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OZET

YABANCI DIL OGRETIMINDE KULLANILAN UYGULAMALARIN
OYUNLASTIRMA OGELERI BAKIMINDAN INCELENMES]

Kenan GUVEN

Uzaktan Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Temmuz 2023

Danisman: Dog. Dr. Buket KiP KAYABAS

Oyunlastirma; son zamanlarda sadece egitimde degil; bankacilik, isletme ve
pazarlama gibi farkli sektdrlerde de giderek daha popiiler hale gelmektedir. Odiiller,
puanlar, liderlik tablolar1 ve rozetler gibi oyun Ogelerinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilmas1 seklinde ifade edebilecegimiz oyunlastirma, Ogrenenleri igerikle mesgul
etmek, motive etmek ve onlara destek olmak amaciyla uzaktan egitim siireclerinde de etkili

oldugu goriilen bir yontemdir.

Bu arastirmada, ¢evrimici dil 6grenme uygulamalarinda kullanilan oyunlastirma
Ogeleri incelenmistir. Oyunlastirma 6gelerinin ne kadar ¢ok, yaygin ve etkili bir sekilde
kullanildig1 incelenmis ve basarili bulunan kullanimlar tespit edilmeye ¢alisilmistir. Geri
bildirim ve kisisellestirme gibi bazi unsurlarinin sik kullanildig1 goriilmiis ancak gercek
odiill ve hikaye gibi unsurlara rastlanmamistir.  Arastirmada ¢ok ya da yaygin
kullanilmasindan bagimsiz olarak etkili oldugu tespit edilen dgelere de deginilmis, ayrica
seklen var kabul edilse de etkili olmadigi diisiiniilen 6gelerle ilgili bulgular da ifade edilerek
bu konuya da dikkat ¢ekilmeye calisilmistir. Elde edilen sonuglara gére uzaktan egitim
alaninda ¢aligan arastirmacilara, sistem tasarimcilarina ve Ogretmenlere Onerilerde

bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Oyunlastirma, Oyunlagtirma 6geleri, Uzaktan 0grenme,

Uzaktan egitim, Yabanci dil 6grenimi,



ABSTRACT

EXAMINATION / REVIEW of EDUCATIONAL SOFTWARE USED in LANGUAGE
LEARNING APPLICATIONS in the CONTEXT of GAMIFICATION

Kenan GUVEN

Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July 2023
Supervisor: Assoc. Prof. Buket KIP KAYABAS

Gamification has become increasingly popular recently not only in education but also
in different sectors such as banking, business, and marketing. Gamification which could be
described as the use of game elements such as rewards, points, leaderboards, and badges in
non-game contexts is a method that has been seen to be effective also in distance education

processes to motivate and support learners, and engage them with content.

In this research, gamification elements used in online language learning applications
were examined. The extent to which gamification elements are used, widely, and
effectively was examined, and successful uses were attempted to be determined. Some
elements such as feedback and personalization were seen to be used frequently, but
elements like real rewards and stories were not found. In the research, the items that were
found to be effective regardless of whether they were used a lot or widely were also
mentioned. Additionally, the findings about the items that were thought to be ineffective
even though they were formally accepted were also expressed to draw attention to this issue.
According to the results obtained, suggestions were made to researchers, system designers,

and teachers working in the field of distance education.

Keywords: Game, Gamification, Gamification elements, Distance learning, Distance

education, Foreign language learning



ONSOZ

Bu ¢alisma, ¢ok eskiden kalan bir hayalin gercege dondiigiin ilk somut belgesidir.
Acemice ¢iktigim ve yolda arkadaslarimin, ailemin ve ¢ok kiymetli hocalarimin destegiyle
yliriidiigiim bu yolu; zaman zaman durdugum, zaman zaman geri dondiigiim ve zaman sil
bastan yaparak tamamladim. Sonunda; hayal ettigim gibi diinyay1 kurtaramasam da, dil
ogrenme siirecindeki zorluklarin ve dil 6grenmeye Tiirkiye’deki yaygin bakis agisinin
farkinda olan bir Ingilizce Ogretmeni olarak, onyargilari yikmaya ve Ingilizceyi
sevdirmeye calistigim Ogretmenlik hayatima, uzaktan egitimle yeni bir pencere acip
Ingilizcenin uzaktan egitimi konusunda bireylere ve bu alandaki tiim kurum ve kuruluslara

bir nebze de olsa katkida bulunacagina inandigim bir ¢alisma yapmay1 basardim.

Ekonomik, psikolojik, sthhi ve zamansal yonlerden zorluklarla karsilagtigim tez
yazma siirecindeki zorlugun sadece calismay1 en giizel ve en dogru sekilde yapmak degil
bu siirecte gerceklesen tiim olaylara ragmen hayati ve galismay1 miimkiin olan en iyi sekilde
stirdiirebilmek oldugunu 6grendim. Bu siiregte bana her zaman destek olan basta ailem
olmak tizere, yiiksek lisansin ilk yilindan itibaren kendilerinden ders aldigim ve ¢ok sey
ogrendigim kiymetli hocalarim ve kiymetli danigmanima, degerli dostlarim ve mesai

arkadaslarima ¢ok tesekkiir ederim.

Ogrendikce dgrenmem gereken daha ¢ok sey oldugunu &grendigim bu alanda, bir
zaman sonra konulara bir nebze hakim oldugumu hissettigimde sekillendirmeye basladigim
bu ¢alismada; dil 6grenme uygulamalarini bizzat inceleyerek, sevdigim ve faydali olmak
istedigim Ingilizce 6grenme siirecine ve bununla birlikte tiim diger 6grenme faaliyetlerinde
oyunlagtirmanin daha etkili bir sekilde kullanilmasina katki saglayacagini umdugum

bireysel tecriibelerimi aktardim.

Saygilarimla.

Ankara, 2023
Kenan GUVEN
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigin1 ve hicbir
sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili
yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki

ve hukuki sonuglari kabul ettigimi bildiririm.

Kenan GUVEN

Vii



ICINDEKILER

Sayfa

JURI VE ENSTITU ONAYT ..o il
OZET .ottt v
ABSTRACT ..ottt ettt ettt ettt b ettt \%
ONSOZ ..ottt vi
ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI .....ccccooevviveieircinee, vii
ICINDEKILER .....ooouviiieicee ettt viii
TABLOLAR DIZINT ..ot X
SEKILLER DIZINI . ..ooouiiiieiieecee e xi
Lo GIRIS et 1
Lol ProOBICM ottt 1
1.2.  Amac ve Arastirma SOTUIAIL.........ccoeooviieiieeieie ettt e e 5
1.3, Arastirmaninn ONEM........oveveveveveeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeee e e e e e seresesereseeeeens 6
1.4, Kapsam / SINTIITK ..oocoiii e e 7

2. ALANYAZIN. ..ottt ettt 7
2.1, Yabanct Dil OFIenimi..........cccooievivevevivieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseses e ses e eeseseesesans 7
R U 712 B oY <3 151 o DRSS 9
2.3, Ofrenme KUramlars ...........o.ccoooueveveeuevveeieeeeeeseseseeseseeseeee e sesseesesesesse s essenes 13
2.3.1. Davraniggl 0Zrenme KUrami.........cooveerieeieeieerieeieeeeseiesce st 13
2.3.2.  Ogrenmeye dair diger yaklasim ve Kuramlar..............cccocoovvevevererceenennnnnn. 16

2.4. Dil Ogretim Yaklasim ve YONtemIeri...........cocooveveveveeeeeeereeeeeeeeeseeeeeeeeeeneneeenns 17
2.5, OYUN ittt bttt sa e e 19
2.5. 1. OYUN KAVIQMI ..vievviiiieiieeiiieieeie et eseeeseeeseeeeeseeseesseesseeseesseesssesssesssesssenns 20
2.52.  Oyunun OZEIHKICTT .......c.covviiiieiieiieciecie ettt 21

N TN 0 ) 7401 11115 Uy - PSRRI 22
2.7.  Oyunlastirmanmn Uzaktan Egitimde ve Dil Ogretiminde Kullanimi................... 24
2.8.  Oyunlastirma EIementleri ...........ccoeoieiieiieiieie et 26
2.8.1.  Oyunlagtirma DinamikIeri ..........cccoeeieiieiiiiieiee e 27
2.8.2.  Oyunlagtirma MeKaniKIeTi ..........cccorierieriiiieee et 28
2.8.3. Oyunlagtirma BileSenler ..........cccvviviieiieciieiiieieeseeceeeee e 29

3. YONTEM ..ottt 31
3.1 Arastirma MOAELL ......oooveiiiiiiciie e e 31



3.2, ArasStIrmMa AQNL........ooooviiiiiiiiee e e a e 32

3.3, Veri Toplama TeKniZi V& ATACI ...cccuecvviervieriieeiieeeieeieeieeieeieesreeseeesseeeneeseesseenns 32
3.4, Veri Toplama SUIECT ....ccvieevieiieiieiieeeeeie et eie et seteeeeeeeteeeseeseebeessaessaeseneenns 34
3.5, Verilerin ANAlIZi.......cooueiuieieniiiieiecieeieeeee s 35
4. BULGULAR VE YORUM ....c.oiiiiiiiiiiiriteieieeee sttt sttt 35
4.1.  Oyunlastirma DinamikIeri.........ccccoeiieiiiiiiiiee e 37
4.2, Oyunlastirma MeKaniKIeTi ..........ccoeviiriieiieiieiesieeieee et 38
4.3.  Oyunlastirma Bile$enleri.........ccoooiieiiiiiiiiieieeeeee et 41
4.4. Kuramlar ve Yaklagimlar Yoniinden Bulgular ..........coccoooiiiiiiiniiniie. 42
4.5. Uygulama Bazinda Genel Bulgular ...........cccoocviiiieiiiiieiieieciecie e 43
5. SONUGCLAR......ootieteee ettt ettt ettt ettt et e nbeseeeneas 50
5.1, SONUG V& TaItISIMNA....cccviiiiiiiiie ettt e et eeere e e erae e e eearreeeeeaaeeeeeans 50
520 ONEIIIET w.oevveeceeeeceee ettt 53
KAYNAKCA ..ttt ettt sttt e s et sat et e see et e nbeeseeseeneeneens 56
OZGECMIS ..ottt snenens 1



TABLOLAR DiZiNi

Tablo 1 Rubrik (Oyunlastirma Ogeleri Degerlendirme Rubrigi).........ccccevevvivevercuernennne. 33
Tablo 2 BUIGUIAT ...cc.eiiiiiie e 36
Tablo 3 DINAMIKICT ....c..cocveiiieiiiieeee e 37
Tablo 4 MeKaniKIer-1........cocoeiiviiiiee et 38
Tablo 5 MeKaniKIEr-2........ccveiiriirieie ettt e 40
Tablo 6 Oyunlastirma BileSenler ........c.cceeouieiiiniiniiinie et e 41



SEKILLER DiZiNi

Sekil 1. Oyunlastirma Piramidi (Werbach ve Hunter, 2012)

Xi



1. GIRIS

Bu béliimde; calismanin temel aldig1 problem, ¢alismanin amaci, 6nemi, sinirliliklar

ve bunlara iligkin tanim ve kisaltmalara yer verilmistir.

1.1. Problem

Ogrenme, tiim canlilarin ve insanlarm hayatlarini devam ettirebilmesi igin gerekli bir
eylemdir ve bu 6grenme siireci, insanlar dogdugu anda hatta daha 6ncesinde baglamaktadir
(DeCasper & Melanie J. Spence, 1986; Gopnik, 2023; Kisilevsky ve arkadaglari, 2003, s.
1). O andan itibaren insanlar bazen hayatin dogal akisi icerisinde herhangi bir ek caba
gostermeksizin kendiliginden ve bazen de kendileri bizzat istedikleri ya da ihtiyag
duyduklar i¢in 6grenirler. Béylece baglayan 6grenme seriiveni; daha sonra okulda, iste,
icinde bulunulan sosyal ortamda ve -gelisen teknolojinin de etkisiyle- ¢evrimigci ortamlarda

gerceklesebilmekte ve 6miir boyu devam etmektedir (Siemens, 2005).

Teknoloji her alanda oldugu gibi 6grenme ve egitim alaninda da kolayliklar, ¢esitlilik
ve fiziksel okul ortamina bazi alternatifler getirmektedir. Bunlardan bazilari; gergek sinif
benzeri 6greten-0grenen etkilesimine imkan saglayan sanal siniflar (Garrison & Kanuka,
2004, s. 96-97); tabletler ve benzeri teknolojik cihazlardaki ¢oklu ortam &6zelliklerinin de
destegiyle 0grenenlere avantajlar saglayan zenginlestirilmis e-kitaplar, {icretli ve licretsiz
yaymnlara sahip internet siteleri ve bunlarin yaninda; tim bu o6zellikleri igerisinde
bulundurabilme kapasitesine sahip olan ve gelinen seviyede en yaygin ve ileri diizey
sayilabilecek bir diger uzaktan 6grenme araci olan mobil uygulamalardir. Cogu 6grencinin
giinliik hayatinin bir parcasi olan ve Ogretmenlerin de egitim araci olarak yayginca
kullandi1g1 mobil cihazlarin (Elfeky & Masadeh, 2016, s. 20) erigsimini kolaylastirdigi mobil
uygulamalar; yapilarinda bulunan multimedya, sosyal ag imkanlarina ilaveten; sunduklar
ek ozellikler ve oyunlagtirma ogeleriyle birlikte 6grenmeyi zenginlestirmekte ve tesvik

edebilmektedir.

Ozellikle gectigimiz yillarda yasanan COVID-19 pandemi siireciyle beraber, uzaktan
o6grenme secenekleri daha da popiiler olmus ve daha biiyiik bir ihtiya¢ haline gelmistir.
Bir¢ok geleneksel egitim kurumu uzaktan egitime yonelmis, cogu dgrenci ilk defa uzaktan

egitime tabi olmus, hazirliksiz girilen ve acil uzaktan egitim olarak adlandirilabilecek bu



stirecte eksik ya da yanlis uygulamalar ortaya ¢iksa da uzaktan egitimin gerekliligi ve

faydalar1 konusunda ¢ogunluk hemfikir olmustur.

Ancak uzaktan egitim yeni bir kavram degildir. Uzaktan egitimin tarihsel gelisim
stirecine bakildiginda; 300 yili askin bir gecmisi oldugu, ilk olarak 1700’li yillarda
mektupla basladigi, 1970’lere gelindiginde gelisen video teknolojisiyle beraber kendine
goriintlili medyada ve televizyonda yer buldugu, 2000’lere gelindiginde ise internet ve
diger dijital araclar sayesinde 6grenenlerin kurs materyallerine ve Ogretenlere uzaktan
ulasma imkan1 sagladigi goriilmiistir (Bozkurt, 2016). Bu anlamda &grenenlerle
Ogretenlerin bulustugu ortamlar olan sistemler, programlar, platformlar ve uygulamalarin;
kabiliyet ve kapasiteleri, sunduklari imkanlar, ara yiizleri ve igeriklerindeki geri bildirim

fonksiyonlar1 6grenenlere destek olmasi agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir.

Ancak, yliz yiize 6grenmede dahi oldugu iizere, uzaktan O0grenme siirecinde de
Ogrenenler zaman zaman motivasyonlarini kaybedebilmekte ve nice fedakarliklar sonucu
baslayip devam ettirdikleri egitimleri bir noktada birakmakta veya birakmak zorunda
kalmaktadirlar. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda bazen sorumluluklar ve giindelik hayat
kosturmacas1 gibi nedenler s6z konusu oldugu gibi bazen de sistemsel ya da bireysel

etmenler rol oynamaktadir (Hart, 2012).

Uzaktan egitimdeki problemlerden biri de sosyal etkilesim azligidir. Ait olma hissine,
destek gorme ihtiyacina ve hesap verebilirlik duygularina sahip olan insanoglu i¢in; sosyal
etkilesim azlig1 uzaktan egitimde motivasyon disiiriicli bir etkiye neden olabilmektedir.
Alanyazinda bu konuya yiiksek dnem atfedildigini ifade eden Jaggars ve Xu (2016, s. 273)
tarafindan yapilan ¢aligmada da 6gretmenleriyle ve arkadaslariyla daha sik iletisim kuran

Ogrencilerin daha yiiksek bir motivasyona sahip oldugu tespit edilmistir.

Etkilesim azligina bagl olarak ortaya ¢ikan diger bir problem de yalnizlik hissidir.
Yalnizlik hissinin daha baskin oldugu bireylerin, kendini yalniz hisseden ve 6zellikle
yetigkin gézetiminden yoksun bazi kiigiik yastaki 6grenenlerin zamanla sorumluluk hissini
de kaybedebildigi goriilmektedir (Lestari, Nafiah, & Zahara, 2021, s. 90). Benzer sekilde
bireysel ¢aligma disiplini saglayamamis Ogrenciler; tek baslarma dogru sekilde
calisamamakta, zamanlarin1 yonetememekte ve derslerine odaklanamamaktadirlar (Jaggars

& Xu, 2016). Boylece uzaktan egitim siirecindeki bagimsiz hareket yapisina uyum



saglayamadiklart i¢in zaman igerisinde sistemden kopmakta ve egitimlerini yarida

birakmaktadirlar.

Diger bir problem ise geri bildirimden yoksunluktur. Ogretmenlik uygulamasi
derslerinde iizerinde genis vurgu yapilan hususlardan biri olan geri bildirim bir egitim
siirecinin olmazsa olmazlarindandir. Ogrenenlerin akranlar1 ve dgretenlerle duygusal bag
ve yakinlik kuramadigi i¢in zaten dezavantajli basladigi 6grenme seriiveninde, bir de
Ogretenlerden akademik bildirim alamiyor olmasi bu yolu onlar i¢in daha da zor hale
getirmektedir. Ogrenmenin en giizel sekilde gergeklesebilmesi icin dgrenenlerin anlik,
sozel, isitsel ve gorsel 6gelerle zenginlestirilmis geri bildirimlere ihtiyaglart vardir. Geri
bildirimin yoklugu ya da azlig1 motivasyonu, basariy1 ve okula birakma oranlarini stiphesiz

olumsuz etkileyecektir (Park & Choi, 2009, s. 208).

Bunlarin yaninda sistemsel ve tasarimsal eksikliklere dayanan nedenler de 6grenme
stireci iizerinde olumlu ya da olumsuz bir etkiye sahip olmaktadir (Hodges, Moore, Lockee,
Trust, & Bond, 2020). Sistem tasariminin Ogrenme igeriklerini sunumunda dikkate
alinmayan temel Ogretim tasarimi ilkeleri gibi hususlar 6grenme siirecini olumsuz
etkileyebilir. Nasil ki bir sofra diizeninde ¢orba kasede, su bardakta, yemek ise tabakta ve
belirli bir sirayla sunulur ayni1 sekilde bir egitim programi da hedef kitlenin 6zeliklerine ve

ihtiyaclarina uygun araclarla yine uygun sekilde sunulmalidir.

Uzaktan 6grenme siirecine olumsuz etkileri olan bir diger sebep de teknik ve
teknolojik yetersizlikler olabilir. Ogrenenlerin erisebildigi internet alt yapi hizmetinin
yavas olmasi veya 6grenenlerin sahip oldugu cihazlarin teknik donaniminin yetersiz olmasi
yahut da 6grenenlerin teknolojik yeterlilikleri ve teknolojik okuryazarlik diizeyleri bu

stirecte olumsuz birer etkiye neden olabilir.

