 30-40 saniye arasinda degisen siirelerde verilen gorevleri tamamlayabilmistir.
Sekizinci gorevde 15 saniye icerisinde ipucuna giderken, dokuzuncu gorevde ipucuna
bagvurmamigstir. Bu her iki goérevde de gorevi tamamlamak icin kullandigi siire 40
saniyenin altindadir. Ogrencinin oyun oynama davranislarimin rahat oldugu izlenmektedir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ogrenci boliim girisindeki aciklamalar1 okumak icin 20 saniye aywrmustir. Birinci
gorevinde ipucuna ulagmasi 14 saniye siirerken, ikinci gérevde bu siire 30 saniyeden uzun
stirmiistiir. Ik gorevini ilk denemede, ikinci gérevini ise ikinci denemede tamamlamistir.
Birinci gorevde gorevi tamamlama siiresi 40 saniye iken ikinci gérevde bu 2 dakikay1
bulmustur. Ugiincii ve dordiincii gérevlerde de oyuncu gorevleri icin iki dakikadan fazla
zaman ayrmustir. Ogrencinin gorevleri okurken dikkatli ve 6zenli davrandigi, daha yavas
oynamay1 tercih ettigi goriilmektedir. Ipuglarim detayli bir sekilde okumustur. Bu
boliimiin diger gorevlerinde de 6grencinin ayni tutumu izledigi ve gorevleri maksimum 2
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dakika igerisinde tamamladigi goriilmektedir. . Ayrica en fazla ikinci veya Uglinci
denemede dogru  yanitlart  dogru  kutulara = siiriikleyebilmistir.  Ogrencinin
tamamlayamadig1 veya puan alamadigi bir gérev olmamustir.

APA Auf Stili

APA atif stili boliimiinde 6grencinin ilk {i¢ gorevde gorevleri tamamlama siiresinin 20
saniye oldugu gdzlemlenmektedir. Ipuglarini bulma ve inceleme siiresinin 8 saniyenin
altinda oldugu goriilmektedir. Ugiincii, dordiincii ve besinci gorevlerde ise ipuglarini
bulmak icin ortalama olarak 15 saniye olarak siire kullanmistir. Ipuglarini detayli bir
sekilde incelemistir. Bu boliimiin diger gorevlerinde de ipuglarimi ulasmasi benzer
siirelerde olmustur. Ugiincii, yedinci, sekizinci gérevlerde basarili oluncaya kadar ii¢ kez
kutulara siiriiklemeyi denemistir. Dordiincii, besinci gorevde ise ikinci denemede basarili
olurken, sonuncu gorevinde ise ilk denemede basarili olmustur. Altinci goérevinde ise ilk
denemede basarili oldugu goriilmektedir. Ogrencinin bu boliimdeki genel tutumunun
ozenli ve dikkatli oldugu diisiiniilmektedir. Ugiincii gérevden itibaren gorevleri
tamamlama siiresinin ortalama 2 dakika civarinda oldugu hesaplanmstir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Ogrencinin oyun oynama tutumu ve davramislarinin bu béliimde daha rahat oldugu
diigiiniilmektedir. Her bir boliimde kazanmis oldugu ayri beceri ve bilginin 6grencinin
gorevleri gergeklestirme siirecini kolaylastirdigi goriillmektedir. Bu boliimde de gorevleri
bitirmek i¢in ortalama 2-2,5 dakika arasinda siire kullanan 6grenci, tiim gorevlerde ipucu
destegi kullanmistir. ipucu kutularmna ulasmasi 15 saniyeden fazla siirmemistir. Fakat
ipucu olarak acilan not kagitlarin1 detayli bir sekilde inceledigi goriilmektedir.
Ogrenmeye yonelik bir tutum sergiledigi, etrafin1 inceledigi, bir taraftan da aceleci
davranmadigi dikkati c¢ekmektedir. Bu bolimde gorevlerin ¢ogunu ilk denemede
tamamlamistir. Ugiincii ve dordiincii gorevlerde iki ve ii¢ kez denemistir.

0105 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

0105 numarali 6grenci Bilgi Kaynaklari boliimiiniin girisinde bulunan agiklamalari
okumak icin 10 saniye siire kullanmistir. Bilgi Kaynaklar1 béliimiinde tiim gdrevleri
ipucu destegi almadan tamamlamistir. Deneme yanilma yontemiyle se¢enekleri kutulara
stiriiklemistir. Basarisiz oldugunda tekrar yanitlar1 kutulara siiriiklemeyi denemistir. Oda
icerisini detayl sekilde incelememistir. Sadece gorevi tamamlamaya odaklanmistir fakat
ipucuna gidip gorevi daha kolay ve hizli bir sekilde tamamlayabilecek olmasina ragmen,
ipuglarini bulmak i¢in ¢aba harcamadigi goriilmektedir. Bu bolimde 6grencinin kesfetme
ve gozlemlemeye yonelik bir merakinin olmadig fark edilmistir. Bu bdliimde bulunan
sekiz gorevi en fazla 40-50 saniye icerisinde tamamlamistir. Oyun motoru ve sag ve sol
yon tuslarmin kullaniminda zorlanmamuistir. Gorevleri kisa yoldan tamamlamaya ¢alisan
aceleci bir oyuncu profili ¢izmistir. Ogrenci 5-10 arasinda degisen rakamlarda
denemelerde bulunmustur.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi
Bu boliim yanit kutularina segeneklerin siiriiklendigi Bilgi Kaynaklar1 boliimiinden farkli
oldugu i¢in dgrenci farkli bir tutum izlemistir. Odaya giris yaptiginda detayli olarak etrafi

incelemistir. Kiitliphane raflarina gidip imleci kitaplar iizerinde gezdirmistir. Oda
iizerindeki nesneleri inceleyerek gorev panelini agmistir. Raf numaralarini bilmeden ilgili
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kitaplar1 raflara yerlestiremeyecegini fark eden Ogrenci, ipucu kutusuna gitmeye
baslamistir. Ik gorevinde ipucuna gitmesi 30 saniyeden fazla siirmiistiir. Oyunun ilk
boliimiinde ipucu destegi almadigi i¢in bu boliimiin ilk gérevlerinde ipucuna ulagmak igin
daha uzun siire kullandig1 goriilmiistiir. ilk gorevde verilen isi tamamlamak icin toplamda
1 dakika civarinda siire kullanirken, ikinci gorevde bu siire 45 saniyeye diismiistiir.
Ipucunu bulmak igin kullandigs siire de 25 saniyedir. Uciincii ve dordiincii gérevlerde de
ortalama 20 saniye i¢inde ipucuna ulasmistir ve toplamda 40-60 saniye igerisinde
gorevleri tamamlamistir. Ogrencinin diger gorevlerde de ipucunu bulmak icin ayirdig
siire 20 saniye altina diigmiistiir ve gorevi de toplamda 35 saniye icerisinde ¢oziimlemistir.
Tiim gorevlerden tam puan alarak ek ipucu destegi almadan tamamlamaistir.

LC Simiflama Sistemi

Dewey Onlu Siniflama boliimiinde kitaplari raflara siiriiklerken ve raflara birakirken
herhangi bir teknik sorun yasamayan Ogrenci bu boliimde de benzer oyun oynama
tutumunu siirdiirmiistiir. {lk gorevinde ve ikinci gorevinde ipuglarma 10 saniye igerisinde
giderek toplamda 17-20 saniye arasinda basarili olmustur. Uciincii ve besinci gérevinde
ise ipucuna gitme siiresi daha kisalmistir ve yine 20 saniye civarinda siire kullanarak
gorevinde basarili olmustur. Dordiincii ve altinci gdrevlerde de ipucu igin daha fazla
zaman kullanmigtir ve ipucuna ulastiginda da ipucunu incelemek i¢in 10-15 saniye siire
boyunca bekledigi ve ipucunu inceledigi goriilmistiir. Gorevi tamamlama siiresi yaklasik
40-50 saniyeyi bulmustur. Diger gérevlerde de ipucuna ulasmasi ve gorevi tamamlamasi
benzer siirelerde olmustur. Tiim gorevlerde basarili olmustur.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu bolimde de 6grenci ilk ii¢ gorevinde ilk denemede basarili olmustur ve ipucu
destegine basvurmamustir. Gorevleri toplamda 30 saniye icerisinde gergeklestirmistir.
Dordiincii gorevinde goreve ayrilan siire bitmistir ve MEIS ipucundan destek alarak
bolimi tamamlayabilmistir. Toplamda 7 dakika 16 saniye kullanmistir. Sekizinci
denemesinde basarili olabilmistir. Besinci ve altinct gorevlerde de ipucu kutusuna
gitmeden ilk denemesinde ortalama 50 saniye icerisinde gdrevini tamamlayabilmistir.
Yedinci gorevde ise ipucuna 20 saniye igerisinde gitmistir ve gorevi icin toplamda
harcadig1 siire 46 saniyedir. Ilk denemesinde de gorevini tamamlayabilmistir. Son iic
gorevini de ortalama yarim dakika igerisinde ikinci denemede tamamlayabilmistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ogrenci boliime ait agiklamalar1 okumak igin 20 saniye harcanustir. ilk gérevine gecis
yapmistir. [k gérevinde ipucu kullanmadan ilk denemesinde 30 saniye icinde
tamamlamustir. Ikinci ve iigiincii gorevinde de gorevleri 40 saniye i¢inde tamamlamistir.
Bu iki gorevde ipucu destegi almamistir. Dordiincli gorevinde de goreve iliskileri
aciklamalari okumak igin 15 saniye kullanmistir. Besinci gorevinde de oyun panelini
actiginda gorevi okumak i¢in 10 saniye zaman harcamistir. Altinci ve yedinci gorevinde
de toplamda 40 saniye kullanmistir. Bu siirenin 15 saniyesi ipucu kutusuna ulagsmak igin
kullanmistir. Boliimdeki diger gorevleri 40-50 saniye arasinda degisen siirelerde
bitirmistir. Dokuzuncu gorev digindaki tiim gorevleri ilk denemede tamamlamaistir.

APA 6 Atf Stili
0105 numaral1 6grenci boliime ilk giris yaptiginda 10 saniye boliime iliskin aciklamalari

okumak icin kullanmistir. ilk gérevinde ipucu destegi almadan segenekleri kutulara
siiriiklemistir. Fakat bagarili olamayinca ipucu destegine basvurmustur. Ipucu kutusunu
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bulmasi 15 saniyeye civarindadir. Ugiincii denemesinde de basarili olabilmistir. Gérevi
icin toplamda 38 saniye kullanmistir. Tkinci gérevde ipucuna gitmesi 10 saniye siirmiistiir.
Ikinci denemede toplamda 32 saniye iginde gorevini bitirmistir. Sonraki iki gorevinde de
gorevi ortalama 30 saniye icerisinde ilk denemesinde tamamlayabilmistir. Ucgiincii
gorevinde ipucu destegi alirken, dordiincli gorevinde ipucu kullanmamistir. Besinci
gorevinde ise toplamda 40 saniye harcarken, altinc1 gorevinde 45 saniye siire kullanmistir.
Besinci gorevinde ii¢ kez denemistir, dordiincii gorevde ise iki kez denemistir. Altinci ve
yedinci gorevde ipucu destegine basvurmadan 6grenci ilk denemesinde dogru segenekleri
ilgili kutulara goétiirerek basarili olmustur. Son iki gérevinde de 20 saniye icerisinde ipucu
destegi alarak gorevi tamamlamistir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglari

0105 numarali dgrenci bu béliimdeki ilk gérevi 15 saniye, ikinci gorevi 40 saniye,
iiclincti gorevi 30 saniye icerisinde tamamlamistir. Dordiincii gérevinde ise 45, besinci
gorevinde 56, yedinci gorevinde 30, sekizinci gorevinde 34, dokuzuncu goérevinde 30,
onuncu gorevinde 56 saniye kullanmugtir.

0106 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Ogrenci boliim basinda bulunan agiklamalar1 10 saniye i¢inde okumustur ve gorev
panelini agmistir. 1 dakika boyunca odanin igini incelemistir ve odada neler oldugunu
kesfetmeye calismistir. Ik iki gérevde siiriikle birak 6zelligini kullanirken zorlandig1 fark
edilmistir. Fakat ilerleyen gorevlerde daha rahat bir sekilde kullanabilmeye baglamustir.
Ik iki goreve harcadigr siire 1 dakikanin {izerindedir ve gorevi tamamlamadan 6nceki
deneme sayis1 ikidir. Ugiincii gorev ve dordiincii gorevlerini gergeklestirirken ortalama 1
dakika zaman kullanan 6grenci ipucu kutusuna da 30 saniye i¢inde ulagsmistir. Son dort
gorevde de ortalama 40-50 saniye arasinda siire kullanmustir. Ipucuna ulagsmak igin ise
ortalama 20-30 saniye harcamistir. Bu gorevlerde de ilk denemesinde basarili olmustur.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Ogrencinin odaya ilk giris yaptiginda goreve iliskin eyleme gegmeden dnce 2 dakika
boyunca oday1 inceledigi ve oda iginde sanal tur yaptig1 goriilmektedir. Ogrencinin imleg
hareketlerinden odadaki nesnelerin tizerinde gezindigi, nesneleri ve raflart tek tek
inceledigi izlenmektedir. Ogrenci sag ve yol yon tuslarmin kullammi kesfetmeye
calismustir. Tlk gorevini gerceklestirmek igin eyleme gecen dgrenci ipucunu bulmak igin
40 saniye zaman harcamistir. Ogrencinin ipucunu bulmak igin harcadigi siirenin uzun
olmasi sag ve sol yon tuslarina heniiz hakim olmayisindan kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Ogrencinin imle¢ hareketlerinden ilk gérevde rafa kitab: yerlestirmekte
zorlandig1 gozlemlenmektedir. Ilk gérevde tamamlama siiresi 2 dakikay1 bulurken, ikinci
gorevinde de bu siire 1,5 dakikaya diismiistiir. Ogrenci yavas yavas oyun motorunun
kullanimina hakim olmaya baglamistir. Takiben gelen diger iki goérevde de hem ipucuna
daha hizli bir sekilde gitmistir ve gdrevi i¢in ayirdigi siire miktar1 azalmistir. Oyundaki
diger gorevlerde de gorevi tamamlamak i¢in kullandigi siireler bir dakikanin altina
diigmiistiir. Her bir goreve 6grenci yeni bilgi ve beceriler kazanmistir. Oyun oynama
davraniglart ve tutumu seri hale gelmeye baslamigtir. Tim gorevleri basariyla
tamamlamistir. Ogrencinin hem kesfetmeye hem de basarili olmaya yonelik bir tutum
ortaya koydugu goriilmektedir.
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LC Simiflama Sistemi

Bu boliimde de kendinden emin ve dikkatli bir sekilde oyun oynama davranisi sergileyen
ogrenci ilk ve ikinci gorevlerinin her birinde ipucuna erigmek icin kullandig1 20 saniye
dahil olmak iizere toplamda 1 dakikann iizerinde vakit harcamustir. Ugiincii gérevinde ise
ipucuna ayrilan toplam siire 1 dakikanin altindadir. Ogrenci yén tuslarinin kullaniminda
zorlanmamistir. Oyundaki gorev panelinde bir sorunla karsilasmamistir. LC Siniflama
Sistemine ait diger gorevlerinde ise ¢ogunlukla sorun yasamamistir. Fakat ipucunun
komodin ¢ekmecesinde saklandig1r gorevlerde komodin ¢ekmecesini agmaya calisirken
zorlandig1 gézlemlenmistir. Cekmeceyi agmak i¢in dogru yere tiklamadigi i¢in bu sorunu
yasadig1 diisiiniilmektedir. Ogrenci yaklasik 30 saniye boyunca komodin ¢cekmecesinde
cekmeceyi agabilmek igin ¢aba gdstermistir ve sonunda acabilmistir. Ipucunun komodin
cekmecesinde gizli oldugu diger ipuglarina ulasmada ayn1 sorunu yasamamistir. Ogrenci,
kendi oynama stratejisini ve yontemlerini belirleyebilince daha rahat hareket
edebilmektedir. Her bir gorev, gerek konuya iliskin gerekse oyun tasarimina iliskin
bilgiler agisindan 6greticidir. Bir gérevde 6grenilen oynama stratejisi veya konuya iliskin
bilgi, baska bir gorevdeki asamalari kolaylastirmaktadir. Her bir gérevde Ogrencinin
becerilerinin biraz daha gelisme gosterdigi dikkati ¢ekmektedir. Ogrenci bu boliimdeki
gorevlerin sonuna dogru gorevleri gerceklestirirken daha az siire kullanmaya baglamistir
ve oyundaki davranislari serilesmistir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu bélimde de dgrencinin ikinci, besinci, altinci ve onuncu goérevlerde ipucu bulmasi
ortalama 15-20 saniye civarinda siirerken diger gorevlerde ise bu siire 10 saniyenin
altindadir. Ogrenci oyun igerisindeki ipucu mantigini ¢dziimledikge, ipuglarimi daha kolay
bir sekilde bulmaya baslamistir. Ilk gorevinde ise 20 saniye iginde ipucunu bulmustur ve
gbrevi 50 saniye icinde bitirmistir. Ikinci, iiciincii, besinci ve altinc1 gérevlerde siirecin
tamamlanmasi ortalama 1 dakika civarinda zaman alirken, dordiincii gérevde de 1,5
dakika ve diger gorevlerde de 50 saniye civarinda siirmiistiir. Ekran kayitlarinda
Ogrencinin daha uzun siire kullandig1 gorevlerde secenekler lizerinde uzunca diisiindiigii
ve dikkatli bir sekilde davrandigi izlenmektedir. Bu boliimde gorevler gergeklestirilirken
teknik bir sorunla karsilasilmadig1 da fark edilmektedir. Ogrencinin siireci iyi bir sekilde
yonettigi disiiniilmektedir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Béliime iliskin agiklamalart 5 saniye icinde okuyan O106 numarali &grencinin ilk
gorevinde ipucu destegine bagvurmadigi goriilmektedir. Verilen segenekleri okumak igin
yaklagik 1 dakikanin iizerinde siire kullanan 6grencinin, segenekler iizerinde diisiindiigii
goriilmektedir. ik iki gorevde ilk denemede gdrevini gerceklestirebilirken, iigiincii
gorevde ikinci denemede basarili olmustur. ikinci ve iiciincii gorevlerde de ipucuna
ulagsmast 30 saniyeden fazla siirmemistir. Bu iki gorevi de gerceklestirme siiresi 1,5
dakika civarindadir. Dérdiincii, yedinci ve dokuzuncu gorevlerde de ipucuna benzer
siirelerde ulasmistir ve gorevleri de yaklasik 2 dakika igerisinde tamamlamistir. Bu
gorevlerdeki siirenin ¢ogunlukla gorev aciklamalarini ve segeneklerini okumak igin
kullanildig1 dikkati ¢ekmektedir. Bu gorevlere iligskin diger bir ortak nokta ise gorevlerin
ilk denemede tamamlanmasidir. Geriye kalan diger gorevlerde ise siirecin tamamlanmasi
1 dakika icinde gerceklesmistir. Ipucuna basvurulmadan ilk denemede yanitlar dogru
kutulara siiriikklenebilmistir.
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APA 6 Kaynak Gosterme Bicimi

Ogrencinin bu béliimde goreve iliskin agiklamalar1 okumadan gérevleri gergeklestirmeye
koyuldugu izlenmektedir. Ogrencinin bu boliimdeki gorevler iizerinde de ayirdigi siire
uzunluklar1 30 saniye ile 70 saniye arasinda degiskenlik gostermektedir. Ornegin, 0106
numarali 6grenci tiglincili, dordiincii, altinci ve sekizinci gorevlerde 40 saniye civarinda
zaman ayrrmustir. Ugiincii ve altincr gorevinde ilk denemede basarili olmustur. Sekizinci
gorevde ilk denemede bitirebilmistir. ilk iki gérevinde ikinci denemede bitirmistir.
Dordiincii gorevde ii¢ kez denemistir ve dordiincii denemesinde basarili olabilmistir.
Besinci gorevde ise iki kez basarisiz olmasinin ardindan ii¢lincii denemesinde gorevi
tamamlayabilmistir. Yedinci gorevde de ii¢ kez deneyip dordiincli denemede basarili
olmustur. Diger taraftan da ilk iki gorevde kullandigi siire 30-35 saniye arasinda iken,
besinci, yedinci ve dokuzuncu gorevlerde ise 50-70 arasinda siirmiistiir. Ogrenci daha
onceki boliimlerde kazandigi becerileri bu boliime aktarabilmistir ve gorevlerde ilerlerken
teknik agidan zorlanmamustir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar1 6grencinin gorevleri i¢in daha uzun siire
ayirdign bir bdlim olmustur. Ogrencinin teknik tasarim acisindan sorun yasamadif
dikkati ¢ekerken, gorevlerine iliskin aciklama ve segenekleri okumak i¢in daha fazla siire
kullandig: fark edilmektedir. ikinci ve dérdiincii gorevlerde toplamda harcanan siire
ortalama 1,5 dakika iken, diger gorevlerde ise bu siire ortalama 2 dakika siirmiistiir.
Ogrencinin cogunlukla ilk denemede ilgili secenekleri dogru kutulara yerlestirebilmistir.
Gorevlerinde ipucu destegi alarak ve ipucundaki aciklamalar1 detayl bir sekilde okuyarak
ilerlemistir. Ogrencinin kontrollii oldugu ve hata yapmamak icin dikkatli davrandig
gozlemlenmigtir. Sadece teknik olarak gorevleri bitirmeye c¢alisan bir 6grenci profili
yerine oynarken Ogrenmeye ve kesfetmeye calisan, her bir detaydan ve unsurdan
yararlanmaya calisan bir oyuncu izlenimi vermektedir. Ogrenci tim boliimlerdeki
gorevlerinde basarili olmustur.

0107 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Ogrenci ilk goérevinde odayr detayli bir sekilde incelemektedir. Ardindan ipucunu
bulmaya caligsmaktadir. Oda igerisini detayli bir sekilde gézlemlemistir.Sag ve sol yon
tuslarin1 rahat bir sekilde kullanabilmistir. Ilk gérevinde ipucuna bakmadan segenekleri
dort kez kutulara siiriiklemeyi denemistir ve tahmin yliriiterek, deneme-yanilma
yontemiyle oynamistir. Fakat dort kez denemesinin ardindan basarisiz olunca ipucu
destegine bagvurmustur ve 12 saniye boyunca ipucunu incelemistir. Ipucuna baktiktan
sonra li¢ kez daha deneyerek dogru yanita ulasmistir. Bu gorev i¢in harcadigi toplam siire
4 dakika olmustur. Ikinci gérevde de benzer sekilde dort kez denemesinin ardindan
basarisiz olunca ipucuna destegi alarak 3 dakika icinde gorevi tamamlamustir. Ugiincii
gorevde de ipucu destegi alarak toplamda 36 saniye iginde bitirmistir. Ugiincii gorevini
ilk denemede tamamlamistir. Dordiincii ve besinci gorevlerde de ipucu destegi almadan
20 saniye igerisinde ilk denemede bitirirken, altinc1 ve yedinci gorevde de kisa siirede
ipucuna ulagarak toplamda 30 saniye kullanarak ikinci denemede bitirmistir. Sekizinci
gorevinde de ilk denemede basarili olmustur ve sadece 25 saniye kullanmustir.
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Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Ogrenci ilk gérevinde oyun motoruna ve yer yon tuslarina hakim bir tutum sergilemesine
ragmen, yerde bulunan ipucu kutusuna gitmiyor ve oda igerisinde gezinmektedir. MEIS
ipucundan destek alarak gorevini gergeklestirmistir. Toplamda 8 dakika icerisinde gérevi
tamamlamistir. Ikinci gorevinde ise 12 saniye boyunca gdrevini okumustur. 9 saniye
igerisinde ipucuna ulagabilmigtir. 10 saniye boyunca ipucunda ac¢ilan Dewey onlu
siniflama semasini incelemistir. Ogrencinin bu boliimde masanim iizerinde bulunan
toplum bilimleri kitabini ilgili rafa gdtiirmesi beklenmektedir fakat masada bulunan kitabi
segmedigi i¢in ipucuna ulagmasina ragmen kitab1 rafa siirikleyememistir. MEIS ipucu
destegine tiklayarak ek siire olarak gorevini tamamlamistir. Toplamda 4 dakikadan fazla
siire kullanmistir. Birinci ve ikinci gérevde bu boliimiin mantigin1 kavrayan 6grenci
liclincli gorevinde daha rahat davranabilmistir. 55 saniyede tamamlayabildigi tglincii
gorevinde gorevine iligkin agiklamalart okumasi 7 saniye ve ipucuna ulasmasi 11 saniye
siirmiistiir. Rafa yerlestirme konusunda teknik bir sorun yasamamistir. Ogrenciler oyun
icerisinde verilen gorevlerde oyun oynama davranisina iliskin yetkinlik ve beceriler
kazanmaktadir. Kazanilmis Dbecerileri ilerleyen gorevleri yerine getirmek igin
kullanmaktadir ve diger gorevlerde daha etkin ve emin davranislar sergileyebilmektedir.
Dordiincii gorevde de ipucuna ulagmast 56 saniye siirmiistiir toplamda 1 dakika 15 saniye
kullanarak gorevde basarili olmustur. Besinci gorevde de tamamlama siiresi 60 saniye
civaria diigmiistiir. Altinc ve yedinci gorevlerde de gorevi tamamlama siireleri benzerdir
(60 saniye).

LC Simiflama Sistemi

Ogrenci, boliim basinda bulunan LC semasini incelemeden gorevlere baslamistir. Birinci
ve ikinci gorevlerde 10 saniye igerisinde ipucuna ulagmistir. Gorevi tamamlamak igin
kullandig siireler 30-40 saniye arasinda degismektedir. Bu boliime ait diger gorevlerde
de ipuglarina gitmesi 10 saniyeden fazla stirmemistir. Gorevlerini gerceklestirmek icin
kullandig1 en uzun siire 50 saniye olmustur. Ogrenci kaynaklar1 raflara gétiiriirken
herhangi bir teknik sorun yagamamugtir.

