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Ozet

Egitim amacgl olarak gelistirilerek kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari, motivasyona katkilar1 ve 6grenmeyi pekistirici
yonleriyle yetiskin egitiminde kullanilabilecek ders malzemeleri olarak diisliniilerek ise kosulmaya baglanmustir. Egitsel
oyunlar; oyun yapisinin kullanilmasiyla gelistirilen ve 6grencilerin ders konularimi 6grenmesini saglayan ya da problem ¢ozme
yeteneklerini gelistiren yazilimlardir. Farkli mekanlardaki dgrenen, dgreten ve 0gretim materyallerinin iletisim teknolojileri
araciligiyla bir araya getirildigi kurumsal bir egitim faaliyeti olarak tanimlanan agik ve uzaktan Ogrenmede (Simonson,
Smaldino, Albright ve Zvacek, 2003) yetiskin 6grenenlere yonelik oyunlarin gelistirilip kullanilmasi, 6grenmenin pekistirilmesi
ve eglenerek 6grenmenin saglanmasi adina yeni bir uygulama olarak diigiiniilebilir. Bu ¢alismada agik ve uzaktan 6grenme
sisteminde yardimeci bir ders malzemesi olarak oyun kullanimi ve bu oyuna yonelik kullanici gortsleri belirlenmeye
calisgilmustir. Veriler iki asamada toplanmustir. Birinci asamada, oyunun sunuldugu sosyal ag platformundan oyunu oynayan
kullanicilara iligkin veriler ¢ekilmis, ikinci agamada kullanilan oyunun sonuna eklenen bir form araciligi ile toplanmistir. Bu
aragtirmada toplanan veriler sadece {i¢ ders smavi donemine ait verileri igermektedir. Bu nedenle, normal bir akademik
yartyilda yapilacak bir ¢alismayla oyuncularim deneyimlerinin arastirilmasinin, 6grenenlerin “oyunla 6grenme” yagantilarmin
anlagilmasinda yararli olacag: diisiiniilmektedir. Google Analytics uygulamasindan elde edilen veriler oyunun ozellikle 18-34
yas arasi geng yetiskinler tarafindan oynandigini gostermekte ve kullanicilar genel en ¢ok mobil cihazlardan oyun oynamayi
tercih etmektedirler. Ogrenenler ifadelerinden elde edilen nitel verilerin analizi sonucu olumlu deneyimler, gelistirilmesi gerekli
alanlar ve olumsuz deneyimler olmak lizere {i¢ ana tema c¢ikarilmistir. Olumlu deneyimler arasinda eglenerek Ogrenme,
motivasyon artist ve Ogrenilenleri pekistirme gibi olumlu kazanimlar yer almaktadir. Olumsuz deneyimleri arasinda ders
secememe, istedikleri dersin oyunda olmamasi ve bazi teknik sorunlar yer almaktadir.

Anahtar Sézciikler: Acik ve Uzaktan Ogrenme, Oyun, Egitsel Oyunlar, Oyunlagtirma

Abstract

Educational computer games have been utilized as learning materials in adult learning for their role in promoting motivation
and fostering deep learning. Educational games are software that are designed using gaming structures for the purposes of
facilitating student learning or improving problem solving skills. In open and distance learning, which is defined as an
institution-based education activity which uses telecommunication technologies to bring together learners, instructors and
learning materials at a separate location from each other (Simonson, Smaldino, Albright & Zvacek, 2003), the utilization of
games for adult learning is considered a new practice for promotion and facilitation of fun learning. For this reason, this study
seeks to explore the utilization of a game developed as a learning aid for an open and distance learning context, and further
delves into user opinions on the game. Data was gathered in two phases. In the first phase, user data was gathered on the social
platform on which the game was built and in the second phase data was gathered through an online questionnaire at the end of
the game. The data gathered for this study belong to three courses exams period. Therefore, it is considered worthwhile to
conduct a similar study to explore user experiences for learning through games in a normal academic term. Data from Google
Analytics showed that particularly 18 to 34-year-olds played the game and users prefer to play it on mostly mobile devices. The
analysis of the qualitative data from learner statements yielded three themes: positive experiences, calls for improvement, and
negative experiences. Among the positive experiences were fun learning, increase in motivation and fostering learning while
negative experiences reported were not being able to choose courses freely, or the lack of certain courses in the game besides
technical problems encountered during play.
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Giris

Dijital ortamlardaki yenilikler ve teknolojik gelismeler bir¢ok alani etkiledigi gibi
egitim diinyasin1 da biliyiik Olciide etkilemektedir. Ac¢ik ve uzaktan 6grenmede farkhi
mekanlardaki 6grenen, ogreten ve 6gretim materyallerinin iletisim teknolojileri aracilifiyla
bir araya getirildigi kurumsal bir egitim faaliyetidir (Simonson, Smaldino, Albright ve
Zvacek, 2003). Bireyler belli bir kuruma bagimli olmadan internetteki kaynaklara
ulagabilmekte ve O0grenme siireglerine dinamizm katabilmektedirler (Kop, 2011). Acik ve
uzaktan Ogrenme ortamlarinda, Ogrenenlerin aktif olmasi kilit unsurlardan biri olarak
goriilmektedir (Perez-Mateo, Maina, Guitert ve Romeo, 2011). Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi sayesinde aktif 6grenme firsatlart artmis
ve Ogrenenlerin kendi aralarinda isbirligi yapabilmeleri saglanmigtir (Williams ve Chann,
2009). Oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte bir ¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da
kullanilmaya baslamistir. Oyunlar, 6grenenlerin ilgi ve motivasyonlarini yiiksek tutabilen
giidiileyici malzemeler olarak alanda yerlerini almis ve beraberinde oyunlastirma
yaklagiminin dogmasinda etkili olmustur (Yildirim ve Demir, 2014).

Oyunlarin egitim amacl kullanilmaya baslamasiyla birlikte ortaya ¢ikan yeni oyun tiirii

olan egitsel bilgisayar oyunlari, acik ve uzaktan 6grenme ortamlarinda da kullanilabilir.

Arastirma Sorunsal
Bu calismada acik ve uzaktan 6grenmede yardimci ders malzemesi olarak egitsel
oyunlarin kullanimina yonelik 6grenen goriisleri belirlenmeye ¢alisilacaktir. Bu kapsamda;
e Ogrenenlerin soru tabanli bir egitsel oyunda oyuncu ve soru sayisi gibi
unsurlara iliskin beklentileri nelerdir?
e Ogrenenlerin agik ve uzaktan 6grenme sisteminde oyunla 6grenme deneyimine
iliskin gortisleri nelerdir?

Sorularma yanit aranmastir.

flgili Alanyazin
Alanyazina bakildiginda oyun kavramimin kisaca, oyuncunun bir dizi kurala bagh
gorevi yerine getirdigi karmagik bir sistem olarak tanimlandigi goriilebilir (Dominguez, vd.
2013). Gee (2004)’e gore oyunlarda gorevler olmali ve bu gorevler deneyim kazandirici
dongiiler olarak tasarlanmalidir. Deneyimlenecek olan gorevler kiigiikk parcalar halinde

sunulabilir, bdylece oyuncu her gérevden sonra karsisina ne gelecegini bilerek oyuna devam
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edebilir. Oyuncunun duygusal ihtiyaglari; oyun igerisinde basarilarin1 giidiileyecek kupa,
rozet, puan gibi unsurlarla karsilanabilir. Burada Onemli nokta; oyuncunun basarmaya
yonelik kaygisinin kontrollii olmasi saglanarak gorevlerin diizeni oyuncunun becerilerine
gore ayarlanmasidir (Dominguez, vd. 2013).

