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OZET

Dijital yerliler olarak adlandirilan giiniimiiz neslinin teknoloji ile olan iliskileri ve bu
dogrultuda gelisen beklentileri, egitim-6gretim siireci igerisinde kullanilan geleneksel
yontemlere alternatif olarak, ¢agin gereklerini barindiran farkli yontemlere olan ihtiyaci
beraberinde getirmektedir. Egitimin pek ¢ok alaninda hissedilen bu ihtiyag¢, miizik egitiminin
alt boyutu olan ¢alg1 egitiminde de hissedilmektedir. Ogrencinin ¢algisinda basarili
olabilmesi zorlu bir siireci igerdiginden, giiniimiiz sartlarinda 6grenciyi calgisina yonelik
motive edebilmenin 6nemi baglaminda teknolojiyi igeren farkli yontemleri kullanmanin
gerekli oldugu disiiniilmektedir. Teknolojinin hizli yiikselisi ile birlikte ihtiyag ve
beklentileri karsilamak adina yapilan arayislar neticesinde ortaya ¢ikan Oyunlastirma nin,
giiniimiizde en dikkat ¢eken yontemlerden biri oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.
Oyunlastirma oncelikli olarak egitim dis1 farkli alanlarda kullanilmis olsa da giiniimiizde
egitimde oyunlastirma lizerine yogun c¢alismalar yapilmaktadir. Bu noktadan hareketle
arastirmada, calgi (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlastirma yontemine yonelik egitsel bir
yazilim gelistirmek amaclanmistir. Calisma, tasarim ve gelistirme arastirmasi yontemi temel
aliarak gerceklestirilmis ve yontemin asamalari olan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama
ve degerlendirme asamalari igerisinde yer alan siirecler, calismanin alt problemleri olarak
ele alinmistir. Her asamada, nitel arastirma yontemi igerisindeki goriisme tekniklerinden

yararlanilmis ve katilimeilar agamalarin ihtiyaglari dogrultusunda belirlenmistir.

Analiz asamasinda Oncelikli olarak uzman goriisleri dahilinde hedef kitle analizi
yapilmistir. Mesleki miizik egitiminin ilk siirecinde yer almasi ve baglangictan itibaren
ogrencilerde i¢sel motivasyonu arttirabilme bu sayede de ¢alisma aliskanligi kazandirabilme
diisiincesiyle caligmanin, gilizel sanatlar lisesi miizik bolimi 9. simf gitar 6grencilerine
yonelik yapilmasinin uygun olacag tespit edilmistir. Sonrasinda ilgili literatiir kapsaminda
calg1 egitiminde karsilasilan mevcut sorunlar incelenmistir. Bu sorunlar1 daha agik bicimde
ortaya koymak ve c¢algi egitiminde teknolojik yaklagimlar dogrultusunda kullanilan farkli
yontemleri tespit etmek adina giizel sanatlar lisesi miizik boliimii ¢alg: (gitar) egitimi dersini

veren uzmanlarin goriislerine basvurulmustur. Bu goriisler neticesinde Ogrencilerin, eser



oncesi birtakim caligmalar1 yapmak istemedikleri, ¢calgi calismay1 gorev olarak algiladiklari

ve motivasyonlarinin diisiik oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Tasarim asamasinda, analiz asamasinin ¢iktilart dogrultusunda gelistirilmesi planlanan
yazilimin tasarimina gecilmistir. Bu asamada yazilimin, egitsel 6zellikleri, gorsel tasarim
Ozellikleri, ¢coklu ortam oOzellikleri, igerik ozellikleri, yonlendirme ve yardim ozellikleri,
kurulum ve kullanim 6zellikleri ve yazilimda kullanilacak oyun dgeleri ile ilgili konu alan

uzmanlarinin goriislerine bagvurulmustur.

Gelistirme agamasinda yazilim, prototip bir mobil uygulama olarak ortaya ¢ikarilmistir.
Prototipi ¢ikarilan uygulamanin analize ve tasarima uygunlugunu degerlendirmek iizere
konu alan uzmanlarinin goériislerine bagvurulmus ve bu goriisler dogrultusunda uygulamaya

yonelik gerekli diizeltmeler, gelistirme asamasinda yapilmistir.

Uygulama agamasinda, gelistirme agsamasinda yapilan diizeltmelerden sonra hazirlanan
“Gitarist” adl1 uygulamanin, Kars Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi miizik boliimii
9. Smif gitar dgrencileri lizerinde, 8 haftalik siireci igeren pilot uygulamasi yapilmis ve bu
stirecin sonunda, mobil uygulamanin 6grenciler tizerindeki etkisini ve verimliligini 6lgmek

adina, dgrenciler ile birebir goriismeler gergeklestirilmistir.

Degerlendirme asamasinda, uygulamanin genel degerlendirmesi yapilarak, pilot
uygulama siirecinde de yapilan gzlemler sonucunda tespit edilen eksikliklerin diizeltilmesi
yoluna gidilmistir. Sonrasinda, gelistirilen mobil uygulamanin igerik ve islevsellik agisindan
degerlendirilmesi adina farkli giizel sanatlar liselerinde gorev yapan gitar 6gretmenleri ile

goriismeler yapilmistir.

Biitlin bu agamalar sonucunda “Gitarist” adlit mobil uygulamanin son hali verilmis ve

uygulama bir {iriin olarak ortaya ¢ikarilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Miizik Egitiminde Oyunlastirma, Gitar Egitiminde
Oyunlastirma, Teknoloji, Yazilim
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ABSTRACT

The relationship of today’s generation, called digital natives, with technology and their
expectations reveal the need for different methods related to the requirements of the age, as
an alternative to the traditional methods used in the educational process. This need realized
in many areas of education is also noticed in instrument training, which is the sub-branch of
music education. Considering the difficult process through which the student should practice
hard to be successful in her/his instrument, it is thought that it is essential to use different
methods including technology within the context of the importance of motivation. It can be
said that Gamification, which emerged as a result of the needs and expectations with the

rapid rise of technology, is one of the most remarkable methods today.

Although gamification has been used primarily in different fields other than education,
today, there are intensive studies on gamification in education. The aim of this study is to
develop educational software through gamification method for instrument training. The
study has been carried out on the basis of the design and development research method and
the processes included in the analysis, design, development, implementation and evaluation
stages, which are the stages of the method, are considered as sub-problems of the study. At
each stage, the interview techniques within the qualitative research method were used and

the participants were determined in line with the needs of the stages.

In the analysis phase, target audience analysis was carried out primarily considering
expert opinions. It was determined that it would be appropriate to apply the study to the 9™"
grade guitar students of the fine arts high school music department with the idea of its being
in the first stage of vocational music education and increasing the inner motivation of the
students from the beginning, thereby gaining discipline. Afterwards, the current problems
encountered in instrument education have been examined. In order to reveal these problems
more clearly and to identify different methods used in line with technological approaches in
instrument training, the opinions of the experts who gave instrument training (guitar) course
at the fine arts high school were consulted. As a result of these opinions, it has been
concluded that students do not want to do some practices and etudes before playing the piece,

perceive the instrument playing as a kind of task and their motivation is low.

vii



Considering the outputs of the analysis phase, the software was planned to be developed
during the design phase. At this stage, the opinions of the experts on the subject related to
the educational features of the software, visual design features, multimedia and content
features help features, installation and usage features and game elements to be used in the

software were consulted.

During the development phase, the software was created as a prototype mobile
application. In order to evaluate the suitability of the prototype application for analysis and
design, the opinions of the experts were asked and the necessary corrections for the

application were made in the development phase considering these opinions.

During the application phase, the application titled “Gitarist”, which was prepared after
the corrections made during the development phase, an 8-week pilot scheme was applied on
the 9™ grade guitar students of Kars Gulahmet Aytemiz Fine Arts High School music
department, and at the end of this process, one-on-one interviews were held with students to

measure the effectiveness and efficiency of the mobile application on students.

During the evaluation phase, a general evaluation of the application was made and the
deficiencies identified as a result of the observations made during the pilot application
process were tried to be corrected. Afterwards, interviews were made with guitar teachers
working in different fine arts high schools in order to evaluate the developed mobile

application in terms of content and functionality.

As aresult of all these phases, the final version of the mobile application titled “Gitarist”

has been revealed as a product.

Keywords: Gamification, Gamification in Music Education, Gamified Guitar

Education, Technology, Software
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BOLUM I: GIRIS

1.1. Problem

Tarihte ¢ok eskilere dayanan “oyun” kavrami, insan hayatinda 6nemli bir yere sahiptir.
Eglence olgusunu en iyi yansitan oyun, teknolojinin hizli gelisim siirecine bagli olarak ayni1
zamanda dijitallesmis ve giinlimiizde artik tabletler, akilli telefonlar gibi tasiabilir cihazlar
sayesinde her ortamda oynanabilir hale gelmistir. Oyun, Ingilizce’de Game ve Play olarak
iki farkli kavrama karsilik gelmektedir. Bu agidan Game ve Play kavramlarini ayri
tanimlamak gerekmektedir. “Daha ¢ok amagsiz bir oyun oynama etkinligini tanimlayan
“Play” e, ¢ocugun topu, bebegi, arabayi eline alarak kendi kendine, kisitlama ya da bir kural
olmaksizin oynamasi 6rnek olarak verilebilir. ... Game kavraminin karsiligi olan oyunu, (en
azindan) bir mekanikle ¢evrelenmis, belirli bir kural ya da kurallara dayali olarak, belirli bir
ama¢ ya da amaglar dogrultusunda gerceklestirilen, miicadele unsuru ve olgiilebilir bir

sonucu olan eglenceli etkinlik seklinde tanimlamak miimkiindiir” (Kocadere ve Samur,

2016, s. 398).

Teknoloji, oyun olgusunu farkli boyutlara tasimis ve insanlarin her an oyun oynamasina
imkan saglamistir. Glinlimiizde artik “oyun” denilince sadece ¢ocuklar akla gelmemektedir.
Dijital oyunlar her yastan bireye hitap etmekte ve yapilan arastirmalarda yetigkinlerin daha
cok oyun oynadigr sonuglart ortaya ¢ikmaktadir. “Gilinlimiizde dijital oyun oynayanlar
sadece gencgler degildir. Daha fazla aile dostu oyun ve g¢esitli oyun platformlarinin
sunulmasiyla, oyuncu yas ortalamasi 34’1 bulmakta ve oyuncularin %26’sin1 50 yas iizeri
olusturmaktadir. Dijital oyun oynamak ayni1 zamanda ailenin rutin ve baglanma etkinliginin
bir parcasi haline gelmekte ve ebeveynlerin %48'i haftada en az bir kez ¢ocuklartyla birlikte

dijital oyunlar oynamaktadir” (Tam, 2010).

Eglence Yazilimlart Toplulugu (The Entertainment Software Association, 2018)
tarafindan her yil diizenli olarak yapilan arastirmalarda; Amerika’daki hanelerin %64’iinde
oyun oynamak i¢in video oyun konsollarinin yer aldigi, oyuncularin yas ortalamasinin 34

oldugu, 18 yas ve istii oyuncularinin, video oyunu oynayan niifusun %70'inden fazlasini
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temsil ettigi, %60 nin her giin video oyunu oynadig1 sonuclarina ulagilmistir. Bunun yan
sira aragtirmada ebeveynlerin %94 iiniin ¢ocuklarinin oynadigi video oyunlarina dikkat
ettigi ve %70’nin de video oyunlarinin ¢ocuklarinin yasamina olumlu yonde etki ettigini
diisiindiigii sonuclar1 da yer almaktadir. Yine bu aragtirmaya gore 18 yas alt1 geng erkekler
%17°1lik bir alan1 kaplarken, yetiskin kadinlar ise video oyunu oynayan niifusun %33 gibi
biiyiik bir boliimiinii kapsamaktadir (S. 4).

Giliniimiiz baglaminda 6zellikle dijitallesme ile oyuna olan ilginin artmasi neticesinde,
oyun kavraminin gii¢lii etkisinden faydalanmak icin pek ¢ok farkli alanlarda oyun odakli
caligmalar yapilmaktadir. Aguilera ve Mendiz (2003), video oyunlarinin egitim iizerindeki
etkisine yonelik yapilan arastirmalarda, oyunlarin 6grencilerin eksikliklerini fark etmesine
ve bu eksiklikleri diizeltmeye caligmalarina yardimci oldugu sonuglarinin ortaya ¢iktigini
belirtmektedir. Bu arastirmalara gore, oyunlarin uyarlanabilirligi ve c¢ok yonliligi,
ogrencileri motive edip Ogrenmeye tesvik etmekte ve odaklanma sikintis1 ¢ekilen

durumlarda, oyunlar kullanigh hale gelmektedir (s. 6).