Bilgiye Erisim ve Bilgiye Erisim Araclar

Ogrenci boliime ilk giris yaptiginda gorev aciklamasmi okumak icin 20 saniye
harcamistir. ik gorevinde ipucuna ulasmasi 10 saniye icinde gerceklesmistir ve gdrevini
toplamda 52 saniye kullanarak tamamlamistir. Ogrenci ilk denemede dogru secenegi
dogru kutuya gotiirebilmistir. Ogrenci ikinci ve {iciincii gorevini yaklasik 1 dakika
icerisinde tamamlamistir. Bu iki gorevinde de ikinci denemesinde basarili olmustur.
Ipucuna gitme siiresi ise ilk gorevindekine benzer niteliktedir. Dérdiincii gorevinde de bir
oncekinden farkli olarak ilk denemede basarili olan Ogrenci 1, 5 dakika igerisinde
gorevini tamamlamistir. Bu gdrevinde gorev agiklamalarini okumak icin daha fazla siire
kullanmistir. Besinci gorevinde de ilk denemede goérevini tamamlamistir ve ipucuna
gitme siiresi dahil olmak iizere toplamda 1 dakika 10 saniye siire kullanmigtir. Sonraki iki
gorevinde de ipucu kutusuna gitmeden toplamda 30 saniye igerisinde gorevini
tamamlamistir. {lk denemede basarili olmustur. Sekiz ve onuncu gérevlerinde de ilk
denemede basarili olmustur ve toplamda harcadig siire 50 saniyeye yakindir. Dokuzuncu
gorevde de tiglincli denemede gorevini tamamlayabilmistir ve 1 dakika 13 saniye
kullannmmugtir.  Ogrenci  boliimdeki  gorevlerde zorlanmamistir. Rahat ve esnek
davranabilmistir. Oyun motorunun kullaniminda rahat oldugu dikkati ¢cekmektedir.
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Akademik Diiriistliik ve Etik

Ik iki gorevde ipucu kutusuna 15 saniye igerisinde gitmistir ve gorevi igin kullandig
toplam siire 40 saniye olmustur. Ogrencinin oyun akis: icerisinde zorlanmadig1 ve rahat
davrandig: dikkati ¢ekmektedir. Bundan sonra gelen ii¢ gérevde de oda icerisindeki gizli
ipuglarini bulmasi 20 saniyeden fazla siirmezken, toplamda gorev i¢in harcanan siireler
40-50 saniye arasinda degiskenlik gostermektedir. Ogrencinin 1 dakikadan fazla zaman
ayirdigr sekizinci ve dokuzuncu gorevlerde de benzer siirelerde ipucunu buldugu ve
verilen gorevleri gerceklestirdigi dikkati ¢ekmektedir. Besinci ve altinci gorevlerde de
tamamlanma siiresi 30-35 saniye arasinda degiskenlik gostermektedir. Tiim gorevlerde
basaril1 olan 6grenci, en fazla iigiincii denemesinde gorevi bitirmistir.ilk ii¢ gorevinde ilk
denemesinde basarili olurken, dordiincii gorevinde ikinci, besinci gorevinde iicilincii
denemesinde basarili olmustur. Boliimiin son dort gorevinde de ilk denemesinde
tamamlamuisgtir.

APA Atif Stili

Akademik Diiriistliik ve Etik boliimiinde hizli bir sekilde gorevleri gerceklestiren 6grenci
APA Auf Stilleri boliimiinde daha yavas bir sekilde oynamaya baslamustir. Ilk iki
gorevinde, besinci ve altinct gorevlerde, ipucunu bulmak i¢in ayirdigi sitireler 10-20
saniye arasindadir. Fakat gorevlerini gerceklestirirken diisiinerek dikkatli davranmaya
caligtig1 goriilmektedir. Bu yilizden de bu gorevlerde kullandigi siireler 1 ve 2 dakika
arasinda degismektedir. Diger gorevlerde her bir gorev siireci igin toplamda 50-70 saniye
arasinda zaman harcandig1r goriilmektedir. Ilk {ic gorev ve besinci gorevlerde ilk
denemede tamamlarken, diger gorevlerdeki deneme sayisi en fazla iki olmustur.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Bilginin Dogrulanmasi1 ve Dogrulama Araglar1 boliimiinde de 6grenci, APA Atif Stili
béliimiinde oldugu gibi yavas ve emin bir sekilde ilerlemeye calismustir. i1k ii¢ gorevde
ipucu kutusuna ulagma siiresi 10-20 saniye arasinda iken, dordiincii ve altinci gorevlerde
ise 5-10 saniye arasndadir. Diger gorevlerde ise 10-15 saniye arasindadir. Ogrencinin
gorevlere ayrrdigi ortalama siire 1-2 dakika arasinda degismektedir. Ipucuna iliskin
aciklamalar1 okurken imleci iizerinde gezdirdigi ve aciklamalari dikkatli bir sekilde
okumaya calistig1 gézlemlenmektedir.

0108 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Ogrencinin ilk boliimden itibaren yer yon tuslarim rahat bir sekilde kullandig
goriilmektedir. .Ogrencinin géndermis oldugu ekran kaydinda masaiistinde Counter
Strike, Minecraft, League of Legends ve War Thunder gibi oyunlarin yiiklii oldugu
dikkati ¢ekmistir. Bu bilginin 6grencinin oyun oynama davraniginin yorumlanmasi
acisindan dnemli oldugu diisiiniilmektedir. {1k gérevden dnce 6grenci oda icerisinde hizli
bir gezinti yapmistir ve odadaki detaylar incelemistir. Birinci gorevde siiriikle birak
0zelligini kullanirken herhangi bir yasamadigi tespit edilen 6grencinin benzer tutumu
diger gorevlere de yansimstir. Ik gérevde ipucuna basvurmadan ilk denemede gérevinde
basarili olan grenci, ikinci gorevinde ise 10 saniye iginde ipucuna ulagmustir. Ilk iki
gbrevini toplamda 20 saniyede gerceklestirdigi gozlemlenmektedir. Ogrenci bu boliime
ait diger tiim gorevlerde toplamda 30 saniye siire kullanmistir. Ipucu destegine
bagvurdugu {igiincii, dordiincii ve besinci gorevlerde ipucu destegine bagvururken, ilk
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denemede basarili olmustur. Ipucundan yararlanmadigi diger gorevlerinde ise agirlikli
olarak ikinci denemede tamamlamuistir.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

0108 numarali 8grenci, kacis odasina girdiginde ilk 10 saniye boyunca etrafi incelemistir.
Yer yon tuslarinin kullanimini denemistir. Oyunda nasil ilerleyecegine karar verdikten
sonra eyleme koyulmustur. Birinci gdrevini tamamlamak i¢in 60 saniye civarinda siire
kullanmistir ve 20 saniye i¢inde de ipucuna ulasmistir. Ik gorevden itibaren sag ve sol
yon tuslarmi rahat bir sekilde kullanabilmistir. ikinci ve iigiincii gérevde de ipucu
ortalama 20-30 saniye icerisinde bulmustur Ikinci gorevi icin 1 dk 10 saniye, iigiincii
gdrevi igin ise 54 saniye kullanmustir. Ik gorevinde kitabr rafa yerlestirirken biraz daha
yavas davranirken, ikinci ve tgiincii gorevde oyun igindeki davranigi daha pratik hale
gelmigtir. Dordiincli  gorevden itibaren oOgrenci gorevleri daha seri bir sekilde
gerceklestirmeye baslamistir. Ipucu icin kullandig siire 15 saniye altina diiserken, goreve
ayrilan siire (50 saniye) de azalmistir. Altinct ve yedinci gorevlerde de gorevler 30 saniye
igerisinde bitirilmistir. Oyunun Dewey Onlu Siniflama Sistemi boélimiinde 6grenci
ipugclarini bulurken herhangi bir teknik sorunla karsilasmamustir.

LC Simiflama Sistemi

Ik iki gorevde oda igerisini incelemek icin 30 saniyeden fazla siire kullanan &grenci
ipucunu acgabilmek icin de ayrica 20-30 saniye arasinda siire kullanmustir. Ugiincii
gorevin tamamlanma siiresi de 40-50 saniye civarindadir. Dordiincii ve besinci gorevlerde
de tamamlanma siiresi benzerdir. 0108 numarali dgrenci altinci gorevde komodin iginde
bulunan LC kartlarmi bulamiyor. iki kez komodine bakmasma ragmen, komodinin
lizerine tiklamamistir ve ¢ekmeceyi agmay1 denememistir. Kitaplik raflarinda bulunan
kutuya dogru gitmistir ve kutunun iizerini tiklamistir. Ogrenci, ipucunun komodinin
iizerinde acik bir sekilde bulundugunu diisiindiigii i¢in, ¢ekmeceyi agmamig olabilir.
Ogrencinin imleg hareketleri izlendiginde, ¢ekmeceleri agmaya yonelik bir girisimde
bulunmadig: belirgin sekilde fark edilmektedir. Kendisine verilen siire bittiginde, MEIS
ipucu destegi alarak gorevini gerceklestirmistir. Bu gorevinde alti dakika 10 saniye
kullanmigtir. Yedinci gorevde ise benzer sorunu yasamistir ve komodindeki ipucu
desteginden yararlanmamistir. Deneme-yanilma yontemiyle tek tek raflar giderek
gorevini gergeklestirmeye calismistir ve gorev icin ayirdigr 1,5 dakikanin sonunda dogru
rafa ulasabilmistir. Sekizinci gorevini de 1 dakika 14 saniyede ipucu destegi alarak
tamamlayabilmistir ve ipucuna ulasabilmek i¢in de 20 saniye zamanini harcamistir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrencinin bu béliime ait birinci ve iigiincii gérevlerinde ipucu destegi alirken, ikinci ve
dordiincii gorevlerde ipucu destegi almadig1 tespit edilmistir. ipucundan yararlamlan ilk
gorevde o6grenci 2 dakikaya yakin siire kullanirken, ikinci gdrevinde ise ortalama 1,5
dakikada kendisine verilen isi tamamlamustir. Ugiincii gérevde ise hem birinci ipucu
destegine basvurmustur hem de MEIS butonundan destek almigtir. Gérevi tamamlama
siiresi 5 dakikay1r asmistir. Dordiincii ve besinci gorevlerde iki ipucu desteginden
yararlanilan ve ortalama 1 dakika icerisinde bitirilen gorevler arasindadir. Diger gorevler
de ortalama 2 dakika icerisinde tamamlanmustir. Ik ii¢ gorev ve son iki gérevinde ikinci
denemede segenckleri dogru kutulara siiriikkleyebilmistir. Diger gorevlerde ise ilk
denemede basarili olmustur.
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Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu béliimde de égrencinin dz-giivenli ve dikkatli davranislart devam etmektedir. Ogrenci
ilk iki gorevde ortalamada 1 dakika igerisinde ipucuna gitmeden gdrevini
gergeklestirirken, {iglincli gorevinde ise ipucu destegi alarak ortalama 2 dakika iginde
asamalar1 gecmistir. Ipuclarina ulasmas1 sadece 10 saniye siirmiistiir. Ipucuna benzer bir
siire igerisinde ulastig1 dordiincii ve besinci gorevlerde de ilk denemede basarili olmustur.
Ogrencinin imlec hareketlerinden ipucu kutusunda agilan notlar1 dikkatli bir bir sekilde
inceledigi goriilmektedir. Altinc1 gérevde de 6grenci her iki ipucunu da kullanmistir ve
gorevi tamamlamak icin bes dakikanin {izerinde zaman harcamistir. Son dort gérevde de
ortalama 2 dakika icerisinde gorevler tamamlanmistir. Bu gorevlerde de 6grenci ipucuna
ulastiginda 6zenli bir sekilde incelemistir. Ogrenci ¢ogunlukla ilk denemesinde
secenekleri dogru kutulara gotiirebilmistir.

APA 6 Atf Stili

APA 6 bolimiinde 6grenci ilk iki gorev, besinci ve altinci gorevlerde 2 dakikanin
iizerinde siire kullanmistir. Bu silirenin yaklasik 30 saniyesi ipucuna erismek icin
kullanilmistir. Ogrencinin ipucunu inceledikten sonra gorevi iizerinde diisiindiigii, kendi
oynama stratejisini belirlemeye calistig1 ve bu stratejiye gore davrandigi gozlemlenmistir.
Diger gorevlerde kullanilan siire ise 1-1,5 dakika arasindadir. ilk {i¢ gorevini ikinci
denemede, dordiincii gorevini ilk denemede bitirebilmistir. Besinci gorevini ligilincii,
altinc1 ve yedinci gorevini ikinci denemede bitirebilmistir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Ogrenci ilk iic gorevde ipucu kullanmadan ilerlemistir. Gérevleri tamamlamak icin
kullandig1 toplam siirenin (3 dakika) ilk 30 saniyesinde goreve iliskin aciklamalar
okumustur. Dérdiincii ve besinci gorevlerde ipucu destegi alan 6grenci gérevi toplamda 3
dakika igerisinde tamamlamistir. Altinct ve yedinci gorevde de ipucuna bagvurmadigi
tespit edilen 6grenci gorevleri iki dakika icerisinde de bitirmistir. Geri kalan gdrevlerde
de benzer siirelerde asamalar1 ¢oziimleyerek sonuca ulasmustir Ogrenci oyunun yedi
béliimiinde tiim gorevlerde basarili olmustur. Ogrencinin kesfetmeye yonelik gosterdigi
tutum oyunun ilerleyen asamalarinda azalmaya baglamistir.

0109 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Bu boliimde ilk gorevi ipucu destegi almadan 25 saniye igerisinde bitiren 0grenci ikinci
gdrevine basladiginda oday1 incelemistir. Ogrencinin ilk gérevini gergeklestirmeden dnce
odada herhangi bir gézlem yapmayip ikinci gorevinden once kesifte bulunmaya calismasi
sasirtict bulunmustur. Yaklagik bir dakika boyunca odada bulunan nesneleri inceleyen
Ogrencinin odayr tanimaya ve kesfetmeye yonelik bir tutum iginde oldugu dikkati
cekmektedir. Ogrencinin bu tutumu ipuclar1 kutularma kolay bir sekilde ulasmasinda
onemli bir etkendir. Ogrenci bu gérevinde toplamda 1 dakika 36 saniye uzunlugunda siire
kullanmgtir. Ogrenci ilk denemesinde basarili olmustur. Ikinci ve {igiincii gérevinde ilk
10 saniye icinde ipuglarini agabilen Ogrenci yaklasik bir dakika igerisinde ikinci
denemesinde goérevlerini tamamlamustir. Ogrenci sag ve sol yon tuslarmin kullaniminda
sorun yasamamugtir fakat ilk gdrevlerde oda igerisinde yon degistirme konusunda daha
yavagtir. Gorevi 30 saniye icerisinde tamamlayabildigi dordiincii gérevden itibaren sag ve
sol yon tuslarinin kullaniminda akisin hizlandig1 izlenmektedir. Diger gorevlerde de
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ipuglarina ortalama 10-15 saniye igerisinde giderek maksimum 45 saniye siire kullanarak
bu boliimdeki tiim gorevleri tamamlamistir. Segenekleri kutulara siiriikleme konusunda
da teknik bir sorun yasanmadigi gozlemlenmistir. Bu gorevlerde de ilk denemede basarili
olmustur.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Dewey Onlu Siniflama Sistemi boliimiinde 6grenci odaya girdiginde bir 6nceki boliimden
farkl1 bir oynama stili oldugunu fark ettiginde bir siire durup beklemistir. Oda icerisinde
gezinmistir. Raflardaki numaralarin iizerine gidip bakmistir. Yaklagik 30-40 saniye siiren
sanal turun ardindan ilk gorevini gerceklestirmek iizere eyleme gecmistir. Goreve
bagladiginda ilk 6nce, yon tuslarinin islevselligini kontrol etmistir. Masa iizerinde
bulunan kitaplar1 incelemistir. ilk gérevinde ipucuna 15 saniye icinde ulasmustir fakat
kitab1 rafa yerlestirirken zorlanmustir. Imle¢ hareketleri izlendiginde,dgrencinin rafta
kitaplar iizerine tikladig1 ve birden fazla deneme yaptig1 goriilmiistiir. Ogrenci rengi
digerlerinden daha parlak ve farkli olan bos kitap cergevesini hemen fark edemese de bir
siire sonra gormiistiir ve masadan aldi81 kitabi bu cercevenin igine yerlestirebilmistir. ilk
gorevinde 3 dakikaya yakin siire kullanan 6grenci ikinci gérevinde de ipucuna 30 saniye
icerisinde gitmesine ragmen, iki dakika boyunca bir onceki gorevde karsilasmis oldugu
sorunla karsilasmistir fakat gorev siiresi dolmadan gérevini gerceklestirebilmistir. Ugiincii
gorevinden itibaren kitaplari rafa yerlestirme mantigini ¢ozerek, diger gorevlerde benzer
sorunu yasamamustir. Ugiincii gdrevini 56 sn icine tamamlayabilmistir. Dérdiincii ve
besinci gorevlerde de ipucuna erismek igin yaklagik 40 saniye kullanmistir. Fakat kitabi
rafa gotiirirken ya da raftan bir kitap alip masaya getirirken daha az zorlanmustir.
Yaklasik 60 saniye icerisinde basarilt olmustur. Altinci gérevde ipucuna ulasamadigi i¢in
MEIS butonundan destek almistir ve normal gorev siiresine ek olarak MEIS ipucu ile
acilan ek siireyi de kullanmistir. 5 dakika igerisinde gorevini bitirmistir. Yedinci gorevde
ise toplamda 1 dakika icerisinde tamamlamaistir.

LC Simiflama Sistemi

Dewey Onlu Smiflama Sistemi ve LC Siniflama Sistemine ait bdliimler benzer oldugu
icin 6grenci bir 6nceki boliimde kazandig1 becerileri bu boliime yansitabilmistir. ilk iki
gorevde 40 saniye, liglincli ve dordiincii gorevlerde de 50 saniye igerisinde gorevlerini
basari ile gerceklestirebilmistir. Yer yon tuslarinin kullaniminda hizli oldugu tespit edilen
ogrenci besinci gorevde farkli bir ipucu sistemi ile karsilasinca zorlanmustir. ipucunun
komodin c¢ekmecesindeki kutu igerisinde gizli bulundugu besinci gorevde iki kez
komodin iizerine bakmasina ragmen, ¢ekmeceyi agmayi denememistir. Oda igerisinde
bagka bir komodin olup olmadig1 konusunda kesif yapmaya calismistir. Baska bir detayla
karsilasmayinca 6grenci komodin ¢ekmecesine odaklanmistir ve gorev siiresi bitmeden
LC kartlarina erigebilmistir. Toplamda 4 dakika kullanarak gorevi bitirebilmistir. Bu
gorevde ipucu kartlarina nasil ulasmasi gerektigini 6grenen 6grenci, ayni ipucu sisteminin
hakim oldugu diger gorevlerde de gorevleri kisa bir siire igerisinde ¢oziimlemistir ve LC
kartlarmi kullanirken teknik bir sorunla karsilasmamustir ve kartlar1 detayli bir sekilde
incelemistir. Ogrencinin LC kartlarin1 inceleme ve ele alma tarzi 6grencinin konuya
iligkin 6grenme merakini ortaya koymaktadir. Altinci gorevini de 3 dakika 56 saniye
igerisinde tamamlarken, yedinci gorevini ise 3 dakika 30 saniye iginde tamamlamustir.
Boéliime ait sekizinci gorevin tamamlanma siiresi ise ortalama olarak 2,5 dakikadir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu boliimde ilk dort gorevde gerek ipucuna ulasirken gerekse gorevleri gerceklestirirken
kendinden emin bir tutum igerisindedir. Her bir gdrev icin ortalama 2 dakika kullandig:
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izlenmektedir. Ilk denemede segenekleri dogru kutulara siiriikleyebilmistir. Oyun
motorunu kullanimda rahattir. Bu boliime ait diger gorevlerde de ipucuna yaklasik 15-20
saniye icerisinde gidebilmistir. Cogu gorevde ilk denemede gorevi ¢oziime kavustururken,
ikinci denemede basarili olabildigi diger ( yedinci, dokuzuncu ve onuncu) gorevlerde de
ipucuna benzer siirelerde ulagabilmistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu béliimde giriste agiklamalar1 20 saniye icerisinde okuyarak gorevleri gerceklestirmeye
koyulan 6grenci ilk li¢ gorevinde ipuglarina gitmeden ikinci denemede dogru segenekleri
dogru kutulara stiriikleyebilmistir. Her bir gorev icin yaklasik 1-1,5 dakika zaman
harcamistir. Secenekleri okurken dikkatli davrandigi gozlemlenen O6grenci, benzer
tutumunu dordiincii gérevinde de devam ettirmistir. Bu gorevde ipucunu aginca yaklagik
1 dakika boyunca agiklamalari okumustur ve daha sonra gorev panelini agarak se¢enekler
iizerinde diisiinmiistiir. Goreve baglamasinin 3.dakikasinda iigiincii denemede basarili bir
sekilde asamay1 ge¢mistir. Besinci, altinci, yedinci ve sekizinci gorevlerde de ortalama 1-
2 dakika igerisinde gorevleri basariyla bitirmistir. En fazla ikinci denemede basarili
olmustur. Diger iki goreviyle kiyaslandiginda sadece yedinci gorevde ipucuna ulasmak
icin daha fazla zaman harcamustir.

APA 6 Atif Stilleri

APA 6 Kaynak Gosterme Bigimine iliskin bu boliimde O0grencinin teknik Yon tuslar
kullanim1 veya siiriikle birak 6zelligi olan kutular1 kullanma)agidan olmasa da konu
baglaminda zorlandig1 dikkati cekmektedir. Ipucu destegi alsa da gorevleri gergeklestirme
siiresi daha uzun olmustur. ilk iki gérevde her iki ipucu desteginden yararlanmistir. MEIS
ile ag1lan siireyi de kullandig1 igin toplamda 6 dakikada gorevi tamamlayabilmistir. ikinci
ve lgciincli gorevlerde de ipucuna 10 saniyede ulagmasina ragmen, gorevin diger
asamalarinda daha yavas davrandigi dikkati cekmektedir. 3 dakika icinde ikinci
denemede basarili olmustur. Dort ve besinci gorevlerde de ilk denemede basarmistir;
fakat, secenckler iizerinde uzun siire disiindiigii fark edilmektedir. Boliimiin diger
gorevlerinde de ipucuna ulagmasi benzer siirelerde gerceklesmektedir. Gérevi tamamlama
siiresi de 1, 1,5 dakika arasinda degiskenlik gostermektedir. Sadece deneme sayilari
degiskenlik gostermektedir. Ornedin sekizinci, dokuzuncu gérevde ilk denemede
bitirirken, altinci, yedincide gorevde, ikinci denemede tamamlayabilmistir. Ipuglarmi
actiginda uzun siire diisiinmesi, segenekleri siiriiklemeye calisirken kararsiz kaldigi,
aciklamalar1 okumak i¢in uzun siire zaman ayirdigi dikkati ¢ekmektedir. Diger boliimlerle
karsilastirildiginda, bu boliim 6grencinin gorevleri gergeklestirmek i¢in daha fazla zaman
harcadig1 gdzlemlenmektedir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Bu boliimde de giristeki aciklamalar1 okumak igin 20 saniye ayiran 6grenci, ilk iki gérev
iizerinde 2 dakikadan fazla zaman aymrnustir. Uciincii ve dordiincii gorevlerde ise
harcadig: siire 2 dakikanin altinda diismiistiir. Bu dort gorevde de ipucuna gitmesi 30
saniye icinde gerceklesmistir. Ik dort gorevde daha yavas ilerlemeye ¢alisan 6grenci,
dordiincii gorevinden yedinci gorevine kadar ipucuna gitmeden deneme-yanilma yontemi
ile ilerlemistir. Yedinci gorevde ipucu destegini almadan zorlandigini fark eden 6grenci
ipucuna gitmistir. Normal gorev siiresinin bitmesinin sonuna gelitken gorevi
tamamlamistir. Sekiz ve dokuzuncu gorevlerde ise hem birinci ipucu hem de MEIS
desteginden yararlanmistir. Ogrenci oyunun tiim béliimlerindeki gorevlerde basarili
olmustur ve tam puan almistir.
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0110 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

0110 numarali dgrenci oda icerisine giris yaptiginda gevresini gézlemlemek igin zaman
ayirmistir. Gorevine basladiginda sag ve sol yon tuslarmin kullanimini 6grenmeye
calismustir. 1k iki gorevinde yanitlar1 kutulara siiriiklerken zorlanmustir ve bu yiizden
gbrevi tamamlama siiresi 3-4 dakika arasinda seyretmistir. Ipucunu bulma konusunda
sorun yasamamistir ve bunu 30 saniye igerisinde gerceklestirmistir Ik denemede basarili
olmustur.. Ugiincii, dérdiincii ve besinci gorevlerde de 6grenci hem ilk ipucu desteginden
hem de MEIS desteginden yararlanmistir. Karsisina ¢ikan agiklama notlarint detayli bir
sekilde incelemistir. Bu gorevlerdeki tamamlama siireleri 7 dakikaya yakindir. Ogrenci
bu gorevlerde dgrenmeye ve kesfetmeye yonelik bir tutum igindedir. ilk iki gérevinde
oldugu gibi bu gorevlerde de ilk denemede basarili olmustur. Boliimiin diger gérevlerinde
de MEIS’e bagvurmadan ilk ipucu destegi ile ilerlemistir. Ipucu kutularma ulasmas1 20-
30 saniye siirmiistiir. Gorevi tamamlama siiresi yaklasik bir dakikadir. Bu siire kadar da
ipuclarindaki aciklama notlarmi okumak igin kullanmstir. Ogrenci Bartle oyuncu tiirleri
taksonomosindeki kesfedici oyuncu profile sahiptir. Sadece gorevleri bitirmeye odaklanan
oldiiriicii profili ¢cizmemektedir.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Tiim gorevleri ortalama 20-30 saniye arasinda siirelerde bitirdigi tespit edilen 6grenci
baz1 gorevlerde raflara kitaplan yerlestirirken zorlanmistir. Boliimiin  basindaki
gorevlerde kitaplar nasil rafa siiriikleyecegini, kitaplar: rafa nasil gotiirecegini ve raftan
kitab1 alip odadaki masaya nasil koyacagini 6grenen 6grenci diger gorevlerde daha rahat
davranmistir. O110 numarali grenci ilk iki gérevde ipucunu bulurken 1 dakikanm
lizerinde zaman harcamigtir. Fakat diger gorevlerde bu siire 1 dakikanin altina diismiistiir.
Ogrenci ilk {i¢ gorevde yer yon tusunu kullamrken zorlanmustir. Ilk iki gérevi
gergeklestirme siiresi 2 dakikanin iizerindedir (sirasiyla 2,15, 2,26 dk.). Ugiincii gorevini
tamamlama siiresi 3 dakika 12 saniyedir. Dordiincii ve besinci gorevlerde bu siire 2,5
dakikaya diismiistiir. Son iki gorevde ise bu siirenin bir dakikanin altina diistiigii
gozlemlenmektedir (sirastyla 50 saniye, 43 saniye). Oda igerisindeki hareketinin daha
yavag ilerledigi dikkati ¢ekerken bolimiin sonlarina dogru 6grencinin hareketinde de
hizlanma gercgeklestigi goriilmektedir. Bu boliimde O6grencinin bulmakta zorlandigi
ipuclarindan biri parke taginin altindan ¢ikan not kagidi olmustur. Bunun 6grencinin sag
ve sol yon tusun rahat kullanamamasi ile ilgili olabilecegi akla gelmektedir.