Oyunlarin ticari basarilart ses getirmeye bagladiktan sonra, bilgisayar oyunlarmin
egitim alaninda da kullanilabilecek bir ara¢ oldugu fark edilmis ve bununla ilgili aragtirmalar
yapilmaya baslanmistir (Mayer, Schustack and Blanton, 1999).

Egitsel oyunlar; oyun yapisinin kullanilmasiyla gelistirilen ve Ogrencilerin ders
konularii 6grenmesini saglayan ya da problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir
(Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003). Oyun tabanli ortamlarda genellikle Ogrenenler
problemlerini kendileri olusturmakta ve problemin ¢oziimii i¢in gerekli bilgileri kendileri
toplayarak bu problemi ¢ozmektedirler (Bottino & Ott, 2006; Ebner & Holzinger, 2007).
Oyunlar yaris ve sans unsurlarinin yanisira, bilinmeyen sonug, alternatif ¢oziimler, problemin
yapilandirilmasi, isbirligi gibi problem ¢dzmenin bir¢ok 6zelligini de igerebilir (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007). Egitsel bilgisayar oyunlarinda 6grenen motivasyonunu saglamak amaciyla bir
simiflandirma yapilmistir. Bu siniflandirma merak, miicadele, kontrol ve fantezi/hayal
ogelerini icermektedir (Lepper & Malone, 1987). Egitsel bilgisayar oyunlari bireylerde
motivasyonu, istekliligi ve ilgiyi arttirmay1 saglama agisindan énemli bir materyal tiirii olarak
goriilmektedir. Alan yazina bakildiginda egitsel bilgisayar oyunlarimin fen, matematik, dil
ogretimi, tip, mithendislik gibi ders ve branslara yonelik kullanildig1 bununla birlikte problem
cozme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme amaciyla da tercih edildigi goriilmektedir
(Bakar vd., 2006; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008; Whelan & Lyons,
2005).

Egitim amagli olarak gelistirilerek kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari, motivasyona
katkilar1 ve Ogrenmeyi pekistirici yonleriyle yetiskin egitiminde kullanilabilecek ders

malzemeleri olarak diisiiniilerek ise kosulmaya baslanmistir.

Acik ve Uzaktan Ogrenmede Oyun ve Oyunlastirma

Farkli mekanlardaki 6grenen, 6greten ve 6gretim materyallerinin iletisim teknolojileri
araciliftyla bir araya getirildigi kurumsal bir egitim faaliyeti olarak tanimlanan agik ve
uzaktan 6grenmede (Simonson, Smaldino, Albright ve Zvacek, 2003) yetiskin 6grenenlere
yonelik oyunlarin  gelistirilip  kullanilmasi, 6grenmenin pekistirilmesi ve eglenerek

O0grenmenin saglanmasi adina yeni bir uygulama olarak diisiiniilebilir. Bu oyunlarda
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giiniimiizde bir ¢ok alanda kullanilmaya baslayan oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan
oyun unsurlarinin kullanilmasimin etkili olacag: diistiniilmektedir.

Bir sosyal medya oyunu olarak hazirlanan ve yaygin olarak kullanilan Facebook
iizerinden yayinlanan bilgi yarismasi olan SoruKiip, Anadolu Universitesi Acikdgretim
Fakiiltesi 6grenenlerinin sinavlara hazirlanirken hem eglenecekleri hem de 6grenecekleri bir
ders malzemesi olarak 6grenenlere sunulmustur.

SoruKiip oyununda kullanicilar Facebook hesaplart ile oyuna giris yapabilmektedirler
(http://games.anadolu.edu.tr). Oyunun giris ekraninda bolim ve siif se¢imi yapilacak
meniiler mevcuttur. Ayrica kullanici oyuna yeni katilanlar, oynanan son oyundaki siralama ve

donemin genelindeki en bagarili olanlarin bir listesini de goriintiileyebilmektedir.

SORUKUOP P OYUN o GONCEL Il MESALARINZ X PROFIUNIZ

©

Arvadey Davetl | Saga Sorulan Sorular | Moderasdr Girigl | Criug

Sekil 1. SoruKiip Ana Ekran1 Goriintiisti

Profil sayfasinda kullanici kendisine ve oyundaki diger kullanicilara ait istatistikleri
gorebilmekte, profili kullanicinin oyundaki riitbesini temsil etmekte ve seviye durumuna gore
bu gorsel degisebilmektedir. Kullanicinin oyundaki basari durumu, elde ettigi sayginlik
puanina gore belirlenir ve bu ayn1 zamanda kullanicinin oyundaki seviye derecesini de ifade
eder.

Profil sayfasinda kullanicinin mevcut durumdaki seviyesi, jeton sayist ve sayginlik

puanlari, son oyunlar ve siralamadaki yeri bulunmaktadir. Bunlara ek olarak, liderlik
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tablolarinda  kullanicinin  arkadaslar1  arasindaki ve genel siralamadaki yerleri
gosterilmektedir. SoruKiip oyunu profil ekran1 Sekil 1°de verilmistir.

Oyun dort oyuncuyla oynanmakta, sistem o anda ¢evrimigi olan kullanicilardan rastgele
bir se¢im yaparak dort oyunculu bir oyun baslatmaktadir. Eger ¢evrimi¢i oyuncu sayisi
dortten az ise ihtiya¢ duyulan oyuncu sayis1 kadar “bot” denilen yapay oyuncular gergek
kullanicilarin yerine masada yer alir ve oyun baslar. Oyunun bir turu, dort oyuncu ve
oyuncularin segimlerine gore belirlenmis dort sorudan olusmaktadir. Sorular Ag¢ikogretim
Sistemindeki Calisma Ekonomisi, Kamu Y®6netimi, Maliye, Isletme, Adalet programlarmin
dersleri igin Anadolu Universitesi biinyesindeki akademisyenlerce hazirlanan soru
havuzundan gelmektedir. Bu havuzda 128 ders i¢in 30binden fazla soru mevcuttur.
Oyuncular sirayla sistem tarafindan kendilerine sunulan ii¢ adet ders kartindan se¢im yaparak
sorularin belirlemekte, siras1 gelen oyuncu kartini secerek oyunu baglatmaktadir. Oyuncu 15
sn. iginde kart segmezse otomatik rastgele secilir. Bu karta gore sistem bir soru goriintiiler, 15
sn. iginde bu soruya dort oyuncunun da cevap vermesi beklenir. Cevaplandirilamayan sorular
yanlis olarak degerlendirilir.

Geri bildirim sisteminde, dogru cevaplar i¢in 10, 9, 8 ve 7 puan seklinde puanlama
yapilir ve cevaplanma siiresine gore kullanicilarin puan tablosuna iglenerek gosterilir. Her bir
oyuncunun kendi se¢imine gore sistem tarafindan belirlenmis sorular1 yanitlamalari istenir.
Oyun esnasinda sans faktorii ise kosularak; sirasi gelen oyuncunun se¢imine sunulan ders
kartlarinin her defasinda rastgele gelmesi saglanmistir. DoOrt sorunun sonunda toplam
puanlarma gore oyuncular arasinda bir bagari siralamasi yapilir. 1. olan oyuncu 10 sayginlik
puani, 2. olan oyuncu 6 saygmlik puani, 3. olan oyuncu ise 2 saygmlik puaniyla
odillendirilir. Her oyunda kazanilan sayginlik puanlarinin toplami oyuncunun oyundaki
ilerleme derecesini belirler.

Elde edilen sonuglar ve seviye atlamalar Facebook’ta paylasilabilmekte, arkadaglar
davet edilerek meydan okunabilmektedir. Ogrenenler arasinda bir rekabet ortaminin
olusturulmas1 amaciyla kazanilan puanlarin ve siralamalarin sosyal medya ortamlarinda

paylasilmasina yonelik eklentiler yapilmistir.

