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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

OYUNLASTIRILMIS WEB TABANLI ODEV TAKIP SISTEMININ
TASARLANMASI VE GELISTIRILMESI

Tayfun SOY
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

21 yiizyilda oyun hemen hemen her yas grubunun zaman ayirdigi etkinliklerden bir
tanesidir. Oyunlagtirma ise oyunlardan farkli olarak oyun elemanlarinin oyun olmayan
ortamlarda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu tez calismasinda, oyunlastirma
bilesenleri Seviye, rozet, puan, lider tahtasi, gorevler, sans faktorii ve avatar kullanilarak
olusturulan 6dev takip sisteminin, teknolojik araglarla uyumlu ve geleneksel 6dev
yontemlerine alternatif bir sistem gelistirmek hedeflenmistir. Gelistirilen bu sistemle
ogrencilerin oyunlagtirilmig 6dev takip sisteminde ddevlerini kolaylikla géndermeleri,
Ogretmenlerin  gondermis oldugu OGdevlerin  takibini siif ortami  disinda

gerceklestirmeleri ve anlik geri doniitler verebilmesi amaglanmastir.

Gergeklestirilen ¢alismada tasarim tabanli arastirma yontemi tercih edilmistir. Calisma
Milli egitim bakanligina bagli ve Hatay ilinde bulunan bir ortaokul da egitimine devam
etmekte olan 50 tane 7. sinif 6grencisi ve ayni kurumda gorevini siirdiiren 5 6gretmenle
gerceklestirilmistir. Ogretmenlerden toplanan veriler icin yar1 yapilandirilmis gériisme
formu kullanilmistir. Oyunlastirilmis 6dev takip sisteminin kullanilabilirligine iligkin
Ogrenci goriigleri Ates ve Karacan (2010) tarafindan Tiirkcelestirilen “Web sayfasi

kullanilabilirlik 6l¢tim” anketi kullanilarak toplanmustir.



Calismanin sonucunda 6gretmenler oyunlagtirilmig 6dev takip sisteminin 6dev takibini
kolaylastirdigini, sistemin genel olarak Ogrencilere uygun oldugunu belirtmislerdir.
Fakat oyunlastirilmis 6dev takip sisteminde verilen kullanici geri doniitlerinin eksik
oldugunu ve sisteme farkli 6dev yapilar (video 6devi, ¢cevrim igi test) eklenirse sistemin
daha kullanish olacagini da belirtmislerdir. Ogrencilerin ankete verdikleri cevaplarin
incelenmesi  sonucunda; oyunlastirilmis odev takip sisteminin ilgilerini ¢ektigi,
oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin ¢alisma hizinin iyi oldugu ve sistemi
kullanmaktan hosnut olduklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin oyunlastirilmis 6dev takip
sistemini genel olarak begendikleri fakat sistemi ilk defa kullanan &grencilerin

bazilarinin zorlandig1 gorilmistiir.

2022, xi + 111 sayfa

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Cevrimi¢i 6dev, Oyunlastirilmis 6dev sistemi,
Odev takip sistemi.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

DESIGNING AND DEVELOPING GAMIFIED WEB-BASED HOMEWORK
TRACKING SYSTEM

Tayfun SOY
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN

In the 21st century, the game is one of the activities that almost every age group spares
time for. Gamification is defined as the use of game elements in non-game
environments different from games. In this thesis study, it is aimed to develop an
alternative system to the traditional homework methods that is compatible with the
technological tools of the homework tracking system, which is created by using
gamification components (badge, score, leaderboard, etc.). With this developed system,
students can easily submit their assignments in the gamified homework tracking system.
It is aimed at following up the assignments sent by teachers outside the classroom

environment and giving instant feedback.

In the conducted study, the design-based research method was preferred. The study was
carried out with 50 7th grade students continuing their education in a secondary school
in Hatay, affiliated to the Ministry of National Education, and 5 teachers working in the
same institution. A semi-structured interview form was used for the data collected from
the teachers. Data on students on the usability of the gamified homework tracking

system was collected wusing the "web page usability" questionnaire.

In the analysis made at the end of the study, the teachers stated that the gamified

homework tracking system facilitates homework tracking and that the system is



generally suitable for students. However, they stated that the user feedback given in the
gamified homework tracking system is lacking and that the system would be more
useful if different homework structures (video homework, online test) were added to the
system. As a result of the examination of the answers given by the students to the
questionnaire, it was seen that the gamified homework tracking system attracted their
attention; the gamified web-based homework tracking system's working speed was
good, and they were satisfied with using the system. It is seen that students mostly like
the gamified homework tracking system, but some of the students who used the system

for the first time have difficulties.

2022, xi + 111 pages

Keywords: Gamification, Online homework, Gamified homework system, Homework
tracking system.
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1. GIRIS

Yasanan teknolojik ekonomik ve bilimsel gelismeler yasam standartlarimizi 6nemli
derecede degistirmektedir. Ozellikle teknoloji alanindaki degisimler yasantimizla
beraber egitim hayatimiza da yenilikler katmistir. Teknolojik gelismelerle beraber
egitim teknolojileri kelimesi alanyazinda kendine yer bulmustur. Egitim teknolojisi
tirlinlerinin, 0grenci basarisini arttirmasi, egitim ve Ogretim siirecinde &gretmenlere
kolaylik saglamas1 ve siire¢ iginde d6grencilerin 6grenmesini kolaylastirmasindan dolay1

egitimde kullanimi yayginlasmistir (Alpar vd. 2007).

Genis Diinya Agmin gelisimi smif ortamimda O6grenilen bilgileri birincil kaynak
olmaktan ¢ikarmistir. Genis diinya agi ile birlikte, birden fazla iliskili belgelerin tek bir
alanda toplanmasi, ulasim kolaylig1 ve web tabanli 6grenme kaynagina ulagabilme
ozelligi ile bilgiye ulasimda biiyiikk kolaylik saglamistir (Jena vd. 2020). Web ile
birlikte, es zamanl olarak sesli, yazili ve goriintilii iletisim saglanabilmektedir.
Elektronik ortamda, Ogrenci - O8renci ve Ogretmen - Ogrenci arasinda Ogretim
materyalinin kolay olarak paylasilabilmesi internet kullanimini &nemli derecede

arttirmistir (Balaman 2018).

Gelisen teknolojilerle birlikte sinif ortamlarinda veya smiftan bagimsiz ortamlarda
kullanilabilecek araglarin gelistirilmesi ile birlikte ¢esitli web araglart egitim
uygulamalarinda kullanilabilecek araglardan bir tanesi haline gelmistir. Web
teknolojisinin gelismesi ve yayilmasiyla web araglari sinif i¢i 6grenme ortamlarinda
kendilerine yer edinmeye baslanmistir (Geng 2010). Yapilan arastirmalar 6grencilerin
internet kullanim1 degiskeni temel alinarak incelendiginde; Facebook, vikiler ve bloklar
gibi web araglarinin egitimde kullanildigi goriilmistiir. Sosyal etkilesimi, siif
ortamindan ¢ikarip elektronik ortamlara tasiyan web araglari, Ogrencileri isbirlik¢i
olarak c¢alismaya ve bilginin sinif ortamindan bagimsiz olarak paylagimina olanak

saglayarak egitim alaninda Ki kullanimini artirmistir (Deperlioglu ve Kdse 2010).

1.1 Egitimde Web Teknolojilerinin Kullanim

Bilgisayar, tablet ve telefon teknolojilerinin hizli gelisimi pazarlama, turizm bankacilik



gibi bircok alanda yeniligi mutlak kilmistir. Bu teknolojiler egitim alaninda da
yeniliklerin yapilmasi ve farkli teknolojilerin egitimde kullanilmasinin 6niinii agmustir.
Web teknolojileri egitim alaninda birden fazla amacla kullanilabilir. Ornegin gevrim igi
degerlendirme, dersleri pekistirme, geleneksel yoOntemlere alternatif olarak

kullanilabilecek alanlardan birkag tanesidir.

Batibay ve Filiz (2019), web uygulamalarindan bir tanesi olan Kahoot’un Tiirkce
egitimde kullanilmasi sonucu Ogrenci motivasyonuna etkisini  belirlemeye
calismislardir. Calisma da 7. Siif olan 52 6grenci deney ve kontrol grubuna bolinmiis
ve veriler motivasyon oOl¢egi kullanilarak toplanmistir. Toplanan verilerin analizine
gore; Kahoot uygulamasini Tiirkge dersinde kullanan &grencilerin, uygulamay1

kullanmayan 6grencilerden daha fazla motive olduklar1 goriilmiistiir.

Korkmaz ve digerleri (2019), lgme ve degerlendirme amaciyla kullanilan Plickers web
uygulamasinin Ogrenci basarilar1 ve sinav kaygilar1 iizerindeki etkisini belirlemek
istemislerdir. 8. Siifta egitim goéren 69 Ogrenci arastirmanin ¢alisma grubunda yer
almaktadir. Ogrencilerden dlgek, goriisme formu ve akademik basari testi kullanarak
veriler toplanmistir. Toplanan verilerin sonucunda uygulamanin sinav kaygis1 degiskeni
tizerinde anlamli bir farklilasma olmadigi fakat 6grencilerin akademik basarilarinda
anlamli bir farkliigin oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerle yapilan gériismelerden elde
edilen verilere gore; aninda geri doniit almalarindan hosnut olduklari, klasik sinava gore
siav algilarinin azalmasi sonucunda akademik basarilarinin pozitif yonde etkiledigi

gorilmiistiir.

Karadag ve Garip (2021), gergeklestirmis olduklar1 bu calismada Learningapps adli web
aracinin Tiirk¢e dersinde pekistirme amagl kullanilmasi sonucu 6grenci goriislerinin
neler olacaginmi belirlemeye calismiglardir. Calisma grubunu 6. Smif olan 15 6grenci
olusturmaktadir. Arastirma verilerini olusturan 6grenci goriisleri yart yapilandirilmis
goriisme formu kullanilarak toplanmistir. Toplanan verilerle yapilan analizin sonucunda
uygulamay1 kullanan 6grencilerin; uygulamayi begendikleri, pekistirme amacgl baska
derslerde kullanilabilecegi ve bireysel degerlendirme olanagr sundugu gibi olumlu

goriislerin ortaya ¢iktig1 goriilmistiir.



Can ve Usta (2021) gergeklestirdikleri ¢aligmalarinda, web araglar1 ile desteklenen
kavramsal karikatiiriin fen bilimleri derslerinde kullanilmasinin, d6grencilerin derse kars1
tutumlari, akademik basarilar1 degiskenlerine gore incelenmesi ve 6grencilerin bu
uygulama hakkindaki goriislerini belirlemeyi amaclamislardir. Arastirma verileri 30
Ogrenciden basari testi, tutum Slgegi ve yari yapilandirilmis gériisme formu araciligr ile
toplanmistir. Toplanilan veriler incelendiginde tutum olgegi ve test basarisina gore
deney grubunun basarili oldugu goriilmiistiir. Web araglar1 ile destekli karikatiiriin,
Ogrenilmesi zor fen dersi konularinda 6grencilerin dikkatini ¢ektigi ve 6grenmeyi

kolaylagtirdig1 goriilmiistiir.

1.2 Problem Durumu

Egitim kurumlarinda sinif mevcudunun fazla olmasi verilen Odevlerin takibinde
ogretmenlerin fazladan zaman harcamalarina sebep olmaktadir. Kisith olan zamandan
kaynakli 6gretmenlerin gerceklestirdigi 6dev kontrolii tam olarak yapilamamakta veya
eksik kalmaktadir. Ogretmenlerin  dev  kontroliinii  gogunlukla smif iginde
gerceklestirmelerinden dolayr ddevlere verilen geri doniitler az olmaktadir. Arikan
(2017), yaptig1 ¢alismada Ogretmenler tarafindan yapilan 6dev kontroliiniin az oldugu
buna bagli olarak verilen geri doniitlerin yetersiz kaldigini belirtmistir. Ergen ve
Durmus (2021), gergeklestirdikleri ¢alismada 6dev kontrollerinin fazla zaman aldig1 ve
geri doniitlerin 6zellikle sinif ortaminda gergeklestirildigi goriilmiistiir. Geri doniitlerin
ogrenciler igin Ogretici olmasi ve yapmis olduklari hatalar1 tespit etmede rol
oynamasindan kaynakli 6devlerin incelenmesin eksiksiz yapilmasi dnemlidir. Cakir ve
Unal (2019), ortaokul son sinif dgrencilerinin ev ddevleri ile ilgili goriisleri dikkate
alindiginda ddevlerin 6gretmenler tarafindan kontrol edilmemesini olumsuz bir davranis

olarak belirttikleri goriilmiistiir.

Veliler ¢ogu zaman Ogrencilere verilen 6devleri takip etmekte zorlanabilir ve velisi
oldugu oOgrencinin gelisimi ile ilgili bilgileri Ogretmen ile goriistikten sonra
ogrenebilmektedirler. Arikan (2017), gergeklestirmis oldugu calismada velilerin
Odevleri yapmalar1 konusunda zaman tanidiklar1 fakat odevleri incelemede yetersiz

olduklarini belirtmistir. Bu durum &grencilerin gelisiminden velilerin daha az haberdar



olmalaria sebep olmaktadir.

Ogretmenlerin birden ¢ok smifta ders islemelerinden kaynakli dénem iginde vermis
olduklar1 6dev sayilarinin fazla oldugu gorilmektedir. Can (2019), gergeklestirmis
oldugu calismada Ogretmenlerin haftada bir ya da 2 6dev verdiklerini belirtmistir.
Donem iginde verilen toplam ddev sayilarinin fazla olmasindan kaynakli 6gretmenler
vermis olduklar1 6devleri unutabilir ve kontrollerini aksatabilirler. Verilen 6devlerin
Ogretmen tarafindan incelenmemesi islenen konu ile alakali 6grencilere verilen geri

doniitlerin azalmasina sebep olabilmektedir.

Ogrencilerin bazilar1 belli bir sebepten dolayr okula devam durumunu bir veya birkag
giinliigline aksatabilmektedirler. Buna bagli olarak giin icerisinde islenen derslerle ilgili
Odevleri arkadaglarina sorarak veya Ogretmenleri ile iletisime gegerek Ogrenmeleri
gerekmektedir. Arkadaslarinin 6devi yanlis anlamalart veya eksik belirtmeleri ve
Ogretmenlerle iletisimde sikinti yasamalari 6grencilerin ddevlerini dogru bir sekilde

tamamlamasina engel olabilmektedir.

Ogretmenler vermis olduklar1 6devlerdeki dgrenci performanslarin siireg iginde takip
etmek isteyebilmektedir. Odevlerin genis bir siire icinde takip edilmesi 6gretmenlere
yeni sorumluluklar eklemektedir. Bu sorumluluklar, dgrenci gelisiminin siirekli olarak
ayni yerde not edilmesi, ddev kontrollerinin yerinde ve zamaninda yapilmasi, hangi
O0devin ne zaman verildiginin hatirlanmasi1 ve Ogrencilerin 6devleri tamamlama
siirelerinin akilda tutulmasidir.  Ogretmenlerin yogun is aktiviteleri gdz Oniinde
bulunduruldugunda &grencilerin siire¢ icindeki gelisimini izlemeleri ve geri doniit

saglayabilmeleri agisindan genis bir siireye ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

Odevler, konulari tekrar etme ve Ogrencilerin bir sonraki derse hazirlikli olarak
gelmeleri agisindan biiyiik bir dneme sahiptir. Odevler bazi durumlarda dgrenciler igin
sikict  etkinlikler olabilmektedir. Bu durumda o&grenciler o6devlerini  yapmak
istememektedir. Duru ve Cogmen (2017) gerceklestirmis olduklar1 ¢alismada,
velilerden topladiklar1 verilere gore ilkokul 6grencilerinin siklikla 6devlerini yapmak

istemediklerini, ortaokul Ogrencilerinin ise konuyu anlamada zorluk c¢ekmelerinden



dolayr odevleri yapmak istemediklerini belirtmislerdir. Bu durumun ortadan
kaldirilmasi i¢in dgrenciler i¢in uygun ortam veya materyaller olusturulabilmekte ve

Odevleri anlamalari i¢in 68retmen- 6grenci etkilesimi artirilabilmektedir.

Alanyazin incelendiginde dgretmenlerin 6devleri inceleme konusunda yasamis olduklart
baz1 sikintilar oldugu gériilmiistiir. Odev kontrollerinde yasanilan sikintilarin bazilari,
odevlere verilen geri doniitlerinin simnif ortaminda gergeklestirilmesinin uzun siirmesi,
ders siirelerinin azaltmasi, 6dev kontrollerinin tamamlanmamasi oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin ise bazi olumsuz durumlarda &devlerinin ne oldugunu bilmemesi Ve
Odevleri sikict bularak ddevlerini tamamlamama durumlarinin oldugu goriilmektedir.
Ogretmen ve 6grencilerin yasamis oldugu sorunlar oyunlastirilmis 6dev takip sistemini
olusturmada kilit nokta olmustur. Oyunlastirilmis 6dev takip sistemi araciligi ile
Ogrencilerin Odevleri sistem iizerinde takip edebilmeleri, oyunlastirma bilesenleri
kullanilarak 6dev etkinliklerinde eglence unsurlarinin eklenmesi, 6gretmenlerin sinif
bazinda olusturduklari 6devleri listelemeleri, verilen 6devleri tamamlama sayilarina
gore otomatik not sistemi ile 6gretmenlerin siireci kolaylikla takip etmeleri saglanarak

problem durumunu olusturan sorunlarin ortadan kaldirilabilecegi diistiniilmiistiir.

1.3 Smmirhilhiklar

Gelistirilmis olan oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi Hatay ilinde MEB
(Milli Egitim Bakanligi)’e bagli bir ortaokulda egitimine devam etmekte olan 50
Ogrenci ve 5 6gretmen ile siirlandirilmistir. Calisma birinci donemde gerceklestirilmis

ve 6 hafta ile sinirlandirilmastir.

1.4 Varsayimlar

Bu caligmanin varsayimlart asagida belirtilmistir:
1) Ogrencilerin anket sorularini i¢tenlik ve samimiyet ile cevapladigi,
2) Ogretmenlerin goriisme sorularini igtenlik ve samimiyet ile cevapladigi,
3) Ogretmen ve dgrencilerin gelistirilmis olan sistemini siire¢ icinde kullandig

varsayilmistir.



2. LITERATUR BILGILERI

Calismanin bu kisminda; 6dev, oyunlastirma ve web tabanli 6dev takip sistemi konulari
kapsaminda yapilan alanyazin ¢aligmasi sonucunda elde edilen 6zet veriler ve tanimlar

asagida aciklanmistir:

2.1 Odevler

Odevler egitim hayatinda 6grencilerin en az bir kere bile olsa karsilastig1 etkinliklerden
bir tanesidir. Odevler kimi zaman islenen konunun tekrari veya sonraki konulara destek
saglamak amaciyla verilmis etkinliklerdir. Alanyazin incelendiginde ev 6devlerinin
akademik basariya etkisi, ev Odevlerinin 6grenciye sagladigi yararlar, dgrencilerin

Odevlerini yaparken karsilastiklar1 sorunlari ele alan ¢alismalarin oldugu goriilmektedir.

Alleman ve Brophy (1991)’e gore ev o6devlerinin 6grencileri bos zamanlarini iyi
degerlendirip 6grenmeye tesvik ettigini, akademik basarilarini arttirdigini, okula karsi
tutumlar1 {izerinde etkili oldugunu, ogrencilere c¢alisma aliskanligi kazandirip
becerilerini gelistirdigini ve Ogrenciler ile velilerin daha fazla etkilesim sagladigini

belirtmiglerdir.

2.1.1 Odevler ile ilgili Cahismalar

Arikan (2017), gerceklestirmis oldugu arastirmada Tirkiye’deki matematik basarisi ile
ev odevleri arasinda olan iliskiyi Trends in International Mathematics and Science
Study (TIMSS) verilerini kullanarak belirlemeye calismistir. Calismada 6gretmen ve
ogrenci Ozellikleri iizerinde durularak verilen odevler ve matematik basarisi
degiskenleri arasindaki iliski incelenmistir. Calismada TIMSS 2011°de kullanilmis olan
Ogretmen ve Ogrenci anketleri ve matematik basar1 testi O6lgme aract olarak
kullanilmistir. Calisma kapsaminda toplanan verilerden elde edilen bulgulara gore;
Tiirkiye’de yasayan aileler, 6grencilerin ddevlerini yapabilmeleri i¢in gerekli zamani
ayirmalarina olanak tanimakta fakat ailelerin biiylik bir oram1 6devleri kontrol etme

isleminde eksik kaldiklar1 goriilmektedir. Ogrencilerin neredeyse hepsi haftada bir tane



matematik 6devi verildigini belirtmistir. Ayni sekilde 6gretmenlerde haftada en az bir
tane matematik ddevi verildigini dogrular nitelikte agiklamalarda bulunmuglardir. Bu
bilgiler 1s181inda ev 6devlerinin Tiirkiye’de siklikla kullanildigi gériilmiistiir. Verilen ev
Odevlerin hangi derecede kontrol edildigine bakildiginda; 6gretmenlerin gergeklestirmis
olduklar1 6dev kontrollerinin az oldugu ve 6devler hakkinda verilmesi gereken geri

doniitlerin yeterli seviyede olmadigi goriilmiistiir.

Ergen ve Durmus (2021), sinif 6gretmenleri ile gerceklestirmis olduklar1 bu ¢alismada
Odevlerin matematik Ogretimindeki deneyimlerini arastirmak istemislerdir. Calisma
kapsamindaki veriler yari yapilandirilmig goriisme formu ile 27 siif 6gretmeninden
toplanmistir. Verilerin analizleri sonucunda 6gretmenlerin, konular1 pekistirme ve
bilginin kalicihigin1 arttirma amact ile o6dev verdikleri sonucuna ulagilmistir.
Ogretmenlerin yar1 yapilandirilmis gériisme formunda vermis olduklari bilgilere gére;
Odevlerin kontrol edilmelerinin fazla zaman aldig1 ve geri doniitlerin 6zellikle derslerde

yapildig1 goriilmiistiir.

Yildirim (2018) yaptigi calismada ortaokul seviyesinde verilen ddevlerle ilgili 6grenci,
O0gretmen ve velilerin goriislerini incelemistir. Arastirma kapsaminda toplanan veriler
incelendikten sonra 6gretmen, 6grenci ve velilerin verilen odevlerin konulari tekrar
etme ve islenen konular1 6grendikten sonra pekistirilmesi amaciyla verildigi goriisiinde
hemfikir olduklarimi gérmiistiir. Katilimcilar 6devlerin akademik basariy1 artirmada

onemli derecede olumlu etkisi oldugunu belirtmislerdir.

Kocgak ve Gocer (2020) gerceklestirdikleri ¢alismada ortaokul 6grencilerinin 6devler
hakkindaki goriislerini belirlemek ve odevin Ingilizce dersindeki basariya etkisini
incelemek amaciyla bu calismayr gergeklestirmislerdir. Calisma 6.sinif 6grencisi olan
32 kisi ile gerceklestirilmistir. 32 6grenci, deney grubunda 16 ve kontrol grubunda 16
olmak {izere esit sekilde gruplara ayrilmistir. Ingilizce dersinde odev verilmesi ile
verilmemesi arasindaki farkin belirlenmesi i¢in deney grubunda bulunan Ggrencilere
O0dev verilmis, kontrol grubunda bulunan o6grencilere ise 6dev verilmemistir. Yari
yapilandirilmig goriisme formu yardimi ile toplanan veriler ve Ontest-sontest sonuglari

incelendiginde 6dev verilen Ogrencilerin akademik basarilarimin arttigi gortilmistiir.



Ogrencilerle yapilan goriisme sonrasinda toplanan verilerde dgrencilerin ¢ogunlugu ev

Odevlerinin kendileri i¢in yarar sagladigini belirtmislerdir.

Roschelle vd. (2016). Gergeklestirmis olduklar1 alan ¢alismasinda 7 simif olan 2850
ogrenci ile ¢alismislardir. Calismada tizerinde durulan konulardan bir tanesi egitim
teknolojilerinin matematik 6gretimi iizerinde etkili olup olmadigidir. Arastirmacilar
cevrimi¢i araglart ile ilgili tahminlerde bulunmus A) Cevrimi¢i yardim araglari
Ogrencilerin hizli geri bildirim almalarini saglar B) 6gretmenlere 6grencilerin ddevleri
ve caligmalar1 hakkinda bilgiler sunar. Yukarida belirtilen tahminleri test etmek
amaciyla 43 okuldan elde edilen verileri analiz edilmistir. Analizler sonucunda ev
Odevlerini gerceklestirmek i¢in zaman harcayan ve ddevleri tamamlayan 6grencilerin
yilsonunda gerceklestirilen matematik degerlendirmesinde almis olduklari sonuglar ile
kontrol grubundaki 6grencilerin  sonuglart  kiyaslandiginda deney grubundaki

Ogrencilerin puanlarinda 6nemli derecede artig oldugu goriilmiistiir.

Altuntas (2017), gerceklestirmis oldugu yiiksek lisans tezinde 7. Sinif matematik dersi
kapsaminda verilen ev 6devlerinde web teknolojilerinin kullanimu ile ilgili 6gretmen ve
Ogrenci gorlslerini  degerlendirmek istemistir. Arastirma kapsamina alinan 26
O0grenciden miilakat, yazili form ve sistemin tutmus oldugu kayitlardan veriler
toplanmistir. Toplanan verilerin analizleri sonucunda web tabanli 6devlerin geleneksel
Odevlere gore daha eglenceli oldugu sonucu ortaya c¢ikmistir. Web tabanli ev
Odevlerinin hizli geri bildirim, 6gretmen ve 6grencilerin ayn1 ortamda bulunmasi gibi
katkilart oldugu fakat internete erisimi olmayan Ogrencilerde eksiklik yaratabilecegi

belirtilmistir.

Duru ve C6gmen (2017)’in yapmis oldugu arastirmada ilkokul, ortaokul dgrencileri ve
velilerin gorislerini inceleyerek ev 6devlerinde karsilasilan sorunlar hakkinda bilgi
toplamay1 amaclamiglardir. Bu arastirma kapsaminda toplanan veriler ddevlerle ilgili
sorularin yer aldig1 soru formlar1 aracilig1 ile Denizli il merkezindeki 621 ilkokul ve
ortaokul ogrencisi ve 279 veliden toplanmistir. Toplanan verilere gore; ilkokulda ve
ortaokulda egitim goren Ogrencilerin proje ve tasarim gibi etkinlik tabanli ev

Odevlerinden hoslandig1 fakat yazi yazma ve okuma gibi ¢ok fazla zaman gerektiren



Odevlerden hoslanmadiklar1 goriilmiistiir. Caligmada yoneltilen sorulara gore ilkokul
ogrencilerin matematik derslerinde verilen 6devlerden; ortaokul &grencilerinin ise fen
ve teknoloji dersinde verilen 6devlerden hoslandiklar1 yoniinde ifadeler kullandiklar
gorilmistlir. Arastirmada velilerin goriisleri incelendiginde, 6devlerin verilis amacinin
dersi tekrar etme ve pratik yapmak olarak aciklamislardir. Arastirmaya katilan veliler
Ogrencilerin odevlerini yaparken karsilastiklari sorunlar oldugunu belirtmislerdir.
Ilkokul &grencilerinin &devlerle ilgili karsilastiklar1 en sik sorunlardan birisi 6dev
yapmak istememeleri, ortaokul ogrencilerinin ise konulari anlamamaktan kaynakli

sorun yasadiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Can (2019), gergeklestirmis oldugu g¢alismada ortaokulda matematik egitimi veren
Ogretmenlerin “derste verdikleri 6dev siklig1”, “6grencilerin 6devi tamamlama siireleri”
ile “6gretmenlerin 6devlere geri bildirim verme” sekillerini; TIMSS 2011 ve TIMSS
2015’te c¢aligmalara katilan 8. Siif Ogrencileri ve Ogretmenlerinin ankete vermis
olduklart verileri kullanarak belirlemek istemistir. Calisma kapsaminda yapilan
analizlere gore ogretmenlerin bircogunun haftada 1 ya da 2 6dev verdikleri bulgusuna
ulagilmigtir. Arastirmada tizerinde durulan ve bir diger konu olan 6grencilerin ddevleri
tamamlama siirelerinin 16-60 dakika oldugu goriilmiistiir. Odevlere geri bildirim verme
yontemlerine bakildiginda; 6gretmenlerin en sik uyguladiklar1 yontemin odevlerin
ylizeysel olarak yapilip yapilmama durumunun kontrol edilmesi oldugu gériiliirken, en
az gergeklestirdikleri yontemin ise 6grencilerin kendi d6devlerini kontrol etmeleri oldugu

goriilmiistiir. Calisma sonucunda geri bildirim sikliklarmim TIMSS 2011 ve TIMSS
2015 uygulamalarinda farklilik gosterdigi gortilmiistiir.