2000 yilindan itibaren mobil cihazlardaki artis ve dijital oyun kavraminin yiikselisi ile
birlikte 6zellikle pazarlama, ekonomi gibi is hayatindaki sektdrlerin oyun kurgusunu kendi
sistemlerine entegre etme diisiincesi, farkli kavramlarin ortaya ¢ikmasina 6n ayak olmustur.
Bu kavramlardan en Onemlisi hi¢ siiphesiz oyunlagtirmadir. Oyun felsefesinden yola
cikilarak gelisen oyunlastirma; “oyun ogelerinin ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dist
baglamlarda kullanilmasidir” (Werbach ve Hunter, 2012, s.26). Oyunlastirmanin, oyun
ogelerinin ve oyun tasarim tekniklerinin ger¢ek yasam igerisindeki motivasyona yonelik
sorunlarin ¢6ziimiine odakli kullanimi, oyun ile arasindaki ayrim agisindan 6nem teskil eder.
“Oyunlar oynayanlar1 eglendirmek amaciyla tasarlanan yapilardir. Oyunlastirma ise gercek
hayat tecriibelerini oyunsal yapilara dontistiiriip daha eglenceli hale getirmeyi, insanlardaki
motivasyonu artirmayi ve insanlarda davranis degisikligi yaratmayi amaclar” (Berber, 2018,

s.43).

2002 yilinda Nick Pelling tarafindan ortaya ¢ikarilan oyunlagtirma kavramina yonelik
farkli alanlarda ¢aligmalar yapilsa da 2010 yilindan sonra teknolojik gelisimlere bagli olarak
Ozellikle akademik anlamda yapilan ¢alismalarin sayist hizli bir sekilde artmaya baglamistir.

“Gliniimiizde sosyal bilimler aragtirmacilari, oyunlastirma olgusuna biiyilk ©nem



vermektedirler. Bilimsel veri tabanina gore oyunlastirma iizerine yayimlanan makale sayisi
2011 yilinda 6 iken, 2014 yilinda 106’ya yiikselmistir. Arastirmacilarin ve akademisyenlerin
ilgileri ise ¢cogunlukla oyunlastirmanin is ortamlarinda kullanimina yo6neliktir” (Masri ve
Tarhini, 2015, s. 2). Oyunlagtirma {izerine yapilan arastirmalar, is ortamlar1 disinda egitim
alan1 lizerinde de yogunlagsmakta ve artarak devam etmektedir. “Bunun sebebi 6zellikle
dijital oyunlarin yeni teknolojilerle ortaya ¢ikmasi, dijital oyun pazarinin biiyiimesi ve bu
baglamda belirli ilkelerle yapilan dijital oyunlara karsi artan bir ilginin ve bagimliligin
olugmasidir. Ortaya ¢ikan bu tablonun ticari amaglarla kullanilmasi ve daha sonra ayni
diistincenin tiiketici davranislari yerine egitim alaninda 6grenenlere uygulanma fikri ve bu
diisiincenin sonunda yapilan akademik calismalar oyunlastirma yaklasiminin popiiler

olmasina neden olmustur” (Bozkurt ve Kumtepe, 2014, s.148).

Dijitallik kavraminin hizli gelisimi neticesinde popiilerligi artan oyunlastirmaya, ger¢ek
yasam akis1 igerisinde de rastlamak miimkiindiir. “Derslerimizde takimlara ayrilip sorulari
bilmek icin yarigmamiz, en ¢ok begenilen kompozisyonu alkis esliginde sinif panosuna
asmamiz, donem sonunda aldigimiz tesekkiir-takdir belgelerimiz, okumay1 soktiigiimiizde
yakamiza takilan kurdele olduk¢a basit diizeyde oyunlastirma uygulamalaridir.
Diislindiigiimiizde bu uygulamalarin i¢inde oyunda kullanilan takim, miicadele, rozet, lider
tahtasi, 6diil, statii bilesenlerini gérmemiz miimkiindiir” (Kocadere ve Samur, 2016, s. 401).
Bu acidan yaklasildiginda farkinda olmadan egitim, is hayati gibi yasamda gecen birgok

dongii igerisinde oyunlastirmadan bahsetmek yanlis olmayacaktir.

(Caga ayak uydurma dogrultusunda 6zellikle egitim sistemi igerisinde yeni bir siirece ve
farkli arayiglara gidilmektedir. Bu arayislar igerisinde yeni nesil de diisiiniildiigiinde
teknolojinin gii¢lii etkisi agik bir sekilde ortadadir. Ficarra (2010, s.40), geleneksel egitim
sisteminin, ¢agdas, sosyal ve ekonomik kalkinmaya daha uygun bir sisteme doniistiiriilmesi
stirecinde teknolojilerin, egitim sistemi ile birligi disinda ayni zamanda insan bilgisinin
disiplinleraras1 konularini 6gretim siirecine entegre etmenin de yeni bir yolu olarak
goriilmesi gerektigini belirtmektedir. “Cagdas egitim politikasi, plan ve programlari,
orgilitsel yapisi ile bilimsel esaslara dayanmadigi, uygulamalarinda teknolojik olanaklardan
yararlanmadig1 siirece bugiin toplumsal ve bireysel gereksinimlere gerekli bicimde yanit
veremez” (Alkan, 2011, s.9). Dogdugu giinden su ana kadar teknoloji ile i¢ i¢e olan bir nesil

ile kars1 karsiya oldugumuz disiiniildiigiinde, bugiiniin ihtiyaglarina yanit veremeyen bir
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egitim sisteminin, ileride birakacagi etkiler dogrultusunda ¢ikaracagi sorunlari diisiiniip, bu

anlamda simdiden 6nlem almakta fayda vardir.

Pek cok egitimci, siniflarinda Ogrencilerin motive olamamasindan dolay1r zorluklar
yasamakta ve buna baglh olarak da oOgrenciler, smif etkinliklerine aktif olarak
katilmamaktadir (Kim, Song, Lockee ve Burton, 2018, s. 35). Bugiiniin toplumunda egitim
ile teknoloji arasinda olmas1 gereken bagi kurabilmek amacina ulasildiginda, 6grencilerin
artan motivasyonu ve sonucunda gerceklesen ortama bagliligini gézlemleyebilmek olasidir.
Bu amaca ulasmada oyunlastirmanin egitime dahil edilmesi 6nemli bir adim olarak
diisiiniilmektedir. “Egitimin oyunlastirilmasi, giiclii etkilerinden yararlanabilmek adina oyun
tasariminin egitim siirecine aktarilarak dgrencilerin dikkat ve motivasyonunun artirilmasi ile
basarilarinin ve derse yonelik tutumlarinin olumlu yonde etkilenmesi olarak ele alinabilir”

(Yildirim, 2016, s.2).

“Ogretim etkinliklerinde 6grenci motivasyonunun yiiksek tutulmasi, derse ilgileri ve
katilimlarinin artirilmast ve sonug olarak 6gretimin daha verimli gergeklesmesi icin, sadece
geleneksel yontemlerle Ogretim etkinliklerini siirdiirmek yerine baska bilesenlerin de
ogretim etkinlikleri icerisine dahil edilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu yontemlerden biri
de iilkemizde Ogretmenler tarafindan ¢ok uygulanmadigi diisliniilen ve egitim-6gretim
baglaminda iizerinde ¢ok fazla ¢alisma yapilmamis olan “Gamification” kavramidir (Sar1 ve
Altun, 2016, s. 554). Ortaya ¢iktig1 giinden itibaren hizli bir sekilde gelisen ve igerisinde
teknolojiyi de barindiran bir yaklagim olarak oyunlastirmanin, 6ziinde yer alan eglendirme
ve bunun paralelinde gelisen ortama baglilik, motivasyon gibi olgularin basariy1 ortaya
¢ikarmasi olas1 bir durumdur. “Arastirmalarda motivasyon ile 6grenme ve basar1 arasinda
pozitif yonde bir iliski oldugu goriilmektedir. Motivasyonun tanimlarindan ¢ikarilacak bir
diger sonu¢ da, motivasyonun bir etkinlige baglamaya olan istekliligin derecesini belirleyen
tim faktorleri biinyesinde barmdirdigidir. Bu baglamda motivasyona, temel toplumsal
kurumlardan birisi olan egitimin her alaninda ve seviyesinde dnem verilmesi gerektigi
sOylenebilir” (Girgin, 2015, s.1724). Oyunlastirmanin temelinde psikolojik faktorler ve
motivasyon oldugu gbéz oniinde bulunduruldugunda, egitim {izerindeki etkilerinin olumlu

yonde olacagi sdylenebilir.



“Egitimsel isgoriiniin en temel basamagi olan ¢algi egitimi; insanin kendi sesi, bedensel
devinimi ve gesitli ¢algilar araciligiyla olusturdugu ses ve ritimleri kapsayan bir egitim araci
olan miizigin ve miizik egitiminin 6nemli bir basamagini teskil etmektedir. Birey, calgi
egitimi yoluyla miizigi, miizikle birlikte miiziksel yagami1 ve sanatsal bakisi daha iyi algilayip
yorumlayabilecektir” (Topalak, 2013, s.117). Miizik egitiminin bir boyutu olan ¢algi
egitiminde birey, ¢algisinda belirli bir seviyeye gelebilmek i¢in zorlu siireclerden geger.
Planli sekilde ders i¢i ve ders disi, saatler siiren ¢alismalar kaginilmaz bir zorunluluktur.
Calgi egitimi igerisinde var olan g¢alismalarin ¢ok fazla pratige dayali olmasi ve bireyin
calgisinda istenilen diizeye gelebilmesi adina rutin haline gelen bu galigsmalar1 yapabilmesi,

giiclii bir motivasyonu gerekli kilar.

Ozen (2004), calg1 egitiminde dgrencinin basarisini etkileyen faktdrleri; “calg1 calmaya
istekli olmak, calgiyr tanimak ve sevmek, zamani iyi kullanmak, verilen ddevleri diizenli ve
gerektigi bi¢imde calismak, Ogretmeniyle iyi iletisim kurmak seklinde” &zetlemektedir
(s.60). Bu faktorleri, calgi egitiminde basariyr yakalayabilmek igin dersi motive edici
unsurlarla diizenleyerek 6grencinin derse ilgisini yiikseltip, derse olan bagliligini saglamanin

gerekliligi seklinde yorumlamak yanlis olmayacaktir.

Egitimin her alaninda karsilasilan 6grencilerdeki ilgi ve motivasyon eksikliginin, ¢algi
egitiminde de biiyiik problemlerden biri olarak karsimiza ¢iktigini sdylmek miimkiindiir.
Calgi egitiminde 6grencinin ¢algisinda belli bir seviyeye gelebilmesi i¢in temel, teknik, bilgi
ve miizikal becerilerin kazandirilmasi yolunda etiit, dizi ve egzersiz gibi birtakim ¢aligmalari
yapmas1 gerekmektedir. Ancak bireyin g¢algisindaki teknik davraniglar gelistirmek adina
yapilan bu tarz ¢aligmalarin siirekli tekrarlardan olusuyor olmasi ya da genelde bireyde
miizikal bir etki yaratmamasi, bireyde ilgi ve motivasyon kaybina neden olabilmekte ve bu
kayip basariya olumsuz yonde etki edebilmektedir. “Teknik egzersizlerin 6nemi géz dniinde
olsa da oOgrenciler, teknik egzersizleri sikici, tekrarlayan, yararsiz ya da zor olarak
gormekteler ve uygulamaktan kaginmaktadirlar” (Birch, 2013, s. 3). Dolayisiyla, teknoloji
ile yakindan 1ilgili ve dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesle bilginin aktarilmasi
slirecinin, teknolojiyi de i¢ine alan farkli 6gretim yontemleri dogrultusunda olmasi gerektigi
disiiniilmektedir. “Geleneksel egitim sistemi O8renenlerin  aliskanlik ve tutum
gelistirmelerine olanak saglamakta (Ornegin her sabah okula gitmek, smifi gegmek icin

yiiksek not almak gibi) ancak geleneksel egitim bu oOzelligiyle 6grencilerin 6grenme
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siireclerinde merak, ilgi ve motivasyonlarini sinirlayabilmektedir. Dogru, anlamli ve diger
paydaslarla is birligi ile yapilabilecek oyunlastirma tasarimlari yasanan bu sinirliliklari
azaltmak veya en aza indirgemek i¢in kullanilabilecek ¢ozlimlerden birisi olarak karsimiza

¢cikmaktadir” (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018, s.175).