LC Simiflama Sistemi

Bu boliim basinda da 6grenci gorev panelini agmadan once odayi detayli bir sekilde
incelemistir. Imleci raflarda gezdirmistir. Oda icerisinde de ipucunun bulunabilecegi
nesnelere goz gezdirmistir. Ogrenci kesfetmeye yonelik merakli bir tutum icindedir. Oda
icerisindeki kesifsel turunun ardindan gérevine odaklanmaya baslamistir. ilk gdrevinde
ilk ipucu desteginden yararlanarak gorevini 30 saniye igerisinde tamamlamistir. Dewey
ve LC boéliimlerinin oynama mantig1 benzer oldugu icin 6grenci Dewey Onlu Siniflama
Boéliimiinde kazanmis oldugu oynama becerilerini bu bdliime transfer edebilmistir. Ikinci
gorevinde ise ipucunu bulmasi bir dakika civarinda zaman almistir ve toplamda 1,5
dakika icinde gorevini tamamlayabilmistir. Ogrenci iiciincii gorevden itibaren ipuglarini
daha rahat ve hizli bir sekilde bulmaya baglamistir. Besinci gorev dahil olmak tizere bu
goreve kadar ortalama 2 dakika igerisinde ipucunu bulmus ve gorevleri tamamlamistir.
Ancak ipucu mantigiin degistigi altinci boliimde ise odadaki komodin ¢ekmecesinde
bulunan LC kartlarin1 bulmak i¢in goreve ayrilan siirenin yarisini kullanmak zorunda
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kalmistir. Oda igerisinde iki komodin vardir. Ogrenci diger gorevlerde yon tuslar ile
kolay bir sekilde ilerleyebilmistir fakat bu gorevde yeterli bir sekilde hareket edip
gezemedigi i¢in ikinci komodine gidip tiklayamamistir. Bundan dolay1r da yanlis
komodinde ipucunu aradigr i¢in zaman kaybetmistir. Bu goérevde MEIS butonundan
ikinci ipucu destegi ile gorevi ¢oziimleyebilmistir fakat bu kez yanit sistemi de 6nceki
gorevlerden farkli oldugu icin teknik agidan zorlanmistir. Cevap alanina Z yazmasi
gerektigini bilmesine ve Z’yi yazmasina ragmen oyun sistemine cevabmi kabul
ettirememistir. ENTER tusuna basmadigi i¢in bu gorevi tamamlayamamistir. Fakat
Ogrencinin bu deneyimi bir sonraki gorevinde strateji belirleme siirecini kolaylastirmstir.
Boliimiin diger gorevlerinde benzer ipucu ve yanit sistemi kullanildig: i¢in, 6grenci bu
kez MEIS destegi almadan gorevi tamamlayabilmistir. Bu siirecte, gorevi
gerceklestirmeden Once oda igerisinde daha kapsamli bir kesif yapmustir ve ikinci
komodinin varligindan haberdar olmustur. LC kartlarina ulastiginda kartlar tek tek
detayli ve Ozenli bir tutumla incelemistir. Bu gorevde yamt sisteminde biiylik harf
kullanmay1 denemistir, farkli kelimelerle deneme de yapmistir. Fakat bu kez ENTER
tusuna basarak sorunu ¢ozebilmistir. Ortalama 3 dakika kullanarak gorevini
tamamlamistir. Oyundaki diger gorevlerde de benzer tutumu izlemistir, ve daha kisa
siirelerde gorevleri tamamlamustir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrenci bu boliimde ilk gérevinde deneme yanilma yéntemi ile secenekleri kutulara
stiriiklemistir ve ikinci denemesinde basarili olmustur. Bu gorevinde ipucu destegi
kullanmadig1 tespit edilen 6grenci takiben gelen iki gorevde, tam tersi olarak, ipucuna
basvurmustur. Benzer sekilde, ilk denemede tamamlayarak basarili olmustur. ipucuna
ulagmas1 da ortalama olarak 20 saniye civarindadir. Dérdiincii ve besinci gorevlerdeki
performansi ele alindiginda ise, ilk ii¢ gorevindeki benzer sekilde, gorevi tamamlama
siiresinin 1 dakikay1 gegmedigi goriilmektedir.Ayrica ilk denemede basarili olmustur.
Bolimiin diger gorevlerinde de benzer performansi sergileyen Ogrencinin konu
baglaminda da ilerleyisinin rahat oldugu dikkati ¢ekmektedir. Ayrica oyunun teknik
ilerleyisi acisindan da herhangi bir sorun yasamadigimi soylemek miimkiindiir. Altinct,
sekizinci ve dokuzuncu gorevlerde de ilk denemede basarili olmustur. Yedinci gorevde
iiclincili denemede, onuncu gorevde de ikinci denemede basarmustir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ogrencinin en rahat ilerledigi boliimlerden biri Akademik Diiriistliik ve Etik olmustur. Bu
boliimde ikinci, dordiincii ve yedinci gorevler disinda ipucu desteginden yararlanmamastir.
Ipucu destegi aldig1 gorevlerde ortalama 10 saniyede ipucuna gitmistir ve gérevleri 1-1,5
dakika arasinda siirelerde tamamlamistir. Diger gorevlerde ise 40-50 saniye i¢inde
tamamladig1 gorilmektedir. En fazla ikinci denemesinde segenekleri kutulara dogru bir
sekilde gotiirebilmistir.

APA 6 Atf Stili

Ogrencinin zorlandig1 béliimlerden birisi APA 6 Atif Stili olmustur. Bu zorlanmanin
oyunun teknik tasarim Ozelliklerinden (siiriikle birak o6zelligi, yer yon tuslari, ipucunu
bulma vb.) kaynaklanmadigi fakat konu baglaminda oldugu distiniilmektedir. Tiim
gorevlerde ipucu destegine bagvurmasina ragmen gorevler iizerinde 3 dakikanin {izerinde
zaman harcadig1 dikkati ¢ekmektedir. Imleg hareketleri izlendiginde, dgrencinin ilgili
secenekleri ilgili kutulara birakmadan once birkag kez siiriikleme girisiminde bulundugu,
sonra geri cekildigi goriilmektedir. Bu durum o6grencinin secenekleri hangi kutuya
siiriiklemesi gerektigi konusunda emin olmadigimi ve c¢ekimser davrandigini ortaya
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koymaktadir. ikinci, ii¢iincii ve dordiincii gorevlerde, ilk denemede basarili olurken,
yedinci ve dokuzuncu gorevlerde ikinci denemede ve diger gorevlerde ise tiglincii
denemede basarili oldugu gézlemlenmistir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Ogrencinin APA Atf Stili boliimiinden sonra zorlandig1 boliimlerden biri bu boliimdiir.
Bir onceki boliimdeki gibi, altinc1 ve yedinci gorevler disindaki diger gorevlerini
ortalama 3-4 dakika arasinda siirelerde tamamlanmistir. Bu siirenin igerisinde ipucunu
bulmak igin harcanan siirenin pay1 oldukca diisiiktiir (10 saniye gibi). Imle¢ hareketleri
secenekler arasinda kalinan kararsizligi ortaya koymaktadir. Onceki béliimden farkli
olarak bu boliimiin ilk ii¢ gorevinde 6grenci ilk dnce segenekleri kutulara siiriiklemistir,
deneme-yanilma yolu ile ilerlemeye c¢alismistir. Fakat; siire¢ planladigi sekilde
ilerlemeyince sonradan ipucuna gitmeye karar vermistir. ipucu destegi aldiktan sonra ilk
denemede basarili olabilmistir. Dordiincii gérev dahil olmak {izere bu gérevden itibaren
de ipucu kullanarak ilerlemistir. Altinc1 ve yedinci gorevlerde ilk ipucu destegini
almasina ragmen basarili olamayinca MEIS butonuna bagvurmustur. Kullanilan toplam
siire 7 dakikanin lizerine ¢ikmustir.

0111 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Ogrenci odaya giris yaptiginda oda igerisini gézlemlememistir. Dogrudan gérev panelini
acarak gelen gorevlere odaklanmustir. ilk gorevinde ipucuna gitmeden 9 kez deneyerek
gdrevi tamamlamistir. Bu gérevde ortalama 4 dakika zaman harcamustir. Ikinci gorevde
ise Ogrencinin ipucu destegi almadan ilerlemenin kendisine zaman kaybettirdiginin
farkina vardig: diistiniilmektedir. Bu kez 6grenci ipucuna gitmeyi denemistir. Fakat kagis
odasma ilk giris yaptiginda odada yeterli bir sekilde kesif ve gozlem yapmadigi igin
ipucunu bulmakta zorlanmistir ve ipucu igin 1 dakika tizerinde zaman harcamistir. Ayrica
yer yon tuslarinin kullaniminda yavas davranmistir. Gorevi toplamda 2,5 dakika i¢inde ilk
denemede bitirmistir. Ogrencinin gorevine iliskin strateji kullanimi konusunda beceri
eksikligini fark ett1g1 ve buna iliskin kendini iyilestirmeye calistig1 gozlemlenmektedir.
Ornegin dgrencinin iigiincii gdrevin basindaki imleg hareketleri ve oyun oynama tutumu
incelendiginde, ilk 6nce sag ve sol yon tuslarinin kullanimini denedigi, oda icerisinde 360
derece goriintilleme yapmay1 denedigi ve nesnelerin yerlerini 6grenmeye calistigi
izlenmektedir. Bu pratik 6grencinin gorev baginda ortalama 2,5 dakika kaybetmesine yol
acsa da bolimiin diger gorevlerindeki islerini kolaylastirmistir ve oyun akisi igerisinde
Ogrencinin hareketleri ivme kazanmistir. Gorev i¢in 4 dakika civarinda zaman harcamistir
ve ilk denemede basarili olmustur. Asamali 6grenme siireci 6grencinin dordiincii
gorevinden itibaren ipuglarini 10-15 saniye igerisinde bulabilmesini, gorevleri 2
dakikanin altinda siirelerde ve ilk denemede tamamlayabilmesini saglanstir. Ogrenci
hem oyun icindeki diizeni ve isleyisi ¢oziimleyebilmistir hem de ipuglarini kullanarak
konuya iliskin farkindalik kazanabilmigtir. Temel dinamikleri ilk boliimde kavrayabilen
oyuncu profilinin ilerleyen boliimlerde daha rahat davranabildigi ve oynadigi dikkati
ceken bulgular arasindadir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi
Bu boliimde de oda igerisine giris yapinca raflar1 dikkatli bir sekilde incelemistir ve
imleci raflarin en iistlinde bulunan numaralar {izerinde gezdirmistir. Bu boliimiin tiim

gorevlerinde ortalama ipucunu bulma siiresi 15-20 saniye arasindadir. ipucunda Dewey
Onlu Smiflama semasinin bulundugu ipuglarinda daha uzun siire inceleme ve gozlem
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yapmistir. Konuyu kavramaya c¢alistigi konusunda dikkatli davrandigi diisiiniilmektedir.
Ik gorevde kitab1 rafa koyarken zorluk cekse de ikinci gérevinde nasil yerlestirmesi
gerektigini teknik acidan daha iyi kavrayabilmistir. Diger gorevlerde de benzer sorunla
karsilasmamistir. ilk gorevini 2,15 saniyede, ikinci gorevini ise 3 dk 26 saniyede
tamamlamistir. Uglincii gérevden itibaren gorev tamamlama siireleri ortalama 1-1,5
dakika arasindadir. Ogrencinin bu béliimiin gérevlerdeki performansi incelendiginde yine
asamali olarak bir O6grenme siireci gergeklestirdigi ve hatalarindan 6grenerek
davraniglarmi diizelttigi dikkati cekmektedir.

LC Simiflama Sistemi

Bu béliimde de bir 6nceki boliimde kazanilmis becerilerin etkisi belirgindir. Oda icerisine
giris yaptiginda imleci raflar iizerindeki numaralarda hizlica goz gezdirip goérevine
koyulan 6grenci daha kolay bir sekilde ilerlemektedir. Bir Onceki boliim ile benzer
oynama mantif1 oldugu icin, teknik agidan zorlanmadig: diisiiniilmektedir. ilk bes
gorevde ipuclarina ulagsmasi ortalama 15 saniye siirerken, gorevleri tamamlama siiresi de
en fazla 1 dakika olmustur. Altinci gérevde komodindeki ipucuna ulagmasi 30 saniyeden
fazla stirmiistiir. LC kartlarin1 detayli bir sekilde inceledigi i¢in gérevi tamamlama siiresi
2 dakikaya yaklagsmistir. Bu boliime ait diger gorevlerde de ayni ipucu ydntemi
kullanildig1 i¢in, ipucuna ulagsma siiresi daha kisa olmasina ragmen, gorevi tamamlama
siiresi altinci gorev ile benzerlik tagimaktadir.

Bilgiye Erisim ve Bilgiyi Arama Stratejileri

Bu boliimde de teknik agidan zorluk cekmeyen 6grenci gorevlerde ortalama 15-20 saniye
icerisinde ipucuna ulagmistir. Gorevleri tamamlama siiresi ise ilk {i¢ gérevde ortalama 1
dakika iken, dordiincli ve besinci gorevlerde 1,5 dakika civarma ¢ikmigtir. Altinci ve
yedinci gorevlerde de iki dakika siirede gorevleri bitirirken, son ti¢ gorevde de 2,5 dakika
iizerinde siirede bitirdigi dikkati cekmektedir. Ilk, dordiincii, besinci, yedinci ve sekizinci
gorevlerde ilk denemede bitirirken, diger gorevlerde ise ikinci veya li¢iincii denemede
tamamlamuisgtir.

APA 6 Kaynak Gésterim Bicimi

Bu bolim O111 numarali 6grencinin zorlandigi kisimlardan biri olmustur. Ogrenci
béliime giris yaptiginda 10 saniye boliime iliskin agiklamalar1 okumak igin ayrrmustir. Tk
gorevinde ilk Once ipucuna gitmeyerek ii¢ kez kutulari denemistir fakat basarili
olamayinca ipucu destegine basvurmaya karar vermistir. Ipucu kutusunu bulmasi 12
saniye siirmiistiir. Ipucu kullandiktan sonra ilk denemede gdrevini tamamlayabilmistir.
Toplamda 1,5 dakika icerisinde gorevini dérdiincii denemesinde bitirmistir. Ikinci gérevi
ve Uclincii gorevi i¢in de 15 saniye igerisinde ipucu kutusuna ulasabilmistir. Bu iki
gorevini de ikinci denemesinde bitirmistir. Toplamda 1 dakika kullanmistir. Dérdiincii
gorevinde de ipucuna kisa bir siire icerisinde gidebilmistir ve {igiincii denemesinde 45
saniye kullanarak gorevi bitirmistir. Besinci, altinci ve sekizinci gorevlerde de ilk
denemesinde 50 saniye icinde gorevinde basarili olmustur. Diger gorevlerde de ikinci
denemede basarmistir ve gorevi tamamlama siiresi de 30-50 saniye arasinda degisiklik
gostermektedir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari
Ogrencinin oyunun son bdliimii olmas1 sebebiyle oyun oynama davramslar1 agisindan

oldukca gelistigi gozlemlenmektedir. Gerek ipuglarina ulasma gerekse gdorevleri
tamamlama acisindan seri bir sekilde ilerleyen ogrenci takilmadan gorevlerini
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gerceklestirmistir. Ik gérevde ipucu destegi almadan ilerleyen &grenci 20 saniye
icerisinde gorevi ilk denemede bitirirken, ikinci ve ftiglincli gorevinde ise ikinci
denemesinde basarili olmustur. Yedinci ve dokuzuncu gorev disindaki diger gorevlerde
de ilk denemede tamamlamistir. Oyundaki siire kullanim performansina bakildiginda ise,
ilk iki gorevde 30-40 saniye arasinda {i¢iincii, besinci, altinci, yedinci gorevlerde ortalama
1-1,5 dakika arasinda ve diger gorevlerde de 1 dakikaya yakin siire kullanildigi
gbzlemlenmistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu béliim dgrencinin en rahat oynadigi ve en az zorlandig1 boliimdiir. ilk gérevinde 40
saniye igerisinde ipucu destegi almadan basarili olurken, ikinci gérevinde de 35 saniye
kullanarak basarili olmustur ve ipucu destegi almanmustir. 11k iki gorevde ilk denemede
dogru secenekler dogru kutulara siiriiklenebilmistir. Uciincii gérevinde ipucu kutusuna
ulagmak icin 12 saniye siire kullanmistir ve ipucuna iliskin a¢iklamalar1 okumak i¢in 20
saniye harcamistir. Gorevi ikinci denemede 43 saniyede tamamlamis Dordiincii, altinci
gorevlerini de 20 saniye icerisinde ilk denemede bitirmistir. Besinci ve yedinci gorevleri
icin de 30-40 arasinda siire kullanmistir ve ilk denemede basarili olmustur. Sekizinci
gorevinde ilk denemede 25 saniye, dokuzuncu gorevinde de ilk denemede 36 saniye
icinde tamamlamustir.

0112 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Bu boliimde 6grenci ilk gorevine baslamadan once odada kisa bir gezinti yapmustir.
Oday1 tiim agilardan incelerken sag ve sol yon tuslarinin kullanimi konusunda pratiklik
kazanmugtir. Gorevini gergeklestirirken segenekleri kutulara siiriikleme konusunda zorluk
yasamistir. Dogru hamlede bulunmasina ragmen, tiklama islemi yapmadigi icin
stiriikledigi segenegi kutuya yerlestirememistir fakat ikinci denemesinde bu sorunu
¢dzebilmistir. Ipucuna gitmedigi birinci gorevde toplamda 35 saniye kullanmustir. ikinci
gorevinde ise ipucunu kesfetmeye yoOnelik harcadigi siire 30 saniye {izerinde olmustur.
Gorevi tamamlama siiresi 40 saniye olmustur ve ilk denemede tamamlamustir. ilave bir
yarim dakika da secenekleri dogru kutuya siiriiklemek i¢in kullanmigtir. Bu gorevde de
siiriikledigi segenegi kutuya birakirken kismen zorluk yasasa da {igiincii goérevde bu
islevsel ozelligi kullanirken herhangi bir sorun yasamamistir ve gorevi 43 saniyede ilk
denemesinde tamamlamistir. Dordiincii ve besinci gérevlerde de hem ipucuna gitme hem
de gorevi tamamlama siireci dahil olmak iizere toplamda iki dakika siire kullanarak ilk
denemesinde agamalar1 tamamlamistir. Son ii¢ gérevde de gorevleri icin daha az siire (30-
50 saniye arasi) kullandigi tespit edilmistir. Bu gorevlerde de ilk denemede gorevi
tamamladig dikkati gekmektedir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Ogrenci bu béliimde oda igerisinde kisa bir inceleme yaptiktan sonra ilk gdrevine
baglamistir. Bu gorevdeki ipucunu bulmak i¢in 3 dakikaya yakin zaman harcamstir.
Ogrencinin imleg hareketlerinden kitabi rafa koymakta zorlandig tespit edilmistir. Gorevi
gerceklestirmek icin toplamda 6 dakikaya yakin siire kullanmustir. Ikinci ve iigiincii
gorevlerinde de ipucunu bulmak i¢in 2 dakika ugragmistir fakat bu kez kitab1 alma ve rafa
koyma konusunda sorun yagamamustir. Toplamda yaklagik 4 dakika icerisinde gerekli
isleri tamamlamigtir. Dordiincli ve besinci gorevlerde ise ipucunu bulma siiresi 1
dakikaya diigmiistiir ve gorevi icin harcadigi siire de 2 dakika civarindadir. Altinct
gorevin basinda 6grenci oda igerisinde gezinerek tekrardan odada bulunan nesneleri

382



incelemistir. Altinct ve yedinci gorevlerde Ipucu icin kullanilan siire 30 saniyeye
diismiistiir ve gorev toplamda 1 dakikada tamamlanmustir. Ogrencinin oyun oynama
tutumunda olumlu gelismeler kaydedilmistir. ikinci gérevinden itibaren sag ve sol yon
tuslarmi daha rahat kullandig: dikkati ¢ekmektedir.

LC Simiflama Sistemi

Ogrenci bu boliimiin ilk ii¢ gérevinde ipucuna 40 saniye icinde ulasirken, gdrevi
tamamlama siiresi 40-60 saniye arasinda degiskenlik gostermistir. Dordiincii ve besinci
gorevinde ise ipucu nu bulmak i¢in harcadigr siire 1 dakikanin iizerine ¢ikmistir ve
toplamda gorevi i¢in kullandig: siireler 2 dakikaya yakindir. Besinci gérevde de benzer
siireleri kullanmistir. Altinci gorevinde ise ipucu bulma konusunda zorluk yasamistir
Komodindeki LC kartlarin1 bulmak i¢in 3 dakika ugrasmistir fakat gérev siiresi bitmeden
kartlara ulagmistir. Kartlart bastan sonra {i¢ kez incelemistir. Buradaki tutumunun
ogrenme odakli oldugu degerlendirilmistir. Gorevi icin 6 dakika harcayan 6grenci, 7.
gorevinde daha kisa siirede LC kartlarina gitmistir ve gorev igin harcadig: siire 5 dakika
civarinda olmustur. LC Boliimiinde oyunun teknik tasarim unsurlari agisindan zorluk
yasamadig izlenmektedir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrenci ilk iki gérevde ipucu destegi almadan ilk denemede basarili olmustur. Bu iki
gorevi ortalama iki dakika icerisinde tamamlamistir. Fakat tiglincii ve dordiinci
gorevlerinde hem birinci ipucu kutusuna hem de MEIS butonuna gitmistir. Gorevi
tamamlamak icin kullandig: siireler 5 dakika {izerine ¢ikmistir. Dogru segenekleri dogru
kutulara siiriiklemek icin iki-iic kez deneme yaptig1 goriilmektedir. Ipucuna gitme siiresi
ise 30 saniyenin altindadir. Besinci gorevinde ise gorev paneli acildiginda oda
igerisindeki nesneleri incelemistir, ardindan ipucunu bulmaya yonelik bir eylem igerisine
girmistir. Ipucunu bulma siiresi bir dnceki gorevinde kullandig: siireye yakindir. Boliimiin
diger gorevlerinde de ipucuna ulagsmak icin kullandigi siire 20 saniyenin altindadir.
Gorevleri tamamlama siiresi de 3 dakikanin altindadir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu boliimdeki gorevlerin ilk iiclinde ipucu destegine gitmeden ilk denemede basarili olan
0112 numarali 6grenci gérevi tamamlamak igin yaklasik 2 dakika kullanmistir.
Ogrencinin gorev siiresinin ¢ogunu soru seceneklerinde verilen agiklamalar okumak icin
kullandig1 izlenmektedir. Senaryolar uzun oldugu icin 6grenci dikkatli bir sekilde
okumaya calismistir. Dordiincii ve besinci gorevlerde de ipucuna gitmek i¢in 30 saniye
siire kullanmistir. Bu iki gorevi de ilk denemede tamamlamistir. Gorevi tamamlama
stiresi benzerdir. Bu boliimiin son dort gorevinde de 6grenci hem ilk ipucu desteginden
hem de MEIS desteginden yararlanmistir. Gorevi icin kullandigi siire bes dakikay1
gecmistir. Bu gorevlerde daha ¢ok kesfetmeye ve 6grenmeye yonelik bir tutum izlemistir.

APA 6 Kaynak Gosterim Bicimi

0112 numarali 6grenci bu béliimiin girisindeki agiklamalar1 okumak igin 8 saniye
kullanmugtir. {1k gérevinde ipucu destegi almadan iiciincii denemesinde 50 saniye icinde
basarili olmustur. Ikinci ve iigiincii gérevinde de gdrevi bitirme siiresi benzerdir. Fakat
ikinci gorevinde i¢, Ugiincli gorevinde ise iki kez denemede bulunmustur. Dordiincii
gorevinde de dort kez denemistir, basarisiz olunca 11 saniye igerisinde ipucu kutusuna
gitmistir ve besinci denemede basarili olmustur. Bu gorevinde ise 6grenci 3 dakikaya
yakin siire kullanmistir. Besinci gorevin de bitirme siiresi 2 dakika civarindadir. Bu
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siirenin 13 saniyesini ipucuna ulagsmak ve ipucu kagidindaki agiklamalar1 okumak igin
kullanmistir. Altinc1 ve sekizinci gorevlerde de benzer siirelerde gorevi tamamlamastir.
Bu gorevlerdeki deneme sayilar1 birbirinden farkliik gostermektedir. Ornegin besinci
gorevde iki, altinci gorevde dort, sekizinci gorevde ise U¢ kez denemistir. Yedinci
gorevde de ilk denemesinde ipucu destegi alarak basarili olmustur. Boliimiin son
gorevinde ise 1ii¢ kez denemesinin ardindan ipucu destegi alarak gorevini
tamamlayabilmistir. Bu gérevde de 49 saniye siire kullanmustir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Ogrenci bu béliimdeki goérevlerin tiimiinde ipucu kullanmustir. Ipucuna ulasmak igin
harcadig: siireler ortalama 30-40 saniye arasindadir. Ik iic gorevde ortalama 2 dakika,
lclincli gorevde ortalama 3 dakika iginde gorevini tamamlarken, boliimiin diger
gorevlerinde tamamlama siliresi 2 dakikanin altina diismistiir. Agirlikli olarak ilk
denemede basarili olmustur. Oyundaki tiim gorevlerde basarili olmustur.