2.2 Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami Tiirk¢e kaynaklarda yeni gibi goriinse de yabanci kaynaklarda
cok eskiye dayanmamaktadir. Alanyazinda oyunlastirma kavrami ile ilgili ilk atiflarin
cevrimici oyunlar iizerine calismalar gerceklestiren Richart Bartle’ye oldugu
goriilmektedir. Bartle oyunlastirma kavrami igin “gamifying” kavramimi kullanmistir
(Sever ve Bical 2018).



Google Trends araciligi ile oyunlastirma kavrami arastirildiginda diinya genelinde
2010’dan  2021°¢ kadar olan siirecte oyunlastirma kavraminin  artigta
oldugu gorilmistir. Sekil 2’e¢ goére 2010 yilindan bu yana ylkselise gecen
oyunlastirmanin 2019 ve 2021 yillarinda en yiiksek popiilerlige ulastig1 goriilmektedir.

¢ Il:eryWLfnlastlrma + Karsgilagtinn

Diinya Genelinde 9.10.2010-9.11.2021 « Tum kategoriler Google Web Arama ¥
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Zaman i¢inde gésterilen ilgi

Not

Sekil 2.1 2010-2021 yillar1 arasinda “oyunlastirma” kavraminin Google Trends tablosu.

Alanyazin incelendiginde oOyunlagtirma kavraminin en fazla “oyunu olusturan
elementlerin  oyun olmayan ortamlarda kullanilmas:” tanimi ile kullanildig:
gorilmektedir. Birden c¢ok alanda oyunlastirma ile ilgili aragtirmalarin artmasiyla

beraber oyunlastirma tanimlarinin alanyazinda farklilagtigr goriilmiistiir (Sever ve Bical

2018).

Oyunlastirma ile ilgili tamimlar incelendiginde; Al-Azawi vd. (2016)’e gore
oyunlastirma, oyun disinda gerceklestirilen etkinliklerde oyun 6geleri ve mekaniklerini
ortama uygun kullanarak kullanicilart motive etme pratigi olarak tanimlamistir. Kapp
(2013), oyunlastirmada asil amacin oyun bilesenlerini (rozet, meydan okuma ve
basarisiz olma vb.) kullanarak oyun olusturmak degil, oyun ogelerini kullanarak

kullanicilarin bir hedefe ilerlemesine yardimeir olmak olarak tanimlamistir.

2.2.1 Oyunlastirma Yaklasimi ve Modeller

Alanyazinda oyunlastirma modelleri incelendiginde, Yu-kai Chou’nun oyuncu temelleri
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dikkate alinarak tasarladigi Octalysis Modeli, Werbach ve Hunter’in 6 asamada
tanimladig1 D6 modeli ve Nir Eyal tarafindan gelistirilen hook (kanca) modeli en sik
rastlanan modellerdir. Calismaya uygun oldugu diisiiniilen D6 modelinin agiklamasi
yapilmis ve gerceklestirilen oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde

kullanilmaistir.

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen oyunlastirma modeli alanyazinda en
sik karsilasilan modellerden bir tanesidir. Bu model mekanik, dinamik ve bilesenler
olarak  ii¢ ana kategoriden olusturmaktadir. Bu oyunlastirma modeli
alanyazinda oyunlastirma piramidi olarak ta bilinmektedir. Bu piramitte en {ist
katmanda dinamikler, orta katmanda mekanikler ve en alt katmanda ise bilesenler
bulunmaktadir. Kullanici etkilesimi yoniinden bakildiginda bilesenler kullanicilarin en

cok karsilastiklart katman, dinamikler ise kullanicilarin direkt ulasamadigi katmandir.

Dinamikler
Kisitlamalar Bilesenler
Dgygular ‘ Deneyim Kazanimlar
kaayeleswme (Estetik) Avatarlar
!Iferl?me Rozetler
Uisidier Koleksiyonlar
Dinamikler Zorlu mucadele
Mekanikler Savaslar

Meydan okuma

Sans faktoru Mekanikler
isbirligi ve yarisma
isbirligi kurma
Geribildirim
Kaynak edinimi
Odul kazanimi
Islemler

Sira

Bilesenler

Kazanma durumu

icerik kilidi acma
Hediye verme
Liderlik tablosu
Seviyerler
Puanlar
Gorevler

Sosyal Grafikler
Takimlar

Sanal Esyalar

Sekil 2.2 Werbach ve Hunter’in (2012) piramitsel oyunlastirma yapisi (int. Kyn. 2).

2.2.1.1 Dinamikler

Dinamikler, piramidin katmanlar1 arasinda en tstte bulunduklari igin kullanicilar direkt
olarak bu katmana erisim saglayamaz. Dinamikler oyunlastirma tasarimini etkileyen
soyut ve kurgusal tasarim 6gesidir. Oyunlastirma dinamikleri bir¢cok oyunda kullanilan
ve oyunlastirmanin temel yapisini olusturan temel prensiptir (Bozkurt ve Kumtepe
2014). Werbach ve Hunter (2012), Sekil 2.2’ de gosterildigi gibi 5 tane dinamik
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belirlemistir.
1. Kisitlamalar (Constraints)
2. Duygular (Emotions)
3. Oykiileme (Narrative)
4. Tlerleme (Progression)
5. lliskiler (Relationships)

2.2.1.2 Mekanikler

Oyunlastirma piramidinin orta kisminda bulunan mekanikler adindan da ¢ikarim
yapilabilecegi gibi oyun siirecinin baglamasi ve sistemin devam ettirilmesi agamasinda
onemli olan temel kisimlardan bir tanesidir. Dinamiklerde oyunun soyut kavramlari
belirlenir, mekaniklerde ise bu soyut kavramlar hayata gegirilir. Oyunlastirma
tasarlayicilari, mekanikler yardimi ile siire¢ lizerinde daha fazla hakimiyet kurma ve

oyuncu davraniglarint yonlendirme olanagina sahip olabilirler (Sezgin vd. 2018).
2.2.1.3 Bilesenler

Oyunlagtirma piramidinde en alt katmanda yer alan oyunlastirma bilesenleri
kullanicilarin en ¢ok etkilesime girdikleri kisimdir. Bu katmanda oyun &geleri

bulunmaktadir. Asagida oyunlastirilma bilesenleri agiklanmastir:

Seviyeler: Oyuncunun kigisel gelisimini gdsteren oyun bilesenlerinden birisidir.
Oyuncularin yaptiklari ilerlemeleri gormeleri ve gelisimlerini izlemeleri i¢in seviyelerin

kullanimi 6nemlidir (Bozkurt ve Kumtepe 2014).

Avatar: Uygulamay1 kullanan katilimcilart sistem tizerindeki gorsel olarak temsil eden

bilesendir (Bozkurt ve Kumtepe 2014).
Puanlar (Point): Oyunlastirmada en ¢ok kullanilan bilesenlerden biridir. Puanlar oyun

ortamlarinda kullanicilarin belirlenen hedeflere ulasmasinda motive edici bir rol

oynamaktadir. Puanlarin oyunlastirilma sisteminde kullanilmasinin en 6nemli
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sebeplerinden birisi de kullanicilart yaptiklart eylemlerden sonra sayisal olarak geri
doniit saglamasidir (Sailer vd. 2017).

Gorevler (Tasks). Gorevler oyunlastirma unsurlarinda en ¢ok kullanilan bilesenlerinden
bir digeridir. Oyunlastirma tasarlanirken kullanicilarin yapmasi gereken hedefler
gorevleri temsil etmektedir. Bu ylizden gorevler net olarak tanimlanmali (6rnegin yer

isaretleri ile) ve kesinlikle anlasilir olmalidir (Reiners vd. 2015).

Rozetler (Badges): Rozetler, oyunlastirilmis ortamlarda kullanici basarilarinin gorsel
temsilidir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Rozetler oyuncunun performans ¢izelgesini

ortaya koyar ve puanlar gibi oyunculara gorsel olarak geri doniitler saglar (Sailer vd.

2017).

Lider Tahtas: (Score Board): Oyuncularin hedefleri tamamlayip kazandiklar1 puanlara
gbre siralanmasini saglar ve basar1 puanlarina gore karsilastirir. Werbach ve Hunter
(2012)’e gore lider tahtalar1 6grencileri motive etmektedir. Sailer vd. (2017)’e gore lider
tahtasinin sonlarinda yer alan oyuncular i¢in motive edici degildir. Lider tahtasinin
motive edici 6zelligine devam edilmesi icin lider tahtasinin altinda kalan 6grencilere

siralamada yukariya ¢ikabilmeleri i¢in sans taninmalidir (Sailer vd. 2017).

2.3 Oyunlastirma Tasarimi

Oyunlagtirilma tabanli bir ¢alisma gergeklestirildigi zaman; oyunlastirmanin sadece
dinamik, mekanik ve bilesenlerden olusmadigi dikkate alinmalidir. Gardner (2014)’1n,
yapmis oldugu calismanin raporunda; c¢ercevesi belli olmadan oyun &gelerinin
oyunlastirma uygulamalarina entegre edilmesinin oyunlagtirma uygulamasinin
basarisizlikla sonu¢lanmasina sebep oldugunu belirtmistir. Oyunlastirma eklenmesi
diistiniilen uygulamalarda basar1 saglama olasiliginmi artirmak icin farkli oyunlastirma
tasarim modellerinden calismaya uygun olani secilmeli ve hedef kitledeki kullanici
ozellikleri dikkate alinmalidir. Gergeklestirilen bu ¢aligmada Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan olusturulmus 6D tasarim modeli kullanilmistir. Alanyazin incelendiginde

oyunlastirmada kullanilan tasarim gergevelerinden birisi Werbech ve Hunter (2012)’in
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tasarlamis oldugu 6D tasarim gergevesidir (Senocak ve Bozkurt 2020).

2.3.1 6D Tasarim Modeli

Werbach ve Hunter (2012)’in gelistirmis oldugu 6D tasarim gergevesi alti adimdan
olusan, her bir adimin bas harfleri alinarak isimlendirilmis ve oyunlastirma igin
kullanilan tasarim c¢ergevesidir. 6D tasarim c¢ergevesinin adimlari; define business
objectives (hedefleri belirleme), delineate target behavior (hedef davraniglar1 belirleme),
describe your player (oyuncu tiirlerini belirleme), devise activity loops (etkinlik
dongiisiinii tasarla), don’t forget the fun (eglence unsurlarimi ilave et), deploy

appropriate tools (uygun araglari belirle) olarak belirtilmistir.

1 }IF DEFIME BLIEIMESS DEIJECTIVES
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Sekil 2.3 Werbach ve Hunter (2012)’ 1 D6 tasarim modeli (Tilig 2020).

Hedefleri Belirleme (Define Business Objectives)

6D tasarim ¢ergevesine gore oyunlagtirma gergeklestirilecek uygulamalarda Sekil 2.3°
te belirtildigi gibi ilk olarak hedeflerin belirtilmesi gerekmektedir. Ornegin egitsel
amacla gergeklestirilen bir uygulamada, 6grencilerin derse motivasyonlarini saglama,
istenilen olumlu davranislar1 kazandirma gibi hedefler belirlenebilmektedir (Tunga ve
Inceoglu 2016).
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Hedef Davranislar: Belirleme (Delineate Target Behavior)

6D tasarim c¢ercevesinin ikinci asamasinda Ogrenenlerin  veya kullanicilarin
gerceklestirmeleri gereken hedef davranislarin belirlenmesi gelmektedir. Ornegin,
gerceklestirilen calismada oyunlastirma yardimiyla 6grencinin 6dev yapma sikligi
artirmak isteyen bir egitimci veya arastirmaci, belirlemis oldugu hedefe ulagmak igin
gerekli olan oyuncu davraniglarim1 belirlemelidir. Hedef davranislarin tiim hatlar ile
belirlenmesi oyunlastirmanin basarili bir sekilde gerceklesmesi igin dikkat edilmesi

gereken 6nemli adimlardan bir tanesidir (Tunga ve Inceoglu 2016).

Oyuncu Tiirlerini Belirleme (Describe Your Player)

Oyunlastirma yapilan sistemleri kullanan kisilere oyuncular denmektedir. Sistemin
merkezinde kullanicilarin olmasi 6D tasarim ¢ergevesinde hedef kitlenin belirlenmesini
onemli kilmaktadir. Oyunlastirmada oyuncu tipleri kelimesi ile aragtirma yapildiginda
Bartle’nin  belirlemis oldugu oyuncu tiplerinin alanyazinda sik¢a kullanildig:
goriilmektedir. Bartel oyuncu tiplerini basaranlar, sosyallesenler, kasifler ve katiler

olarak 4 kategoride ele almistir (Senocak ve Bozkurt 2020).

Oyunculuk
(=]
Oyuncus « Dunya
Kas I
Etkilesim

Sekil 2.4 Bartle Oyuncu Tipi (Int. Kyn. 3).

Basaranlar (Achievers): Bu oyuncu tipleri genellikle iyi performans goéstermeye
odaklanirlar. Hedefleri yerine getirme, lider cetvelleri bu oyuncular i¢in Onemli
bilesenlerdir. Oyunlastirmada bu oyuncu tiirlerini sistemin igine dahil etmek ig¢in

herkesin kazanabilecegi bir tasarim gergeklestirilmelidir (Senocak ve Bozkurt 2020). Bu
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oyuncu tipleri i¢in seviye, sanal esyalar, rozetler gibi oyunlastirma bilesenleri sisteme

dahil edilebilmektedir (Tunga ve Inceoglu 2014, Kim 2015).

Sosyallesenler (Socializers): En sik goriilen oyuncu tiplerinden bir tanesidir. Diger
oyuncularla etkilesim ve isbirligi bu oyuncu tiirlerini tanimlayan sozciiklerdir.
Genellikle oyunlarda veya oyunlastirmada isbirligine dayali gorevleri tercih
etmektedirler (Senocak ve Bozkurt 2020). Bu oyuncu tiplerini sisteme dahil edilmesi

i¢in grup ve takimlar olusturulabilmektedir (Tunga ve Inceoglu 2014, Kim, 2015).

Kagifler (Explorers): Adindan da anlasilacagi gibi kasifler sistemi tam anlamiyla
anlamaya ¢alismak icin sinirlar1 zorlayan, bulmacalara yanit arayan ve yeni yontemler
kesfetmeye calisan oyuncu tiirleridir (Senocak ve Bozkurt 2020, Kim, 2015). Bu
oyuncu tiirlerinin sistemde yer edinmesini saglamak i¢in ilerleme gubuklari, i¢erik agma

gibi oyunlastirma bilesenleri kullanilabilmektedir. (Tunga ve inceoglu 2014).

Katiller (Killers): Bu oyuncu tipleri zorlu miicadeleleri 6nemsemektedir. Bu oyuncular
kazanmak i¢in elinden geleni yapmaktadirlar (Senocak ve Bozkurt 2020, Kim, 2015).
Rekabet ve miicadele bilesenleri oyunlastirmada kullanilarak bu oyuncu tipleri sisteme

dahil edinebilmektedir. (Tunga ve Inceoglu 2014).

Etkinlik Dongiisii Tasarlama

Ilerleme basamaklari ve baglilik déngiisii oyunlastirma kullanilan etkinlik dongiileridir.
llerleme dongiisii genel siirecin nasil olacag nasil isleyecegi ile ilgiliyken, baglilik
dongiisii oyuncunun gerceklestirmis oldugu islemlere sistemin verecegi cevaplar ile
ilgilenmektedir. (Tunga ve Inceoglu 2016).

Eglence Ogelerini ilave Etme

Oyunlastirma uygulanacak sistem tasarlanirken eglence ogeleri ihmal edilmemelidir

(Oztiirk 2015). Bu asamada sistemin eglenceli olup olmadig iizerinde durulmaktadir.

Sistemin oyuncular tarafindan kullanilmasini saglamak icin oyunlastirma yapilacak
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sisteme eglence unsurlar1 eklenmelidir.

Uygun Araclari Belirleme

Bu adim oyunlastirma sisteminin olusturuldugu asamadir (Oztiirk 2015). Yukarida
belirtilen tasarim o6geleri bu adimda uygulanmaktadir. Oyuncu tiirleri ve belirlenen
hedef dogrultusunda oyun dinamikleri, mekanikler ve bilesenler sisteme dahil edilerek

tasarimin son asamasi gerceklestirilmektedir.

2.4 Oyunlastirma fle flgili Calismalar

Mese ve Dursun (2018)’un gerceklestirdigi bu arastirma da harmanlanmis 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin  kullaniminin; duygu, ilgi ve ¢evrimigi
ortamlarda katilim degiskenleri {izerindeki etkiyi incelemeyi amaglamislardir. Calisma
63 tiniversite 6grencisinin deney ve kontrol gruplarina boliinmesiyle beraber 13 haftada
gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda ¢evrimigi ve yiiz yiize egitim olarak
harmanlanmis 6grenme kullanilmistir. Deney grubundan farkli olarak kontrol grubunda
oyunlastirma bilesenleri “rozet, ilerleme ¢ubugu, liderlik siralamasi, etkinlik sinirlama
vb.” kullanilmistir. Arastirmada gerekli analizler yapildiktan sonra ulasilan sonuglarin;
oyunlasgtirma bilesenlerinin katilimcilarda olumlu ve olumsuz duygulara sebep oldugu,
ilgi baglaminda bakildiginda oyunlastirmanin ilgi c¢ekici bulundugu goriilmiistiir.
Cevrimi¢i ortama katilim degiskeni ele alindiginda deney grubunda bulunan
katilimcilarin daha fazla zaman gegirdikleri bulgusuna ulasiimistir. Oyunlastirma

bilesenlerinin ¢evrimici ortamlara katilimlarinda etkili oldugu goriilmistiir.

Sahin ve Samur (2017), oyunlastirma kavraminin tanimlanmasi, uygulanmasi ve oyun
elementleri ile ilgili bir analiz ortaya ¢ikarmaya calismislardir. Icerik analiz ydntemi
kullanilarak oyunlagtirma kavrami ile ilgili 2013-2015 yillar1 arasinda, igerigi
oyunlagtirma olan 13 tane yaymlanmis makale ve iki tezi arastirma kapsaminda
incelemiglerdir. Makale ve tez igerikleri incelenerek veri analizleri igin arastirma
sorular1 belirlenmistir. Analiz edilen ¢alismalarin bulgularina gore; Arastirma sorusunun

basinda olan oyunlastirma tanimi incelendiginde, 15 tanimin dokuzunda ‘“oyun
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elementlerini oyun olmayan ortama eklemek” oldugu sonucuna ulasmislardir.
Arastirmanin ikinci sorusunda ise arastirma ydntemlerinin hangilerinin kullanildig:
arastirtlmis. Yaptiklar1 analiz sonrasinda nicel ve nitel yontemlerin ayni oranda
kullanildigi  bulgusuna ulasmuslardir. Arastirmanin sorusunun igiinciisiinde ise
oyunlagtirma arastirmalarinda en ¢ok kullanilan oyun bilesenlerinin hangileri oldugu
belirlenmeye ¢alisilmistir. Toplanan verilerin sonucuna gore; rozet, puan, lider panosu,

geri bildirim ve 6diil bilesenlerinin ayn1 oranda kullanildigi goriilmiistiir.

Ozkan ve Samur (2017)° un yaptigi calismada o6grenme siirecinde oyunlastirma
kullanimiin 6grenciler {izerindeki etkisini belirlenmeye ¢alismislardir. arastirmacilar
tarafindan Ogrencilerin akademik basarisi, derse katilimi, ilgi ve motivasyonlari
izerinde oyunlastirma uygulamalarinin etkilerini incelemistir. Calisma kapmasinda
Ingilizce makaleler incelenmistir. Bu makalenin orneklemi ise Federe arama
motorlarindan birisi olan BAU Academic Search veri tabani kullanilarak ulasilmig 9
makale olusmaktadir. Ulasilan 9 makale incelendiginde sonu¢ olarak oyunlastirma
yonteminin motivasyon {izerindeki etkisinin 7 c¢alismada anlamli bir sekilde

farklilasirken 2 ¢aligmada anlamli bir farklilasma bulunmadigi goriilmiistiir.

2.4.1 Egitimde Oyunlastirma

Diinyanin gelisim hiziyla birlikte egitim ve Ogretimde yeni yonelimlerin oldugu
goriilmektedir. Alanyazin incelendiginde egitimde yeni yonelimler arasinda
oyunlagtirma uygulamalarinin oldugu ve oyunlastirmanin egitim alaninda kullanildig:
aragtirmalar ~ goriilmektedir. Oyunlastirma teknigi egitim alaninda uygulanmak
istendiginde dikkat edilmesi gereken Onemli noktadan bir tanesi, oyunlagtirmanin

ogrenen hedef kitleye gore uyarlanmasidir (Sezgin vd. 2018).

Sar1 ve Altun (2016), egitim ve dgretim faaliyetlerine “oyunlastirma unsurlarinin dahil
edilmesinin”, 6grencilerin derse katilimi ve motivasyon degiskenleri iizerinde nasil
etkiler birakacagina dair 6grenci goriislerini tespit etmeye ¢alismiglardir. Arastirmada
veriler 10. smif Bilisim Teknolojileri boliimiinde egitimine devam eden 27 6grenciden
toplanmistir. Uygulamada geleneksel olan ogretim yontemlerinden farkli olarak

oyunlastirma bilesenleri olan (rozetler ve lider tahtalar1 gibi) bilesenler kullanilmigtir.
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Gozlem formlar kullanilarak 6grencilerin siire¢ icerisindeki islemleri kayit edilmistir.
Uygulama siireci bittikten sonra oyunlastirma bilesenleri kullanilarak uygulanan ders
sireci ile ilgili rastgele segilen 7 0grenciden veriler toplanmistir. Yapilan uygulama
sonucunda toplanan veriler analiz edildiginde oyunlagtirma unsurlarinin, 6grencilerin

motivasyonlarini ve derse katilimlari artirdigi gézlemlenmistir.

Kaya vd. (2020) ortaokul 6grencileri ile yaptiklari ¢alismada, “oyunlastirilmis egitsel
robot etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerine ve problem ¢6zmeye yonelik
yansitici diisiinme etkisini ” belirlemeye calismiglardir. Arastirmada deney ve kontrol
grubu olusturulmustur. Gruplar bilisim teknolojileri ve yazilim dersi destekleme
kursuna kayith 6.simf Ogrencilerinden olusmaktadir. Toplanan verilerin analizi
incelendiginde, kodlama egitiminde oyunlastirilmis egitsel robotlarin kullanilmasi ve
problem c¢o6ziimiine yonelik yaratici diislinme beceri seviyelerine katki sagladigi
sonucuna ulagilmistir. Arasgtirmada elde edilen bulgulara gore, oyunlastirilmis egitsel
robotlar ile yapilan kodlama dersleri “6grencilerin problem ¢6zmeye yonelik yansitict

diisiinme beceri diizeylerine” anlamli diizeyde katki saglamaktadir.

2.5 Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Tasarim

Gecmisten glinlimiize internet tabanli araclarin gelisimi 6dev anlayisimizi degistirmekle
birlikte yeni araclarin geleneksel odevlere alternatif olarak kullanilmasinin Oniinii
acmistir. Gelismelerle birlikte web tabanli 6dev sistemlerinin egitimde kullanildigi
goriilmektedir. Odev bilesenleri bulunan bazi web tabanli sistemlere; EBA(Egitim
Bilisim Ag1), Moddle, Google Classrom Ornek olarak gosterilebilmektedir. Bu
gelismelere bagl olarak; geleneksel ev odevlerinde karsilagilan zorluklar1 gidermek
amaciyla internet ortamlarda kullanilabilen ¢evrimigi Odev sistemlerinin kullanma

oraninin arttig1 gorilmiistiir (Yalgin ve Sevik 2020).

2.5.1 Web Tabanh Odev Takip Sistemi Tasariminda Dikkat Edilmesi Gerekenler

Calismanin bu kisminda kullanilabilirlik ¢alismalar1 dikkate alinarak oyunlastirilmig
web tabanli 6dev takip sisteminin gelistirilmesi asamasinda dikkat edilmesi gereken

onemli noktalar ele alinmistir. Web tabanli 6dev takip sistemi gelistirilmek istendiginde
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dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalar bulunmaktadir. Bunlar:
. Resim ve igeriklerin ¢alisma ile ilgili olmasi,
Kullanilan ac¢iklamalarin anlasilir olmasi,

1
2
3. Gorsel ve web sistemi iceriklerinin dogru yerde konumlanmis olmasi,
4. Metin boyutlarinin kullanicilar i¢in uygun olmasi,

5

. Web tabanli sistemlerde kullanilan renklerin birbirleri ile dogru kullanilmasidir.
2.5.1.1 Web Tabanh Odev Takip Sistemi Tasariminda Renklerin Kullanimi

Web tabanli sistemlerde “renk bilgisi” dikkate alinarak tasarlandiginda, sistemin kolay
kullanimina olanak saglanabilir ve kullanicilar tarafindan sistemin okunabilirligi
artirilabilir. Renkler 6nemli yerlerin vurgulanmasinda, kullanicilarin dikkatini ¢cekmede
ve gorsel olarak ilgiyi arttirmada kullanilabilir (Karatas 2003). Renkler kullanilirken
0zen gosterilmesi gereken durumlar sunlardir:

e GOzl yormayan ve okunabilirligi artiran zemin ve metin renklerin segilmesi,

e Kullanilmak istenilen zemin rengine veya metin rengine gore renklerin se¢ilmesi
ornegin zeminde koyu renk kullanilmasi durumunda metin renginin agik renk
kullanilmast veya metinlerde koyu renk kullanilmasi durumda zemin renginin
acik renkte olmasina 6zen gosterilmelidir.

e Renkler sadece gorseli gilizellestirmek amaciyla kullanilan araglar olarak
diistiniilmemeli, renklerin olusturabilecegi anlamlar dikkate alinmalidir.

e Web tabanli sistemlerde fazla renkten kagmilmali ve kullanilan renk sayisinin

dordii gegmemesine 6zen gosterilmelidir (Kologlu 2015).

Web tabanli sistemlerde kullanilacak renkler belirlenirken insan psikolojisi tizerindeki
etkileri dikkate alinmali ve gorsel agidan uygun renklerin birbirleri ile kullanilmasina
ozen gosterilmelidir.(Cosar 2017, Karatas 2003). Karatas (2003)’m “Ogretim amagch
web tabanli sistemlerin tasariminda renk kullanimi” baslikli calismasinda renklerin
insan psikolojisi tizerindeki etkilerine yonelik bir takim bilgiler vermis ve hangi
renklerin birbirleri ile uyumlu oldugu hakkinda agiklamalar yapmistir. Karatas (2003)’e
gore renklerin 6zellikleri:

e Umut ve giiven duygusu veren mavi renk en popiiler renklerden bir tanesidir.
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Mavi rengi soguk olan yesil renklerle kullanildiginda uyumlu olabilecegi gibi
Bej ve gri renkleri ile milkemmel uyum gosterebilirler. Mavi renk ve turuncu
renkler birbirine zit olduklar1 i¢in beraber kullanilmak istendiginde dikkat
edilmesi gerekmektedir.