Oyunun Kullanicilara Acilmasi

Derslere ait sorular, sorular1 temsil eden kart gorselleri yiliklenerek gerekli veritabani
yapilandirmalar1 tamamlandiktan sonra oyun Facebook’a yiiklenmistir. Bu asamada
kullanicilardan herhangi resmi bir veri talep edilmemis, bunun yerine Facebook hesaplari

vasitasiyla iglem yapilmistir. Boylece kullanicilarin profil resimleri adlari, soyadlari ve
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kendilerini temsil eden benzersiz Facebook numaralarinin kullanilmasi saglanmistir. Burada
dikkat edilmesi gereken husus; Facebook iizerinden kullanici verisine ulagmak da izin
dahilinde oldugundan dolayr Facebook’un veri kullanim politikalar1 geregi bazi sartlarin
yerine getirilmesi gerekliligidir. Bunlardan biri sunucuda bir giivenlik sertifikas1 kurulmasi
digeri calisan uygulamaya ait ekran videolarinin Facebook yetkililerine teslim edilmesidir.
Sertifika kurulum islemi herhangi bir zorluk gerektirmezken videonun iletilmesi ve izinlerin

verilmesi bir miktar siire alabilmektedir.

1

User Data
6 9

games.anadolu.edu.tr

8

Sekil 2. Facebook ylikleme siireci

Facebook Entegrasyon Yasam Dongiisii
Facebook oyun gelistirilirken oyun veya uygulama hicbir sekilde Facebook ile iliskili
bir sunucuda ¢alismaz. Bu baglamda  Anadolu  Universitesi  biinyesindeki

https://games.anadolu.edu.tr isimli sunucu bu oyunun yayinlanmasinda kullanilmistir.

Facebook’un bu noktadaki rolii uygulamaya kullanicilarin verdikleri izinlere gore istedigimiz
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verileri vermesi olmaktadir. Oyun veya herhangi bir sosyal uygulama gelistirmek isteyen
herkes mutlaka giivenli bir sunucu altyapisina sahip olmak zorundadir. Facebook ile iletisim
yetkiler ve bu yetkiler sonucunda olusan kisa stireli jetonlarin iletilmesiyle saglanmaktadir.
Jetonlar datalarin giiclii algoritmalarla kriptolu hali oldugu gibi iletisim sirasinda kullanilan
giivenlik sertifikalariyla jeton da kriptolu ve gilivenli bir sekilde transfer edilmektir.

Uygulama esnasinda yasanan ani oyuncu yiiklenmeleri (Uygulama kullanicilara toplu
sms atilmak suretiyle bildirildikten sonra yapilan girisler) ile test edilen sunucularin asirt
kullanict yogunluguna cevap verebilecek nitelikte olmadiginin belirlenmesini saglamis, bu
testten sonra gelen yogun talebe gore ilk tahsis edilene gore daha giiclii ve 6zellikleri gelismis
bir sunucu kurulumu yapilmistir. Bu siiregte bir miktar zaman ve kullanic1 kayb1 yasandigi
gozlemlenmistir.

Oyunda, oyuncularin ¢ok fazla beklememeleri i¢in insana benzer 6zellikler gosteren
sanal oyuncular iiretmesi saglanmistir. Boylece belirli bir siire kullanict bekleyen masalara

otomatik olarak oyuncular tiretilerek gelen oyuncularin oyunlarinin baglamasi saglanmaistir.

Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirmada tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeli, mevcut bir durumu
oldugu sekliyle betimlemeyi amaclayan bir modeldir. Arastirmaya konu olan olay, birey ya
da nesne kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi betimlenmeye calisilarak, herhangi bir sekilde
degistirme, etkileme c¢abasi gosterilmeden ortaya konmasi amaclanmaktadir (S6nmez ve
Alacapmnar, 2011). Tarama modelinde 6nemli olan; bilinmek istenen seyin gozlenip,
belirlenebilmesidir (Karasar, 2008). Arastirma betimsel, tanimlayici ve kesitsel nitelikte
gergeklestirilmistir. Betimsel arastirma, arastirma konusunun mevcut durumuna iliskin
hipotezler test etmek ya da durumla ilgili sorulara cevap bulmak amaciyla veri toplamay1
gerektirir. Betimleyici arastirmada veriler genellikle gozlem, anket, gorlisme veya testlerle

elde edilir (Altunisik, Coskun, Bayraktaroglu, & Yildirim 2007).

Evren ve Orneklem

Bu arastirma 2017 yilinda tek ders sinavina giren ve oyuna dersi yliklenen 5 boliimdeki
ogrenenlerden olusan evreni temsil edecek orneklemi; tek ders smmavina iki hafta kala

duyurulan oyuna bu siire zarfinda giris yaparak ankete katilan 6grenenler olusturmaktadir.
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Veri Toplama Araglan

Bu caligmada iki yolla veri toplanmistir. Birinci veri seti oyun kullanim istatistiklerine
yonelik nicel verilerdir ve Google Analytics ile toplanmugtir. ikinci veri seti, dgrenenlerin
oyuna iligkin goriis ve beklentilerine yonelik nitel ve nicel verilerdir ve bu veriler hazirlanan
cevrimigi anket yoluyla toplanmistir. Oyuna iliskin 6grenen goriis ve beklentilerine yonelik
anket sorular1 aragtirmacilar tarafindan hazirlandiktan sonra uzman goriistine sunularak alinan
geri bildirimler dogrultusunda uygulamaya uygun hale getirilmistir.

Oyun, ogrenenlere tek ders sinavi dncesinde duyurulmus ve bu sinava yonelik olarak
kullanimlarina agilmistir. S6z konusu 6grenen goriis ve beklentileri anketi oyunu tamamlayan
Ogrenenlerin goniilli olarak cevaplayabilmelerine olanak taniyacak sekilde oyun sonunda
goriintiilenmektedir. Ankette Ogrenenlere oyunu baskalarina tavsiye edip etmeyecekleri,
dénem icinde oynamayi tercih edip etmeyecekleri, tek oyun turunda ka¢ soru cevaplamak
istedikleri ve son olarak oyuna yonelik deneyimlerini soran acik uglu soru yer almaktadir.
Ayni zamanda cevrimi¢i anket lizerinde 6grenenlerin oyunu 5 lizerinden puanlamalarina

olanak tantyan bir yap1 da bulunmaktadir.

Veri Analizi

Aragtirma kapsaminda toplanan nicel verilerin analizinde SPSS ve nitel verilerin
analizinde Nvivo yazilimlar1 kullanilmistir. Nitel veriler Oncelikli olarak arastirmacilar
tarafindan analize hazirlanmis ve Nvivo yazilima yiiklenerek icerik analizi yapilmistir. Nitel
verilerden once kodlar ve bu kodlardan da ilgili temalar c¢ikarilmistir. Nitel verilerden
cikarilan temalar ve bu temalar1 destekleyen o6rnek 6grenen ifadelerine arastirmanin bulgular

boliimiinde yer verilmektedir.

Arastirmanin Giiclii Stnirh Yonleri

Bu calisma Anadolu Universitesi A¢ikdgretim sistemi 3 Ders smavi oncesi yapilan
uygulamaya dayalidir. Bu sebeple 6grenenler belli derslere odaklanarak ders galisma ihtiyaci
duymaktadir. Bu durumun, yogun olarak ders se¢im ihtiyacinin dile getirilmesine sebep
olabilecegi diisiiniilmektedir. Diger sinav donemlerinde yorumlarda farkliliklar olabilecektir.

Arastirma, bu donemde sinava girecek 6grenenlerle sinirlidir.
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Bulgular ve Yorumlar
Bu béliimde arastirmada elde edilen verilerin analizleri ve bu analizlerden elde edilen

bulgularin degerlendirilmesine yer verilmistir.