0113 Numarah Ogrenci

Bilgi Kaynaklari

0113 numaral 6grenci béliimiin basinda odaya giris yaptiginda oday1 detayli bir sekilde
gbzlemlemistir. Ik gorevine basladiginda, gérev panelini kapatip tekrardan oda igerisine
gecerken zorluk yasamistir. Ipucunu bulmak icin 2 dakikanin {izerinde zaman
kullanmigtir. Uzun siire kullanimimin sag ve sol yon tuslarina hakim olmamasindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Ogrenci bu gorevinde siiriikle birak &zelligini
kullanirken zorluk yasamistir. Bu yilizden de goérevi bitirmesi 5 dakikanin {izerinde zaman
almistir. Bu gorevi ilk denemede tamamlayabilmistir. Ikinci gorevinde bu siireyi 4
dakikaya diislirebilen 6grenci yon tuslarini daha rahat kullanmaya baslamistir. Gérevini
gergeklestirirken oda igerisinde bu tuslar kullanarak becerilerini gelistirmeye ¢alismustir.
Ipucuna ulasmasi da 1 dakika civarindadir ve ilk denemede dogru kutuya gidebilmistir.
Uciincii gérevinde 6grenci yon tuslarmi daha rahat kullanabilmesine ve ilk ipucunu da
rahat bir sekilde bulabilmesine ragmen MEIS ipucu destegine de bagvurmustur. Gorevi
icin kullandig: siire 6 dakikanin {izerine ¢ikmasina ragmen, bu siirecin 6grenci agisindan
kaliteli gectigi diisiiniilmektedir. Ogrencinin ipucunda acilan notlar {izerinde gezdirdigi
imlecten detayli bir okuma yaptig1 ¢ikarmmi yapilabilir. Ogrencinin asamali bir sekilde
oyun motoruna, gorev paneline, siiriikle birak o6zelligine daha fazla hakim olmaya
basladig1 agiktir. ikinci denemede gorevi bitirebilmistir. Dordiincii ve besinci gorevlerde
oyun oynama davranisinda olumlu yonde iyilesme gergeklestigini soylemek miimkiindiir.
Ipucuna 20 saniyede ulasarak ilk denemesinde gorevini gerceklestirmistir ve toplamda
kullandigz siire bir dakikay1 gegmemistir. Son {i¢ gérevinde ise benzer siirelerde asamalari
tamamlamistir ve teknik agidan bir sorun yasamadigi gézlemlenmistir. Dordiincii gérevde
ikinci denemede tamamlarken, boliimiin diger gorevlerinde ilk denemede tamamlamaistir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Bu boliim basladiginda odaya giris yapan 6grencinin oda igerisindeki detayli analiz ve
gozlemi dikkati ¢ekmektedir. Boliimiin basinda agilan Dewey Onlu Siniflama Sistemi
semasini dikkatli bir sekilde incelemistir. ilk gorevinde incelemeci tutumu devam eden
ogrenci c¢evresindeki nesneleri kesfetmeye c¢alismustir. Ipucuna hizli bir sekilde
gidebilmesine ragmen, masanin iizerinden alip siiriikledigi kitabi1 dogru rafi bulmasina
ragmen yerlestirmekte zorlanmigtir. 10-15 saniye ugrastiktan sonra kitabt nasil
yerlestirmesi gerektigini ¢dzmiistiir ve sonraki gdrevlerde bu sorunu yasamamistir. 11k
gorevde 3 dakika kullanmistir. Bu siire ikinci gorevde 2 dakikaya diismiistiir. ikinci
gorevden itibaren 6grencinin daha seri bir sekilde oynadigi ve teknik akis igerisinde
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zorlanmadig1 dikkati ¢ekmektedir. Diger gorevlerde de ortalama 20 saniye igerisinde
ipucuna gidebilmistir. MEIS destegi almadan ilk ipucunda goérevlerini ¢oziimlemistir ve
hepsinde basarili olmustur. Yer yon tuslarinin kullanimi konusunda ilk boéliimde kazanmis
oldugu beceriler, 6grencinin bu béliimde daha hizli davranmasii saglamistir. Ugiincii
gorevinde kullandig: siire 1dakika 6 saniyedir. Dordiincli ve besinci gorevde toplamda
harcanan siire 1 dakika civarindadir 8sirasiyla 56, 58). Son iki gorevde ise 40 saniye
civaridadir.

LC Simiflama Sistemi

Bu boliimdeki ilk dort gorevde ipucuna 20 saniye icerisinde ulagabilen dgrenci birinci
gorevini en fazla 1 dakika igerisinde bitirmistir. Bir 6nceki bdliimde kazandig1 beceriler
ogrencinin bu boliimdeki islerini kolaylastirmustir. ikinci gérevi icin de yaklasik 1,5
dakika ayiran 6grenci ipucunu bulmak icin ugrasmistir. Ugiincii ve dordiincii gérevler icin
de benzer siirelerde ipucuna ulagmistir ve goérevini tamamlamistir. Besinci gorevde ise
ipucu i¢in 2 dakikadan fazla zaman kullanmistir, bu gorevinde oda igerisinde gozlem
yapmugtir. Nesneleri incelemistir. Bundan dolay1 gorevi igin ayirdigi siire 3 dakika
iizerine ¢cikmistir. Altinct ve yedinci gorevlerde ise komodindeki ipucunu bulurken zorluk
cekmedigi goriilmistiir. Fakat LC kartlarin1 detayli bir sekilde inceledigi i¢in toplam
kullanilan siire 5 dakika {izerine ¢ikmistir. Bolimdeki diger gorevde ise benzer siirede
gOrevi tamamlamigtir,

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Odaya giris yaptiginda oday1 gézlemleyen 6grenci ilk {i¢ gérevinde ipucuna 20 saniyede
ulagmistir. Gorevini tamamlamak i¢in yaklasik 2 dakika siire kullanmstir. Ik iki gérevde
ilk denemesinde secenekleri dogru kutulara siiriikleyememistir. Ancak ikinci denemede
basarili olmustur. Ugiincii gorevde ise ilk denemede dogru kutulara siiriikleyebilmistir.
Gorevini 54 saniyede tamamlamistir, ipucuna ise 20 saniye igerisinde ulagmustir.
Dordiincii ve besinci gorevde ise ilk 6nce ipucu destegine bagvurmamistir, en az bes kez
deneyerek secenekleri kutulara siiriiklemistir fakat basarili olmayimca ipucu desteginden
yararlanmistir. Ug dakikaya yakin siire kullanmistir. Béliimiin son iki gérevinde de gérev
tamamlama siiresi benzerdir. Tiim gorevlerde ipucunu bulma siiresi ortalama 20 saniye
civarindadir. Diger gorevlerde ise toplamda kullandigi siireler 3-5 dakika arasinda
degismektedir. Bu gorevlerde hem ilk ipucundan hem de MEIS butonundan
yararlanmustir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ik iki gorevde ipucuna gitmeden basarili olan &grenci 35 saniye icerisinde gdrevi
tamamlamistir. Ogrencinin hizli bir sekilde okuyarak gorevleri gergeklestirdigi dikkati
cekmektedir. Takiben gelen iiclincii gorevinde ise ipucuna 10 saniye igerisinde ulagmistir
ve ipucunu agtiginda 20-30 saniye boyunca acgiklamalar1 incelemistir. Gorevi
gergeklestirirken diisiindiigii ve daha dikkatli davranmaya g¢alistig1 dikkati ¢ekmektedir.
Toplamda 1,5 dakikaya yakin siire kullanmistir ve ilk denemede basarili olmustur. Dort
ve besinci gorevlerinde ise yine benzer siirelerde ipucuna gidip gorevi bitirmistir. Ogrenci
belirgin bir sekilde -6grenmeye calisan- bir oyuncu profili izlemektedir. Bundan sonraki
ikinci gorevinde de gozlemci tutumunu siirdiirdiigii ve ipucu kutularimi actiginda 30
saniyeden fazla siire kullandigi goriilmektedir. Boliimdeki diger gorevlerde de bitirme
siiresi benzer sekilde 1-2 dakika arasindadir. Ogrenci agirlikli olarak ikinci denemede
gorevleri tamamlamustir.
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APA 6 Kaynak Gosterim Bicimi

Ogrenci ilk iki gorevde zorlanmistir. Ipucunu bulmasi 20 saniye civarinda siirerken,
gorevinin {izerinde diisiinmek icin daha uzun siire kullandig1 goze ¢arpmaktadir. Ogrenci
ipucunda gordiigli kural ve Ornekleri inceleyerek gorevlerini gerceklestirmeye
caligmaktadir. Ipuglarinn &grenci icin dgretici bir kaynak gorevi gordiigii agikga fark
edilmektedir. Ikinci gorevde MEIS destegi de almistir. Ik gérevde ii¢ dakikaya yakin
siire kullanirken, ikinci gorevde ise bu siire 5 dakikay1 gecmistir. Takiben gelen gorevde
de ipucuna kisa siire i¢inde giderken, ipucunda agilan notu bir dakikaya yakin siire
boyunca izlemistir. Ogrenci verilen oOrnekler {izerinden konuyu ogrenmeye ve
uygulamaya calismaktadir. Ipuglarmin 6grenci acisindan yararli ve islevsel oldugu
diigiiniilmektedir. Bu gorevde de ipucunu 30 saniyeden fazla siire incelemistir ve gbrevine
ayirdig1 siire bir dakikayr gecmistir. Dordiincli ve besinci gorevlerinde de ipucuna
ulagmak i¢in 20 saniyeye yakin siire kullanmistir. Bu gorevlerde de ipucunda agilan
notlar1 detayl1 bir sekilde okumustur. Buraya kadar olan tiim gorevlerinde en az ikinci
denemede secenekleri kutulara siiriikkleyebilmistir. Bu iki gorevde kullandigi siire 3
dakikay1 asmistir. Bir sonraki gorevi tamamlamak i¢in 4 dakikaya yakin siire kullanmaistir.
Ik denemede basarili olmustur. Bu siirenin 1 dakikasini ipucundaki agiklamalar1 okumak
ve diisiinmek i¢in kullanmistir. Son iki gorevi de benzer siirelerde ilk denemede basarili
bir sekilde tamamlamaistir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Boliimiin ilk gorevini gergeklestirmek i¢in yaklasik 5 dakika siire kullanan 6grenci, bu
siirenin ilk 1 dakikasmi ipucunu bulmak ve okumak icin aymrmustir. Ilk denemede
tamamlayabilmistir. Diger gorevine geldiginde de ipucundaki aciklamalar1 okumak icin 2
dakikadan fazla siire kullanmistir. Gorevi igin kullandigi toplam siire 4 dakikay1
gecmektedir. Benzer sekilde ilk denemede basarili olarak diger gorevine gegmistir.
Ogrenci iiciincii ve dordiincii gorevlerde hem ilk ipucu desteginden hem de MEIS
butonundan yararlanmistir, ipuglarma en fazla 15 saniye i¢inde ulagsmistir ve gorevi
gerceklestirmek i¢in 6 dakikadan fazla siire kullannmstir. Ipuclarini detayli bir sekilde
inceledigi, anlamaya calistig1, notlar1 okurken imleci notlarin iizerinde gezdirdigi dikkati
cekmektedir. Ogrencinin 6grenmeye yonelik bir tutum iginde oldugu sdylenilebilir.
Besinci gorevinde de toplam siire 4 dakikaya diismiistiir. Alt1 ve dokunuzu gorevlerde de
sadece ilk ipucu destegine giderken, toplamda harcadig1 siire ortalama 3 dakika
civarindadir. Yedi ve sekizinci gorevlerde ise ortalama 2 dakika silire harcamustir.
Gorevlerin gogunda ilk denemede basarili oldugu gozlemlenmistir. Ipucuna ulasma
stireleri agirlikli olarak 10-15 saniye arasindadir.

Ogrenci tiim boliimlerdeki gorevlerinde basarili olmustur. Oyunun son béliimlerinde
oyun motorunu daha iyi kullanmaya basladig1 izlenmektedir.

0114 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Ogrenci bu boliime giris yaptiginda ilk 30 saniye boliim girisindeki agiklamalar
okumustur. 1 dakika boyunca odayi incelemistir. Sag ve sol yon tuslarim kullanmay1
denemistir. Oda igerisinde bulunan farkli noktalara gitmeyi denemistir. Teknik agidan
hakimiyet sagladiktan sonra ilk gérevini gerceklestirmek icin girisimde bulunmustur. Ilk
gorevde ipucunu bulmak icin yaklasik 1 dakika boyunca ugrasmustir. Ogrenci siiriikle-
birak 6zelligini kullanirken zorlandigi i¢in ikinci denemede gorevini tamamlayabilmistir.
Ortalama 3 dakika i¢inde gorevi bitirmistir. Ikinci gérevde de ipucunu bulabilmek i¢in 50
saniye civarinda siire kullanmistir. Sag ve sol yon tuslarmin kullaniminda heniiz rahat
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olmadigr gozlemlenmektedir. Ilk denemede ortalama 2,5 dakika kullanarak gorevi
bitirmistir. Ogrenci ipuglarini agtiginda derinlemesine inceleme yapmaktadir ve detaylari
ogrenmeye calismaktadir. Uglincii ve dordiincii gorevlerde de ipuglarma ulasmasi 20
saniye civarinda siirerken, goérevi igin yaklagik 2 dakika aymrmistir, ilk denemesinde
gorevinde basarili olmustur. 1k iki gérevde oyunla ilgili kazandig1 teknik beceriler diger
gorevlerde de daha yetkin davranmasini saglamistir. Besinci ve yedinci gorevlerde de
ogrenci 5 dakikadan fazla siire kullanmistir. Besinci gorevi ikinci denemede, yedinci
gorevi de ilk denemesinde tamamlamistir. Bu siirenin 1 dakikasini ipucunu bulmak ve
ipucunda ¢ikan agik agiklamalari okumak i¢in kullanmistir. Boliimiin diger gorevlerinde
de ortalama 2-3 dakika siirelerde gorevi ilk denemesinde bitirmistir. Ogrenci, ilk
gorevinde kesfetmeye ve Ogrenmeye yonelik bir tutum icindedir. Agirlikli olarak ilk
denemesinde secenekleri dogru kutulara siiriikleyebilmistir.Daha dikkatli, yavas ve 6zenli
oynadigi dikkati c¢ekmektedir. Katil bir oyuncu profilinden c¢ok kéasif roliinii
benimsemistir.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Bu boliimiin girisinde 6grenci bdliimle ilgili agiklamalar1 okumasinin ardindan oday1
gozlemlemistir. Imleci raflarda ve odada bulunan nesneler iizerinde gezdirmistir. Ilk
gorevinde ipucu i¢in 1 dakikaya yakin siire kullanmistir ve kitabi rafa gotiiriirken
zorlandig1 gozlemlenmektedir. Toplamda 3 dakika siirede gorevi tamamlanustir. ikinci
gorevinde ise kendisini ne tiir bir gorevin bekledigini bildigi i¢in, daha rahat
oynayabildigi gézlemlemistir. Ayrica ipucuna 20 saniye igerisinde gidebilmistir. Sonraki
iki gérevde de ipucuna benzer siirede ulasmistir fakat hem oda igerisinde rahat ilerledigi
hem de oyun motoruna daha hakim oldugu i¢in gorevi i¢in harcadig: siire 2 dakikaya
diismiistiir. Ogrenci boliimiin diger gérevlerinde de ortalama benzer siirelerde gérevi
tamamlamistir. Ogrenci boliimiin son gérevlerine dogru oyunun teknik 6zelliklerine daha
cok hakim olmustur. Oyun davranislari hizlanmaya baglamstir.

LC Simiflama Sistemi

Bu béliime ait odaya giris yaptiginda 6grenci agiklamalar1 okuyarak oday1 gdzlemlemistir.
Bir onceki boliime benzedigi icin, dgrencinin bu boliimde rahat bir sekilde oynadigi
dikkati cekmektedir. Birinci, dordiincii ve besinci gorevlerde ipuglarina 30 saniye
icerisinde ulagmistir, gérevini gerceklestirmek i¢in ortalama 1 dakika siire kullanmustir.
Ikinci ve {iciincii gorevlerde de tamamlama siiresi 2 dakikaya yakindir. Kitaplar1 rafa
koyarken veya raftan bir kitap alip masaya birakirken teknik agidan zorluk ¢ekmedigi
gozlemlenmektedir. Diger gorevlerinde ise de 6grencinin oyun motorunu kullanirken bir
sorun yasamadig izlenmistir. Ipucunun komodin g¢ekmecesinde bulundugu altinc
gorevinden itibaren gorevi i¢in kullandig: siire 3 dakikaya ¢ikmistir, fakat komodindeki
LC kartlarin1 bulmak igin ¢ok biiyiik zorluk yasamamistir. Ogrenci bu gorevlerde actig
kartlar1 detayli bir sekilde incelemistir. Bu boliimiin sonlarina dogru oyun oynama
davraniglarinda gelismeler oldugu goriilmektedir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ilk iki gorevde ipucu kullanmadan ilk denemede tamamlayan &grenci, iigiincii gdrevinde
ipucuna 15 saniye icerisinde ulagsmistir ve gorevi ortalama 2 dakika icerisinde
tamamlamistir. Ogrencinin imle¢ hareketlerinden gorevini gergeklestirirken secenekler
iizerinde disiindiigi ve kararsiz kaldigi dikkati ¢ekmektedir. Besinci gorev de dahil
olmak iizere bu gorevine kadar ortalama 2-3 dakika icerisinde gorevleri tamamlamustir.
Ipuclarma ulasma siiresi de ilk iki gorevdeki ipucuna gitme siiresiyle benzerlik

387



gostermektedir. Ogrenci ipuglarinda acilan notlari detayli bir sekilde incelemeye ve
konular1 6grenmeye calismaktadir. Besinci gorevinden sonra da gorev tamamlama siiresi
4 dakikanmn tizerine ¢ikmistir. Yedinci, sekizinci ve dokuzuncu gorevlerde MEIS destegi
de almistir. Ilk bes gorevde agirlikli olarak ilk denemede basarili olurken, besinci
gorevden sonraki gorevlerde deneme sayist iki ve dort arasinda degiskenlik
gostermektedir. Ogrenci ikinci kez denemesine ragmen sonuca ulasamadigi gorevlerde
MEIS destegi alarak basarili olabilmistir. Bu boliim 6grencinin zorlandigi boliimlerden
biri olmustur.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ogrencinin daha kolay oynayabildigi béliimlerden biri olan Akademik Diiriistliik ve Etik
Boliimiiniin ilk giriginde 0grenci boliime iliskin agiklamalart 2 dakika siire boyunca
incelemistir. Ilk gorevinde ipucuna 30 saniye igerisinde gidebilmistir ve gorevi 4 dakika
icinde tamamlamustir. Ikinci ve iiciincii gorevlerinde ise ortalama 2-3 dakikada
tamamlamistir. Ipucuna ulasmasi benzer siirelerde gerceklesmistir. Boliimdeki diger
gorevlerde de benzer siirelerde tamamlamistir. Agirlikli olarak ilk denemesinde
secenekleri dogru kutulara siiriikleyebildigi gozlemlenmektedir. Ogrencinin teknik oyun
akis1 agisindan da sorun yasamadigi goriillmektedir.

APA 6 Kaynak Gésterim Bicimi

Apa 6 boliimii de 6grencini konu agisindan zorlandig1 béliimlerden biri olmustur. Ogrenci,
ilk iki gorevde 5 dakikanin {izerinde siire harcamustir. Ilk gorevinde 3 kez, ikinci
gorevinde 2 kez denemistir. Ipuglarina kolay bir sekilde ulasmasina ragmen, ipuglarina
ayirdig siirelerin uzun oldugu dikkati cekmektedir. Ayn1 sekilde, liclincii gérevde de bu
zorlanma devam etmektedir. Ogrenci ipuclarindaki notlardan yararlanarak konuyu
O0grenmeye c¢alismaktadir. Bir baska ifade ile, ipucunda karsilastigi ornekleri dikkate
alarak, gorevlerini yerine getirmeye calismaktadir. Bu gorev icin kullanilan siire 3
dakikaya diismiistiir. Deneme sayisi ise 3’tiir. Dordiincii, altinci ve yedinci gorevlerde de
kullandig1 stireler 3-4 dakika civarindadir. Bu siirenin yaklasik yarisinin ipuglarini
incelemek icin kullandig1 fark edilmektedir. Diger gorevlerde 6grenci MEIS desteginden
de yararlannigtir. Ipuclarimin  8grencinin gérevleri tamamlayabilmesi ve konuyu
kavrayabilmesi acisindan islevsel oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bu bolimde kutulara
deneme sayisiin degiskenlik gdsterdigini sdylemek miimkiindiir. Ornegin, MEIS
butonundan yararlandig1r gorevlerde iki ii¢ kez basarisiz olmasinin ardindan MEIS’e
bagvurmustur. Diger gorevlerde ise ilk veya ikinci denemesinde basarili olabilmistir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Bu béliimde konu agisindan agisindan daha az zorlandigi sdylenebilir. Ilk ii¢ gorevini
ipucuna gitmeden ve ilk denemede 50 saniyeye yakin siire igerisinde tamamlamustir.
Sonraki gorevlerde ipucuna gitmistir fakat bu siireler 15 saniyeden fazla degildir.
Ogrencinin dnceki boliimlerde kazandig oyun oynama becerileri bu béliime yansimustir.
Ogrenci, besinci, altinc1 ve dokuzuncu goérevlerde ortalama 2 dakika siire kullanirken, bu
siire diger gorevlerde 1,5-2 dakika arasindadir. Agirlikli olarak da ilk denemede basarili
oldugu fark edilmektedir.

Ogrenci oyundaki tiim béliimlerde basarili olmustur. Oyunun sonlarina dogru teknik oyun
becerilerinin de iyilestigi gézlemlenmektedir.
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0115 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Ogrenci oyun kurallari detayli bir sekilde inceleyerek birinci odaya giris yapmistir.
Bilgi Kaynaklar1 boliimiiniin basinda oda igerisini incelemeden ilk gérevine baglamistir.
Ogrenci ipucuna gitmeyi denemistir fakat bir dakika siire harcamasma ragmen
bulamayimnca ipucuna gitmeden secenekleri kutulara siiriiklemeyi denemistir. Ikinci
denemesinde basarili olarak gérevini tamamlamistir. Ogrenci ilk gorevinin basinda sag ve
sol yon tuslarinin kullanimini ¢ok fazla denemedigi i¢in ikinci gorevinde oda igerisinde
hareket ederken zorlandig1 goriilmektedir. Bu gérevinde ipucunu bulurken oda igerisini
goriintiileme firsat1 yakalamistir. 40 saniye siire kullanarak ipucuna ulasmistir. Toplamda
3 dakika igerisinde ilk denemede gdrevi bitirmistir. Uciincii gorevde yon tuslarinin
kullaniminda daha az zorlandigi fark edilen Ogrenci oyun motoruna hakim olmaya
baslamistir. ipucuna da 30 saniye siirede ulasmistir. Siiriikle birak 6zelligini kullanirken
kismen sorun yasasa da gorevi icin kullandig: siire 2 dakikaya diismiistiir. ilk denemede
tamamlamistir. Dordiincii ve besinci gorevlerde de hem ipucuna daya kolay bir sekilde
gitmistir hem de gorevleri daha hizli siirelerde tamamlamstir. Ogrencinin boliimdeki
diger gorevlerdeki performansi da benzer sekildedir. Ortalama 1-2 dakika igerisinde
gorevleri bitirmistir. Gorevlerin sonlarina dogru oyun oynama davraniglarinda gelismeler
kaydedilmistir. Dordiincii gorev de dahil olmak {izere boliimiin diger gorevlerinde 6grenci
ilk denemede gorevleri tamamlamistir.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Odaya giris yaptiginda, oday1 inceledigi gdzlemlenen O115 numarali 6grenci raflarda
gezinmistir. i1k gorevinde kitabi rafa siiriiklemede sorun yasamazken rafa yerlestirirken
zorlanmistir. Benzer sorunu ikinci gorevinde yasamamustir. Ogrenci dgrenmeye agik bir
profil ¢cizmektedir ve dnceki gérevde yasadigi zorluktan ders ¢ikararak diger gorevinde
daha dikkatli davranmaktadir. Ilk iki gérevde ipucuna gitmesi de 30 saniye igerisinde
gerceklesmistir. ki gorev icin kullandigi siireler 2 dakikaya yakindir. Ugiincii
gorevindeki siire ise daha kisadir. Ikinci gorevden sonra takiben gelen diger gorevlerde de
ipuclarina ulagmasi 20-30 saniye arasinda gergeklesmistir. Boliimiin basinda gorevlerini
gergeklestirirken kazandigi teknik beceriler diger gorevlerini daha kolay bir sekilde
gerceklestirebilmesini saglamstir.

LC Simiflama Sistemi

0115 numarali dgrenci bu boliimdeki gozlemini de tamamladiktan sonra ilk gdrevine
gecmistir Boliim basindaki acgiklamalart okumadigi dikkati ¢ekmektedir. Ogrenci bu
bolimdeki altinc1 goreve kadar ipucuna gidebilmek igin ortalama yarim dakika siire
kullanmistir. Gorevlerini de ortalama olarak 3-5 dakika arasinda degisen siirelerde
tamamlamistir. Bu siire ipucunun komodinde bulundugu altinci gérevinde uzamustir.
Komodine gitmesine ragmen ilk 6nce komodin c¢ekmecesini agmayi denememistir.
Komodinin {izerine bakmustir. Kac¢is odasinda iki komodin bulundugu i¢in her ikisini de
detayli bir sekilde incelemistir. Ogrencinin imle¢ hareketleri ipucunu komodinin hangi
bolgesinde aradigini ortaya koymaktadir. ilk etapta zorlanmasina ragmen sonrasinda
Ogrenci imleci dogru komodindeki ¢ekmeceye gotiirebilmistir. Cekmeceye iic dort kez
tiklayarak ¢ekmecede bulunan LC kartlarini ¢ikarabilmistir. Bu siire¢ 2 dakikadan fazla
stirmiistiir. Fakat boliimiin son gorevine kadar olan ve takiben gelen gorevlerde LC
kartlarma daha hizli bir sekilde ulagabilmistir. 2-3 dakika arasinda degisen siirelerde
gorevleri tamamlamustir.
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Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrenci 2 dakikaya yakin siire kullandig ilk iki gorevinde, ipucuna kisa siirede ulasmustir,
fakat ipucunu okumak i¢in harcadig siire 1 dakikaya yakindir. Takiben gelen gorevinde
de, gorev tamamlama siiresi 6nceki gorevlerdeki siire uzunluguyla benzerlik tasimaktadir.
Ipuclarindaki aciklamalardan bilgileri edinmeye ve Ogrenmeye calistigi gdzlemlenen
Ogrenci, dordiincli gorevinde 6 dakikadan fazla siire kullanmistir. Hem ilk ipucu
desteginden hem de MEIS butonundan yararlanmistir. Besinci gorevinde de ipucunda
acilan notlar1 detayli bir sekilde okumustur. Bu gorevinde de ipucuna ulagmak igin
kullandig1 siire 20 saniye civarindadir. Gorevi i¢in kullandigi toplam siire de 4 dakika
civarindadir. Ipuclarinda  acilan notlarin  6grenci acgisindan  &gretici  oldugu
diigiiniilmektedir. Agirlikli olarak gorevleri ilk ya da ikinci denemede tamamladigi
izlenmektedir. Takiben gelen iki goérevde de harcadigi siireler 3 dakikaya inmistir. Diger
gorevlerde de siire uzunluklari benzerlik gostermektedir. Bu boliimde de 6grenci
ipuclarini kullanirken ve oyun motorunu kullanirken sorun yasamamastir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu boliim 6grencinin rahat oynayabildigi boliimlerden biridir. Bu boliimde gorevleri ilk
veya ikinci denemede tamamlayabilmistir. Ipuglara gitme siireleri ortalama olarak 20-
30 saniye civarindadir. Gorevleri de 1-2 dakika igerisinde tamamlamaktadir. Ogrenci
siireyi agirlikli olarak gorevine iligkin agiklamalart ve senaryolari okumaktadir. Bu
bolimdeki gorevlerde senaryolara ait metinler oldugu igin agiklamalari okumak belirli
zaman almaktadir.