Bej rengi kullanildiginda igeriklerin okunabilirligi artmaktadir. Bej rengi
yalnizlik hissi uyandirabilmektedir.

Siyah rengi dogru kullanildiginda sofistik bir hava katabilirken, genellikle keder
ve depresyon rengidir. Siyah rengi ¢evrimigi ortamlarda kullanilirken dikkat
edilmelidir. Cocuklara hitap eden bir g¢alismada siyah rengin kullanimi
olumsuzluk yaratirken, sanat igerikli sayfalari temsil eden sayfalarda
kullanilmas1 dogru bir tercih olabilmektedir.

Zekayi temsil eden yesil renginin hem olumlu hem de olumsuz etkileri olabilir.
Web tabanli bir sistemde yesil rengi kullanilmak istenirse bu renkle beraber
kirmizi  renginin kullanilmamasi oOnerilir ¢linki  okunabilirligi en aza
indirmektedir.

Ogretim amagli tasarlanan web sayfalarinin rutin ve sikici olmasindan kaynakli
gri renginin kullanilmasi 6nerilmemektedir.

Son zamanlarda, egitim amagli web tabanli sistemlerde kullanimi artan lavanta
rengi, uygun kullanim1 sonucunda nostalji ve zarafet hissi uyandirmaktadir. Bu
renk diger pastel renkler ile uyum saglanabilmektedir.

Canli ve sicak olan turuncu rengi, web tabanli sistemlerde dikkat c¢ekme
amaciyla kullanilabilir. Mavi ile kullanilmasi ¢ok fazla 6nerilmemektedir.
Renklerin en sicagi olarak bilinen kirmizi rengi rekabet ve saldir1 gibi duygulari
animsatir. Yesil, mavi ve mor renkleri ile uyumlu olmayan kirmizi rengi diger
renklerle kullanildiginda dikkat ¢ekme ve vurgulama etkisi gosterilmektedir.
Hayal giicii ve iyimserligi temsil eden sar1 rengi zit renklerle kullanildiginda
okunabilirlik seviyesi yiikselmektedir.

En iyi okunabilirlik seviyesine sahip olan beyaz renk temizlik saflik ve

masumiyeti temsil etmektedir.

21



2.5.1.2 Web Tabanh Odev Takip Sistemi Tasariminda Responsive (Duyarh)

Tasarim

Telefon ve tabletteki teknolojik gelismelerle beraber web tabanli 6dev takip
sistemlerinin tasariminda, telefon ve tablet gibi kii¢iik ekranlar dikkate alinarak icerikler
gelistirilmeye baslanmistir. Bu tasarimlar alanyazinda “responsive” tasarimlar olarak
tanimlanmaktadir. Responsive tasarimlar web tabanli sistemlerde kullanilacak
iceriklerinin telefon tablet ve masaiistii cihazlarina uygun olarak tasarlanmasidir (Catal
ve Kiirsad 2015). Duyarli web tasarimi ile ilgili arastirmalara bakildiginda karsilasilacak

kavramlardan birisi grid sistemleridir.

Grid sistemler duyarli web sayfalarinda diizen ve hizalamaya verilen evrensel bir
kavramdir. Esnek grid sistemleri web tabanli sistemlerde kullanilmak istenirse CSS
dosyalarinda medya sorgulart ¢alistirilmali ve her bir cihazin piksel boyutu dikkate
alinarak medya sorgular1 diizenlenmelidir. Duyarli web tabanl sistemler gelistirilirken
tasarimin kiiciik ekranlara gore ayarlanmasi onerilmektedir bunun sebebi ise bilgisayara
gore ayarlanan tasarimlar tablet veya telefona uyarlanmaya caligildiginda goriintiide

bozukluklar ortaya ¢ikarabilmektedir.

2.5.1.3 Akilli Telefon Ve Tabletler i¢in Duyarh Media Sorgu Ornekleri

Telefon ve tabletler i¢cin CSS dosyasinda yazilmis olan 6rnek medya sorgular1 asagida
gosterilmistir:
@media only screen and (min-width : 320px) and (max-width : 480px) kiigiik
telefon responsive {
bu alanda sitenin tasarimina uygun olan genislik ylikseklik veya diger css
komutlart yer alir.
}
@media only screen and (min-width : 481px) and (max-width : 767px) { biiyiik
telefon responsive
bu alanda sitenin tasariminda, kiigiik ekranl tablet ve biiylik ekranli telefonlara

uygun olan genislik, yiikseklik veya diger css komutlar1 yer alir.
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}
@media only screen and (min-width : 768px) and (max-width : 1024px){ tablet

ve IPADS responsive

bu alanda sitenin tasariminda, tablete uygun olan genislik yiikseklik veya diger

css komutlar yer alir.

}
Yukarida gosterilen komutta yatay ve dikey olarak belirtilen piksellere sahip olan
telefonlarda web tabanl: sistemlerin nasil goriinecegi belirlenebilmektedir. Eger media
sorgulart CSS dosyalarinda belirtilmezse web tabanli sistemlerin goriintiisiinde

bozulmalar yasanabilmektedir.

2.5.2 Kullanilabilirlik Standartlar

Birden c¢ok kullanilabilirlik standardi bulunmaktadir. Bu bolimde ISO 9241-11
standardi1 ele alinarak alt basliklar1 agiklanmistir. ISO9241-11 standartti web tabanl
sistemleri kullanan kullanicilarin sistem hakkinda doniitlerini belirlemek ve buna gore

yorumlamak i¢in kullanilan standarttir.

2.5.2.1 1SO 9241-11 Standardi

ISO 9241-11 standartlar1 kullanicilarin = gorevleri  yerine getirme  kalitesini
(kullanilabilirlik testi) incelemek i¢in kullanilabilmektedir. Bu ¢ergeveleri olusturan 3
ana bilegsen bulunmaktadir. Kullanicilara belli gorevler verilmekte ve tamamlamalar
istenmektedir. Degerlendirme asamasinda tamamlanan her gorev icin basarili ve
basarisizlik olma oranlar1 6l¢iilmektedir. Kullanici gorevi tamamlarken zorlanmaz ve
yardim istemezse gorev basarili olarak kabul edilmektedir fakat tam tersi durumunda

gorev basarisiz olarak kabul edilmektedir.

Sistem verimliligi: Sistem verimliligini test etmek ic¢in katilimcilarin gorevleri yerine
getirirken harcadig1 zaman kaydedilmektedir ve degerlendirmede kullanilmaktadir. Her
gorev  kullanictya bagla komutu ile baslayip bitir komutu ile ¢alisma
sonlandirilmaktadir. Gorevleri tamamlayan katilimcilardan gorev hakkinda goriisler

alinmakta ve degerlendirilmektedir.

23



Sistem  Memnuniyeti:  Genel kullanilabilirligi ~ degerlendirmek i¢in  Sistem
Kullanilabilirlik Olgegi (SUS) yardimu ile veriler toplanilmakta ve analiz edilmektedir.
Anketler 10 maddeden olusmakta ve puan araligi 0 ila 100 arasindadir. Puan1 80 den
yiiksek ise sistem kullanilabilir olarak degerlendirilmektedir fakat puan 80 den diisiik

ise diisiik kullanilabilirlige sahip oldugu kabul edilmektedir.

2.5.3 Web Tabanh Odev Takip Sistemleri ile lgili Calismalar

Goehle (2013) yaptigi bu c¢alismada; ¢evrimi¢i verilen matematik 6devlerinde
oyunlastirma bilesenlerini kullanmanin 06grenci katilimi iizerinde nasil bir etki
birakacagini belirlemeye c¢alismistir. Calisma kapsaminda kullanilan WebWork
gevrimigi O0dev programina oyunlastirma bilesenleri eklenmistir. WebWork,
Ogrencilerin verilen Odevlere erisim saglamasi ve cevaplari web ortaminda
gondermelerine olanak saglayan bir ¢evrimi¢i bir uygulamadir. Uygulamada deneyim
puani ve seviye atlama bilesenleri kullanilmistir. Calismada 60 6grenciden uygulamayi
kullanmalar1 istenmis ve uygulama silirecinin sonunda Ogrencilerden veriler
toplanmistir. Toplanan verilerde; uygulamada kullanilan basari sisteminin ilgi ¢ekiciligi,
Seviyenizi/basarilariniz1 takip ediyor musunuz? Aktif olarak basar1 kazanmaya ¢alisiyor
musunuz? Gibi 6znel konular tiizerinde durulmustur. Verilerin analizleri incelendiginde
ogrencilerin en az yarisinin matematik O6devlerinde basar1 kazanmak igin sistemle
mesgul olduklar1 goriilmiistiir. Sonuclar incelendiginde seviye ve basari puanlarinin
bircok oOgrenci iizerinde etki biraktigi fakat tiim oOgrenciler lizerinde etkili olmadig:
goriilmiistiir. Caligma sonucunda &grencilerden deneyimleri ile ilgili doniitlere yer
verilmigtir. Bu doniitlerin bazilari; “Matematik sisteminde sevdigim bir sey,
problemlerde, oOzellikle de daha zor problemlerde 1yi yaptigmiz igin
odiillendirilmesinde”. “Bir problem iizerinde ¢ok c¢alistiktan sonra, bunu géstermek i¢in
bir basar1 elde etmek giizel bir duyguydu.” yorumlar incelendiginde 6devlerden sonra

verilen ddiillerin (deneyim puanlarinin) etkili oldugu gortilmiistiir.

Albelbisi ve Yusop (2018), ger¢eklestirdigi mevcut ¢alismada, ¢evrimi¢i matematik
Odevlerinin kullanimina yonelik, ortaokul 6grencilerin tutumlarini etkileyen faktorleri
arastirmak istemislerdir. Calismada iki faktér incelenmis, bunlardan bir tanesi

MyiMaths adli c¢evrimi¢i matematik 06devi uygulamasini kullanan ortaokul
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Ogrencilerinin performans ve c¢aba beklentisi tizerindeki etkisini incelemektir.
Arastirilmak istenen ikinci faktor ise 6grencilerin tutumlarin etkileyen faktoriin tahmini
yapmaktir. Calismaya 345 6grenci katilmis ve arastirma verileri olgek araciligi ile
toplandiktan sonra veriler analiz edilmistir. Yapilan analizler sonucunda c¢evrimigi
matematik 6dev uygulamasinin kullanimina yonelik 6grenci tutumlari, performans ve
caba beklentisi degiskenleri arasinda anlamli bir iligki oldugu goriilmiis ve &grenci
tutumlar1 ile c¢evrimi¢i 6dev uygulamasi arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu
bulgusuna ulasilmustir. Ikinci faktdre yonelik bulgularda ise dgrenci performansinin,
cevrimi¢i matematik 6devi uygulamasinin kullanimini1 tahmin etmede en iyi faktor

oldugu bulunmustur.

Kahraman (2015), “Web Tabanli Odev Takip ve Degerlendirme Sisteminin
Gelistirilmesi ve Iyilestirilmesi” adiyla gergeklestirmis oldugu yiiksek lisans tezinde
Ogretmenlerin 6devlerini gonderebildigi, 0gretmenlerin ddev yolladiklar1 ve velilerin
odevlerle ilgili bilgilendirilmelere ulagabildigi bir uygulama gelistirmeye ¢alismistir. Bu
calisma kapsaminda 4 6gretmen, 12 6grenci ve 7 veliden veriler toplanmistir. Arastirma
sonucunda Ogretmenlerin; sistemin 6dev kontroliinde kendilerine hiz kazandirdigi,
ogretmen-dgrenci-veli etkilesiminde iletisim sagladigini belirtmisleridir. Ogrencilerden
toplanan veriler incelendiginde, Ogrencilerin belli sebeplerden derse katilmama
durumunda 6devlerini sistem {izerinden kolay Ogrenebildikleri ve unutmus olduklar
veya anlamadiklar1 6devleri mesaj yardimiyla 6grenmeleri durumunu avantaj olarak
belirtmislerdir. Velilerden toplanan verilere bakildiginda, velilerinde 6grenciler gibi
Odevin anlasilmamasi durumunda sorulmasi, ddevleri kolayca 6grenebilmenin avantaj

sagladig goriisli ortaya ¢ikmustir.
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3. MATERYAL ve METOT

Calismanin bu béliimiinde arastirmanin amaci, arastirma sorulari, arastirma modeli

orneklem, veri toplama araglari, veri analizi ve kullanilan rozetler agiklanmistir.

3.1 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, oyunlastirma bilesenleri (seviye, rozet, puan, lider tahtasi, gorevler,
sans faktorii ve avatar) kullanarak web tabanli oyunlastirilmis 6dev takip sistemi

gelistirilmek amaglanmustir.

Alanyazin aragtirmasi sonucunda Ogretmenlerin 6dev takibini smif ortaminda
gerceklestirmelerinden kaynakli ders siirelerinin azaldigr ve verilen geri doniitlerin
yetersiz kaldigr goriilmektedir. Gelistirilen bu sistem ile ders silirecinde yapilan 6dev
kontrollerinin smif ortami disina ¢ikarilarak ders siiresinin verimli kullanilmasi, 6dev
incelemesi yapan 6gretmenlerin 6devleri mekandan bagimsiz olarak kontrol etmesi ve
gerekli geri doniitlerin sistem iizerinden verilmesi amaglanmistir. Alan yazinda
karsilasilan diger bir durum ise 6grencilerin bazilar1 6devlerin sikict oldugunu belirttigi
goriilmiistiir. Gelistirilen sistemde oyunlastirma bilesenleri kullanilarak d6devlerin sikict

olma durumunun iyilestirilmesi ve 6grencilerinin ilgilerini ¢ekmesi amaglanmistir.

3.1.1 Arastirma Sorulari

Calismanin bu bélimiinde arastirmada smanmak istenilen arastirma sorulari

belirlenmistir. Belirlenen arastirma sorularina gore bulgular irdelenmistir.

1. Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin gelistirilme siireci nasil
gerceklesmistir?

2. Oyunlagtirllmig web tabanli 6dev takip sisteminin kullanimi sonucunda
yazilimda gerceklesen iyilestirmeler (degisiklikler) nelerdir?

3. Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin sagladigi yararlara iliskin
ogretmen goriisleri nelerdir?

4. Oyunlastirtlmis web tabanli 6dev takip sisteminin sagladigi yararlara iliskin

ogrenci goriisleri nelerdir?
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e Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin 6dev takip sistemine

yonelik goriisleri arasinda farklilik var midir?

3.2 Arastirma Modeli

Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin degerlendirilmesi, iyilestirilmesi ve
diizeltilmesi i¢in “tasarim tabanli aragtirma yontemi” bu c¢alisma i¢in uygun
goriilmistiir. Tasarim tabanli arastirmanin temel amaci, egitim aragtirmasi ile gercek
diinyada karsilasilan sorunlar1 arasinda daha giiclii bir baglanti kurmayr calismaktir
(Amiel ve Reeves 2008). Arastirmaci tasarlamak istedigi siireci sistematik olarak
kurgular ve sistemi hazirlar; uygulama tasarlandiktan sonra ilk tasarimi gozden gegirir.
Geri doniitler sonucunda hatalar ve eksiklikler giderilir ve diizeltilen sistem yeniden
uygulanir. Bu islemler uygulama yeterli bulunana kadar dongiisel olarak devam eder

(Kuzu vd. 2011, Giirciim ve Yalcin, 2016).

3.3 Veri Toplama Araglar

Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemine
yonelik Ogrenci gorisleri anket araciligi ile toplanmistir. Anket, zaman ve maliyet
dikkate alindiginda, farkli alanlardan verileri sistematik ve hizli olarak toplanabilmesine
olanak saglayan yontemlerden bir tanesidir (Oziisaglam vd 2009). Veri toplama araci
olarak "Website Analysis and Measurement Inventory” (WAMMI) anketinin Tiirkce
hali gerekli olan izinler alinarak kullanilmistir. Claridge ve Kirakowski tarafindan
gelistirilen ve gecgerlilik ve giivenirligi yaymlanmis olan WAMMI anketi, Ates ve
Karacan (2010) tarafindan ¢alismalarinda kullanilabilirlik i¢in Tiirkcelestirilmis ve 169
Ogrencinin verdigi cevaplar hesaplanarak testin giivenirlik katsayist yani Cronbach
Alpha degeri 0.72 olarak bulunmustur. Calismada anket kullanilacaksa anketin
gecerlilik ve gilivenirlik degerleri dikkate alinmalidir. Biiyiikoztiirk (2005), caligmada
kullanilmas: hedeflenen anketin sonuglari, gegerlilik ve giivenirlik ilkelerine uygun
olmas1 gerektigini belirtmektedir. Gegerlilik ve giivenirlik c¢alismasi yapilmis olan
WAMMI anketini olusturan sorular kullanilarak, Google form platformu {izerinde

¢evrim i¢i anket olusturulmus ve kullanilmistir.
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Ogretmenlerin sistem hakkinda goriislerinin toplanmasi igin yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir. Nartgiin ve Kaya (2016) yar1 yapilandirilmis goriisme
formu, bir konu ile ilgili derinlemesine veriler toplanmak istediginde sagladigi esneklik,
verilerin kolay c¢oziimlenmesi ve goriismelerin metine doniistiiriilmesinden dolay1
aragtirmacilar tarafindan tercih edilmektedir. Tirniikli (2000), yart yapilandirilmig
goriisme oOncesinde gerceklestirilen pilot ¢alisma ile katilimcilarin sorulari nasil
anlamlandiracagi ve sorulara nasil tepkiler verebilecedi belirlenebilmektedir. Yari
yapilandirilmig goriisme formunda, gilivenirlik i¢in goriismenin pilot ¢aligmasi
yapilmistir. Pilot ¢alisma ile verilerin dogru sekilde toplanmasi ve toplanan verilerde
giivenirlik ~ saglanabilmistir. Ogretmenlerden toplanan verilerin giivenligi icin;
ogretmenler ile gergeklestirilen gorlisme ses kaydina alinarak giivenli alanda

depolanmustir.

3.4 Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan Ogrenci verileri smif ortaminda telefon ve tablet araciligi
toplanmustir. Ogrenci verileri SPSS 21 programi kullanilarak nicel veri analizlerinden
bir tanesi olan ki kare testi uygulanarak analiz edilmistir. Ki kare testi iki veya daha gok
degisken arasinda anlamli farkliligin olup olmama durumunun irdelendigi veri analiz
tekniklerinden biridir. Ki kare testi uygulanirken dikkat edilmesi gereken durumlardan
bir tanesi 6rneklem biiyiikligiidiir. Uygulanacak test belirlenirken 6rneklem biiytkligi
dikkate almir. Ogrenci verilerinin bazilarinda Pearson ki kare testi kullanilirken, frekans
degerlerinin %20’den fazlasinin 5’ten kiiglik oldugu durumlarda Fisher’in kesin testi
kullanilmigtir. Pearson’in Ki-kare testi kullanilacagi zaman ¢ok gozlii alanlarda beklenen
frekansin 5’ten biiyiik olmasina dikkat edilmelidir. Eger orneklem biiyiikligu kiigiik
veya beklenen frekans degerlerinin %20’den fazlasi 5’ten kiigiik ise Fisher’in kesin testi
(Fisher’s exact test) kullanilir (Kilig 2016). Ogrenci verileri analiz edilirken, ankette
bulunan iki madde arasinda yapilan ki kare testinde verilerin uygun bulunmadig:

durumlarda hiicreler uygun alanlarla birlestirilerek yeniden analiz yapilmistir.

Ogretmenlerden toplanan veriler ses kaydina alinmis ve sadece arastirmaci tarafindan
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incelenmigstir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanan 6gretmen verileri igerik
analizi uygulanarak ¢dziimlenmistir. Icerik analizi kullanilarak goriismeden toplanan
veriler tanimlanmaya calisilir, benzerlik gosteren veriler kod ve temalarda bir araya
getirilerek yorumlama islemi gerceklestirilir (Karatas 2015). Ogretmen goriislerine gore
uygun tema ve kodlar olusturulurken 6gretmenlerin ses kayitlart 6ncelikli olarak metine
dontistiirilmiis ve kodlarin  belirlenmesinde ses kayitlarindan ¢ikarilan metin
kullanilmistir. Kodlar belirlenirken en sik tekrar edilen 6gretmen goriislerinden kodlar
olusturulmus ve tekrar edilme sayilar1 (frekansi) bulunarak sayisal verilere
donistiiriilmiistiir. Kodlar olusturulduktan sonra ses kaydindan olusturulan metin tekrar
tekrar incelenerek kodlarin uygunlugu smanmistir. Calismaya katilan 6gretmenler
01,02,03,04 ve O5 olarak kodlanmustir. Her tema ve kodlarm altina dgretmenlerin
goriisleri kendi ciimleleri ile gdsterilmistir. Icerik analizi kullanilarak toplanan veriler
daha detayli incelenerek en sik tekrar veriler dogrultusunda kodlar olusturulmustur.
Calismada kodlarin birlesiminden uygun temalar olusturulmustur. Baltact (2019),
kodlar birlestirilerek kategoriler olusturulur, kategoriler birlestirilerek temalar

belirlenmelidir.

Calisma da ogretmen verileri incelenip kod ve temalar belirlenirken uzman goriisiine
basvurulmustur. Uzmanlarin goriislerine gore eksik veya diizeltilmesi gereken kod ve
temalar diizeltilmistir.

3.5 Orneklem

Calismanin 6rneklemini Hatay ilinde MEB’e bagli bir ortaokulda 2021-2022 egitim
ogretim doneminde egitimine devam etmekte olan 50 tane 7. siif Ogrencisi ve ayni

kurumda gorevini siirdiiren 5 6gretmenle olusturmaktadir. Calisma kapsamina alinan

O0gretmenler en az bir tane 7. siifa ders vermektedir.

3.6 Oyunlastirilmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Tanitimi

Calisma kapsaminda gelistirilen oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi

“https://www.o-eodevtakip.com” adli domain alaninda goriintiilenmektedir. Kullanicilar
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yukarida belirtilen domain alani ile web tabanli 6dev takip sisteminin ana sayfasina
ulagabilir veya “oyunlastirilmis o6dev takip sistemi” anahtar kelimesi kullanilarak
sisteme ulasabilirler. Ana sayfa tizerinden kullanicilar kayit sayfasina veya Sekil 3.1 de
gosterilen giris sayfasina diigmeler araciligi ile ulasabilirler. Sisteme kayith olan
Ogretmen ve Ogrencilerin gerceklestirebilecekleri islemlerin farkli olmasinda kaynakli
iki farkli ana sayfa olusturulmustur. Ogrenciler ve dgretmenler igin gelistirilen ana
sayfalar ve ana sayfa iizerinde yapabilecekleri islemler, 4. Boliim olan bulgular
kisminda belirtilmistir. Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini olusturan
sayfalar, islemlerin gergeklestirildigi ara sayfalar ve kullanicilarin direkt olarak

etkilesime girebilecekleri sayfalar seklinde tasarlanmigtir.
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Sekil 3.1 Ogretmen ve dgrenci giris ekrani,

Sekil 3.1 de Ogretmen ve Ogrencilerin sisteme giris yapabilmeleri icin gelistirilen
“login.php” sayfas1 gosterilmistir. Ogretmen ve ogrenciler basarili giris islemi
yapabilmek i¢in belirlemis olduklar1 kullanici adi ve sifreyi gerekli kutucuklara
yazdiktan sonra, sag iistte konumlanmis olan segeneklerden uygun olanini se¢gmelidir.
Ogretmen ve oOgrenciler farkli ana sayfalara yonlendirildiginden uygun segenegi

isaretlemeyen kullanicilar hata ile karsilasacaklardir.
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3.7 Calismada Kullanilan Rozetler ve Aciklamalar

Bu c¢alismada belirlenen rozetlerin tasarimlar1 “canva.com” web sitesinin licretsiz
stirimiinde tasarlanmistir. Rozetlerin sekli, rozetin ad1 ve kazanma kosullar1 Cizelge
3.1’de gosterilmistir. Calisma kapsaminda belirlenen rozetler hazirlanirken rozet adlari
ve kazanma kosullarinin uygun olmalarina dikkat edilmistir. Siralama belirten
rozetlerde giinliik hayatta karsilasilan ve siralamalarda kullanilan altin, giimiis, bronz

renklerine en yakin olan renkler tercih edilmistir.

Cizelge 3.1 Sistem i¢in tasarlanmig rozetler.

Rozetin Sekli Rozet Adx Kazanma Kosullar

Sinif siralamasinda birinci

Siralama Birincisi ..
olarak kazanilabilir.

Sinif siralamasinda ikinci

Siralama ikincisi olarak kazanilabilir.

Sinif siralamasinda {ictincii

iralama tglinciisi ili
S uguncusu olarak kazanilabilir.

Siralamada en az 3 kere

birinci olma kosuluyla
Siralama ustasi L.

almir ve rozetin iizerine

Ogrencinin ismi yazilir.
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Cizelge 3.1 (Devam) Sistem i¢in tasarlanmis rozetler.

Bes 0Odevi basarilt bir
Odev kurdu sekilde tamamladiktan

BOEV KURDU

sonra kazanilir.

U¢ o6devi basarili  bir

Odev meraklisi sekilde tamamladiktan

sonra kazanilir.

On oOdevi Dbasarili  bir
il ‘_‘i Odev ustasi sekilde tamamladiktan

sonra kazanilir.

Puan toplayicist 1000 puana ulasildiginda

kazanilir

2000 puana ulasildiginda

iing

Puan meraklisi
kazanilir

5000 puana ulasildiginda

Puan kurdu
kazanilir.
10 o6devi  zamaninda
E=%s Miikemmel zamanlayici gonderen ogrenciler

kazanabilir.

3.8 Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Tanitimi i¢in Tasarlanan Rozetler

Ogrencilere oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini tanitmak amaciyla birkag
gorev belirlenmistir. Belirlenen gorevleri yerine getiren O0grencilere Cizelge 3.2° de
aciklamalar1 yapilan rozetler verilmistir. Bu gérevler araciligi ile 6grencilerin sistem

icerisinde yapabilecekleri islemler tanitilmak istenmistir.
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Cizelge 3.2 Sistem tanitimu i¢in tasarlanmig rozetler.

Rozetin sekli Rozet Ad1 Kazanma Kosulu

. o Kullanict ~ sisteme  basarili  giris
Ik Giris
yaptiginda kazanir.

S fimi Buldum Ogretmenin vermis oldugu kodla bir

siifa kayit oldugunda kazanilir.

Sifremi Kullanicr sifresinin basarili bir sekilde
o degistirebilirim. degistirdigi zaman kazanir.

. % . Kullanic1 kazandigi rozetler arasinda
ﬂ Rozetlerim Nerede

bir paylasim yaptiginda kazanilir.

Gorevlerimi

Bitirdim. Kullaniciya verilen gérevlerin hepsini
bittiginde kazanilir.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde yontem kisminda belirtilen arastirma sorulari, ¢alisma
kapsaminda toplanan veriler irdelenmis ve elde edilen bulgular belirtilmistir. Calismada
O0gretmen ve Ogrencilerden sirasiyla anket ve yart yapilandirilmis goériisme formu

araciligiyla toplanan veriler istatiksel yontemler kullanilarak ¢6ziimlenmistir.