Bu baglamda, giiniimiiz agisindan degerlendirildiginde miizik egitiminin alt boyutu
olan ¢alg1 egitiminin icerisinde teknolojik gelismelerin eksikligi, teknolojiyi de igerisinde
barindiran bir yontem olan oyunlastirmaya yonelik herhangi bir egitsel yazilimin mevcut
olmayis1 ve oyunlastirma yontemi dogrultusunda c¢algi (gitar) egitimine yonelik nasil bir

tasarim olusturulabilecegi arastirmanin problem durumunu olusturmaktadir.

1.2. Amacg

Arastirma, calgi (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlagtirma yontemine yonelik egitsel

yazilim gelistirmeyi amaglamaktadir.

Calismanin amaci dogrultusunda asagida verilmis olan alt problemlere cevap

aranacaktir.

1.3. Alt Problemler

Problem durumunun ¢oziimii siirecinde, yol gosterici olarak tasarim ve gelistirme
aragtirmasi yonteminin analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalari
gerceklestirileceginden, bu asamalar alt problem durumlari olarak ele alinmistir. Bu

asamalara iligkin;

1. Oyunlastirma yontemi dogrultusunda galgi (gitar) egitimi dersi i¢in gelistirilecek

olan egitsel yazilimin analiz asamasi nasil gergeklestirilmistir?

2. Oyunlastirma yontemi dogrultusunda calgr (gitar) egitimi dersi igin gelistirilecek

olan egitsel yazilimin tasarim asamasi nasil gerceklestirilmistir?

3. Oyunlagtirma yontemi dogrultusunda calgi (gitar) egitimi dersi igin prototipi

gelistirilen mobil uygulamanin gelistirme agamasi nasil gergeklestirilmistir?



4. Oyunlagtirma yontemi dogrultusunda calgi (gitar) egitimi dersi ig¢in prototipi

gelistirilen mobil uygulamanin uygulama asamasi nasil gerg¢eklestirilmistir?

5. Oyunlastirma yontemi dogrultusunda calgi (gitar) egitimi dersi igin prototipi
gelistirilen mobil uygulamanin degerlendirme asamasi nasil gerceklestirilmistir?

sorular1 ¢alismanin alt problemlerini ortaya koymaktadir.

1.4.Onem

Calgi egitiminde karsilasilan en biiylik sorunlardan biri, 6grencinin ¢algisinda belirli bir
diizeye erisebilmesi i¢in c¢algi egitiminde temel, teknik, bilgi ve becerilerin kazandirilmasi
slireci icerisinde yer alan etiit, dizi ve egzersiz gibi calismalara olan ilgi ve motivasyon
eksikligidir. “Ogrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarmi artirma {izerine ¢aligan pek
¢ok egitimci farkli yontem ve modellerin etkinligini denemislerdir. Bu yontemlerden biri
olarak diisiiniilen oyunlastirma, ilizerinde heniiz ¢ok fazla calisilmamis bir konu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica degisen teknoloji; 6grenci profilini ve 6grenme sekillerini
etkilemis, bu durum dijital yerlilere donlisen Ogrenciler icin alternatif 6grenme
yontemlerinin arastirilmasina neden olmustur. Oyunlastirma da yeni nesil 6grenciler i¢in
motivasyon saglayacak alternatif yontemlerden birisi olarak goriilmektedir” (Ertimit, 2016,
s.5). Oyunlastirmanin motivasyon tizerindeki pozitif etkisi, bireyin derse bagliligimni
saglayacak ve beraberinde basariy1 ortaya ¢ikaracaktir. “Motivasyon, bireye enerji verip,
davranis ic¢in istekli hale gelmesinde etkili oldugundan, Ogrenme-6gretme siirecinin
etkililigini on plana c¢ikaran en onemli faktorlerden birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir”
(Akbaba, 2006). Bu baglamda arastirma; calgi egitiminin temel sorunlarindan biri olan

motivasyon kaybinin 6nlenmesinin yani sira,

e Oyunlasgtirma yontemine yonelik gelistirilecek olan yazilim ile teknolojik

geligsmelerin miizik egitiminde kullanilabilirliginin ortaya konulmasi agisindan,
e Geleneksel ¢alg1 egitimi anlayigina farkli bir bakis agis1 kazandirmasi bakimindan,

e Egitim-6gretimi daha zengin, kalic1 ve eglenceli hale getirmesi acisindan,



o [lgili literatiir incelendiginde alan igerisinde oyunlastirma ydntemine ydnelik
caligmalarin mevcut olmamasi ve ileride yapilacak c¢alismalara yarar saglamasi
bakimindan 6nem arz etmektedir.

1.5. Stmirhliklar
Bu arastirma;
1. Giizel sanatlar liselerinin miizik boliimlerine yonelik ¢algi (gitar) egitimi ile,

2. Giizel sanatlar liseleri miizik bélimlerinin 9. smiflan ile,

3. Giizel sanatlar liseleri miizik bolimlerinin 9. sinif ¢algi egitimi gitar ders kitab1
icerisinde yer alan “Gitarda Genel Calma Teknigi” adl1 2. Unite ve “Gitarda Genel

Calma Tekniginin Uygulamalari” adli 3. {inite ile,
4. Unitelere yonelik oyunlastirma yontemine gére gelistirilecek olan yazilim ile,
5. 2019-2020 egitim-6gretim giiz yar1 yili ile,

6. Bilimsel aragtirma projesinden saglanan arastirma biitgesi ile sinirlidir.

1.6. Sayiltilar
1. Yazili kaynaklardan elde edilen verilerin yeterli ve giivenilir oldugu,

2. Arastirmada katilimer olarak goriisleri alinan uzmanlarin ve dgrencilerin samimi

oldugu,

3. Aragtirma yOnteminin, aragtirmanin konusuna, amacina ve problemin ¢dzlimiine

uygun oldugu,

4. Arastirmada kullanilan veri toplama ara¢ ve tekniklerinin, arastirma i¢in gerekli

bilgilere ulagsmay1 saglayacak nitelikte oldugu,

5. Arastirmada elde edilen verilerin gergegi yansitacak nitelikte oldugu

varsayilmaktadir.



1.7. Tanimlar

¢ Oyunlastirma Oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda

kullanilmasi (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

s Egitsel Yazihm Bireylerin gelisim ve ihtiyaglarina uygun tasarim ozelliklerine
sahip, 0grenme olanaklarin1 genisleten, ¢oklu ortam Ogeleriyle zenginlestirilmis

igerik secenegi sunan 6grenme ortamlaridir (Yildiz ve Saritepeci, 2013, s. 10).

< Tasarim Ogretme-6grenme konularinda yeni ortamlarin veya yeni kuramlarimn

planlanmasi ve gelistirilmesidir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011, s. 20).



BOLUM II: ALAN YAZIN

2.1. Oyunlastirma

Oyun felsefesinden yola ¢ikarak gelistirilen oyunlastirma kavrami, kavramsal olarak ilk
kez 2002 yilinda Ingiliz bilgisayar programcisi Nick Pelling tarafindan kullanilir. Pelling
(2011), “kasith olarak ¢irkin bir kelime” ile isimlendirdigini séyledigi oyunlastirmadan

kastettigi seyin su oldugunu sdyler:

“...elektronik islemleri hem eglenceli hem de hizli hale getirmek igin oyun

benzeri hiziandirilmis kullanict ara-yiizii tasarvmint uygulamak”.

Pelling’in aymi yazisinda miisterileri tarafindan pek de ilgi gérmedigini belirttigi bu
uygulama deneyimi, Gartner Teknoloji Sirketi’nin oyunlastirma terimini 2011 yilinda Hype
Déngiisii’nde iist siralara yerlestirmesiyle! popiiler hale gelmis ve 10 yillik bir siire¢ i¢inde
siirekli gelisim igerisinde olan teknoloji ve buna bagli olarak olusan dijitallesmeyle
oyunlagtirma, teknolojik boyutta motivasyonu arttiric etkilerini gérebilmek adina pek ¢ok
farkli alanda/sektorde kullanilmaya baglamigtir. Avustralya Macquarie Universitesi Medya,
Miizik, iletisim ve Kiiltiirel Caligmalar Béliimii’nde Doktor Rowan Tulloch’a (2014) gére

oyunlastirma aslinda,

“ister tiiketicileri yonlendirmek ve karli hale getirmek, isterse itaatkar ve verimli
calisanlary, saglhikl vatandaslart veya bilgili ogrencileri egitmek icin tasarlanmis olsun,
oyunlagtirma her zaman pedagoji ile ilgilidir; amaci ézneleri ve dznitelikleri tiretip
sekillendirmektir. Bu nedenle oyunlagtirma, oyun tasarim ilkelerinin radikal yeni bir
ticari ya da egitimsel uygulamasi olarak degil, uzun stireli bir pedagojik mirasin devami
olarak anlasumalidir. Oyunlastirmayr bu sekilde anlamak, yalnizca mevcut

oyunlagtirma uygulamalart ile daha geleneksel oyun bicimleri arasindaki gercek iliskiyi

! Detayli bilgi igin bkz. https://readwrite.com/2011/08/11/gartner-adds-big-data-gamifica/ (Gartner
Sirketinin bu semasinda oyunlastirma kavraminin {ist siralarda yer almasi, donemi goz Oniine alinarak
sirketlerin gelisimi igin takip edilmesi gereken popiiler ve etkileyiciligi olan anlamina gelmektedir.

https://www.gartner.com/en/documents/3887767/understanding-gartner-s-hype-cycles
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tammamiza yardimci olmakla kalmaz, aym zamanda gelecekte oyunlastirmamn yer

alabilecegi yeni ve daha gelismis yontemler de énerir (S. 318).

Oyunlastirma basli basina bir kavram olarak ilk Pelling’le birlikte ortaya ¢ikmis olsa da
oyunlagtirmanin temel aldig1 oyun kavrami giindelik yasam icerisindeki anlamiyla insanlik
tarihi boyunca var olmus ve Fransiz toplumbilimci Roger Caillois ve Hollandali tarih
profesorii ve kuramci Johan Huizinga tarafindan tamimlanmaya ve c¢oziimlenmeye
baslamistir. Toplumsal ve kiiltiirel baglamda giindelik yasamin oyunsulugu ve yerlestigi
cergeve, onu gerceveleyen ve sekillendiren kiiltiirel ve toplumsal normlar1 ifade ederken,
insanlarin deneyimleri ise yasamin oyunlastirilmis hali olarak ortaya ¢ikar. Bu ¢erceveler bir
anlamda sistematik olarak kurulu, i¢inde bireyi harekete dogru ilerleten ya da hareketten
men eden bir oyun diizeneginden bahseder. Bu baglamda, Fizek, Fuchs, Ruffino ve
Schrape’in (2014) deyimiyle “oyunlastirma ¢ok daha genis bir olgu olarak degerlendirilebilir
ve pek ¢ogumuzun diisiindiigii kadar yeni bir kavram olmayabilir” (s. 8). Ote yandan,
temellerinin oyun kavramina dayandigi oyunlastirma, giinlimiiz kullanim bi¢imiyle motive

etme, davranis degisikligi yaratma, beceri gelistirme ve yeniliklere tesvik etme odaklidir.