Iste bu noktada oyunlastirma akla gelmekte ve igerik ve dgrenen arasindaki bagi
kuvvetlendirerek uzaktan egitim sistemini desteklemesi beklenmektedir. Ismini oyunlardan
alan bu kavram oyunlarin sahip oldugu ve bireyleri oyuna ¢eken 6zelliklerin oyun dist
ortamlarda, bu c¢aligmada odaklanilan kismi ile uzaktan 6grenme ortamlarinda
kullanilmasina verilen addir. Aslinda oyunlagtirma kavrami, ¢ocukluktan itibaren farkinda
olunarak veya olunmayarak karsilasilan bir kavramdir. Ornegin; bir annenin ¢ocuguna
yemek yedirirken kullanildig1 oyunlar, kasiktan yaptig1 ucaklar ya da yiiriimeyi 6gretirken

yaptig1 yarigmalar bile birer oyunlastirma unsurudur.



Buradan hareketle; esnek Ogrenme imkani sunan uzaktan egitim siirecinin
paydaglarina da &grenenleri motive etme, dogru sekilde yonlendirme ve onlarin islerini
kolaylastirma konusunda cesitli sorumluluklar diismektedir. icerik tasarimeilart; kullanimi
kolay, anlagilir ve bilgilendirici i¢erikler sunmali; 6greticiler, 6grenme siirecini destekleyen
kaliteli ve hedef kitleye uygun icerikler hazirlamali; sistem tasarimcilari, kullanici dostu ve
farklh platformlardan rahatlikla erisilebilen 6zellikte kaynaklar sunmali ve 6grenenler de
kendilerine sunulan yonergelere uygun olarak 6grenme amaglarina ulagacak sekilde

calismalidirlar.

Oyunlasgtirmanin  6grenme siirecinde ve uzaktan egitimde sagladigi faydalara
bakildiginda; olumlu sonuglar dogurdugu, aragtirmalarda da ortaya konulmustur.
Oyunlagtirmanin rozetler, puan tablolari, siralama, yarigma vb. oyun Ogelerini egitim
araglar1 icerisinde kullanarak Ogrenenlerin egitim igerikleriyle olan megguliyetini
artirmakta oldugu ve 6grenenlerde basar1 ve rekabet hissi gibi duygular uyandirarak egitim
programlarina devam etmelerini tesvik ettigi goriilmiistiir (Alsawaier, 2017). Bagka bir
arastirmada ise; sadece siiregte degil sonuglar iizerinde de oyunlastirma 6gelerinin etkili
oldugu ifade edilmis ve sadece bir liderlik siralamasi 6gesinin bile dogrudan ve dolayl

olarak ¢iktilar olumlu etkiledigi ortaya konulmustur (Landers, Bauer, & Callan, 2017).

Bu nedenle, giderek kiiresellesen ve yabanci dil 6grenmenin kritik hale geldigi diinya
diizeninde; puan, rozet, seviyeler, rekabet ve 6diil gibi 6geleriyle ticari uygulamalardan
saglik uygulamalarina, bankaciliktan turizme kadar ¢esitli alanlarda kullanilan (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) oyunlastirma unsurlarinin egitimde de aktif sekilde
kullanilmasi, bireylerin egitim programinda belirtilen hedeflere ulagsmalar1 noktasinda

saglayacagi katki bakimindan bir kez daha 6nem kazanmaktadir.

Bilindigi iizere, bir yabanci dil 6grenmek bireye yadsinamayacak kadar faydalar
saglayabilmektedir. Yeni bir dili 6grenmek; bireylere yeni kiiltiirleri 6grenme ve diinyanin
farkli yerlerinden insanlarla tanigma ve anlagma firsat1 vermekte; kariyer agisindan da yeni
ve bazen daha iyi is imkanlar1 sunabilmektedir. Yabanci dil 6grenmek; sosyal alanda ve is
ortamlarinda sagladig1 avantajlarin yaninda; farkli kdltiirleri tanima ve anlama firsati
verdiginden bireyin empati kabiliyetini ve anlayisini gelistirmelerine katki saglayabilir.
Dolayisiyla dil 6grenmenin bireyin kigisel gelisimine ve kendini ger¢eklestirmesine katki

saglayacagi da soylenebilir.



Ozellikle de diinya genelinde en yaygin konusulan ve en genis gecerlilige sahip olan,
ayn1 zamanda uluslararasi iletisim, teknoloji ve bilim dili olma 6zelligi tasiyan (British
Council, 2013) dil olan “Ingilizce”yi 6grenmek; diinyadaki (ve Tiirkiye’deki) tiim
arastirmacilar, is insanlari, 6grenciler ve 6gretmenler i¢in neredeyse zorunlu hale gelmistir.
Yurtdis1 okullarin bir¢ogunda ve yurt i¢i bazi 6zel liseler ve neredeyse tiim liniversitelerde
egitim almak isteyen bir birey igin Ingilizce bilmek 6n sart konumundadir. Ayn1 sekilde
uluslararasi 6lgekte is yapan birgok sirket de dncelikli olarak ya da sadece Ingilizce bilen
bireyleri ise almaktadirlar. Uluslararas1 platformlarda ortaklasa yapilan arastirmalarda

kullanilan dil de ¢ogunlukla ingilizce olmaktadir.

Bu derece 6nemli olan yabanci dil egitiminde, yaklagimlar, yontem ve igerikler
Ogrenen istek ve ihtiyaglarina uygun olarak harmanlanmali, bu sayede yabanci dil
o6grenmede olmazsa olmaz sayilabilecek iletisim ve etkilesim unsurlari, farkli teknik ve
metotlar1 bir arada sunan etkilesim 6geleri, gorsel ve isitsel 6gelerle desteklenmis ders
materyalleri ve teknolojinin sundugu imkanlarla bir arada kullanilarak mobil 6grenmenin
getirdigi kolaylik, rahatlik ve esneklikle beraber uzaktan yabanci dil 6grenmede mevcut
olan ve potansiyel zorluklar1 yok etmekle kalmayip siireci avantaja ¢evirmelidir. Bunu
yaparken, Orneklerine dil Ogretiminin yaninda kodlama egitimlerinde, yazma
uygulamalarinda, askeri alanda, havacilikta, matematikte ve birden ¢ok alanda egitim
igerigi saglayan biitiinciil 6grenme platformlarinda karsilagilan oyunlagtirma &gelerinin
uzaktan egitim silirecinde 6grenenlere olumlu katkis1 olacagi agiktir. Nitekim; yapilan
arastirmalarda oyunlastirmanin 6grenme siirecine kayda deger etkisi oldugu (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011), motivasyonu ve olumlu ¢iktilar1 ve opsiyonel etkinliklere
katilim1 ve mesguliyeti artirdig1 (Landers & Callan, 2011), egitimde ve kullanildig1 diger
alanlarda yer yer olumsuz 6rneklerle karsilagilsa da ¢ogunlukla olumlu sonuglar dogurdugu

(Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) arastirma sonuglarina ulagilmigtir.

Yukarida da bahsedildigi gibi dil 6gretimi yapan tiim uzaktan egitim programlarinda
fiziksel uzaklik, yalmizlik, iletisim ve etkilesim azli§i ve motivasyon diisiikliigii gibi
dezavantajlarin giderilmesinde oyunlastirma kavramini iyi anlayarak ve ogelerini dogru

kullanarak yapilacak bir tasarim 6grenenlerin isini kolaylastiracaktir.

1.2. Amag ve Arastirma Sorulari



Bu calismanin amaci Ingilizce dil 6gretiminde yaygin olarak kullanilan
uygulamalarin igerdigi oyunlagtirma &gelerinin tespit edilmesi ve incelenmesidir. Dil
egitiminde kullanilan uygulamalardaki oyunlastirma ogeleri incelenerek paydaslara yeni

bir bakig agisi saglanmaya c¢alisilacaktir.

1 Yabanci dil 6grenimi i¢in kullanilan uygulamalarda kullanilan oyunlastirma

ogeleri nelerdir?
2 Yaygin ve sik olarak kullanilan oyunlagtirma 6geleri nelerdir?

3 Oyunlastirma 6geleri 6grenme siirecini nasil etkilemektedir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Diinyanin kiiresellesmesi, yabanci dil 6grenimini her zamankinden daha gerekli hale
getirmistir. Ozellikle de Ingilizce; bilim, teknoloji ve uluslararasi iletisim alaninda stratejik
bir konuma sahiptir. Bu nedenle, giiniimiizde siirekli bir hareket i¢erisinde olan bireylerin
mobil uygulamalar yoluyla Ingilizce 6grenimini gelistirmeye ve tesvik etmeye yonelik her
tirlit ¢aba degerlidir. Oyunlastirma; uzaktan egitim ve Ogrenme siirecinde yalniz olan
bireylere; motivasyon, destek, kolaylik ve bagimsiz hareket etme imkanina saglayacagi

katkidan ve dogurabilecegi muhtemel yenilik ve firsatlardan 6tiirii kiymetli bir yaklagimdir.

Bu calismanin; alanyazinda bahsi gecen ve popiiler uygulamalarda yer alan
oyunlastirma &gelerinin yayginligina dair bilgi sunmasi ve bir bakis a¢is1 saglamasi
yoniiyle aragtirmacilara; uzaktan egitim i¢erikleri hazirlanirken géz 6niinde bulundurulacak
Ogeler bakimindan egitimcilere ve etkili oldugu disiiniilen &geleri gelecek egitim
programlarina entegre etmeleri konusunda yol gostermesi agisindan sistem tasarimcilarina

ve yazilimcilara katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Bu anlamda literatiirde tek bir uygulama iizerine odaklanilarak yapilan incelemeler
mevcutsa da, bu kapsamda yapilmig nitel bir arastirmaya karsilagilmis olunmamasi
yoniiyle, oyunlastirma 6gelerinin farkli yabanci dil egitim uygulamalarindaki etkili goriilen
yaygin ya da nadir 6rneklerini ortaya ¢ikarmasi ve Tiirkiye 6zelinde, ‘kanayan yara’ diye
ifade edebilecegimiz, ‘anliyorum ama konusamiyorum’ seviyesindeki Ingilizce bilgisine

sahip bireylere sik¢a kargilagilan bir ortamda; 6grenme, 6gretme, tasarlama ve sunma



basamaklarinda saglayacag destek yoniiyle de bu arastirmanin ayrica 6nemli oldugunu

sOylemek yanlis olmayacaktir.

1.4. Kapsam / Simirhhik

Aragtirma sadece Android sistemi {izerindeki yabanci dil 6gretimine yonelik
uygulamalarda yapilmistir. Bir aragtirmaci tarafindan yiiriitiilen ve bir uzman tarafindan
denetlenen arastirmada, konuya uygun olarak ve belirli kriterlerdeki uygulamalar se¢ilmis
ve tiim bu uygulamalarda tespit edilebilen 6geler bulgulara dahil edilmistir. Segilen ve

incelenen mobil uygulamalar Android sisteminde ve bir mobil cihaz {izerinde denenmistir.

2. ALANYAZIN

Yabanci dil 6grenimi ¢ogu birey i¢in zor olan ya da zorlu goriilen bir siiregtir.
Ozellikle de hedef dilin konusuldugu dogal ortamdan uzaktayken bir yabanci dil
Ogrenilmeye calisildiginda; bireyler hedeflerinden uzaklagsmakta, zaman zaman onlari
ertelemekte veya hayallerinin pesini tamamen birakmaktadirlar. Bu boéliimde; yabanci dil
ogrenme stirecindeki bir bireyin bakis acisi, 6grenme hizi, yetenegi, 6grenme tiirii, dnceki
o6grenmeleri, hedefe yakinligi, motivasyonu, tutumu ve bakig agis1 gibi énem arz eden bu
ve benzeri faktorlerin yaninda; O6grenme kuramlari, uzaktan egitim, oyun ve

oyunlastirmanin da dahil oldugu konulara deginilecektir.

2.1. Yabana Dil Ogrenimi

Yabanci dil 6grenimi gittikce kiiresellesen diinyada neredeyse kaginilmaz hale
gelmistir. Yabanci dil 6grenmek zaman zaman zorlu bir yol olarak goriinse de bilenlere
sayisiz avantajlar saglamaktadir. Bu avantajlar; yabanci dilin bireylere sadece iletisim
firsat1 sunmasiyla sinirli kalmayip ayni1 zamanda onlarin zihinsel, kisisel ve profesyonel
olarak gelisimlerine sagladigi katkiyr da kapsamaktadir. Arastirmalar, yabanci dil
O6grenmenin beynin gelisimi siirecini etkiledigi, bireylerin problem ¢6zme yeteneklerine ve
hafizalarini giiclendirmelerine dolayli olarak olumlu katki saglayacagimi gostermektedir

(Martensson, ve digerleri, 2012). Bunun yaninda, yabanci dil 6grenmek farkli kiiltiirleri



tanima ve anlama imkani sagladigindan bireylerin ufkunu a¢makta, diinyay1r ve diger
toplumlar1 daha iyi anlamalarin1 ve baska kiiltiirlerden insanlarla kurduklar iligkiler ve
diinyaya bakislarinda daha genis ve derin bir goriiye sahip olarak hareket edebilmelerini

saglamaktadir.

Ancak yabanci dil 6grenmede de diger 6grenmelerde karsilasilan bazi1 zorluklar
vardir. Dil 6grenme siireci 6grenenin motivasyonuna, sahip oldugu zamana, tutumuna ve
benzeri faktorlere gére bagh olarak degismektedir. DeKeyser (2000) dil 6grenmenin
ilerleyen yaslarda daha zor olduguna dair yaygin bir algi ve bazi arastirma sonuglari
oldugunu, Dornyei (2001, s. 5) yeni bir dil ya da beceri kazanma siirecinde ilerleme
saglamak i¢in motivasyonun ve kararliligin gerekli oldugunu, MacIntyre ve Gardner (1991)
da dil 6grenmeye dair endise ve kaygilarin bu siiregte etkili oldugunu ifade etmislerdir.
Dolayisiyla bireyin yasi, 6nceki 6grenmeleri, dil 6grenme siireclerinde edindigi tecriibeler
ve yetenegi bu siireci etkilemektedir. Yine bireyin sahip oldugu ana dilin hedef dile olan
benzerligi ve farkliliklar1 da bu siireci olumlu etkileyen etmenlerdendir (Cenoz, 2013).
Ornegin; Tiirkce ve Ingilizce’de ciimle 6gelerinin dizilisi farkli oldugundan bireyler bu
duruma alisana kadar zorluk yasarken, benzerlikler de 6grenmeyi ve akilda tutmayi
kolaylagtirmaktadir. Bunlarin yaninda; bireyin sahip oldugu sorumluluklari, zaman
yonetimi konusundaki beceri ve alisgkanliklari, 6grenme siirecini etkileyen ve 6zellikle de
uzaktan Ogrenme siirecinin devam edip etmemesinde biiyiilk Ol¢iide rol oynayan

nedenlerdendir.

Bu siirecte rol oynayan diger bir konu da her bireyin sahip oldugu baskin 6grenme
tiirlinlin ve dolayisiyla 6grenme siirecinin de farkli olabilecegidir. Bu siirece dair farkli
donemlerde giindeme gelen degisik modeller ve bu modellerin sahip olduklar 6zellik ve
bakis agilari, egitimcilere ve egitim tasarimcilarina 6nermelerde bulunmustur. Anadil ve
yabanci dil 6grenimine dair ortaya konulan bu kuramlardan biri olan davranis¢1 kurama
gore; pekistirme ve tekrar, dil 6grenmede 6nemli ve gereklidir (Skinner, 2009, s. 40).
Bilissel teoriye gore ise; dil 6grenimi dogustan gelen ve zihinsel yapilarin zamanla olugmasi

veya kazanilmasina dayanan bir siirectir. (Chomsky, 1965).

Daha yakinlara gelindiginde Canale ve Swain (1980) tarafindan dilin iletisim yoniine
ve 0grenmede dilbilgisi ve diger yetkinliklere ilaveten iletisimin 6nemine vurgu yapilmis;

dilin yapisal dogrulugundan ziyade ortama ve amaca uygun ve anlamli kullaniminin



onemine dikkat ¢ekilmistir. Dilin gercek amacinin anlagmak, uzlagmak, hayata dair isleri
halletmek ve bdylece hayati devam ettirmek oldugu diisiiniildiigiinde; gergege uygun
iletisim senaryolarina miimkiin oldugunca yakin diizeydeki igeriklerle birlikte, 6grenilen
yeni dilde yazarak, okuyarak, dinleyerek ve konusarak pratik yapma imkanlarina sahip
olmak dil 6grenme siirecini olumlu etkileyecektir (Ellis, 1994, s. 573-574). Bu noktada dil
egitiminde kullanilan mobil uygulamalarim bahsi gecen becerilere dair o6zellik ve
etkinliklere sahip olmasi 6nem arz etmektedir. Tiim bu sayilan kuram, yaklagim ve yargilar
sadece anadil 6grenmede degil yabanci dil 6grenmede de referans kabul edilmekte
oldugundan, giinimiizde hazirlanan 6grenme igerikleri hazirlanirken ve tasarlanirken

bunlardan biitiinciil bir bakis acisiyla yararlanilmasi gerekmektedir.

Ingilizcenin yabanci dil olarak 6grenimine Tiirkiye 6zelinde bakildiginda ise; diger
yabanci dillerin &greniminde karsilagilan ortak problem ve sorunlarin Ingilizce égrenme
konusunda da mevcut oldugu gériilmiistiir. Ornegin; Tiirkiye’de Ingilizcenin yaygin olarak
kullanilmiyor olmasi, 6grenenlerin ders disinda dille mesguliyetinin ancak bireysel
cabalarma bagh olarak ve fiziksel ortamlardan ziyade ¢evrimigi ortamlarda gelisebilecegi
anlama gelmektedir. Ayn1 zamanda sinav odakli ve dil bilgisini temel alan yaklasim, son
yillarda Milli Egitim Bakanlhigi’nin aldig1 kararlar ve yaptigi diizenlemelerle beraber
degismeye baslasa da giinliik hayatta Ingilizce kullanimini tesvik etmekte ve 6grenmeyi
hayalden gercege doniistiirmekte yetersiz kalmaktadir. Yine Ingilizce ve Tiirkgenin ciimle
yapisindaki ve telaffuzundaki farkliliklar ingilizce 6grenmeyi kismen zorlastirmaktadir.
Tiirkiye’de yasayan ve farkli kademelerde gorev yapmis bir alan uzmani olarak bu

degerlendirmelerde bulunmak yanlis olmayacaktir.

2.2. Uzaktan Egitim

Tarihi baz1 kaynaklara gore Socrates’e kadar dayanan uzaktan egitim; 18. yiizyilda
(1720) yazigsmali egitimle varlik kazanmistir. Alanyazindaki sonraki orneklerden biri;
1840’larda Sir Isaac Pitman’in Onciiligiinii yaptigi Fonografi Yazisma Toplulugu’dur
(Simonson, Smaldino, & Zvacek, 2015, s. 36). Pittman stenografi dersleri i¢in posta
servisini kullanmis ve notlandirmalarin1 da yine 6grencilerinin geri yolladigi belgeler

iizerinden yapmisgtir. Zamanla bu egitimler kampiise taginmig ve yayginlasmistir.



Mektupla egitim sadece Ingiltere’de degil Afrika’da Asya’da ve biiyiik bir cografyaya
sahip Kuzey Amerika’da da kirsalda yasayan veya gorevi icab1 uzakta olan insanlara egitim
firsat1 saglamasi nedeniyle kullanilmaya ve yayilmaya baglanmistir (Saba, 2011, s. 13). Bu
gelismelere paralel olarak ortaya c¢ikan Agik Universiteler, iiniversiteye fiziksel olarak
erisimi olmayan G6grencilere uzaktan lisans alma imkam tammmistir. 1960 ve 1970’lerde
Ingiltere’de oldugu gibi; Giiney Amerika, Hindistan ve Tiirkiye’de de agik dgretim
kurumlarn kurulmustur (Demiray, 2001). 20. yiizyilin baslarinda radyo ve televizyonla
devam eden uzaktan egitim caligmalari, internetin gelisip yayginlagmasiyla beraber

kendine ¢agin getirdigi imkanlar ¢ercevesinde yeni uygulama alanlari bulmustur.