4.1 Oyunlagtirilmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Gelistirilme Siireci Nasil
Gerg¢eklesmistir?

Alanyanma gore hangi konuda calisma
yapabdlirim_

Segilen konu: oyunlagtuma ve web tabanh ev
ddev sistemleri

Konu Belirleme

Programlama dilleni: L
MYSQL JavaScript C55

site olusturulmasi icin
kullamlacak program dilleri
ve gelistirici uygulamalarm
belirlenmesi

Geligtirme uygulamas:: Notepad++

T suuf Ggrencilen

EKullamicilarin Belirlenmesi

T.smufa ders verem &Eretmenler

Hedef: | Veni Tabam taslagmmn olugturulmas:

Oyunlastirihlmis Site taslagimin, kagit ve
ddev takip bilgisayar ortaminda
sisteminin tazarlanmasy oo 7 -

olusturulmas: | Web sitesini olugturan sayfalann taslaguwun
. il olustumilmas:

Eklenecek oyunlastirma
bilesenlerinin belirlenmesi

Odev elkleme Swf agma(diizenleme) Odew
Dhiizenleme Odevi puanlama Gen Déniit
Verme

Sitede yapilabilecek islemlerin
belirlenmesi

Odev gtndemme, Kazramlan rozeti paylagma,
- l'j-'é:en.:.i Hediye kutusuagma, EsyamaZazasmdan
SHPMYSQL ve defisim yapma, Sgalamay1 kontrol etne
JavaScript komutlarmin - -
vazilmasa

Olusturulan taslagim
localhostta denenmesi

"o-eodevtakip.com" alan adwun ahnmas:

Hosting ve Domain islemleri
Web sayfasum olusturan dosyalann domain alamna
taguumasi

Sekil 4.1 Oyunlastirilmig 6dev takip sistemi islem adimlari.
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Sekil 4.1°de gosterilen siirecler oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi

tasarlanirken dikkat edilen konu basliklaridir.

Konu Belirleme

Konu belirleme asamasinda “oyunlastirma”, “web tabanli 6dev takip sistemi” ve
“06dev” olmak flizere li¢ konu bashgi incelenmistir. Alanyazinda 6dev takip sistemi
terimi arastirildiginda yapilmis olan Tiirk¢e ¢alismalarin ¢ok fazla olmadigi
goriilmektedir. Ev ddevleri kelimesi ile yapilan alanyazin taramasinda dgretmenlerin
O0dev verdigi fakat inceleme asamasinda fazla zaman harcamalarindan dolay1r 6dev
incelemelerinin sinif ortaminda yapildigi ve kontrollerin dgretmen veya oOgrenciler
tarafindan yapildigini belirten ¢alismalar oldugu goriilmiistiir. Oyunlastirma terimi ile
ilgili arastirmalar incelendiginde oyunlastirmanin popiiler oldugu ve egitimde

kullanildig ile ilgili calismalarin oldugu goriilmiistiir.

Uc konu bashigi birlestirilip yeni bir sistem gelistirme asamasinin nasil olacagini
belirlemek i¢in ¢alisma konusu “oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin
tasarlanmas1 ve gelistirilmesi” olarak belirlenmistir. Bu konu se¢imindeki asil amag
Ogrencilerin oyunlastirma bilesenlerini kullanarak gelistirilmis olan sistemden odev
gondermelerini kolaylastirma ve Ogretmenlerin 6dev takibini kolaylastiracak ortamin

olusturulmasi amaglanmistir.

Programlama dili ve Uygulama Sec¢imi

PHP programlama dilinin segilmesindeki en biiyiik etken dgretici kaynaklarin ¢ok fazla
olmast ve bu alanda yapilan acik kaynakli uygulamalara erisimin kolay olmasidir.
HTML ve CSS ise oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi olusturmak isteyen
yazilimcilarin  tasarim asamasinda kullanmasi gereken programlama dilleridir.
Calismada kullanilan NotePad++ uygulamasi arastirmaci tarafindan Onceden

kullanilmistir. PHP diline yo6nelik tamamlamalara olanak saglamasi ve kullanilan
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degiskenleri bellek lizerinde tutup otomatik tamamlama gibi yararlari goz oOniinde

bulundurularak yazilim gelistirme araci olarak ¢alismada kullanilmistir.

Kullanicilarin Se¢imi

Oyunlagtirilmis 6dev takip sisteminde bilgisayar, tablet veya telefon gibi cihazlarinin
kullanimi 6nemli oldugundan bilisim dersi almis 7.smif 6grencileri ¢alisma i¢in uygun
goriilmiistiir. Caligma kapsaminda belirlenen 6gretmenler ise okul miidiirii ile yapilan
goriisme sonrasinda, teknolojik gelismelere hizli uyum saglayan ve teknolojik aletleri
kullanma yatkin Ogretmenler okul miidiiriinin Onerisi ile se¢ilmistir. Segilen
ogretmenler belirlenirken en az 1 tane 7. Sinifa ders verme kosulu gbz oniinde

bulundurulmustur.
Oyunlastirihirmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Tasarim
Oyunlastirilirmis web tabanli 6dev takip sisteminin gorsel senaryosu Sekil 4.2°de

goriildiigii gibi kagit tizerine ¢izilmistir. Ana hatlar1 ile belirlenen sistemin ¢izimden

sonra gorsele bagh kalinarak HTML ve CSS dosyalar1 olusturulmustur.
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Sekil 4.2 Ogrenci ana sayfasinin kagit iizerindeki goriintiisii

Ogrenci ve dgretmenlerin etkilesime gececegi sayfalarmin kagit iizerinde goriiniimii

olusturulduktan sonra oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini olusturan ana

dosyalarin tasarimi yapilmistir. Kagit iizerinde ¢izilmis olan tasarimdan yola ¢ikarak

¢izilmis olan 6grenci ana sayfasinin son hali Sekil 4.3’te gosterilmistir.

#3500 *75 D0

————2501
j Gorevler
T Siralama
@ Rozetler
Derse Kayit Ol
(1} Hediye Sandigi

™ Hediys Magazas:

ODEV TAKIP PROGRAMI

®TAYFUN soy #82021-10-10
19:33:00

[TAYFUN SOY Puan toplayicisi Rozetini Kazanmistir.

sen ve 1 kisi bunu begendi

®TAYFUN SOY £3021.10-10
19:33:00

Sekil 4.3 Ogrenci ana sayfasinin son hali

Oyunlastirma Bilesenlerinin Belirlenmesi
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Bu calismada 6nem verilen noktalardan bir tanesi de gelistirilen sistemde oyunlastirma
bilesenlerinin kullanimidir. Bu asamada alanyazin arastirmasi yapilmis ve en ¢ok adi
gecgen oyunlastirma bilesenleri olan puan, lider tablosu, seviye, rozetler (Sahin ve Samur
2017) ve sans faktorii bilesenleri Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde

kullanilmistir. Sans faktoriine 6rnek tasarim Sekil 4.4’te gosterilmistir.

Sandik Acim X

KAZANILAN HEDIYELER
*75
KAZANILAN ESYALAR SAYFAYI

YENILEDIGINIZ ZAMAN HESABINAZA
EKLENECEKTIR..

Sekil 4.4 Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde sans faktoriine 6rnek (sandik agimi)

Web Tabanh Odev Takip Sisteminde Gergeklestirilebilecek Islemler

Web tabanli 6dev takip sisteminde gerceklestirilebilecek islemler caligmanin amacina
bagl olarak belirlenmistir. Ogretmen ve Ogrencilerin yapacaklari islemlerin farkl
olmasindan kaynakli iki farkli ana sayfa olusturulmustur. Ogrenciler bagarili giris
yaptiktan sonra Sekil 4.3’te gOsterilen “anasayfa.php” sayfasina yonlendirilmektedir.
Ogretmenler ise Sekil 4.5’te gosterilen “cpanel.php” ana sayfa ekranina

yonlendirilmektedir.
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[B Iocalhost/eodevicpanel php x o+ o - X

ocalhost/eodev/cpanel.| H
ODEV TAKIP PROGRAMI 9 TAYFUN SOY ~

Sekil 4.5 Ogretmen ana sayfasi ilk goriiniimii

Ogrencinin Sistemde Gergeklestirebilecegi islemler

Arastirmanin bu boliimiinde 6grencilerin oyunlastirllmis web tabanli 6dev takip
sisteminde gerceklestirebilecegi islemler agiklanmustir. Ogrenciler Sekil 4.3’te sol
tarafta konumlanan diigmeler araciligi ile oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip

sisteminin sayfalar1 arasinda gezinebilmektedirler.

Ogrenci ana sayfasinda yapilabilecek islemler;
e Ogretmenlerin géndermis olduklar1 6devleri inceleme ve 8dev yiikleme
e Sinif siralamalarini kontrol etme
e Hediye sandig1 toplama ve toplanan sandiklar1 agma
e Hediye sandigindan c¢ikan yildizlart biriktirip istenilen profil fotografi ile
degistirme

e (Gondermis olduklar: dosyayi silme ve giincelleme

Ogrenci Odev Gonderme islemleri

Ogrenciler, O6gretmenlerin gondermis oldugu 6devleri ana sayfada bulunan gorevler

diigmesi aracilig1 ile listeme islemini gergeklestirebilirler. Ogrenciler gorev sayfalarinda
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kendilerine verilen 6devi gonderebilmek icin Sekil 4.6’da gosterilen O6dev gonder
diigmesi aracilig1 ile ddev gonderme islemini gergeklestirebilmektedirler. Ogrenciler

gondermis olduklar1 6devleri yine ayni sayfada 6dev gonder diigmesine tiklayarak

listeleyebilirler.

® Odev son
( gonderim tarihi:2021-
_-‘5‘,.. 11-30 01:22:00

& Odev dosyasini
indir.

. Aciklama
Odev Gonder X deneme1

Sekil 4.6 Ogrencilere gonderilen ddevin listelenme sekli

Ogrenciler basarili bir sekilde 6dev gonderdikten sonra Sekil 4.7°de gosterilen ekran
goriintiisii ile karsilagmaktadir. Son gonderilme tarihi gegmemis ddevlerde dgrenciler

istedikleri zaman 6dev dosyasini silip tekrar yiikleyebilmektedir.

Ginderim Ginderilen Odev
EL T Dosyasi

Yiiklenen Odev :
deneme1 2021-11-20 Dosyasi Dosyay Sil

iglemler

2021-11-20 10:28:20pm
Odev Dosyasinl Seciniz

Odevi Gonder

Sekil 4.7 Ogrencilerin gondermis oldugu 6dev dosyalarinin listelenmesi
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Hediye Sandig1 Toplama ve Toplanan Sandiklar1 A¢ma

Ogrenciler 6devlerini basarili bir sekilde gonderdikten sonra Ogretmenler odevleri
kontrol etmektedir. Ogretmenler gonderilen ddevin dogru olduguna karar vermesi
durumunda 6devi onaylamaktadir. Odev onaylandiktan sonra &gretmenin &dev icin
belirlemis oldugu hediye kutusu ve puan &grencinin verilerine eklenir. Ogrencilerin
kazanmis olduklar1 hediye sandik sayilar1 Sekil 4.3’te goriilen hediye sandig: diigmesine
tiklanarak listelenebilir. Ogrenciler Sekil 4.8 gosterilen ekran goriintiisiinde goriildiigii
gibi hediye sandig1 sayilarm listeleyebilirler. Ogrenci diledigi zaman kazanmis oldugu
hediye kutusunu acabilir. Sekil 4.4’teki gosterilen ekran goriintiisii sandik agilimina

Ornektir.

‘ODEV TAKIP PROGRAMI .', TAYFUN SOY v

Sekil 4.8 Ogrencilerin hediye sandik sayilarinin listelenmesi

Hediye Magazasindan Esya Degisimi

Ogrenciler hediye sandif1 icerigine bagli olarak kazanmus olduklar1 nesneleri Sekil
4.8’de goriilmekte olan hediye magazasi diigmesi ile esya degisim sayfasina erisim
saglayabilirler. Esya degisim sayfas1 Sekil 4.9°da gosterilmektedir. Ogrencilerin bu
sayfadan degisim yapabilmeleri i¢in gerekli olan degisim malzemesine sahip olmasi
gerekmektedir. Degisim nesnesi yeterli degilse 6grencilere uyar1 kutucugu ile geri doniit
saglanacaktir. Hediye magazasinin eklenmesindeki en biiyiikk etken Ogrencilerin

basarilarinin édiillendirmesi olarak diistinlilmiistiir.
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ODEV TAKIP PROGRAMI O runsor~

SEVIMLI AYx

‘Hediye Tiini: fcon

1500

Tokas yap

MASKELL
5001 KORUYUCU
Hediye Tiirii: fcon
15000

Takas yap

E®% QR

fi

Sy

Sekil 4.9 Hediye degisim ekrani

Sinif Siralamalarimi Kontrol Etme

Ogrencilerin siralama tablosu iki farkli sekilde listeleyebilmektedir. Ogrenciler dilerse
ana sayfanin sag tarafinda konumlanmis siralama tablosuna bakarak veya Sekil 4.3°te
sol tarafta konumlanan siralama diigmesi ile sinif igindeki puan ve yildiz sayisini
gosteren siralamalar1 listeleyebilmektedir. Siralama tablosu ana sayfada smirli
gosterilirken siralama sayfasinda daha genis ve Ogrencinin birden ¢ok alandaki
siralamalar1 goriintiillenmektedir. Ogrencilere hem ana sayfada hem de ayr1 bir sayfada
siralamalarinin  gosterilmesindeki asil amag, Ogrencilerin ana sayfa da islem
gerceklestirirken gilincel siralamalarina dikkat c¢ekerek slirece motive olmalari
distinilmiistiir.

Ogretmenlerin Gergeklestirebilecegi islemler

Arastirmanin bu boliimiinde 6gretmenlerin tasarlanmis olan oyunlastirilmis web tabanl
odev takip sisteminde gergeklestirebilecegi islemler aciklanmistir. Ogretmen ana
sayfasinda yapilabilecek islemler;

e Son gonderim tarihli, puanli ve hediye sandig1 secenegi ile 6dev gonderimi

e Gonderilen ddevin diizenlenmesi ( Dosya son génderim tarihi vb.)

e Ogrenci notlarmin sinif bazinda gosterilmesi ve otomatik not dnerisi alma
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e Yeni bir sinif agma ve siifi diizenleme
e Odevleri listeme
e Ogrenci girisini onaylama

e Ogrenci 6devlerini onaylama

Sinif A¢ma ve Diizenleme

Ogretmenlerin ders sayilar1 gbz 6niinde bulundurularak birden fazla simf agmalaria
olanak verilmistir. Agilan smiflara verilen isimlerin daha sonra diizenlenebilmesi igin
Ogretmenlere diizenleme yetkisi verilmistir. Diizenlenen smif isimleri veri kayb1 ve
karigiklik yasanmamasi i¢in Ogrencilerde otomatik olarak giincellenmektedir. Sinif

acma iglemi Sekil 4.10 da gosterilmektedir.

Ofretmen Konirol Sayfasi & TAYFUN SOY v

o Odev Ekle Sinif Subesi
Sif Ag Sinif Sbesini Giriniz
= Sunif Kods
e Siniflarim it sodu
rD Odet Simif kadunu Giriniz.
evlerim

) Sunif Ads
B Odevleri Kontrol Et

s Sinifa Ad Ekleyiniz
‘&8 Osrenci Odev Notu

Suif Seviyesi

>
B Gaderilen Gdevi Diizenle ‘

&-l- Ogrenci Onay

Sekil 4.10 Ogretmen sinif agma ekrani

Ogretmenlerin sinif agma islemini basarili bir sekilde gerceklestirebilmeleri icin Sekil
4.10°da sag tarafta goriilen metin alanlarinin hepsini doldurmasi zorunlu tutulmaktadir.
Verilerin hepsini doldurmayan 6gretmenlere sistem tarafindan uyari gondermektedir.
Verilerin zorunlu doldurulmasina karar verilmesinde ki en biiyiik etkenlerden birisi
ogretmenlerin olusturacagi simif bilgilerinde eksiklik yasamamasi ve veri kaybinin en

aza indirilmesidir.
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Ogretmenlerin olusturmus olduklar1 simflarda isim degisikligi yapmak istemeleri
durumunda Sekil 4.10’da sol tarafta siniflarin diigmesine tiklamalar1 gerekmektedir.
Ogretmenlerin listeleme ve diizenleme islemini aym sayfada gergeklestirmeleri igin
siifi diizenle diigmesi Sekil 4.11°deki konuma eklenmistir. Ayn1 sayfada bulunan bu

islemlerin 6gretmenlere kolaylik saglayacagi diistintilmektedir.

Smmf
TA siufi TA45H14
7-B Smufi TB43H14
7-C denemel

Sekil 4.11 Ogretmen siif listesi ve simf diizenleme islemi

Odev Gonderme ve Diizenleme

Ogretmenler 6dev gonderme islemini Sekil 4.12 de gosterilen ekran goriintiisiinde
bulunan tiim alanlarin basarili bir sekilde doldurmalari ile gergeklestirebilmektedir.
Ogretmen 6dev gonderme isleminde ddevin son génderilme tarihini istedigi zamana
ayarlayabilmektedir. Burada dikkat edilen durumlardan bir tanesi 6gretmenlerin 6dev
baslangi¢ tarihin son gonderim tarihinden daha ge¢ olmasinin 6niine gegilmesidir. Bu
yiizden sistemde 6devin son gonderim tarihi en az 6dev gonderim tarihi olacak sekilde

otomatik olarak ayarlanmaktadir.

Suuf Ag
g Siuflanm
,._D Odevienm

B Odevleri Kontrol Ex

Qe -]

* Ogrenci Odev Notu Odev baglangs; tarihi:

[ Godesilen adevi Dazsole g 58 yyyy o a ‘

& Ogrenci Onay Odev bitiy tarihi.

BE-33.yyyy it a ‘

Odev puan:

Hediyo Kutusu
Seg
Odev Dosyas:

Dosya Seg | Dosya segimeds

Sekil 4.12 Ogretmen ddev génderme ekrani
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Ogretmenler 6dev diizenleme islemini gergeklestirmek icin Sekil 4.12°deki “génderilen
O0devi diizenle” diigmesine tikladiktan sonra acgilan ekranda istenilen alanlar
doldurularak giincelleme islemi yapilabilir. Giincelleme sayfasinda degistirilmeyen
alanlar oldugu gibi birakilmaktadir. Glincelleme isinde 6gretmenlere kolaylik saglamak
adina sec¢ilmis olan 6dev bilgileri otomatik olarak metin kutularmma gonderilmektedir.
Sekil 4.13’te goriildiigii gibi 6devlerin gonderim tarihi, son gonderim tarihi ve 6dev
dosyast yeniden secilmesi i¢in dgretmenin tercihine birakilmistir. Bunun sebebi 6devler

giincellenmek istendiginde gonderilen tarih degiskenlik gosterilebilir.

Ofretmen Kontrol Sayfasi a TAYFUN SOY v
O oucr e e
n Simf Ag
7= swfanm deneme o devi
[ Ocesterion sdev denemesi
B Odevleri Kontrol Et
-.“..‘- Ogrenci Odev Notu P

7 .
Cl Goderilen 6devi Diizenle 500

..;+ Ogrenci Onay

8233 yyyy ~wio- ]
gg-32.yyyy --i-- =]

Dosya Sec | Dosya segiimedi

‘Odevi Gancelle

Sekil 4.13 Ogretmen ddev giincelleme ekrani

Ogrenci Odevlerinin Listelenmesi ve Odev Onaylamasi

Ogrenciler 6dev gonderdikten sonra dgretmenler ddevleri kontrol et diigmesi yardimu ile
ogrencilerin ddevlerini listeleyebilir. Ogrencilerin gondermis olduklar1 ddevler Sekil

4.14’te gosterilen ekrandaki gibi listelenmektedir.

Listele

Ogrenci Adi-Soyad: Odev Bashin Génderim Tarihi Génderilen Odev Dosyas: Islemler

Tayfun Soy denemel 2021-11-20 Yiklenen Odev Dosyast

Sekil 4.14 Odev listeleme, onaylama ve geri doniit saglama
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Ogretmenler 6dev dosyasimi indirdikten sonra dogru olduguna kanaat getirmesi
durumunda 06devi onaylayabildigi gibi diizeltme gonder diigmesi ile Ogrencilere

Odevlerle ilgili geri doniit saglayabilir.

Ogrencilerin Simifa Giris Kayitlarinin Onaylanmasi

Ogrencilerin sinif kodunu basarili bir sekilde girmesiyle beraber dersin dgretmenine
kayit onayr gonderilmektedir. Ogretmen sinifina kayit yaptirma istegi gonderen
ogrencisini tanimiyorsa smifa girisini onaylamamaktadir. Ogrencilerin  sinifa
giriglerinde onay isleminin gergeklestirilmesindeki en biiyiik sebeplerinden birisi sinifa
dahil olmak isteyen yabanci dgrencilerin engellenmesi ve sinifa rahatsizlik verebilecek

kisilerden arindirilmasi saglanmistir.

Ogrenci Notlariin Listelenmesi

Ogretmen tarafindan yollanan ddev sayisi ile onaylanan ddev sayilarina gore 6zel bir
formiil olusturularak sistemin Ogrencilere not vermesi saglamaktadir. Verilen notlar
ogrencilerin gondermis ve onaylanmis olduklart 6dev sayilart temel alinarak

olusturulmaktadir.

4.2 Oyunlastirilmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Kullanimi Sonucunda
Yazihmda Gerceklesen Tyilestirmeler (Degisiklikler) Nelerdir?

Bu arastirma sorusunda sinanmak istenen asil durum oyunlastirilirmis web tabanli 6dev
takip sisteminin ilk tasarimindan sonra ¢alisma siireci iginde yapilan yeni arastirmalara
ve fikirlere gore sistemin nasil giincellendigini belirlemektir. Ogrenci ana sayfasinin ilk

halinden son haline dogru deyisimi Sekil 4.15’te gdsterilmektedir.

46



Sekil 4.15 Ogrenci ana sayfasmin gelisimi.

Calismanin ilk asamasinda olusturulan sayfa tasarimina bagli kalinarak olusturulan
ogrenci ana sayfast Sekil 4.15°teki orta alanda goriilmektedir. ilk tasarim
olusturulduktan sonra alanyazin arastirmalarina devam edilmistir. Arastirmalara gore;
ana sayfada kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin az oldugu belirlenmistir. Seviye,
ilerleme gubugu ve sanal hediyelerle degisim yapabilecegi yildiz ve elmas nesneleri,
Ogrenci ana sayfasina eklenmesi uygun olarak goriilmiistiir. Sayfadaki renk se¢iminde
Karatas (2003)’lin calismalarinda yapmis oldugu tanimlar dikkate alinmistir. Sekil
4.15’te ortadaki gorsel ile en sondaki gorselde goriildiigii gibi oyunlastirilmis web
tabanli 6dev takip sisteminin iist kismini olusturan boliimiin rengi gri renkten mavi
rengine degistirilmistir. Ogrenci ana sayfasindaki gorseller ve sayfalar arasi gezinme
diigmeleri konumlandirilirken alanyazinda ki web tabanli sistemlerin kullanilabilirligini

ele alan ¢alismalar dikkate alinmustir.

Oyunlastirilmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminde Ana Sayfanin Degistirilmesi

Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi gelistirilirken 6grencilerin kullanict adi
ve sifresini dogru girmesi durumunda 68renci ana sayfasi olan “index.php” sayfasina
yonlendirilecegi belirlenmisti. Fakat ¢alisma siirecinde birden ¢ok web tabanli sistemler
incelenmis ve Gmail gibi firmalar dahil olmak {izere birden ¢ok firma direkt ana sayfa
erisimi yapmadigr bunun yerine sistemin tanitimi yapilan bir ana sayfa kullanildigi
goriilmistiir. Calisma i¢in daha dogru olacagi diisiiniildiigiinden “index.php” sayfasi
Sekil 4.16°da gosterilen ekran goriintiisii ile degistirilmistir. Ogrenci ana sayfasi olan

“index.php” sayfasi ise “anasayfa.php” olarak degistirilmistir.
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Kayit Ol Girig
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OYUNLASTIRILMIS ODEV TAKIP SISTEMI @
NEDIR ?

Oyunlastirilmis §dev takip sistemi ile 6dev takibini
kolaylastirmn.

@ vé W
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Sekil 4.16 Ogrenci ana sayfasiin yeni goriiniimii.

Siniflarim Sayfasinin Eklenmesi

Ogrencilerin sinif kodu ile sinifa girme islemleri ilk olarak dgrenci ana sayfasindan
yapilmakta ve sinifta verilen ddevler karisik olarak goriilmekteydi. Karmasik olan bu
yapmin 6grencilerin 6devlerini anlamalarinda sorun yasatacag:i diisiiniildiiglinden
calismaya “derslerim” sayfasi eklenmistir. Ogrenciler derslerim sayfasinda istedigi
dersin kodunu girerek 6gretmene davet istegi yollayabilmektedir. Dersleri onaylanan

ogrenciler Sekil 4.17°de gosterilen sayfa ile karsilasacaklardir.

m Anasayfa Cikis Yap

Ders Adi:7A sinifi Ders Adi:7-C Ders Adi:deneme2
Ogretmen Adi:Tayfun Ogretmen Adi:Tayfun Ggretmen Adi:tayfun
Onay Durumu:Onaylandi Onay Durumu:Onaylandi Onay Durumu:Onaylandi

[ Derse Gir ] | Derse Gir ] Derse Gir

Sekil 4.17 Ogrencinin ders listesini gdsteren “derslerim” sayfasi.

Ogrenciler Sekil 4.17°de listelenen derslerden istedigini tercih edebilmektedir.
Ogrenciler i¢in hazirlanmis ana sayfa secilen derse gore yeniden sekillenmektedir.
Ogrenciler istedigi derse smiflarim béliimiinden giris yapabilecek ve o sinifta verilen
Odevleri diizenli bir sekilde takip edebilecektir. Karmagsikligi engelleyecegi

diisiiniildiginden siniflarim sayfasi ¢aligmaya sonradan eklenmistir.
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Ogretmen Goriismelerinden Once Ana Sayfasinin Giincellenmesi

Ilk tasarim olarak hazirlanan 6gretmen ana sayfasi ¢alismaya katilan dgretmenlerin
talep ettikleri islemler eklenerek oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi
giincellenmistir. Calismaya katilan Ogretmenler sistemde eksik gordiikleri veya
giincellenmek istedikleri kisimlar1 bireysel veya toplu iletisim igin kurulmus olan sosyal
medya {izerinden belirtmislerdir. Haftada en az bir kere ¢alismaya katilan 6gretmenler
ile sozlii iletisimler gergeklestirilmis ve eksik gordiikleri islemler tizerine konusulduktan
sonra diizeltme notlar1 kagit kalem araciligi ile alinmistir. Sistemin giincellenmesi ve
diizeltilmesi i¢in sosyal medyanin kullanilmasmin en biiylik avantaji sorunlar1 anlik
olarak iletilip hizli geri déniit verilmesidir. Ogretmenlerin isteklerine bagli kalarak
giincellenen oOgretmen sayfasi ile oOrnek olarak tasarlanan sayfa Sekil 4.18’de

gosterilmistir.
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Sekil 4.18 Ogretmen ana sayfas1 gelisimi.

4.3 Oyunlastirilmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Sagladig: Yararlara

fliskin Ogrenci Goriisleri Nelerdir?

Calismanin bu kisminda 6grencilerden toplanmis veriler kullanilarak ogrencilerin
sistem hakkindaki goriislerine iliskin bulgulara yer verilmistir. Bilgisayar oyunu oynuyor
musunuz? Sorusunda tablet ve telefon oyunlari hari¢ tutulmus ve dgrencilerin sadece bilgisayar

oyunu oynama durumlarini dikkate almalar1 belirtilmis ve ona gore cevap vermeleri istenmistir.
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Cizelge 4.1 Katilimcilarin sosyo-demografik degiskenleri.