APA 6 Atf Stili

Ogrencinin zorlandig1 boliimlerden biri de APA 6 atif stili boliimiidiir. Ogrenci ilk gérevi
disinda diger gorevlerinde ipuglarmi kullanarak bu boliimdeki 10 gérevi tamamlamustir.
Ik gérevde ipucu destegi almadan kutulara siiriiklemeyi denese de yanlis siklar sectigi
icin basarili olamamistir. Ug dért kez denemistir ve gorevi tamamlanustir. Ugiincii, altinci
ve sekizinci gorevlerde MEIS butonundan destek almistir. MEIS butonuna gittigi
gorevlerde kullandig: siire 5-7 dakika civarinda iken diger gorevlerde ise ortalama 3-4
saniye kullanmistir. Ogrenci ipuglarindaki agiklamalardan destek alarak gorevleri
bitirmeye ¢aligmustir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Boliime girince kisaca boliimle ilgili agiklamalari okuduktan sonra goérev panelini
agnugtir. Ogrenci tekrardan odayr gdzlemlemistir. Ik gorevde ipucunu kullanmadan
secenekleri kutulara siiriiklemistir. Fakat basaramayinca ipucu destegi almistir. Ikinci ve
iiclincli gorevlerinde da benzer tutumunu siirdiirmiistiir. Bu ylizden de deneme sayisi
besin iizerine ¢ikmistir. Ust {iste deneyip basarisiz olmas1 6grencini ipucu kutularindan
yararlanmaya yonlendirmistir. Sonraki gorevlerinde MEIS destegi almasa da ilk ipucu
destegi ile gorevlerini ortalama bir dakika civarinda tamamlamistir. Kimi gérevlerde bu
siire 40-50 saniyelerde seyretmistir.

Ogrenci tiim boliimlerdeki gorevleri basarili olmustur.
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0116 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

0116 Numarali &grenci oyun kurallarini okumadan oyuna baslamustir. Bilgi kaynaklar
boliimiinde giristeki agiklamalar1 okumayarak dogrudan oyuna bagladigi fark edilen
ogrenci ilk gorevinde oda igerisinde herhangi bir gozlem yapmamistir. Secenekleri
kutulara siirliklemeyi denemistir. Teknik ag¢idan oyun oynama davranislarinin hizh
oldugu tespit edilmesine ragmen, birka¢c kez denemesine ragmen ilk etapta
bagaramamustir. Ogrencinin {ist iiste basarisiz denemeleri ipucu kutusuna gitmesini
saglamustir. Ipucunu ararken oda igerisinde gezinti yapmustir, ¢evresini incelemistir.
Imleci odadaki nesneler iizerine gotiirmiistiir. Ogrenci ipucuna 40 saniye igerisinde
ulagmistir. Toplamda gorevi icin 1,5 dakika kullanmistir. Yon tuslarinin kullanimina
hakim oldugu gozlemlenmistir. Ilk gorevde edindigi tecriibeyi ikinci gdrevine yansitan
Ogrenci, ipucunu bulmak i¢in yine 40 saniyeye yakin siire harcamistir. Tekrardan oda
icerisini tanimaya yonelik bir tutum i¢inde oldugu goriilmektedir. Gorev siiresi uzunlugu
1 dakika civarindadir. Ilk denemede bitirmistir. Ugiincii gérevinde de 6grencinin ipucuna
gitmek icin harcadig1 siire biraz daha kisalmustir. Imle¢ hareketlerinden ipucundaki
aciklamalardan yararlanmaya ve 6grenmeye calistig1 izlenmektedir. Bu gérevin uzunlugu
bir onceki goreve benzemektedir. Basarili olmadan once iki kez denedigi dikkati
cekmektedir. Takiben gelen iki gérevde de ipucu kutusu igin harcanan siire 20 saniye
altina inerken, toplam gorev siiresi de 50 saniye altina diismiistiir. ilk denemede basarili
olmustur. Ogrencinin béliimdeki diger goérevlere iliskin performansi da benzerlik
gostermektedir. Boliimiin sonlarina dogru kullandigi siirelerde az da olsa azalmalar
olmustur. Son ii¢ gérevde de gorev siiresi 30-40 saniye arasinda degismektedir. Altinci ve
sekizinci gorevde ikinci denemede, yedinci gorevde sekizinci denemede basarili olmustur.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Bu boliime girdiginde, bir dnceki bolimden farkli olarak, odayr gozlemleyen 6grenci,
raflart incelemisti. Kagis odasindaki kisa gezinti sonrasi gorev paneline gelerek oyuna
baglamistir. Ik ipucunu bulurken biraz zorlansa da 40-50 saniye icerisinde bu sorunu
cOzebilmistir. Fakat kitab1 rafa yerlestirirken de kisa bir siireligine de olsa zorlansa da
kitab1 nasil yerlestirmesi gerektigini kavramistir. ilk gdrevi icin toplam siire 1,5 dakikayi
gecerken, sonraki gdrevde bu siirelerde kisalma oldugu gdzlemlenmistir. Ornegin ikinci
gorevinde bu siire yaklasik olarak bir dakikaya diismiistiir. Ikinci gérevde ipucuna 30
saniyede ulasabilmistir. Uciincii gérevinde ise de ipucuna gitme siiresi 20 saniye iken,
gbrevi tamamlama siiresi 50 saniyedir. Dordiincii gorevde ise 42 saniyede gorevini
tamamlamistir. Boliimiin diger gorevlerinde de gorevi tamamlama siireleri 30-40 saniye
arasinda degiskenlik gostermektedir. Ogrenci boliimdeki gorevlerin sonuna dogru oyun
motorunu daha rahat, esnek ve hizli bir sekilde kullanmaya baglamustir.

LC Simiflama Sistemi

Boliimdeki agiklamalar1 okuyup ilk gérevini gerceklestirmeye koyulan O116 numarali
ogrenci, bir boliimde kazanmis oldugu becerileri bu béliime yansitabilmistir. Ilk iki
gorevde 50 saniye igerisinde gorevleri bitirmistir ve 20 saniye i¢inde de ipucuna
ulagmistir. Altinct goreve kadar olan diger ii¢ gérevinde de ipucuna ulasmasi 10 saniyede
gerceklesmistir. Gorevi icin ayirdigi stire de 1 dakikayr gegmemistir. Bu Ogrenci
ipucunun komodin ¢ekmecesinde gizli oldugu 6. gorevde ipucunu bulabilmistir fakat
¢ekmecede bulunan LC kartlarina ulagmasi biraz zaman almustir. Ipucu igin kullandig
siire dahil olmak {izere toplamda 2 dakika kullanmistir. Fakat yedinci gérevinden itibaren
de daha seri sekilde oynamustir.
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Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu boliimde o6grenci ipuglarina ulagsmak i¢in ortalama 20-30 saniye arasinda zaman
harcamistir. 11k iki gorevde secenekleri kutulara siiriiklerken g¢ekimser davrandig
goriilmektedir. Segenekleri birka¢ kez siiriiklemeyi denemistir fakat daha sonra geri
stiriiklemistir. Biraz daha diisiinerek ilgili kutulara birakmistir ve ilk denemede basaril
olmustur. 1,5 dakika civarinda siire kullanmigtir. Sonraki iki gorevde de benzer deneme
sayisinda basarili olmustur fakat gorevi i¢in harcadigi toplam siire 30 saniye daha kisadir.
Dordiincii gorevinde de segenekler tizerinde 40-50 saniye diisiindiigii goriilmektedir. Bu
gorevde ilk once ipucuna gitmemistir. Birkag kez deneyerek kutulara siiriiklemeyi
denemistir. Fakat basaramayinca ipucu destegi alarak gorevini tamamlamistir. Yaklasik 1
dakika civarinda siire kullanmistir. Besinci ve altinci gorevlerde de ipucuna gitmeden
gorevleri 30 saniye icerisinde tamamlamistir. Yedinci, dokuzuncu gorevlerde de birkag
deneyip basarisiz olmasinin ardindan ipucuna gitmistir. Ogrenci secenekler iizerinde
diisiinmiistiir ve ipucu destegi aldiktan sonra ilk denemede gorevinde basarili olmustur.
1,5 dakika siire kullanmigtir. Bolimdeki diger gorevlerde de ortalama 1 dakika iginde
gorevleri tamamlamigtir. Bu boliimde oyun motorunun ve yon tuslarinin kullaniminda
rahat oldugu gézlemlenmektedir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ogrenci ilk dort gorevde ipucu destegi almadan ortalama 1 dakika siire kullanarak
gorevleri tamamlamustir. Ik denemede gorevlerde basarili olmustur. Oyunu hizli bir
sekilde oynadig: fark edilmistir. Davraniglart net, atik ve hizlidir. Besinci gorevde ipucu
destegine gitmistir. Ipucundaki agiklamay1 acinca 30-40 saniye boyunca okumustur.
Ardindan ilk denemede basarili olarak gorevini bitirmistir. Ogrenci diger gorevlerde de
ipucuna gitmemistir. ilk denemede kendisine verilen isleri tamamlamistir. Gorevlerde
kullandigz siireler ortalama 1 dakika civarmdadir.

APA 6 Kaynak Gésterim Bicimi

Boliime giris yaptiginda agiklamalart detayli bir sekilde okuyan 6grenci gorev panelini
agnustr. 11k iki gorevde ortalama 10 saniye icinde ipucuna gitmistir. ipucuna hizli bir
sekilde gitmesine ragmen, ipucuna ¢ikan notlar1 1 dakika boyunca incelemistir. Ilk
denemesinde basarili olamayinca ipucunu tekrardan agmistir ve ardindan gorevi
tamamlayabilmistir. 3 dakikaya yakin siire kullanmistir. ikinci gérevde de ipucuna gitme
siiresi 5 saniye daha fazladir fakat ipucundaki agiklamalari okumak i¢in kullandig: siireler
neredeyse benzerlik gostermektedir. Ik denemede segenekleri kutulara siiriikleyebilmistir.
Uciincii ve dordiincii gérevlerde de ipucuna hizli bir sekilde gitmis olmasina ragmen
gorevi 2 dakikada tamamlamistir. Bu siirenin 40-50 saniyesini ipucundaki notlari okumak
icin kullanmistir. Ogrencinin bu boliimde konu acisindan zorlandig: dikkati cekmektedir.
Diger taraftan da ipuglarindan ogrenmeye calisarak APA ile ilgili gorevlerini
gerceklestirmeye calistigi gdzden kagmamaktadir. Ogrenci bu boliimde oynarken
Bartle’in taksonomisindeki Oldiiriicii oyuncu tipinden uzak bir profil ¢izmektedir.
Boliimdeki diger gorevlerde ipuglarindaki aciklamalar1 incelemek icin 30-50 saniye
arasinda stire kullanmistir. Gorevleri bitirme siiresi 1,5-2 dakika arasindadir. Bu boliimde
Ogrencinin hizin1 yavaslatan etkenin oyun tasarimindaki teknik unsurlardan daha c¢ok
konuya iliskin 6grenmeye calistig1 ve kendisine karmasik gelen APA 6 kurallari oldugu
diisiiniilmektedir. Ogrenci ipuglarindaki agiklamalar1 detayl bir sekilde okuduktan sonra
gorevlerini ilk denemede gerceklestirebilmistir. Bu da oyun oynarken bir taraftan
Ogrenme faaliyetinin gerceklestigini ortaya koymaktadir.
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Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Boliimiin giristeki agiklamalarn 1-2 dakika boyunca inceleyen Ogrenci odaya giris
yapmistir. Oyun panelindeki gorevini agmustir. Ogrenci bir 6nceki béliimdeki oyun
oynama tutum ve davranisini siirdiirmektedir. Ilk iki gorevi icin 2 dakikaya yakin siire
kullanmigtir. Bu siirenin 10-15 saniyesini ipucuna gitmek i¢in kullanirken, geri kalanini
da ipucundaki agiklamalari okumak ve secenekleri ilgili kutulara siiriiklemek igin
kullanmmgtir. Ugiincii, dordiincii ve altinci gorevlerde de ipucundaki notlar1 aginca
aciklamalar1 okumak icin 1-1,5 dakika kullanmistir. Toplamda 2-2,5 dakika siirelerde
gorevlerini tamamlamigtir. Diger gorevlerde de yaklasitk 1 dakikada bitirmistir.
Ipuglarindaki inceleyici ve gdzlemci tutumunu siirdiirmiistiir. Ogrenci ipuclarindaki
detaylardan konuyu kavramaya ¢aligmaktadir.

Ogrenci oyundaki tiim gorevlerde basarili olmustur.

0117 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklar1 Boliimii

0117 numarali 6grenci oyuna giris yaptiginda 1 yaklasik dakika siirede oday1 incelemistir.
Imleci odadaki nesnelerin iizerinde gezdirmistir. Oda icerisinde yaptig1 inceleme ve
kesiflerde yer yon tuslarmin kullaniminda rahat oldugu gozlemlenmektedir. ilk gdrevini
gergeklestirirken imleci sag alt kdseye getirmistir ve orada 20-30 saniye beklemistir.
Ogrencilerin vermis oldugu geri bildirimlerle birlikte degerlendirildiginde Sgrencinin
miizigin sesini kismak i¢in ses agma kapama butonu arayisinda olabilecegi ihtimali akla
gelmektedir. Ogrenci ilk gérevinde ortalama olarak 3 dakikaya yakin siire harcamustir. ilk
gbrevi olmasina ragmen birinci denemede basarili olmustur. Segenekleri kutulara
siiriiklerken teknik agidan da zorlanmadigi izlenmektedir. ikinci gérevinde kullandig
siire uzunlugu 2 dakikaya diigsmiistiir. Bu gorevde siiriikleme 6zelligi konusunda kismen
zorlansa da bu sorunu kisa zamanda ¢dziimleyebilmistir. {1k iki gorevde ipuglarina 20-30
saniye icerisinde gidebilirken bu siire 40-50 saniyelere ulagmistir. Gorevi tamamlamak
icin kullandig1 toplam siire 2,5 dakika civarmdadir. Ogrenci hem kesfetmeye hem de
o0grenmeye yonelik bir tutum icindedir. Agirlikli olarak ilk denemede dogru segenekleri
dogru kutulara siiriikleyebilmistir. Ogrencinin ilk iki gérevde oyuna hakimiyet kazandig1
diigiiniilmektedir. Kazanmis oldugu bu beceriler diger gorevlerdeki oyun oynama
davranigini biiyiik 6l¢tide kolaylastirmistir.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Bu bdliimde odaya giris yaptiginda 6grenci oday1 gozlemlemistir ve incelemistir. Bir
onceki odaya gore farkli olan hususlar olup olmadigi konusunda tespitte bulunmak
amaciyla bir gbézlem igerisinde oldugu diisiiniilmektedir. Raflar1 inceleyen Ogrenci ilk
gdrevine baglamistir. Ilk ipucunu bulurken zorlanmustir. Sag ve sol yon tuslarini iyi bir
sekilde kullanmasma ragmen, yerde bulunan ipucunu ilk asamada fark edememistir.
Bundan dolay1 da 40 saniyeye yakin siire harcamustir. Ogrencinin masadan kitab1 alip rafa
yerlestirme mekanigi konusunda oldukga yetkin davrandig1 gézlemlenmektedir. Bu gorev
i¢in kullandig: siire 2 dakikaya ¢ikmustir. Ikinci gérevinde ipucu igin harcadig: siire 30
saniye, gorevi icin kullandig1 siire de 1,5 dakika civarina diismiistiir. Ogrenci {i¢iincii
gorevinden itibaren oyun oynama davranigina ivme kazandirmistir ve daha hizl
oynamaya baglamistir. Kesfetmeye odakli tutumundan 6ldiiriicti tipteki oyuncu profiline
gecis yapmustir. Hizli bir sekilde gorevleri bitirmeye ve puan toplamaya calistig
goriilmektedir. Sonrasindaki gorevlerde de ortalama 50 saniyede gorevlerini
tamamlamuistir.
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LC Simiflama Sistemi

Bir onceli boliimde oyun oynama davraniglart serilesen 6grenci bu boliimdeki gorevleri
ortalama 50-60 saniye arasinda bitirmistir. Ipuclarma da gitme siiresi 10-15 saniye
arasmndadir. Ogrencinin zorlandig1 bir gérev olmadigi dikkati ¢ekmektedir. Oldiiriicii
tipteki oyuncu profilini siirdiirmeye devam etmektedir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrenci bu boliimiin ilk ii¢ gorevinde oynama hizi olarak yavaslamaya baslamistir.
Ipuglarma hizli bir sekilde gitmesine ragmen, ipucunda acilan notlar1 okumak igin 30-40
saniye civarinda zaman harcamustir. Ortalama 1,5-2 dakikada gorevleri tamamlamustir. i1k
denemede basarili olmustur. 4. gorevinden itibaren seri hareketlerini tekrardan
sergilemeye baslayarak bu gorev dahil olmak {izere ve sonraki ii¢ gdrevinde 50-60 saniye
siire kullanarak gdrevlerini bitirmistir. Boliimiin son ii¢ gorevinde tekrardan hizi
diismiistiir ve kullandigr siireler 1 dakikanin {izerine ¢ikmistir. Bu ii¢ gérevde 6grencinin
ipuclarindaki agiklamalardan bilgi edinmeye ve 6grenmeye calistigi diisiiniilmektedir.
Son iki gorevinde ilk denemede tamamlamistir. Sekizinci gorevinde ise ikinci
denemesinde tamamlayabilmistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Ogrenci bu béliime giris yaptiginda aciklamalari okumak igin 30 saniye ayirmustir.
Béliimiin ilk gérevinde ipucuna 20 saniyede ulasirken, ilk denemede gorevini 1 dakika 15
saniye icinde tamamlamustir. Ikinci gorevinde de géreve iliskin agiklamalari ve soruyu
okumak icin 25 saniye kullanmistir. Ardindan secenekleri uygun kutulara siiriiklemeye
baglamistir. 1 dakika 32 saniye iginde ilk denemesinde dogru segenekleri dogru kutulara
siiriiklemistir. Uciincii ve besinci goérevinde de ortalama 1,5 dakika icinde islemleri
bitirmistir. Ugiincii gorevinde ikinci, besinci gorevinde de ilk denemesinde basarili
olmustur. Dordiincii gorevde de gorev acgiklamalarmi okumak igin 25 saniye siire
harcamistir ve 6grencinin segenekler iizerinde diisiindiigi ve kararsiz kaldigi dikkati
cekmektedir. Fakat bu gorevinde de toplamda 1 dakika 40 saniye kullanarak ilk
denemede basarili olmustur. Boliimiin diger gorevlerinde de 2-3 dakika arasinda siire
kullanarak ilk denemesinde tamamlamustir.

APA 6 Kaynak Gosterim Bicimi

Ogrenci boliimiin ilk gérevinde ve ikinci gorevinde ipucundaki acilan notlar1 detayli bir
sekilde incelemistir. Birka¢ denemesine ragmen basarili olamayinca tekrardan ipucu
kutusuna gitmistir. Ipucunu actiktan sonra ilk denemesinde basarmistir. Ikinci gérevde de
ilk 6nce ipucuna gitmeden denemistir fakat olmayinca ipucu desteginden yararlanmustir.
Ik gorevi igin 1 dakika 15 saniye, ikinci goérevinde de 50 saniye siire kullanmistir.
Sonraki gorevinde de 40-50 saniyede tamamlarken, dordiincli ve besinci goérevlerde
ipucundaki notlar1 okumak i¢in daha fazla zaman kullandig1 i¢in bu siire 1,5 dakikaya
ulagmistir. Altinci ve yedinci gorevlerinde de benzer siirelerde tamamlamistir. Son
gorevlerine dogru ise kullandigr siireler iyice azalmigtir ve 30 saniyelere kadar diismiistiir.
Ogrenci ipuglarinda agilan notlardan 6grenmeye calismaktadir ayn1 zamanda da puan
kazanmak icin hizla gorevleri bitirme telasindadir. Ogrenci genelde ilk veya ikinci
denemede gorevlerini bitirmistir.
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Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglar

Bu béliimde de ilk iki gérevde toplam kullanilan siire 2 dakikaya yakin iken sonraki iki
gorevde bu siire 30 saniye daha azalmstir. ipuglarini bulmak i¢in harcanan siire 10 saniye
civarinda iken, notlar1 okumak i¢in kullanilan siire yaklasik 30 saniyedir. Sonraki
gorevinde de goreve harcadigi siire 1,5 dakikaya diigmiistiir. Ogrenci siirenin ¢ogunu
ipucundaki agiklamalari incelemek icin kullanmistir. Secenekleri kutulara goétiiriirken
birka¢ kez imleci biraktig1 sonra tekrar denedigi goriilmektedir. Ogrenci secenekler
iizerine diisiinmektedir. Bolimdeki diger gorevlerde de ortalama 1-1,5 dakika arasinda
bitirmektedir. Bu siirenin 20-30 saniyesini ipucundaki a¢iklamalar i¢in ayirmaktadir.

0118 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Oyuna giris yapan 6grenci 1 dakika boyunca Kagis Odasini incelemistir. Ekran kayitlar
incelendiginde Ogrencinin oda igerisinde bulunan nesnelere baktigi ve imleci nesneler
iizerinde gezdirdigi goriilmektedir. ilk gorevini agtiginda aciklamalar okumak igin 20
saniye kullanmistir. {1k ipucunu bulmak icin 30 saniyeden fazla siire harcayan 6grenci ilk
gorevini  gerceklestirmeye koyulmustur. Ilk goérevde ii¢ kez secenekleri kutulara
siriiklemistir. Dérdiincii denemesinde basarili olmustur. Ikinci gérevinde de ipucu
kutusuna ulasmak icin 40 dakika harcamistir. Gorevini bitirmek i¢in toplamda 1 dakika
10 saniye kullanmistir. Bu gérevde de ikinci denemede bitirmistir. Ugiincii ve dérdiincii
gorevlerde de ortalama 20 saniye igerisinde ipucunu bulmustur. Ugiincii gorevini 43,
dordiincii gérevini de 56 saniyede tamamlamistir. Besinci, yedinci gorevlerde de ipucuna
ortalama 35 saniye icerisinde ulasmistir. Gorevini de 1 dakika igerisinde tamamlamustir.
Diger gorevlerde de ipucuna ulagsma siireleri benzerdir ve toplam kullandig1 siire de 1
dakika iizerindedir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Bu béliimde de béliime iliskin agiklamalar okumak igin 30 saniye kullanmustir. ilk gérevi
oncesinde oday1 gozlemlemek icin 20 saniye kullanmustir. Ilk gorevinde kitabi rafa
koyma mekanigini kullanirken zorlanmigtir ve ti¢ dort kez kitabi rafa koymay1 denemistir.
Gorevi bitirmek i¢in 55 saniye kullanmistir ve bu siirenin de 22 saniyesini ipucu butonu
icin ayirmustir. ikinci gorevinde de yaklasik 1 dakikada gorevini tamamlamustir. Bu
gorevde de rafa koyma mekaniginde zorlandig1 dikkati cekmektedir. Ugiincii, dordiincii
gorevlerde de bitirme siireleri benzerlik gostermektedir. Bu gorevlerden itibaren de rafa
koyma mekanigini ¢oziimledigi, kitabi ilgili rafa gotiiriirken zorlanmadig: izlenmektedir.
Sonraki gorevi icin de kullandigi 50 saniyenin 12 saniyesini ipucu i¢in kullanmistir.
Boliimiin geri kalan gorevlerinde de bitirme siireleri 1 dakikay1 agmamaktadir.

LC Simiflama Sistemi

Bu béliimde de dgrenci gorev agiklamalarini okumak igin 20 saniye aywrmustir. ilk iki
gorevinde 50 saniye igerisinde gorevi bitirmistir ve ipuglarma 10 saniye igerisinde
gidebildigi gozlemlenmektedir. Ugiincii, dordiincii ve altinci gorevlerinde de 1 dakika
icinde bitirirken, ipucuna ulagmasi da 20 saniye icerisinde gidebilmistir. Geriye kalan
gorevlerde de tamamlama siiresi 1 dakika altina diismiistiir. Ogrencinin Dewey Onlu
Siniflama boliimiinde kazanmis oldugu oyun oynama becerilerini bu bdliime yansittig
diisiiniilmektedir.. Bu sekilde de gorevleri zorlanmadan tamamladig1 s6ylenebilir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Ogrencinin en zorlandig1 béliimlerden birisi oldugu gozlemlenmektedir. ilk gérevinde
ipucuna 12 saniye igerisinde gitmistir, Gorevi tamamlayabilmek i¢in toplamda 50 saniye
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siire kullanmustir ve {igiincii denemede tamamlamustir. ikinci gorevinde ipucu butonunu
kullanmadan &nce iki kez denemistir ardindan ipucu butonuna gitmistir. Ogrencinin
rastgele denemesinin ardindan gorevi tamamlamak igin bilgiye ihtiya¢ duydugu tespit
edilmistir. 1 dakika 15 saniyede gorevi ¢dziimlemistir. Ugiincii ve dérdiincii gérevinde de
ipucu icin 15 saniye siire kullanarak toplamda 1 dakika icinde ilgili igleri tamamlamustir.
Besinci gorevinde ise 3 dakika siire kullanmigtir, dort kez denemistir. Geri kalan
boliimlerde de en fazla iki kez deneme sayisi ile 2 dakika igerisinde tamamlayabilmistir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu bu boliimde gorev agiklamalari igin 10 saniyeden fazla siire kullanan 6grenci, ilk,
ficiincii ve dordiincii gorevinde toplamda iki dakikaya yakin siire harcamustir. Ilk
gorevinde ipucuna ulasmast 10 saniye, ikinci gdrevinde 12, iicilincii gorevinde de 15
saniye siirmiigtiir. Bu gorevlerini ilk denemede tamamlayabilmistir. Diger gérevlerde de
tamamlama siiresi 2 dakika altinda seyretmektedir. Yedinci ve sekizinci gorevlerde ise
ikinci denemede, digerlerinde ise ilk denemede bitirebilmistir.