Oyun Kullanimina Yonelik Bulgular ve Yorum

SoruKiip oyununun 10.11.2017 itibariyle toplam oyuncu sayis1 23413 olarak
belirlenmistir. Temmuz 2017 itibariyle oyuna 9512 yeni kullanic1 katilmis ve acilan 12049
oturumda oyun tamamlanmistir. Oyun kullanicilarinin cinsiyete gore dagilimi Sekil 3’te

verilmistir.

Cinsiyet Dagilimi

B Erkek
B Eadin

Sekil 3. Oyun kullanicilarinin cinsiyete gore dagilimi

Oyun kullanicilarinin yasa gore dagilim grafigi Sekil 4’te verilmistir.

Yas Araliklari (%)

Sekil 4. Oyun kullanicilarinin yas araliklarina gére dagilimi
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Dagilima bakildiginda oyuncularin biiyiik bir ¢ogunlugunun 18 ile 34 yas arasi
kullanicilardan olustugu goriilmektedir (toplam %75,52). Bu durumun, gerek hedef kitlenin
17 yas iizeri yetigkin bireyler olmasi hem de bilgisayar oyunlarna ilginin 6zellikle gengler
arasinda yaygin olmasi sebebiyle gerceklestigi soylenebilir. Tiirkiye Istatistik kurumu
tarafindan her yil diizenli olarak hazirlanan Hane halki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmast verilerine gore, Tirkiye’de 2014 yilinda yapilan arastirmaya gore yetiskin
bireylerin internet kullanim amaglar1 dikkate alindiginda (TUIK, 2014); 2014 yilinm ilk ii¢
aymda internet kullanan bireylerin %78,8’inin sosyal paylasim sitelerine katildiklari, bunu
%74,2 ile online haber, gazete ya da dergi okumanin, %67,2 ile mal ve hizmetler hakkinda
bilgi aramanin, %58,7 ile oyun, miizik, film, goriintii indirme veya oynatmanin ve %53,9 ile
e-posta gonderme-almanin takip ettigi tespit edilmistir. Yiizer ve Kamish (2013) bireylerin
bilgiye ulagsmada bir ara¢ olarak internet kullanimina yonelik durumlarini inceledikleri
caligmalarinda bireylerin kestirme yollar bulmalar1 ve istediklerine daha ¢abuk ulagmalar
gibi durumlarin ortaya ¢ikmasi ve bunun sonunda artan internet kullanimina dikkat
cekmektedir. Nitelim bu kullanim durumuna iliskin veriler her gegen yil artarak
biiyiimektedir. Ingiltere merkezli global sosyal medya ajansi olan We Are Social tarafindan
2016 yilinda yapilan arastirmada Tirkiye’deki Facebook kullanicilarinin yas grubu
dagilimlarinda en ¢ok One ¢ikan yas araligi 20-29 yas arasinda belirlenmistir (We are Social,
2016). We Are Social ve TUIK verilerinin, bu ¢alismada ortaya ¢ikan yas dagilimi bilgisini
destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Oyun kullanicilarinin oyuna baglanirken kullandiklar1 platformlara ait veriler Sekil 5°te

verilmistir.
Kullanicilarin Oyun Baglandiklan
Platformlar %
[=i]
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Sekil 5. Oyun kullanicilarinin oyuna baglandiklar1 platformlara gére dagilimi
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Bu bilgiler 1s1ginda, oyun kullanicilarin yogun olarak cep telefonu ile oyuna
baglandiklar1 sdylenebilir. We Are Social’in 2017 yilinda yaptigi arastirmada internet
kullanimina cihazlar bazinda bakildiginda masaiistii ve diziistii bilgisayarlardan internete giris
oranmin %20 azalarak, %45’e diistiigii belirtilmektedir. TUIK’in 2017 yilinda yaptig
arastirmada ise Tiirkiye’de mobil cihazlar {lizerinden aktif olarak sosyal medya kullanan
kisilerin sayisinin 2016 yilina nazaran ylizde 13‘lik bir artis gosterdigi tespit edilmistir
(TUIK, 2017). Bu veriler dogrultusunda, bu hedef kitle icin gelistirilecek oyun
uygulamalarinin  6zellikle mobil platformlara yonelik hazirlanmasi, mobilden erisim

saglanmasinin etkili olacag diisiiniilebilir.

Ankete Yonelik Bulgular ve Yorum
Oyun sonunda 6grenenelere sunulan ¢evrimici anketi 1052 6grenen tamamlamistir. Bu
ogrenenlerin bilylik bir ¢ogunlugu (%92’s1) oyunu bagkalarina tavsiye edecegini belirtirken;

kiigiik bir orani ise (%8) oyunu tavsiye etmediklerini belirtmektedir (bknz; Sekil 6).

Tavsiye etme durumu (%)

8,44

hayir

Sekil 6. “Oyunu bagkalarina tavsiye eder misiniz?” sorusuna verilen yanitlarin dagilimi
Benzer bir sekilde, oyunu donem iginde oynamayi tercih edeceklerini belirten
ogrenenlerin orani (%90) oynamay tercih etmeyeceklerini belirten 6grenenlerin oranindan
(%10) oldukca fazladir (bknz; Sekil 7).
Oyunu puanlayan 6grenenlerin yarisindan fazlasi (%56) oyuna 5 puan; %17’si 4 puan;
%13°1 3 puan; %31 2 puan ve %11°1 1 puan vermistir. Bu durumda oyuna orta iistii puan
verenlerin toplam oranini (%73), oyuna orta altt puan verenlere oranindan (%14) oldukca

fazladir.

221



AUAA 2018, Cilt 4, Say1 2, 211-234 Biiyiik, Ugur, Saykil ve Sahin

Oyuna Verilen Puanlar %

50

30
20 17
13
11
10
3
————

5 puan 4 puan 3 puan 2 puan 1 puan

Sekil 7. Oyuna verilen puanlar

Oyunu tavsiye edeceklerini belirten 6grenen oranlarinin ve oyunu akademik donem
icinde oynamay1 tercih edeceklerini belirten 6grenen oranlarinin yiiksek olmasi; buna ek
olarak oyuna yiiksek puan veren Ogrenenlerin sayisinin ¢ok olmasi, 6grenenlerin biiylik

cogunlugunun oyundan memnun kaldiklar1 seklinde yorumlanmaktadir.
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Sekil 8. Tercih ve tavsiye durumu degerlendirmeleri

Yukaridaki sunulan verilere ek olarak, 6grenenlerin agik uclu soruya verdikleri olumlu

cevaplar oyuna yonelik memnuniyet oranlarini desteklemektedir. Ote yandan, acik uglu
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soruya verilen cevaplar yoluyla oyunu tavsiye etmeyeceklerini ifade eden, bir baska deyisle
memnun olmayan 6grenenlerin, deneyimledikleri olumsuz durumlar ortaya c¢ikarilmistir.
Agik uglu olarak yoneltilen “oyunla ders caligmak sizin i¢in nasil bir deneyim oldu?”
sorusuna 326 6grenen cevap vermistir. Ogrenenlerin agik uglu soruya verdikleri cevaplar,
veri analizi yazilimi yoluyla analiz edilmistir. Bu nitel verilere iliskin kodlar ve temalar
cikartilmistir. Cikarillan ana temalar; a) Olumlu Deneyimler, b) Olumsuz Deneyimler ve c)
Gelistirilmesi Gerekli Alanlar olarak belirlenmistir. Buna ek olarak, Olumsuz Deneyimler
temasinin a) ders segememe, b) dersin olmamasi ve c) teknik problemler olarak alt temalara

ayrildig1 gortilmektedir.