Degisken Kategori Frekans (f)  Yiizde (%)
Cinsivet Kadin 30 60
Y Erkek 20 40
e Evet 15 30

l’)
Kendinize ait bilgisayarimiz var mi? Hayir 35 70
Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Evet 16 32
gisayar oy ynuy ' Hayir 34 68
0-1 y1l aras1 31 62
o 2-3 yil arasi 5 10
l’)

Kag yildir bilgisayar kullantyorsunuz? 4-5 yil arast 9 18
5 yil ve tizeri 5 10
Toplam 50 100

Katilimcilarin  demografik bilgilerini igeren Cizelge 4.1 incelendiginde; calismaya
katilan kadin katilimcilarin %60, erkek katilimcilarin ise %40 oranda oldugu
goriilmiistiir. Katilimcilarin bilgisayar sahibi olup olmadiklar: incelendiginde %30°nun
bilgisayar sahibi oldugu, %70 oraninda biiyiik bir ¢ogunlugun ise bilgisayar sahibi
olmadigr  gorilmistir. Katilmcilarin ~ bilgisayar oyunu oynama  degiskeni
incelendiginde; katilimcilarin %32 oranda bilgisayar oyunu oynadigi, %68 oranda ise
oynamadig1 goriilmiistiir. Katilimcilarin bilgisayar kullanim siireleri ile ilgili verdikleri
cevaplar incelendiginde; 0-1 yil arast %62, 2-3 yil aras1 %10, 4-5 y1l aras1 %18, Sy1l ve

tizeri %10 oranda oldugunu belirtmislerdir.

Cizelge 4.2 Ogrenci anketi frekans ve yiizdelikleri.

1 2 3 4 5 Toplam

Anket Sorulari ® ® ® @ O (f*
% % % % % (%)*
Bu web sitesi ilgi alanima girmektedir. g i ;i 28 £21‘81 15000
Bu web sitesinde sayfalar arasinda gezinmek 21 7 7 10 5 50
zordur. 42 14 14 20 10 100
Bu web sitesinde istedigim bilgiye kolaylikla 4 2 6 13 25 50
ulagabiliyorum. 8 4 12 26 50 100
Bu web sitesi bana mantikli goériiniiyor. i 8 8 ;2 38 15000
Bu web sitesinin daha fazla tamitici agiklamaya 18 11 7 6 8 50
ihtiyaci var. 36 22 14 12 16 100
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Cizelge 4.2(Devam) Ogrenci anketi frekans ve yiizdelikleri.

. . e 4 2 11 14 19 50
Bu web sitesindeki sayfalar ¢ok ilgi ¢ekicidir. 8 4 22 28 38 100
Bu web sitesini kullanirken kontroliin bende 3 1 9 10 27 50
oldugunu hissediyorum. 6 2 18 20 54 100
Bu web sitesi ¢ok yavastir. 28 ?6 i I 4 g 15000
Bu web sitesi aradigim bilgiyi bulmama 4 1 2 14 29 50
yardimci oluyor. 8 2 4 28 58 100
Bu sitede dolanirken gitmem gereken yoni 30 5 11 1 3 50
kesfetmek bir problemdir. 60 10 22 2 6 100

o 4 7 2 1 6 50
Bu web sitesini kullanmaktan hoslanmiyorum. 68 14 4 5 12 100
Bu web sitesiyle ilgili isteklerim hakkinda ilgili 1 3 6 9 31 50
kisilerle kolaylikla iletisim kurabiliyorum. 2 6 12 18 62 100
Bu web sitesini kullanirken kendimi yeterli 3 2 4 16 25 50
hissediyorum. 6 4 8 32 50 100
Bu web sitesinin benim ihtiyacim olan seylere 20 7 11 4 8 50
sahip olup olmadigini s6ylemek oldukga giic. 40 14 22 8 16 100
Bu web sitesini ilk kez kullanirken hi¢ 7 8 8 8 19 50
zorlanmadim. 14 16 16 16 38 100
Bu web sitesi kullaniciy1 rahatsiz edecek baz1i 42 3 4 0 1 50
Ozelliklere sahip. 84 6 8 0 2 100
Bu web sitesini kullanirken nerede oldugunuzu 29 8 8 1 4 50
hatirlamak giictiir. 58 16 16 2 8 100

o 42 3 3 1 1 50
Bu web sitesini kullanmak zaman kaybidir. 84 6 6 5 5 100
Bu web sayfasinda bir seye tiklayinca ihtiyacim 3 0 9 11 27 50
olan seye ulasabiliyorum. 6 0 18 22 54 100

o . . 1 4 6 10 29 50
Bu web sitesindeki her seyi anlamasi kolaydir. 1 8 12 20 58 100

Ogrencilerin ankete vermis oldugu cevaplarin yiizdelikleri ve frekanslar1 Cizelge 4.2° de
gosterilmistir.  Ankette gosterilen secenekler; 1 kesinlikle katilmiyorum, 2
katilmiyorum, 3 kararsizim, 4 katiliyorum ve 5 kesinlikle katiliyorum anlamina
gelmektedir. Ogrencilerin ankette bulunan maddelere vermis olduklar1 cevaplar
incelendiginde; “Bu web sitesi ilgi alanima girmektedir.” Sorusuna en yliksek %48
oranla 5 segenegini ve en disiik olarak %4 oranla 2 secenegini tercih ettikleri
gorilmistiir. “Bu web sitesinde sayfalar arasinda gezinmek zordur.” Sorusuna vermis
olduklar1 cevaplar incelendiginde; en yiiksek %42 oranla 1 secenegini, en diisik %10
oranla 5 secenegini tercih ettikleri gorlilmiistiir. “Bu web sitesinde istedigim bilgiye
kolaylikla ulagabiliyorum.” Sorusuna verilen cevaplara bakildiginda en yiliksek %50

oranla 5 segenegi, en diisiik %4 oranla 2 secenegini tercih ettikleri goriilmiistiir. “Bu
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web sitesi bana mantiklt goriiniiyor.” Sorusuna verilen cevaplara bakildiginda,
Ogrenciler en yiiksek %70 oranla 5 segenegi tercih ederken 2 ve 3 numarali segenegi
higbir 6grenci tercih etmemistir. “Bu web sitesinin daha fazla tamitici agiklamaya
ihtiyaci var.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde, en yiiksek %36 oranla 1
secenegi, en diisiik %12 oranla 4 segenegini tercih ettikleri goriilmiistiir.

’

“Bu web sitesindeki sayfalar c¢ok ilgi c¢ekicidir.” Sorusuna verilen cevaplar
incelendiginde, en yiiksek %38 oranla 5 segenegi, en diisilk %4 oranla 2 secenegini
tercih ettikleri goriilmiistir. “Bu web sitesini kullanirken kontroliin bende oldugunu
hissediyorum.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde %54 oranla 5 segenegi, en
diisiik %2 oranla 2 secenegini tercih ettikleri goriilmiistiir. “Bu web sitesi ¢ok yavastir.”
Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde, en yiiksek %60 oranla 1 segenegi, en diisiik
%4 oranla 3 secenegini tercih ettikleri gorilmiistiir. “Bu web sitesi aradigim bilgiyi
bulmama yardimct oluyor.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde, en yiiksek %58
oranla 5 secenegi, en diisilk %2 oranla 2 se¢enegini tercih ettikleri goriilmiistiir. “Bu
sitede dolanmirken gitmem gereken yonii kegfetmek bir problemdir.” Sorusuna verilen
cevaplar incelendiginde, en yiiksek %60 oranla 1 segenegi, en diisik %2 oranla 4

secenegini tercih ettikleri gorilmiistiir.

“Bu web sitesini kullanmaktan hoglanmiyorum.” Sorusuna verilen cevaplar
incelendiginde, en yiiksek %68 oranla 1 segenegi, en diisilk %2 oranla 4 secenegini
tercih ettikleri goriilmiistiir. “Bu web sitesiyle ilgili isteklerim hakkinda ilgili kisilerle
kolaylikla iletisim kurabiliyorum.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde en yiiksek
%62 oranla 5 segenegi, en diisiikk %2 oranla 1 segenegini tercih ettikleri goriilmiistiir.
“Bu web sitesini kullanirken kendimi yeterli hissediyorum.” Sorusuna verilen cevaplar
incelendiginde, en yiiksek %50 oranla 1 segenegi, en diisiik %4 oranla 2 secenegini
tercih ettikleri goriilmiistiir. “Bu web sitesinin benim ihtiyacim olan seylere sahip olup
olmadigimi séylemek olduk¢a gii¢.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde, en
yikksek %40 oranla 1 secenegi, en diisiik %8 oranla 4 secenegini tercih ettikleri
gorillmiistiir. “Bu web sitesini ilk kez kullanirken hi¢ zorlanmadim.” Sorusuna verilen
cevaplar incelendiginde, en yiiksek %38 oranla 5 segenegi, en diisiik %14 oranla 1

secenegi iken 2, 3 ve 4 numarali secenegin %16 oranla ikinci en diisiik tercih oldugu
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gOrilmiistiir.

“Bu web sitesi kullanicyr rahatsiz edecek bazi ozelliklere sahip.” Sorusuna verilen
cevaplar incelendiginde, en yiiksek %84 oranla 1 secenegi tercih edilirken 4 numarali
secenegi hicbir Ogrenci tercih etmemistir. “Bu web sitesini kullanirken nerede
oldugunuzu hatirlamak giictiir.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiginde, en yiiksek
%358 oranla 1 secenegi, en diisiik %2 oranla 4 secenegini tercih ettikleri goriilmiistir.

’

“Bu web sitesini kullanmak zaman kaybidir.’ Sorusuna verilen cevaplar
incelendiginde, en yliksek %84 oranla 1 secenegi, en diisiik %2 oranla 4 ve 5 numaral
seceneklerin tercih edildigi gorilmiistiir. “Bu web sayfasinda bir seye tiklayinca
ihtiyactm olan seye ulagsabiliyorum.” Sorusuna verilen cevaplar incelendiinde en
yiiksek %354 oranla 5 segenegi iken 2 numarali segenek higbir 6grenci tarafindan tercih
edilmemistir. “Bu web sitesindeki her seyi anlamast kolaydir.” Sorusuna verilen
cevaplar incelendiginde, en yiiksek %58 oranla 5 segenegi, en diisik %2 oranla 1

secenegini tercih ettikleri goriilmiistiir.

Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan égrencilerin anket sorulara verdikleri

cevaplarin analizi

“Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?” sorusuna “evet” ve “hayir” cevabini veren
Ogrencilerin ankete vermis oldugu cevaplar cizelgeler olusturularak ele alinmistir.
Ogrencilerin sadece bilgisayar oyunlarini dikkate alarak cevap vermeleri istemislerdir.
Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz sorusuna mobil oyunlar dahil edilmemistir.
Cizelgelerde gosterilen ve 1 ile 5 arasinda olan rakamlar sirasi ile “kesinlikle
katilmiyorum”, “katilmiyorum”, “kararsizzim” , “katiliyorum” ve “kesinlikle
katiliyorum” anlamina gelmektedir. ki bagimsiz degisken arasinda manidar bir iliski
olup olmadigim belirlemek i¢in ki kare testi uygulanmistir. Calismada “bu web sitesi

’

ilgi alanmima girmektedir.” , “Bu web sitesinin daha fazla tamitici agiklamaya ihtiyaci
var.”, “Bu web sitesindeki sayfalar ¢ok ilgi ¢ekicidir.”, “Bu web sitesini kullanmaktan
hoslanmiyorum. ”, “Bu web sitesini ilk kez kullanirken hi¢ zorlanmadim.” Maddelerinde
manidarlik seviyeleri i¢in ki kare testi kullanilmistir. Ki kare testin de maddeler analiz

edildiginde siitunlarin frekans degeri 5’ten kiigiik olan hiicrelerin %20’den fazla olmasi
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durumda siitunlar birlestirme yoluna gidilerek ki kare testi gergeklestirilebilir (Kilig
2016). Calismada gerekli goriilen maddelerde 1,2 ve 3 numarali se¢enekler bir grup
olacak sekilde gruplandirilirken 4 ve 5 numarali segenekler bir grupta toplanarak gerekli

analiz yapilmistir.

1-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 1. sorusuna verdigi cevaplarin Ki kare testi ve frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan 6grenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan &grencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminin 6grencilerin ilgi alanlarina girip girmedigi irdelenmistir. Ogrencilerin

vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar asagidaki ¢izelge 4.3’te gosterilmistir.

Cizelge 4.3 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 1.sorusuna verdigi cevaplarin frekansi.

Bilgisayar  oyunu
oynuyor musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katiliyorum

Bu web sitesi ilgi alanima 1 0 3 3

girmektedir. 2 1 1 2
3 6 6 12
4 4 5 9
5 5 19 24

Cizelge 4.3’ e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini

’

veren 16 Ogrencinin; “Bu web sitesi ilgi alanima girmektedir.” sorusuna verdigi
cevaplar incelendiginde; 5 6grenci 5 secenegini, 4 6grenci 4 secenegini, 6 6grenci 3
secenegini, 1 Ogrenci 2 secenegini, 1 numarali segenegi ise higbir Ogrencinin
isaretlemedigi goriilmustiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir
cevabini veren 34 Ogrencinin “Bu web sitesi ilgi alanmima girmektedir.” Sorusuna
vermis oldugu cevaplar incelendiginde, 5 numarali secenegi 19 6grenci, 4 numaral
secenegi 5 dgrenci, 3 numarali segenegi 6 O6grenci, 2 numarali secenegi 1 6grenci, 1
numarali secenegi ise 3 Ogrencinin sectigi goriilmiistiir. Sistemin, bilgisayar oyunu

oynayan ve oynamayan dgrencilerin ilgi alanina girdigi bulgusuna ulasilmistir.
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a-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 1. sorusuna verdigi cevaplarin ki kare testi ile karsilastiriimasi

Cizelge 4.4 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi anketin
1.sorusuna verdigi cevaplarin ki kare testi.

Ki kare (x?) Anlamhlik Diizeyi (p)
2,674 .263

Cizelge 4.4. incelendiginde, sistemi kullanan o6grencilerin ilgi alanlarina girmesinde
bilgisayar oyunu oynamanin anlaml bir iliskisi yoktur. (x?=2,67, 4 P >.05). Frekans ve
Cizelge 4.4’¢ bakildiginda kullanilan oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin,

bilgisayar oyunu oynayan ile oynamayan dgrencilerin ilgi alanina girdigi gorilmiistiir.

2-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 2. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan ogrencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak, oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sistemini olusturan sayfalar arasinda gezinirtken zorlanip zorlanmadig
irdelenmistir. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge

4.5’te gosterilmistir.

Cizelge 4.5 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 2. sorusuna verdigi cevaplarin frekansi.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katilhyorum
1 5 16 21
Bu web sitesinde sayfalar g ; Z ;
arasinda gezinmek zordur. 4 5 5 10
5 1 4 5

Cizelge 4.5’e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 O0grencinin; “Bu web sitesinde sayfalar arasinda gezinmek zordur.” Soruna

verdigi cevaplara bakildiginda; 5 6grenci 1 numarali segcenegi, 2 6grenci 2 numaral
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secenegi, 4 0grenci 3 numarali segcenegi, 5 0grenci 4 numarali segcenegi, 1 6grencinin de
“kesinlikle katiltyorum” anlamina gelen 5 numarali segenegi isaretledigi goriilmiistiir.
“Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir cevabini veren 34 Ogrencinin
“Bu web Ssitesinde sayfalar arasinda gezinmek zordur.” Soruna verdigi cevaplara
bakildiginda; 16 6grencinin 1 numarali segenegi, 5 6grencinin 2 numarali segenegi,4
Ogrencinin 3 numarali secenegi, 5 6grencinin 4 numarali secenegi, 4 d6grencinin ise 5
numarali segenegi isaretledigi gorilmistir. Cizelge 4.5’e¢ goére bilgisayar oyunu
oynayan ve oynamayan bazi 6grencilerin sistemi olusturan sayfalar arasinda gezinirken

zorlandig1 goriilmiistiir.

3-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 3. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev

takip sisteminde bilgiye ulasmada kolaylik saglayip saglamadigi irdelenmistir.

Cizelge 4.6 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 3.sorusuna verdigi cevaplarin frekansi.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum  Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katilhyorum
1 1 3 4
Bu web sitesinde istedigim 2 1 1 2
bilgiye kolaylikla 3 2 4 6
ulagabiliyorum. 4 5 8 13
5 7 18 25

Cizelge 4.6’a gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 Ogrencinin, “Bu web sitesinde istedigim bilgiye kolaylikla ulasabiliyorum.”
Soruna verdigi cevaplara bakildiginda; 1 numarali secenegi 1 6grenci, 2 numarali
secenegi 1 Ogrenci, 3 numarali segenegi 2 6grenci, 4 numarali segenegi 5 6grenci, 5
numarali secenegi ise 7 Oogrenci isaretlemistir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”

sorusuna hayir cevabimi veren O&grencilerin, “Bu web sitesinde istedigim bilgiye
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kolaylikla ulasabiliyorum.” Soruna verdigi cevaplara bakildiginda; 1 numarali segenegi
3 o6grenci, 2 numarali segenegi 1 6grenci,3 numarali secenegi 4 6grenci, 4 numarali
segene8i 8 Ogrenci, 5 numarali segenegi 18 Ogrencinin isaretledigi gorilmiistiir.
Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin biliylik ¢ogunlugu sistemde

istedikleri bilgiye ulagsmada sorun yasamadiklar1 goriilmiistiir.

4-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 4. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan O6grencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sistemin de bulunan igerigin mantikli olup olmadig1 irdelenmistir. Ogrencilerin

vermis olduklari cevaplarin frekanslari asagidaki cizelge 4.7’de gosterilmistir.

Cizelge 4.7 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 4.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum Evet Hayir Toplam
5- kesinlikle katiliyorum
1 0 2 2
. 2 0 0 0
B}l ..W..eb sitesi bana mantikli 3 0 0 0
goriiniiyor. 4 4 9 13
5 12 23 35

Cizelge 4.7°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”’ sorusuna evet cevabini
veren 16 oOgrencinin, “Bu web sitesi bana mantikli goriiniiyor.” Sorusuna verdigi
cevaplar incelendiginde; 1, 2 ve 3 numarali secenegi hicbir 6grenci isaretlememistir. 4
numaralt secenegi 4 Ogrenci, 5 numarali secene8i ise 12 Ogrencinin isaretledigi
gorillmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”° Sorusuna hayir cevabii veren
ogrencilerin “Bu web sitesi bana mantikli goriintiyor.” Sorusuna verdigi secenekler
incelendiginde; 1 secenegi 2 oOgrenci, 2 ve 3 numarali segenegi hicbir Ogrenci
isaretlememistir. 4 numarali secenegi 9, 5 numarali segenegi ise 23 Ogrenci

isaretlemistir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan dgrencilerin biiyiikk ¢gogunlugu
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sistemi mantikli bulmustur.

a-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 4. sorusuna verdigi cevaplarin Ki kare testi

Ogrencilerinin isaretlemis oldugu seceneklerin ki kare analizi yapildiginda hiicrelerin
%50’den fazlasinin 5’ten kiiciik oldugu goriilmektedir. Bu sebepten kaynakli
Ogrencilerin seceneklere verdikleri cevaplarin frekanslar1 dikkate alinarak 2 ve 3
numarali segenek 1 numarali secenek ile birlestirilmistir. 4 numarali secenek ise 5
numarali segenek ile birlestirilip analiz gergeklestirilmistir. Birlestirme sonrasinda da
hiicrelerin %50’den fazlasinin 5’ten kiigiik olmasindan kaynakli Fisher’s exact test

sonucu yorumlanmigtir.

Cizelge 4.8 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 4.sorusuna verdigi cevaplarin ki kare testi.

Analizde Yorumlanan test Anlamhilik Diizeyi (p)
Fishers exact test 1.000

Cizelge 4.8°’¢ gore bilgisayar oyunu oynayan veya oynamayan Ogrencilerin
oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini mantikli bulmasi ile ilgili anlamli bir
fark bulunmamistir (p>.05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 6grenciler i¢in bu

oyunlastirilmisg web tabanli 6dev takip sisteminin mantikli oldugu goriilmiistiir.

5-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 5. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerin
anket sorularia verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminin daha fazla tanitict agiklamaya ihtiya¢ duyup duymadig irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarm frekanslari asagidaki Cizelge 4.9°da

gosterilmistir.
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Cizelge 4.9 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
ankettin 5. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum  Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katiliyorum
1 5 13 18
Bu web sitesinin daha fazla 2 2 9 11
tanitict agiklamaya ihtiyact 3 2 5 7
var. 4 2 4 6
5 5 3 8

Cizelge 4.9’a gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 ogrencinin, “Bu web sitesinin daha fazla tamitici ag¢iklamaya ihtiyaci var.”
Sorusuna verdigi cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 5 6grenci, 2 numarali
secenegi 2 Ogrenci, 3 numarali segenegi 2 6grenci, 4 numarali secenegi 2 dgrenci, 5
numarali segenegi ise 5 6grencinin isaretledigi gorillmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor
musunuz ?” sorusuna hayir cevabini veren 34 6grencinin, “Bu web sitesinin daha fazla
tanmitict agiklamaya ihtiyaci var.” Sorusuna verdigi cevaplar incelendiginde; 1 numarali
secenegi 13 Ogrenci, 2 numarali secenegi 9 6grenci, 3 numarali secenegi 5 0grenci, 4
numarali secenegi 4 Ogrenci, 5 numarali segenegi ise 3 Ogrencinin isaretledigi
goriilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan oOgrencilerin bazilari tanitici
aciklamanin yeterli oldugunu, bazilarinin ise daha fazla tanitici agiklamaya ihtiyaci

oldugunu belirten segenegi isaretledigi goriilmiistiir.

a-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 5. sorusuna verdigi cevaplarin ki kare testi

Cizelge 4.10 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 5. sorusuna verdigi cevaplarin ki kare testi.

Analizde Yorumlanan Test Anlamhlik Diizeyi (p)
Fishers exact test .105

Cizelge 4.10 incelendiginde bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ogrencilerin,
oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin daha fazla tanitici igerige ihtiyaci
olduguna yonelik goriisleri arasinda anlamli bir fark olmadig1 gériilmektedir. Bilgisayar

oyunu oynayan ve oynamayan Ogrenciler de sistemin daha fazla tanitici igerige
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ihtiyacinin oldugunu belirten secenegi isaretledigi goriilmiistiir.

6-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 6. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminde bulunan igeriginin 6grencilerin ilgisini ¢ekip ¢ekmedigi irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge 4.11°de

gosterilmistir.

Cizelge 4.11 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 6.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu
oynuyor musunuz?

Anket sorusu 1-kesinlikle Evet Hayir Toplam
katilmiyorum
5- kesinlikle katiliyorum
1 0 4 4
Bu web sitesindeki sayfalar ¢ok ilgi 2 2 0 2
cekicidir. 3 5 6 11
4 5 9 14
5 4 15 19

Cizelge 4.11°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 dgrencinin, “Bu web sitesindeki sayfalar ¢ok ilgi ¢ekicidir.” Sorusuna vermis
olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali se¢enegi hicbir 6grenci isaretlememistir.
2 numaral1 segenegi 2 dgrenci, 3 numarali secenegi 5 6grenci, 4 numarali segenegi 5
O0grenci, 5 numarali secenegi ise 4 Ogrencinin isaretledigi gorilmiistiir. “Bilgisayar
oyunu oynuyor musunuz ?”’ Sorusuna hayir cevabmi veren 34 Ogrencinin, “Bu web
sitesindeki  sayfalar ¢ok ilgi c¢ekicidir.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar
incelendiginde; 1 numarali secenegi 4 6grenci isaretlemistir. 2 numarali segenegi higbir
Ogrenci, 3 numarali secenegi 6 Ogrenci, 4 numarali secenegi 9 Ogrenci, 5 numaral
secenegi ise 15 Ogrencinin isaretledigi goriilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve
oynamayan Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugu sistemde gelistirilen sayfalarin ilgili ¢ekici
oldugunu belirten segenegi isaretlemis fakat bazi 6grencilerin karasiz kaldigini belirten

secenedi isaretledigi goriilmiistiir.
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Cizelge 4.12 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 6.sorusuna verdigi cevaplarin ki kare testi.

Pearson Chi-Square Ki kare (r’2) Anlamhilik Diizeyi (p)
997 318

Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde bulunan sayfalarin ilgi ¢ekici olmasi
ile bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrenciler arasinda anlamli bir iliski
yoktur. (x’2=.997, p>.05). Frekanslar ve Cizelge 4.12 incelendiginde bilgisayar oyunu
oynayan veya oynamayan Ogrencilerin oyunlagtirllmis web tabanli 6dev takip

sistemindeki sayfalari ilgi ¢ekici bulduklar1 goriilmiistiir.

7-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 7. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan 6grenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak, oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sistemini kullanirken kontroliin 6grencilerin elinde olup olmadigi irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge 4.13’te

gosterilmistir.

Cizelge 4.13 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 7. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katilhyorum
1 1 2 3
Bu web sitesini kullanirken 2 0 1 1
kontroliin bende oldugunu 3 3 6 9
hissediyorum. 4 4 6 10
5 8 19 27

Cizelge 4.13’e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”’ sorusuna evet cevabini
veren 16 oOgrencinin, “Bu web sitesini kullanirken kontroliin bende oldugunu
hissediyorum.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali secenegi
1 Ogrenci isaretlememistir. 2 numarali segenedi higbir 68renci isaretlememistir, 3

numarali secenegi 3 6grenci, 4 numarali secenegi 4 6grenci, 5 numarali secenegi ise 8
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Ogrencinin isaretledigi gorilmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna
hayir cevabini veren 34 o6grencinin, “Bu web sitesini kullanirken kontroliin bende
oldugunu hissediyorum.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1
numarali secenegi 2 6grenci. 2 numarali segcenegi 1 O6grenci, 3 numarali secenegi 6
Ogrenci, 4 numarali secene8i 6 Ogrenci, 5 numarali segenegi ise 19 Ogrencinin
isaretledigi goriilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin biiylik
cogunlugu sistemi kullanirken kontrolii ellerinde tuttuklarini belirten segenegi

isaretledigi goriilmustiir.

8-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 8. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminin hizi ile ilgili goriisleri irdelenmistir. Ogrencilerin vermis olduklart

cevaplarin frekanslar1 agagidaki Cizelge 4.14’te gosterilmistir.

Cizelge 4.14 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 8.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu
oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum  Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katiliyorum

25 0

Bu web sitesi ¢ok yavastir.

QB IWIN(F
WW|kF|BMlOon
o~k

WIN|IN|0OlW

Cizelge 4.14’e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 6grencinin, “Bu web sitesi ¢ok yavastir.” Sorusuna vermis olduklari cevaplar
incelendiginde; 1 numarali segenegi 5 Ogrenci, 2 numarali segenegi 4 Ogrenci, 3
numarali secenegi 1 6grenci, 4 numarali secenegi 3 6grenci, 5 numarali secenegi ise 3
ogrencinin isaretledigi gorilmustiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna

hayir cevabimi veren 34 Ogrencinin, “Bu web sitesi ¢ok yavastir.” Sorusuna vermis
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olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 25 6grenci. 2 numarali segenegi
4 ogrenci, 3 numaral secene8i 1 6grenci, 4 numarali segenegi 4 6grenci, 5 numarali
secenegi ise higcbir 6grencinin isaretlemedigi goriilmistiir. Bilgisayar oyununu oynayan
ve oynamayan Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugu sistemi hizli bulurken bilgisayar oyunu

oynayan 0grencilerin bazilar1 sistemin yavas ¢alistigini belirten segenegi isaretlemistir.

O-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin anketin 9. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak, oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminde aranilan bilgiye ulasmada Ogrencilere yardimci olup olmadigi
irdelenmistir. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge

4.15’te gosterilmisgtir.