Internet ve gelisen bilgisayar ve telefon teknolojileri, daha énce ayri ayri calisan
araglar1 tek bir cihazda toplayarak; zenginlestirilmis ders igeriklerine, anlik iletisime,
etkilesime ve anlik geri bildirime imkan saglamistir. Glinlimiize gelindiginde ise, uzaktan
egitimin su an i¢in en gelismis formu da sayilabilecek olan kesintisiz 6grenme ad1 verilen;
her zaman, her yerde, her ortam ve platformda devam edilebilecek egitim uygulamalar
yayginlastik¢a uzaktan 6grenme daha da etkin bir hal alip yeni gelismelere kap1 aralamaya

devam edecektir.

Uzaktan egitim ve uzaktan 0grenmede yasanan bu gelismeler gliniimiizde; askeri
alanda ve sivil alanda, devlet kurumlarindan ticari organizasyonlara, bankaciliktan
pazarlamaya, ¢evreden sagliga, afet yonetiminden ilk yardima kadar ¢ok farkli alanlarda
kullanildig: gibi, ilkokuldan tiniversiteye kadar degisik seviyelerde ve bunlarin yaninda dil
ogrenme ve dil dgretimi siireglerinde de karsilik bulmustur. Ogrenenler agisindan kendi
istedikleri yer ve zamanda, okula katilmak zorunda olmadan, internet iizerinden
sorumluluklarii yerine getirme gibi c¢esitli avantajlara sahip olan (Fojtik, 2018, s. 16)

uzaktan egitim, baz1 zorluklar1 da beraberinde getirmistir.

Bunlardan ilki yiiz-ylize iletisimden yoksunluktur. Bilindigi iizere ¢ogu diger
becerinin aksine dil becerisini gelistirmek ve dili kullanmak i¢in ¢gogunlukla en az iki kigi
gerekir. Bu siirecte bir baskasiyla pratik yapma, deneme-yanilma, ilgili dilin ger¢ek hayat
orneklerine ulasma ve siirece dair anlik geri bildirim alma hayati 6neme sahiptir (Vygotsky,
1978). Yiiz-yiize iletisimin ve etkilesimin, sdzel ve igitsel dil becerilerine katki sagladigin
belirten Liu (2008) da sosyal etkilesiminin azliginin 6grenme siire¢ ve ¢iktilarini olumsuz

etkiledigini ifade etmislerdir. Kisisel baglarin ve sorumluluk hissinin de beraberinde
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azaldig1 bu yoksunluk motivasyonu da azaltmakta ve yalmzlik hissini artirmaktadir.
Pietrabissa ve Simpson (2020, s. 2) yalnizlik ve sosyal izolasyonun, zihinsel ve fiziksel
saglik tlizerine olumsuz etkileri oldugunu, etkilesim azaldikca ve siiresi uzadik¢a depresif
sonuglarin ortaya ¢ikma ihtimalinin arttigini ifade etmislerdir. Arastirmalart COVID-19
stirecindeki izolasyonun etkileri lizerine yogunlassa da sonuclar yoniinden uzaktan egitim
sisteminde ve siirecinde de yalniz oldugu bilinen ve ¢ogunlukla derslerine evinden katilarak
akranlarindan uzakta ve yalnmiz siirdiirdiigii bilinen 6grenenlere yonelik caligmalarda da

dikkate alinmasi agisindan kayda deger 6neme sahiptir.

Uzaktan 6grenme siirecinde karsilagilan zorluklardan bir digeri; 6grenenlerin
sorumluluklart ve hayat kosturmacasi igerisinde akademik calismalara dogru sekilde ve
yeterli miktarda zaman ayirmakta zorlanmasidir (Hart, 2012, s. 31). Nitekim diizenli
ekonomik gelire sahip kismi ya da tam zamanli ¢alisanlar ve esnek calisma saatlerine sahip
olan evden calisanlarin ¢evrimigi kurs tamamlama oranlari daha yiiksek bulunmustur
(Gomez-Zermeno & Aleman De La Garza, 2016, s. 8). Is, mesai siirelerinin uzunlugu,
ailevi sebepler, evlilik, ebeveynlik ve benzeri ek sorumluluklar &grenme siirecinde
devamlilig1 ve diizeni engelleyen nedenlerdendir. Bunlardan birine veya birkagina sahip
olan bir birey i¢in bir ¢aligma diizeni saglamak biiyiik bir 6z disiplin ve motivasyon
gerektirmektedir. Bir¢ok 6grencinin uzaktan egitim siirecine daha az galigsarak basarili olma
beklentisi (Fojtik, 2018, s. 17) ve kolayca bilgi-belge edinme diisiincesi ile basladigim
diistinecek olursak bu disiplini saglamak pek de kolay olmayacaktir. Buradan da hareketle;
zor sartla altinda bile basarili olabilmeyi saglayan, uzaktan ve mobil 6grenme siirecinde
basariy: etkileyen ve oyunlastirma basligi altinda 6zellikle tartisilacak onemli bir diger

konu da motivasyondur.

Motivasyon tiim 6grenme siireglerinde ve uzaktan dil 6grenme siirecinde kilit bir
Oneme sahiptir. Motivasyon sahibi olan bireylerin 6grenme siirecindeki zorluklarin ve zorlu
aktivitelerin iistesinden gelme ihtimalinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Ryan & Deci,
2000, s. 69). Bunun nihayetinde egitim ¢iktilarina da olumlu katkisi olacagi ve bireylerin
de daha basarili olacag: aciktir. I¢ ve dis kaynakl tiirlii zorluklarn olabilecegi uzaktan
O0grenme siirecinde bireyin c¢aligmalarimi tek basma yliriitebilmesi, kendine hedefler

koyabilmesi ve hedefine sadik kalabilmesi acisindan motivasyon bir gerekliliktir.
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Motivasyonun eksikliginde; 6grenenlerin sorumluluklarimi ertelemesi, son giine kadar
sinavlarina calismamasi hatta belki de hi¢ calismamas1 muhtemeldir. Ozellikle uzaktan
egitim gibi 6grenme siirecini takip ve kontrol eden ikinci bir kisinin yoklugundan 6tiirii,
hesap verme gibi bir zorunlulugunun olmadigi bu siiregte 6grenenlerin basit igleri dahi
yapmama ihtimali yiiksektir. Dolayisiyla motivasyon eksikligi akademik performansi da
olumsuz etkileyecek (Stover, de la Iglesia, Boubeta, & Liporace, 2012) ve ne yazik ki belki
de 6grenenlerin sistemden tamamen kopmasina sebep olacaktir. Park ve Choi (2009, s.
209); 1998-2004 yillar1 arasinda yapilan 6 ¢alismanin sonuclarina dayanarak; okul birakma
ve motivasyon arasindaki iliskinin diger tiim nedenlerden daha yiiksek bulundugunu ifade

etmistir.

Ote yandan motivasyonu igsel ve digsal olmak {izere ikiye ayiran Lepper (1988),
dissal motivasyon 6diil alma istegi ya da ceza alma korkusundan kaynaklanirken, igsel
motivasyonun sirf eglence istegi ya da duygulardan kaynakli oldugunu ve igsel
motivasyonun digsal olana gére daha iyi sonuglar dogurdugunu ifade etmistir. Ryan ve Deci
(2000) buna ilave olarak digsal motivasyonun da zamanla ig¢sel motivasyonu
destekleyebilecegini ifade etmistir. Bu durum da gdstermektedir ki duygular motivasyonu

ve motivasyon da duygular1 beslemekte, bu dongiisel iliski de basariy1 etkilemektedir.

Eksikliginde sistem kopmalara kadar giden sonuglari olan diger bir problem de yeterli
akademik ve sosyal destegin sunulmamasidir. Ogrenenler zorlandiklar1 yerde kapisini ¢alip
bir uzmandan destek almak imkanina sahip degildir. Giiniimiizde canli destek ve sohbet
gibi hizmetlerin yayginlastig1 goriilse de bu anlamdaki sinirliligi inkar etmek miimkiin
degildir. Ayn1 zamanda is ve aile ortamindaki sorumluklar nedeniyle ekstra yiik altina giren
bireylerin, neyi nasil yapacagini bilemedigi, sistemi ve araglar1 nasil kullanacagim
anlayamadig1 zamanlarda hem akademik ve teknik destek alma hem de sosyal destek
ihtiyaglar1 konusundaki sinirliliklar ya da gecikmeler giderilmediginde Park & Choi’nin de
(2009) dedigi gibi 6grenenlerin hevesi kirabilir ve 6grenme siirecini olumsuz etkileyebilir.
Ayni sekilde teknoloji konusundaki sikintilar da teknik problemler gibi uzaktan 6grenmede
onemli bir etkiye sahiptir. Yeterli teknolojik donanima sahip araglara ya da internet

baglantisina sahip olmayan 6grenenler, (Hodges, Moore, Lockee, Trust, & Bond, 2020)

Bunlarin disinda; yiiz-yiiz ylize etkilesimin eksikligi ya da azlig1 gibi, geri bildirimin

bazen giinleri bulmasi (Vonderwell, 2003), online ders igeriklerinin ders amag¢ ve
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hedefleriyle uyumsuzlugu, icerige uygun yontemlerin se¢ilmemis olmasi, sunulan egitimin
kalitesiz veya kotii tasarlanmis olmasi gibi problemler de 6grenme siirecini ve basariy1
olumsuz etkileyecektir. Yine 6grenenlerin sahip oldugu teknolojik okur-yazarlik diizeyleri,
Ingilizce diizeyleri, organizasyon becerileri, arastirma aglarina katilim durumlar1 da bagar

tizerinde etkili faktorlerdendir (Gomez-Zermeno & Aleman De La Garza, 2016, s. 9).

Uzaktan yabanci dil 6grenmede karsilagilan problemlere bakildiginda ise goriilen
problemlerden biri; okul kitaplarinda ve ders materyallerinde de zaman zaman karsilagilan,
standart ve gercek hayattakine benzer diyaloglari icermeyen metin ve diyaloglardan olusan
materyallerin ve standart bir dil yapisinin kullanilmasidir. Bu da Celce-Murcia ve
arkadaslarinin da detaylica bahsettigi dil 6grenme ve Ogretme yollarindan (2001) ve
yetkinlik kazanmak icin gerekli olan dogal dil ortamindan iyice uzaklasma ve hatta
mahrumiyet anlamina gelmektedir. Ozellikle dil &grenim siirecinde kullanilacak
materyaller yontem bakimindan cesitli icerik bakimindan da gercek hayata hazirlayict

nitelikte olmalidir.

2.3. Ogrenme Kuramlar

Ogrenme kuramlari insanlarin nasil 6grendigi, bilgi ve becerileri nasil kazandigina,
buradan da hareketle bir egitim-6gretim programinda olmasi gereken ozelliklere dair

bizlere bakis acilar1 sunan yaklagimlardir.

2.3.1. Davramsc1 6grenme kurami

Davranis¢1 6grenme kurami, davraniglarin igsel kaynakli oldugu fikrini sorgular ve
bunlarin ¢esitli gevresel faktorler ve siireclerden kaynaklandigini ifade eder. Odak
noktasinda 6grenmelerin nasil gerceklestigi ve davraniglarin ¢evre ile hangi etkilesimler
sonucu degistigi vardir. Bu yaklagim genel olarak organizmanin dig ¢evredeki uyaranlara
verdigi gozlemlenebilir tepkileri konu alir (Aydin, 2000). Uyaranlar ve uyaranlara verilen

tepkiler bakimindan 6grenmeyi asagidaki gibi siniflandirmstir.

2.3.1.1. Klasik kosullanma
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Klasik kosullanma Rus psikolog Ivan Pavlov’un meshur caligmasiyla varlik

kazanmigtir. Pavlov’a gore davraniglari ortaya ¢ikaran iki tiir uyaran ve iki tiir tepki vardir:

Kosulsuz Uyaran: Herhangi bir 6n 6grenme deneyimi olmaksizin, kendiliginden
yani otomatik ve dogal olarak belirli bir tepki doguran uyarandir. Pavlov’un
yaptig1 ¢alismadaki yiyecek unsuru kosulsuz uyarandir.

Kosulsuz Tepki: Kosulsuz uyaranin dogurdugu kendiliginden ortaya c¢ikan
refleksif tepkidir. Yani belirli uyaranlara karsi her zaman ayni sekilde ortaya
c¢ikan tepkidir.

Kosullu Uyaran: Normal sartlarda dogurmadigi bir sonucu uyaranlarla kurulan
baglant1 sonucu ortaya ¢ikaran uyaran tiiriidiir. Pavlov’un deneyindeki zil bunun
ornegidir. Baska tepki olusturmazken diger uyaranlara girdigi etkilesim ve
organizma kurulan benzesim ile belirli tepkiler dogurur.

Kosullu Tepki: Normal sartlarda ortaya ¢ikmayan ancak cesitli baglantilar ve

tekrar sonucu kazanilan ya da ortaya ¢ikan yeni tepkidir.

2.3.1.2. Edimsel kosullanma

B.F. Skinner tarafindan gelistirilen bu kosullanma, davraniglari olusturan ve devam

ettiren sartlar1 agiklamaya ¢alisir. Buna gore; davranislar dogurdugu sonuglara ya da alinan

tepkilere gore giiclenir veya zayiflayabilir.

Pekistire¢ (Odiil): Olumlu ve olumsuz seklinde ikiye ayrilan pekistiregler,
verildiginde istenen davranigin ortaya ¢ikma ihtimalini gogaltan olumlu ve
istenmeyen davranigin ortaya ¢ikma ihtimalini azaltan olumsuz pekistireglerdir.
Odevini yapan ¢ocuga annesinin disar1 ¢ikma izni vermesi ya da yaramazlik

yapmadig1 i¢in ona ¢ikolata vermesi buna drnek sayilabilir.
Ceza: Pekistireglere benzer sekilde ceza unsurlar1 da kendisinden sonra verildigi

davranigi azaltici olumlu cezalar ve bir davranigtan sonra eksiltilerek ya da

ortadan kaldirilarak davranigin tekrar etme ihtimalini azaltan olumsuz cezalardir.
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e Sonme: Eger bir davranis olumlu ya da olumsuz pekistirec ve cezalarla
desteklenmiyorsa, zamanla ortadan kaybolma egilimine girer. Bu duruma sénme

adi1 verilir.

2.3.1.3. Gozlem yoluyla 6grenme

[k kez Albert Bandura tarafindan ortaya konulan bu yaklasima gore insanlar klasik
ve edimsel kosullanmaya ilaveten bir de gozlem yoluyla yani baskalarini izleyerek
Ogrenirler. Yani davranis kodlar1 6nceden zihinde dnceden yiiklii degildir. Gozlemledikleri
bireyleri model alir, davramslar1 kaydeder ve taklit ederler (Bandura, 1965). Ozellikle de
odiille desteklenen davraniglarin tekrar edilme ihtimali daha yiiksektir. Ancak 6grenmenin

gerceklesmesi igin harekete doniigmesi sart degildir.

2.3.1.4. Davranigct kuramin sahip oldugu ve sundugu avantajlar

Davranis¢1 kuram egitimde uzun yillardir kullanilmakta olan etkili bir yaklagim
oldugu sdylemek yanlis olmayacaktir. Olumlu ve olumsuz pekistireclerle egitimciler,
Ogretmenler ve sistem tasarimcilan istendik davranislari, sinif iginde ve uzaktan egitimde
kullanilacak geri bildirimlerle ve daha sonra daha detayli olarak bahsedilecek olan diger
oyunlastirma Ogeleri ile tesvik edebilir ayni sekilde istenmeyen diger davranislarin
sonmesini ve kaybolmasini saglayabilir. Kuramdan elde edilen verilerin sonuca katkisi
olmasi i¢in Ogrenenlerin neye nasil tepki verdigi incelenmeli, istek ve ihtiyaglar tespit
edilmeli, ilerlemeleri boyunca yaptiklar1 eylemlere ve sistemdeki g¢iktilarina anlik geri

bildirimler verilmeli, olumlu eylemleri miimkiin oldugunca pekistirilmelidir.

Egitime ilaveten ¢aligma hayatinda da ¢alisanlarin yeni beceriler kazanmasi, g¢esitli
korku ve kaygilarinin giderilmesi ve belirli konulardaki tutum ve davramislarinin
degistirilmesi i¢in kullanilabilir. Ayn1 sekilde miisterilerin de iirlin ve hizmetlere dair
tutumlarinin degistirilmesinde ya da siirdiiriilmesinde etkili olabilir. Bunlarin disinda saglik

ve psikoloji alaninda ve danigmanlik hizmetlerinde de olumlu sonuglar dogurabilir.
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Davranmisc1 kuram; yukarida bahsedilen, anlasilmasi ve uygulamasi kolay temel
prensiplere sahiptir. Bu prensipleri her tiir egitim programina uyarlamak miimkiindiir. Bu

ilkeler yoluyla istenen davranislar tesvik edilebilir, ¢esitli beceriler 6gretilebilir.

2.3.2. Ogrenmeye dair diger yaklasim ve kuramlar

Alanda s6zii gecen ve Ogrenme siirecini anlama ve yorumlamada egitimcilere ve
Ogrenenlere hic siiphesiz faydasi olacak diger bazi kuram ve yaklagimlardan bahsetmek

gerekir.

Bunlardan biri biligsel 6grenme yaklagimidir. Bu yaklagima gore bilgi ve 6grenme
zihindeki ¢esitli islemlerin ardindan meydan gelir. Bu siirecte sadece uyaranlar degil;
inanglar, tutum ve davraniglar belirli islemlerden gegerek ve bellekte davraniga doniisiir ya
da doniismezler ve bilgi olarak kalirlar. Dikkat ¢ekme, kod agma, geri cagirma gibi
kavramlarla (Gagne, 2012) karsilastigimiz bu yaklasimda bilgi dnce kisa siireli bellege
kaydolur ve tekrarlar ve gruplamalar sonunda uzun siireli bellekte aktarilir. Bu bilgiler
151g¢inda; 6grenenlere sunulan egitimler mantiksal boliimlendirmelere sahip olmali, bilgi
seviyelere ayrilarak ve hafizada kaliciligl arttirmak i¢in degisik siklikla ve tekrarla

Ogrenenlere sunulmali ve sorulmalidir.

Diger bir yaklasim ise; Bruner, Dewey, Piaget ve Vygotsky gibi isimlerinin
onciliigiinii ettigi yapilandirmaci yaklagimdir. Bu yaklagimda; bilgi 6grenenlere sunulan
sekilde degil, 6grenenlerin uyaran ve verileri kendi yorumladiklari ve algiladiklar sekilde
ogrenme ve davranisa doner (Perkins, 1999, s. 370). Ogrenenler yeni girdileri, mevcut
bilgileri 15181nda harmanlayip sentezleyerek bilgi ve davranisa cevirirler. Bu yaklasimda,

sorgulama, aragtirma ve problem ¢6zme yetileri 6n plana ¢ikarilmaktadir.

Diger bir yaklasim da 6grenci merkezli yani 6gretenlerin degil 6grenenlerin kendi
Ogrenme siireclerine dair kendilerinin karar aldig1 yaklasimdir. Buna goére 6grenenler neyi
ne zaman ve nasil Ogreneceklerine kendileri karar verir. Ozellikle de &grenenlerin
Ogreticilerden fiziksel acidan uzakta ve bireysel yasantilarima uygun hiz ve zamanda
gerceklestirdikleri uzaktan 6grenme siirecinde 6grenen odakli yaklagimlarin faydali olacag:
tartisilmazdir. Ancak tabi ki buradan anlasilmasi gereken diger kuramlarin daha az faydali

olmadig1 degil aksine diger kuramlarda nispeten baskin olan &gretici roliiniin rehberlik
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seviyesine cekilmesidir. Uzaktan egitimlerde de bu bakis acisinin benimsenmesi daha

isabetli olacaktir.