Oyunlastirma kelimesinin kavramsallagsmasi, akademik bir disiplin, kuramsal bir
cergeve ve bir yontem olmasi diisilintildiigiinde, sikca karsilagilan tanim, Deterding, Dixon,
Khaled ve Nacke’e aittir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke’e (2011) gore “oyunlastirma,
oyun tasarim dgelerinin oyun olmayan igeriklerde kullanilmasidir” (s. 10). Zichermann ve
Cunningham’in (2011) Gamification by Design isimli kitaptaki “oyunlastirma, kullanicilar
dahil etme ve problem ¢6zme adina gergeklestirilen oyun mekanigi ve oyunsal diigsiinme
stirecidir” (s. xiv) seklindeki tanimlar1 ise Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke’in tanimini
tamamlar niteliktedir. Oyunlastirma, oyun kavramim tiim igerigiyle ele alip kurallarla
cerceveleyen ve oyunun hedefiyle oyunlastirmanin hedefinin birbirinden bagimsiz ilerledigi
bir kurulumu ifade eder. Dolayisiyla oyun igerisindeki hedef-igerik iliskisinin birbirine ne
kadar bagli olmasi gerekiyorsa, oyunlastirma tasariminin hedefinin de ayn1 derecede oyunun
hedefinden uzak olmasi gerekir. Ancak oyun igerigi oyunlastirmanin hedefi dogrultusunda
cercevelenmelidir. Aksi takdirde, oyunlastirma olarak sunulan tasarim ya da bir yontem
olarak amaca hizmet etmek icin tasarlanan oyunlastirma, bir video oyunu ya da teknoloji
kullanimina yonelik faydaci bir yaklagim algisina doniigsebilme riski tasir. Bu nedenle,

oyunun tiim Ogelerini igerisinde barindiran oyunlastirma, kendine 6zgii dgelerinin ve
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diizenlenme Dbi¢iminin oldugu akilda tutularak disiiniilmeli, tasarlanmali ve
degerlendirilmelidir. Oyunlastirmada dikkatle diizenlenmesi gereken igerik, oyuncu
katilmimin stirekliligini saglayabilirken, bir yandan da caydirict olabilir. Ciinkii oyuncu,
oyunlagtirmanin diizenlenme amacindan farkli bir amag edinerek oynar; paylasilan amag ise
belirlenen hedefe ulasarak ‘basarmak’tir. Bu nedenle, oyunlastirma sistematiginin
igerisindeki motivasyon kavrami kaybedilmemesi gereken anahtar kelimedir. Seviye ya da
hedeflere boliinmiis oyun pratikleri ve gergek diinyanin aksine sahip oldugu tekrar sansiyla
oyuncu cesaretlendirilirken, ¢esitli gii¢lendirici ve odiillerle de motivasyonun devamliligi
saglanir. Tiim bunlarin biitiin{i ve bu biitiinii saglayabilecek gerekliliklerle diizenlenmis bir
oyunlagtirma tasarimi, ger¢ek-sanal diinya, oyun-ger¢eklik ve hedef-amac ikilemelerini
birlestiren bir deneyim sunar. O halde Karl Kapp’in (2012) birlestirilmis tanimi?yla,
“oyunlastirma, oyun tabanli mekanikleri, estetikleri ve oyunsu diisiinmeyi, insanlar1 bir seye
dahil etmek, eylemleri motive etmek, 6grenmeyi desteklemek ve problemleri ¢6zmek adina
kullanmaktir” (s. 10). Kapp, bu tanim igerisindeki Oyun Tabanli (Game-Based), Mekanikler
(Mechanics), Estetik (Aestetics), Oyunsal Diisiinme (Game Thinking), Katilim (Engage),
Eylemi Motive Etme (Motivate Action), Ogrenmeyi Desteklemek (Promote Learning),
Problem (Cézme (Solve Problems) kavramlarini, oyunlastirmayi olusturan ogeler olarak
degerlendirir. Oyunlagtirmay1 olusturan bu icerikler, oyunlastirma degildir ancak
“oyunlagtirmanin, tizerine inga edilmesi gereken temellerdir” (Kapp, 2012, s. 12).
Dolayisiyla oyunlastirma, oyun, oynama, motivasyon, cesaret, basarma istegi gibi yeni
olmayan, yiizyillardir — tanimlanarak ya da tanimlanmayarak — kullanilan igerik ve dgelerin
amaca uygun ve hedef odakli bir sekilde ¢er¢evelenmesiyle olusturulan sistemin kendisidir.
“Oyunlastirmay1 yeni bir kavram olarak ortaya ¢ikaran sey ise bu 6gelerin birbirleriyle olan
iliskilerine ve bagimliliklarina odaklanmaktir” (Kapp, 2012, s. 14). Diger bir deyisle
oyunlastirma, igerdigi tiim 6gelerle birlikte oyun deneyiminin ‘gercek’le ve toplumsal olanla

iligkisini, etkisini ve etkilesimini ¢ergeveleyerek yeniden degerlendirmektir.

Kapp, Blair ve Mesch (2014), The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook
Ideas Into Practice isimli kitapta iki tiir oyunlastirmadan bahseder;

2 Karl M. Kapp’in, Gabe Zichermann ve Amy Jo Kim’in oyunlagtirma tanimlarini birlestirerek
olusturdugu tanim.
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Yapisal Oyunlastirma (Structural Gamification) ve Iceriksel Oyunlastirma
(Content Gamification). Yapisal Oyunlastirma, oyun ogelerinin igerikte herhangi bir
degisiklik yapilmadan, ogrenen kisiyi harekete gecirmek icin kullanilmasidir. Icerik
degil ancak icerigi olusturan yapt, oyun benzeri bir alana doniistiiriiliir. Bu tiir bir
oyunlagtirmanmin ana odagi, ogrencilerin icerige dogru yonelmesine motive etmek ve
onlari édiiller yoluyla ogrenme siirecine dahil etmektir. Puan almasi diginda bir oyun
ogesinin olmadigr oyunlagtirilmis bir alanda, ogrencinin sadece video izleyerek ya da
bir odevi tamamlayarak puan kazanmasi bir yapisal oyunlagtirma 6rnegi olarak
degerlendirilebilir. Bu tiir oyunlastirmadaki en yaygin ogeler; puanlar, rozetler,
basarilar ve seviyelerdir. Bu tiir, bir lider panosunun ve égrenme ilerlemesini izleme
yontemlerinin yan sira, ogrencilerin diger 6grencilerle basarilarini paylasabildikleri
ve basardiklar: seylerle 6viinebilecekleri bir sosyal bilesene sahiptir. Dikkat edilmesi
gereken sey, yapisal oyunlastirmada hikaye, karakter ve diger oyun égelerini eklemek
miimkiin olsa da, icerik oyuna doniisecek sekilde degismez. Iceriksel oyunlastirma ise,
icerigi daha oyun benzeri kilmak igin degistirmek adina oyun odgelerinin ve oyunsu
diistiinmenin uygulanmasidir. Tamamlayict hikaye ogeleri eklemek veya bir hedefler
listesi yerine bir meydan okumayla baslamak, iceriksel oyunlagtirma yéntemidir. Bu
ogeleri eklemek, icerigi daha oyun benzeri kilar ancak icerigi bir oyuna doniistiirmez.
Bu sadece icerigin ya da etkinligin oyun igerisinde kullanimi ve oyun dgelerinin
ogretilen igerige eklenmesi anlamina gelir. Birbirinden bagimsiz olarak da sunulabilen
bu oyunlagtirma tiirlerinin bir arada ve birbirini tamamlar bir bicimde kullanimi,
oyunlagtirmamn daha etkili ve etkin olarak ortaya c¢ikmasina olanak saglarken,
oyunlagtirma kavraminin kendi icerisinde boliinmiis yapisimi ve béliimlemelerin

olusturdugu biitiinliiklii sistematigini ortaya koyar (S. 55).

Bir deneyimleme siireci olarak adlandirabilecegimiz oyunlastirma, oyun ogelerinin
‘eglence’ kavramiyla temellendirilerek birbiri arasindaki iligkiyr gilinliik yasamla
biitiinlestirip, katilimi saglama odaklidir. Dolayisiyla basarma/dgrenme, bu siirecte

kendiliginden gelecek olan davranistaki degisiklik ya da kazanim ad1 verilen sonugtur.
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2.1.1. Oyunlastirmay1 Temellendiren Kuramlar

Oyunlastirma kavramini anlayabilmek i¢in hangi kuramsal dayanaklardan beslendigini
bilmek ve tasarim gelistirme siirecinde bu modelleri dikkate almak, hem oyunlastirma
kavramini anlayabilmeye/yanlis kullanimin1 engellemeye hem de daha etkili oyunlastirma
tasarimlarmin  yapilabilmesine olanak saglar. Ihtiyaca odaklanarak olusturulmus
oyunlagtirilmig bir alanda katilim, goniillii olarak gerceklestirilir ve katilimciya basarisiz
olabilme 6zgiirliigli ve yinelenebilir bir yapma eylemi sansi verilir. Davranigin oyunsu bir
deneyim igerisinde hedeflenen degisikligi, katilimcinin bilissel bir siirece girip gosterecegi
cesitli pratiklerle gerceklesir. Bu baglamda, tasarim ne kadar kusursuz olarak diizenlenmis
olursa olsun, katilimciyla iliskili olarak tasarimin basarisiz olabilme riski her daim
mevcuttur. “Sanal diinyalarin toplumsal kurgusu, tasarimcinin ve oyuncularin hayal
giiclinilin bir birlesimi olarak goriilebilir. Bu nedenle oyun tasarimcisinin isi, oyuncunun ne
hayal edebilecegini ve neler yapabilecegini hayal etmektir. Bazi durumlarda, ... oyuncular
tasarimcinin aklinda ne oldugunu hayal etmeye caligabilirler. Bu nedenle, her biri bir
digerinin hayal giiclinliin zihinsel bir modelini yaratmaya calisir” (Pearce ve Artemesia,
2009, s. 31). Communities of Play Emergent Cultures in Multiplayer Games and Virtual
Worlds isimli kitaplarinda Pearce ve Artemesia’nin, tasarimcinin oyuncunun hayal giiciinii
asla tam olarak tahmin edemeyecegi paradoksu, oyunlastirma kavrami igerisinde ve
oyunlastirma tasarimlarinda davranigi temel alan/acgiklayan kuramlarin olduk¢a 6nemli ve
etkili oldugunu vurgular niteliktedir. Oyunlagtirmaya olan katkisiyla kuramsal altyapi,
oyunlagtirmada istenen davranis igin yapinin nasil saglanip, baglamin nasil kurulacaginin,
ilerlemenin nasil gergeklesebileceginin ve katilimcinin nasil tesvik edileceginin psikolojik

temelli gostergeleridir.

2.1.1.1. Motivasyon Kurami

Maehr ve Meyer’in (1997) “Understanding motivation and schooling: Where we’ve
been, where we are, and where we need to go” baslikli makalesindeki motivasyonu Buckley
ve Doyle (2016), “davranmisin baglangicini, yogunlugunu, devamliligini, gidisatini ve
kalitesini agiklamak igin kullanilan bir yapidir” seklinde yorumlar (s. 1164). Motivasyon,
davranigin psikolojik duruma gore degiskenligi ya da etkili bir sekilde siirdiiriilebilirligini
saglayabilmek icin gerekli psikolojik gereksinimleri karsilamaya calisir. Bir seyin

eksikligi/olmamasi ya da bir seyden mahrum olma durumu ile beraber orada olmayana
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duyulan yogun bir istek vardir. Motivasyon bu istegi elde etmenin/basarmanin ardindan

hissedilecek olan hazzin olusturdugu dongiiyii ifade eder.

Motivasyon i¢sel ve digsal motivasyon olmak iizere ikiye ayrilir: I¢sel motivasyon,
ogrenenlerin ne Ogrendiklerine ve 6grenme siirecine olan ilgileriyle agiklanabilir. Oz
belirleme ve yeterlilik i¢in gereken temel psikolojik durumdur. Digsal motivasyon ise
bireylerin 6grenmeyi, O0grenmenin konusu ya da igerigi disinda bir seyle ilgili bir
sona/sonuca ulagmak adina bir ara¢ olarak kullanip 6grenme siirecine dahil olmalariyla
iligkilendirilebilir. Bu baglamda, oyunlagtirmada temel ama¢ 6grenmeyi gerceklestirmek
oldugundan, i¢sel motivasyonun etkinligi ve siirekliligi énem arz etmektedir (Buckey ve
Doyle, 2016, s. 1165). “icsel motivasyon, &diilin eylemin sonucu olarak degil
stirdiiriilmesine bagl olarak geldigi motivasyondur” (Kapp, 2012, s. 52). Yani ortaya ¢ikan
seye/sonuca/kazanima degil siirece odaklanir. I¢sel motivasyon, bireysel olarak tatmin olma
adina gosterilen uyumlulugu ve disiplini ifade eden giidiilerin, bireyin davranislarinda
goriiniir olma durumunu saglayan sey olarak tanimlanabilir. Digsal motivasyon ise 6diil-ceza
odakli dis etmenlere, gevresel, psikolojik ve kiiltiirel durumlara (toplumsal goriiniirliik
kazanmanin 6nemsenmesi gibi) odakli olup kazanimi, eylemin gerceklestirilmesinden farkl
olan motivasyondur. Dissal motivasyonu ve oyunlastirmanin amacini ve hedefini
tanimlamak, aciklamak ve anlasilir kilmak i¢in gosterilecek olan ¢aba, kavramlarin birbiri
icerisine ge¢mesi noktasinda kafa karistirici olabilir. I¢sel motivasyonu arttirmak adina goz
oniinde bulundurulan digsal etmenler oyunlastirmanin hedefine odaklidir. Odagini
oyunlagtirmanin hedefinden alan digsal motivasyonun gereklilikleri, oyuncunun igsel
motivasyonunu arttirmaya yoneliktir. Boylece oyuncu sadece tatmin duygusunu elde etmek
icin oynarken, digsal olarak motive edilip, i¢sel motivasyonuyla oynayabilecektir.
Dolayisiyla, oyunlastirilmis diizenekte oynarken igine dahil oldugu 6grenme siirecinden

zevk alip, 6grenmeyi kalici hale getirebilir.