Cizelge 4.15 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 9.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum Evet Hayir Toplam
5- kesinlikle katihyorum
1 1 3 4
Bu web sitesi aradigim bilgiyi g 8 g g
bulmama yardimeci oluyor. 4 5 9 12
5 10 19 29

Cizelge 4.15°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 ogrencinin, “Bu web sitesi aradigim bilgiyi bulmama yardimct oluyor.”
Sorusuna vermis olduklart cevaplar incelendiginde; 1 numarali secenegi 1 6grenci, 2
numaralt secenegi hicbir 6grenci isaretlememistir, 3 numarali secenegi de higbir 6grenci
isaretlemislerdir, 4 numarali segenegi 5 6grenci, 5 numarali segcenegi ise 10 68rencinin
isaretledigi gorilmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir

cevabin1 veren 34 Ogrencinin, “Bu web sitesi aradigim bilgiyi bulmama yardimci

oluyor.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 3
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Ogrenci. 2 numarali secenegi 1 6grenci, 3 numarali secenegi 2 6grenci, 4 numarali
secenegi 9 Ogrenci, 5 numarali segenegi ise 19 6grencinin isaretledigi gorilmiistiir.
Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin biiyiik c¢ogunlugu sistemin

istedikleri bilgiye erismede kendilerine yardimci oldugunu belirtmislerdir

10-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 10. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan Ogrencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminde dolasirken istedikleri sayfalara ulagsma durumlart irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge 4.16°da

gosterilmistir.

Cizelge 4.16 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 10.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?

Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam

5- kesinlikle katillyorum

1 6 24 30
Bu sitede dolanirken gitmem 2 2 3 5
gereken yonii kesfetmek bir 3 6 5 11
problemdir. 4 0 1 1

5 2 1 3

Cizelge 4.16’a gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 Ogrencinin, “Bu sitede dolamirken gitmem gereken yonii kesfetmek bir
problemdir.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali secenegi 6
Ogrenci, 2 numarali segcenegi 2 Ogrenci, 3 numarali secenegi 6 Ogrenci, 4 numaral
secenegi hicbir Ogrenci isaretlememistir. 5 numarali segenegi ise 2 Ogrencinin
isaretledigi gorillmistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir
cevabini veren 34 6grencinin, “Bu sitede dolanirken gitmem gereken yonii kesfetmek bir
problemdir.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi
24 dgrenci. 2 numaralt segcenegi 3 dgrenci, 3 numarali secenedi 5 dgrenci, 4 numarall

secenegi 1 Ogrenci, 5 numarali segenegi ise 1 Ogrencinin isaretledigi gortilmistiir.
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Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin sistemde dolasirken erigsmek
istedikleri yonii bulmakta problem yasamadiklarin1 belirten segenekleri isaretledikleri

gorilmiistiir. Fakat bazi1 6grenciler bu soru ya kararsizim cevabini vermistir.

11-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 11. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak Ogrencilerin oyunlastirilmis web
tabanli 6dev takip sistemini kullanmaktan hosnut olup olmama durumlari irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge 4.17° de

gosterilmistir.

Cizelge 4.17 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 11.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katihyorum
1 11 23 34
Bu web sitesini kullanmaktan g (?; ‘21 ;
hoslanmiyorum. 4 0 1 1
5 2 4 6

Cizelge 4.17°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 o6grencinin, “Bu web sitesini kullanmaktan hoslanmiyorum.” Sorusuna vermis
olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 11 6grenci, 2 numarali secenegi
3 ogrenci, 3 numarali secenegi higbir 6grenci, 4 numarali secenegi hicbir dgrenci
isaretlememistir. 5 numarali segenegi ise 2 Ogrencinin isaretledigi goriilmiistiir.
“Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir cevabini veren 34 0grencinin,
“Bu web sitesini kullanmaktan hoslanmiyorum.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar
incelendiginde; 1 numarali segenegi 23 Ogrenci. 2 numarali segenegi 4 G6grenci, 3
numarali segenegi 2 dgrenci, 4 numarali segenegi 1 6grenci, 5 numarali segenegi ise 4
Ogrencinin isaretledigi gorilmiistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan

ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu sistemi kullanmaktan hoslandiklarini belirten segenegi

65



isaretledikleri gortiilmustiir.

a-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 11. sorusuna verdigi cevaplarin ki kare tablosu

Cizelge 4.18 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 11.sorusuna verdigi cevaplarin ki kare tablosu.

Analizde Yorumlanan test Anlamhlik Diizeyi (p)
Fishers exact test .699

Ogrencilerin ankete verdigi cevaplar ve Cizelge 4.18 incelendiginde bu oyunlastirilmig
web tabanli 6dev takip sistemini kullanirken hoslanmalarinin bilgisayar oyunu oynama
durumu ile iligkisi yoktur (p > .05). Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan

ogrencilerin sistemi kullanmaktan hoslandiklar1 gériilmiistir.

12-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 12. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan dgrencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak Ggrencilerin web tabanli sistemi
gelistiren tasarimer ile iletisiminin kolay olup olmadifi irdelenmistir. Ogrencilerin

vermis olduklari1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki Cizelge 4.19°da gosterilmistir.

Cizelge 4.19 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 12.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katihyorum

Bu web sitesiyle ilgili L L 0 L

. . 2 2 0 3 3
isteklerim  hakkinda  ilgili

. oo 3 3 3 6
kisilerle kolaylikla iletigim 2 3 5 9
kurabiliyorum. s 9 > 31

Cizelge 4.19’a gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini

veren 16 oOgrencinin, “Bu web sitesiyle ilgili isteklerim hakkinda ilgili kisilerle
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kolaylikla iletisim kurabiliyorum.” Sorusuna vermis olduklari cevaplar incelendiginde;
1 numarali se¢enegi 1 6grenci, 2 numarali segenegi higbir 6grencinin isaretlemedigi, 3
numarali se¢enegi 3 6grenci, 4 numarali secenegi 3 6grenci, 5 numarali secenegi ise 9
Ogrencinin isaretledigi goriilmistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna
hayir cevabini veren 34 Ogrencinin, “Bu web sitesiyle ilgili isteklerim hakkinda ilgili

1

kisilerle kolaylikla iletisim kurabiliyorum.’ Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar
incelendiginde; 1 numarali segenegi higcbir Ogrenci isaretlememistir. 2 numarali
secenegi 3 6grenci, 3 numarali segenedi 3 6grenci, 4 numarali segene8i 6 dgrenci, 5
numarali segenegi ise 22 6grencinin isaretledigi goriilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan
ve oynamayan Ogrencilerin sistemi olusturan kisilerle kolaylikla iletisim kurduklar

gOriilmiistiir.

13-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 13. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan 6grenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan ogrencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak gelistirilen oyunlastiritlmis web
tabanl1 odev takip sisteminde dolasirken Ogrencilerin kendilerini yeterli hissedip
hissetmedigi irdelenmistir. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslari

asagidaki Cizelge 4.20°de gosterilmistir.

Cizelge 4.20 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 13.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katilhyorum
1 1 2 3
Bu web sitesini kullanirken g i g Z
kendimi yeterli hissediyorum. 4 ) 17 16
5 8 17 25

Cizelge 4.20’e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini

veren 16 Ogrencinin, “Bu web sitesini kullanirken kendimi yeterli hissediyorum.”
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Sorusuna vermis olduklart cevaplar incelendiginde; 1 numarali secenegi 1 6grenci, 2
numarali secenegi 2 dgrenci, 3 numarali segcenegi 1 6grenci, 4 numarali secenegi 4
O0grenci, 5 numarali secenegi ise 8 Ogrencinin isaretledigi goriilmiistiir. “Bilgisayar
oyunu oynuyor musunuz ?”’ sorusuna hayir cevabii veren 34 Ogrencinin, “Bu web
Sitesini kullanirken kendimi yeterli hissediyorum.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar
incelendiginde; 1 numarali secene8i 2 Ogrenci. 2 numarali secenegi hicbir 6grenci
isaretlememistir, 3 numarali segenegi 3 Ogrenci, 4 numarali segenegi 12 Ogrenci, 5
numarali segenegi ise 17 dgrencinin isaretledigi goriilmiistiir. Bilgisayar oyunu oynayan
ve oynamayan 6grencilerin sistemi kullanirken kendilerini yeterli bulduklarini belirten

secenegi isaretlemislerdir.

14-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 14. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan 6grenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak, gelistirilen oyunlastirilmis web
tabanli 6dev takip sisteminde 6grencilerin ihtiyaglarina uygun iceriklerin olup olmadigi
irdelenmistir. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslari asagidaki Cizelge

4.21°de gosterilmistir.

Cizelge 4.21 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 14.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katihyorum
o .1 2 1 2
Bu web sitesinin  benim 5 3 48 70
ihtiyacim olan seylere sahip
- N 3 4 7 11
olup olmadigin1  soylemek
oldukea giic. 4 3 1 4
5 4 4 8

Cizelge 4.21°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”’ sorusuna evet cevabini
veren 16 ogrencinin, “Bu web sitesinin benim ihtiyacim olan seylere sahip olup

olmadigimi soylemek olduk¢a gii¢.” Sorusuna vermis olduklari cevaplar incelendiginde;
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1 numarali segenegi 2 6grenci, 2 numarali segenegi 3 dgrenci, 3 numarali segenegi 4
Ogrenci, 4 numarali secenegi 3 6grenci, 5 numarali segenegi ise 4 6grencinin igaretledigi
gorilmistir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”’ sorusuna hayir cevabini veren 34
Ogrencinin, “Bu web sitesinin benim ihtiyacim olan seylere sahip olup olmadigini
soylemek olduk¢a gii¢c.” Sorusuna vermis olduklari cevaplar incelendiginde; 1 numarali
secenegi 18 Ogrenci. 2 numarali secenegi 4 6grenci, 3 numarali secenegi 7 0grenci, 4
numarali secenegi 1 Ogrenci, 5 numarali secenegi ise 4 Ogrencinin isaretledigi
gorilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu,
sistemin ihtiyaglarini karsilamak icin yeterli 6zelliklere sahip oldugunu belirtirken bazi

Ogrencilerin kararsiz kaldiklarini goriilmiistiir.

15-)Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 15. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan 6grenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sistemini ilk kez kullanan o6grencilerin zorlanip zorlanmadigi irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarm frekanslari asagidaki Cizelge 4.22°de

gosterilmistir.

Cizelge 4.22 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 15.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katihyorum
1 4 3 7
Bu web sitesini ilk kez 2 4 4 8
kullanirken hi¢ zorlanmadim. 3 L ! 8
4 2 6 8
5 5 14 19

Cizelge 4.22°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”’ sorusuna evet cevabini
veren 16 o6grencinin, “Bu web sitesini ilk kez kullanirken hi¢ zorlanmadim.” Sorusuna

vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 4 6grenci, 2 numarali
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secenegi 4 0grenci, 3 numarali segenegi 1 6grenci, 4 numarali segenegi 2 6grenci, 5
numarali segcenegi ise 5 6grencinin isaretledigi gorilmiistiir. “Bilgisayar oyunu 0ynuyor
musunuz ?” Sorusuna hayir cevabimi veren 34 6grencinin, “Bu web sitesini ilk kez
kullanirken hi¢ zorlanmadim.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1
numarali secenegi 3 6grenci. 2 numarali secenegi 4 0grenci, 3 numarali secenegi 7
ogrenci, 4 numarali segenegi 6 Ogrenci, 5 numarali segenegi ise 14 Ggrencinin
isaretledigi goriilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 6grencilerin hemen

hemen yaris1 sistemi ilk defa kullanirken zorlanmaistir.

a-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 15. sorusuna verdigi cevaplarin ki kare analiz tablosu

Cizelge 4.23 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 15.sorusuna verdigi cevaplarin ki kare tablosu.

Pearson Chi-Square Ki kare (r’2) Anlamhilik Diizeyi (p)
995 318

Ogrencilerin oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini ilk kez kullanirken
zorlanmasi ile bilgisayar oyunu oynama veya oynamama durumlar ile anlamli bir
iliskisi yoktur. (p> .05). Frekans tablosu incelendiginde &grencilerin birgogunun
sistemin ilk kullaniminda zorlanmadig1 goriilse de bazi Ggrencilerin sitenin ilk
kullaniminda zorlandig1r goriilmiistiir. Bu zorlanmanin bilgisayar oyunu oynama

degiskeni ile bir iliskisi bulunamamustir.

16-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 16. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan o&grenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan &grencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak gelistirilen oyunlastiritlmis web
tabanli 6dev takip sisteminin rahatsiz edici 6zelliklerinin olup olmadigi irdelenmistir.
Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplarin frekanslart asagidaki Cizelge 4.24’te

gosterilmistir.
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Cizelge 4.24 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 16.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle Evet Hayir  Toplam
katilmiyorum
5- kesinlikle
katiliyorum
1 12 30 42
. 2 1 3
Bu web sitesi kullaniciy1 rahatsiz
edecek bazi 6zelliklere sahip. 3 2 2 4
4 0 0 0
5 0 1 1

Cizelge 4.24’e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 O6grencinin, “Bu web sitesi kullaniciyr rahatsiz edecek bazi ozelliklere sahip.”
Sorusuna vermis olduklart cevaplar incelendiginde; 1 numarali secenegi 12 6grenci, 2
numarali secenegi 2 6grenci, 3 numarali secenegi 2 0grenci, 4 ve 5 numarali secenegi
ise hicbir 6grencinin isaretledigi goriilmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”
sorusuna hayir cevabini veren 34 6grencinin, “Bu web sitesi kullaniciyi rahatsiz edecek
bazi ézelliklere sahip.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali
secenegi 30 6grenci. 2 numarali secenegi 1 6grenci 3 numarali secenegi 2 dgrenci, 4
numarali segenegi hi¢bir 6grenci isaretlememistir. 5 numarali segenegi ise 2 6grencinin
isaretledigi goriilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu gelistirilen sistemin rahatsiz edici 6zelligi olmadigmi belirten segenegi

isaretlemistir.

17-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 17. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak gelistirilen oyunlastirilmis web
tabanli 6dev takip sisteminde dolasirken nerede olduklarini hatirlama durumlari
irdelenmistir. Ogrencilerin ankete vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki

Cizelge 4.25’te gosterilmistir.
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Cizelge 4.25 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 17.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam
5- kesinlikle katiliyorum
1 6 23 29
Bu web sitesini kullanirken 2 1 7 8
nerede oldugunuzu hatirlamak 3 6 2 8
giictiir. 4 1 0 1
5 2 2 4

Cizelge 4.25’e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 6grencinin, “Bu web sitesini kullanirken nerede oldugunuzu hatirlamak
giictiir.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 6
Ogrenci, 2 numarali secenegi 1 6grenci, 3 numarali secenegi 6 6grenci, 4 numarali
secenegi 1 Ogrenci ve 5 numarali segcenegi 2 Ogrencinin igaretledigi goriilmiistiir.
“Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir cevabini veren 34 ¢grencinin,
“Bu web sitesini kullanirken nerede oldugunuzu hatirlamak giictiir.” Sorusuna vermis
olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 23 6grenci. 2 numarali segenegi
7 Ogrenci 3 numarali secenegi 2 Ogrenci, 4 numarali segenegi hicbir Ogrenci
isaretlememistir. 5 numarali segenegi ise 2 Ogrencinin isaretledigi goriilmiistiir.
Bilgisayar oyunu oynayan bazi 6grencilerin sistemi kullanirken nerede olduklarini
hatirlamakta giiclilk c¢ekip c¢ekmedikleri konusunda kararsiz kaldigr gorilmiistiir.
Bilgisayar oyunu oynamayan ogrenciler ise sistemi kullanirken nerede olduklarini

hatirlamakta gii¢liik ¢ekmediklerini belirten secenegi isaretlemislerdir.

18-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 18. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak gelistirilen oyunlastiritlmis web
tabanli 6dev takip sistemini kullanmanin &grenciler i¢in zaman kaybi olup olmadigi
irdelenmistir. Ogrencilerin ankete vermis olduklari cevaplarm frekanslar1 asagidaki

Cizelge 4.26°da gosterilmistir.
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Cizelge 4.26 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 18.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar
oyunu oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-Kkesinlikle katilmiyorum Evet Hayir Toplam
5- kesinlikle katiliyorum
1 13 29 42
Bu web sitesini kullanmak g ; i g
zaman kaybidir. 4 0 1 1
5 0 1 1

Cizelge 4.26’ya gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 6grencinin, “Bu web sitesini kullanmak zaman kaybidir.” Sorusuna vermis
olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 13 6grenci, 2 numarali secenegi
1 6grenci, 3 numarali segenegi 2 6grenci, 4 ve 5 numarali segenegi ise higbir 6grencinin
isaretlemedigi goriilmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna hayir
cevabini veren 34 6grencinin, “Bu web sitesini kullanmak zaman kaybidir.” Sorusuna
vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi 29 6grenci. 2 numarali
secenegi 2 Ogrenci 3 numarali segenegi 1 0grenci, 4 numarali secenegi 1 6grenci. 5
numarali segenegi ise 1 6grencinin isaretledigi goriilmustiir. Bilgisayar oyunu oynayan
ve oynamayan Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugu sistemi kullanmanin zaman kaybi

olmadigin belirten secenegi isaretledikleri goriilmiustiir

19-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 19. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan o6grencilerin
anket sorularma verdikleri cevaplar dikkate alinarak gelistirilen oyunlastirilmis web
tabanli 6dev takip sisteminde dolasirken istedikleri iceriklere ulagsma durumlari
irdelenmistir. Ogrencilerin ankete vermis olduklar1 cevaplarin frekanslar1 asagidaki

Cizelge 4.27°de gosterilmistir.
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Cizelge 4.27 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 19.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?

Anket sorusu 1-Kesinlikle katilmiyorum Evet Hayir  Toplam

5- kesinlikle katiliyorum

1 1 2 3
Bu web sayfasinda bir seye 2 0 0 0
tiklayinca ihtiyacim olan seye 3 4 5 9
ulagabiliyorum. 4 5 6 11

5 6 21 27

Cizelge 4.27°e gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna evet cevabini
veren 16 oOgrencinin, “Bu web sayfasinda bir seye tiklayinca ihtiyacim olan seye
ulagabiliyorum.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numaral
secenegi 1 Ogrenci, 2 numarali secenegi hicbir 6grenci isaretlememistir, 3 numarali
secenegi ise 4 Ogrenci, 4 numarali segenegi 5 Ogrenci, 5 numarali segenegi ise 6
Ogrencinin isaretledigi gorilmiistiir. “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?” sorusuna
hayir cevabini veren 34 Ogrencinin, “Bu web sayfasinda bir seye tiklayinca ihtiyacim
olan seye ulasabiliyorum.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1
numarali segenegi 2 Ogrenci. 2 numarali segcenegi hicbir 0grenci isaretlememistir. 3
numarali segenegi 5 dgrenci, 4 numarali secenegi 6 6grenci, 5 numarali segenegi ise 21
Ogrencinin isaretledigi gorilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
Ogrencilerin biiylik cogunlugu ihtiya¢ duyduklar igerige diigmeler araciligr kolaylikla
erisebildiklerini belirten secenegi isaretlemislerdir. Fakat bazi Ogrencilerin kararsiz

kaldiklarin1 belirten segenegi tercih ettikleri goriilmiistiir.

20-) Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi

verenlerin 20. sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu

Bilgisayar oyununu oynayan Ogrenciler ile bilgisayar oyunu oynamayan 6grencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplar dikkate alinarak, gelistirilen oyunlastirilmis web
tabanli o6dev takip sisteminde dolasirken igeriklerin anlasilir olma durumlari
irdelenmistir. Ogrencilerin ankete vermis olduklari cevaplarin frekanslar1 asagidaki

Cizelge 4.28°de gosterilmistir.
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Cizelge 4.28 Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet veya hayir cevabi verenlerin
anketin 20.sorusuna verdigi cevaplarin frekans tablosu.

Bilgisayar oyunu

oynuyor
musunuz?
Anket sorusu 1-kesinlikle Evet Hayir  Toplam
katilmiyorum
5- kesinlikle katihiyorum
1 0 1 1
Bu web sitesindeki her seyi g i’ é g
anlamasi kolaydir. 4 ) 6 10
5 8 21 29

Cizelge 4.28’¢ gore “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz ?”° sorusuna evet cevabini
veren 16 6grencinin, “Bu web sitesindeki her seyi anlamast kolaydir.” Sorusuna vermis
olduklar1 cevaplar incelendiginde; 1 numarali segenegi hicbir 6grencinin segmedigi, 2
numarali secenegi 3 dgrenci, 3 numarali segcenegi 1 6grenci, 4 numarali secenegi 4
Ogrenci, 5 numaralt secenegi ise 8 Ogrencinin isaretledigi gorilmistiir. “Bilgisayar
oyunu oynuyor musunuz ?” Sorusuna hayir cevabimi veren 34 6grencinin, “Bu web
sitesindeki her seyi anlamast kolaydir.” Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar
incelendiginde; 1 numarali se¢enegi 1 Ogrenci. 2 numarali segenegi 1 Ogrenci, 3
numarali segenegi 5 6grenci, 4 numarali segenegi 6 6grenci, 5 numarali secenegi ise 21
ogrencinin isaretledigi gorilmistiir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan

Ogrenciler sistemde bulunan igerigin kolay anlasildigini belirten secenegi isaretlemistir.

4.4 Oyunlastirilmis Web Tabanh Odev Takip Sisteminin Sagladig Yararlara

fliskin Ogretmen Goriisleri Nelerdir?

Calismanin bu kisminda 6gretmenlerin demografik bilgileri ve 6gretmenlerden toplanan
veriler dogrultusunda uygun tema ve kodlar belirtilmistir. Uygun tema ve kodlar
belirlenirken toplanan veriler tekrar tekrar incelenmis ve uzman goriisleri alinarak tema
ve kodlar yeniden diizenlenmistir. Ogretmenlerin goriisleri ses kaydindan ¢ikarilan

metne bagl kalinarak kod ve temalarin altinda belirtilmistir.
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Cizelge 4.29 Ogretmenlerin demografik bilgileri.

Ogretmen Bransi Gorev Cinsiyeti
Siiresi (Y1)

01 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Ogretmeni 3 Kadin

02 Fen ve Teknoloji Ogretmeni 8 Erkek

03 Ingilizce Ogretmeni 9 Kadin

04 Matematik Ogretmeni 9 Kadin

05 Fen Bilimleri Ogretmeni 12 Erkek

Cizelge 4.29 incelendiginde c¢aligmaya katilan Ogretmenlerin 2 tanesi fen bilgisi
alaninda, 1 6gretmenin din kiiltlirii ve ahlak bilgisi alaninda, 1 6gretmenin matematik
alaninda ve 1 &gretmenin Ingilizce alaninda ders verdigi goriilmektedir. Calismaya
katilan 6gretmenlerin gorev siireleri incelendiginde en az 3 yillik deneyim ve en fazla
ise 12 yillik deneyime sahip olduklar1 goriilmektedir. Ogretmenlerin cinsiyetlerine

bakildiginda 3 tanesi kadin ve 2 tanesinin erkek oldugu goériilmiistiir.

1.0yunlastirilmis web tabanh 6dev takip programn tasarim hakkindaki (resim,
renk ve yaz tipi ve boyutlar1 hakkindaki) goriisleriniz nelerdir? Sorusuna vermis

olduklar1 yanitlara gore olusturulan kod ve temalar

Ogretmenlerin gelistirilmis olan oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin genel
tasarimini olusturan; resim, renk, yazi tipi ve boyutlari hakkindaki goriisleri incelenmis
ve uygun olan kod ve temalar olusturulmustur. Kodlar tek tek ele alinmis ve her kod ile

ilgili 6gretmen gortislerine yer verilmistir.

Cizelge 4.30 Ogretmenlerin 1. gdriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalari.

Tema Kod Ogretmen  Siklik Frekansi
Genel tasarim 01,04 2
_ Yaz tipi ve boyut 01,02,03 3
Sistem =
Gorsellik 05,02 2
tasarimi N
Renk uyumu 03,04 2
Ogrenciler i¢in uygunlugu 03,05 2
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Cizelge 4.30 incelendiginde sistem tasarimi temasinda olusturulan kodlar arasinda en
cok tekrar edenlerin yazi tipi uygundu (f=3), genel olarak tasarim giizeldi (f=2), renk
uyumu (f=2) ve ogrenciler i¢in uygundu (f=2) oldugunu belirten kodlar oldugu

gorilmistir.

Genel tasarim

Goriisme sonrasinda 6gretmenlerin oyunlastirilmis web tabanli ddev takip sisteminin
tasarimint genel olarak giizel bulduklarini belirtmislerdir. Web tabanli sistemlerde
kullanicilar tasarim ile direk etkilesime girdiginden 6gretmenlerin bu konu hakkindaki
goriigleri sistemin giincellenmesi ve kullanicilar i¢in daha uygun hale getirilmesi

agisindan 6nemlidir. Genel tasarim hakkinda goriis bildiren bazi 6gretmenler;

OI“Genel olarak tasarim giizeldi diisiiniilmiistii yani”
O4 “Ogretmen sayfasinda genel olarak taslak olarak bakildiginda bir sukant
yoktu. ”

Yaz tipi ve boyut

Web tabanli sistemlerde onemli noktalardan bir tanesi de sistemi olusturan sayfalarin
kullanicilar tarafindan okunabilir ve anlasilabilir olmasidir. Web tabanli sistemler
hazirlanirken secilen ciimlelerin anlasilir olmasi ve uygun boyutta ayarlanmasi
gereklidir. 01,02,03 kodlu &gretmenler oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip
sisteminde tercih edilen yazi boyutu ve tipini begendiklerini belirtmislerdir.

Okunabilirlik ve anlagilabilirlik hakkinda 6gretmen goriisleri;

Ol “okunabilirdi gayet anlasilirdi sade bir programd giizeldi.”

02 “ ...0nun disinda yaz tipinde sikinti yok.”
03 “Oésrenci icin yeterli boyutta”
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Gorsellik

Gorsellik kullanicilarin  dikkatini ¢ekmek ve gelistirilen sistemi kullanan kisilerin
artirilmast icin dikkat edilmesi gereken hususlardan bir tanesidir. Web tabanli bir
sistemin gorsel olarak gilizel olmasi, kullanicilarin gelistirilen Sistemde uzun siire
kalmalarim saglayabilir. Calismaya katilan OS5 kodlu 6gretmen oyunlastirilmis web
tabanli 6dev takip sisteminde bulunan gorsellerin iyi oldugunu fakat giris sayfasinda
bulunan isaretleme kutusunun boyut olarak kii¢iik oldugunu belirtmistir. O2 kodlu
Ogretmen ise gorselligin  biraz daha iyilestirilmesi gerektigini  belirtmistir.

Ogretmenlerin, hazirlanmis olan sistemin gérselligine iliskin goriisleri;

05 “Gérsellik agisindan soruyorsunuz gorsellik iyi giizel sikinti yok sadece giris
kisminda hani 6gretmen ve dgrenci olan kisim var ya kiigiik yuvarlak o biraz

daha biiyiitmenizi istiyorum.’

02 “Biraz daha gorsellik eklenerek gorsellik daha iyi olabilir. ”

Renk uyumu

Hem gorsellik hem okunabilirlik i¢in 6nemli olan kriterlerden bir tanesi renk uyumudur.
Bir sistemde kullanilan renkler uygun degilse sistemin okunabilirligi ve anlagilabilirligi
azaldigindan kullanicilar sistemi terk etmek istemeyebilirler. Bu yiizden oyunlastirilmis
web tabanli 6dev takip sistemi hazirlanirken renklerin uyumlu olmasina dikkat
edilmistir. O3 ve O4 kodlu 6gretmen oyunlastirilmis web tabanl 6dev takip sisteminde
tercih edilen renk segimlerinin &grenci agisinda uygun oldugunu belirtmiglerdir.

Ogretmenlerin oyunlastirilmis web tabanli ddev takip sisteminde kullanilan renklerin

uyumu hakkindaki goriisleri;

03 “Ogrenci icin yeterli boyutta, renklerde aym sekilde herhangi bir sorun
yok.”