APA 6 Kaynak Gésterme Bicimi

Bu boliimiin ilk iki gérevinde ipucu i¢in 15 saniye ayiran Ogrenci ilk gorevinde iki kez,
ikinci gorevinde de iki kez denemistir. Bu iki gorevi toplamda 40 saniye icerisinde
bitirmistir. Ugiincii gdrevinde de gorev agiklamalarim okumak igin 10 saniye kullandig
dikkati cekmektedir. Dordiincii, altinc1 gorevlerde kullandigi siire 1 dakika iizerine
cikmistir. Deneme sayist ikidir. Besinci, sekizinci gorevlerde de iiciincii denemede 40
islemleri tamamlamigtir. Diger goérevlerde de gorevi bitirme siiresinin 50-60 saniye
arasinda degistigi gozlemlenmektedir. Bu gorevlerde de 6grenci ilk denemede basarili
olmustur.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Aracglari

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglari bdliimiine ait ilk gorevde 6grenci ipucuna
ulagmak icin 30 saniyeden fazla zaman ayirmistir. 1 dk 12 saniye igerisinde ilk denemede
basarili olmustur. ikinci gorevinde ipucuna gitmeden segenekleri kutulara siiriiklemistir.
Iki kez basarisiz olmasinin ardindan 15 saniye icinde ipucu kutusuna gitmistir ve
toplamda 1 dk. 14 sn.kullanarak bu kisimdaki asamay1 atlanmustir. Ugiincii gorevinde de 5
sn igerisinde ipucuna ulasip, ilk denemesinde 20 saniye igerisinde tamamlamustir.
Dordiincii, altinci ve yedinci gorevlerde de ipucuna 20 saniye i¢inde ulastigi ve gorevleri
40 saniye icinde bitirdigi goriilmektedir. Boliimiin diger goérevlerinde de ipucuna ulagmak
icin harcadig: siireler 4-10 saniye arasinda degiskenlik gostermektedir. Bu gorevlere ait
tamamlama siireleri de 20-50 saniye arasindadir.

0119 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Bu boliimde odaya giris yapan 6grenci oday1 incelemeden gorevleri gergeklestirmeye
koyulmustur. Ilk gorevinde ipucuna gitmeden ii¢c kez secenekleri kutulara siiriiklemistir.
Fakat 30 saniye harcadiktan sonra ipucuna ulasmay1 denemistir. 15 saniye de ipucuna
ulasmak icin kullanmustir. Toplamda 1 dakika 35 saniye icinde grevi bitirmistir. Ikinci
gorevinde de gorevi actiginda ipucu kutusuna ulagsmak i¢in 30 saniye harcadigi
gozlemlenmektedir. Iki kez deneyerek toplamda 56 saniye igerisinde dogru secenegi
dogru kutuya siiriikleyerek basarili olmustur. Bu gorevin ardindan gelen iki gérevde de
gorevini 50 saniye icinde bitirmistir. Ipucuna ulasma siiresi de 10 saniye altindadur.
Besinci gorevinde de 1 dakika 34 saniye harcamustir. Ugiincii denemesinde basarmistir.
Altinci, sekiz gorevlerde de harcadigi siire 1 dakika {izerindedir. Deneme sayisi {igtiir.
Boliime ait diger gorevlerde de bitirme siiresi 1 dakika ile 1 dakika 30 saniye arasindadir
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ve ¢ogunlukla ilk denemede basarmistir. Boliimiin sonlarina dogru oyun motorunu daha
rahat bir sekilde kullanmaya basladig1 dikkati ¢cekmektedir.

Dewey Onlu Siniflama Sistemi

Odaya giris yapinca 20 saniye boyunca odayr ve raflar1 gdzlemlemistir. Imleg
hareketlerinden raflar1 detayl bir sekilde incelemeye ve bdliime hakim olmaya calistig
goriilmektedir. ilk gorevinde 30 saniyede ipucuna ulasmustir fakat kitabi rafa gotiirme
mekaniginde zorlandig1 i¢in gorevi 2dk iizerinde bir siirede tamamladigi izlenmektedir.
Ikinci boliimde de 1 dakika 30 saniye igerisinde tamamlamustir, kitabi rafa koyarken
zorlandig1 goriilmektedir. Uciincii gorevinde ise daha rahat davranmaya basladig: ve
gorevi 55 saniye i¢inde tamamladig1 gdzlemlenmektedir. Dordiincii, altinci gorevlerde de
tamamlama siiresi benzerdir ve ipucuna gitme siiresi 20 saniye altindadir. Besinci, yedinci
gorevlerde de tamamlama siiresi 1 dakika tizerindedir.

LC Simiflama Sistemi

Ogrenci bu béliimde odaya giris yaptiginda raflar1 30 saniye boyunca izlemistir. Ardindan
ilk gorevi igin harekete gegmistir. Ipucuna 25 saniye. icinde gitmistir ve gorevini
toplamda 1 dakika 38 saniye igerisinde tamamlamstir. Ikinci gorevinde de tamamlama
siiresi 56, iigiincli gorevinde 1 dakika 13 saniye, dordiincii gérevinde 1 dakika 6 saniye,
besinci gorevinde 1 dakika 30 saniye, altinci gorevinde 56 saniye, yedinci gorevinde 40
saniye ve sekizinci gorevinde 34 saniyedir. Boliimiin sonlarmma dogru oyun motorunu
kullanirken daha seri davranislar sergilemistir. Genel olarak gorevlerde ipucuna ulasirken
20-30 saniye arasinda siire kullanmustir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu boliimde ilk gorevde 6grenci ipucuna gitmeden sekiz kez denemistir. Basarisiz
olmasinin ardindan 14 saniye iginde ipucuna ulasip dokuzuncu denemesinde gorevi
tamamlamistir. Bu gorev igin ayirdigi siirenin 1 dakika 40 saniye oldugu goriilmektedir.
Ikinci gérevinde de ipucu kutusundan destek alarak 45 saniyede gorevini tamamlamistir.
Ucgiincii gérevinde toplamda 1 dakika 13 saniye, dérdiincii gérevinde 1 dakika 35 saniye,
dordiincii gorevinde 45 saniye, besinci gorevinde 56 saniye, altinci gorevinde 1 dakika 4
saniye, yedinci gorevinde 1 dakika 34 saniye, sekizinci gorevinde 1 dakika 43 saniye,
dokuzuncu gorevinde 34 saniye, onuncu gorevinde 57 saniye kullanmustir. Ogrenci oyun
motorunu kullanirken zorlanmamistir

.Akademik Diiriistliik ve Etik

Béliimiin agiklamalarini okumak igin 30 saniye kullanmustir. Ik gérevinde gorevi 2
dakika 30 saniye icerisinde tamamlamustir. Ipucu icin kullandig siire 10 saniyedir. ikinci
gorevini 2 dakika 13 saniyede, iiclincii gorevini 2 dakika 7 saniye icinde ilk denemede
bitirmistir. Segeneklerde yazi yogunlugu fazla oldugu igin gorevini gergeklestirirken uzun
siireye ihtiya¢ duydugu anlasilmaktadir. Boliimdeki diger gorevleri de tamamlama siiresi
2 dakika ile 2 dakika 30 saniye arasindadir.

APA 6 Kaynak Gosterme Bicimi

Bu boliimde ilk gorevde ipucu destegi almadan ii¢ kez kutulara siiriiklemistir. Basarisiz
olunca ipucu destegi almistir ve dordiincii denemesinde basarili olarak toplamda da 1
dakika 23 saniye harcayarak gorevi tamamlamustir. Ikinci gorevinde de ikinci denemede
ipucu destegi ile 45 saniyede bitirmistir. Ugiincii gérevde de bir kez deneyerek 20
saniyede bitirmistir. Dordiincii gorevinde 45 saniye, besinci gorevinde 1 dakika 26 saniye

397



kullanmigtir. Boliime ait diger gorevlerde de tamamlama siiresi 50 saniye ile 1 dakika 30
saniye arasindadir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulma Araclari

Bu boliimde de 6grenci ilk gorevinde ikinci denemesinde 30 saniye kullanarak
tamamlamustir. Ikinci gorevinde de toplamda 1 dakika 15 saniye harcamistir, bu siirenin
20 saniyesini ipucu butonu igin aywrmustir. Ugiincii gorevinde 1 dakika 13 saniye,
dordiincii gorevinde 1 dakika 11 saniye, besinci gorevinde 1 dakika 23 saniye, altinci
gorevinde 1 dakika 14 saniye, yedinci gorevinde 1 dakika 16 saniye, sekizinci gérevinde
1 dakika 14 saniye, dokuzuncu gorevinde dakika 30 saniye kullanmustir.

0120 Numarah Ogrenci
Bilgi Kaynaklari

Bu béliimdeki ilk gérevi icin toplamda 1 dakika 15 saniye kullanan O120 numarali
Ogrenci bu siirenin 15 saniyesini ipucunu bulmak i¢in ayirmistir ve ligiincii denemesinde
basarili olmustur. {lk gérevi dncesinde oda icerisinde gozlem ve kesif yapmadig1 dikkati
cekmektedir fakat ikinci gorevine baglarken odayr ve oda igerisindeki nesneleri
gbzlemlemistir. ikinci gérevinde ipucunu bulma siiresi 30 saniyeye ¢ikmaktadir. ikinci
denemede 45 saniye icinde gorevi tamamlamistir. Ogrencinin yer yon tuslarmi ve oyun
motorunu kullanirken rahat ve kendinden emin oldugu anlasilmaktadir. Ucgiincii
gorevinde de 50 saniye kullanarak ilk denemede basarmistir. Dordiincii ve besinci
gorevlerde de kullandig siire 50-60 saniye arasinda seyretmektedir. Altinct gorevinde de
ikinci denemede 40 saniye i¢cinde basarmistir ve ipucu destegi almamistir. Sonraki iki
gorevde de tamamlama siiresi benzerdir ve ipucundan yararlanmamistir. Boliimiin son iki
gorevinde de ilk denemesinde 30 saniye iginde ipucuna gitmeden bitirmistir.

Dewey Onlu Simiflama Sistemi

Bu béliimde de odaya giris yapinca oday1 20 saniye boyunca gozlemlemistir. Ipucunu
bulmak i¢in 15 saniye ayirmistir, toplamda 1 dakika 30 saniye icinde gorevi
tamamlamistir. Oyun motorunu, yer yon tuslarini1 ve rafa koyma mekanigini kullanirken
zorlanmadig1 goriilmektedir. Ikinci gérevinde de de toplamda 1 dakika 14 saniye
kullanmustir ve bu siirenin 15 saniyesini ipucu butonunu bulmak i¢in aymrmistir. Ugiincii,
dordiincii gorevlerde de tamamlama stireleri 50 saniye 60 saniye arasindadir. Besinci
gorevini 1 dakika 13, altinci gorevini, 56 saniye, yedinci goérevini 59 saniyede
tamamlamaisgtir.

LC Simiflama Sistemi

Bu boliimiin ilk gérevini 59 saniye, ikinci gorevini 40 saniye iginde tamamlamistir. Yer
yon tuslar1 ve oyun motoru, rafa koyma mekaniginde bir sorun yasamamaktadir. Ugiincii,
dordiincii gorevlerde tamamlama stiresi 1 dakikay1 agmistir. Boliimdeki diger gorevlerde
de tamamlama siireleri 50-60 saniye arasinda degismektedir. Ipuclarina ulagsma siiresi ise
20 saniyeden fazla degildir.

Bilgiye Erisim ve Bilgi Arama Stratejileri

Bu boliimdeki ilk gorevinde segenekleri kutulara siiriklemek igin li¢ kez denemistir.
Ardindan ipucu kutusundan yardim alarak goérevi tamamlamistir. Bitirmek i¢in toplamda
56 saniye kullanmustir. Ikinci gérevinde de ipucu destegi almasmna ragmen secenekler
arasinda kararsizlik yasadigi goriilmektedir. Bu gorevinde de toplamda 1 dakika 30
saniye kullanmistir ve ikinci denemesinde basarili olmustur. Ugiincii gorevinde de imleg
hareketlerinden secenekler arasindaki kararsizlig1 anlasilmaktadir. Ipucu destegi almadan
ii¢ kez denemistir ardindan dordiincii denemesinde basarmistir ve toplamda 69 saniye
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kullanmigtir. Besinci gorevinde tamamlama siiresi 1 dakika 12 saniye, altinci gérevinde
54 saniyedir. Geri kalan gorevlerde de bu siire 40 saniye altina diismiistiir.

Akademik Diiriistliik ve Etik

Bu boliimiin ilk gorevinde bitirmek i¢in 2 dakika 15 saniye kullanmigtir. Deneme sayist
ikidir ve ipucu destegi almustir. ikinci gérevde de ipucuna basvurmustur ve ipucuna
ulagma siiresi 20 saniye olup gdrevi tamamlama siiresi de 1 dakika 56 saniyedir. Uciincii
ve dordiincii gorevinde ise yaklagik 1 dakika 30 saniyeye yakin siire harcamistir ve ilk
denemede basarmistir. Bu boliime ait diger gorevlerde de ortalama 15 saniyede ipucuna
gitmistir ve 2 dakika civarinda siire kullanarak ilk denemesinde basarili olmustur.

APA 6 Kaynak Gosterim Bicimi

Ik gérevinde de 1 dakika 50 saniye, ikinci gorevinde ise 1 dakika 12 saniye harcamistir.
Ipucuna gitmeden dort bes kez denemesinin ardindan gérevi basaramayinca ipucu destegi
almaya karar verdigi anlasilmaktadir. Ugiincii gorevinde ise 30 saniye, dérdiincii
gorevinde 47 saniye kullanmistir. Iipucu destegi alarak ilk denemede basarmustir. Besinci
gorevinde 56 saniyede basarmistir. Geri kalan gorevlerde de 40-50 saniye iginde
basardig1 dikkati cekmektedir. Deneme sayisi ise bir veya ikidir.

Bilginin Dogrulanmasi ve Dogrulama Araglari

Bu boliimde ilk gorevinde 45 saniye, ikinci gorevinde de 50 saniye kullanarak basarili
olmustur. Ikinci denemede ipucu destegi almadan bitirmistir. Ugiincii gorevinde 15 saniye
igcinde ipucu destegine bagvurmustur. Gorevini gergeklestirmek i¢in toplamda 1 dakika 12
saniye kullanmigtir. Sonraki iki gérevde de ilk denemede ipucu destegi alarak toplamda 1
dakika 30 saniye icinde tamamlamistir. Altinc1 gorevinde 1 dakika 15 saniye, yedinci
gorevinde 58 saniye, sekizinci gorevinde 54,dokuzuncu gorevinde 1 dakika 13 saniye
kullanmigtir. Bu gorevlerde de ipucu destegi almustir.
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EK 8: DENEY GRUBU OGRENCILERINiN SARLOT
KUTUPHANEDE ISBASINDA BOY OYUNUNA ILiSKIN
DEGERLENDIRMELERI

“Oyun gayet eglenceliydi ve alistigimiz yontemlerden daha etkiliydi.

“Ilk basta anlamadim neyin nasil oldugunu, ama kisa bir siirede kavradim ve keyif
almaya basladim, gayet ogretici ve zevkliydi, diger 6grenme yontemlerine nazaran
daha iyi bir teknik oldugunu diistiniiyorum.”

“giizeldi ancak ¢ok basitti, biraz daha gelisirse gormek eglenceli olur”

“Puzzle tarzi bir oyun oldugundan basarma istegimi tetikledi bu sayede dersi 6grenme
ve akilda kalma konusunda oldukga etkiliydi diger derslerde de kullanmilabilir oldugunu
kanitladr”

“Kagis odasi oyunu oynadigimiz ilk oyun olmasindan kaynakh, ve bu tarz
oyunlastirilmis derslere aliskin olmadigimdan dolayr ilk seferde birka¢ aksilik
yasamistim fakat adaptasyonum hizly gerceklesti ve ilk seferden sonra daha hizli bir
sekilde oyunu oynayabildim. Oyun genel atmosfer olarak bilgilendirici ve ayni
zamanda eglenceliydi, ozellikle arka plan miizigi, oynayan kisiyi oyuna cektigini ve
daha iyi konsantre olmasim sagladigim diigiiniiyorum. Yeni nesil varken geleneksel
yontemlerin sikict oldugu kanaatindeyim.”

“Oyun genel olarak eglenceliydi. Ciinkii derste 6grenmis oldugumuz kavramlar: oyun
ile birlikte pekigtirmis oluyorduk. Bu da kavramlarm kalicihgimi artirryordu. Bu
nedenle geleneksel egitim yéntemlerinden daha iyi oldugunu diigiiniiyorum ¢iinkii
oyunlagtrma ile beraber ezber yapmak yerine bilgileri gorsellestirerek daha iyi
igsellestirebiliyoruz.

“Kagis Odasi oyununun eglenceli ve dgretici oldugunu diisiiniiyorum.Diger derslerde
de kullanilmasimin 6grenme siirecinde efektif olacagim diigiiniiyorum.”

“Kagis Odasi oyunu ve diger oyunlar kesinlikle ilgimi ve motivasyonumu artirds. Ilk
baslarda biraz adapte olmaya ¢alissam da hayatim boyunca bir derste hi¢ bu kadar iyi
eglenmemistim.”

“Bana gore Kagis Odasi oyunu amaci agisindan gayet bagaru bir oyundu. A¢ikcast
oyunu oynarken eglendim. Diger video oyunlarina nazaran oynarken bana bir seyler
kattigr icin oyun benim a¢umdan daha eglenceli bir hal aldi. Kag¢is Odasi oyunu
sayesinde bana verilmek istenen bilgileri cok rahat bir sekilde 6grendim. Ayrica akilda
kalicilik oramt gayet yiiksekti. Bana gore akilda kaliciligi saglayan en onemli nokta
oyun igerisinde kayit sisteminin olmamastydi. Oyuna her girdigimizde tekrar en bagstan
baslamamiz bilgileri daha iyi 6grenmeme neden oldu.

Benim diisiinceme gére oyunlastirma ile ogrenme yontemi, geleneksel egitim
yontemlerine gore kesinlikle daha etkili bir yontem. Bunun nedeni ise geleneksel egitim
yontemlerine gore daha eglenceli bir yapisi olmasi ve daha akilct kalici olmasidir.
Oyunlagtirma yonteminin diger dersler tarafindan kullaniimas: égrenciler agisindan
kesinlikle daha verimli olacaktir. Kullanilmasini temenni ediyorum.”

“Aswr1 eglenceliydi demek dogru degil ancak derse ilgi diizeyini arttiracak kadar
eglenceli bir oyundu, dersi ogrenmeme katkisi oldugunu diigiiniiyorum, gelenksel
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metotlardan daha 6gretici ve faydali bir egitim teknigi olmasiyla birlikte bilginin
kalicihigin arttirdigini da diigtiniiyorum, diger derslerde de uygulanmali.”

“Oyunu oynarken bilgileri ogrenmem daha kolay oldu geleneksel yontemle egitime
gore daha eglenceli ve motivasyonumu giiglendirdi. Oyunla berber olusan rekabet
ortami bilgilere ve 6grenmeye olan ilgim daha da artti. Diger derslerde kullaniimasin
da isterim ciinkii bilgilerin kaliciligi boylelikle artiyor.”

“Ilk basta anlamadim neyin nasil oldugunu, ama kisa bir siirede kavradim ve keyif
almaya bagsladim, gayet ogretici ve zevkliydi, diger 6grenme yontemlerine nazaran
daha iyi bir teknik oldugunu diistiniiyorum.”

“Genel olarak giizel ve oynarken sikilmadigim bir oyundu ve dersi oOgrenme
konusundan bir ¢ok aragtan daha faydalydr ve beni icine ¢ekti. Derslerimde bu tiir
araclarin daha sik kullanilmasin isterim. “

ipuglarmi okumak, konuya olan bilgimi arttirdi.”

“Kagis Odast oyunu ders igeriginin en zevkli haliydi. Oyuna basladigimda ders icerigi
ile ilgili bir seyler bulmak,yerlestirmek gibi bircok aktivite hem dersi daha iyi
anlamami  hem de eglenmemi sagladi. Geleneksel egitim yontemleri ile
ogrenemeyecegim bir¢ok farkh detayli bilgiyi ¢ok rahat bir sekilde kavradim. Bu
yiizden oyunlastirma yonteminin diger derslerde de kullanilmasint isterim. Ciinkii daha
cok salt bilgiye dayali derslerde bu yontemin kullaniimast ile olusacak ogrenim
kolayliginin her zaman yol gésterici olacagim diigiiniiyorum.”

“Orijinal bir fikir oldugunu diisiiniiyorum. Ogrenirken eglendim. Sadece oyundaki
miizik rahatsiz ediciydi. Heyecanimi tetiklemedi. Farklr bir miizik daha iyi olabilirdi.”

“Oyun iyiydi fakat daha iyi ve eglenceli bir sekilde tasarlanabilirdi. Daha zor olmasin
tercih ederdim. Kitap okumaktansa oyun oynamayi tercih ederim. Daha iyi bir yontem
oldugunu diistiniiyorum.”

“Oyun biraz kolay oldugu igin bazen sikildim. Fakat derste 6grendiklerimi pekistirip ,
aklimda kalmasina kesinlikle katkisi oldu. Geleneksel egitim yontemlerinden daha iyi
buldum.”

ilk kez boyle bir sey deneyimledigim icin oyun bana oldukca keyifli geldi. oyun
eglenceli ve egiticiydi. Geleneksel egitim yontemlerinden daha iyi mi bu konuda kesin
bir fikrim yok ama bu yonteme destek olabilecegini diisiintiyorum. Diger derslerde de
kullanilmasin isterim ¢iinkii dersi daha iyi anlamami sagladigim diistintiyorum.”

“Eglenceli ve alistigimiz yontemlerden daha farkli.. Son derece ogretici.”

“Ben inamilmaz keyif aldim. Yani baska derslerde bu kadar eglenmemistim. Basit ve
anlasilir tasarimi olmasi giizel..sonugta derste kullaniliyor.. Dersin en basinda oyun
grubunda yer aldigim icin heyecanlyydim.. beklentilerimi karsilady fazlasiyla. Hem de
konulart daha iyi 6grendim. Belki de bu konular ilgimi bu yiizden cekti. Eger hoca
sadece anlatsaydr ¢cok anlamli olmazdir benim icin. Ya da aklimda kalmazdi bu kadar.
Her sey net ve anlasilirdr.
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EK 9: DENEY GRUBU OGRENCILERININ ANIMASYON
VIDEOLARINA ILISKIN DEGERLENDIRMELERI

’

“Etkili oldugunu diisiiniiyorum.”’

’

“slaytlardan azicik daha iyi.’

“videolar 6gretici ve dikkat ¢ekici fazla uzun olanlar bazen can siksa da genelde
dikkatimi ¢cekmeyi basardilar.”

“18 yas ustundeki ogrenciler icin seviye biraz diisiiktii daha zorlayici olabilirdi.”

“Derslerde video kullamimi etkili bir yontem olabilir fakat gereken kosullarda yazili
bir belge, dosya yada sunum ayriyetten olmali cunku bazi dersleri kaybetmemek icin
belli yerlere kaydedip evimizde elimizin altinda tutma ihtiyact hissediyoruz ve bu
biriken video ve oyunlarin bir sure sonra depolama sorunu olusturabilecegini
dusunuyorum.”

“Animasyon videolari, 6gretilen kavramlarin daha akilda kalici olmasim sagliyor. Bu
nedenle diger derslerde de kullanilmasini isterim.”

“Derste kullanilan animasyon videolarimin d6gretici ve akilda kalici oldugunu
diisiiniiyorum. Klasik ders materyalleri yerine bu derste kullanilan animasyon
videolarimin tadinda égretici animasyon videolarumin her derste kullanilmasini isterim.
Derste kullamilan videolarda seslendirme yeterince giizel seslendiren insanlarin
diksiyonlart iyi ve ciimleler gayet agik ve anlasilirdr.”

“Animasyon videolari yavasti, daha hizli olabilirdi ama ogreticiydi. Videolar
vapilirken farkli programlar da kullanilabilir, tercih edilebilir.”

’

“Kesinlikle 6greticiydi, umarum tiim derslere yayilr ozellikle sayisal derslere.’

“ Kendi ogrenme yeteneklerime gore konusacak olursam kitaplara dolusturulmus salt
bilgiler veya sunumlar icerisinde abartilarak eklenmis bilgiler yerine etkileyici
gorseller kullamilarak hazirlanmug  videolar ve empati yapilarak hazirlanmig
animasyonlar kesinlikle daha etkilidir. Derste kullandigimiz animasyon videolar:
kesinlikle profesyonelce hazirlanmig. Bu animasyon videolar: benim icin ogrenme
acisindan gayet etkili oldu. Icerisinde barinan konular benim icin pek ilgi cekici
olmasa da bahsettigim animasyon videolari, bilgileri benim i¢in gayet ilgi ¢ekici kildh.
Animasyon videolart iizerinden 6grenme yonteminin, profesyonel kisiler tarafindan
hazirlanarak diger derslerde kullaniimasini isterim. Verilen bilgilerin akilda kalicilig
ve ilgi ¢ekiciligi agisindan ¢ok onemli oldugu diistiniiyorum. Animasyon videolarinin
diger derslerde kullanilmasin siddetle temenni ederim.”

“Animasyon teknigi eksik olsa da giizel bir teknik. Konuyla ilgili cesitli gorsel
metaryellerle zenginlestirildigi siirece etkililik oraninin artacagini diistinliyorum. Diger
derslerde de kullanilabilir.”

“Animasyon videolar1 bekledigimden 6gretici ¢ikti , her ders i¢in denenebilinir.

“Animasyon videolarimin derslerde kullanilmasini isterim. PowerPoint slaytlart veya
geleneksel yontemlere gore ¢cok daha ilgi ¢ekici bir arag. *

“Derste animasyon videolarinmin kullaniimas: benim derse ve ogretilmeye c¢alisan
bilgilere daha fazla ilgi gostermemi ve konuyu daha ¢ok merak edip arastirma
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yapmami sagladi. Diger derslerde de kullaniimasini ¢ok isterim. Derste kullanilan
videolar konunun daha acgik ve sade aciklanmasini saglamaktadir.”

“Videolari begendim. Dersi 6grenmeme katki sagladi.”

“Derste kullanilan animasyon videolari, oyun béliimiine gecmeden once eglendigim
kistmlardan biridir. Goriintii, ses diizeyinin iyi olmasi ve farkll figiirlerle icerigin
zenginlestirilmesi yoniinden videolari faydali buldum. Sadece arka plandaki fon
miiziginin yiikseldigi kisimlarda anlatilan konuyu anlamakta biraz zorlandim. Ama
diger derslerde de bu yontem kullanilirsa ¢ok iyi olabilir. Ciinkii gorsel hafizaya
yonelik bu egitim sekli, hizli ve etkili bir 6grenme metodudur.”

il

“Evet kesinlikle 6gretici fakat oyun oynamay: tercih ederim.’

“Videolar ogreticiydi diger derslerde de gérmek giizel olabilir .”

“Videolar son derece dgretici. Diger derslerde de kullaniimasini isterim. Benim derse
olan ilgimi artird: ve daha kolay 6grenmemi sagladi.”

“Bence animasyon videolari ogrendigimiz bilgileri tekrar etme olanagi sunuyor.
animasyon seklinde olmast ilgi ¢ekici ve akilda kalmasi agisindan olumlu bir etki
diyebilirim. Diger derslerde de kullanilmasini isterim ciinkii okuyarak tekrar etmek
yerine video izlemek daha eglenceli.”