Thomas Malone’un 1980’lerde gelistirdigi i¢csel Motivasyonla Ogrenme Kuramu,
motivasyonu saglayan seyin, igerigi eglenceli kilan dgelerin oldugu diisiincesine dayanir.
Malone’un bu kuraminda, ¢oklu amaclarla ilerleyen farkli zorluk seviyelerine bdliinmdis,
gizli bilgilerin ve rastgele gelebilecek basar1 durumlariin oldugu meydan okumalar vardir.
Bu kuram, meydan okumalar1 goriiniir kilip ilerleten geribildirimleri, bilissel ve duygusal

algilama bigimiyle ¢ergevelenmis fantezi diinyasini ve Ogrenen kiside olusacak merak
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kavramini igerir. Malone merak kavramini, duyusal merak ve biligsel merak olmak {izere
ikiye ayirir. Duyusal merak, 151k, ses ve benzeri dikkat ¢ekici olarak tasarlanmis duyusal
uyaranlar1 igerir. Biligsel merak ise rastgelelik ilkesiyle tasarlanmis sasirtict
geribildirimlerle, 6grenen kisinin bilgisinin tamamlanmis olarak hissedebilecegi sekilde
olusturulmalidir. Ogrenme etkinliklerinde dissal motivasyonlara bagimli kalmadan icsel
motivasyon gelistirerek pek ¢ok tasarim ilkesi sunan Standford Universitesi’nde arastirmaci
Mark Lepper, I¢sel Motivasyon i¢cin Ogretim Tasarim Ilkeleri’nde kontrol, meydan
okuma, merak ve baglamsallastirma iizerinde durur. Ogrenme etkinliginde dis baskilar1 ve
baslangicta etkinlige olan ilgiyi arttirmak amaciyla ihtiyag duyulan digssal motivasyonu
destekleyen odiiller en az seviyeye cekilerek, 6grenen kisiye sunulan kontrol edebilme sans1
ve dig etmenlere bagli kalmaksizin sahip olacagi karar yetkisiyle, kisi 6grenme etkinligi
deneyimine odaklanir. Bu noktada baglamsallastirma, Ogrenmenin faydaciligini
vurgulayabilmek adina etkinligin fantezi iceriginde ya da islevsel bir simiilasyonda dogru
icerik ve cevreyle diizenlenmesiyle gerceklesir. Lepper ve Malone, goriislerini birlestirerek
I¢sel Motivasyon Taksonomisi’ni olusturur ve bu taksonomiyi iki boliime ayirir; ilki icsel
motivasyon lizerinde dururken, ikinci kisim kigilerarasi motivasyonla iliskilidir. Birinci
boliim, amaglara yonelik meydan okumalar, gegici kazanimlar, geribildirimler, duyusal ve
biligsel baglamda merak, olasiliklar, se¢im ve gii¢ lizerinde verilen kontrol etme sans1 ve
ogrenilmesi hedeflenen becerilerin fanteziyle i¢ ice gegtigi bir oyun ¢evresinin yaratilmasini
igerir. Ikinci béliim ise oyunculari birlikte calisarak, basarmalarini saglayan is birligi, diger
oyuncuyla miicadeleye/yarisa girerek amaca ulagsma ve diger oyuncularda da var olan
basarmas1 gereken hedefleri tamamlayarak goriiniirliigiinii arttirip, taninma gibi sosyal ve

interaktif kavramlar1 kapsar (Kapp, 2012, s. 52-59).

2.1.1.2. Oz Belirleme Kurami

I¢sel motivasyon igerisinde sozii edilen Oz Belirleme Kurami, pek ¢ok kuramcinin
oyunlastirma icerisinde motivasyon etkisinin psikolojik agidan agiklanmasini saglayan
kuramdir. Deci ve Ryan’a gore Oz Belirleme Kurami, temelde kisilerin psikolojik ihtiyaglar
dogrultusunda sekillenir. 19601 yillardan baslayarak, biligsel kuramlara dogru gegiste
baskin motivasyonel kavram olarak ihtiyaclar kavramina degil hedefler kavramina
odaklanilmistir. Oz Belirleme Kurami, bunun aksine, hedeflere ulasmada/hedefler icin

cabalamada itici giic olarak gerekli olan psikolojik gili¢lerin ve diizenleyici siirecleri
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belirleyen ihtiyaglarin ele alinmasini 6ncelikli kilar. Bu giicler ve ihtiyaglar olmaksizin
sadece hedefe yonelik davranislarin degil, ayn1 zamanda psikolojik gelisim ve igsel
mutlulugun da tam olarak anlasilamayacagin ileri siirer. Oz Belirleme Kurami’nda dzellikle
hedefin ne oldugunun (igerigi) ve nedeninin (siire¢) anlagilmasi igin yeterlilik, iliskisellik ve
ozerklik olmak tizere ti¢ psikolojik ihtiyacin gerekli oldugu kabul edilir. Bu ihtiyaglar, Kisinin
eylemleri ve kararlar1 hakkinda miimkiin oldugu kadar 6zgiirliige sahip olma becerisi olan
ozerklik; kisinin kendi eylemlerinin, kendi ortaminda istenen sonug¢larin nedeni oldugu
algisini olusturan yeterlilik duygusu ve etkilesim kurma ve baskalarina baglanma hissi olarak
tanimlanabilecek iliskiselliktir. Insanin eylemlerini kontrol etme adina gosterdigi i¢sel istegi
(otonomi/ozerklik), insanin ihtiyaglar i¢in ozgilirce hareket etme arzusunu ve kontroliin
kendisinden olmasi sebebiyle davraniglarinin sonuglarini da kontrol edebilme yetkisini ifade
eder. Kavram olarak yeterlilik, yeteneklerin ve yapilabileceklerin ilerletilmesi ve
gelistirilmesine karsi gosterilen arzulari agiklar. iliskisellik ise &tekilerle baglantili olan
hisler anlamina gelir. Insanin iyi iliskiler kurmak ve anlamli amaglar ve birliktelikler adina

duydugu istek ve arzuyu ifade eder (Kapp, 2012, s. 63-64; Deci & Ryan, 2000).

2.1.1.3. Fogg Davranis Modeli

Davranis degisikligine neyin neden oldugunu agiklayan Fogg davranis modeli,
motivasyon, beceri ve tetikleyici tizerinde yogunlasmaktadir. Teknolojiyi insan davranisini
amaclanan yone dogru ilerletmek olarak da tanmimlayabilecegimiz Fogg’un ikna edici
teknoloji (persuasive technology) kavrami, temel olarak davranis degisikligini otomatik hale
getirmeyi o6grenmekle ilgilidir. Davraniglari degistiren deneyimleri etkili bir sekilde
kodlamak i¢in, zengin ama pratik bir insan psikolojisi anlayigina, 6zellikle insan davranisini
yonlendiren etmenlere iligkin bir bilgi birikimine ihtiya¢ vardir. Fogg, tasarimcilara ve
aragtirmacilara, davranis degisikliginin altinda yatan temel {i¢ etmeni, yeterli motivasyon,
yeterli yetenek ve etkili bir tetikleyici olarak tanimlar. Her {i¢ etmenin de davranisin
gerceklesmesi icin ayni anda varlik gostermesi gerekir. Etkili ve ikna edici teknolojiler,
motivasyonu veya yetenegi artiracaktir. Ancak degisiklik i¢in davranis tetiklenmelidir.
Yetenek olsa bile uygun olmayan tetikleyiciyle hem motivasyon hem de davranis olusmaz.
Bu davranis icin motivasyonun diisiik oldugu durumlarda, tetikleyici dikkat dagitici olabilir.
Dolayistyla 1yi zamanlanmis bir tetikleyici, var olan1 tetikleyip ortaya c¢ikarirken, gerekli

motivasyonu saglayabilir (Fogg, 2009).
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2.1.1.4. Edimsel Kosullanma

Oyunlastirma igerisinde oyuncuyu oyunda tutabilme ve &diil baglaminda soz
edilebilecek olan edimsel kosullanma, B. F. Skinner’in davranigin bireyde yarattigi etki
tizerinde durdugu davranis analizidir. Edimsel kosullanma, “davranisin sonuglarini
organizmaya ‘geri bildiren’ ve bunu yaptiklarinda, onlar1 tireten davranisin tekrar ortaya
¢tkma olasiligini degistirebilen” (Skinner, 1965, s. 59) durumlari ifade eder. Odiil ve ceza
gibi kelimelerle ifade edilebilen, davranis iizerinde dogrudan ve 6lgiilebilir bir etkiye sahip
olan bu etki, davranistan kag¢inmayi ya da davranisa yonelme bigimleriyle davranig
degisikligini ortaya koyar. Linehan, Kirman ve Roche (2014), “Gamification as behavioral
Psychology” baglikli makalede, Skinner’in edimsel davranis bigiminin igerdigi 6n uyarici
(antecedent), tepki (response) ve sonug¢ (consequence) kavramlarini; “[bu kavramlar]
davranis belirleyicileri olarak ¢esitli 6n uyarici ve sonug kosullarini inceleyen sistematik bir
arastirma programini olasi kilar. Bu arastirma programi, olumlu ve olumsuz pekistirme, ceza
ve kaginma gibi terimlerin teknik ve matematiksel tanimlarina yol agmistir” (s. 85) seklinde
yorumlayarak edimsel kosullanmanin oyunlastirmadaki varligini agiklamis olurlar.
Davranist iiretmek adina bir araya gelen bu bilesenler, oyunlastirma igerisinde katilimciya
yonelik 6diil, puan ve rozet gibi pekistireglere doniisiir. Linehan vd. (2014), bu pekistiregleri

su sekilde yorumlar:

“Olumlu pekistirme, bir davrams orneginin bir sonucu olarak bir uyaranin
sunumunun, bu davramsin gelecekte bu baglamda ortaya ¢itkma olasiligini artirdigi bir
durumu agiklar. Oyunlastiriimis  uygulamalarda ... puanlarin  édiillendirilmesi,
rozetler, seviyelendirme ve uygun davramislarin bir sonucu olarak yeni ozelliklere
erisim, bu stirecin tiim ornekleridir. Olumsuz pekistirme, bir davrams érneginin bir
sonucu olarak mevcut bir uyaramn kaldirilmasi veya sonlandiriimasinin, bu davranisin
gelecekte bu baglamda ortaya ¢ikma olasiligini artirdigi bir durumu aciklar. ...
Olumsuz ceza, bir davranis 6rneginin bir sonucu olarak bir uyaramn kaldirilmasi veya
sonlandwriimasinin bu davranmisin gergeklesme olasiligini azalttigr bir durumu aciklar.
Olumlu ceza, bir davrams orneginin sonucu olarak bir uyaramin sunulmas: veya
eklenmesinin, bu davranisin gelecekte bu baglamda ortaya ¢itkma olastligin azalttig

bir durumu agiklar” (s. 85).
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Katilimcinin kag¢inmaya ¢alisacagi bu davranisa karst gelen olumlu ceza, neyi
yapmamasi gerektigini ya da yapmadiginda olusacak sonuglar1 gosteriyor olsa bile,

oyunlagtirilmig uygulamalarda vurgu, édiillendirilen davranisadir.

2.1.1.5. Akis Kurami

Icsel motivasyonu ifade ettigi sdylenebilen ‘akis’ kavrami, kisinin tamamen
gerceklestirdigi eyleme/deneyime odaklanarak katilm sagladigi durumdaki zihinsel
konumunu ifade eder. Dolayisiyla akis, oyunun igerisine kolayca yerlestirilebilen bir 6ge ya
da saglanabilen bir durum degildir. Akis, oyun tasarimcisinin oyuncusundan basarmasini
talep ettigi bir seydir ve tasarimcinin saglayabilecegi, oyun alami igerisinde akisin
gerceklesmesi muhtemel durumlari olusturabilmektir. Mihaly Csikszentmihalyi (2008) Flow
The Psychology of Optimal Experience isimli kitabinda akisin ger¢eklesebilecegi bilesenleri
sekiz igerikte toplayarak soyle aciklar:

“Birincisi, deneyim genellikle tamamlama sansimiz olan gorevierle yiizlestigimizde
ortaya ¢ikar. Ikincisi, yaptigimiz seye konsantre olabilmeliyiz. Ugiincii ve dérdiincii
olarak, konsantrasyon genellikle miimkiindiir ¢iinkii iistlenilen gorevin net hedefleri
vardir ve aminda geri bildirim saglar. Besinci olarak, giinliik yasamin endiselerini ve
hayal kirikliklarint farkindaliktan uzaklastiran derin ama zahmetsiz bir katilimla
hareket edilir. Altincisi, eglenceli deneyimler, insanlarin eylemleri iizerinde kontrol
duygusu kullanmalarina izin verir. Yedinci, benlik kaygist kaybolur fakat paradoksal
olarak benlik duygusu, akis deneyimi bittikten sonra daha giiclii bir sekilde ortaya ¢ikar.
Son olarak, zaman kavramui algisi kaybolur, saatler dakikalar icinde gecer ve dakikalar
saat gibi goriinebilir. Tim bu unsurlarin birlesimi, 0 kadar derin bir zevk duygusuna
neden olur ki insanlar, biiyiik miktarda enerji harcamanin sadece bunu hissetmek icin

bile degerli oldugunu diisiiniirler” (S. 49).