O4 “Yani cezp edici ozelligi var ozellikle ¢ocuklar icin ilk giriste mesela figiirler
vardi onlara uygun seg¢ilmis iyiydi. Tasarim anlaminda olumsuz bir gsey
gormedim. Renkler ¢ocuklarin seviyesine uygundu o yasa gore diistiniince

uygundu”
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Ogrenciler i¢cin uygunlugu

Oyunlagtirilmis web tabanli 6dev takip sistemi gelistirilmek istendiginde igerigin
kullanicilara uygun olarak tasarlanmasi gerckmektedir. Gergeklestirilen calismada
kullanicilarin 6grenci olduklar1 g6z onilinde bulundurularak, oyunlastirilmis web tabanl
Odev takip sisteminin tasariminda kullanilan gorsel ve yazi tipi Ozelliklerine dikkat
edilmistir. Goriisme sonrasinda elde edilen bulgulara gére OS5 ve O3 kodlu
O0gretmenlerin oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin 6grenciler i¢in uygun
oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciye uygunluk yoniinden gériis bildiren 6gretmenlerin

ifadelerti;

05 “Kullandigim ve gordiigiim kadarini ifade edeyim kullamgsl cocuklarin
erisebilecegi kolaylikta pratik bir 6zellige sahip.”
O3 “ Cizim olarak Ogrenciye gayet uygun”.

2. Odev takip programm kullamirken zorlandigimz bir konu var mm? Varsa
zorlandigimiz konular nelerdir? Sorusuna vermis olduklar1 yamtlara gore

olusturulan kod ve temalar
Ogretmenlerin, gelistirilmis olan oyunlastirilmis 6dev takip sistemini kullanirken
zorlanmis olduklar islemlerin olup olmadigi hakkindaki goriisleri incelenmis ve uygun

olan kod ve temalar olusturulmustur.

Cizelge 4.31 Ogretmenlerin 2. griisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalari.

Tema Kod Ogretmen  Siklik Frekansi
Web  tabanli  Sistem adresinin  O5 1
sistem bulunamamasi
kullanirken Odevin yiiklenip 04, 03,02 3
yasanan yiiklenmediginin kontrolii
sikintilar Sayfadan sayfaya gecis 03 1
Dosya yiikleme 03 1
Ogrenci onay1 01,02 2
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Cizelge 4.31 incelendiginde oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini
kullanirken yasanan sikintilar temasinda siklikla tekrar edilen kodun 6dev yiikleme
(f=3) oldugu, en sik tekrar edilen bir diger kodun ise 68renci onay1 (f=2) kodu oldugu

goriilmiistiir. Ogretmenlerin goriisme sonrasinda diisiincelerine asagida belirtilmistir.

Sistem adresinin bulunamamasi

Goriisme sonrasinda ogretmenlerden bazilarimin oyunlastirilirmis web tabanli 6dev
takip sistemine erisimde sikinti yasadign goriilmiistir. O35 kodlu &gretmen
oyunlagtirilirmis web tabanli 6dev takip sistemine erisebilmek icin adres ¢ubugunu
kullanmak zorunda olduklarin1 ve sisteme ulasmak igin Sistem isminin tam girilmesi

gerektigini belirtmistir.

OS5 “...sitenin ismini bulurken sik kullanilan Google algoritmasi, stk kullanilan
sayfalari zaten oniiniize getiriliyor. O da benzer isim oldugu igin onu boyle

vazdigimiz zaman tamamen adres yazdigimiz zaman gosteriliyor.”

Odevin yiiklenip yiiklenmediginin kontrolii

Ogretmenlerle yapilan goriisme sonrasinda zorlanilan bir diger konunun 6devin
yiiklenip yliklenmediginin anlagilmamasi oldugu goriilmiistiir. Bu kodla ilgili 6gretmen

gorlsleri;

02 “... 6devi génderdikten sonra génderdigimden haberim olmuyor.”

O4 “odevi yiikledigimizde odevi yiikleyip yiikleyemedigimizi géremiyorduk
birkag kez yiikledigimiz oluyordu mesela onu gormek istiyordum yiiklendigi an
orada gorebilseydim”

03 “...Dosya yiiklerken de odev ekle butonuna basiyordum ama arka plana

gecmem gerekiyor gibi biraz zorlandim orada.”
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Sayfadan sayfaya gecis

Ogretmenlerden bir tanesi 6dev ekleme, ddev silme, 6grenci onaylama, 6dev onaylama
islemlerini yapabilmelerine olanak saglayan web sayfalar1 arasinda gezinirken problem
yasadigim belirtmistir. O3 kodlu 6gretmenin karsilastigi problem ile ilgili goriisii

asagida belirtilmektedir.

03 “Sayfadan sayfaya gecerken sikinti yasadim.”

Dosya yiikleme

Gorlisme sonrasinda Ogretmenlerden bir tanesinin dosya yiikleme esnasinda sikinti
yasadig1 goriilmiistiir. Ogretmenin dosya yiiklerken olusan yavasliktan dolay1 sikinti
yasadig1 goriilmiistir. O3 kodlu &gretmenin yasamis oldugu sikinti hakkindaki

goriisleri;

O3 “Sayfadan sayfaya gecerken sikinti yasadim ve yiikleme yaparken biraz

i3]

yavasti.

Ogrenci Onay1

Sistemde Ogrencilerin giris yapmalari i¢in smif kodunu girmeleri gerekmektedir. Bu
1slemin simif koduyla yapilmasindaki en biiyiik etken sinif icerisine istenmeyen kisilerin
dahil edilmemesi ve 6zellestirilmis sinif yapisinin olusturulmasidir. Bu sebepten dolay1
siif kodu ile giris yapan oOgrencilerin Ogretmen tarafindan onaylanmasi sistem
tizerinden zorunlu tutulmustur. Onaylanmanin Ogretmene biiyiik is yiiki ekledigini

belirten 6gretmenler goriisleri asagida belirtilmistir.

O1 “Zorlandigim sey édev gonderdikten sonra ogrencilerin tek tek onaylamamdi
mesela sifreyi verdikten sonra goniil isterdi ki ogrenciler otomatik olarak kayit
olsun yani sifreyi verdim ogrenci giris yaptigt zaman gonderdigim ddevi

gorebilmeliydi.”
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02 “Biz onay tusuna basmadan, &Srencive zaten gifre veriyoruz oéyle

>

onaylanabilir kendi kendine.’

3. Oyunlastirilmis web tabanh 6dev takip programi édev takibini kolaylastirdn mi?

Sorusuna vermis olduklari yanitlara gore olusturulan kod ve temalar
Ogretmenlerin gelistirilmis olan oyunlastirilmis web tabanl 6dev takip sisteminin, 6dev
takibini kolaylastirma konusundaki goriisleri incelenmis ve uygun olan kod ve temalar

olusturulmustur.

Cizelge 4.32 Ogretmenlerin 3. goriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalari.

Tema Kod Ogretmen Siklik Frekansi
Odev takibi ~ Evde 6devlerin kontrolii 01 1
Anlik geri doniitlerin verilmesi 01,05 2
Odev takibini kolaylastird: 01,03,04 4
,05
Odev takibini kismen 02 1
kolaylastird:

Cizelge 4.32 incelendiginde 6dev takibi temasi kapsaminda olusturulan kodlar arasinda
en ¢ok tekrar edilen kodun ddev takibini kolaylastirdi (f=4) oldugu diger kodlarin ise
ayni frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. Bu tema ile ilgili 6gretmen goriisleri asagida

belirtilmistir.

Odevlerin kontrolii ve anhk geri doniitlerin verilmesi

Cevrim i¢i ortamlarda verilen 6devler ile sinif ortam1 disinda genis bir 6dev incelenmesi
yapilabilir. Caligmada gelistirilen sisteminde amaglanan durumlardan birisi zaman ve
mekana bagli olmadan, &gretmen ve Ogrencilerin 6dev gonderme ve kontrol etme
avantaji saglamaktir. Ol ve O5 kodlu 6gretmenlerin sistemi kullanirken hizli geri
doniitlerin verilmesinin Sistemin olumlu yonlerinden birisi oldugunu belirtmislerdir.

Odev kontrolii ve geri déniitlerin verilmesine iliskin dgretmen goriisleri;
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Ol “Evet kolaylastird: ciinkii sinifia kolay kolay ddev verip tek tek bakamiyoruz
evde genis genis ag¢ip ogrencilerin odevlerinin kontrol edebiliyorsun geri
doniitler saglayabiliyorsun. Bu yonden giizeldi okuldayken daha wuzun
stirebiliyordu bu sistemde ¢ok daha giizel oldugunu diistiniiyorum.”

05 “...kim yapmis kim yapmamuis erigebiliyoruz ve yapimis odevi direk girip

1

onaylayabilip ya da geri doniit saglayabiliyorum.’

Odev takibini kolaylastirdi

Calismanin asil amaclarindan bir tanesi 6dev takibini 6gretmen ve 6grenci agisindan
kolaylastirmasidir. Cizelge 4.32 incelendiginde sistemin 6dev takibini kolaylagtirmada
basarilh  oldugu  goriilmiistir.  Ogretmenlerin ~ ddev  takibini  kolaylastirip

kolaylastirmadigina dair goriisleri;

Ol “Evet kolaylastird: ¢iinkii sumifta kolay kolay édev verip tek tek bakamiyoruz
evde genis genis acip Ogrencilerin odevlerinin kontrol edebiliyorsun geri
doniitler saglayabiliyorsun.”

03 “égrencilerde bilgisayar kullanmaya ¢ok meraklilar tutup kdgittan defterden
odev vermek yerine bilgisayari kullanmak ogrencinin daha ¢ok ilgisini ¢ekiyor
béyle bir dénemde o yiizden ¢ocuklarda hevesliydi. Odev takibini kolaylastirdy.”
04 “Odev takibini kolaylastirdi. EBA gibi yapmak istemissiniz Giizel bir fikir
fakat biraz daha gelistirilmesi gerekiyor.”

05 “Odev takibini kolaylastird:, an ve an takibini kim yapmis kim yapmamig
erigebiliyoruz ve yapilmis odevi direk girip onaylayabilip ya da geri doniit

saglayabiliyorum.”

Odev takibini kismen kolaylastird:

Ogretmenlerden bazilar1 édev takibini kismen kolaylastirdigim belirtmislerdir. kismen

kolaylastirdigini diisiinen 6gretmen, 6grencilerden kaynakli oldugunu diistinmektedir.

02 “Kismen kolaylastirdi, séyle édevieri yolladik ve cocuklar yaptiktan sonra
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goremedim, o doniitii ¢ocuklardan alamadim biiyiik ihtimalle ¢ocuklardan

)

kaynakl bir durum ama aldigim seyler iyiydi. Stkinti yasamadim.’

4. Oyunlastirilmis web tabanh odev takip programinda verilen geri doniitleri
yeterli buluyor musunuz? Sorusuna vermis olduklari yamtlara gore olusturulan

kod ve temalar
Ogretmenlerin gelistirilmis olan oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde
verilen geri doniitleri yeterli bulup bulmadiklar1 hakkindaki goriigler incelenmis ve

uygun olan kod ve temalar olusturulmustur.

Cizelge 4.33 Ogretmenlerin 4. goriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalari.

Tema Kod Ogretmen Siklik Frekansi
Sitem geri  Gelistirilmesi gerekiyor 05 1
doniitleri Eksik geri doniitler 01,02,04 3

Geri doniitler yeterli 03 1

Cizelge 4.33 incelendiginde sistem geri doniitleri temasi kapsaminda olusturulan
kodlara bakildiginda, sistem tarafindan verilen geri doniitlerin diizenlenmesi gerektigi
goriilmektedir. Kodlarin frekanslari incelendiginde; gelistirilmesi gerekiyor (f=1), eksik
geri doniitler var (f=3), geri doniit yeterli (f=1) oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerin

sitem geri doniitleri temas1 hakkindaki goriisleri asagida belirtilmistir.
Gelistirilmesi gerekiyor
Ogretmenlerle yapilan goriisme sonrasinda sistem tarafindan verilen geri déniitlerin
tyilestirilmesi gerektigi goriilmiistiir. Geri doniitlerde gelistirilmesi gereken kisimlarla
ilgili 6gretmenlerin goriisleri;

OS5 “Burada da gelistirilmesi gereken bir islem oldugunu diisiiniiyorum. Mesela

odev basarwyla yiiklendi gibi doniitleri gorebiliyoruz ama bir daha denedigim

zaman bu édev onceden yiiklendi gibi geri doniit verilmesi lazim.”
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Eksik geri doniitler

Sistem tarafindan verilmekte olan geri doniitler sistemin anlasilabilmesi ve dogru
kullanilmas1 i¢in 6nemli noktalardan bir tanesidir. Ogretmenlerle yapilan goriisme
sonrasinda eksik geri doniitler oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerle gerceklestirilen
goriisme sonrasinda 6dev gonderildiginde verilmesi gereken geri doniitiin eksik oldugu
anlasilmistir. Eksik ve gelistirilmesi gercken geri doniitlerle ilgili 6gretmenlerin

gorusleri;

O1 “Soyle dev eklendi mesela ekliyorum bana yukarda eklendi gibi bir tik
¢ctkmast daha iyi olabilirdi. Ben sonradan ¢ikip bakiyorum odev eklendi mi diye
0 konuda biraz eksiklik vardi keske ana sayfada bir odeviniz eklenmistir
gonderilmigstir gibi bir buton ¢iksaydi daha iyi olabilirdi diye diistiniiyorum.”

02 “Odevleri gonderirken geri verilen geri doniitler azdi onu da dile getirdigimi
zannediyorum, odevi goénderdikten sonra gonderdigimden haberim olmuyor
onun disinda bir problem yasamadim.”

O4 “Geri doniitler yeterli degildi daha fazla gelistirilebilirdi.”

Geri doniit yeterli

Ogretmenlerle yapilan goriisme sonrasinda sistem tarafindan verilen geri doniitlerin
yeterli oldugunu diisiinen &gretmenin oldugu gériilmektedir. Calismaya katilan O3
kodlu o6gretmenin diger Ogretmenlerden farkli olarak verilen geri doniitlerin yeterli
oldugunu belirtmistir. Geri doniitlerin yeterli oldugunu belirten 6gretmenlerin goriisii;

1

O3 “Bir eksigi yoktu sikinti yoktu. Geri déniitlerde bir stkinti yasamadim.’
5. Oyunlastirilmis web tabanh ddev takip programin kullanilabilirligi hakkindaki
fikirleriniz nelerdir. Sorusuna vermis olduklar1 yanitlara gore olusturulan kod ve

temalar

Ogretmenlerin gelistirilmis olan oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin
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kullanilabilirligi ile ilgili goriisleri incelenmis ve uygun olan kod ve temalar

olusturulmustur. Kod ve temalar agagidaki ¢izelgede gosterilmistir.

Cizelge 4.34 Ogretmenlerin 5. goriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalar.

Tema Kod Ogretmen Sikhik
Frekansi
Kullanilabilirlik ~ Odev géndermede elverigli ~ O1 1
Ogrencilerde kolaylikla 01,03,05 3
kullaniyordu
Eksikler giderilirse 02,04 2
kullanilabilir.
Yavasliktan dolay1 03 1

kullanilabilirligi diigebilir

Cizelge 4.34 incelendiginde; kullanilabilirlik temasinda diger kodlardan daha fazla
yinelenen kodun, 6grenciler de kolaylikla kullaniyordu (f=3) ve eksikler giderilirse
kullanilabilir (f=2) oldugu goriilmistiir. Diger kodlarin ise esit frekansa sahip oldugu

goriilmiistiir. Kullanilabilirlik ile ilgili 6gretmen goriisleri asagida belirtilmistir.

Odev Gondermede Elverisli

Sistemi kullanan Ogretmenlere oyunlastirilirmig web tabanli 6dev takip sisteminin
kullanilabilirligi ile ilgili soru yonlendirildiginde ogretmenlerin bazilarmin sistemin
O0dev gondermede elverisli oldugunu ve sistemin yayginlastirilabilecegi goriisiini
belirtmislerdir.

Ol “...daha énce EBA sik kullanan bir éSretmen oldugum icin cocuklara édev

gonderme konusunda gayet elverisliydi. Yani yayginlastirilabilir.”
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Ogrencilerde kolaylikla kullaniyordu

Sistemin kullanilabilirliginde kullanicilarin islemleri kolay anlamalar1 ve gerekli olan
islemleri en az hatayla gerceklestirmeleri sistemin kullanilabilirliginde 6nemli
noktalardan bir tanesidir. O1, O3 ve O5 kodlu 6gretmenlerin gelistirilen sistemi
kullanirken  zorluk  yasamadiklarini  ve  Ogrencilerinde  sistemi  kullanirken
zorlanmadiklarim1 belirtmislerdir. Sistemin 6grenciler tarafindan kolay kullanildigini

belirten 6gretmen goriisleri;

OI “Bir sikinti yasamadik ¢cocuklarda kolaylik kullanabiliyorlar bu sistemi hem
ogretmenlerin  kolaylikla  kullanabilmesi  ¢ocuklarin  sikinti  yasamadan
kullanabilmesi gayet iyiydi begendim ben sikinti yok.”

03 “Ogrenci agisindan 10/10 verebilirim sikinti yok zaten istekliler égretmen
agisindan biraz zaman ayirilmasi gereken bir program sadece kullanilabilir mi
kullanilabilir.”

O5 “Kullandigim ve gordiigiim kadarim ifade edeyim kullamsh ¢ocuklarin
erisebilecegi kolaylikta pratik bir ozellige sahip.”

Eksikler giderilirse kullanilabilir.

Sistemlerde eksiklikler oldugunda kullanicilar bu eksiklikten kaynakli sorun
yasabileceginden kullanilabilirlik azalabilir. Sistemde eksiklikler sistem kullanildik¢a
ortaya ciktigindan, kullanicilarin sistem hakkindaki gortsleri dikkate alinmali ve
sorunlar en kisa zamanda ¢ozliime ulastirilmalidir. Eksiklikler giderilirse kullanilabilir

olacagini belirten kod ile ilgili 6gretmen goriisleri

O2 “Nasil séyleyeyim iyi anlamda kullanilir ama bu eksiklikler giderilirse daha
verimli olur.”

O4 “Kesinlikle kullanilabilir hatta EBA’ya alternatif bir sey olmasi iyiydi bu
konuda kesinlikle destekliyorum. Eksik kisimlar gelistirilerek daha fazla

kullanilabilir olur.”
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Yavashktan dolay:r kullamlabilirligi diisebilir

Web tabanli sistemlerde kullanilabilirligi diisiirebilecek durumlardan bir tanesi de islem
hizidir. Kullanicilar yavas ¢alisan bir sistemden verim alamadiklar1 i¢in sistemi terk
edebilirler. Bu yilizden oyunlastirilirmis web tabanli 6dev takip sisteminin hiz alt
yapisina ¢ok dikkat edilmistir. Hiz ile ilgili sorunlar web tabanli sistemin yapisindan
kaynakl1 olabilecegi gibi kullanilan internet saglayicisi tarafindan da sorun yasanabilir.
Bu durumda oyunlastirilirmis web tabanli 6dev takip sistemi farkli internet saglayicilari
tarafindan denenmeli ve hiz sorunu varsa diizenlemeler yapilmalidir. Hiz konusunun

kullanilabilirligi diistirebilecegi ile ilgili 6gretmen goriisleri;

O3 “Ogretmen agisindan yavashktan dolay kullamlabilirligi diisiik.”

6-Oyunlastirlmis Web Tabanh Odev Takip Programinda Eksik Oldugunu
Diisiindiigiiniiz Bir Islem Veya Doniit Var Mi? Sorusuna Vermis Olduklar

Yanmitlara Gore Olusturulan Kod Ve Temalar

Ogretmenlerin gelistirilmis olan oyunlastirilmis 6dev takip sisteminde eksik islem veya
olmasi gereken doniitlerle ilgili goriisleri incelenmis ve uygun olan kod ve temalar
olusturulmustur. Ogretmenin goriislerini igeren aciklamalar cizelgelerin altinda

belirtilmistir.

Cizelge 4.35 Ogretmenlerin 6. gdriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalari.

Tema Kod Ogretmen  Siklik Frekansi
Ogrencileri otomatik 01,02 2
onaylama

Ekranda goriinen odev 01,02,04 3

Sistemin eksik eklendi geri doniitii
islem ve doniitler Kalem araci 02 1
Odiil kisminda verilen 02,03 2

hediyelerin kademe kademe

artirtlmasi
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Cizelge 4.35 (devam) Ogretmenlerin 6. goriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve

temalari.
Bildirim sistemi 04 1
Farkli 6dev yapilar1 (video, 04,05 2

¢evrimigi test)

Olumlu  (yesil), olumsuz O35 1
(kirmiz1)  renklerinin  geri

doniite eklenmesi

Cizelge 4.35 incelendiginde, sistemin eksik islem ve doniitler temasi1 kapsaminda
olusturulan kodlar arasinda en ¢ok yinelenen kodun ekranda goriinen 6dev eklendi geri
doniitii (f=3) oldugu gorilmiistiir. Video 6devi, ¢evrimigi test, 6grencilerin otomatik
onaylanmast ve Odev kisminda verilen hediyelerin kademe kademe artirilmasi
kodlarinin ise esit frekanslarda (f=2) yinelendigi goriilmiistiir. Sistemin eksik islem ve

doniitler temas1 kapsaminda 6gretmen goriisleri asagida belirtilmistir.

Ogrencileri otomatik onaylama

Ogretmenlerle yapilan goriisme sonrasinda bazi 6gretmenlerin dikkatsizlik durumunda
ogrenci onaymi gozden kacirabildiklerini belirtmislerdir. Bu durumun o6niine gegmek
icin smifa girmek isteyen Ogrencilerin sistem tarafindan otomatik olarak eklenmesini

onermislerdir. Ogretmenlerin otomatik onaylama hakkindaki goriisleri;

Ol “goniil isterdi ki égrenciler otomatik olarak kayit olsun yani sifreyi verdim
ogrenci giris yaptigi zaman gonderdigim odevi gorebilmeliydi.”
02 “su da olabilirdi mesela biz éSrencileri ekledigimiz zaman onaylamadan

otomatik olarak onaylanabilir.”

Ekranda goriinen odev eklendi geri doniitii

Ogretmenlerin biiyiik cogunlugu 6dev eklerken verilen geri doniitlerde sikinti oldugunu

belirtmislerdir. Geri doniitler yapilan islemlerin dogru yapilip yapilmadigini kullaniciya
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gostermek acgisindan biiyiik bir éneme sahiptir. Ogretmenlerin 6dev eklendi geri

doniitlerine iliskin goriisleri;

Ol “Soyle, édev eklendi mesela eklivorum bana yukarda eklendi gibi bir tik
¢ctkmasi daha iyi olabilirdi.”

O2 “ Orada bir tik isareti olsa iyi olurdu. Biraz daha iyilestirilebilir.”

04 “..ozellikle odevi  yiikledigimizde d&devi  yiikleyip  yiikleyemedigimizi

’

goremiyorduk birkag kez yiikledigimiz oluyordu mesela onu gérmek istiyordum.’

Kalem araci

Ogretmenlerden eksik islem veya doniit var m1 sorusuna verilen cevaplardan bir tanesi
ise kalem arac1 oldugu goriilmiistiir. Ogretmen, géndermis oldugu ddevde 6grencilerin
islem yapabilmeleri icin kalem aracinin sisteme dahil edilmesinin daha iyi olacagini

belirtmistir. Kalem aracinin eklenmesi gerektigini belirten 6gretmenin goriisii;

02 “Mesela biz fotograf cekip yiikleme yapip gonderebiliyoruz ya o sekilde degil
de ben ¢ocuga testi yolladigim zaman test iizerinden karalama yapabilirse o
sekilde kaydederse sisteme daha faydali olabilir. Kalem aracimin kullaniimast
daha faydali olabilir.”

Odiil kisminda verilen hediyelerin kademe kademe artiriimasi

Gorlisme yapilan Ogretmenlerden bazilari, sistem tarafindan verilen 6dil geri
doniitlerinin genisletilmesi gerektigini belirtmistir. Ogretmenlerden bazilari verilen 6diil
sayilarina ekleme yapilarak daha genis ddiillendirme yapilmasi 6grenciyi motive etme
adma daha uygun olacagmi belirtmislerdir. Odiil geri déniitlerinin genisletilmesi

gerektigini belirten 6gretmenlerin goriisleri;

O3 “Doniit kisminda séyle 6diil puam bir kisim vardi o biraz daha genis
kapsamli olabilir 3 segenekti yanlis hatirlamiyorsam 3 az geldi ¢ocuklar 1 ¢ok

’

yiiksek 3 ¢cok zayif onun skalasini daha genis tutabilirsiniz diye diigiiniiyorum.’
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02 “Odiil kisimlart mesela o odiil kisimlarinda cocuklar: daha iist kademeye
¢tkartabilecek seyler olabilir. Kademe kademe atiyorum biliyorsunuz bronz
glimiis altin once bronzu tamamladiktan sonra giimiise gegebilir belli bir siire

sonra altina gegebilir.”

Bildirim sistemi

Sistemi kullanan o6gretmenlerden bazilar1 sistem tarafindan bildirim istediklerini
bildirmislerdir. Sistemde yeni bir 6grenci katildiginda veya 6grenci 6dev gonderdiginde
Ogretmen tarafina mesajli bildirim gitmesinin sistem i¢in daha verimli olabilecegi

goriisiinii paylasmistir. Geri bildirim ile ilgili 6gretmen goriisi;

04 “Mesela ben bunu istiyorum ogrenci giris yaptiginda keske bize bildirim

gelse bildirim gelse biz o zaman 6grencinin olup olmadigini gorebilsek.”

Farkh 6dev yapilari (video, ¢evrimigi test)

Gortisme sonrasinda Ogretmenlerden bazilarinin gonderilebilecek 6dev yapilaria
¢evrimigi test ve video 6devi gibi bilesenlerin eklenmesi gerektigi belirtmislerdir. Video

ve cevrimigi test eklenmesi gerektigini belirten 6gretmenlerin goriisleri;

04 “Daha farkli videolar yiiklenebilir. Cevrimici test eklenirse daha iyi olur
¢ocuk bu sayede sistemde kalir boylece siire bittiginde cevaplari kodlar daha iyi
olur biz direk bize geri doniit oldugunda biz gorebiliriz.”

05 “Video acgik mi mesela veya bir link atabiliyor muyuz bu kisimlari
bilmiyorum belki bu kisimlari ileride eklersiniz.”

OS5 “Acaba direk test gonderdik bu linkte olabilir ya da test yiikleme olabilir mi?
Mesela c¢ocuk odevi yiikledi secenekler site iizerinden optik seklinde

isaretlenebilir.”

Olumlu (yesil), olumsuz (kirmzi) renklerinin geri doniite eklenmesi
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Verilen geri doniitlerde renklerin dogru kullanilmasi oyunlagtirilirmis web tabanli 6dev
takip sisteminin kullanimi agisindan 6nemli bir etkendir. Ogretmenlerden bazilari
sistemde kullanilan geri doniitlere yesil (olumlu), kirmizi (olumsuz) gibi doniitlerin
diizeltilmesi gerektigini belirtmislerdir. Geri doniitlerde renk eklenmesi gerektigini

belirten 6gretmenin goriisii;

OS5 “gorsellik yazi konusunda yesil kirmizi mesela daha énceden yiiklenmis gibi

buralarda birka¢ daha dokunus yapilabilir.”

7- Daha Once Web Tabanh Odev Takip Programi Kullandimiz Mi? Kullandiysaniz
Oyunlastirllmis Web Tabanh Odev Takip Programu Ile Arasindaki En Belirgin
Farklar Nelerdir? Sorusuna Vermis Olduklar1 Yamtlara Gore Olusturulan Kod

Ve Temalar

Ogretmenlerin daha dnce web tabanl ddev takip sistemi kullanma durumlarina gore;
gelistirilmis olan oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi ile kiyaslanmasi,
benzerlik ve farkliliklarla ilgili goriisleri dikkate alinarak uygun olan kod ve temalar

olusturulmustur.