2.4. Dil Ogretim Yaklasim ve Yoéntemleri

Bilginin ve davranislarin nasil edinildigine dair yaklagim ve kuramlar oldugu gibi, dil
becerilerinin nasil edinilecegi ve nasil G6gretilmesi gerektigine dair de yaklagimlar
mevcuttur. Celce-Murcia (2001, s. 3-9) editorliigiinii ve boliim yazarligim yaptigi Dil
Ogretim Yaklasimlar: adli kitapta dil 6gretimine dair 20. yiizy1l yaklasimlarindan ve

gelisim silirecinden soz eder.

Johann Amos Comenius ile ilk 6rneklerinin ortaya ¢iktigi ifade edebilecek (Celce-
Murcia, 2001, s. 4) bir yabanci dilin nasil 6gretilecegine dair yaklagimlar, zaman zaman
birbirinden gili¢ alarak zaman zaman da bir digerine tepki olarak ortaya ¢ikmis ve
¢ogalmistir. Comenius taklit ve tekrarin onemine deginirken, Karl Ploetz metinler ve
dilbilgisi tizerinden dil 6gretme yontemini ortaya koymus, Francois Gouin ise hedef dilin
dgrenme ortaminda oldugu gibi kullanilmas: gerekliligini savunmustur. Ote yandan Henry
Sweet, Wilhelm Vietor ve Paul Passy gibi isimler fonetigin ve konusma bilgisinin 6nemine
deginmis ve bugiin de dil 6gretiminde seslerin karsiligin1 bulmada ve 6gretmede referans
kabul edilen uluslararas1 fonetik alfabesinin (IPA — International Phonetic Alphabet)

temellerini atmiglardir.

Celce-Murcia’nin (2001, s. 3-9) soziinii ettigi yaklasim, yontem ve tekniklerden bir

kismina 6zetle de olsa deginmek gerekir:

o Dilbilgisi-Ceviri Yaklasimi: Bu yaklasima gore yapilan egitimlerde, 6greticinin
rolii baskindir ve ogretim dili O6grenenlerin ana dilidir. Dilbilgisi kurallari,
metinler ve okudugunu anlama ilk plandayken konugma ve dinleme gibi iletisim

becerileri ikinci plandadir ve daha sonra ogretilir.

e Dogrudan Ogretim Yaklasimi: Bu yaklasimda egitim dili hedef dildir ve ana dil
konusulmaz, hatta ve bu sayede 6grenenlerin ana dilleri birbirinden farkl olabilir.
Dilbilgisi ve kurallara dolayli olarak deginilen yaklagimda diyaloglar ve iletigim

on plandadir. Destekleyici olarak resimler kullanilir.
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Okuma Yaklasimi: Bu yaklasimda sadece okudugu anlama temel beceri kabul
edilir ve okudugu anlamak icin gereken miktarda dilbilgisi 6gretilir. Sozel

beceriler arka plandadir.

Isitsel-Sozel Yaklasim: Adindan da anlasilacag: iizere, dinleme ve konusma
becerilerinin 6n planda diger becerilerin arka planda tutuldugu bu yaklagimda
taklit ve tekrar teknikleri kullanilir ve 6grenenlerin dili en iyi telaffuzla ve en

dogru sekilde 6grenmeleri saglanmaya ¢aligilir.

So6zel-Durumsal Yaklasim: Bu yaklasimda konusma dili ve konusma becerisi
odak noktasidir ve smifta anadil konusulmamalidir. Yeni 6geler durumlara gore

konu bagliklaria ayrilarak sunulur.

Bilissel Yaklasim: Bilissel yaklagim, 6grenmenin aligkanlik kazanma siireci
olmadigini, kurallarin dogrudan ya da dolayli 6gretilmesi gerektigini, okuma ve
yazmanin dinleme konugma kadar 6nemli oldugunu ifade eder. Y6nlendirmelerin
cogunlukla bireysel oldugunu, 6grenenlerin kendi 6grenmelerinden sorumlu
oldugunu ve hata yapmanin 6grenme siirecinin dogal bir pargasi oldugunu sdyler.
Diger yaklasimlarda da faydali teknik ve yontemler 6ne cikarilirken, farkli bir
noktaya deginen yaklagimdan hareketle diger bireysellestirmeye yaptig atif ve

ogrenen hatalarina bakis agist yoniiyle farkli bir noktaya koyulabilir.

Duygusal-insancil Yaklasim: Kurallari, becerileri ve tekniklere odaklanan
yaklagimlarin mekanik olmasina bir tepki olarak dogdugunu sdyleyebilecegimiz
bu yaklagimda; anlaml iletisim 6n plandadir ve 6grenme yogunlukla ciftler ya da
grupla halinde yapilir. Ogretmen, danmisman roliindedir ve akran 6grenmeleri

Ogrenme siirecinin bir parcasidir.

Anlama Temelli Yaklasim: Bu yaklasimda; bireylerin 6ncelikle dinledigini

anlamasi ve sozel olmasa bile uygun tepkiler verebilmesi beklenir. Bireylerin
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hatalar1 diizeltilmez ve hatalarin1 kendi kendilerinin bulabilecegi varsayilir. Hedef

dile ait orijinal telaffuz ve sesleri igeren kayitlar sunulmasi gereklidir.

o [lletisimsel Yaklasim: Bu yaklasima gore dil egitiminde amag; iletisimdir.
Ogrenenlerin iftler ve gruplar halinde yapilan konusma etkinlikleriyle hedef

dilde iletisim kabiliyetlerini gelistirmeleri hedeflenir.

Goriildiigii gibi her bir yaklagimin kendine has 6zellikleri ve 6gretim siirecine dair
baz1 6ncelikleri vardir. Bir yaklasim dinlemeye 6ncelik verirken diger bir yaklasim bagka
bir beceriyi 6n plana c¢ikarmaktadir. Ote yandan bir yaklasimda hatasizlik gerekirken
digerinde hatalar 6grenme siirecinin bir pargasidir. Konuyu bir dil 6gretmeni olarak
degerlendirmek gerekirse; hatalara belli 6l¢iide izin verilmesi, dogru zamanda ve uygun
geri bildirimlerle hatalarin diizeltilmesi, Skinner’in soziinii ettigi pekistireglerle 6grenme

stirecinin desteklenmesi gerekmektedir.

Aym sekilde uzaktan egitim programlar1 tasarlanirken de yukarida bahsi gegen
yaklagimlar egitimci ve tasarimlara 1sik tutmali, bu yaklasimlarin sadece biri degil
hepsinden biitiinciil olarak faydalanilarak icerikler buna O6grenen ihtiyaclarina gore
kurgulanmali ve sistemler bunu en iyi sekilde Ogrenenlere yansitacak sekilde
tasarlanmalidir. Bilginin ve 6grenme siirecinin aslinda i¢ ve dig bir siirii farkli siiregten
etkilenebilecegi, cevresel uyaranlarla beraber, tutum ve yargilarin bu siirece olumlu ya da
olumsuz etkileri olabilecegi, hafiza ve kisisel bilissel faktorlerin bu siireci
yonlendirebilecegi unutulmamalidir. Yine 6gretici ve tasarimcilarin planlama siirecinde
aktif rol almas1 gerekirken, 6grenme siirecinde 6grenen odakli bir yaklasimla, 6grenenlere
esneklik saglayacak bosluklar1 ve bireysel 6grenme dzelliklerine gore ilerlemelerine imkan

saglayacak secenekleri programlara dahil etmeleri yerinde olacaktir.

2.5. Oyun

Her bireyin hayatinda en az bir defa da olsa oyun oynamis olabilecegini ve bu nedenle
oyunun ne oldugunu herkesin bildigini sdylemek miimkiinse de oyun kavrami i¢in tek bir

tanim yapmak zordur. Ancak yine de oyunlarin sahip oldugu bazi ortak ve karakteristik
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ozellikler iizerinden bir tanim yapmak miimkiindiir. Bunlara dayanarak oyunu; bir ya da
daha fazla oyuncunun, c¢ogunlukla eglenmek ve zaman gegirmek amaciyla, 6nden
belirlenmis kurallar ¢ercevesinde, belirli hedeflere ulagsmak igin girmis oldugu, gerceklige
dayansa da gergek olmayan, bazen hi¢bir kuralli sonu olmayan siire¢ odakli bir eglenceli
aktivite ya da bazen de sonunda bir skor elde edilen bir miisabaka olarak tanimlamak

miumkiindiir.

2.5.1. Oyun kavram

Gelisim ve oyun arasindaki iliskiye dair caligmalara bakildiginda oyunun gelisime
katkis1 oldugunu savunan bazi tamimlar bulunmaktadir. Alanyazinda adina sikca
rastladigimiz Sigmund Freud, oyunu bireyin i¢ diinyasini yansitmasi bakimindan bir ifade
aract gérmekte, oyunun amacinin digsal olmadigini sdylemekte yani i¢sel bir motivasyona
dayandigini ifade etmektedir (Freud, 1922). Erik Erikson (1950) ise; Freud’u desteklemekle
birlikte oyunun daha ziyade sosyal yoniinii 6n plana ¢ikarmakta ve oyunu sosyal becerileri

ve ig birligi becerilerini gelistirmenin bir yolu olarak tanimlamaktadir.

Piaget (1951) ise; oyununun bilissel yetenekleri gelistirme ve deney yaparak 6grenme
firsati sunmasit bakimindan c¢ocuklarin gelisim siirecinin 6nemli bir parcasi olarak
gormektedir. Lev Vygotsky de oyunlarin etkilesim ve dili gelistirmeye destek olmasi
yoniiyle oyunu; cocuklarin sosyal ve biligsel yeteneklerini gelistirmenin bir yolu olduguna
inanmaktadir (Vygotsky, 1978). Oyun ve gelisim arasinda buradan da anlasilacag: lizere
net bir bag mevcuttur. Ogrenme, gelisim ve oyun arasinda ¢oklu bir bag oldugunu sdylemek

de yanlig olmayacaktir.

Oyunun tanimi icin literatiire daha genel olarak bakildiginda ise, oyun igin;
oyuncularin i¢ine girdigi, dl¢iilebilir sonuglari, kurallari, sinirlari, zorlugu ve hedefi olan
suni bir catisma tanimi yapilabilir. (Salen & Zimmerman, 2003). Bu kurallar ve
mekanizmalar sayesinde, oyuncular ilerlemelerini gorebilmekte, hedef belirleyebilmekte
ve sinirlar igerisinde rekabet edebilmektedirler. Oyunun goniillii girilen bir siire¢ oldugunu
ifade eden Juul (2003, s. 13) de oyunun tanmimini biraz daha detaylandirarak oyunun;
kurallar, hedefler, geri bildirim, goniillii katilim, kurgu ve tartisilabilir bir sonug seklinde

alt1 bileseni oldugunu sdylemektedir.
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Oyunun bireyin 6z motivasyonu ve bizzat dahliyle yine bireyin sirf kendi hatirma
gergeklestirdigi bir aktivite oldugu, ayni zamanda da; etkilesim, temsiliyet, kargasa ve
giivenlikle ilgili olabilecegi (Crawford, 1984) seklindeki ifadelerine ¢oklarinin ¢ocukluk
stirecinde ‘evcilik oynamak’ seklinde ifade ettigi oyunlarin veya bilgisayar oyunlarinin
ornek olarak verilebilecegi, aslinda bir yaris ya da miisabaka yerine is birligine dayali olan
ve bir plani olmaksizin anlik kararlarla sirf eglence olsun diye oynanan bu tiirden oyunlar

da ornek verilebilir.

2.5.2. Oyunun ozellikleri

Oyunlar dogas1 geregi eglenceli, ¢ekici, baglayici ve siiriikleyicidir. Giinlimiizde
gelisen teknolojinin de destegiyle daha sarmalayici ve siiriikleyici bir hal almistir. Oyle ki
ti¢c boyutlu sanal gerceklik gozliikleri, titresim ve hareket mekanizmalar ve ses teknolojileri
sayesinde oyuncular bazen gercek diinyadan tamamen kopmakta ve gercek olanla sanal
diinyay1 karigtirmaktadirlar. Tiim bunlar da oyunlarin gegmiste oldugu gibi giiniimiizde de
neden bu kadar popiiler oldugunun anlagilmasina yardimeci olmaktadir. Oyunlart daha iyi

anlamak i¢in bazi1 genel 6zeliklerine bakildiginda agagidaki sonuglarla karsilagilmaktadir.

Kurallar: Oyunun ¢ergevesini olusturan, oyunda yapilmasina izin verilen, yapilmasi
istenen ve yapilmasi yasaklanan 6geleri i¢eren bir dizi eylemdir. Salen ve Zimmerman’e

gore (2003, s. 5) bunlar ayn1 zamanda kazanma ve kaybetme sartlarini olustururlar.

Hedefler: Oyunda ya da oyunun asamalarinda ve nihayetinde oyuncularin ulagmasi
gereken puan veya noktay1 ifade eder. Yine oyuncularin oyunu kazanmasi veya kaybetmesi
bu hedeflere baglhdir. Juul (2003, s. 4) hedefi; oyuncunun oyunda varmak istedigi nokta,

elde etmek istedigi bir sey olarak tanimlamaktadir.

Miicadele: Oyunlarm bu kadar baglayici olma sebeplerinden biri de sebep oldugu
miicadele duygusudur. Oyuncularin hedeflerine ulasmaya ¢alisirken karsilastigi zorluklar
ve asilmasi zor engeller, hedefe ulasildigindaki basari ve tatmin duygusunu artirmaktadir

(Malone, 1981).

Hikaye: Hikaye oyunlardaki énemli unsurlardan biridir. Baz1 oyuncular bilgisayar
oyunlarinda oyunlarin hikaye kisimlarin atlayip direkt eylem kismina odaklansa da bazi

oyuncular i¢in oyunun hikayesi ve uyandirdigr merak duygusu siiriikleyicilik saglamakta,
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hatta oyunu oynama nedeni olmaktadir. Oyunlar hikayesi ile oyuncuyu oyundaki karaktere
entegre edebilmektedirler. Bazi oyunlarda hikayeler; kurgusu, senaryosu ve uzunlugu ile
sinema filmlerini andirmakta, zaman zaman da kaynagmi gergek yasam hikayelerinden

almaktadir.

Ozgiirliik ve etkilesim: Oyundaki diinya ile kurulan iletisim ve etkilesim, 6zgiir
hareket ve 6zgiir se¢cim duygusu oyunun cezbedici yanlarindan olabilir. Oyuncular bazen
kendi kurallarini anlik olarak gelistirebilmekte (Csikszentmihalyi, 1990, s. 56) ve bu durum

tatmin duygusunu artirmakta ayrica oyunla ve oyuncularla kurulan bagi gli¢lendirmektedir.

Geri Bildirim: Geri bildirim; dogru yolda ilerleyip ilerlemedigimizi ve hedefe kalan
yolumuzu gostermektedir. Bu baglamda; hedefe ulasmada ne derece basarili oldugumuzu
gosteren ve oyunlagtirma konusunda da sikca konusacagimiz; puanlar, skorlar, rozetler,
seviyeler, boliimler, gorsel ve yazili diger gostergelerin hepsini geri bildirim basligi altinda

siralayabiliriz.

Goniillii Katilim: Son olarak, oyunu gergekten ya da gorevden ayiran énemli bir unsur
olarak oyundaki goniilliiliik esasindan bahsetmek gerekmektedir. Herhangi bir zorunluluk
ve gereklilik olmaksizin Goniillii katilim, i¢sel motivasyonu tesvik etmesi agisindan

Onemlidir.

2.6. Oyunlastirma

Daha 6nce de bahsedildigi gibi oyunlastirma; 6nceki boliimde bir kismina deginilen
odiiller, puanlar, rozetler, seviyeler, geri bildirimler gibi oyun o6gelerinin oyun dis1
ortamlarda bireyleri motive etmek ve igerikle mesgul etmek amaciyla kullanilmasidir.
Landers ve Callan (2011) oyunlastirma i¢in oyun 6gelerinin mesguliyeti, motivasyonu ve
O0grenmeyi artirmak amaciyla oyun disi ortamlara uygulanma silireci tanimini
kullanmaktadir. Werbach ve Hunter ise (2012) oyun 6gelerinin ve oyun mekaniklerinin
kullanicilar1 hedeflerine ulagsmaya motive etmek, igerikle mesgul etmek ve problemleri

¢O6zmek amaciyla oyun disi ortamlarda kullanilmasi tanimini yapmaktadir.

Benzer bir sekilde Deterding ve arkadagslari (2011) da oyunlastirmay1; oyun tasarim
Ogelerinin, motivasyon, katilim ve 6grenme ¢iktilarini artirmak i¢in oyun dis1 baglamlarda

kullanilmas1 olarak tarif eder. Kapp (2012) ise oyunlastirmayi; eglenceden ziyade
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kullanicilar istenilen davraniglan gerceklestirmeye motive etmek i¢in hedefler, kurallar,
geri bildirim ve ddiillerin kullanimi1 olarak tanimlarken; ‘oyun estetigi’ ve ‘oyun diisiince
tarz1’ ifadelerini ve ‘insanlart harekete gegirme’ amacini de ekleyerek daha genis bir tanim

yapmaktadir.

Landers ve Landers (2014) gibi oyun tabanli 6grenmeyle oyunlastirmay1 ayr tutan
arastirmacilardan Hamari ve arkadaslarinin da (2014) oyunlastirmay1; puanlama, siralama,
rozet kazanma gibi oyun benzeri Ogelerin oyun dis1 ortamlarda motivasyonu ve oyun
benzeri deneyimleri artirmak i¢in kullanilmasi siireci seklinde tanimladigi goriilmektedir.
Bagka aragtirmacilar da oyunlastirmanin mesguliyeti artirma ve belirli davraniglan tegvik
etme amaci oldugunu ifade etmislerdir. Bu konudaki diger tanimlara bakildiginda
genellikle birbirine benzer tanimlarla karsilagilmakta ‘oyun 6gelerinin kullanimr’, ‘oyun

mekanik ve tasarim tekniklerinin kullanim1’ (Seaborn & Fels, 2015, s. 16) ifadeleri

karsimiza siklikla ¢itkmaya devam etmektedir.

Tarihine ve farkli kullanimlarina bakildiginda; ilk defa 2008 yilinda terim olarak
medya sektoriinde kullanilan (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) ve son yillarda,
ilerleyen mobil teknolojiler, 3 boyutlu deneyim saglayan sanal gerceklik araglar ve
interaktif ilerleme imkani veren yazilimlarla beraber daha da popiilerlik kazanan
oyunlagtirma kavramimnin farkli disiplin ve sektdrlerde kullanilmaya basladig:
goriilmektedir. Egitime ilaveten is ve ¢alisma alaninda da oyunlastirma; g¢alisanlarin
motivasyon ve verimliligini artirmanin yaninda miisterilerin sadakat ve mesguliyetlerini
artirmak i¢in kullanilmaktadir (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Yine aym
kaynaga gore; ¢evreyi koruma amagli ¢aligmalarda bireyleri karbon ayak izini azaltmaya

tesvik etmede oyunlagtirmadan faydalanilmaktadir.

Oyunlastirma son yillarda farkli alanlarda kullanilmaya baslanmistir (Pedreira,
Garcia, Brisaboa, & Piattini, 2015, s. 158). Pazarlama ve reklamcilik alanlarinda da
misterilerin marka farkindaliginin yani sira mesguliyet ve ilgilerini artirmak amaciyla
kullanilan oyunlagtirma uygulamalarina rastlanmakta (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) ve
degisik oranlarda da olsa basarili sonuglar dogurmaktadir (Lee & Hammer, 2011). Baska
bir kullanimmna da saglik alaninda karsilagilan oyunlastirma; saglik icin faydali olan
davranislart gelistirmek ve saglik i¢in olumlu ¢iktilar elde etmek i¢in kullanilmaktadir.