“Bence slaytlara gére daha etkili, ogretici ve keyifli. “
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EK 10: DENEY GRUBU OGRENCILERININ ANIMASYON
VIDEOLARINA ILiSKIN IYILESTIRME ONERILERI

’

“Senaryo anlatimlar: ¢egitlendirilebilir.’

“Agik¢ast memnun etmeyen bir noktast bulunmamakta. olduk¢a keyifli ve giizeldi.
altyazilarin olmasi, es zamanli seslendirme ve tasariminit ¢ok begendim. Igerik olarak
segilen ciimleler konuyu giizel bir sekilde ozetliyordu.”

“fazla uzun olanlar aym ses tonu biraz dikkat daginikligr ve sikilmaya yol acabiliyor
onun harici gayet iyiydi.”

“Seslendirme gayet akici ve net fakat bazi yerlerde verilen ara izleyicide ilgi
kopuklugu yaratabilir. Video gecislerindeki aralarin kisa olmasi diisiincesindeyim.”

“Derste kullamlan videolar: genel olarak begendim. Sadece video hizi bana biraz
vavas geldi. Internet ortaminda hizi sevdigimiz i¢in, bu durum ogrencilerin
stkilmasina neden olabilir.”

“Derste kullanilan videolarla ilgili eksik buldugum,gelistirilmesini istedigim herhangi
bir nokta yok.Ders sonrasinda ogrenilenleri kisa siirede pekistirmek,gorsel olarak
akilda kalict olmasini saglamak adina gayet yeterli bir materyal oldugunu
diistiniiyorum.Seslendirme,sunum ve tasarim konusunda basarili videolar idi.”

“Dedigim gibi daha farkli animasyonlar tercih edilmeli. Farkli animasyon
programlari ile zenginlestirilmeli.

“Her sey gayet giizeldi, emeklerinize saglk. Bazi videolarda seslendirme daha iyi
olabilirdi.”

“Arkadaki ses rahatsiz ediciydi bende bu yiizden kistyordum hep.”

“Animasyonlar giizeldi ama hikdye, kurgu vb. daha ilgi ¢ekici olabilir. Alt yazi olmasi
beni memnun etti bazen konusmalar kagtigi icin alt yaziyr okudugum oldu. **

“Derste kullanilan videolarin stireleri biraz uzundu ve siire yavag isleniyordu. Bunun
disinda gayet anlasilir bir dil insant yormayan altta miizik olmasi ve konuya dair her
ayrintun diistiniiliip stkmadan islenmesi ¢ok iyiydi.”

“Video iceriginin genelinden memnun oldum. Icerigin sunumu, gorsel efektleri,
seslendirmeler gibi bir¢ok icerik katitlimciya hitap eden bir sunumdu. Iyilestirilmesini
onerecegim tek durum, bazi videolarda bulunun arka plan miizigidir. Bu miizigin
kaldirilmast videoyu ¢ok sade yapacagi icin sadece ses diizeyinin biraz daha
azaltilmasi videolarin icerigini iyilestirecektir. *

“Icerikler Ogreticiydi. Gayet memnundum. Slaytlara gore daha etkili bir yontem
oldugu kesin. Akilda kaliciydi. Sikici degildi. Fakat daha hizli olabilirdi konu
anlatimlari.”

“Videolar yeteri kadar iyiydi iyilestirme icin bir 6nerim yok.”

“Videolardaki gorselleri yeterli buldum fakat animasyondan ziyade gercek¢i olmasini
tercih ederim.”

“Actkcast memnun etmeyen bir noktasi bulunmamakta. oldukc¢a keyifli ve giizeldi.
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altyazilarin olmasi, es zamanly seslendirme ve tasarimini ¢ok begendim. Icerik olarak
secilen ciimleler konuyu giizel bir sekilde ozetliyordu.”

"Videolar daha kisa olabilirdi.”

“Ben aslinda memnunum. Farkli bir onerim bulunmamakta.”

“Sahneler arasindaki gegisler hizlandirabiliv. Farkli fon miizikleri kullanilabilir.
Seslendirmeden memnunum. Anlasilir ve akict konusma var. Fakat bazi videolarda
ozel teknik bilgisayar sesi entegre edilebilirdi.”

“Hm.m. eger bir éneride bulunmam gerekirse belki daha fazla karakter kullanilabilir.
Karakter derken kisiyi diyorum. Mesela Apa’da sadece tek anlatici var. *

“Hersey giizeldi. Tesekkiirler.”

“Bence yeterli ve yerinde idi. Benim i¢in yararli oldu. Her derste gormek isterim.”
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EK 11: DENEY GRUBU OGRENCILERINiN SARLOT
KUTUPHANEDE iSBASINDA BOY OYUNUNA YONELIK
IYILESTIRME ONERILERI

“asr1 basit bir dizayn idi ama biraz daa karmasiklastirilirsa ¢cok dha iyi our puanim
6,5/10.”

bl

“fpv kamera acisi birinci tavsiyem.’

“Oyun mobilite bazinda biraz ugrastiriciydr arkaya donme ilerleme yakinlastirma
tarzi,ama oOte yandan ¢ok iyi tasarlanmis ve oyuncuyu baydirmayan giizel bir puzzle
idi tebrik ederim

Kagis odast tasarim olarak giizel fakat ben ilk sorumda renkleri aywt etmekte
zorlandim. Bilemiyorum bu kigisel veya bilgisayarimin renk ayarlarindan kaynakli da

olabilir ayriyetten rekabeti arttirici daha fazla oyun tasarim elementleri dahil
edilebilir.

“Kagis Odast oyununu ilk oynadigimda aldigim kitabi nasil bwrakacagimi
anlayamamistim.Oyun éncesinde oyun hakkinda fikir sahibi olmak i¢in bilgilendirme
ve deneme videosu cekilebilir. Ik 3 boliimde oyunun ayni mekanda icerisinde gegiyor
olmasi bana sikici geldi ve tasarim agisindan zayif buldum, her boliim farkl
mekanlarda olsa daha ilgi ¢ekici olabilirdi. Her sorudan sonra soruyu dogru
yaptigimi gosteren geribildirim sistemini bagarili buldum.”

“Genel agidan yaratici ve yenilik¢i buldum. Hosuma gitti. Kesinlikle égreticiydi.”

“Acikgasi onerebilecegim bir gézlemim olmadi. Gayet iyiydi.

“Oyundaki miizigin kapatilmasi icin bir buton olmali. Oyuncu kendi tercih ve
isteklerine gore bunu ayarlayabilmeli.

“Kagis Odast oyununu genel hatlart ile begendim. .Oyun icerisinde iyilestirilmesini
tavsiye ettigim noktalardan bahsetmek istiyorum. Oyunun tasarimi gayet etkileyiciydi
fakat oyun dinamikleri biraz soniik kalmisti. Bu yonden gelisme saglanabilir. Ikinci bir
nokta ise ipu¢larimin daha zor noktalara yerlestirilmesi oyuncuyu baglamak a¢isindan
daha etkili olacaktir.”

“Egitim amac¢lh bir oyun oldugu icin fazla detayli olmamast ve fazla mekanik
bulundurmamast kabul edilebilir. Tasarim hos ve goze hitap eden bir nitelikteydi,
puanlama da amacina uygundu, challange olarak siire kisitlamast koyulmus olmasi
etkili bir yontem ancak kullanicrya verilen gérev igin bigilen siire daha kisa olabilirdi.
Stire disinda da challange olarak iyilestirmeler yapilabilecegini diistiniiyorum.”

“Baslarda kitaplar: yerine koyma mekaniginde zorlandim. Oncesinde bir tutorial
boliimii olsaymis daha rahat olurmus. Bir de her sorunun cevabimin bulunmast igin
verilen siire ¢ok uzun geldi bana. 10 dakika ¢ok fazlaydi. Hi¢ bir zaman siireye
bakmadim ya da siire beni zorlamadi. Siireyi 1 dakikaya kimi yerlerde 30 saniyeye
cekmek oyuna farkll bir challange havasi katabilir. Miizik ¢ok giizeldi. Ortama hemen
uyum sagladim miizik sayesinde. Grafik ve tasarimlar da gayet goze hitap ediyordu.”

“Kagis odast oyunu tasarim ve planlama bakiminda her ne kadar iyi olsa da
kullamilan miizigin  fazlahigr ve kisilamamast iyilestirilmelidir. Bunun yam sira
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kitaphga kitap koyma islemindeki sikinidan dolayi kitaplart yerlestirmede sikinti
yasanmisti. Bunlara ragmen oyun gayet giizel ve anlasilirdl. Ipuglart her zaman
ogrenmeye itiyordu. Diger unsurla zaman puanlama vb. gayet iyiydi.”

“Dewey béliimiiniin ilk gorevinde kitabt rafa koyarken zorlanmistim. Renk daha ayirt
edici olabilirdi fakat ikinci gorevden itibaren daha kolay anladim ve fark ettim. Sorun
olmadi. lyilestirilmesi gereken bir nokta gibi goriinse de ashinda bir challange olarak
iyiydi. Dersi oyunla 6grenmek ¢ok keyifli. Slaytlardan ve klasik derslerden daha
keyifli. Ben 6grendim diyebilirdim. Mesela APA ilgimi ¢ekmezdi ama oyunla daha ve
video ile daha keyifli oldu. Ilgimi ¢cekmeyen konular: eglenceli formatta almak kaliteli
bir o6grenme ortami sundu. Ses sistemi aslinda ayarlanabilir yapulabilir. Ayrica profil
ayarlart daha kisisellestirilmis sekilde tasarlanabilir. Ben kendime avatar segebilmek
isterdim. Genelde oyunlarda oluyor. Bu oyunda sadece ismimizi yazabiliyorduk. Ama
yine de cok giizel bir oyundu. Dersleri heyecanla bekledim. Diger derslerin Zoom
oturumlarmda bu kadar heyecanh bir iceri yoktu:).”

“boliimler 6grenmek adina daha uzun tutulabilirdi ya da daha zorlastirilabilirdi.”

Kacgis Odast oyunu ilk izlenim olarak eglenceli olmasinin yant sira birkag iyilestirme
onerisine agik bir oyun oldugunu diisiiniiyorum. Ornegin tasarimda kullanilan
renklerin, aradigin bir figiiriin, digerlerine gore farkli bir renk tasariminda olmast
gerektigi diisiincesindeyim. Eger tasarlanan renkler biraz daha canl tonlarda olursa
daha iyi olabilir. Ayrica, zorluk derecesi olarak gayet ideal oldugunu da diigiiniiyorum
¢inkii verilen ipuclari oyun igerisinde ¢ok yardimci olmustur.

“Genel olarak tasarim giizeldi. Puanlama kismi iyilestirilebilir. Ders agisindan ¢ok
yararlydi.”

“Oyunu biraz daha zorlastirmak 2-Menii sistemini iyi ayarlamak oyuna kaldigimiz
yerden devam edebilmek”

“Miizik benim i¢in rahatsiz ediciydi. Oyun da daha zor olabilirmis. Siireler daha az
olmali. Challange olmali. Ama genel olarak begendim ve etkili buldum.”

“Oyunu genel olarak begendim. Sesi sadece biraz rahatsiz ediciydi diyebilirim ama
sesi kisinca bu durum ortadan kalkiyordu. Tasarimi, puanlamasi gayet iyiydi belki
biraz daha zor olabilirdi sorular. Onun disinda gayet eglenceli idi.”

“Geri bildirim almak ve geligimimi gézlemlemek yararl oldu. Ipuclarindan konuyu
ogrendim. Kagis odasinda ilk gorevde kitabt rafa koyarken zorlansam da sonrasinda
daha rahat oynayabildim. Aslinda bu konuda sikayetci degilim. Kagis odast mantigina
gore biraz challange olmali.. yoksa ¢ok kolay olurdu, bunu tercih etmezdim. Siire
bence ¢oktu. Mesela bazi gorevierde bes dakika siire vardi. Bu bir yandan konuyu
kavramami saglamama yonelik bana ¢ok zaman siire sunarken bir yandan da
challenge hissetmiyordu. Bu mekanik bence iyilestirmeye acik. Miizik de hos fakat
bunu sevmeyen arkadaslarimiz olabilir. Ger¢i bilgisayardan kisiyorduk fakat oyun
icerisinde de bir buton olabilir. Ben etkili buldum. *

“Konulart 6grenmek agisindan kesinlikle iyi bir yontemdi. Ipuclart égretici idi. Icinde
bilgilendirici notlar vardi. Bunlari kesinlikle cok begendim. Yani ders acisindan bence
iyiydi. “
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EK 12: KONTROL GRUBU OGRENCILERININ
POWERPOINT SUNUMLARINA iLISKIN
DEGERLENDIRMELERI

“Oyunlarla desteklenmesi dersi verimli hdle getirebilirdi, bence sadece slayttan
yararlanarak ogrenebilecegimizi diisiinmiiyorum. Bu sekilde dersler daha eglenceli ve
verimli gecer.”

“Sunum ve anlati seklinde olmast bazen 68renciyi bunaltabiliyor, belli bir noktadan
sonra konuya olan baghlik kopuyor. Oyun grubunda yer almayi daha ¢ok isterdim. Bir
oyun ile ugrasirken odak noktast dagilmiyor kesinlikle, fakat bu sunum ile yapilan dersler
icin aym degil. Tek diize ve siradan ders olmasi biraz da 6gretmene bagh oldugundan bu
ders i¢in ¢ok da tek diize ve swradan diyemeyecegim anlatim ¢ok giizeldi ¢iinkii fakat
istemsiz olarak belli bir noktadan sonra kopma yasaniyor. *

“Powerpoint slaytlari ile yapilan dersler genellikle verimli gecmez ama hocamizin tane
tane anlasilr bir sekilde konusmasi ve slaytlara hakim olmasi dersin verimli gecmesine
katki sagladi. Maalesef siradan bir ders bir oldugu ve diger derslerden bir farki olmadigi
soylenebilir. Oyunlarla desteklenerek diger derslere gére bir fark olusturmasi daha iyi
olurdu.”

“Slaytlar ile yaptigimiz dersin verimli gegtigini diigiiniiyorum ¢iinkii elimde maddeler
halinde olan bir kagittan ders calismayt severim bana gore bilgiler daha derli topludur
bu yiizden ders benim icin tek diize ve siwradan gegmiyor. Ogrenmenin oyunlarla
desteklenmesi halinde 6grenmenin kaliciligi da inkar edilemez bu yiizden bence ikisi de
olmal.”

“ Powerpoint slaytlartyla yapilan dersin verimli gectigini diistiniiyorum ama bu dersin
daha kalici olabilmesi i¢in bence dersten sonra kendi kendimize aragtirma yaparak
ogrenmek icin bir alan da olabilirdi béylece daha verimli ders olurdu hem de kalici
olurdu. Tek diize ders olmadi ama ¢ok etkin degildi. Oyunlastirarak yapilan bir dersin tek
diize bir derse gore ¢ok farki olmazdi. Ciinkii oyunlastirmada da normal bir derstede de
icerik olarak aym. “

“Evet verimli gectigini diistintiyorum. Oyunlarla desteklense daha da verimli olabilir.”

“Oyunlarla desteklenmesi dersi verimli hdle getirebilirdi bence sadece slayttan
yararlanarak ogrenebilecegimizi diisiinmiiyorum. Bu sekilde dersler daha eglenceli ve
verimli gecer.”

“Slaytlar ile yaptigimiz dersin verimli ge¢tigini diistintiyorum fakat oyun ve video ile
zenginlestirilmesi dersi daha ilging kilabilirdi. Slaytlar kimi zaman stkict olabiliyor.
Derse ilgim azalabiliyor. “

“ Powerpoint slaytlariyla islenen ders iyiydi fakat bir seyler eksik gibi oluyor. Farkl
araglarla desteklenmeli ve bagka seyler de kullamilmad:. Yoksa swradan ve sikici
olabiliyor. Oyunlaria ve etkilesimli videolar, i¢eriklerle desteklenebilir. *

“ Kesinlikle yeterli oluyor ve verimli gegiyor, basit anlasilabilir iceriklerde detayli
anlatima veya ekstra materyallere pek gerek kalmiyor. Video ve oyunlar, daha karmasik
konular: sadelestirmek ve kavranmasina yardimci olabilmek icin kullamlabilir, mevcut
konularda pek gerekli goriinmiiyor.”
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“Bu internetten sikici bir makale okumakla dogru orantili bir problem. Sa¢ma sapan
gercek hayatta isimize yaramayacak terimlerin tammlarint ezberletmeye dayali bir
sistem. Insan dogasinda bulunan oyun icgiidiisiiniin bu Ogrenme yontemlerine dahil
edilmesi ve insam igine ¢ekmesi gerekiyor. Ancak oyunlastirma her seyi oyuna
dondiirmek degildir.I s yerinde egitimde oyun oynamak degildir. Bir bakima bizim issel
ve egitimsel becerilerimizi gelistirecek materyallar barindiran bir sistem olmalidir.
Siradan yazilari diimdiiz okumak yerine onlart oyunlastirirak insana Ogretirseniz,
insanlar yaptigi isten zevk alacaklari igin istekleri bir o kadar artacaktir.”

“Ogretmenimiz her ne kadar bilgili ve ogretmeye hevesli bir insan olsa da belli bir siire
gectikten sonra ogrenci odagini sadece slaytla iist seviyelerde tutmak zorlasabiliyor.
sadece dinleyip, izleme yapilarak dersten tam bir verim alabilmenin miimkiin olmadigin
diigiiniiyorum.

interaktif bir ders ile O6grenci verimi ve ilgisinin artacagi diistincesindeyim.
oyunlastirtlarak anlatilan derslerde yas farki gozetmeksizin bireylerin ilgisi o an
gergeklestirilen derse odaklanacagi igin dogal olarak verimlilik de artar.”

“Evet diistintiyorum fakat dersten alinan verim konusunda etkili oldugundan emin
degilim. Ciinkii oyunlarla desteklendiginde daha akilda kalict olacagt kanaatindeyim. *

“Powerpoint slaytlart ile yapilan dersler genel olarak verimsiz oluyor. Egitimci ne kadar
cabalasa bile 6grencinin dikkati kolayhikla dagilabiliyor.Tabi ki de 6grenci belli bir
diizeyde verim aliyor ama zaman icerisinde dikkati dagiliyor. Bunun sebebi bence su:
Eger egitimci tek bir ogrenciye egitim verseydi geleneksel egitimi tartismayacaktik.
Giiniimiizde durum boyle degil bir dersi 60 6grenci aliyor. Bir ogretmen 60 6grenciye 1
saatte geleneksel egitim ile ne ogretebilir nasil 6gretebilir? 60 ogrenciden de verim
almak bence imkansiza yakin bir performans olur. Tam da bundan dolayr oyunlar ¢ok
onemli bir yere sahip oluyor. Oyunlarla desteklenen egitim adeta dgrenci ile ogretmenin
bir siireligine bire bir egitim almast demektir. Eger bire bir ders olsaydi ogretmen siirekli
ogrencisini kontrol altinda tutacakti. Ona sorular soracak diisiince yapisim kavrayacak
eksik yonlerini aninda miidahele ile 6grenmesine yardimci olacakti. Bizim sartlarimizda
ise bu gozlemi biz ogrenciler yapmak zorundayiz. Video ddevini yapip hatalarimiz
degerlendirmek bizim elimizde. Ayni zamanda eglenceli ¢iinkii hangimiz oyun oynamayi
sevmeyiz ki? Odevlerim olmasa sabahtan aksama kadar oyun oynamak isterim .
Ozetleyecek olursak oyun ile egitim bire bir egitimin verimini verebilir ve eglenceli olusu
ile ogrencinin dikkatini ders tizerinde toplama da yarariik gésterir.”

“Online egitimle daha da yayginlasan PowerPoint ders sunum ve anlatim bi¢iminin
sadece tek basina yararl oldugunu diisiinmiiyorum. Ogrencilerin dersi anlayabilmesi igin
derse ilgiyle yaklasmasi gerekir ve sikici ders yontemleri kullanilmamalidir. Boliim adina
onem tastyan bir¢ok dersimiz var ve biitiin dénem boyunca diger derslerde verilen
odevlerin, sinavlarin yapilma asamasinda tam olarak anlayamadigimizdan yapmakta
zorlandik. Bunun bana gére en onemli nedeni derse ilgiyle yaklasamamamizdy ¢iinkii
sadece sunuma dayali derslerin bize pek katkisi olmadi ve biz sonradan videolarla falan
destekleyip o acigi kapatarak oyle odevleri teslim edebildik veya sinavlardan gecebildik.
Osrencilere Ogretme istegi asilanirsa derslerin daha anlasilir ve yararl gececegine
inanyorum bu yiizden sadece sunumlara dayali ders anlatma bigiminden vazgegilmesi
gerektigini diigiiniiyorum.”

“Sadece slaytlarla yapilan derslerin okulda ve uzaktan egitimde derslerin islenis saatinin
uzunluguna gore sikici gelmektedir. Hatta ekran basindayken sadece ekranda slayt ve o
slayti okuyan bir ses benim dersin siiresine bagl olarak uykumu bile getirmektedir. Her
zaman olmasa bile arada sirada video ve oyunla islenen dersin daha dikkat ¢ekici
oldugunu diigiinmekteyim. Oyunlagtirilmis egitimin geleneksel egitimle harmanlanarak
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daha iyi sonu¢lar verdigini diisiinmekteyim.’

“Dersin verimli oldugunu diigiiniiyorum. Akici giizel bir anlatim vardi. Konular ozet
gecilmisti. Anlamadigim herhangi bir durum olmadi. Online olarak verimli gegti. *

“Sunumlarda oldukca eglenceli fakat oyunlastirma her zaman ic¢in daha faydal
olmugtur.Sunumlarda diizenli yazi olmasi ve fotograf eklenebilmesi avantajdir.”

“Slaytlar iizerinden islenen dersler dersin akiciligimi engelliyor ve dgreticilik agisindan
diger yontemlerden daha zayif diye diistiniiyorum. Dersi siradanliktan kurtarmak igin ilgi
gekici gorsellerle desteklenmeli bu yalmzca oyunlarla da simirli degil. Gérsel agidan
zengin materyaller veya oyunlar konu farketmeksizin ¢ok daha akilda kalict oluyor.
Oyunla desteklenseydi ve bilgi diizeyimiz yarigsmalarila belirlenebilseydi ders ogrenciler
agisindan daha keyifli ve verimli olabilirdi.”

“Verimli gectigini diistintiyorum yeterli olabiliyor fakat bazen konulara bagh olarak
tekduzelesebiliyor ve siradanlasiyor.”

“Powerpoint slayti ile yaptigimiz dersin verimli ge¢cmedigini diistiniiyorum. Sonucta
ogrenme tarzi tek tip degildir. Kimisi gorsel kimisi isitsel kimisi dokunsal 6grenme ile
daha etkili ogrenir. Sadece slayt ile yapilan dersin swradan ve tekdiize oldugunu
diigtiniiyorum tiim égrencilere hitap edebilmesi adina oyunlarla desteklenmesinin daha
iyi olacagim diigiiniiyorum. Béylece ders akici keyifli ve kalici 6grenme saglar.”

“Ders gayet akict geciyor. Hocanin anlatimi ve 6grenciyle ilgisi gayet yerinde. oyunlarila
desteklense daha iyi olabilir.”
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EK 13: KONTROL GRUBU OGRENCILERININ
POWERPOINT SUNUMLARINA iLISKIN IYILESTIRME

ONERILERI

“PowerPoint slaytlari hakkinda ¢ok olumlu gériislerim oldugunu soyleyemem. Bir
kagitta bulunabilecek ve ogrencinin kendi basina okumastyla hi¢bir fark yaratmayacak
bir ogretim tekniginin etkili bir 6gretim teknigi oldugunu diisiinmiiyorum. Sikici ve
akilda kalmasi zor bir teknik olmast da cabasi. Oyun ve video gerek gorsellestirmeler
gerekse oOgrenilen bilginin uygulanabilirligi ve bunun getirisi olarak da bilginin
kullamim alanimin kavranmasiyla beraber kalicilik saglanmast agisindan muazzam bir
teknik.”

“Slaytlar sikict oluyor benim igin ozellikle slaytin sayfa sayisi fazlaysa oén yargt da
olusabiliyor bende buda motivasyonumu kiriyor derse yonelik.”

“PowerPoint slaytlar: ile ders igslemek sikici oluyor. Belli bir yerden sonra dikkat
daguiyor ve derse geri odaklanamiyorsunuz. Oyun ve video PowerPoint slaytlarina
gore ¢ok daha iyi bir alternatif. *

“Slaytlarla islenen derslerin kalicihigr daha azdir ve oyunla islenen derse gore cok
daha sikicidir. Oyunlarla 68renilen dersler daha kalict ve daha motivasyon odakl
oldugu igin her dersimde oyun ve video ile derslerin islenmesini isterim. Oyun ve
videolar oz giiveni arttirarak derse katilim ve bilgi kaliciligim arttiriyor.”

“Powerpoint slaytlart iyi hazirlandigi zaman etkili olabilir fakat diger taraftan da
oyunlastirma ile desteklenmesi daha iyi olacaktir.”

“PowerPoint slaytlari ile dersler genelde sikici hissettiriyor. Sadece ders iceriginin
okunmaswnin faydali oldugunu diisiinmiiyorum. Bilgilerin akilda kaliciligr zorlasiyor.
Ayni ders icerigine tekrar calistigim zamanlarda, powerpoint slaytlarini okumak ayni
seyleri tekrar yaptigim hissini verdigi icin etkili bir 6grenme sekli olarak gormiiyorum.

“Stkict oldugunu séyleyebilirim. Fakat aligkin oldugumuz icin sabrettim oyun oynama
asamasini bekledigim.”

“Stkici ve zorlama geliyor Oyun ve video ozellikle video ¢ok daha iyi bir alternatif.”

“Powerpoint slaytlar ¢ogu zaman sikici oluyor. Videolari 6grenme agisindan daha
etkili buluyorum ama videolar da kisa ve 6z olmalr.”

“Powerpoint slaytlarindan ders islemek benim goziimde okuyup-gecme olarak yer
ediniyor. dersin daha sikict gegmesine sebep oluyor diyebilirim. Bilginin toplu bir
sekilde verilmesi bu sunularin olumlu yam ama akilda kalicihgr zorlasiyor bence.
Oyun ve video bu sunulara kars: birlikte iyi bir alternatif.”
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EK 14: OYUNLASTIRMA KILAVUZU

Oyunlastirma, psikolojik ve teknolojik temelleri olan motivasyonel bir tasarimdir.
Egitim ortaminda oyunlastirma, 6grencinin 6grenme ortamina dahil olmasini
saglayan ve etkinlikten alman verimi artiran kilit bir aragtir. Ogrencinin derse
yonelik ilgi ve heyecanini artirmayi saglamaktadir. Oyunlastirma geleneksel
egitim yontemleri ile birlikte kullanildiginda ilgili konunun hedeflenen 6grenme
ciktilarina ulasilmasini kolaylastirmaktadir ve 6grenme deneyiminin kalitesini
artirmaktadir. Bu tez kapsaminda yiiriitilen deneysel calisma Oncesinde BO
dersine ait belirli konular se¢ilmistir ve oyunlastirilmistir. Oyunlastirma araglari

olarak da BOY oyunu ve animasyon videolar: tasarlanmistir.