Cizelge 4.36 Ogretmenlerin 7. gdriisme sorusuna vermis oldugu cevaplarin kod ve temalari.

Tema Alttema Kod Ogret  Sikhik
men Frekansi
Benzerlik Ana algoritmasi 04,05 2
Renk uyumu 05 1
Odev Puanlama sistemi 03 1
sisteminin Odev gonderme siire siirlama 03 1
EBA ile Odevlerin ~ siuf  kapsaminda O3 1
Kiyaslanm gosterilmesi
ast Ogrenci déniitlerinin listelenmesi ~ O1 1
Farklilik  Kapsam 03,02 2
Odevlerin hazir bulunmasi 01,04 2
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Cizelge 4. 36’ e gore, goriisme yapilan tiim 6gretmenlerin oyunlastirilmis 6dev takip
sistemini EBA ile karsilastirdigi goriilmistiir. Tim 6gretmenlerin gelistirilen sistemi
EBA ile karsilastirmasindan dolayi, tema 6dev sisteminin EBA ile kiyaslanmasi olarak
belirlenmistir. Cizelge 4.36 incelendiginde, 6dev sisteminin EBA ile kiyaslanmasi
temast kapsaminda olusturulan benzerlik alt temasinda en ¢ok yinelenen kodun ana
algoritmast (f=2) oldugu, renk uyumu, puanlama sistemi, 0dev gonderme siire
sinirlama, 6dev puanlama, 6devlerin sinif kapsaminda gosterilmesi, 6grenci doniitlerinin

listelenmesi kodlarinin esit frekansta (f=1) oldugu goriilmiistiir.

Benzerlik alt temasinda bulunan kodlar kapsaminda Ogretmen goriisleri asagida

belirtilmistir.

Ana algoritmasi

Ogretmenlerin daha 6nce kullanmis olduklar: EBA ile oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sistemi arasindaki farklar veya benzerlikler nedir diye soruldugunda;
Ogretmenlerin bazilar1 ana algoritmalarinin yani isleyisin benzer yapida oldugunu

belirtmislerdir. Ana algoritmasinin benzer oldugunu belirten 6gretmenlerin goriisleri;

O4 “EBA gibi yapmak istemissiniz Giizel bir fikir fakat biraz daha gelistirilmesi
gerekiyor.”

)

O35 “Ana algoritmasi birbirine benziyor.’
Renk uyumu
Ogretmenlerin daha 6nce kullanmis olduklar1 EBA ile oyunlastiriimis web tabanl 6dev
takip sistemini kiyasladiklarinda, ulasilan sonuglardan bir tanesinin de renk uyumu
oldugu goriilmiistiir. 1ki uygulamada kullanilan renk tercihinin O5 kodlu &gretmen

tarafindan begenildigi goriilmiistiir.

O5 “gérsellik derseniz orada ki kullanilan acik mavi ton ve beyaz ton gozlere

hitap ediyor. Sizin uygulamanizda da a¢ik tonlar kullanilmig.”
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Puanlama sistemi

EBA ile oyunlastirlmis web tabanli 6dev takip sistemiyle kiyaslama yapan
Ogretmenlerden bazilar1 puanlama sistemlerinin benzer oldugunu belirtmislerdir.

Puanlama sisteminin benzer oldugunu belirten 6gretmenin goriisi;

03 “Soyle mesela puanlama sisteminin sizde yapmissimz diger uygulamalarda

da var ¢ocuklar buna énem veriyor senin puanin ka¢ benim puanim kag gibi...”

Odev gonderme siire sinirlama ve ddevlerin sinif kapsaminda gosterilmesi

Ogretmenlerden bazilar1 EBA ile oyunlastirilmis &dev takip programmin, 6dev
gonderme siiresini sinirlama ve ddevlerin smif kapsaminda gosterilme islemlerinin

benzer oldugunu belirttikleri goriilmiistiir. Benzer islemler hakkinda 6gretmen goriisleri,

03 “Odev gonderme ile ilgili bir fark yok yine siire simirlamast yine ayni sekilde
smif kapsaminda herkesin gorebilecegi sekilde olabilmesi hep ayniyd: bir fark
yoktu. ”

Ogrenci déniitlerinin listelenmesi

Oyunlastirilmis o6dev takip sisteminde, oOgrenciler o6dev yiikledigi ve oOgretmen
tarafindan onaylandigi zaman sistem otomatik notlandirma yapmaktadir. Ogretmen
ogrencileri smif bazinda inceleyebilmekte ve yapmis olduklart 6dev sayisini
listeleyebilmektedir. EBA kullanan O1 kodlu dgretmen, gelistirilen sistemde yapilan

listelemenin EBA ile benzer oldugunu belirtmistir.

OI “Dedigim gibi EBA ile karsilastirdim ben orada da édev takip sistemi gibi

ogrencilerin doniitlerinin yiizdelik olarak gorebiliyorsunuz.”
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Farklilik alt temasinda bulunan kodlar kapsaminda 6gretmen goriisleri incelendiginde;

Kapsam

Gergeklestirilen goriigme sonrasinda 6gretmenlerin belirttigi farkliliklardan bir tanesi
sistemin kapsami oldugu gériilmiistiir. Ogretmenler oyunlastirilmis web tabanl 6dev

takip programinin kapsam bakimindan gelistirilmesi gerektigini belirtmislerdir.

02 “En belirgin farklar kapsam birde daha islevsel seyler olabilir. Onun

disinda pek fark gormiiyorum.’
O3 “Kapsami sadece biraz daha genisletilmis.”

Odevlerin hazir bulunmasi

Ogretmenler kullandiklari EBA ile oyunlastirilmis ddev takip programi arasinda
farklardan bir tanesinin, Odevlerin sistem iizerinde hazir bulunmamasi oldugunu
belirtmislerdir. Ogretmenlerin bazilar1 sistemde bulunan hazir ddevlerin daha cok
kolaylik saglayacagini belirtmislerdir. Odevlerin hazir bulunmasi ile ilgili 6gretmen

gortslert;

O4 “Bizim kullandigimiz EBA ile kiyaslayacak olursak o biraz daha gelismis
hali orada bize ekstra gorev diismiiyor yani biz odevi yiikliiyoruz orada olan
odevleri veya ekstra biz kendimizde yapabiliriz.”

Ol “ Birkag eksigi var mesela ddevier orada hazir bulunsa EBA gibi her ders

icin édevler yiiklenmis olsa ¢ok daha iyi olur.”
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5. TARTISMA ve SONUC

Calismanin bu boliimiinde; oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemine iligkin
sistem tasarim siireci, 6gretmen ve Ogrenci bulgulart dikkate alinarak nihai sonuglar
hakkinda ¢ikarim yapilmustir. Yapilan ¢ikarimlar, alanyazinda bulunan diger sonuglar
karsilastirilarak sonuglar iizerine tartisilmistir. Ogretmen goriislerinin nihai sonuglarini
belirlemek i¢in goriisme sonrasinda ulasilan bulgular kullanilarak ¢ikarim yapilmistir.
Ogrenci goriislerine iliskin sonuglarda ise anket aracilig1 ile toplanan veriler dikkate
aliarak ¢ikarimda bulunulmustur. Calisma sonuglart; oyunlastirilmis web tabanli 6dev
takip sisteminin hazirlik durumlari, 6grencilerin oyunlastirilmigs web tabanli 6dev takip
sistemi hakkindaki goriisleri ve dgretmenin web tabanli 6dev takip sistemi ile ilgili

goriigleri basliklar: altinda agiklanmustir.

Oyunlastirilmis web tabanh odev takip sisteminin hazirhk asamasma iliskin

sonuclar

Oyunlastirilmis 6dev takip sisteminde gezinme araglari ekranin sol tarafinda tercih
edilmistir. Bayram ve Yeni (2011) G6z izleme cihaz1 yardimi ile web tabanli ¢oklu
ortam uygulamalarinda kullanicilarin goz hareketlerini incelediklerinde, kullanicilarin
oncelikle orta boliime daha sonra sol boliime baktiklarini belirtmistir. Oyunlastirilmis
Odev takip sisteminde gezinme araglarinin sol tarafta olmasi ve 6grencilerin basarilarini
temsil eden rozetlerin sayfanin orta kisminda gosterilmesi dikkat cekme acgisindan dogru

konumlandig gorillmistiir.

Oyunlagtirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde kullanilan oyunlastirma bilesenleri
rozetler, lider tahtasi, puan seviye, Odiiller, avatar ve sans faktorleri olarak
belirlenmigtir. Karatas (2014) gerceklestirmis oldugu c¢alismada en ¢ok kullanilan
oyunlastirma bilesenlerinin ilk {i¢ sirada, rozet, puan, lider tahtas1 oldugu goriilmiistiir.
Calismada (odiller, basarim, zorluk ve seviye) bilesenlerinin 4 siradan sonra ayni
oranda kullanildig1 belirtilmigtir. Sahin ve Samur (2017), calisma kapsaminda
inceledikleri makaleler de lider tablosu, rozetler, geri bildirim ve 6diil bilesenlerinin

%7,07 oranla en ¢ok listelenen elementler oldugu belirtilmistir. Calismalar dikkate
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alindiginda ¢alismada kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin uygun oldugu goriilmiistiir.

Oyunlagtirilmis 6dev takip sistemi gelistirilirken genel anlamda zorluk yasanmamustir.
Zorluk yasanmamasindaki en biiyiik etken sistemin tasarlanmadan 6nce islem yapilacak
sayfalarin belirlenmesi, sistemi olusturan yapilarin kagit veya elektronik ortamda
tasarlanmasi, hedef kitlenin belirlenmesi ve is-akis programinin diizenli tutulmasi

oldugu diistiniilmektedir.

Ogrenci Goriislerine iliskin sonuclar

Ogrencilerin ankete verdigi cevaplara gore, oyunlastirilmis o6dev takip sistemi
Ogrencilerin ilgisini ¢ekmistir. Kologlu (2015), Renkler insanlar iizerinde etkiler
birakabilir bu yiizden uygun renk se¢imi tasarlanan araci begenilir kilabilir. Akkemik
(2018), gorsel tasarim gergevesinde bakildiginda oyunlastirmanin kullanimi olumlu etki
birakmaktadir. Oyunlastirma, kullanicilarin dikkatini cekme ve etkileme de dnemli bir
rol oynamaktadir. Mese ve Dursun (2018)’nun gergeklestirmis olduklari ¢alismada
oyunlastirma ile ilgili rozet, lider tahtasi ve seviye bilesenleri ile olusturulan rekabet
ortaminin &grencilerin ilgisini ¢ektigini belirtmislerdir. Calismalar incelendiginde,
gelistirilen sistem igerisinde kullanilan oyunlastirma bilesenleri, kullanilan grafikler,
gergeklestirilen islemler veya sistem tasariminda tercih edilen renkler &grencilerin

ilgilerini ¢cekmede etkili oldugu sdylenebilir.

Oyunlagtirilirmis web tabanli 6dev takip sistemini kullanmaktan hosnut olup olmama
durumlarma bakildiginda; Ogrencilerin ¢ok biiyiik bir gogunlugunun oyunlastirilirmis
web tabanli 6dev takip sistemini kullanmaktan hosnut oldugu sonucu ortaya ¢ikmuistir.
Derar (2019)’un gergeklestirmis oldugu calisma sonucunda; 6grencilerin genel olarak
oyunlastirilmis web tabanli 6dev sistemlerini kullanmaktan memnun olduklar1 sonucuna

ulagsmistir. Bu sonug gergeklestirilen ¢alisma ile benzerlik gostermektedir.
Oyunlagtirilirmis  web tabanli o6dev takip sisteminin hizi1 ile 1ilgili bulgular

incelendiginde; olusturulan sistemin hizli calistig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin

biiylik cogunlugu oyunlastirilirmis web tabanli 6dev takip sisteminin hizli ¢alistigini
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diisiinmektedir. Sistemin hizl1 ¢aligmasi kullanicilarin sistemi kullanmasinda etkili bir
rol oynamaktadir. Hacioglu ve Giines (2019)’a gére web tabanli sistemlerde sayfanin
acilis stiresi arttikga kullanict sayisi diiserken, agilis siiresi azaldik¢a yeni kullanicilarin
sisteme dahil olmasina olanak saglamaktadir. Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip
sistemini kullanan 6grencilerin sistemi kullanmaya devam etmesindeki etkenlerden bir
tanesi sistemin hizi olabilir. Web tabanli sistemlerde hiz birden ¢ok etkene bagl
olabilir. Bu etkenlerden bazilar1; sistemin yaziliminda takip edilen siirecin dogru olmasi,
web tabanli sistemleri barindiran hosting alt yapisinin hizli olmasi, 6grencilerin internet
saglayicilarinin hizi, sistemi anlik olarak kullanan kullanicilarin sayisi ve sistemde
gerceklestirilen anlik (yiikleme veya indirme) islemlerdir. Ogrencilerin oyunlastirilirmis
web tabanli 6dev takip sisteminin hizli oldugunu diisiinmelerinde ki sebeplerden
bazilari; sistemin sadece c¢alismaya katilan Ogretmen ve Ogrenciler ile sinirh
kalmasindan kaynakli anlik kullanici sayisinin sinirli olmasi veya sistemin tasariminda

dogru yazilim siirecinin takip edilmesi olabilir.

Oyunlastirilmig web tabanli ddev takip sisteminde bulunan sayfalar arasinda gezinme
durumlart incelendiginde; bazi Ogrencilerin sayfalar arasinda gezinmede sorun
yasadiklar1 fakat biiyiik cogunlugun sorun yasamadiklar1 sonucu ortaya ¢ikmistir. Sorun
yasayan Ogrencilerin sistem igerisinde islem aramasinin eksikliginden kaynakli olabilir.
Web tabanli sistemlerde gezinme yollarindan bir tanesi de sistem iginde islem aramasi
yapilmasidir (Durmus ve Cagiltay 2012). Dagitmag (2010)’1n gerceklestirmis oldugu
calisma sonucunda sistemin sayfalari i¢inde rahat gezinebilmek i¢in gelistirilen web
tabanli tasarimlarda ana sayfa diigmesinin belirgin, kolay ulasilabilir, web sayfalarinin
hepsinde ana sayfaya geri doniis diigmesi olmasi ve kullanicinin bulundugu sayfa
hakkinda bilgilerin bulunmasi gerektigini belirtmistir. Oyunlastirilirmis web tabanl
odev takip sisteminde sayfalar arasinda gezinmeyi kolaylastirmak i¢in uygun gorseller
tercih edilmis, diigmelerin anlasilir olmasina dikkat edilmis, her sayfada meniiler
olusturulmus ve meniilerin igerigi ana sayfadakine benzer tutulmustur. Dagitmag
(2010)’mm  belirtmis oldugu gorisler ile oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip
sisteminde bulunan diigme tasariminin uygun oldugu goriilmistiir. Sayfalar arasi
gezinmede sikinti yasayan Ogrencilerin siire¢ iginde sistemi az kullanmalarindan

kaynakli oldugu diisiiniilmektedir.
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Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemini ilk defa kullanan 6grencilerin zorlanip
zorlanmadigi durumuna bakildiginda; Ggrencilerin yarisinin zorlandigi, yarisinin da
zorlanmadig1 goriilmektedir. Ogrencilerin oyunlastirilirmis web tabanli 6dev takip
sistemini kullanirken zorlanmalarina sebep olan durumun web tabanli sistemde
gerceklestirilebilecek islemlerin yeterince tanitilmamasi olabilir. Bu durumda tanitici

iceriklerin gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulagilmistir.

Sistemin kullanilabilirligi i¢in kullanilan ankette yer alan sorularin ki kare testi
sonuglart incelenmistir. Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Sorusuna evet ve hayir
cevabini veren O0grencilerin anket sorularina verdikleri cevaplar incelenmistir. “bu web
sitesi ilgi alanima girmektedir”, “bu web sitesinin daha fazla tanitic1 agiklamaya ihtiyaci
var’, “bu web sitesindeki sayfalar ¢ok ilgi ¢ekicidir”, “bu web sitesini kullanmaktan
hoslanmiyorum” ve “bu web sitesini ilk kez kullanirken hi¢ zorlanmadim.” sorularina
vermis olduklar1 cevaplar arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Anket sonuglarina
gore; bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan 0grenciler oyunlastirilirmis web tabanli
odev takip sistemini genel anlamda begendikleri goriilmistiir.

.

Ogretmen goriisleri ile ilgili sonuclar

Calismaya katilan Ogretmenler oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin
tasarrmini giizel bulmuslardir. Ogretmenlerin bulgulari incelendiginde; oyunlastirilirmis
web tabanli 6dev takip sisteminin, genel tasarimin, yazi tipinin, yazilarin boyutunun ve
tercih edilen renklerin uygun oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerin 6dev takip sistemini
kullanirken, en ¢ok sikinti yasadiklart durumun o6devin yliklenip yiiklenmedigini
belirten geri doniitiin eksikliginden kaynakli oldugu gériilmiistiir. Ogrenci onaymi tek
tek yapmalar1 da 6gretmenlerin sikint1 yasadigi durumlardan diger bir tanesi olmustur.
Sistem gelistirilirken 6grencilerin tek tek kabul edilmesi zorunlu tutulmustur. Zorunlu
tutulmasindaki en biiyiik etken, yabancilarin sinif ortamina istem disit dahil olup
sistemdeki diger kullanicilart rahatsiz  etmesini  engellemektir. Ogrencilerin
onaylanmadan derse girmeleri yerine tiimiinii onayla segenegi eklenerek 6gretmenlerin
istegi yerine getirilebilir. Celayir (2019), gergeklestirmis oldugu yiiksek lisans

caligmasinda Ogretmenlerden bazilarinin, sisteme girmek isteyen Ogrencilerin tek tek
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onaylanmasiin sikict oldugunun ve ¢ok fazla zaman aldigimi belirtmislerdir. Bu

bulgular gergeklestirilen ¢alismayla benzerlik gostermektedir.

Odev takibini kolaylastirip kolaylastirmadigi  agisindan  dgretmen  gdriisleri
incelendiginde, oyunlastirilmig 6dev takip programinin ddev takibini kolaylastirdig:
goriilmiistiir. Kahraman (2015) gerceklestirmis oldugu 6dev takip programinda
Ogretmenlerin  6devleri hizli bir sekilde kontrol edebildiklerini ifade ettikleri
gorilmistiir. Bu goriis gergeklestirilmis olan calisma ile benzerlik gostermektedir.
Ogretmenler anlik geri déniitlerin verilmesi ve ddev incelemelerinin sinif ortamindan
cikarilip her yerde kontrol edilebilir olmasindan kaynakli 6dev takibini kolaylastirdigini
diisiinmektedirler. Leon ve Alexander (2014) ¢alismanin sonucunda; web tabanli ev
Odevlerinde verilen anlik geri doniitlerin O6grencilerin gelisimine yardimci olmasi
nedeniyle web tabanli 6devlerin 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Bu goriis gelistirilen
sistemin Onemine vurgu yapmaktadir. Gergeklestirilen ¢alismanin asil hedefi
ogretmenlerin 6dev takibini kolaylastirilmasidir. Ogretmen goriislerine bakildiginda

oyunlastirilmig 6dev takip sistemini kolaylastirdig1 goriilmiistiir.

Verilen geri doniitlerin yeterliligi agisindan bulgular incelendiginde; 6dev eklendi geri
doniitliniin eksik oldugu goriilmiistiir. Sistemin diizgiin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
eksik olan geri doniitlerin diizeltilmesi gerektigi goriilmiistiir. Eksik geri doniitlerin
olmasinda en biiyiik etken oyunlastirilirmis web tabanl 6dev takip sistemini kullanacak

ogretmenlerin 6zelliklerinin dikkate alinmamis olmasindan kaynakli olabilir.

Oyunlastirilmig 6dev takip sisteminin kullanilabilirligi hakkindaki 6gretmen fikirleri
incelendiginde; sistemin dgrenciler tarafindan kolay kullanildigi ve alternatif bir 6dev

takip sistemi olarak yayginlastirilabilir oldugu goriilmiistiir.

Ogretmenlere yoneltilen Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip programinda eksik
oldugunu diisiindiigliniiz bir islem veya doniit var m1 sorusuna vermis olduklar1 bulgular
incelendiginde eklenmesi gereken islemlerin oldugu goriilmustiir. Eklenmesi gereken
islemlerin;

e Farkli 6dev ¢esitleri (test, video)
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e Bildirim sistemi
e Kalem araci

o (diil sisteminde verilen hediyelerin artiriimasi oldugu gériilmiistiir.

Sistemin kullanilabilirligi i¢in 68retmen goriisleri dikkate alinmali ve sistemdeki eksik

islemler giderilmelidir.

Ogretmenlerden oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemi ile daha onceden
kullanmis olduklar1 bir 06dev takip sistemin benzerlik ve farklilik yoniinden
kiyaslanmast istendiginde gelistirilen sistem ile EBA’y1r kiyaslamiglardir.
Ogretmenlerden toplanan verilere gére ana yapinin EBA’ya benzediginin fakat kapsam
yoniinden EBA’dan zayif kaldig1 goriilmiistiir. Bu zayifliginda EBA’da bulunan hazir
Odevlerin oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sisteminde olmadigindan kaynakli
oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢aligmanin amaclar1 arasinda 6gretmenlerin simif i¢inde
vermis olduklar1 6devlerin sistem iizerinden toplamasi ve sistem iizerinden 0grencilere

geri doniit vermesi oldugundan hazir 6devler sistemde bulunmamaktadir.

Ogretmenlerden toplanan verilere gore genel sonucun; dgretmenlerin oyunlastirilmis
Odev takip programini kullanmaktan hosnut olduklar1 ve eksikliklerin giderilmesi ile

daha fazla kullanilabilecegi oldugu goriilmiistir.

Oneriler

Calismanin bu boliimiinde oyunlastirilmig ddev takip sistemi ile ilgili caligma yapmak
isteyen aragtirmacilara Oneriler verilmektedir. Verilen bu o6neriler dogrultusunda yeni

calismalar gerceklestirilebilir.

e Oyunlastirilmis web tabanli 6dev takip sistemine alternatif olarak android
uygulamasi gelistirilebilir.
e Ortadgretim ile sinirlanan ¢aligmanin 6rneklemi genisletilebilir ve farkli egitim

kademelerinde 6dev takip sistemi ile ilgili ¢alisma gercgeklestirilebilir.
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Uygun programin nasil olmasi gerektigi ile ilgili ¢alisma gergeklestirmek isteyen
arastirmacilar, gelistirilen sistemi kullanarak eksikleri iizerine Ogretmen ve
Ogrenci goriislerini alabilirler.

Oyunlagtirilmis web tabanli 6dev takip sisteminin kapsami genisletilerek 6zel
kurumlarda da kullanim1 saglanabilir.

Oyunlastirilmig web tabanli 6dev takip sisteminin icerigi genisletilerek yeni
islemler eklenebilir.

Gergeklestirilmis 6dev takip uygulamasi 6grencilerin vermis oldugu cevaplara

gore begenilmektedir. Sistemin begenilmesindeki etmenler aragtirilabilir.
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EKLER

EK 1. Veri toplama araci izin belgesi

O|(;ek iZNi Gelen Kutusu x Y om 2

Tayfun Soy <tayfun.s gmail.com= 22 Eylil Car 10:36 (2 glin 6nce) Yy  da
7  Alici: hkaracan ~

Hocam iyi giinler Ben Tayfun SOY Afyon Kocatepe iiniversitesinde yiiksek lisans yapmaktayim 2009 yilinda gerceklestirmis oldugunuz " Abant izzet Baysal
Universitesi Web Sitesi Kullamilabilirlik Analizi "caligmasinda tirkgelestirmig oldugunuz " Website Analysis and Measurement Inventory " élgedini calismamda
kullanabilmem icin sizlerin izni gerekmektedir. Olcedi calsmamda kullanmama izin verir misiniz?

Hacer Karacan 22 Eyliil Gar 11:07 (2 giin 6nce) ¥y -

Alci ben =

Merhaba,
Referans gistererek tabi ki kullanabilirsiniz. Caligmalarmizda baganlar dilerim..

Dog DrHacer Karacan

EK 2. Ogrenci Anket Sorulari

Ogrenci anketindeki Google form araciligi ile toplanmustir.

Web Sayfasi Kullanilabilirlik Olgiim Anketi

Sevgili 6grenciler asagida oyunlastiriimis web tabanli 6dev takip sisteminin kullanilabilirligini
olcmek amaciyla gelistirilen bir anket bulunmaktadir. Sizden bu anketi doldurmaniz
istenmektedir. Bu ankete vereceginiz cevaplar daha kullanilabilir bir web sitesi olusturma
konusunda faydali olacaktir. Simdiden katiiminiz igin tesekkir eder kolayliklar dilerim. Ankette
yer alan her soru icin size uygun secenege X isareti koyunuz. Goruslerinizi belirtirken kullanilan
rakamlarin anlami;

5. Kesinlikle Katiiyorum. 4. Katiiyorum 3. Kararsizim 2. Katilmiyorum. 1. Kesinlikle
Katilmiyorum

Seklindedir.

Cinsiyetiniz: K___E____

Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz? 0-1yil _ 2-3wyil_ 4-5yil_ 5yilveyukarsi____
Kendinize ait bir bilgisayariniz var mi? Evet_ Hayir

Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz? Evet  Hayir

Cevabiniz Evet ise bilgisayar oyununa giinde ne kadar zaman harciyorsunuz? 0-1 saat_ 1-2saat_
2 saat ve daha fazla _
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1 Bu web sitesi ilgi alanima girmektedir. 1 |2 3 4 5
2 Bu web sitesinde sayfalar arasinda gezinmek zordur. 1 |2 3 4 5
3 Bu web sitesinde istedigim bilgiye kolaylikla ulasabiliyorum. 1 |2 3 4 5
4 Bu web sitesi bana mantikli gériniyor. 1 |2 3 4 5
5 Bu web sitesinin daha fazla tanitici agiklamaya ihtiyaci var. 1 |2 3 4 5
6 Bu web sitesindeki sayfalar ¢ok ilgi cekicidir. 1 |2 3 4 5
7 Bu web sitesini kullanirken kontroliin bende oldugunu |1 |2 3 4 5
hissediyorum.
8 Bu web sitesi cok yavastir. 1 |2 3 4 5
9 Bu web sitesi aradigim bilgiyi bulmama yardimci oluyor. 1 |2 3 4 5
10 | Bu sitede dolanirken gitmem gereken yonu kesfetmek bir [ 1 |2 3 4 5
problemdir.
11 | Bu web sitesini kullanmaktan hoslanmiyorum. 1 |2 3 4 5
12 | Bu web sitesiyle ilgili isteklerim hakkinda ilgili kisilerle kolaylikla | 1 | 2 3 4 5
iletisim kurabiliyorum.
13 | Bu web sitesini kullanirken kendimi yeterli hissediyorum. 1 |2 3 4 5
14 | Bu web sitesinin benim ihtiyacim olan seylere sahip olup |1 |2 3 4 5
olmadigini séylemek oldukca
gug.
15 | Bu web sitesini ilk kez kullanirken hi¢ zorlanmadim. 1 12 |3 |4 5
16 | Bu web sitesi kullaniciyl rahatsiz edecek bazi 6zelliklere sahip. 1 12 |3 |4 5
17 | Bu web sitesini kullanirken nerede oldugunuzu hatirlamak gigtar. |1 |2 |3 |4 5
18 | Bu web sitesini kullanmak zaman kaybidir. 1 12 |3 |4 5
19 | Bu web sayfasinda bir seye tiklayinca ihtiyacom olan seye [1 |2 |3 |4 5
ulasabiliyorum.
20 | Bu web sitesindeki her seyi anlamasi kolaydir. 1 12 |3 |4 5
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