Yine ¢aliganlarin mesleki i¢i gelisimlerinde oyunlastirmadan yararlanilmaktadir.
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Bunlara ek olarak, egitimde oldugu gibi teknoloji alaninda da sayisiz kullanimina
rastlamak miimkiindiir. Oyunlastirmanin tanimlart ve kullanim alanlarina deginen
Morschheuser ve arkadaglart (2018) ozellikle bilgi teknolojileri alaninda, yazilim ve
uygulama gelistirme siire¢lerinde de oyunlagtirmanin motivasyon ve mesguliyeti artirmada

faydalarinin goriildiigi ifade etmistir.

2.7. Oyunlastirmanin Uzaktan Egitimde ve Dil Ogretiminde Kullanim1

Oyunlastirmanin bu denli yaygin olmasinin nedeni siiphesiz ki etkili olmasidandir.
Dehganzadeh ve Dehganzadeh (2020) c¢ogu arastirmanin oyunlastirilmis ortamlarda
Ogrenenlerin motivasyon ve mesguliyetinin arttigin1 gosterdigini sdyler. Oyunlarda
hissedilen duygular ve i¢sel motivasyon oyunlastirma sayesinde oyun dis1 alanlarda da
etkili olabilir ve kullanildig1 sektordeki hedeflere ulagsma konusunda bireylerin basarilarini
olumlu yonde etkileyebilir. Uzaktan egitim ve 6zellikle COVID-19 siireciyle bir donem
kaginilmaz hale gelen ve boylece dnemi daha iyi anlasilan ¢evrimigi 6grenme siireglerinde
de  oyunlasgtirmanin  saglayacagi  avantajlar  6grenme  siireclerini  olumlu

etkileyebileceginden otiirti dikkate degerdir.

Uzaktan egitim sistemindeki 6grenci okyanustaki bir gemi gibi yalmizdir ve dogru
yolu tarif eden bir yol gosterici ve destekleyici 0geler olmadan nereye gidecegini
bilemeyebilir. Bu nedenle, uzaktan egitim sistemdeki yonergeler ve oyunlastirma 6geleri
Ogrenenlere nereye gittigi, ne yapmasi gerektigi ve nasil hareket etmesi gerektigi ve neyin
dogru neyin yanlis oldugu hakkinda 6grenciye yol goéstermesinin yani sira ilerleyisi
boyunca da geri bildirim vermesi agisindan énemlidir. Boylece 6grenenler hem dogru yolda

ilerleyecek hem de sistem kaynakli egitim birakmalar daha aza indirgenecektir.

Oyunlastirma kullanimi; tiim 68renme, ¢alisma ve eylem siireglerinde siireci daha
cekici ve eglenceli hale getirerek, oyunlastirma 6gelerinin destegiyle yapilan igin daha
etkilesimli bir hal almasin saglayarak ilerlemeye olumlu katki saglayabilir ve bu sayede
kullanildig: alandaki ¢iktilar artirabilecegi gibi, 6grenme alaninda da igeriklerin daha iyi
akilda tutulmasini, anlagilmasini ve 6grenenlere pratik yapma imkanini saglayabilir (Kapp,

2012).
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Oyunlastirmanin, daha eglenceli ve interaktif Ogrenme deneyimi saglayarak
Ogrenenlerin motivasyonlarini artirabilecegine dair arastirmalar mevcuttur. Landers ve
Callan (2011) ¢evrimigi bir kursta oyunlastirman kullanimimin 6grenci mesguliyetini ve
tatminini artirdigi sonucunu elde etmistir. Hamari ve arkadaslari (2014) da yine
oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilarmi iyilestirebilecegini tespit etmistir. Tabi ki
oyunlastirmay1 bir sisteme entegre ederken hedef odakli hareket etmek ve eglence

faktoriinii de gézden kagirmamak gerekir.

Genel Ogrenci kitlesine saglayacagi faydalarin yani sira; oyunlastirma ogeleri,
bireysel farkliliklara ve ihtiyaclara uygun olarak tasarlanmig bir 6grenme ortami saglamak
tizere kisisellestirilerek daha etkili ve ilgi cekici bir 6grenme deneyimi sunabilir.
Kullanicilarin birbirinden farkli karakter ve rollerde olabilecegini ifade eden bir ¢alismada
kisisellestirilmis oyunlagtirma unsurlarmin tek tip yaklasimlardan daha etkili oldugu
goriilmistiir (Tondello, et al., 2016). Bu da 6grenenlere yerinde ve zamaninda verilen
olumlu geri bildirimlerin ve kisisellestirmeye katki saglayacak kiiciik detaylarin 6grenmeye
katki saglamada ne derece 6nemli olduguna bir kez daha dikkat cekmektedir. Yapilan bagka
bir arastirmada, oyunlagtirilmis 6grenme platformundaki 6grenenlerin yiizde 90’ 1nin kursu
bitirmek icin yeterli olandan daha fazla puan biriktirdigi goriilmiistiir (Ibafiez, Di-Serio, &

Delgado-Kloos, 2014).

Oyunlastirmaya uzaktan dil egitimi 6zelinde bakildiginda; mobil uygulamalarin yeni
bir dil 6grenirken 6grenenlere dnemli Glgiide katkisi olacagini sdylemek miimkiindiir.
Huang ve arkadaslanni (2012, s. 552) kelime 6grenmede oyunlastirmanin sagladig
mesguliyetin 6grenme ¢iktilarini olumlu etkiledigini ifade etmislerdir. Hasegawa, Koshino,
ve Ban da (2015) akill1 telefonlarin ingilizce kelime 6grenmede dgrencilere zaman ve
mekan yoniinden kolaylik saglayacagini ifade etmislerdirler. Lui (2014) de yabanci dil

olarak Ingilizce 6gretiminde en etkili yontemin oyunlastirma oldugu ifade etmektedir.

Ancak bazi aragtirmacilar oyunlastirmanin avantajlarinin yaninda dezavantajlarinin
da olabilecegini ifade etmislerdir. Ornegin; Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmanin
faydalar1 yaninda dogurabilecegi bazi olumsuz etkileri de olabilecegini bu nedenle
oyunlagtirma tasarimi yapilirken, dis motivasyondan ziyade i¢ motivasyonun tesvik

edilmesini 6nermistir. Bu nedenle etkili bir oyunlastirma siirecinin 6grenenleri, amaclarimi
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ve egitimin hedeflerini iyi anlayarak tasariminin bunlara uygun sekilde yapilmasi

gerektigini hatirlatmigtir.

Dicheva ve arkadaglar da (2015) yaptiklar ¢alismada oyunlastirmanin motivasyon
ve katilim1 artirdigini ancak bunun 6grenme ¢iktilarinda her zaman karsilik bulmadigimi
tespit etmislerdir. Buradan da anlasilmaktadir ki oyunlastirmanin tasarimi; egitime destek
olma amacindan sapmadan, egitimi oyuna c¢evirmeden, yani Ogrenenleri hedeften
koparmadan ve 6grenenlerin oyunu 6ncelik haline getirmesine neden olmadan bireylerin

ogrenme siirecine destek olacak sekilde yapilmasi gerekmektedir.

Oyunlastirma hakkinda her ne kadar birka¢ endise olsa da literatiirde acikca
goriilmiistiir ki; uzaktan ve cevrimic¢i 6grenmede oyunlastirma Ogelerinin kullanimi;
Ogrenenlerin basta motivasyonlart olmak iizere igerikle mesguliyetlerini, tatmin diizeylerini
ve dolayistyla ulastiklar1 6grenme ¢iktilarimin  derecesini artirarak onlara fayda
saglamaktadir. Iste tam da bu nedenle oyunlastirma siireci ¢iktilarinin dogru anlasilmasi ve
oyunlastirmanin dogru yer ve zamanda, dogru miktarda ve dogru sekilde kullanilmasi

biiylik 6nem arz etmektedir.

Ozellikle de yapilan c¢alismalarda okul birakma oranlarmin Katalunya drneginde
oldugu gibi baz1 boliimlerde %60’lar1 astig1 goriilen (Grau & Minguillon, 2014) uzaktan
egitim siirecinde; yaygin okul birakma nedeninden biri olarak etkilesim ve mesguliyet
eksikligi (Garrison & Kanuka, 2004) ve 6z disiplin ve motivasyon eksikligi oldugu (Lee &
Choi, 2011) diisiiniilecek olursa dogru tasarlanmis bir oyunlastirma siirecinin potansiyel

faydalarinin ne derece 6nemli olduguna bir kez daha dikkat ¢ekmektedir.

2.8. Oyunlastirma Elementleri

COVID-19 pandemi siirecinin yayginlasmasina katki sagladigini sdyleyebilecek olan
uzaktan ve cevrimici egitim g¢aligmalarinda; 6grenen-6greten, d6grenen-6grenen (akran)
iletigimi, is birligi ve rekabetindeki eksikligi gidermek ve bu duygular tesvik ederek

Ogrenenleri motive etmek i¢in oyunlastirmanin iyi bir yontem olacagi agiktir.

Oyunlastirma kendi i¢inde incelendiginde 6gelerin; dinamik, mekanik ve bilesenler
olmak iizere ii¢ temel baslikta toplandig1 goriilmektedir. Cogu kaynakta ii¢ sinifa ayrilan

oyunlagtirma Ogeleri; bazi1 kaynaklarda farkli siniflandirilmig, bir kaynakta ‘dinamik’
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olarak bahsedilen bir 6genin baska bir kaynakta ‘mekanik’ olarak ifade edildigi yahut da
kiminin ‘estetik’ kavramini dahi oyunlagtirma 6gesi saydig1 goriilmiistiir. Bu ¢alismada da
genel olarak Werbach ve Hunter’in (2012, s. 82) siniflandirmasi temel alinmakla beraber,
farkliliklara sahip nispeten 6zgiin bir siniflama ve tanimlama yapilmaya ¢alisiimistir. Buna

gore oyunlastirma 6geleri asagidaki gibi boliimlere ayrilmistir.

2.8.1. Oyunlastirma Dinamikleri

Oyunlastirmanin temel kurallarn ya da psikolojik ilkeleri diyebilecegimiz
oyunlagtirma dinamikleri, oyunlarin temeli olan 6zelliklerin arka planindaki mantik ve
mekanigin yansimasi olarak, genellikle oyun mekanik ve bilesenlerine yol gosteren bir {ist
baslik olarak degerlendirilebilir. Bu 6geler oyunun iginde bizzat yer almak yerine mekanik

ve bilesenlerin ¢er¢evesini, nedenini ve hareket noktasini olustururlar.

1.  Duygular: Ogrenenlerin motivasyon, seving, istek ve hirs gibi duygu ve
hislerine hitap ederek onlar1 motive edecek olan geri bildirim, 6diil ve kisisellestirme gibi
mekanik ve diger alt 6gelerin igerisinde toplandig1 dinamiktir.

2. Etkilesim: Is birligi ile smirli kalmayip diger oyuncu veya kullanicilarla
iletisime gegmeyi ve baglanti kurmay tesvik eden dinamiktir. Genellikle topluluk ve ait
olma bilincini tesvik eden bu dinamik, 6grenenlerin birbirinin eylemlerinden dogrudan ya
da dolayl olarak etkilenmesi ile iliskilidir.

3. Hikayelestirme: Kullanicilarin igerisinde ilerleyecegi ya da ara dinleyecegi
hikaye veya anlatimlarin egitim sitemlerine entegrasyonunu ifade eder. Bunun bir alt tiirii
de icerigin bir mantik ve sistem igerisinde gerekgelendirilerek sunulmasi olabilir. Bu
yonilyle merak duygusuna hitap ettigi, motivasyonu destekledigi ve yine dolayl olarak
duygulara hitap ettigini sdylemek miimkiindiir.

4.  llerleme: Kullanicin / grenenlerin oyundaki gibi bir ilerleme hissi yasamasini
saglayacak dinamiktir. Oyundaki boliimler, ilerleme ¢ubuklari, etkinlikler ve seviyelerle
ayrilmis boliimleri tamamladikga saglanan ilerleme prensibidir.

5. Smurhiliklar / kisitlamalar: Uygulamadaki zaman kisiti, zorluk ve 6zel ve genel

kurallar1 iceren dinamiktir.
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2.8.2. Oyunlastirma Mekanikleri

Oyunlastirma dinamiklerinden de hareketle oyunlastirma mekanizmasini harekete
gecirecek olan, mantig1 ve fikri isleve doniistiiren araglardir. Bilesenlerle yakin iliski
halinde hareket eden kurallar ve siirlar belirlerken, bazen de bilesenlerin arka planindaki

olaylarin seklini, tiiriinii ve nasil gerceklestirilecegini ifade ederler.

1. Geri Bildirim: Oyunlastirmanin ve grenmenin en dnemli 6gesi sayilabilecek
geri bildirim, sadece etkinliklere geri verilen dogru-yanlis gibi ifadelerle kisith kalmayip,
kullanicilara tim asamalardaki ilerlemelerine dair bilgi veren, diger oyunlagtirma &geleri
ve diger ddiillendirmelerin de arka planinda yatmakta olan, motivasyon saglama konusunda
etkili bir mekaniktir. Tiim yazili, sozlii, sesli, gorsel ve animasyonlu geri bildirimler bu
mekanige dahildir.

2. Odiiller: Kullanicilarin basarilarina binaen kendilerine vaat edilen veya siirpriz
olarak verilen sanal para, madalya, rozet, esya, arag-gerec ve benzeri bilesenlerin yaninda
gercek Odiilleri de iceren mekaniktir.

3. Kisisellestirme: Kullanicilarin = uygulamanin = belli  bolim, kisim ve
ozelliklerinde, kendi zevk ve tercihlerine gore degisiklik yapabilmesine; ayrica tercihlerini
sisteme veya diger kullanicilara yansitabilmesine imkan veren mekaniktir. Avatarlar,
rozetler, gruplar, ayarlar, tercihler, gorsel ve diger paylasimlar, 6zgiir ilerleme segenekleri
bu mekanik baslig1 altinda siralanabilir.

4. s birligi: Ogrenenleri is birligine, destege ve etkilesime tesvik eden bir
oyunlastirma oOgesidir. Birlikte ¢alisma ve forumlarda yardimlagma gibi &zellikleri
icerebilir. Bazen ortak puan toplama gibi Ozelliklerle desteklenebilecek bu dinamik
mesguliyeti artirabilir.

5. Rekabet: Kullanicilarin kendilerini diger kullanicilarla kiyaslayarak bir
etkinligi, boliimii, ya da asamay1 en yiiksek skorla ya da en hizli sekilde tamamlama gibi
hedefler belirlemesini saglayan unsurdur.

6. lletisim: Kullanicilarin mesajlasmasina ve etkilesime ge¢mesine izin veren
mekaniktir. Sosyal medya paylasimlari, arkadas olma ve forum gibi bilesenler bu baslik
altinda toplanabilir.

7. Algveris: Kullanicilarin uygulamada kazandigi (sanal para, elmas) gibi
uygulama ici kredileri veya uygulamaya ait nesneleri degis-tokus edebilme veya hediye

olarak verebilmesidir.
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8. Oykii / Anlati: Uygulamanin igerisinde ilerlerken anlamsal bir kurgu
saglayacak, ogrenenlerde merak uyandiracak ve egitime devam etmelerini tesvik edecek
o6nemli bir mekaniktir.

9. Sans Faktorii: Kisaca tahmin edilemezlik ve merak unsuru olarak
Ozetlenebilecek bu mekanik, Ogrenenlerde ilerleme istegi uyandiran, motivasyonu
destekleyen, bazen sandiktan ¢ikan beklenmedik bir 6diil ya da kura ile agilan uygulama
ici nesneleri kapsayan bir mekaniktir.

10. Ilerleme Cubuklar1 — Grafikleri: Kullanicilarin bir boliim igerisinde ve/ya egitim
igeriginin tamaminda bulunduklar1 konumu, tamamlama oranini gosteren grafiklerdir.

11. Puan / Basan Tablolari: Kullanicilarin ilerlemelerine ya da tamamladiklar
boliimlere karsilik olarak kazandiklari meveut puan durumlarini gérmelerini saglarlar.

12.  Zaman Sinirt: Kullanicilarin programin tamamini, belli asamalarini veya bazi
aktiviteleri tamamlamasi gereken siireyi ifade eder. Kullanicilar1 ¢cabuk davranmaya tegvik
ederek motivasyonu artirmasi muhtemeldir.

13. Devam Tesvik (Baglama-Cekme): Oyunlardakine benzer sekilde giinliik olarak
egitime devam etmeyi tesvik eden mekaniktir. Giinliik bildirimler, 6zel gorevler ya da
seriler benzeri yontemler yoluyla 6grenenleri sisteme ¢ekme faaliyetlerini kapsar.

14. Miicadeleler: Miicadeleler 6grenmeyi destekleyecek, beceriyi gelistirecek,
genelde bulunan seviyenin bir adim {istii seviyede olan ve bazen zaman sinir igeren ayri
aktivite ve gorev dizileridir. Bazen de egitimin tamamina yedirilmekte ve bu da programin
zorluk-kolaylik ya da seviyesini belirlemektedir. Ancak genellikle sonucuna bagli olarak

ek puan, 6diil, ara¢ veya fonksiyon verilmektedir.

2.8.3. Oyunlastirma Bilesenleri

Oyunlastirma mekanizmasinin en alt parcalar1 olan bilesenler, kullanic1 veya
Ogrenenlerin sistemde genelde bizzat karsilastign ve gorlip kullandigi 6gelerdir.
Oyunlastirilmis sistemi temsil eden, oyuncu ya da 6grenenlerle temas kuran sistemin en

kiigiik ama 6nemli parcalar1 bu 6gelerdir.

1. Puanlar: Puanlar, oyun ya da 6grenmenin en basindan sonuna kadar, kullanicilar
uygulamalarda belirli gérev ve asamalari tamamladiginda, onlari &diillendirmek igin

kullanilmaktadir.
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2. Rozetler: Rozetler de genelde belirli puan kademelerine ulasildiginda veya
belirli gorevler tamamlandiginda kazanilmaktadir ve genellikle 6zel bir sekil ve anlama
sahiptir.

3. Sanal Odiiller: Béliim ya da gérevlerin tamamlanmasi sonucu kazanilan sanal
odiiller, acilan yeni 6zellik ve igeriklerdir. Digsal motivasyon saglamasi bakimindan
etkilidir.

4. Gergek Diinyada Odiil: Oyun ya da uygulamalarda kaydedilen basariya karsilik
kullanicilara gergek hayatta verilen ddiillerdir ya da tesvik edici unsurlardir.

5. Avatar: Kisisellestirmenin bir alt unsuru sayilabilecek avatarlar, kullanicilari
uygulamada temsil eden ve kullanicilarin oyun-6grenme ortamiyla 6zdesim kurmasina
destek olan ve bireysellestirme opsiyonu bazen ilerlemeye bagl olan verilen gorsellerdir.

6.  Koleksiyonlar: Uygulama i¢i nesne, 0diil, rozet ve benzeri diger 6gelerin
biriktirebilmesidir. Sahiplenme ve aidiyet duygusu olusturmasi bakimindan 6nemli bir
bilesendir.

7. llerleme Ozgiirliigii: Kullanicilarin oyunda ya da egitim programinda kendi
sectigi siralamayla ilerlemesine izin verilmesidir.

8.  Takimlar: Ogrenenlerin diger bireylerle beraber takim halinde miicadele
etmesine izin veren bilesendir.

9. Yanigsma: Rekabetten o6te kullanicilarin direkt olarak birbiriyle yarismasi,
miicadele etmesi veya karsilikli miisabakalara girmesidir.