2.1.2. Oyun

Oyun, tarihte ¢ok eskilere dayanan ve ilkel donemlerden giiniimiize kadar ki siire¢
igerisinde insanlarin hayatinda stirekli olarak var olmayi basarabilmis nadir bir kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gergek yasamin sinirlart ve kurallarina meydan okuyan bu
kavramin, farkli sekillerde bizi kendine ¢eken ozelliklere sahip olmasi, ne denli giiglii

oldugunun bir gdstergesi olarak kabul edilebilir. “Oyunlar, ger¢ek-yasam durumlariin
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yapisini basit bir sekilde sergiliyor gibi goriiniir. Bizi ciddi yasama ait olanaklarin gdsterisine
cekerek ondan koparir. Gergekligin yapisinda bulunani gérmeye hazir ve yasami en canli
unsuruna indirgemeye nazir kriz yoneticileri olarak diinyaya geri doneriz” (Goffman, 2018,
s.37). Hollandal1 tarih profesorii Johan Huizinga (1980), oyunun varligimin higbir bigime
bagli olmadigini, biitiin diisiinen varliklarin sadece oyun ve oynama gercegi lizerine
yogunlastigini ve oyunun varliginin inkar edilemez nitelikte oldugunu belirtmektedir (s.3).
Oyunun yasam igerisindeki giiclii etkisi zamanla toplumsal baglamda i¢selleserek, oyunun
kiiltiirel bir olgu olarak toplumlarda yer edinmesini saglamustir. “Kiiltiiriin icerisinde oyunu,
kiltiiriin kendisinden 6nce var olan, ona eslik eden ve kiiltiire baslangigtan i¢inde medeniyet
evresine kadar damgasini vuran, olduk¢a 6nemli ve belirli bir konuma sahip biiyiikliik olarak
buluruz. Oyunu her yerde “giindelik” yasamdan farkli, iyi tanimlanmis bir eylem niteligi
olarak buluyoruz. ... Her kosulda, oyun adimi verdigimiz yasam bigimine 6zgii olan bu
niteliktir” (Huizinga, 1980, s.4). Huizinga (1980), Homo Ludens kitabinda oyunun
siirlarii ve sinirsizligini ifade ettigi oyun alanini sihirli daire (magic circle) olarak

adlandirr;

“Oyunun zamanla ilgili simrlamasindan bile daha ¢arpict olan, alanla ilgili
olan simirlamasidwr. Tiim oyunlar hareket halindedir. Varligimi maddi veya
hayali, keyfi ya da zorunlu dénceden belirlenmis bir oyun alanmyla birlikte
olusturur. ... Arena, oyun masasi, sihirli daire, tapinak, sahne, perde, tenis
kortu, adalet mahkemesi, bunlarin hepsi bicimsel ve islevsel olarak oyun
alanlaridir; yani ayrimis, yasak noktalarla boliinmiis, kutsallastirilmasg,
stmirlart ozel kurallarla olusturulmus yerlerdir. Hepsi siradan bir diinyada, ayrt

bir eylemin gerceklestirilmesine adanmus gecici diinyalardr” (S. 10).

Sihirli daire, Huizinga’nin siraladigi oyun alanlarindan sadece biri olarak gériinse de,
oyunun tanimlanmasi zor yapisini ve sinirlandigi bu daire igerisine tagan sinirsizligini ifade
eder. Salen ve Zimmerman (2003), Rules of Play: Game Design Fundamentals’da bu

siurs1zlig1 soyle agiklar:

“Sihirli dairenin sadece bir daire olmasi;, bu kavramin onemli bir
ozelligidir. Kapali bir daire olarak, c¢evreledigi alan kapali ve gergek
diinyadan ayridir. Zamanin bir gostergesi olarak sihirli daire bir saat gibidir:

ayni anda baslangi¢ ve bitisli, ancak baslangi¢ ve bitissiz bir yolu temsil eder.
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Sihir daire, tekrarlanabilir bir alan, hem sinirlt hem de sinirsiz bir alandir.

... [S]onsuz olasilikla stmirli olan bir alan” (5.95).

Sihirli daire oyunlastirma kavraminin, 6zgiir iradeyi tetikleyen, insani1 6zgiirlestirirken
kontrolii elinde tutan ikili dogasinin temelidir. Giindelik yasamin kurallarina, toplumsal
siirliliklarina alternatif bir dizi kural dizgesiyle sihirli daire, glindelik yasamla gegici yasam
deneyimleri arasindaki sinir1 karartirken, oyun kavraminin gergeklikle olan baglantisini ve

baglantisizligini ifade eder ve oyuna 6zgii olan1 agik hale getirir.

Oyunlastirma, play kelimesinin karsilig1 olan oyunla degil de, game kelimesinin karsilig1
olan oyunlarla ilgili oldugundan, game kelimesiyle karsilanan oyunu, O&lgilebilir
sonuclari/asamalar1 olan kural tabanli bicimsel sistemler, play kelimesinin karsiligi olan
oyunu ise icerisinde davraniglarin ve anlamlarin kendiliginden gelip yerlestigi bir bilesen
alan1 olarak tanimlamak miimkiindiir. Oyunlagtirma kelimesinin hem dilbilimsel hem de
icerik olarak kokiine/temeline bakildiginda, oyun (game) kelimesi/kavrami sikca karsilasilan
Salen ve Zimmerman’in (2003) yaptigi en genel tanimiyla “Oyun [game], oyuncularin
kurallarla tanimlanmis ve oOlgiilebilir bir sonu¢ veren yapay bir catismaya girdigi bir
sistemdir” (s. 81) seklindeyken, A Theory of Fun for Game Design’da Raph Koster (2013),
oyuna dahil ettigi eglence (fun) kavramini, oyunlarla 6grenmenin bir ¢esit uyusturucu etkisi
oldugunu soyleyerek agiklar. Clinkii Koster’a gore matematiksel analizlerle, bir dizi kuralla
cergevelenip ve bdylece kendi igerisinde sinirlandirilmis olan oyunun dgeleri, oyun kurallar
disinda ya da Huizinga’nin sihirli dairesinin disinda ortaya ¢ikip gelisir ve eglence, beynin
iyi hissetmesi ile yani bilimsel olarak endorfin salimimu ile ilgilidir. Oyunlarda eglence,
ustaliktan kaynaklanir. Bir seyin Ogrenilmesinden, anlasilmasindan veya bir konuda
ustalagilmasindan dogar. Oyunlar1 eglenceli hale getiren, bulmacalar1 ¢6zme eylemidir (S.
34-40). Koster’in degerlendirmelerine dayanarak Kapp (2012), Salen ve Zimmerman’in
tanimin1 “Oyun, oyuncularin kurallara, etkilesime ve geri bildirime gére tanimlanmis soyut
bir miicadeleye girdigi ve genellikle duygusal bir tepki ortaya koyan 6l¢iilebilir bir sonugla
sonuglanan bir sistemdir” (s. 7-8) seklinde genisleterek, oyun (game) kavramina duygusal
ve psikolojik bir boyut kazandirirken ayn1 zamanda motivasyonel yanina da dikkat ¢ekmis
olur. Tanimlardaki sistem, oyuncu, kural, geribildirim vb. anahtar kelimeleri Kapp su sekilde
aciklar: Sistem bir dizi birbirinden bagimsiz unsurun, oyun (game) alaninda bir arada

olmasidir. Sistemin temel 6zelligi, her boliimiin bir oyun etkisi olugturmasi ve oyunun diger
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boliimleriyle biitiinlesmesidir. Bu biitiinlesmeyi saglayan sey etkilesimdir ve skorlar
eylemlere bagli, eylemler ise oyunu tanimlayan kurallarla sinirlandirilmistir. Oyuncular,
oyun igerigi ve diger oyuncularla etkilesimde olan kisidir. Egitimde oyunlastirma
baglaminda oyuncu, O6grenen kisi; Ogrenmenin oyunlastirilmast baglaminda da oyun
deneyimi sonucunda 6grenmesi beklenen hedef kitledir. Soyutlama, oyunun gergeklikten
aldig1 pargalar biitiiniidiir. Oyuncuya verilen geri bildirimlerle ve etkilesim dongiisiiyle
dengeli bir sekilde sabit tutulan meydan okumalar, oyuncunun amaca ulasmadaki eylemleri
icin bir ¢esit itici giictiir. Zafer, yenilgi gibi duygularin yarattig1 6fke, hirs, mutluluk, seving
gibi hislerin ortaya ¢ikardigr duygusal tepkiler, oyun oynama eyleminin goz ardi edilemez
bir pargasi, motivasyonun ise psikolojik temellerinden birisidir. Zihinsel siirece dayali
tepkiler ve soyut durumlar igeren oyunun somut 6l¢iilebilir kazaniminin olmasi gerekir (5.

7-8).

Kapp’in yapilan tanimlamalarda ag¢iklamaya c¢alistigi, Tirk¢ede sadece oyun
kelimesiyle karsilanan bu anlamlar, Ingilizcede play ve game olarak ayrim gésterirler. Roger
Caillois (2006), “The Definition of Play and The Classification of Games” baslikli
makalesinde Ingilizce play kelimesiyle karsilanan oyunu, “géniillii olarak dahil olunan, akan
zaman ve var olan alandan ayrilmis, belirsiz, tiretimi olmayan, kurallarla yiiriitiilen inandiric
bir etkinlik, eylem” (s.128) olarak tanimlarken, oyun (game) tanimi igerisindeki bu
Olciilebilir kazanimi, “iiretimi olmayan” kelimeleriyle vurgulamis olur. Bu o6lciilebilir
kazanim (Caillois’un deyimiyle iiretim), game olarak tanimlanan oyun kavraminin, play
olarak tanimlanan oyun kavramindan ayrildig1 temel noktalardan biridir. Huizinga’ya (1980)
gore “oyun [play], 6zgiir iradeyle kabul edilen ancak tamamen baglayici kurallara gore,
kendi i¢inde bir amaci olan ve gerilim, seving ve “siradan yasam”dan “farkli oldugu”
bilincinin eslik ettigi kurallara gore belirli sabit zaman ve mekan sinirlar i¢inde yliriitiilen
goniilli bir eylem, etkinliktir” (s. 28). Roger Caillois (2001) ise Man, Play and Games isimli
kitabinda Huizinga’nin tanimin1 biraz daha somutlastirarak oyunu (play) “(1) goniilli, (2)
ayr1 [zaman ve alan kavramlarini agan siirsizligi] (3) belirsiz, (4) verimsiz, [kazanimlari
belirli olmayan] (5) diizenlenmis ve (6) kurgusal bir etkinlik” olarak tanimlar (s. 43). Pek
cok arastirmaci, akademisyen ve kuramcinin Smirliliklart ve kural g¢ercevesi olmaksizin
tanimlamasinin yapilmasinin miimkiin olmadig1 konusunda hemfikir olduklar1 Ingilizcede

game kelimesiyle karsilanan oyun kavramin su sekilde agiklarlar:
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Bernard Suits’e (1978) gore “bir oyun [game] oynamak, sadece kurallarin
daha az etkili araglar lehine daha ¢ok etkili olanlart yasakladigi ve bu tiir
kurallarin sadece bu tarz eylemleri olasi kilmak adina kabul edildigi kurallarin
izin verdigi araglart kullanarak, belirli bir durumun ortaya ¢ikmasina yonelik

olan eylem igerisine girmektir” (. 34).

Jesper Juul’a (2003) gore “oyun [game], farklt kazamimlara farkh
degerlerin verildigi degisken ve Oolgiilebilir sonuglarla kurala dayali bir
sistemdir, oyuncu sonucu etkilemek icin ¢caba harcar, sonu¢ odaklidwr ve eylemin

sonuglari opsiyonel ve tartismaya agiktir”.

David Kelley’e (1988) gore “oyun, elde edilmesi gereken bir nesneyi ve elde
etmek icin kullanimina izin verilen araglari/yollart belirleyen bir dizi kural

tarafindan olusturulan bir yeniden yaratma bigimidir” (S. 50).

Katie Salen ve Eric Zimmerman’a (2004) gore ise “oyun, oyuncularin
kurallarla tamimlanmaus, olgiilebilir bir sonugla sonu¢lanan yapay bir catismaya

girdigi bir sistemdir” (S. 80).