BOY oyunu tasarlanirken literatiirde bulunan diger oyunlar arastirmaci tarafindan
oynanmistir, incelenmistir, ve oyunlagtirma tasarim ¢ergeveleri ve Ogrenme
ciktilar1 agisindan ele alimmistir. Mevcut oyunlar oynanirken BOY ile ilgili
konularin oyunda nasil ele alindigi, nasil oyunlastirildigi, oyun mekanikleri ve
dinamikleri ile nasil biitiinlestirildigi , egitim ve teknik tasarim boyutunun nasil
birlestirildigi gibi unsurlara dikkat edilmistir. BOY standartlar1 ve modelleri ile
Olgiide tutarhilik gosterdigine, BOY ogrenme c¢iktilarin1 ne kadar kapsadigina
bakilmistir. Oyunlarin yani sira BOY konusunda hazirlanan egitici videolar,
animasyon filmleri izlenmistir. Icerik hazirlayicilarin igerikleri video ortaminda
nasil aktardigi, kullanici ilgisini ¢gekmek i¢in ne tiir tasarim unsurlar1 kullandigina
dikkat edilmistir. Etkin animasyon videolar1 tasarlamak i¢in benzer video
icerikleri incelenmistir. Etkili video hazirlamak teknikleri konusunda bilgi

paylasiminda bulunan kisilerin egitici videolar1 izlenmistir.

Tez caligmasina 6zel yeni bir oyunlastirma tasarimi yapilmasi planlandigi igin,
deneysel calisma Oncesindeki inceleme siireci uzun siirmiistiir. Sonrasinda BOY
kapsaminda hangi konularin oyunlastirilacagina karar verilmistir. Diinyada farkli

tiniversitelerde verilmekte olan BOY programlar1 incelenmistir, varsa hazirlanan
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egitim modiillerine, konunun 6grenme hedeflerine ve ¢iktilarina bakilmistir. Her
konu oyunlagtirmaya uygun olmayabilecegi i¢in bu siire¢ de uzun slirmiistiir.
Oyunlastirma kapsaminda ele alinabilecek konular listesi ¢ikarilmigtir. Daha sonra
da elemeler yapilarak bu tez kapsamindaki oyunlastirilmis BOY egitim

programinda ele alinan 7 konu se¢ilmistir.

Konu se¢ciminden sonra hedef kite belirlenmistir ve lisans 6grencileri arasindan bir
Ogrenci grubu ile c¢alisilmasina karar verilmistir. Etkili bir oyunlastirma
tasariminda bulunabilmek i¢cin hedef Kkitleyi tamimak ve onlarin 6grenme
gereksinimlerini dikkate almak onemlidir. Bu c¢alismanin 6n tasarim
asamasinda lisans ogrencileri ile pilot calisma gerceklestirilmistir. Ogrenme
ortamlarina yonelik beklentileri ve oyunlastirma ydntemine iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla 6grencilere anket uygulanmistir. Bu kapsamda da
oyunlastirmaya yonelik alg1, beklenti ve motivasyonlar1 belirlenmeye c¢aligilmigtir.
Bir konunun oyunlastirilmast planlaniyorsa, oOncesinde hedef kitleden bir
orneklem secilmesi, ilgili kitleye kisa bir anket ya da dl¢cek uygulanmasi tavsiye

edilmektedir.

Sonraki asamada ise teknik tasarima ve oyunun senaryosu i¢in g¢alismalara
baglanmistir. Gelistirilmesi planlanan oyunda sanal ortamin nerede ve nasil
olacagina iliskin detaylar lizerinde ¢alisilmistir. Kagit iizerinde taslak ¢izimler
yapilmistir ve grafik tasarimci ile goriistilerek bu isin smnirlar1 belirlenmeye
calisilmistir. Bu siiregte BOY disindaki oyunlarin tasarimlar1 da incelenmistir ve
Kagis Odasi temasinin uygulanmasina karar verilmistir. Konuya iliskin ipu¢larinin
Kagis Odasi tasarimi ile daha etkin bir sekilde verilecegi ve bu tasarimin gizem
olusturarak Ogrencilerin merak ve giidiilerini artiracagi diigtiniilmiistiir. Mekan
tiriine karar verildikten sonra da mekan icerisindeki teknik i¢ tasarimin hangi
konseptte olacagina karar verilmistir. I¢ mekanin antik kiitiiphane olmasina karar
verildikten sonra da oda igerisindeki esyalar ve nesneler belirlenmistir. Grafik
tasarimci destegi ile bilgisayar ortaminda teknik ¢izimlere baslanmigtir. Nesneler
ipuclarmin yerlestirilmesine uygun olarak segilmistir. Siyah beyaz c¢izimler

yapildiktan sonra renklendirme ve renklere uygun 1s1k ayar1 yapilmastir.
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Taslak c¢izimlerin yapildig1 silirecte es zamanli olarak oyun senaryosu (EK 2)
yazilmistir. Oyun senaryosunda oyunun her bir bolimiinde ele alinacak olan
konularin gorev igerisinde nasil verilecegine yer verilmistir ve gorevler
olusturulmustur. Bu siirecte, oyunun planlanma asamasinda incelenen BOY
standartlari, modelleri ve secilen konuya iliskin detaylar g6z Oniinde
bulundurmustur. Gorevler tasarlanirken, ipuclarinda hangi bilgilerin yer alacagina
karar verilmistir ve bu baglamda kisa bilgilendirici metinler olusturulmustur.
Ogrenme ciktilarinin oyun icerisine dogru bir sekilde entegre edilebilmesi

acisindan gorev tasarim siireci ¢cok onemlidir.

Ogrenme igeriginin ve oyunun teknik tasariminin tamamlanmasinin ardindan,
yazilim miihendisi deste§i alinarak oyunun kodu yazilmistir ve senaryodaki
gorevler Kacis Odasi tasarimimin i¢inde oynanabilir hdle getirilmistir, hareket
etmeyi saglayan yer-yon tuslari aktif hale getirilmistir ve oyun konseptine
uyumlandirilmistir. oda igerisindeki nesnelere hareketlilik kazandirilmigtir. Oyun
motoru ve gorev paneli tasarlanmistir. Senaryoda ipuglarinin oda icerisinde nasil
konumlandirilacagina karar verilmistir ve bu dogrultuda da ipuglar1 odadaki
nesnelerin igerisine, izerine, altina yerlestirilmistir. Gorevler oyun paneline
yerlestirilirken her bir asamada yazilim miihendisi ile birlikte koordineli sekilde
ilerleme saglanmistir. Bu esnada, yazilim miihendisi konunun sadece kodlama ve
teknik tasarim boyutlarina odaklanmaistir. Senaryo akisina hakim olmak ve siireci
yonetmek arastirmacinin sorumlulugunda olmustur. Her boliimdeki ilk {i¢ gérevin
ve ipucunun tasarlanmasinin ardindan aragtirmaci oyunu oynayarak teknik hatalar
tespit etmistir ve ilk li¢ gérevde uygulanan yapinin oyunun ilgili béliimii agisindan
uygun olup olmadigina karar vermistir. Uygun gordiigii durumda, yazilim
mithendisi o boliimdeki diger gorevleri benzer sekilde yerlestirmistir. Boliimiin
tiim gorevleri oyun sistemine tanimlandiginda, arastirmact ve miihendis oyunu
birlikte oynamistir ve teknik agidan oyun igerisinde sorun olabilecek noktalari
tespit edip notlar ¢ikarmiglardir. Ardindan arastirmaci oyunu tek basina
oynamigtir ve oyun sisteminin akisini zorlastiran etmenler olup olmadiginin
tekrardan kontroliinii yapmustir. Bu siirecte arastirmaci ve miihendisi zorlayan
noktalardan biri siire tasarimi olmustur. Miihendis, gorevlerde daha kisa siire

verilmesinin daha yararli olacagini ve bu sekilde de oyunun heyecan ve merak
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gibi duygular tetikleyecegini ve oyuncu agisindan daha siiriikleyici olacagini
belirtmistir. Fakat arastirmaci da 6grencilerin oyunu oynarken acele etmemesini
ve siire engeline takilmalarini istememistir. Bu ihtimalin, BOY dersinin
hedeflenen 6grenme ¢iktilarma ulasilmasinda sorun olabilecegini, 6grencilerin
sadece slireye takilarak gorevlere iliskin aciklamalar1 net bir sekilde
okumamalarina sebebiyet verebilecegini diisiinerek siirenin daha esnek olmasini
istemistir. Ogrencilerden alinan oyun ekran kayitlar1 analiz edildiginde de ¢ok az
sayida 0grencinin bazi gorevlerde siire yiiziinden sorun yasadig: fakat 6grencilerin
cogunlugunun verilen siire igerisinde tamamlayabildigi anlasilmaktadir.
Ogrencilerin oyuna yonelik iyilestirme Onerileri arasinda siirenin kisaltilmas yer
almaktadir. Bu g¢erceveden ele alindiginda tasarim ve kodlama sirasinda siirece

eslik eden miihendisin 6ngoriilerinde hakli ¢iktigr goriilmiistiir.

Tasarim siirecinde yazilim miihendisinin yonlendirmesiyle birlikte senaryo
dokiimaninda planlanmayan konular giindeme gelmistir. Dewey Onlu Siniflama
Sistemi ve LC Simiflama Sistemi boéliimlerinde kitaplarin rafa goétiiriilme
mekanigini tasarlanirken, yazilim miihendisi 6grencilerin kitabi rafa daha kolay
yerlestirebilmesi i¢in kitabin yerlestirilecegi bos kitap alaninda parlak renklerin
kullanilmasini onermistir. Yazilim miihendisi oyun oynama asamasinda oyun
mekaniginin oyun akisin1 engelleyen bir sorun yaratmasin1 énlemek adina bdyle
bir ¢6ziim bulmustur. Fakat tiim Onlemlere ragmen az sayida da olsa belirli
ogrenciler bu boliimlere ait birinci, ikinci ve {ligiincii bu mekanigin kullaniminda
zorluk yasadigini belirtmistir. Yazilim miihendisinin Onerisi daha fazla sorun
yasanmasinin oniine gecse de bazi dgrencilerin kismen de olsa zorlanmasi bu
konuda bir iyilestirmeye ihtiya¢ duyuldugunun altin1 ¢izmektedir. Bu tiir
oyunlagtirma tasarimlarinda ve oyun gelistirme siirecinde renk ve 1s1k ayarlarinin

ortaya cikacak iirlinlin kalitesi agisindan ¢ok 6nemli oldugu sdylenilebilir.
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EK 15: ON TEST VE SON TEST SORULARININ MODULUN

OGRENME KAZANIMLARINA GORE DAGILIMLARI

On Test ve Son Test Sorularinin Modiiliin Ogrenme Kazanimlarma Gore

Dagilimlar1

Modiiliin Ogrenme Kazanimlarinin

On-test/Son-test

Sorular:
1 Bilgi ihtiyacim fark etme becerisi
2 Bilgi ihtiyacim tanimlama becerisi
3 Veri tabanlarini, kiitliphane katalogunu ve arama motorunu
etkin bir sekilde kullanma becerisi
4 Bilgiyi arama becerisi
5 Ihtiyaca uygun kaynak segme becerisi
6 Boole islegleri ile arastirma konusuna uygun arama yapma
becerisi Bilgiye Erisim ve
7 Arastirma yaparken konu se¢me, konuya uygun anahtar leigltAfla ma
kelimeler belirleme, anahtar kelimeler ve arastirma ratejtiert
sorulariyla konuyu sinirlandirma becerisi Sorulart
8 Kiitiiphane katalogunda yazar adi, eser adi, konu ve dergi adi
ile arama yapma becerisi
9 Tirnak isareti, baglac ve joker kullanarak arama yapma
becerisi
10 | Anahtar sozciiklerle gelismis arama yapma becerisi
11 | Yaym dili, yayinci, tarih, kaynak tiirii ile gelismis aramay1
siirlandirma becerisi
12 | Veri tabanlarmin kullanimi ve amaglart hakkinda bilgi
kazanma
13 | Veri tabanlarinda arama yapmay1 6grenme
14 | Filtre balonlar1 ve yanki odalart hakkinda bilgi kazanma
15 | Web ortaminda ve veri tabanlarinda erisilen kaynaklarin

ihtiya¢ duyulan bilgi kapsamiyla ne kadar Ortiistiigiinii
belirleyebilme becerisi kazanacaktir

416




16 | Bilgi ihtiyacna uygun kaynaklar1 kiitiiphane icerisinde | Bilgiye Erisim ve
bulma o
. Bilgi Arama
becerisi Stratejileri
17 | Bilgiyi bulma becerisi Sorulari
Dewey Onlu
Siniflama Sistemi
LC Siniflama
Sistemi Sorulari
18 | Bilgiyi degerlendirme ve yorumlama becerisi
19 | Bilgiyi dogrulama becerisi
20 | Bilgiyi kullanma ve paylagsma becerisi Bilginin
21 | Post-truth c¢aginda bilginin dogrulanmasimin  Snemini Dogru}anmaSI ve
kavrama Dogrulama
Araglar1 Sorulari
22 | Konum, kimlik, gorsel dogrulama konusunda bilgi ve beceri
kazanma
23 | Dogrulma araglarmin kullanimi konusunda bilgi ve beceri
kazanma
24 | Sahte ve gergek paylagimlari ayirt edebilme becerisi
25 | Sosyal medya paylasimlarinin ve haberlerin dogrulugunu
teyit etme
26 | Bilgi kaynaklarinin tiirlerini ve 6zelliklerini 6grenme
27 | Hangi bilginin hangi kaynak tiiriinde olabilecegine karar | Bilgi Kaynaklar
verme Sorulari
28 | Birincil ve ikincil kaynaklar arasindaki farklar1 6grenme
29 | Bilgi kayit ortamlar1 konusunda bilgi kazanma
30 | Bilginin diizenlenmesi ve organizasyonu konusunda bilgi
kazanma
Dewey Onlu
31 | Kiitiiphane smiflama sistemlerinin amacin1 ve mantigini ) )
kavrama Siniflama Sistemi
. — S - LC Smiflama
32 | Kutiiphane smiflama sistemlerinin genel 6zelliklerini ve | gictemi Sorular
iglevini 6grenme
33 | Kiitiiphane igerisindeki raf diizeni, yer numarasi konusunda
bilgi ve beceri kazanma
34 | Kiitiiphane igerisindeki eserlerin yerlerini tespit edebilme
becerisi
35 | APA atif stili hakkinda bilgi ve beceri kazanma APA 6 Kurallan
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36

APA atif stiline gore siireli yayinlara, basili kaynaklara,
editorli bir kitaba, editorlii bir kitap boliimiine atif yapmayi
O0grenme

ile ilgili sorular

37

Intihal kavrami, akademik etik ve diristliik kavramlar
hakkinda bilgi ve farkindalik kazanma

38

Metin igi atif vermenin énemini kavrama

39

Eserlerin telif hakki konusunda bilgi ve farkindalik kazanma

40

Bilgiyi ve bilgi kaynaklarmi etik bir sekilde kullanma
becerisi

41 | Intihal yazilim programlart ile ilgili bilgi ve beceri kazanma

42 | Bir esere atifta bulunurken eser kaynagini belirtmenin 6nemi
konusunda farkindalik kazanma

43 | Bilimsel galigmalara atif vermenin énemini kavrama

44 | Bilginin kullanimiyla ilgili sosyal, ekonomik ve yasal
boyutlar1 hakkinda bilgi kazanma

45 | Akademik diriistliigiin ve Dbilimsel etigin Onemini
kavrayacaktir, kaliteli bilgi kaynaklar1 olusturulmasi
acisindan bilimsel etigin 6nemini degerlendirebilme becerisi
kazanacaktir

46 | bilginin etik sekilde kullanilmasi konusunda yeni davraniglar
gelistirebilecektir,

47 | bilimsel calismalarda 6zgiin olmanin 6nemini kavrayacaktir,

48 | akademik hirsizligin bilime verdigi zarar1 degerlendirebilme
becerisi kazanacaktir,

49 | Kaynakga gostermenin 6nemini kavrama

APA 6 Kurallar
ile ilgili sorular

Akademik ve Etik
Dirustlik ile
ilgili sorular
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Kiitiiphane Simiflama Bilgi Bilgiye Erisim Akademik APA 6 Bilginin
Sistemi Kaynaklar1 | ve Bilgi Arama | Diiriistliik ve | Kaynak Dogrulanmasi ve
Stratejileri Etik Gosterini Dogrulama
Araclan
Soru Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme | Ogrenme Kazanimi
Numarast Kazanimi Kazanimi Kazanimi Kazanimi Kazanimi | Numarasi
Numarasi Numarasi Numarasi Numarasi Numarasi
1 16,17,34 26,27,29 3,4,6,9,10,11,12, | 37,39, 35,36,37 19,21,22,23,25
13 40,44,45.,46
2 16,17,34 26,27,29 4,79,10, 37,40,44,45,46 | 35,36,37 18,19,20,21,22,24,25
3 6,17,31,32,33, | 26,27,29 3,4,6,12,13 38,39,40,42,43 | 35,36,37 18,19,20,21,22,24,
34 ,44,45,45,48.,4 25
9
4 31 26,27,29 4,6,10 38,39,40,42,43 | 35,36,37 18,19,21,22,23
,22,46,48,49
5 5,31,32 26,27,29 3,6,11,13 37,38,40,42,43 | 35,36,37 18,19,21,22,23
,44,46,48,49
6 5,6 28 6,7,10 40,44,45 .46, 35,36,37 18,19,21,22,23
7 32,33 28 9,10 40,44,45,46,47 | 35,36,37 18,19,20,21,22,25
8 31,32,33 28 14 40,42,43,44,45 | 35,36,37 18,19,20,21,22,25
,46,47,
9 32,33 28 8,12,13 45,46 35,36,37 | 21,22,23
10 32,33 28 6,7,10 45,46 35,36,37 | 21,22,23

419




EK 16: ON TEST VE SON TEST SONUCLARININ

NORMALLIK DAGILIMLARI
Kolmogorov- p
Smirnov degeri
Test Degeri
Deney Grubu On ,642 ,804
Test Toplam
Kontrol On ,548 ,925
Toplam
Deney Son Toplam , 986 ,882
Kontrol Son ,658 ,779
Toplam
Deney Onl , 792 557
Deney On2 ,888 ,409
Deney On3 677 ,748
Deney On4 ,860 ,450
Deney On5 1,260 ,084
Deney On6 734 ,653
Kontrol On1 ,980 ,292
Kontrol On2 878 424
Kontrol On3 ,801 ,542
Kontrol On4 972 ,301
Kontrol On5 1,096 ,181
Kontrol On6 1,008 ,261
Deney Sonl 1,200 112
Deney Son2 1,218 ,103
Deney Son3 1,030 ,240
Deney Son4 ,995 276
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Deney Son5

Deney Son6

Kontrol Sonl
Kontrol Son2
Kontrol Son3
Kontrol Son4
Kontrol Son5

Kontrol Son6

996
,867
932
,908
1,009
,740
,734
,900

,274
,439
,350
,382
,260
,643
,655
,392
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EK 17: OYUNLASTIRMAYA ILIiSKIN MOTiVASYON VE
ALGI BELIRLEME ANKETININ ALT BOLUMLERININ
TOPLAM SKORLARINA AIT NORMALLIK TESTI

SONUCLARI
Anket Kolmogorov-Smirnov p degeri
Boliimleri
1. Boliim | 0,220 0,000
2. Boliim | 0,158 0,006
3. Bélim | 0,235 0,000
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EK 18: OYUNLASTIRMAYA ILISKIN MOTiVASYON VE
ALGI BELIRLEME ANKETININ ALT BOLUMLERININ
KORELASYON KATSAYILARI

Anket Boliimleri Korelasyon katsayilari

p degeri
1. Boliim, 2. Béliim | 0,550 0,00
1. Boliim, 3. Béliim | 0,766 0,00
2. Boéliim, 3. Boliim | 0,708 0,00
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EK 19:0YUNLASTIRMAYA iLISKIN MOTiVASYON VE
ALGI BELIRLEME ANKETININ ALT BOLUMLERINE
VERILEN YANITLARIN BETIMLEYICI ISTATISTIKLERI

Boliime verilen 11 farkli soruya iliskin yanitlarinin betimleyici istatistikleri

B1S BI1S BIS BIS BIS BIS BIS BIS BIS BIS BIS
1 2 3 4 5 6 7 8 10 11

Ortalama | 2,62 1,68 2,77 2,66 2,62 2,53 2,66 220 264 237 244
2 8 7 6 2 3 6 0 4 7 4
Medyan 3,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 200 3,00 2,00 3,00
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Mod 3,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,00 3,00
St. 649 668 420 564 649 660 ,564 814 570 613 784
Sapma 79 18 44 08 79 58 08 64 31 81 96
Varyans | 422 446 177 318 422 436 318 664 325 377 616
Carpiklk - 454 - - - - - - - - -
1,51 1,38 1,50 1,51 1,11 1,50 ,391 1,37 ,433 988

9 3 2 9 8 2 4
Basikhik | 1,12 ; S 141 1,012,135 141 - 1,01 ; ;
4 700 ,094 6 4 6 1,38 7 ,600 ,619

1
D.G. 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2
Minimum 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1
Qfaks’mu 33 3 3 3 3 303 303 3
Toplam 118 76 125 120 118 114 120 99 119 107 110
Boliim 2 sorularina verilen yanitlarin betimleyici istatistikler
B2S1 B2S2 B2S3 B2S4 B2S5 B2S6 B2S7 B2S8 B2S9
Ortalama | 2,711 2,644 27756 2,000 2,756 1,733 2,778 2,756 2,800
Medyan | 3,000 3,000 3,000 2,000 3,000 2,000 3,000 3,000 3,000
Mod | 3,000 3,000 3,000 1,000 3,000 1,000 3,000 3,000 3,000
St 0,506 0,570 0,529 0,826 0,570 0,780 0,517 0,484 0,405
Sapma

Varyans | 0,256 0,325 0,280 0,682 0,325 0,609 0,268 0,234 0,164
Carpikhk | -1,504 -1,374 -2,140 0,000 -2,288 0,515 -2,345 -1,841 -1,552
Basiklik | 1,417 1,017 3,907 -1,535 4235 -1,157 4,878 2,740 0,426
D.G. 2 2 2 2 2 2 2 2 1
Min 1 1 1 1 1 1 1 1 2
Maks. 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Toplam 122 119 124 90 124 78 125 124 126
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Boliim 3 sorularina verilen yanitlarin betimleyici istatistikleri

B3S1 B3S2 B3S3 B354 B3S5 B3S6 B3S7
Ortalama | 27333 26222  2,7778  2,6222 1,7778  2,6889  2,6000
Medyan | 3,0000  3,0000 3,0000 3,0000 2,0000 3,0000 3,0000
Mod 3,00 3,00 3,00 3,00 1,00 3,00 3,00
St. Sapma | 53936  ,57560 51737  ,57560  ,79455 55687  ,61791
Varyans ,291 ,331 ,268 ,331 ,631 ,310 ,382
Carpiklik -1,956 -1,254 -2,345 -1,254 ,427 -1,640 -1,307
Basikiik 3,108 ,678 4,878 ,678 -1,277 1,886 ,712
D.G. 2 2 2 2 2 2 2
Minimum 1 1 1 1 1 1 1
Maksimum 3 3 3 3 3 3 3
Toplam 123 118 125 118 80 121 117
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EK 20: ETIK KURUL/KOMISYON iZNi

T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektorlik

Say1 1 35853172-300
Konu : Demet SOYLU Hk

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi  :15.10.2020 tarihli ve E-12908312-300-00001284627 sayili yaziniz.

Enstitiimiiz Bilgi ve Belge Yonetimi Anabilim Dali Doktora programi ogrencilerinden Demet
SOYLU’nun Prof. Dr. Ozgiir KULCU danismanhiginda hazirladig1 “Bilgi Ve Belge Yénetimi Ogretim
Programlar Ve Miifredatmm Oyunlastiriimasi: Hacettepe Universitesi Ornegi” baslikh tez calismasi
Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 27 Ekim 2020 tarihinde yapmis oldugu toplantida

incelenmis olup, etik agidan uygun goriilmiistiir.

Bilgilerinizi ve geregini saygilarimla rica ederim.

e-imzalidir

Prof. Dr. Vural GOKMEN
Rektor Yardimcisi

Hacettepe Universitesi Rektrlitk 06100 Sihhiye-Ankara
Telefon:0 (312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9992 E-posta:yazimd@hacettepe.edu.tr Internet
Adresi: www hacettepe.edu.tr
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EK 21: ORiJINALLIK RAPORU

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

HACETTEPE UNiVERSITESI
B DOKTORA TEZ CALISMASI ORiJiNALLIK RAPORU

HACETTEPE UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU ;
BILGI VE BELGE YONETIMi BOLUMU ANABILiM DALI BASKANLIGI'NA

Tarih:17/11/2021

Tez Baghgl : OYUNLASTIRMAYLA ZENGINLESTIRILMiS BILGI OKURYAZARLIGI HIBRIT EGITIMININ OGRENCI
BASARISINA ETKIiSi

Yukarida bagh@ gosterilen tez ¢alismamin a) Kapak sayfasi, b) Giris, ¢) Ana bolimler ve d) Sonu¢ kisimlarindan
olusan toplam 234 sayfahk kismina iliskin, 17/11/2021 tarihinde sahsim/tez danismanim tarafindan Turnitin adh
intihal tespit programindan asagida isaretlenmis filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore,
tezimin benzerlik orani 7’dir.

Uygulanan filtrelemeler:
| Kabul/Onay ve Bildirim sayfalan hari¢
Kaynakga hari¢
] Ahntilar harig
Alintilar dhil
| 5 kelimeden daha az ortiigsme iceren metin kisimlar harig

Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tez Calismas: Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullanilmas1 Uygulama
Esaslar’'ni inceledim ve bu Uygulama Esaslari’'nda belirtilen azami benzerlik oranlarina gére tez ¢calismamin herhangi
bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tirlii hukuki sorumlulugu kabul
ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Geregini saygilarimla arz ederim.

Tarih ve imza
17.11.2021

Adi Soyadr: Demet Soylu

Ogrenci No: N15247331

Anabilim Dali:  Bilgi ve Belge Yonetimi

Programi: Bilgi ve Belge Yonetimi

Statiisii: | Doktora Biitiinlegik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Prof. Dr. Ozgiir Kiilcii, Imza)
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