10. Sosyal Medya Paylagimi: Uygulamadaki ilerlemeyi ve basarilar1 kolayca
paylagmaya izin veren fonksiyondur.

11. Hediye Verme: Uygulama i¢i nesneleri hediye olarak degistirebilmektir.

12.  Seviyeler: Okuldaki dersler ve iiniteler gibi seviyeler de belirli gorev ve
hedeflerden olusan egitim boliimleridir. Ilerleme, tamamlanmislik ve basar hissi vermesi
agisindan etkili bir bilesendir.

13. Liderlik / Siralama: Kullanicilarin kendilerini diger 6grenenlerle kiyaslamasini

saglarlar.

Buradaki siniflamalara gore olusturulan tablomuzda (Tablo 1) bir bilesen bir dinamik
altina yazilmis olsa da aslinda bir bilesenin birden ¢ok mekanik ve dinamikle iligkili
oldugunu goézden ardi etmemek gerekir. Bu bakimdan tiim 6gelerin birbirleriyle iligkili

oldugu da soylenebilir.
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Diger yandan yukarida siralanan 6geler uygulanirken ayrica gorsellik ve tasarim gibi
estetik unsurlar; ilerleme, gidisat ve sunumu igeren yapisal unsurlar; geri bildirim
mekanizmas1 ve Odiillerin sekil, zaman ve yapisi gibi faktorler de oyunlastirmanin
etkililigini belirleyen ve tasarim agamasinda gozden gegirilmesi gereken konulara dahil

edilmelidir.

Kaynaklarda ve arastirmalarda karsilagilan bagka 6geler de bulunmaktadir. Ancak bir
egitim programinin hali hazirda zaten en aktif parcasi olan ya da tam tersi oyunlagtirmaya
direkt etkisi olmayan ya da birbirine ¢ok yakin tanimlar1 olan drnekler miikerrer sonuglar

dogurabilecegi i¢in arastirmaya dahil edilmemistir.

Ozetlemek gerekirse; zorlu gibi goriinen uzaktan dil 6grenme siirecinde 6n yargilari
yikabilmek, bireysel farkliliklara uygun araglar gelistirmek, bunlar1 yaparken dogru egitim
yontemleri ve oyunlastirma 6geleri kullanmak gerekir. Gelisen teknolojilerin de destegiyle
eskiye gore daha rahat saglanabilecegini sOyleyebilecegimiz bu 6zellik ve kriterler egitimde
Ogrenenlere; motivasyon, destek, erisim kolayligi, icerik ve yontem c¢esitliligi gibi
avantajlar1 bir arada sunabilir. Uzaktan egitim siirecinin beraberinde getirdigi fiziksel
uzaklik, yiiz-yiize iletisimden yoksunluk, etkiletisim azlig1 ve motivasyon eksikligi gibi
muhtemel dezavantajlar, imkanlar dogru kullanilarak ve temelini oyunlarin sahip oldugu
cekici ve baglayict ozelliklerden alan oyunlastirma 6gelerinin de destegiyle azaltilabilir

hatta yok edilebilir.

3. YONTEM

Aragtirmanin modeli, alani, veri toplama teknigi ve araglari, veri toplama siireci ve

analizine dair detaylar bu boliimde yer almaktadir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada dokiiman analizi yontemi kullanilmigtir. Bilindigi {izere dokiiman
analizi yontemi genellikle kitaplar, makaleler, resmi raporlar ve internet siteleri gibi yazili
kaynaklarin incelenmesi yoluyla veri elde edilmesini ve elde edilen bu verilere dayanilarak
¢ikarimda bulunulmasi siirecini igermektedir. Bu siirecte arastirmaci belgeleri analiz ederek

bir yargiya varmaya calisir (Bowen, 2009).
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Bu yontemde yazar; adi, yazari, kaynagi belli olan yani giivenilirligi olan gegerli ve
kanitlanabilir bilgi, belge ve dokiimanlari kullanmalidir. Bylece arastirmasini daha saglam
temellere oturtacak ve daha dogru sonuglara ulasacaktir. Bu yontemi kullanmanin
arastirmaciya, arastirmaya ve silirece bagka katkilar1 da mevcuttur. Disaridan katilimcilarla
yapilan bir anket siireci igermedigi i¢in hem daha hizli hem de daha giivenilir ve nesnel
sonuclar dogurmas1 muhtemeldir. Yine zaman ve maliyet agisindan daha ekonomiktir
(Bowen, 2009). Verilere, kaynak ve aragtirmalara geri donme ve kiyaslama yapma
imkanina sahip olmasi da yine bu arastirma ydnteminin bu arastirma icerisinde c¢okga
basvurulan avantajlarindandir. Bu bakimdan, alanyazin taramasi, uygulamalarin
incelenmesini ve degerlendirilmesi gibi asamalar1 iceren bu arastirmada kullanilmasi etkili

olmustur.

3.2. Arastirma Alam

Calismanin arastirma alani Android sistemi iizerinde iicretsiz Ingilizce egitimi almaya
imkan veren mobil uygulamalardir. Bu uygulamalar belirlenirken 6ncelikle Google Play
Store iizerinden Ingilizce 6grenme uygulamalari kapsaminda arama yapilmis ve ¢ikan
sonuglardaki aragtirmaya uygun uygulamalardan en c¢ok indirilen, en ¢ok yorum alan,
begenisi en yiiksek olan ve yorum/indirme orani en yiiksek olan ilk 10 uygulamanin kesisim
kiimesi alinarak bunlardan arama terimleriyle uyumlu sonuglar1 iceren uygulamalar
belirlenmistir. Bunlara ek olarak ilk siralarda ¢ikmayan ancak igerdigi gorseller ve
ozelliklerinden dolay1 arastirmaya katkisi olacagi diisiiniilen iki uygulama daha aragtirmaya

dahil edilerek toplamda 19 uygulama incelenmistir.

3.3. Veri Toplama Teknigi ve Araci

Yapilan alanyazin incelemesi ve bireysel degerlendirmeler sonucu belirlenen
oyunlagtirma 6gelerini igeren temelde Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan
piramide ve siniflandirmaya (Sekil 1) dayanan 6zgiin bir rubrik hazirlanmis ve belirlenen
uygulamalar sirastyla indirilip hazirlanan rubrikteki 6gelere sahip olup olmamalar1 yoniiyle

Ogrenen roliiyle giris yapilarak degerlendirilmistir.
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Aragtirmada Android isletim sistemine Android 13 siiriimiine sahip olan bir mobil

cihaz kullanilmigtir. Arastirilacak oyunlastirma 6geleri igin olusturulan rubrik (Tablo 1)

kullanilmustir.

DINAMIKLER

Duygular
(Motivasyon)

Etkilesim

Hikayelestirme

ilerleme

Simirhliklar

MEKANIKLER

Geri Bildirim

Odiil

Kisisellestirme

Is Birligi

Rekabet

iletisim

Algveris

Oykii / Anlati

Sans Faktorii

ilerleme Cubuk / Grafikleri

Puan Tablolar:

Devama Tesvik (Giinliik)

Zaman Siniri

Zorluklar Miicadeleler

BIiLESENLER TOPLAM

Puanlar

Rozetler

Sanal Odiil
Gercek Odiil
Avatar
Koleksiyonlar
ilerleme Ozgiirliigii
Takimlar
Yarisma (karsihikl)

Sosyal Medya Paylasimi

Hediye Verme

Seviyeler

Liderlik / Siralama

Tablo 1 Rubrik (Oyunlastirma Ogeleri Degerlendirme Rubrigi)
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Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 1. Oyunlastirma Piramidi (Werbach ve Hunter, 2012)

Werbach ve Hunter, oyunlastirma 6gelerini dinamikler, mekanikler ve bilesenler
olarak ii¢ gruba ayirmig ve Ogeleri buna gore siniflandirmistir. Rubrik hazirlanirken ve
siniflandirma yapilirken Werbach ve Hunter (2012) ve oyunlagtirma alanindaki diger
kaynaklar dikkate alinmig, bunun yaninda literatiir dikkatle incelenmis ve bu
siniflandirmada  karar kilmmigtir. Unutulmamalidir ki her ne kadar buradaki
siniflandirmalarda bir bilesen bir dinamik altinda alinmig olsa da tiim 6geler birbiriyle
paralel ve capraz iligski halindedir. Burada 6nemli olan nicel siralamalardan ziyade nitel

anlamdaki bulgulardir.

3.4. Veri Toplama Siireci

Bu aragtirma yapilirken oOncelikle alanyazinda oyun ve oyunlagtirma konulari
taranmis, arastirmalardan edinilen bilgiler 1518inda, oyunlastirma &geleri belirlenmis ve
siiflanmistir. Boylelikle oyunlastirma 6gelerine dair bir rubrik ¢ikarilmis ve oyunlar bu
baglamda degerlendirilmistir. Yiiriitiilen aragtirmada dokiiman analizi yontemi esaslarina

uygun olarak hareket edilmistir.

Alan yazindaki uzun arastirmalar sonucu yukaridaki siirecler tamamlanmis ve
inceleme asamasina gegilmistir. Biitlin uygulamalar sirayla indirilmis ve tek tek
incelenmistir. Zaman zaman Onceki uygulamalara doniilerek (gilivenirlik i¢in) kontroller

saglanmis ve degerlendiriciden kaynakli hatalar en aza indirgenmeye calisilmistir. Ote
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yandan ilerleme olanaklar1 ve ilerlemeler sonucu acilabilecek yeni fonksiyonlar olup

olmadigi da arastirilmistir.

Tiim uygulamalar, yeni bir kullanic1 hesabi olusturularak kullanilmaya baslanmstir.
Arastirma yapilirken uygulama dili miimkiinse Tiirkce, miimkiin degilse Ingilizce
secilmistir. Imkan veren uygulamalarda ingilizce diizeyi en alt ya da temel diizey segenegi
ve 0grenme amaci da yine miimkiinse egitim segenegi isaretlenerek egitime baglanmistir.
Yas secenegi olan uygulamalarda 30 yas1 icine alan aralik tercih edilmistir. Inceleme

yapilirken ulasilan veriler excel dosyasinda toplanarak veritabani olusturulmustur.

3.5. Verilerin Analizi

Elde edilen veriler kiyaslamali bir bi¢imde incelenmis, en basta belirlenen 3 kategori
ve rubrik baz alinarak 6zetlenmistir. Yaygin ve sik kullanilan 6geler tablolarda gosterilmis,
nadir ama etkili oldugu tespit edilen 6geler ve bunun yaninda eksik oldugu diisiiniilen
Ogeler her bir uygulama altinda veya ayrica ifade edilmistir. Siirecte edinilen deneyimler
ve gozlemler 15131nda kapsamli bir sekilde agiklanan bulgular ve yazilan yorumlar yer yer

alanyazinla kiyaslanmistir.

4. BULGULAR VE YORUM

Olusturulan rubrige gore elde edilen bulgular asagidaki tabloda (Tablo 2) ve

acgiklamalarda ifade edilmistir.
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Dinamikler

Duygular
(Motivasyon)

Etkilesim

Hikayelestirme

ilerleme

Simirhiliklar

Mekanikler

Geri Bildirim

Odiil

Kisisellestirme

Is Birligi

Rekabet

iletisim

Alisveris

Oykii / Anlati

Sans Faktorii

ilerleme Cubuk / Grafikleri

Puan Tablolar:

Devama Tesvik (Giinliik)
Zaman Sinir1

Zorluklar Miicadeleler

Tablo 2 Bulgular

Bilesenler

Puanlar

Rozetler

Sanal Odiil
Gergek Odiil
Avatar
Koleksiyonlar
ilerleme Ozgiirliigii
Takimlar
Yarisma (karsihikl)

Sosyal Medya Paylasimi

Hediye Verme

Seviyeler

Liderlik / Siralama

Uygulama
Sayis1

— O 0 AN NN NN

— —
N Rl SRR

W

[k siitunda dinamikler, ikinci siitunda bu dinamik altindaki mekanikler ve {iciincii

siitunda aym basglik altindaki bilesenler verilmistir. Her bir 6geye toplamda kac¢ kez

kullanildig: sag taraftaki toplam siitununa yazilmstir.
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4.1. Oyunlastirma Dinamikleri

Dinamikler

60 56

50
42

40

20

10 6

2
0 ] —

Duygular ilerleme Etkilesim Sinirhihklar Hikayelestirme

Tablo 3 Dinamikler

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore; en sik kullanilan oyunlagtirma dinamigi
tablo 3’te de goriilebilecegi gibi duygulardir. Altinda topladigimiz mekanik ve elementlerin
kullanimina toplamda 56 kez denk geldigimiz bu dinamik, alt basliklar1 bakimindan da en
sik kullanilan &gelerdendir. 2. Sirada, 42 kez denk geldigimiz ilerleme dinamigi yer

almaktadir. Mekanik ve bilesenlerine en ¢ok rastlanilan 3. dinamik ise etkilesimdir.

Smirliliklar dinamiginin 6 6rnegine karsilagilan arastirmada en az karsilagilan
dinamik hikayelestirme dinamigidir. Toplamda sadece 2 sans faktorii ve dolayisiyla merak
uyandirma s6z konusu olmasi nedeniyle deginebildigimiz 6genin, hikaye ve anlat1 6rnegine
hi¢ denk gelinmemistir. Uygulamalarda 6grenmenin gegecegi ortama uygun senaryolar
olan béliimler olsa da tam anlamiyla bir dykii ya da hikaye s6z konusu degildir. Onemini

alanyazinda belirttigimiz hikaye ve anlatilarin bu denli az olmasi sasirticidir.
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4.2. Oyunlastirma Mekanikleri

Mekanikler-1
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Tablo 4 Mekanikler-1

En ¢ok kullanilan oyunlastirma mekanigi geri bildirimdir. Herhangi bir yiiz yiize
egitim programinda da oldugu gibi; geri bildirim, 6grenenlere hizli ve etkili sekilde yol
gostermesi ve dogru yolda gittigini haber vermesi yoniiyle, kullanilmasini en faydali
buldugumuz 6gedir. Yazili, sesli ve sozlii formlarina 17 uygulamanin 13'{inde karsilagilan
mekanigin, 5 uygulamada animasyonlarla desteklendigi ve diger alt unsurlariyla beraber
toplamda 31 kere kullanildigi goriilmiistiir. Egitim tasarimu siirecinde de farkl sekilleriyle
ve dogru tekniklerle kullanima burgu yapilan bu 6genin sik kullaniliyor olmasi faydal

buldugumuz sonuglardandir.

Buna ilaveten bazi uygulamalarda karsilastigimiz, artik standartlagan sesli ve sozli
geri bildirimlerin disinda, 6zellikle duygu iceren renkli ve animasyonlu karakterlerin ilave
bir katki sagladigi sdylenebilir. Bir uygulamada karsilagtigim, 6zellikle hareket ve karakter
katilmis sanal kisiliklere sahip animasyonlarin kullanilmig olmasi ¢ok etkili bulunmustur.
Bu karakterler uygulamaya oyun benzeri bir hava katmakta ve karakterlere gerceklik
katarak oyunla o6zdeslesme imkani saglamakta ve etkilesimi artirmaktadir. Buradan

hareketle de 6grenenleri motive etmesi agisindan 6nemli bir faydasi olacaktir.
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Ikinci en ¢ok kullanilan oyunlastirma &gesi kisisellestirme mekanigidir (Tablo 4).
Cok farkli yag araliklardan, farkl kiiltiir ve ortamlardan gelen, farkli baskin 6grenme tiiriine
sahip bireylerin bu uygulamalar1 kullaniyor olabilecegi diisliniildiigiinde bu sonuglar

olumlu bulunmustur. Farkli bilesenlerine toplamda 23 kez karsilagilmistir.

Tablodan goriilebilecegi tizere 3. en sik kullanilan mekanik ilerleme grafikleridir.
Siireg igerisinde 6grenenlere hedefler belirleme, yol gésterme ve motivasyon destek unsuru
acis1 olmasindan da 6zel bir konuma sahip olan bu mekanik uygulamalarin yarisindan

fazlasinda kullanilmaktadir.

Etkili oldugunu diisiindiigiimiiz bir diger sik kullanilan 6ge ise baglama/cekme olarak
ifade ettigimiz devama tesvik mekanigidir. Uygulamalarin giinliik olarak bildirimlerle
Ogrenenlere kendilerini hatirlattigi, {ist liste yapilan calismalarla ekstra puanlarin
kazanildig1 ve siralamada iist siralara ¢ikmanin kolaylastigi miicadelelerle desteklenen bu
O0genin de farkli sekillerde toplamda 10 uygulamada kullamildig1 goriilmiistiir. Bazi
uygulamalar burada resmi bir ton kullanirken bazi uygulamalar da daha niiktedan
yaklagimlarla karsilagilmistir. Kendi karakterimce sempatik buldugum, 6zellikle sosyal ya
da eglenceyi seven bireylerin de hosuna gidecegini diisiindiigiim bu niiktedan yaklasim
ciddi karaktere sahip bireyler tarafindan ayni sekilde degerlendirilmeyebilir. Yine uzaktan
egitim siirecinde giinliik disiplinli ¢aligma diizeni oturtamamisg bireyler i¢in bu fonksiyon
faydali stireler doguracaktir. Nitekim tecriibeyle sabittir ki aksi takdirde biriken ¢aligmalar

bir zamandan sonra bitirilmesi imkansiz bir hal alabilmektedir.

Rekabet, dogas1 geregi insan1 diger bireylerden 6nde olmaya, belirli bir alanda ya da
kategoride onlardan daha basarili veya iyi olmaya tesvik eder. Uygulamalarin sekiz
tanesinde karsilagilan bu mekanik; cogunlukla diger 6grenenlerle puan bakiminda 6nde
olma kriterine dayanmaktadir. Baz1 uygulamalarda tamamlanan boliimler, giinliik/haftalik
etkinlik ya da caligma siireleri, bu siirelerde kazanilan puanlar agisindan rekabet

ortamlarinin olusturuldugu goriilmiistiir.

Iletisim unsuruna 6 uygulamada denk gelinmistir. Bu uygulamalarda; dgrenenlerin
birbirlerini takip etmesine, birbirleriyle mesajlagsmasina, paylasimda bulunmasmna ve
yardimlasmasina imkan sunuldugu goriilmiistiir. Etkin olarak sohbet 6zelliginin sadece bir
uygulamada genis sekilde kullanildigi, bunun digindakilerde ise daha kisith oldugu

goriilmiistiir.
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Siralama 6gesinden, rekabet unsuru s6z konusu olmaksizin bireyin kendi puanlarini
takip etmesi yoOniiyle ayirdigimiz puan tablolari/¢izelgelerinin 5 uygulamada kullanilmis
oldugu goriilmiistiir. Ogrenenlerin otonom ¢aligmalarina destek olmasi bakimimdan énemli

ve gerekli buldugumuz bu 6geye beklenene gore daha az oranda karsilagiimagtir.

Mekanikler-2
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Tablo 5 Mekanikler-2

Zaman smirt ve miicadele unsurlarmma 3’er uygulamada karsilasilirken bir
uygulamada da is birligi lizerinden bir miicadele ve rekabet ortami sunuldugu ve birbirine
destek oldukca puan kazanildig1 goriilmiistiir. Ogrenenlerin birbirine destek olmasini ve

yardimlasmay1 tesvik etmesi bakimindan faydali bulunmustur.

Odiil, is birligi ve sans faktdrii 6gelerine 2 uygulamada karsilagilmistir. Sans
faktoriine de aslinda sadece 1 uygulamada karsilasilmis ancak bir uygulamadaki sunum

tarzi ve icerikler de merak uyandirma etkisinden dolay1 buna dahil edilebilmistir.