Game ve play kelimeleri arasina c¢izilmeye c¢alisilan ¢izgi icerisinde oyunun (game)
belirli bir amaci olmasinin ve bu amag¢ dogrultusunda basar1 ve basarisizlikla esdeger,
kazanma ve kaybetme eylemleriyle sonuclanmasinin gerekliligini igeren/ima eden
tanimlamalar, oyun sdylemi igerisinde ilk bakista ¢eliskili gibi gdriinen bir durumu ortaya
koyar. “[B]u tiir oyunlarin hedefleri, tipik olarak, belirli gérevler veya gorevlerle iliskili bir
dizi gegici mikro kazanma/kaybetme durumu ile insa edilen a¢ik uglu, dogrusal olsa da,
“seviyelendirme” amacina dayanir. Maksimum seviyeye ulasildiginda, oyun geleneksel
masa oyunlar1 ve hatta tek oyunculu video oyunlar1 gibi sonuglanmak yerine aslinda farkl
bir yonteme dogru ilerler. Aslinda kaybetmek, hatta kazanmak pek de sevilmeyen bir seydir”
(Pearce ve Artemesia, 2009, s. 27). Bu durum, genelde oyunlastirma 6zelde egitimde
oyunlagtirma baglaminda bir ¢eliski ya da olumsuz bir etmen degildir; aksine sadece
hazirbulunusluk icerisinde olan 6grencileri degil, oyunlastirmayla hedeflenen oyun olmayan
icerige yonelimi saglayacak olan giiclii bir bilesendir. Bu gii¢lii bileseni Caillois’un oyun

tiirlerini ikiye ayirarak, bu tiirler arasinda yaptig1 ayrim agiklar niteliktedir: Amaglart ve
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kazanani olan oynamasi zevkli etkinlikler olarak ludus [game] ve amag olmaksizin oynanan

etkinlikler olarak paidia [play] (Caillois, 2001, s. 13).

Pearce ve Artemesia (2009), Caillois’un bolimledigi oyun tiirlerinin etkinlik alanlarini

su sekilde agiklar:

“Bu iki oyun bicimi bir spektrumda bulunur ve ortak birtakim nitelikleri paylasir,
ancak onlart birbirinden ayiran benzersiz ozelliklere de sahiptirler. ... Bu ayrimlar
acikliga kavusturmak hem tasarimcilarin niyetlerini hem de ludic [gameful] diinyalarla
paidiaic [playful] diinyalarin kars: karsiya geldigi oyun uygulamalarint anlamamiza
yardimci olabilir. Her iki oyun bigimi de her iki sanal diinyada da ortaya ¢ikarken, ludic
[gameful] oyun diinyalart ve paidiaic [playful] oyun-olmayan [non-game] sanal
diinyalar, onemli sekillerde farklilasan farklh tasarim hedeflerine ve kisitlamalarina
sahiptir. Birincil ayrim, ludic [gameful] diinyalar oyuncuya ongériilen bir kapsayici
hedef sunarken, paidiaic [playful] diinyalarin sunmamasidir. Ludic [gameful] diinyalar
resmi bir amag yapisina ve bu amaglara nasil ulagilabilecegini belirleyen bir dizi
kasitlamaya sahipken, paidiaic [playful] diinyalar oyunculara sosyal etkilesim icin bir

dizi aktivite ve segenek sunar” (S. 28).

Oyun, tarihsel seriiveni igerisinde farkli sekillerde insan hayatinda yer almig ve yer
almaktadir. Diinya tarihinin en eski masa oyunu (game) olarak bilinen Antik Misirlilara ait
Senet oyunu ile gliniimiiz teknolojisi baglaminda ortaya ¢ikan dijital oyunlara kadar uzanan
zaman dilimindeki oyunlar arasinda farklar olsa da insanin i¢giidiisel oynama istegi, zaman
ya da mekan tanimadan kimi zaman masa basinda, kimi zaman tas veya sopalarla kimi
zaman da teknolojik diizeneklerle oyun oynatir. “[D]ama oyunu ister karelere ayrilmig bir
musamba pargas1t lizerinde sise kapaklariyla, ister islemeli mermer iizerinde altindan
heykelciklerle, isterse de 6zel olarak tanzim edilmis bir meydandaki renkli kaldirim taslari
tizerine dikilen iiniformali insanlarla oynansin, oyuncu ¢ifti oyuna “ayni” pozisyonlarla
baslaylp aym1 hamle ve karsi hamle dizgesini kullanabilir ve de ayni heyecan esigine
erisebilir” (Goffman, 2018, s.20-21). En nihayetinde ortada bir oyun vardir. Bireyde oyun
oynama istegi sosyallesme, ger¢ek yasamdan kacis, zaman gegirme ya da sadece oyun
oynama arzusu olarak farkli sekillerde ortaya ¢ikabilir. Huizinga’ya gore (1980) “oyunu
bigimsel olarak dzetlemek gerekirse; oyunun, “ciddi olmayan” ama ayn1 zamanda oyuncuyu

yogun ve tamamen 6zlimseyen bir bicimde, oldukga bilingli bir sekilde “glindelik” yagamin
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disinda duran 6zgiir bir etkinlik oldugunu s6yleyebiliriz. Maddi ¢ikarlari ya da kar elde etme
durumu olmayan bir etkinliktir” (s. 13). Play olarak oyun, eylemin dogasini ifade eder.
Oynamak (to play) eyleminin siradan bir eylem olmadigini Huizinga (1980), su sekilde ifade

eder:

“Asil olan etkinligin dogasim ifade etmek icin isimde yer alan diistincenin fiilde
tekrarlanmast  gerektigi  gercegidir. Bu, oynama eyleminin siradan eylem
kategorilerinin disinda uzanacak kadar tuhaf ve bagimsiz bir nitelikte oldugu anlamina
gelmez mi? Oynamak swradan anlamda “yapmak” degildir; bir oyunu [game]
“vaptigimiz” bir etkinlik veya “gittiginiz” bir av ya da balik avt ... gibi “yapmazsiniz”
(s. 37).

Oyun (play), en genel sekliyle, tekinsiz dogasi, kiiltlirii ve eylemin kendisini ifade
etmesi baglaminda game olan oyundan ayrilir. Play ve game anlamlariyla oyun kelimesini
ortak bir noktada bulusturan, biyolojik bir zihin durumu olarak algilanabilen oyunumsuluk
(playfulness) kavramina yiiklenen anlamlar, oynama eyleminin siradan olmadiginin
ifadesidir. Jaakko Stenros’a (2014) gore “bu oyunumsuluk paylasilip toplumsal olarak
cergevelenebilir hale geldiginde, [play kelimesiyle karsiladigimiz] oyun ortaya ¢ikar ve bu
paylasilan bigimler, sistematik hale getirildiginde onlar1 [game kelimesiyle karsiladigimiz]
oyun olarak adlandiririz” (s. 201). Jaakko Stenros’un (2014), Schechner, Riezler ve
Makedon’un goriislerini birlestirerek aktardigi tanimiyla “oyun [play] eylemleri yapi, siireg,
deneyim, islev, ideoloji ve gergeveye gore incelenebilirken, ... oyunumsuluk, bir ruh hali,
bir tutum, patlayan bir giic ya da kisinin i¢ine diistiigii bir seydir” (s. 202). Dolayisiyla
oyunumsuluk, bilin¢li ve kasith olarak ortaya ¢ikan bir sey degil ancak oyunlarda [games]
amaca uygun olarak tasarlanan eglencenin beslendigi temel kaynaktir. “Oyunumsuluk ve
oyun [game] iki ayri seydir; birisi, bir zihin durumu digeri ise bir etkinlik bigimidir.
Oyunumsuluga dair herhangi bir ipucu olmaksizin oyunlarda [games] yer almak
miimkiindiir. Ancak bu iki kavram arasinda bir baglant1 vardir: oyunlar [games] bir bakima,
oyunumsu olma durumunu yonlendirmek, tesvik etmek, kullanmak igin yararlanilan
teknolojilerdir, ancak zamanla bu baglanti kopmus olsa bile oyunlar [games] genellikle

oyunumsu olma durumundan dogarlar” (Stenros, 2014, s. 204) .
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Oyunun (play) yaygin tanimi igerisindeki goniillii olarak yapilan, 6zgiirce kabul edilip
dahil olunmus bir etkinlik oldugu kabul edildiginde, PJ Rey’in (2014) “Gamification and
Post-Fordist Capitalism” baslikli makalesinde sordugu “eger bir oyun 6zgiirliikle ilgiliyse
Ote yandan da oyunlastirmanin amact kontrol etmekse, elimizde bir g¢eliski varmis gibi
goriiniiyor; bu durumda davranisi kontrol etmek nasil miimkiin olabilir ve bu davranis hala
goniillii ve 6zgiirce gergeklestirilen bir davranis olabilir mi?” (s. 278) sorusu kendi igerisinde
game ve play arasindaki farki ortaya koyarken ayni zamanda oyunumsuluk kavraminin
Ozgiirlestirici dogasini, oyunun (play) biitiinlestirici bir alan olma durumunu ve game olarak
karsilanilan oyunun, bunlari igerisinde barindirip temel aldig1 sistematik yapisini vurgulamis
olur. “Oyuna, kelimenin modern anlaminda bir “biitiinliik” diyebiliriz ve oyun, anlamaya ve
degerlendirmeye calismamiz gereken bir biitiinliiktir” (Huizinga, 1980, s. 3). Salen ve
Zimmerman (2004), play ve game kavramlar1 arasindaki iliskiyi ¢ifte bir formulasyon ve

sasirtict derecede karmasik olarak degerlendirir:

“[Play olarak karsilanan] oyun ¢ercevelenme sekline bagl olarak [game olarak
adlandirilan] “oyun” dan hem daha kapsamli hem de daha sade bir terimdir. Bir
anlamda, [play olan] “oyun”, bir alt kiime olarak [game olan] “oyun’u iceren daha
kapsaml bir terimdir. Bir diger anlamda ise, tersi gecerlidir: [game olan] “oyun” daha
kapsamlidir ve anlam iceriginde [play olan] oyun kelimesini barmndurir. Bu iliskilerin
her biri ayri ayr diistiniildiigiinde;, [game olan] oyun, [play olan] oyunun bir alt
kiimesidir. [Play olarak] oyun diyebilecegimiz tiim aktiviteleri diisiiniirsek, ¢cimenli bir
alanda birbirini kovalayan iki kopekten, tekerleme soyleyen bir ¢ocuga, ¢evrimigi
oyuncularidan olugan bir topluluga kadar, bu formlarin sadece bir kismi aslinda bir
[game olan] oyun olarak diisiinebilecegimiz [play olan] oyunlardir. Ornegin Dodge
Ball oynamak bir oyun oynamaktir [to play a game]: oyuncular bir kurallar dizisine
uyar ve kazanmak igin yarigir. Bununla birlikte, bir tahterevallide oynama veya bir
doga sporlart etkinlikleri, [game olarak] bir oyun olusturmayan [play olarak ifade
edilen] oyun bigimleridir. [Play olarak ifade edilen] oyun bi¢imlerinin ¢ogu [game
olarak ifade edilen] oyunlardan daha basit ve diizenlenme yapilmamustir. Bununla
birlikte, bazi [play olarak ifade edilen] oyun bigimleri genel olarak bilinir hale gelmistir
ve bu [play olarak ifade edilen] oyun bi¢cimleri genellikle [game seklinde tanimlanan]
oyun olarak kabul edilebilir. Bu anlamda, [game olan] oyunun, [play olan] oyunun bir
alt kiimesi oldugu aciktir. Bu, [game olan] oyun ile [play olan] oyun arasindaki iliskiyi,

diinyada aldiklart bigimlere gére tamimlayan tipolojik bir yaklasimdir. [play olan]
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oyun, [game olan] oyunun bir bilesenidir. Farkli bir anlamda, [game olan] oyunlarin,
[play olan] oyunlart icerdigi diisiiniilebilir. Oyun [play] deneyimi, [game olan]
oyunlart anlamanin bir¢ok yolundan biridir. ... [Play olarak] oyun, daha biiyiik [game
olan] oyun kavraminin énemli bir 6gesi olmasina ragmen, [play olan] oyun aslinda
[game olan] oyunun bir alt kiimesidir. Tipolojik olmaktan ziyade, terimlerin bu
eslestirmesi, [play ve game olarak] oyun tammlarini, oyun [game] tasarum alaminda

konumlandiran daha kavramsal bir yaklasimi temsil eder” (S. 72-73).