Olumlu Deneyimler

Oyuna yonelik Ogrenen deneyimlerinin soruldugu acik ug¢lu soruya 208 &grenenin
olumlu ifadeler kullandigi goriilmektedir. Olumlu deneyimler yasadiklarini belirten
ogrenenlerin oran1 %64 olarak belirlenmistir. Olumlu Deneyimler temasi altinda yer alan
ogrenen ifadeleri arasinda “giizel” ifadesinin 91 kez; “iyi” ve eglenceli ifadelerinin 39’ar kez;
“stiper” ifadesinin 14 kez; “faydali”, “harika” ve “zevkli” ifadelerinin ise 11’er kez
kullanildig1 goriilmektedir. Ogrenenlerin kullandig1 olumlu ifadelerden elde edilen sozciik

bulutu asagida verilmektedir.
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Yapilan analiz sonunda dgrenenlerin oyun yoluyla eglenerek dgrendikleri saptanmistir.
bu dogrultuda goriis bildiren 6grenenlere 6rnekler asagida verilmistir.
“Eglenceli ve bilgilendiriciydi. Keske daha once béyle bir uygulama gelistirilseydi”
Meltem.

“Eglenceli, ogretici” Ayfer.
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“Giizel bir uygulama olmus hem eglenceli hem 6gretici” Murat.

Buna ek olarak dgrenenlerin oyun yoluyla bilgilerini pekistirdikleri gézlenmektedir.
Omegin; Kadir, Aylin ve Goniil’iin asagida verilen ifadeleri oyunun derse iliskin bilgileri
hatirlama diizeyinde faydali oldugunu gostermektedir.

“Cok giizel bi ¢alisma olmus hem bildiklerimi pekistirdim hem de yeni bilgiler

ogreniyorum ve zevk alarak ¢oziiyorum sorulart tesekkiir ediyorum emegi gecenlere”
Kadir.

“Insamin unuttugu veya hatirlamadigimi sandigi bilgileri tekrar animsatiyor” Aylin.

“Akilda kalict oldu giizel diistiniilmiis tesekkiirler emegi gecenlere” Goniil

flyas rumuzlu 6grenenin ifadesi ayrica oyun oynamanin ders ¢aliyma motivasyonunu
artirma potansiyeli oldugunu gostermektedir.

“Ders ¢calismayt sevdiren bir uygulama olmus emegi gecen herkese tesekkiirler” Ilyas

Ote yandan, dgrenenlerin kullandiklar1 ifadelerden &zellikle bilgi oyunlari oynamay:
seven 6grenenlerin oyundan faydalandiklar1 anlagilmaktadir.

“harikaaaa ¢ok giizel boyle bilgi yarismalarint severim boyle uygulama olusturdugunuz
icin tesekkiirler” Gamze.

Sonug olarak, 6grenenlerin cogunlugunun oyun deneyimlerine iliskin pek ¢ok olumlu
ifade kullandiklar1 gozlenmektedir. Arastirmadan elde edilen nitel verilerin yukarida sunulan
nicel verilerle paralellik gosterdigi gdzlenmektedir. Ogrenenlerin ¢ogunlugunun olumlu
deneyimlere sahip olmasi ve oyun sayesinde elde ettikleri olumlu kazanimlar &grenme
iceriklerinin oyun yoluyla sunulmasina iligkin alanyazinda belirtilen olumlu ¢iktilar1 destekler

niteliktedir.

Olumsuz Deneyimler

Yapilan nitel analiz sonucunda oyuna ydnelik 6grenen deneyimlerinin soruldugu agik
uclu soruya 102 6grenenin olumsuz goriis bildirdigi saptanmistir. 6grenenlerin bildirdigi
olumsuz deneyimler 6zellikle ii¢ alt tema altinda toplanmaktadir: a) ders segememe, b) dersin
olmamasi ve ¢) teknik problemler.

Olumsuz deneyim temasi altinda yer verilen ilk alt tema &grenenlerin istedikleri dersi
secememeleridir. Ogrenenlerin 37’si istedikleri dersi secemediklerini belirtmektedir. Bu alt
temanin olusmasinda kullanilan asagidaki 6grenen ifadeleri 6grenenlerin diledikleri dersi
secememelerinin onlar i¢in olumsuz bir deneyim oldugunu ve oyundan istenen katkiyi

saglayamadiklarin1 gostermektedir.
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“Dersleri kendimiz segebilsek ¢cok daha giizel olur boyle olunca ihtiyacimiz olan dersleri
secemiyoruz” Tung.

“giizel ama istedigim dersleri donem farki olmadan segerek oynamasam c¢ok daha
miikemmel olurdu” Asl.

“Ders se¢ilmiyor sadece yari yil olmasi kétii” Gékmen.

“Calismak istedigim dersi secemiyorum bu nedenle hi¢ bir katkist olmady ders secimi
vapilmasi lazim daha 6nce gegmis oldugum derslerin sorunlart geliyor” Aycan.
Olumsuz deneyim temasi altinda yer verilen ikinci alt tema 6grenenlerin dersinin oyun

igeriginde bulunmamasidir. Ogrenenlerden 41’inin kendi béliim derslerini oyun igerisinde
goremediklerini belirtmektedir. Bu 0&grenenlerden bazilar1 kendi derslerinin oyunda
bulunmamasi nedeniyle oyunla ¢alisamadiklarini ve dolayisiyla faydali bulmadiklarini ifade
etmektedir. Ogrenenlere ait asagida verilen ifadeler bu nedenle dgrenenlerin oyuna iligkin
olumsuz bir deneyim yasadiklar1 gdstermektedir.

“kendi boliimiimle ilgili kartlar1 géremedim. onun icin faydali oldu diyemem benim

icin” Hasan.

“benim boliimiin dersleri ¢ikmadi o yiizden zorlandim” Cansu.

“sahstm uluslararast iktisattan kalmis gelip burada ATATURK ILKELERINI ve farki:

dersleri ¢oziiyoruz ¢ok sagma buldum” Murat.

“ders se¢memiz lazim ve sorular dersten gelmeli boliimii segtigim halde alakasiz

verlerden soru geliyor hi¢ olmamig zaman kaybi olur” Yasemin.

Son olarak, 6grenenlerin yasadiklari teknik problemlere olumsuz deneyimler temasinin
altinda fiiincii tema olarak yer verilmistir. Ogrenenlerden 16’smin yasadiklari teknik
problemler nedeniyle oyuna yonelik olumsuz deneyime sahip olduklari goriilmektedir.
Asagida, teknik baglamda yasanan sikintilar1 belirten Ornek Ogrenen ifadelerine yer
verilmistir. Yasanan teknik problemler 6zellikle oyunun ¢alismamasi veya yavas ¢alismasi ve
ogrenenlerin oyuna girdikleri anda oyuncu sayisinin az olmasma yonelik oldugu
gozlenmektedir.

“kullanici az. oyuncu bekleme uzun siiriiyor” Can.

“uygulamada ¢ok yavag zor girdim oyuna” Berk.

“Giizel verim alinabilir ancak hata var programda a¢ilmakla ilgili” Fatma.

Uygulamanin gergeklestigi donem, {i¢ ders smavi donemine denk gelmektedir.
Dolayisiyla oyuncular boliimlerinin donemlerine ait tiim derslerden degil, sorumlu olduklari
lic dersten sinava gireceklerdir. Bu nedenle 6grenenlerin belirli derslere yonelik ders ¢alismak

ve oyunda bu derslere ait sorular1 gérmek istedikleri diisiiniilmektedir. Ancak, oyunun
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kullannrma sunuldugu {ii¢ ders smavi doneminde O&grenenlere oyunda ders se¢me ve
siirlandirma segeneginin verilmesi, ayni dersi secen dgrenen sayisinin az olmasi anlamina
gelebilmektedir. Bu durumda eksik olan oyuncu sayisini tamamlamak i¢in oyunun daha fazla
bot iiretmesi gerekmektedir. Bot iiretimi belli bir sayiy1 astiginda ise Facebook tarafindan
uygulamaya bloke gelmesine sebep olabilmektedir. Bu nedenle, birden fazla oyuncunun ayni
oyun masasinda bir araya gelebilme olasiliginin artirilabilmesi i¢in oyunculara ders segme ve
sinirlandirma secgenekleri verilmemistir.