Aligveris ve Oykii/anlati unsurlari higbir uygulamada goriilmemistir. Ozellikle
hikayelestirme gibi ¢ekici bir unsurun hi¢bir yerde kullanilmamis olmasi boyle etkili ve
baglayict bir aragtan faydalanilmamasi anlamina gelmektedir. En azindan kiiclik

destekleyici 6geler kullanilmasi etkili olabilirdi.
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4.3. Oyunlastirma Bilesenleri

Oyunlastirma Bilesenleri
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Tablo 6 Oyunlastirma Bilesenleri

Oyunlastirma bilesenlerine gelindiginde en yaygin olarak karsilasilan 6ge (Tablo 6)
ilerleme 6zgiirliigiidiir. Yalniz burada suna deginmek gerekir ki 12 uygulamada karsilagilan
ilerleme 6zgiirliigii baz1 uygulamalarda seviye se¢imiyle kisitlidir. Bazi uygulamalar ise;
farkli kategorileri bdlimlerde ve egitim modiillerinden istedigini se¢meye imkan
tanimaktadir. Ogrenmenin bireysellesmesine saglayacagi katki bakimindan bu sonuglar

rakamsal anlamda iyi olmakla beraber icerik yoniiyle gelistirilmelidir.

17 uygulamanin 8’inde; puan, sosyal medya paylagimi ve seviye bilesenlerine
rastlanmistir. Bu anlamda bu tigliideki bilesenler 2. en yaygin bilesen olmustur. Birgok
diger Ogenin de dayandigi puan bilesenine oyunlastirma o6zellikleri genis olan
uygulamalarda daha ¢ok karsilagilmistir. Giinlimiizde sosyal medya kullanim oranlar1 ve
insanlar1 hemen her seyi paylastig1 diistiniildiigiinde baz1 kullanicilar agisindan bu oran
olumlu degerlendirilebilir. Baz1 uygulamalarda goriilen arkadasini ve rehberindeki kisileri

oyuna davet etme gibi segenekler de etkilesimi zenginlestirebilir.

Ucgiincii en yaygin oyunlastirma &gesinin 7 uygulamada kendine yer bulan avatarlar

(profil resimleri ve temsil edici diger unsurlar) oldugu goriilmektedir. 4. sirada ise
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Ogrenenlerin diger 6grenenlere gore yerini bildiren ve bdylece ilerlemeleri konusunda

onlara yol gosteren liderlik/siralama 6gesi (6) yer almaktadir.

Bir alt sirada karsimiza ¢ikan rozetler bazi uygulamalarda biriktirilen puanlara gore,
bazilarinda belirli kategorilerde gosterilen basarilara gore verilmektedir. Bagkalari
tarafindan goriinebilir olanlarin daha etkili olabilecegini sdyleyebilecegimiz rozetler
baskalar1 tarafindan goriilmeyenlerinin bile hem ilerleme durumunu takip etmede bir

destek, hem de tesvik edici bir unsur olarak etkili oldugu bulunmustur.

Dort uygulamada rastladigimiz  koleksiyonlar bazi uygulamalarda farkli
kategorilerdeki basarilara gore verilirken bazi uygulamalarda boliim tamamlama sonucu
kazanilmaktadir. Bir uygulamada hediye géonderme seklinde de ¢esitli nesne paylasim ve
biriktirilmesi miimkiindiir. Bunun da uygulamadaki kullanicilar tarafindan sosyallesme ve

tesvik araci olarak kullanildig1 gériilmiistiir.

Sanal o6diil, takimlar ve yarigma bilesenlerinin her birine 2 uygulamada
karsilasilmigtir. Takim kurma ve takim olarak yarigma fonksiyonlari ¢ekici bulunurken bu
bilegenin ve Ozellikle sanal 6diil bilegeninin bu kadar az kullaniliyor olmasini sasirtict

olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Yukarida bahsettigimiz gibi bir uygulamada hediye nesnelerin s6z konusu oldugu

goriilmiistiir. Higbir uygulamada gergek 6diil 6gesine rastlanmamustir.

Bir kez daha belirtmek gerekir ki bu boliimde siniflanmis ve alt kategorilere ayrilmis
tiim 6geler aslinda birden fazla mekanik, dinamik ve bilesenle iligki olabilir. Ancak 6geler
en baskin olduklan diisiiniilen mekanik veya dinamigin bir parcasi olarak ifade

edilmiglerdir.

4.4. Kuramlar ve Yaklasimlar Yoniinden Bulgular

Kuramsal agidan ve alanyazinda sozii gecen yaklasim ve yoOntemler agisindan
bakildiginda uygulamalarin ¢ogunlukla s6zel ve isitsel yoniiniin 6n planda oldugu; resimler
gorseller ve tekrarlarin siklikla kullanildigi, ancak bu nedenle de zaman zaman sikici bir

hale geldigini ifade etmek gerekir.

42



Neredeyse tiim uygulamalarda geri bildirim unsurlarina sik¢a rastlanilmis, dikkat
cekme, tekrar ettirme ve geri ¢agirma siireglerinin kullanildigr goriilmiis, bazi
uygulamalarin da karma etkinlikler ve ¢ok sayida secenek sunarak Ogrenci Merkezli

Yaklagim’a bagvurdugu goriilmiistiir.

Uygulamalarda Dilbilgisi-Ceviri Yonteminin kullanilmadigi, bazi uygulamalarda
dilbilgisi kurallarinin ilave metin ve kaynak olarak verildigi, bunun disinda ¢ogunlukla
alistirmalar ve etkinlikler yoluyla dolayli olarak 6gretildigi ve bu yoniiyle uygulamalarin

Biligsel Yaklasim’a kaydigi sOylenebilir.

Dogruda Ogretim Yaklasimi’nin bir uygulamada bariz olarak kullanildig1, simgeler
ve gorseller kullanilarak ana dile ait 6gelerin miimkiin oldugunca azaltildig1 goriilmiistiir.
Benzer sekilde bir uygulamada da hikayeler ve metinler ile Okuma Yaklasimin esas

alindigim ifade etmek miimkiindiir.

Uygulamalarin 3 tanesinde isitsel ve sozel 6gelerin digerlerine gore daha yogun
kullamldig1 ve bunlarn ikisinde telaffuza ¢cok agirlik verilmis olmasi bakimdan Isitsel-

Sozel Yaklagima agirlik verildigi goriilmiistiir.

Sosyal yonii kuvvetli ve iletisim-etkilesim boyutu etkin olan 2 uygulamada ise

Duygusal-insancil ve iletisimsel Yaklagimlara agirlik verildigi anlasilmaktadir.

Hatalarin diizeltilmedigi hi¢ diizeltilmedigi ya da belirtilmedigi bir uygulamaya
rastlanmamis olmasindan &tiirii Anlama Temelli Yaklasim’in dogrudan kullanilmadigini
sOylemek mimkiindiir ancak tabi ki uygulamalarin ¢ogunun arka planinda 6grenenlerin
anlama ve kavrama yoniiyle 6grenmesini saglayacak, tiimevarim ve tiimdengelim
teknikleriyle Ogrenmelerini destekleyecek etkinliklerle Ogrenme siirecini baz aldig1

goriilmektedir.

4.5. Uygulama Bazinda Genel Bulgular

Bu boliimde uygulamalarin sahip 6zelliklerin uygulama bashgi altinda verilmis,
sadece sonug¢ odakli nesnel ve objektif bir bakisa agisiyla uygulamalarin isimlerine yer

verilmemesi kararlastirilmistir.
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U1l

Uygulama 1’in oyunlastirma 6geleri bakimindan zengin uygulamalardan biri oldugu
goriilmiistiir ve bu 6geleri karma ve etkili sekilde kullandig1 sdylenebilir. Yazili, sesli ve
gorsel Ogeleri bir arada kullanmis olan uygulama, baglayici ve motive edici unsurlar
kullanarak, 6rnegin iist iiste basar1 kazanimina mukabil ek puan kazanma imkan1 sunarak,
6grenenlerin sikilmasi muhtemel bir noktada devam etmesini tesvik etmektedir. Yine ders,
etkinlik aralarinda verilen istatistiki bilgilerin motive edici oldugunu sdylemek
mimkiindiir. Cesitli rozetler, miicadeleler ve hedefler de 6grenmeye giinliik olarak devam
etmeye motive edicidir. Buradaki oyunlagtirma faktorlerinin 6grenme siirecine de olumlu
katkis1 olacagini sdylemek yanlis olmayacaktir. Aragtirma esnasinda denenmemis olmasina
ragmen olumlu etkisi olabilecegi diisiiniilen bir aile fonksiyonu mevcuttur. Bu uygulamada
en dikkat cekici ve bir yandan da etkili buldugumuz unsur daha 6nce bulgular kisminda da
ifade ettigimiz bir karakteri ve kendine has kisiligi olan animasyonlarla siirecin
destekleniyor olusudur. Bu animasyon karakterler, kendi kisilik ve iisluplaryla tepkiler
vermekte ve bir kimlik kazanmaktadirlar. Hatirlatmalar ve bildirimlerde de kullanilan bu
0ge uygulamayr daha cekici kilmaktadir. Bu uygulamay1 giinlilk devama tesvik etme
konusunda da etkili buldugumuzu ifade etmek gerekir. Kuramsal agidan ve kullanilan dil
Ogretim yontemleri bakimindan gesitlilige sahiptir. Ayrica etkili oldugu diisiiniilen bir diger
ozellik de uygulamanin yapilan hatalara etkinlik sonunda otomatik olarak ddnerek

diizeltme imkan1 sunmaktadir. Toplamda 15 farkli oyunlastirma 6gesine rastlanmistir.

U2

Uygulama 2; bir bilgi yarigmasi ya da test tarzinda, katilimcilarin segenekleri sorulara
en hizli cevap vererek birbirleriyle yaristig1 bir 6grenme uygulamasidir. Ogretmenlerin
derse destek olarak kullanabilecegi ve d6grenenlerin de bireysel ya da arkadaslartyla grup
olarak yarisarak Ogrenmelerine imkan sunmaktadir. Bu yarigsma hissinin 6grenenleri
oldukca motive ettigi sdylenebilir. Zaman sinir1 ve degisen cevap siralamalari uygulamay1
tek diizelikten kurtarmaktadir. Digerlerinden farkli olarak U2’de uygulamanin kendisi
tarafindan sunulan bir egitim miifredati yoktur ve icerikler yine kullanicilar tarafindan
saglanmaktadir. Tamamen acik bir sistem oldugundan seviyelendirme unsuru 6zneldir.

Toplamda 9 oyunlastirma 6gesi bulunmustur. Bununla beraber kendi derslerimde de zaman
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zaman kullandigim, derse eglence ve yarisma havasi katmak gibi katkilart olan bu
uygulamanin sahip oldugu tarzda yarisma unsurlar1 gliniimiiz uzaktan egitim sistemlerine

entegre edilebilir.

U3

U3 sirali giden bdliimlerden olusan bir dil 6grenme programidir. Seviyeye gore
smiflandirilmis  iceriklerin oldugu uygulamada oyunlastirma 6gelerinden ilerleme
cubuklan ve giinliik devama tesgvik gibi 6gelerle karsilagilmistir. Toplamda 5 oyunlastirma
Ogesiyle karsilasilmistir. Dinleme, konugsma ve yazma etkinlilerine ve gorsel 6gelere sahip
olan uygulama ydntemler agisindan gesitlilik sunmakta cogunlukla karma olarak
fonksiyonel dil 6gretimini kapsayan igerikler sunmaktadir. Arastirma; igerisinde oyunlar
ve okuma pargalar1 da oldugu tespit edilen uygulamanin iicretsiz olan kismiyla sinirlt

kalmustir.

U4

Oyunlastirma ve yarisma konusunda etkili oldugu soylenebilecek uygulamanin,
ozelikle is birligi yonii kuvvetlidir. Bu yoniiyle etkili buldugumuz uygulama, 6grenenlerin
birbirlerine geri bildirim vermelerine, birbirlerinin hatalarim diizeltmelerine imkan yani bir
nevi akran 6grenmesine imkan vermektedir. Birbirine destek olurken Ogrenenler puan
kazanmakta ve liderlik sirlamalarinda yukar1 ¢ikmaktadir. Sosyallik ve etkilesim boyutunu
giiclendiren ozelliklerin yaninda arkadas ekleme gibi imkanlar da saglamaktadir.
Ogrenenler ayni dili 6grenen diger bireylerin ana dili ya da hedef dilini gorebiliyor ve buna
gore arkadashik kurabiliyor. Haftalik ve giinlilk olarak tanimlanan ekstra gorevler
Ogrenenlerin sikilmasini 6nleme noktasinda etkili olacagi diisiiniilen unsurlardandir. Yine
haftalik giinliik liderlik tablolariyla kullanicilan egitime tesvik etmekte ve bireyin kendi
caligsmalarini takip etmede ¢esitli secenekleri bir arada sunmaktadir. 9 farkli oyunlastirma

6gesi bulunmustur.

US
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Boliimlendirilmis derslerden olusan bir kurs ya da kitap yapisina benzer sekilde siireli
boliimlere ayrilmis olan U5, 6grenenlere basarilarina dair herhangi bir puan vermemekte
veya bagarisiz olmalar1 durumunda puanlarin1 kesmemektedir. Bu anlamda bireye hata
yapma Ozglrligii sunmaktadir. Seviyelere ayrilmis egitim icerigi; goster-yaptir metoduna
dayanmaktadir ve sesli iceriklerle zenginlestirilmistir. Ucretsiz versiyonunda baz1 ilerleme
secenekleri kisitlanmig durumda oldugundan gozlemlenememistir. Toplamda 3 6geye

rastlanmustir.

U6

Sosyallesme yonii agir basan U6 i¢in, dil 6grenmek ve 6gretmek i¢in kurgulanmis bir
sosyal medya uygulamasidir demek yanlis olmayacaktir. Uygulama arkadaglik kurmaya,
sohbet etmeye, dgrenilmek istenen dilde karsilikli destege izin vermektedir. Ogrenenlerin
karsilikli bilgi ve beceri seviyesine gore 6zgiirce eslesme ve konusma imkani sunarak akran
Ogrenmesine imkan saglamaktadir. Bu yoniiyle etkili buldugumuz uygulama, 6grenenlerin
birbirlerini takip etmelerine, birbirlerine sanal hediyeler vermelerine ve bdylece
koleksiyonlar olusturmalarina da izin vermektedir. Etkilesimi ve motivasyonu artiracagini
diisiindiiglimiiz  bu Ozelliklerin G6grenme ¢iktilarina da olumlu etkileri olacag:
disiiniilmektedir. Uygulamada dildeki dort temel beceri olan dinleme, konusma, okuma ve
yazma bazinda da ¢esitli etkinlikler mevcuttur. Bu anlamda da zengin igerige sahip olan
uygulamanin baskin olarak iletisimsel yaklagimdan ilham aldigi1 ancak biitiinciil bir
yaklagimla da ¢ok yonli genisleyen bir igerige sahip oldugu sdylenebilir. Uygulamanin
kendi dersleri yaninda kullanicilar da birbirlerine ders verebilmektedirler bu da etkilesim
ve iletisimi ileri boyuta tagimaktadir. Toplamda 10 farkli oyunlastirma 6gesi ile 6grenenlere
destek olmaktadir. Sosyallik ve dil 6grenmeye yonelik ¢cok zengin igerige sahip olan

uygulama donemsel gorevler ve hatirlatmalarla da 6grenenlerin ilgilerini canli tutmaktadir.

U7

Gorsel ve video destekleriyle kelime dgretmeye odaklanmig bir uygulamadir. Farkli
kategorilerdeki kelimeleri tekrar tekrar gostererek ve sorarak Ogretmeyi hedefleyen

uygulamada oyunlastirma 6geleri sesli ve gorsel 6gelerle karsilagilmigtir. Oyunlastirma
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Ogeleri yoniinden sinirl olan uygulama seviyeye uygun olarak cesitli videolara baglanti
sunarak dgrenenleri tesvik etmektedir. Uygulamada sanal zeka yazilimlariyla desteklenmis

‘bot’larla mesajlasarak pratik yapma imkan1 sunulmaktadir.

U8

Hikaye, sarki gibi otantik materyaller {izerinden dinleyip takip etmeye ¢evirmeye
dayal1 bir dil 6grenme metodu kullanan bir uygulamadir. Oyunlastirma 6geleri bakimindan
cok sinirli olan uygulamada ilerleme c¢ubuklari, ilerleme 6zgiirliigii ve baglama/tutma
Ogelerine rastlanmistir. Farkli kategorilerde rozetler kazanma imkami da sunan

uygulamanin {icretsiz kismi sinirhdir.

U9

Animasyonlu karakterlerle ve resimlerle desteklenmis olan uygulama, gergek yasam
deneyimlerini kopyalayarak olusturulan icerik ve aktivitelerle dil O6gretmeyi
amaclamaktadir. Sesli ve sozlii geri bildirimlerle 6grenmeyi tesvik etmektedir. Yalnizca 3
oyunlastirma 6gesine rastlanmistir. Bireylerin ilerlemelerini, toplam g¢alisma siirelerini
takip etmeleri agisindan detaylar sunmaktadir. Uygulamanin {icretsiz kismi smirlt

oldugundan daha kapsamli bir inceleme yapilamamuistir.

U10

Farkli metot ve yontemlerin karildigi, kategorilere ayrilmis kelimeler iizerinden dile
Ogreten bir uygulamadir. Yer yer tekrarlar ve gorsel 6gelerin desteklenen uygulamada diger
bazi uygulamalarda oldugu gibi sanal zeka sohbet seceneginin de kullanildig1 goriilmiistiir.
Sanal zeka destegiyle sesli sohbet ederek 6grenme 6zelligi de etkileyici 6zelliklerden
sayilabilir. Secenekleri kisithi tutulmus olsa da bu teknik ve burada kullanilan kilavuz
metinler rehberlik adina etkilidir. Liderlik tablolari, avatar, giinliik puanlar ve rekabet
Ogeleriyle zenginlestirilen uygulamada, toplamda 10 oyunlastirma 6gesinin kullanildig:
goriilmiigtiir. Uygulamanin {icretsiz kismi siirli  oldugundan kapsamli inceleme

yapilamamugtir.
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Ul1

Uygulamanin girigteki amag ve tercihlerinde dahi ve seviye belirlemede sanal zeka
destegi kullandig1 goriilmiistiir. Ogrenme icerikleri bakimindan genis olan uygulamada
telaffuza ve sozel-isitsel 6grenmeye agirlik verilmistir. Telaffuzun 6n planda tutuldugu
uygulamada telaffuz ve tonlamaya kapsamli alistirmalar, pratik ve anlik geri bildirimler ve
detayl1 raporlar sunulmasi etkili bulunmustur. Is, egitim, saglik ve benzeri ¢esitli konularda
diyaloglar kurma ikan1 saglayan uygulama, akici konusma ve telaffuz gelistirmeye katkida
bulunmaktadir. Yine ger¢ek yasamdan videolara da baglanti veren uygulama, igerdigi
liderlik tablolar1, puanlar ve ¢esitli kategorilerde rozetler gibi 10’un iizerinde oyunlastirma
Ogesiyle bu konuda zengin sayilabilecek uygulamalardandir. Uygulamaya giris yapilan
araliksiz her giin daha ¢ok puan verilerek 6grenenler giinlilk ve haftalik devama tesvik

edilmektedir.

U12

Puanlar, rozetler, geri bildirim, avatar gibi 6gelere sahip olan ve giinliik ve uzun siireli
hedeflerle zenginlestirilmis olan uygulamada ilerleme dinamigi digerlerinden daha baskin
kullanilmistir. Giinliik ¢alismaya dayali rozet kazanilmasi etkili bu uygulamanin etkili
bulunan 6gelerdendir. Toplamda 9 oyunlastirma 6gesiyle karsilagilmistir. Kelime 6grenme
yonil baskin olan uygulamada climle kurma etkinlikleri de digerleriyle i¢i i¢e verilmistir.
flerleme 6zgiirliigii konusunda dgrenenlere tekrar ve mini quizler disinda bir secenek

sunmamaktadir.

U13

Temalara ayrilmis videolar iizerinden dil 6gretmeyi amaglayan uygulamanin etkili

.....

Yine kisa videolardan olusan otantik ya da gercek materyallere sahip uygulamanin bu
yoniliyle merak unsuruna nispeten destek verdigi ve boylece O6grenenlerin sistemde

sikilmadan daha uzun siire gecirecegi soylenebilir. Uygulamada puan, ilerleme tablolar
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gibi oyunlagtirma unsurlar kullanilmaktadir. Agirlikli olarak video igeriklerini dinlemeye
dayanan uygulama, diger uygulamalarin ¢ogunda karsilagilan siiriikle-birak ya da karigik

nesnelerden dogru kelime veya climle yapma tiiriinden aktiviteler icermemektedir.

U14

Ogrenilen dil ve iilkeye ait ilave bilgiler veriyor olan uygulamada oyunlastirma 6gesi
bakimindan; seviyeler ve egitimler tamamlandik¢a kazanilan kiiltiir katlar1 koleksiyonu
mevcuttur. Ciimle kurma ve dinleme aktiviteleri mevcuttur. Uygulamanin {icretsiz kismi

cok kisitli oldugundan aragtirma derinlestirilememistir.

U15s

Uygulama secim kategorilerinde listeye giren iki uygulama incelenmis ancak
uygulamalarin ayn1 firmaya ait yeni ve eski uygulamalar1 oldugu ve igeriklerinin tamamen
ayni oldugu goriilmiis bu nedenle de miikerrer veri olmamasi i¢in tek bir uygulama olarak
kabul edilmistir. Uygulamada farkli goriilen, anadildeki kelimeler yerine simgeler
kullanilmasidir. Konulara gore segilebilecek listelerden se¢im yaparak ¢alisilabilmektedir.
Tematik kelime 6grenimine izin veren uygulama kelime koleksiyonu yapmaya da imkan
saglamaktadir. Bu yoniiyle dogrudan oOgretim yaklasimi modeline daha yakin duran
uygulamada ana dilden bagimsiz olarak simgelerle bir 6grenme siireci meydana geldigini
sOylemek miimkiindiir. Uygulamada soru-cevap seklinde ilerleme imkani olmasi1 ayni seyin

sik sik tekrar ettigi alistirmalara nazaran daha etkili bulunmustur.

Ule6

Uygulama seviye se¢imini kullanicilara birakmak yerine en basta onlan teste tabii
tutmakta ve test sonucuna gore seviye yonlendirmesi yapmaktadir. Dogru kullanildiginda
faydali sonuglar doguracak bu testlerin diger 6grenme sistemlerinde kullanilmasi subjektif
ve yanlis olabilecek degerlendirmeler sonucu kendine uygun olmayan seviyeden
baslayarak zorlanma ya da egitimi ¢cok kolay bularak sikilma ihtimallerini azaltacaktir.

Ancak oyunlagtirma agisindan herhangi bir 6geye rastlanmamastir.
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U17

Uygulamanin igerisinde testler, kelime oyunlari, bilgi yarigsmalar1 gibi etkinlikler
mevcuttur, bunun yaninda ek kaynaklara baglanti sunan uygulamada; zorluklar,

miicadeleler ve sosyal medya paylasimi disinda oyunlastirma 6gesine rastlanmamagtir.

5. SONUCLAR

One ¢1kan bulgular ve yorumlar bu boliimde yer alacaktir.

5.1. Sonuc ve Tartiyma
Arastirma sorulari:

1. Dil 6grenimi i¢in kullanilan uygulamalarda kullanilan oyunlagtirma 6geleri

nelerdir?

Aragtirmalar incelendiginde yukarida rubrikte adi gegen Dinamikler’den; Duygular,
Etkilesim, Hikayelestirme, ilerleme ve Smirliliklar’a rastlanmis, Mekanikler’den; Geri
Bildirim, Odiil, Kisisellestirme, is Birligi, Rekabet, Iletisim, Aligveris, Sans Faktorii,
[lerleme Cubuk ve Grafikleri, Puan Tablolar1, Devama Tesvik, Zaman Sinir1, Zorluklar ve
Miicadeleler’le karsilagilmistir. Oyunlastirma Bilesenlerinden de; Puanlar, Rozetler, ve
diger Geri Bildirim Ogelerine, Sanal Odiil, Avatar, Koleksiyonlar, Ilerleme Ozgiirliigii,
Takimlar, Yarigma, Sosyal Medya Paylasimi, Hediye Verme, Seviyeler ve
Liderlik/Siralama 6gelerinin kullanildig1 goriilmiistiir. Ancak gercek 6diil, 6ykii / anlat1 ve

aligveris unsurlar disindaki tiim oyunlagtirma 6geleriyle karsilagilmamaistir.

2. ve 3. Sik ve yaygin olarak kullanilan 6geler hangileridir ve oyunlastirma 6geleri

Ogrenme siirecini nasil etkilemektedir?

Yukandaki sorulara cevap aradigimiz arastirmamizda bulgular kisminda da ifade
edilen ve zaman zaman yorumlanan sonuglara gore; gercek ddiil ve hikayelestirme 6geleri
disinda, alanyazindaki neredeyse tiim 6gelerin az ya da ¢ok dil egitim uygulamalarinda da

kullanildig1 goriilmiistiir. Dinamikler bakimindan en yaygin 6gelerin sirasiyla duygular
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(52), ilerleme (42) ve etkilesim (27) oldugu goriilmiistiir. Temelde Ogrenenleri siireg
icerisinde destekleyici, motivasyonlarini artiric1 ve sistemden kopmalar1 engelleyici bir
unsur olarak gordiigiimiiz oyunlastirma 6gelerinin bu ii¢ baslikta yogun kullaniliyor olmasi

isabetlidir.

Ote yandan hikayelestirme dinamiginin ger¢ek anlamda higbir yerde kullanilmamis
olmas1 bdyle etkili bir aracin sisteme ve dgrencilere katacagi muhtemel motivasyon ve
destegin goz ardi edildigi anlamina gelmektedir. Belki her egitim programi i¢in bir hikaye
kurgusu olusturmak zor ya da firsat maliyeti bakiminda kiilfetli olabilir, ancak bu durumda

bile kiiclik anlat1 ya da hikayeciklerle ya da mantiksal dizilerle 6grenenler desteklenebilir.

Mekanikler bakimindan inceledigimizde en sik karsimiza ¢ikan 6geler; geri bildirim
(31), kisisellestirme (23), ilerleme cubuklar (13) ve giinlik devam tesviktir (10).
Alanyazinda 6nemine vurgu yapilan 6gelerin aragtirmamizda ve dolayisiyla dil egitimi
yapan uygulamalarda da yiiksek oranda kullaniliyor olmasi faydali buldugumuz
sonuclardandir. Bir egitimi olmazsa olmazlarindan sayilacak geri bildirim mekaniginin
ozellikle baz1 uygulamalarda zenginlestirilmis versiyonlarinin kullanilmasi faydal siireg

icin faydali bulunmustur.

Ancak bunun yaygin kullanilmasmin ardinda da kolay uygulanabilirlik, kolay
cogaltilabilirlik gibi etmenler oldugu soOylenebilir. Ancak egitim programlar1 ve
uygulamalar tasarlanirken tasarimeci degil de 6grenenler 6n planda tutulmali ve sadece
kolay uygulanabilir unsurlar degil diger etkili 6geler de ¢ogaltilmali ve 6grenenlerin

ihtiyaglarina uygun sekilde sunulmalidir.

Ote yandan sadece iki uygulamada karsilastigimiz bireylerin birbirine soru sorma,
destek olma ve ders anlatma imkanlar1 yaygin olmasa da etkili bulunmus unsurlardandir.
Arastirma esnasinda bir kullanici olarak da yerinde katilimli gézlem yapilan bu 6zelligin
kullanicisinin azzimsanmayacak diizeyde oldugu, verilen cevaplar ve sorulan sorulara da bir

Ogretmen goziiyle bakildiginda yerinde ve dogru bir sekilde kargilik buldugu goriilmiistiir.

Ne yazik ki etkili olacaginin oyunlardaki 6rneklerinden hareketle etkili oldugunu
sOyleyebilecegimiz sans faktorii egitim uygulamalarinda pek kullanilmamis, 6grenenlerde
merak uyandiracak O6geler yoniiyle uygulamalar yetersiz kalmistir. Her tiirlii egitim

programina konuya 6zel i¢erikleri entegre etmek dogru planlama, is giicii, zaman ve maliyet
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gerektiriyor olabilir. Ancak merak unsurunun motivasyonu destekleyen ve ilerlemeye
tesvik eden yani diisiiniildiigiinde belli oranlarda da olsa tasarimlara eklenmesi gereken
unsurlardandir. Arastirma esnasinda bazi uygulamalarin gercek hayattan ve sistemli birer
alint1 olmakla beraber birbirinden alakasiz videolarla sundugu alistirmalarin nispeten bu

duyguya hizmet ettigi sdylenebilir.

Bilesenler yoniiyle en ¢ok farkli yaygin olarak kullanilan &geler sirasiyla ilerleme
Ozgurliigii (12), puanlar, sosyal medya paylasimi, seviyeler (8) ve avatarlardir (7).
Puanlarin en yaygin olarak kullanildigin1 gorecegimiz bekledigimiz arastirmamizda bu
sonuglar nispeten sasirticidir. Lakin daha dnce bulgular kisminda da ifade ettigimiz gibi
buradaki ilerleme 6zgiirliigii ¢ok kisitl bir 6zgiirliiktiir. Bu nedenle etkili bulunmamugtir.
Bunun yerine 6grenenlere zorlandig1 ya da cani istedigi noktada baska yerlere atlama ve
geri donme imkani sunacak segenekler olmalidir. Aynm1 zamanda kisisellestirme, istek ve
ihtiyacglara gore 6zgiir ilerleme gibi unsurlarin, 6grenenlerin sistemde/egitim programinda
kendi istek ve ihtiyaglarina uygun olarak harekete edebilmesine ve igerikle etkilesimini
artiracagl gozden kagirilmamalidir. Nitekim, tatmin olma diizeylerini 6grenme siirecinde
olumlu katkilar1 oldugu gériilmiis (Park & Choi, 2009, s. 215) ve bu ve benzeri destekleyici

oyunlastirma faktorlerinin kullanimi tesvik edilmistir.

Avatarlarla ilgili olarak da sunu belirtmek gerekir ki, aragtirmada oyuncu temsil
edebilecek herhangi bir profil resmi dahi avatar grubuna dahil edilmistir. Bu anlamda bir
iki uygulamada ek kisisellestirme 6zelliklerine rastlansa da hi¢bir uygulamada {i¢ boyutlu
bir avatar Ogesine rastlanmamistir. Uygulamalarda ii¢ boyutlu, hareketli ve gorsellik
animasyon Ozellikleri gosteren kisisellestirme yoniiyle zengin seceneklere sahip avatarlar
kullanilmasi kisisellestirmeyi, etkilesimi ve mesguliyeti artirarak bu 6geyi daha etkili hale

getirecektir.

Birbirine paralel gelistigini savunabilecegimiz puan ve seviye unsurlar1 da hemen
devaminda gelen siralama 6gesiyle birlikte degerlendirildiginde, egitim tasarimcilart ve
yazilimeilar tarafindan da degerinin anlasildigr goriilmekte ve arastirma esnasindaki
deneyimlerimize dayanarak da etkili oldugu bir kez daha kabul edilmektedir. Ote yandan
kendi deneyimlerimizde etkili oldugunu disiindiigliimiiz takimlar, hediye verme ve gergek
odil bilesenlerinin 6nemi ve katkisinin goz ardi edildigi ya da sistemsel veya diger

maliyetlerinden 6tiirii pek kullamlmadig diisiiniilmektedir. insan dogas1 geregi etkili olan
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rekabet unsurunun takimlar halindeki veya destek karsiligi kazanilan puanlar bakimimdan

kullanilmig olan hali de etkili bulunmustur.

Sanal zeka yazilimlarinin arama motorlarindan, bankaciliga, tip desteginden e-ticaret
uygulamalarina kadar kullanildigina sahit oldugumuz giinlerde, egitim programlarinin
kisisellestirilmesi, zenginlestirilmesi ve destek sistemlerinde de bu vesileyle oyunlagtirma

unsurlarmin etkisinin artirilmasi kuvvetle muhtemeldir.

Egitim kalitesi ve igerigi yoniiyle incelemedigimiz ancak bir alan uzmani olarak
dikkatimizi ¢ektigi i¢in bazi uygulamalardaki etkinlik ¢esitlerinin ¢ok s1g oldugu birkag

tekrardan sonra sikici hale geldigini ifade etmememiz gerekir.

Kuramsal agidan bakildiginda da uygulamalarin bazilarin1 tek tip teknik ve
yontemlerle ilerledigi goriiliirken, bazi uygulamalarin ¢ok ¢esitli ve kapsamli yaklastigi ve
ideal bir egitim uygulamasinda olmasi gerektigi gibi tiim kuram, yaklagim, metot ve

tekniklerden miimkiin oldugunca faydalandig1 goriilmiistiir.

Anlagilmakta ve goriilmektedir ki; oyunlastirma, egitim siirecini ¢gogunlukla olumlu
yonde etkilemekte ve 6zellikle iyi tasarlanmig ve farklilastirilmis 6geler, bireysellestirilmis
bir geri bildirim sunmasi yoniiyle yukarida da bahsetti§imiz iizere, 6§renme siirecini
olumlu etkilemektedir. Bu yoniiyle arastirma sonuglari alanyazindaki diger arastirmalarla
da benzerlik gostermekte, bununla beraber iyi tasarlanmamis veya planlanmadan
yerlestirilmis 6gelerin havada kaldig1 ve egitim siirecine herhangi bir katki saglamadig:

diistiniilmektedir.

5.2. Oneriler

Bulgular, sonug ve tartigma kisminda daha detayli olarak s6ziinii ettigimiz oneriler bu

boliimde kisa maddeler halinde yer alacaktir.

1. Aragtirmada rastlanilmayan hikayelestirme dinamigi, her yerde her durumda
kullanilmasa da daha kii¢iik mantiksal iliskiler ilave etmek yoluyla egitim programlar
desteklenmelidir. Yani modern oyunlarda neredeyse sinema filmleriyle yarigir
orneklerini gordiigiimiiz bu 6genin en azindan egitimin basinda 6grenenlere bir amag

hedef koyduracak kiiciik bir enstantanesinden faydalanilabilir.
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. Bireylerin sistemdeki ilerlemelerini takip edebilmelerini kolaylastiracak, planlamalar
yapmasina imkan taniyacak, siireci kisisel 6zelliklerine gore yiiriiterek uygulama ve
icerikle etkilesimlerini artirmalarini saglayan Ogeler yeni tasarlanacak sistemlerde

zengince kullanilmalidir.

. Etkili oldugu diisiiniilen is birligine dayali 6grenme ortamlar1 ¢ogaltilmali, forumlarla
kisith kalmayip uygulamalarda 6rneklerine rastladigimiz sekilde daha pratik olacak
sekilde tasarlanmalidir. Takimlar halinde rekabet etme veya birbirine destek olarak
puan kazanma fonksiyonlan yayginlastirilmalidir. Gruplardaki ve bloglardaki sosyal
ortamlardaki iletisimin 6grenmeyi diger araglardan daha c¢ok tesvik edebilecegi
(Elfeky & Masadeh, 2016, s. 22) g6z oniinde bulundurularak bu konuya yonelik

caligmalar yapilmalidir.

. Ilerleme segenekleri boliim-seviye secmekten ya da sadece ileri-geri gitmekten ziyade
bir oyun haritas1 kurgusunda oldugu gibi farkli yonlere gidip gelebilmeyi, oldugu yere
geri donebilmeyi icermelidir. Ogrenenler sikildiklarinda ya da zorlandiklar
noktalarda sistemden ¢ikmak yerine diger etkinliklerle calismalarina devam edebilme

imkani bulabilmelidirler.

. Egitim siiregleri, arastirma esnasinda faydali ve etkili oldugunu diisiindiigiimiiz,
kendine has kisiligi olan animasyon karakterler veya gorsellerle desteklenmelidir.
Miimkiin oldugu nispette bu karakterler oyunlardaki karakterlere benzer sekilde belli

bir ismi ve kendine 6zgi tarz ve karakteri olan iki ya da ticboyutlu karakterler olabilir.

. Kisisellestirme, avatarlar ve 3 boyutluluk yoniiyle kisitli buldugumuz uygulamalarin
oyunlastirma yonii cesitli kigisellestirilebilir avatarlar, {i¢ boyutlu icerik ve haritalarla
zenginlestirilmelidir. Boylece egitim uygulamalarinin da sarmalayict yonii baskin

hale getirilebilir.

. Aragtirmada ¢ok az kullanildig1 anlasilan 6gelerin mevcut ve potansiyel etkileri
diistiniilerek, tasarim siirecinde imkanlar zorlanmali ve uygulamalar bu baglamda

zenginlestirilmelidir.
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8.

10.

11.

12.

Sanal zeka yazilimlarinin arama motorlarindan, bankaciliga, tip desteginden e-ticaret
uygulamalarina kadar kullanmldigma sahit oldugumuz giinlerde, egitim
programlarinin kisisellestirilmesi, zenginlestirilmesi ve destek sistemlerinde de bu

vesileyle oyunlagtirma unsurlarinin etkisinin artiritlmasi kuvvetle muhtemeldir.

Oyunlastirma 6geleri eklenirken sadece yapmis olmak i¢in degil anlami ve mantikli
kurgular ve tasarimlar igine yerlestirilmelidir. Sonucunda hig¢bir sey elde edilmeyen
ve bir karsilig1 olmayan bir puan 6gesi icin etkili bir tasarimdan ve planlamadan
bahsedilemez. Sistemde kullanilan puan ve benzeri seviyelendirme unsurlarinin bir

karsilig1 olmalidir. Etkisi ve faydasi olmayan igerikler diizeltilmelidir.

Goriilmektedir ki bir egitim uygulamasinda egitim programinin kendisi ve
oyunlastirma 6geleri yoluyla motivasyon saglamanin tiirlii yolu ve tiirlii faydalar
vardir. Dornyei nin (2001, s. 5) yeterli motivasyon olmadiginda en zeki 6grencinin
bile uzun siiren dil 6grenme yolculugunda basarisiz olabilecegi sozii akilda tutulmali,
Dornyei (2001) ve alandaki diger arastirmacilarin motivasyon konusundaki
caligmalart okunmali ve bu arastirmalarda tespit edilen etkili 6zellikler egitim

programlarina uygulanmalidir.

Ancak tim bunlar yapilirken de; oyun, oyun tabanli 6grenme ve oyunlagtirma
arasindaki farklar akilda tutulmali; oyunlastirma diger ikisiyle karistirnlmamali ve
oyunlagtirmanin egitimin Oniine ge¢gmesine izin verilmemelidir. Egitim ve sisteme
baglamak yerine 6diil ve puan kazanmay1 6ncelikli hale getirip egitimin ikinci plana

diistirmesine atilmamalidir.

Arastirmanin esas konusu olmadigi i¢in iizerinde fazlaca durmadigimiz ancak
egitimin amacina ulagmasi i¢in gerekli kuramsal ve yaklagimlar teknikler sistemlere
biitiinciil olarak entegre edilmeli, boylece hem uygulamayi tek bir teknikle devam
ederek Ogrenenleri sikan bir tekdiizelikten kurtarmali hem de daha genis bigimde

farkli beceri ve ilgilere hitap edilmelidir.
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