Sonug olarak, 6grenenlerin yasadiklari olumsuz siire¢ler oyunla 6grenme deneyimlerini
de olumsuz etkilemektedir ve oyunla birlikte elde edilmek istenen Ogrenme ¢iktilarin
olumsuz etkilemektedir. Bu nedenle, bu olumsuz deneyimlerin giderilmesi igin iyilestirme
calismalar1 yapilmas1 gereklidir. Ozellikle bir sonraki béliimde Ogrenenlerin de altin

cizdikleri gelistirme alanlar1 belirlenmis, ve bu dogrultuda tavsiyelere yer verilmistir.

Gelistirilmesi Gerekli Alanlar

Acik uglu soruya Ogrenenlerin verdikleri cevaplardan elde edilen olumlu ve olumsuz
deneyimlere ek olarak, oyuna iliskin gelistirilmesi gerekli alanlar da tespit edilmis ve bu konu
ayr1 bir tema olarak ele alinmistir. 43 68renennin verdigi cevaplardan elde edilen veriler
oyuna iligkin gelistirilmesi gerekli alanlarin belirlenmesinde yol gosterici olmustur.
Ogrenenler oyun esnasinda baska kullanict bulmanimn zorlugu ve oyuncu bekleme siiresinin
uzun oldugunu ifade etmektedir. Asagida bu dogrultuda belirtilen baz1 6grenen goriislerine
yer verilmistir.

“iyi fakat 4 kisi bulmak ¢ok zor. singleplayer de olmali” Cengiz

“giizel, rakip bekleme stiresi kisalabilir” Hakan
Oyuncu bulma ve diger oyuncular1 bekleme siiresinin uzun olmasi ayni zamanda yukarida da
belirtildigi lizere dgrenenler i¢in olumsuz bir deneyim olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle,
oyuna daha fazla kullanicinin tegvik edilmesi ve bekleme siirelerinin azaltilmasina yonelik
caligmalar yapilmasina gerek duyuldugu anlasilmaktadir. Bu yollardan birisi oyunun farkli
mecralardan tanitiminin yapilmasi ve diger ortamlardan da oynanabilir hale getirilmesi
olabilir. Bu dogrultuda, 6zellikle baz1 6grenenler oyunun farkli platformlar {izerinden
indirilebilir/oynanabilir olmasi gerektigini bildirmektedir. Ornegin asagida verilen 6grenen
ifadeleri oyunun farkli platformlarda sunulmasinin oyunun erisilebilirligini ve oyuncu
sayisini artiracag diisiiniilmektedir.

“Liitfen google play i¢cin uygulamay gelistirin” Merve

“Cok giizel ama biraz daha gelistirilmelidir ve play store den yiiklenmeli” Ferhat
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“her boliim yok ve ders se¢imide olmall diye diistiniiyorum giizel bir fikir aof cep ilede

birlestirilmeli” Burcu

“mobil uygulamasi olursa ¢ok giizel olur” Alper

Yukarida belirtilen ifadelere ek olarak bazi 6grenenler gergek oyuncu bulunamadiginda
oyunda kullanilan botlarla ilgili gelistirilmesi gerekli noktalarmn altim1 ¢izmektedir. Ornegin,
Engin’in asagida verilen ifadesinden de anlagilacag: iizere botlarin hizli ve dogru cevaplar
vermeleri O0grenenlerin ger¢ek¢i oyun deneyimi yasamalart agisindan olumsuz bir durum
olarak goriilmektedir. Bu duruma ¢6zliim olarak oyunda farkli seviyeler belirlenebilir ve
Ogrenenin segtigi seviyeye gore botlarin dogru ve hizli cevap verme oranlari ayarlanabilir. Bu
yolla, dersin igerigine dair kendini giigli hisseden Ogrenenler daha giiglii rakiplerle
eslesirken, konuyu heniiz 6grenmeye baglayan 6grenenler de kendi seviyelerine uygun gergek
kisi veya botlarla yarigabilir. Bu yolla, daha eglenceli ve verimli bir oyunla 6grenme
deneyimi yasanmasina katki saglanabilecegi diisiiniilmektedir.

“oyunda yer alan botlar sorular: yiiksek dogruluk orami ile ve ¢ok hizli sekilde 3-4
saniye igerisinde cevapliyorlar.bu da gercek rakiplerimizi gegebilecek durumda olsak bile
botlar ile karsilastigimizda onlara yenilmemize sebep oluyor.ya botlari daha diisiik dogru
cevabr vermeye gére ayarlamali ya da dogru cevabi verse bile bunun siiresini
uzatmalisimiz.hatta bu diizenleme yapilamiyorsa gerekirse botlari oyundan kaldirmalisiniz.bu
sekilde daha eglenceli ve giizel olur bence” Engin.

“Eglenceli ama gergek kisiler olsaydi daha da sarabilirdi. Botlarla oynamasi zevksiz ve

stkict oluyor” Oguz.

Bunun yani sira, dnemli sayida 6grenen diledikleri dersi se¢gme seceneginin oyuna
entegre edilmesi gerektigini belirtmektedir. Olumsuz deneyimler temasinda da belirtildigi
iizere, Ozellikle bu durumun Ogrenenler i¢in oyuna dair olumsuz deneyimler yasamalarina
neden oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla 6grenen goriislerine de dayandirilarak bu konunun
gelistirilmesi gerekli bir nokta oldugu degerlendirilmektedir.

“dersleri donem olarak sunuyor. Tek ders secebilme olanagi bulunmali. Tesekkiirler”
Evrim

“Giizel fakat derslere gore boliim ac¢ilmali” Volkan

“perakende satis ve magaza yonetimi boliimii dahil tiim boliimler olursa ders segimi de

olursa ¢ok giizel olur” Mehmet

“isletme 3.yarwil seciyorum, iist swniflarin dersleri geliyor. Bilemedigim dersin

sorusunu cevaplayamayiz haliyle bu kesinlikle giderilmesi gereken bir sorun” Sule
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Ayrica, asagida verilen 6grenen ifadelerinde de gorildiigli ilizere, baz1 Ogrenenler
oyunla ilgili gelistirilmesi gereken bazi tasarim noktalarma vurgu yapmaktadir. Ozellikle
uzun metinlerin cevap kutularina sigmamasi 6grenenlerin oyun performansini olumsuz
etkiledigi goriilmektedir. Bu ve benzeri tasarima iliskin dikkat c¢ekilen noktalarin
gelistirilmesiyle daha olumlu bir oyun ve Ogrenme deneyimi saglanacagi
degerlendirilmektedir.

“Liitfen sorulari ve cevaplart kutularin disina tasirmaymiz. Cevaplar: gormedigimiz

icin neyi se¢ecegimizi bilmiyoruz” Zeynep.

“isletme orgiitsel davranis uzun sorulardan birinde soru metni yazi balonunun icinde

alttan eksik kalmis tam okunmuyordu” Hatice

Son olarak, bir ogrenen verdigi cevabi degistiremedigini ve cevabini degistirme

segeneginin olmasi gerektigini belirtmektedir.

“Cevap degistirme bulamadim eger yoksa cevap degistirilebilmeli” Hande

Sonug olarak, yukarida verilen 6grenen ifadelerinin odaklandig1 gelistirilmesi gerekli
alanlarin iyilestirilmesiyle 6grenenlerin daha etkili ve eglenceli oyunla 6grenme deneyimine

sahip olabilecekleri degerlendirilmektedir.

Sonuclar

Google Analytics uygulamasindan elde edilen veriler oyunun 6zellikle 18-34 yas arasi
geng yetiskinler tarafindan oynandigini gostermektedir. Ayrica, kullanicilar en ¢ok mobil
cihazlardan oyun oynamayi tercih etmektedirler. Bu nedenle, egitsel oyun tasariminda
potansiyel hedef kitle g6z onilinde bulundurularak tasarim yapilmasi ve gelistirilecek oyunun
ozellikle mobil platformlarda oynanabilir olmasina 6zen gosterilmesi tavsiye edilmektedir.
Oyun sonrasi cevaplanan anketten elde edilen veriler dgrenenlerin biiyiik bir oraninin
oyundan memnun kaldiklar1 ve olumlu bir deneyim yasadiklarini gdstermektedir. Ogrenenler
ifadelerinden elde edilen nitel verilerin analizi sonucu olumlu deneyimler, gelistirilmesi
gerekli alanlar ve olumsuz deneyimler olmak iizere {i¢ ana tema c¢ikarilmistir. Olumlu
deneyimler arasinda eglenerek 6grenme, motivasyon artis1 ve Ogrenilenleri pekistirme gibi
olumlu kazanimlar yer almaktadir. Ote yandan, dgrenenlerin olumsuz deneyimleri arasinda
ders secememe, istedikleri dersin oyunda olmamasi ve bazi teknik sorunlar yer almaktadir.
Son olarak 6grenenler gelistirilmesi gerekli noktalar1 dile getirmistir. Bu arastirmada toplanan
veriler sadece ii¢ ders smavi donemine ait verileri icermektedir. Bu nedenle, normal bir
akademik yariyilda yapilacak bir ¢aligmayla oyuncularin deneyimlerinin arastirilmasinin,

Ogrenenlerin  “oyunla  6grenme”  yasantilarinin  anlagilmasinda  yararli  olacagi
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diistintilmektedir. Ayrica, gelecekte yapilacak calismalar egitsel oyun deneyimiyle ders
motivasyonu, akademik basar1 arasinda iliskiyi inceleyen yordayici arastirmalara
odaklanabilir.

Uygulama gelistirmede dikkat edilmesi gereken noktalarda One ¢ikan hususlar;
kullanic1 dostu bir tasarim, sosyal platformlardan erisilebilirlik ve mobil cihazlara uyum
olarak  siralanabilir. ~ Ayrica  kullanicilarin = gelistirilecek  oyuna  yonelik  ara
degerlendirmelerinin alinmasi oyun bilesenlerinin se¢imi ve kurgulanmasinda 6nemlidir.
Oyunun kullanicilar tarafindan bir ders malzemesi olarak goriilebilmesinin bir sebebi, bilgi

yarigmasi olarak kurgulanmis olmasi olarak diisiiniilebilir.

Oneriler
Acik ve uzaktan 6grenme ortamlarinda yardimer bir ders malzemesi olarak oyunlarin
kullanilmas1 gerek giiniimiiz gerek gelecek nesiller i¢cin kullanilabilir bir malzeme olarak
diisiiniilebilir. Bu yonde gelistirilecek oyunlarda 6grenme ihtiyaglart 6nemli bir kriter olarak
degerlendirilmelidir. Bilginin analiz, uygulama ve daha {ist diizey kazanimlar1 i¢in daha farkl

kurgulanmig oyunlar kullanilmasi 6nerilebilir.

* Bu caligma Kasim 2017 tarihinde diizenlenen “Egitimde Fatih Projesi Egitim Teknolojileri
Zirvesi’nde sunulan bildirinin genisletilmis halidir.

229



AUAd 2018, Cilt 4, Say1 2, 211-234 Biiyiik, Ugur, Saykili ve Sahin

Kaynak¢a

Accreditation Network UK  ANUK (2004). What IS accreditation?
http://www.anuk.org.uk/accreditation/introduction Erisim tarihi: 08.11.2017

Altunisik, R., Coskun, R., Bayraktaroglu, S., & Yildirim, E. (2007). Sosyal bilimlerde
aragtirma yontemleri. Sakarya Yaywncilik, Sakarya, 226.

Amara, R., & Salanik, G. (1972). Forecasting: From conjectural art toward science.
Technological Forecasting and Social Change, 3(3), 415-426.

Anadolu Universitesi Internet Destekli Egitim Sistemi (2012). Cevrimici Ogrenme.

http://cevrimici.anadolu.edu.tr/genel_bilgiler/sub01.htm Erigim tarihi: 08.10.2017

Anastas, P. T., & Zimmerman, J. B. (2006). The twelve principles of green engineering as a
foundation for sustainability. In M.A. Abraham (Ed.), Sustainability Science and
Engineering: Defining Principles (pp. 11-32). Elsevier B.V.

Anderson, T. (2008). The theory and practice of online learning. Edmonton, AB: Athabasca
University.

Bakar, A., Inal, Y., & Cagiltay, K. (2006, June). Use of commercial games for educational
purposes: Will today’s teacher candidates use them in the future?. In EdMedia: World
Conference on Educational Media and Technology (pp. 1757-1762). Association for
the Advancement of Computing in Education (AACE).

Bakioglu, A., ve Can, E. (2011). Acikdgretimde 6lgme ve degerlendirme: Problemler ve
oneriler. Uluslararasi Yiiksekogretim Kongresi: Yeni Yonelimler ve Sorunlar (UYK-
2011), 2(X1), 1263-1271, Istanbul.
https://www.academia.edu/26308680/A%C3%A7%C4%B1k%C3%B6%C4%9Fretimd
e_%C3%961%C3%A7me_Ve De%C4%9Ferlendirme_Problemler_Ve %C3%96nerile
r Erisim tarihi: 08.11.2017

Bayirtepe, E., & Tiiziin, H. (2007). Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenenlerin
bilgisayar dersindeki basarilar1 ve 0Oz-yeterlik algilar1 tizerine etkileri. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33(33).

Bottino, R. M., & Ott, M. (2006). Mind games, reasoning skills, and the primary school
curriculum. Learning Media and Technology, 31(4), 359.

Cankaya, S., & Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenenlerin matematik
dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yénelik tutumlarina etkisi. Mersin Universitesi

Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2).

230


http://cevrimici.anadolu.edu.tr/genel_bilgiler/sub01.htm

AUAd 2018, Cilt 4, Say1 2, 211-234 Biiyiik, Ugur, Saykili ve Sahin

Cift¢i-Topa, G. (2011). Uzaktan egitimde IPTV’nin kullanilabilirligine iliskin bir Delphi
calismas1. Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Ensititiisii Yaymlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi, Eskisehir.

Demir, O. ve Acar, M. (1992). Sosyal bilimler sézligii. istanbul: Bayrak.

Demiray, U., Kurubacak, G., & Yuzer, T. V. (Eds.). (2011). Meta-communication for
reflective online conversations: Models for distance educations. Hershey, PA:
Information Science Reference.

Demirel, O., Seferoglu, S.S. ve Yagct, E. (2003). Ogretim teknolojileri ve materyal gelistirme
(4. Baski). Ankara: Pegem A Yayincilik.

Dominguez, A., Saenz-De-Navarrete, J., De-Marcos, L., FernaNdez-Sanz, L., PagéS, C., &
MartiNez-Herréalz, J. J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical implications
and outcomes. Computers & Education, 63, 380-392.

Ebner, M., & Holzinger, A. (2007). Successful implementation of user-centered game based
learning in higher education: An example from civil engineering. Computers &
education, 49(3), 873-890.

Giindiiz Balpetek F., Alay E., ve Ozdogan E. (2012). Siiriidiiriilebilir kalkinma igin yasam

dongiisti degerlendirmesi ve tekstil sanayi etkisi. Tekstil Teknolojileri Elektronik

Dergisi, 6(2), 28-40.
http://www.teknolojikarastirmalar.com/pdf/tr/04 2012 6 2 129 755.pdf Erisim tarihi:
12.11.2017

Karasar, N. (2008). Bilimsel arastirma yontemi: kavramlar-ilkeler-teknikler. Nobel Yaymn
Dagitim.

Kaya, Z., ve Odabasi, F. (1996). Tiirkiye’de uzaktan egitimin gelisimi. Anadolu Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 6 (1), 29-41.

Kop, R. (2011). The challenges to connectivist learning on open online networks: Learning
experiences during a massive open online course. The International Review of
Research in Open and Distance Learning, 12(3), 19-38.
http://www.irrodl.org/index.php/irrodl/article/ view/882 Erisim tarihi: 26.08.2017

Mayer, R. E., Schustack, M. W., & Blanton, W. E. (1999). What do children leam from using
computers in an informal, collaborative setting? Educational Technology, 39(2), 27-31.

Lepper, M. R., & Malone, T. W. (1987). Intrinsic motivation and instructional effectiveness

in computer-based education. Aptitude, learning, and instruction, 3, 255-286.

231


http://www.teknolojikarastirmalar.com/pdf/tr/
http://www.teknolojikarastirmalar.com/pdf/tr/04_2012_6_2_129_755.pdf

AUAd 2018, Cilt 4, Say1 2, 211-234 Biiyiik, Ugur, Saykili ve Sahin

Pérez-Mateo, M., Maina, M. F., Romero, M., ve Guitert, M. (2011). Learner Generated
Content: quality from students’” point of view. In World Conference on
Educational Multimedia, Hypermedia and Telecommunications, 2011(1), 2520-2529.

Simonson, M., Smaldino, S., & Zvacek, S. M. (Eds.). (2014). Teaching and learning at a
distance: Foundations of distance education. IAP.

Sénmez, V., & Alacapinar, F. G. (2011). Orneklendirilmis bilimsel arastirma yontemleri. Ani

Yaymcilik.

TUIK, (2014). http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=16198. Erisim tarihi:
20.10.2017

TUIK, (2017). http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=24862 Erisim tarihi:
20.10.2017

We are Social (2016). https://wearesocial.com/social-thinking Erisim tarihi: 12.12.2017

Whelan, J., & Lyons, K. (2005). Community engagement or community action: choosing not
to play the game. Environmental politics, 14(5), 596-610.

Williams, J. & Chann, S. (2009). Using Web 2.0 to Support the Active Learning Experience.
Journal of Information Systems Education, 20(2), 165-174.

Yildirim, I, & Demir, S. (2014). Gamification and education Oyunlastirma ve
egitim. Journal of Human Sciences, 11(1), 655-670.

Yiizer, T. V., ve Oztiirk Kamish, Z. (2013). Internet-tabanli ortamlarda bilgiye ulasmak.
Icinde Eby, G., Yamamoto, G. T., ve Demiray, U. (Eds.), Tiirkiye'de e-Ogrenme:
Gelismeler ve Uygulamalar-1V (ss. 161-177). Eskisehir: Anadolu Universitesi.

232


http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=16198
http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=24862
https://wearesocial.com/social-thinking

AUAd 2018, Cilt 4, Say1 2, 211-234 Biiyiik, Ugur, Saykili ve Sahin

Yazarlar Hakkinda

Doc. Dr. Koksal BUYUK

Dog. Dr. Koksal Biiyiik, 29 Temmuz 2015 tarihinden itibaren Anadolu Universitesi,
Acikdgretim Fakiiltesi, Ogrenme Teknolojileri AR-GE Birimi Yoneticisi olarak gorev
yapmaktadir. Aym zamanda Anadolu Universitesi Stratejik Arastirmalar Merkezi

Miidiirliigii (ANASAM) gorevini de yiiriitmektedir. 2009 yilinda Sakarya Universitesi,

N Isletme A.B.D., Yonetim Organizasyon Boliimii’nde doktora egitimini tamamlamustir.
Biiyiik’in caligma alanlar1 arasinda Stratejik Yonetim, Stratejik Planlama, Stratejik
Performans Yonetimi, Orgﬁt Kiiltiirii, Yonetim, Is Etiidii, Sivil Toplum Kuruluslarinda Yonetim, Uzaktan

Egitim ve e-Ogrenme Hizmetleri yer almaktadur.

Posta adresi: Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, A¢ikdgretim Fakiiltesi, Ogrenme Teknolojileri
AR-GE Birimi, 26470 Tepebasi/ESKISEHIR

Tel (Is): +90 222 335 05 80/ 2428

Eposta: koksalbuyuk@anadolu.edu.tr

Ogr. Gor. Serap UGUR

Serap Ugur, 2002 yilindan beri Agikdgretim Fakiiltesi’'nde Ogretim Gérevlisi olarak
calismaktadir. Anadolu Universitesi "Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi" lisans
ve yiksek lisans programlarimi tamamlayan Ugur, Uzaktan Egitim alaninda doktora

calismalarma devam etmektedir. e-Ogrenme, icerik tiirleri, dijital dykiileme, animasyon,

oyun temelli 6grenme, oyunlastirma, 6gretim tasarimu, kiiltiirlerarasi farkliliklar, bireysel
farkliliklar ve insan-bilgisayar etkilesimi, yapay zeka, transhumanizm gibi alanlara ilgi duyan Ugur, bu

alanlarda arastirma ve gelistirme faaliyetleri yiirlitmekte ve projelerde gorev almaktadir.

Posta adresi: Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, A¢ikdgretim Fakiiltesi, 26470
Tepebas/ESKISEHIR

Tel (Is): +90 222 33505 80/ 2775

Eposta: serapsisman@anadolu.edu.tr

233


mailto:koksalbuyuk@anadolu.edu.tr
mailto:serapsisman@anadolu.edu.tr

AUAd 2018, Cilt 4, Say1 2, 211-234 Biiyiik, Ugur, Saykili ve Sahin

Ogr. Gor. Abdullah SAYKILI

Lisans 6grenimini Ingilizce Ogretmenligi béliimiinde tamamladiktan sonra ortadgretim
ve yiiksekdgretim diizeyinde Yabanci Dil Olarak Ingilizce dersleri vermistir. Yiiksek
Lisans Ogrenimini Uzaktan Egitim alaninda yapmustir ve halen Uzaktan Egitim
alaninda doktora egitimine devam etmektedir. Anadolu Universitesi Ogrenme

Teknolojileri  Arasgtirma-Gelistirme biriminde Ogretim gorevlisi olarak goérev

yapmaktadr. [lgi alanlar1 arasinda agik ve uzaktan 6grenme, sosyal medya ve dgrenme,

uzaktan yabanci dil egitimi yer almaktadir.

Posta adresi: Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, A¢ikdgretim Fakiiltesi Hizmet Binasi, 26470
Tepebas/ESKISEHIR

Tel (Is): +90 222 335 05 80

Eposta: asaykili@anadolu.edu.tr

Veysel SAHIN

™ & Veysel Sahin, 2016 yilindan beri Agikégretim Fakiiltesi’nde c¢alismaktadir. Anadolu
Universitesi "Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi" lisans programinda egitimini
tamamladi. Cesitli aragtirma projelerinde gorev alan Sahin, 6zellikle yazilim gelistirme
alanlarindan “backend” olarak gorev yapmakta olup Yapay Zeka, Gamification, Server
Administration ve Data Mining konulartyla ilgilenmektedir.

Posta adresi: Anadolu Universitesi, Yunusemre Kampiisii, A¢ikdgretim Fakiiltesi, 26470
Tepebas/ESKISEHIR

Tel (Is): +90 222 335 05 80/ 2432

Eposta: hello@veyselsahin.com.tr

URL: http://veyselsahin.com.tr

234


mailto:asaykili@anadolu.edu.tr
mailto:hello@veyselsahin.com.tr
http://veyselsahin.com.tr/