Oyunun (game) i¢erisindeki oyun oynama eyleminin (to play a game) dogasi/eglencesi,
game olarak oyunu play olarak oyundan ayiran her daim var olan kaybetme riskine ragmen
iyl diizenlendiginde motivasyonu ve estetik hazzi, sabit ve devamlilik dongiisii i¢inde
tutabilir. Ciinkii oyunumsu olma durumu bir sistem igerisine yerlestirilemez, katilimcinin
icinde var olur. Daha agik bir ifadeyle, game kelimesiyle ifade edilen oyunun sistem
igerisinde diizenlenmis kurallari, play olarak ifade edilen oyunun 6zgiir dogasini kontrol
altina almaya yoneliktir. Bu kontrol, oyun olmayan bir igerikle sekillendirilmis olan
oyunlastirma igerisinde, gercek diinyayla oyunun diinyasi arasindaki etkilesimi saglar.
Oyunumsu olma durumu oyun (game) ile birlesip biitiinlestiginde, motivasyonda etken,
katilim1 saglamada etkin olan ve diizenlenebilen estetik haz ortaya ¢ikar. Ciinkii oyun
(game), play kelimesine karsilik gelen oyuna kiyasla, igerigiyle, diizenlenen kurallariyla
cergevelenmis bir sistem, estetik bir bigimdir. Bu estetik deneyimin kalitesi, ihtiyaca gore en
uygun sekilde diizenlenmesi ve uygulanabilirligiyle iliskilidir. Dolayisiyla, gergek diinyayla
ilintili bir amag, estetik bir deneyim igerisinde basarilmaya ¢alisilir. O halde, oyun olmayan
igerik, kiiltlirin, toplumsal yasamin, dis diinyanin bir parcasidir. Genelde egitim, 6zelde
calgt egitimi diislinlildiiglinde, egitim amagli/6grenme odakli yapilan tasarimlar evrensel
olmalidir. Igerisinde bir kiiltiirii ifade eden igerikler olabilir, ancak ana odak ayni kalmalidir
ve igerik, hem bu odaktan sapmayacak dogrultuda hem de bu odak hi¢ yokmusgasina
diizenlenmelidir. Ciinkii “sorumlulugu olan kisi i¢in oyun, ayni derecede yalniz
birakabilecegi bir islevdir. Oyun gereksizdir. Buna duyulan ihtiyag¢, bundan zevk almanin
onu bir ihtiya¢ haline getirdigi 6lgiide acildir” (Huizinga, 1980, s. 8). Oyunun sonunda elde
edecegi zafer, eglence kavramini vurgulayan basarinin ardindan bedene bir 6diil olarak gelen
duygusal tatmin duygusudur. “Sadece kazanma gergegini koruyan, goriiniir veya zevkli
higbir seye sahip olmayan bir zaferin en iyi 6rnegi, bir satrang oyunudur” (Huizinga, 1980,

s. 50). Oyun oynama eyleminin dogasini ifade eden play kelimesi ile karsilanan oyun,
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icerdigi kiiltiir etkisiyle de game olarak ifade edilen oyundan ayrilir. Ornegin; basketbol
game olarak ifade edilen bir oyundur. Ancak basketbolu oynama bigimi ya da izleyicisi
kiiltiir etkisi tasiyabilir. Tersi bir bakis agisiyla, Amerikan futbolu dedigimizde game
kelimesini karsilayan oyun olarak da play kelimesini karsilayan oyun oynama eylemi olarak
da Amerika’ya 6zgii olani1 ifade eder. Ancak bu durum o kiiltiire ait olmayan birinin bu oyunu
(game) oynayamayacagi anlamina gelmez. “Jeremy Bentham’in 18. yiizyi1lda Panopticon’da
kullandig1 ve Clifford Geertz’in gelistirdigi derin oyun (deep play) kavrami, aslinda gergekle
oyun arasindaki ince ¢izgi lizerine kuruludur. Antropolog Clifford Geertz, Bali horoz
doviistint derin oyun olarak adlandirir ve horoz déviistiniin Bali toplumunun sembolik bir
kiiltiir icerigi oldugunu one siirer. Bahis sistemi olduk¢a karmasik olmakla birlikte horoz
sahipleri ve seyircilerin yogun bir ilgisi sz konusudur. ... Biitiiniine bakildiginda, denetimli
siirlari belirlenmis bir mekanda ger¢ek anlamda doviisen horozlar olsa da imgesel olarak
asil doviisen bahisgilerin giicleridir” (Aras, 2016, s. 37). Geertz’in (1973) de ifade ettigi gibi
“horoz doviisii sadece horozlar icin ‘gercekten gercek’ ™ tir (s. 443). Yani, horoz doviisii,
horozlar i¢in bir ‘game’, ancak kiiltiirel ¢ergevede igerisinde Bali halkinin yer aldig1 bir

‘play’dir.

2.1.3. Oyuncu Tiirleri

Oyun kavramu icerisindeki oynama bigimleri ve amaglar farklilik gosterir. Isbirligi,
etkilesim, basari/basarisizlik, miicadele, meydan okuma gibi kelimeler oyuncuya 06zgii
kavramlardir. Salen ve Zimmerman (2006), “Game Communities” adli ¢aligmada, oyun
davranigin1 tahmin etmenin miimkiin olmadigini, oyuncularin ¢ogu zaman yapmamasi
gereken seyleri de yaptiklarimi dile getirmektedir. Ama ayn1 zamanda harika bir sekilde
yaratict ve sasirtict derecede comert olduklarini, bilgiyi yeni oyuncularla paylastiklarini,
birbirleri i¢in araglar, forumlar olusturup, genellikle adil ve onurlu yollarla rekabet ettiklerini
ve tliim bunlari, agik¢a yapilmasin talep eden kurallar olmadan yaptiklarini belirtmektedir.
Bu kolektif eylemlerin nedeni ise hepsinin birlikte oynamak gibi ortak bir arzuyu paylastigi

grubun, bir oyun toplulugunun pargasi olmasidir (s. 39).

Kapp (2012), The Gamification of Learning and Instruction’da {i¢ oyun tipinden s6z
eder. Birincisi, ‘oyuncu oyuncuya kars1’ olarak adlandirilan klasik bi¢imdir. Bir kisi veya

I

bir grubun bagka bir kisi ya da bir gruba kars1 miicadele ettigi oyun tipidir. Ikincisi, ‘is
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birlik¢i oyun modu’ olarak gegen bir ¢esit takim oyunudur. Yani, oyuncularin birbiriyle is
birligi icerisinde c¢esitli amaglar1 basarmak adina oynadiklar1 oyun tipidir. Son olarak,
‘kendini ifade etme’ oyun olarak ifade edilmese de pek ¢ok oyunun oldukg¢a onemli bir
Ogesidir. Bu icerikteki oyunlar, oyuncunun kendini ve yetenegini ifade etmesi adina
tasarlanabilir ve yaraticilik iizerine tasarlanmis bu oyunlar, bir anlamda oyuncunun oyun
igeriginin insasini gerceklestirmesine sans tanir. Kapp’in bahsettigi bu ii¢ oyun tipi, oyunun
olusumunda 6nemli bir rol oynar. Kimi zaman ayr1 ayr1 gozlemlenebilen bu oyun tipleri,
oyunlastirma igerisinde temel 6zellikleriyle bir aradadir; miicadele, is birligi, kendini ifade
etme (s. 128-130). Oyunlastirilmis bir igerikte oyuncu, kosulsuz ve nedensiz olarak sadece
icinde var olan oynama istegiyle oynar ve ¢ogu zaman bu istege kars1 koyamaz. Egitsel bir
oyunlastirma tasariminda oyuncu 6grenen kisidir. Bu nedenle, oyunlastirmada oyuncu ve
oyuncu motivasyonu oyunu, sonuca/kazanima gotiiriir. Zichermann ve Cunningham’in
(2011) temel ii¢ icerik olarak adlandirdigi oyun icindeki haz, 6diil ve zaman, katilimciyr
harekete gegirebilecek temel giiglerdir (s. 15). Dolayisiyla, hedeflenen kitleye, yani oyunun
oyuncusuna gore hangi oyun tipinin uygulanacagi ya da ne tiir oyun 6gelerinin segilip nasil
diizenlenecegi dnemli ve Onceliklidir. Seviyeler, ddiiller, pekistirecler, geri bildirimler gibi
oyun Ogeleri, oyuncunun oyunun baslangicindan sonuna kadar kendine 6zgii yaklagimini

belirler. Kapp (2012), kendine 6zgii yaklasimi olan oyuncu igin sunlart sdylemektedir:

“Oyuncu oyunda yetkinlige ulastiginda, uzman seviyesine ulagmis olur. Bu,
oyunda ... ihtiva¢ duyduklar: tiim becerilere sahip olduklari seviyedir. ... lyi
tasarlanmis oyunlar uzman oyuncularin daha fazla oyun deneyimi yagamaya devam
etmesini saglamak amaciyla yeni icerikler ve meydan okumalar sunmaya devam ettigi
igin bir oyuncu bu seviyede uzun siire kalabilir. Uzman diizeyinde oyuncular, acemi
oyuncular tarafindan erisilemeyen odiillere ve seviyelere ulasmay isterler. Nadiren
ulasilan en yiiksek oyuncu seviyesi, gergek bir ustanin seviyesidir. Usta diizeyinde,
oyuncular oyundaki her gorevi yerine getirmis ve oyun akisi ve oyun mekanigi

hakkinda yiiksek bilgiye sahiptir” (S. 131).

Nicole Lazzaro “Why we Play Games” baglikli makalesinde oyuncu deneyimini ve
katilimini agikladigi dort tip eglenceden bahseder. Her eglence bigimini yerlestirmis oldugu
anahtar kelimelerden yola ¢ikarak duygusal degiskenli eglence, zor eglence, kolay eglence,

toplumsal eglence olarak adlandirabilecegimiz bu eglence bigimleri, temelde bunlarin
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biitliniiniin ortaya ¢ikardigi oyuncuda olusacak tatmin duygusunu ifade eder. Zor eglence,
oyuncunun kazanma deneyiminin yaratacagi duygu i¢in oynamasidir. Meydan okuma,
hiisran ve zafer kazanma gibi duygulari ortaya ¢ikaran, dikkat ve 6diil siirecine odaklanan
meydan okumalar, oyunun zorlugunun seviyeleri, ilerlemeler ve kontrol gibi durumlarin
oyuncu becerisine gore derecelendirilmesiyle dengelenir. Kolay eglence, oyunu
deneyimlemenin zevkine odaklanir. Kazanma duygusu yerine oyuncunun dikkatini
kesfetmeye ¢ekerek odaklanmayi siirdiiriir ve oyuncuda yaratacagi merak ve gizem
duygusuyla oyuncuyu, segenekleri diisiinmeye ve daha fazlasini 6grenmeye yonlendirir.
Duygusal degiskenli eglencede, oyunun harici/dis/bigimsel 6zelliklerinin oyuncuda nasil
duygu yarattig1 sorusu, oyuncu i¢in 6nemli deneyim ve bu deneyimin baglangicidir. Oyuncu
deneyiminin bu yonii, algi, davranis ve diislincenin duygular ve diger seyleri tiretmek igin
sosyal bir baglamda bir araya gelme bi¢imidir. igsel duyumlar en cok Heyecan ve Rahatlama
duygusudur. Oyuncu genel kabul edilir bigimiyle daha iyi hissetmek, can sikintisindan
kaginmak, zihnini bosaltmak ve bir alanda/konuda daha iyi olmak i¢in oynadiginda, oyun da
oyuncunun hissettigi yonde ilerleyip degisir. Sosyal eglence, oyuncunun diger oyuncularla
bir araya gelerek oynamasiyla kurdugu etkilesimin vermis oldugu olumlu duyguyu ifade
eder. Ekip calismasi ve arkadaslik, ortak hedefleri takip ettiklerinde gelisir. Baskin duygular
arasinda eglence, rekabet, memnuniyet duygusu bulunur. Bu anahtar1 kullanan oyuncular,
oyunlar1 sosyal etkilesim mekanizmalar1 olarak goriirler. Hem ig birligi hem de rekabetci

uygulamalar sunan oyunlar daha genis bir yelpazede duygusal deneyimler sunar (s.3-5).

Bireysel farkliliklar g6z 6nilinde bulunduruldugunda, oyunlastirma tasarimi yapilirken
oyuncu tiirlerini belirlemek, iizerinde durulmasi gereken baska bir noktadir. Oyun
tasarimcist Richard A. Bartle (2004) Designing Virtual Worlds’de dort farkli oyuncu
tipinden bahseder: Basaranlar (achievers), basarma ve amag¢ odakli oyunculardir ve
oyundan aldiklar1 haz meydan okuma iizerine kuruludur. Kasifler (explorers) olarak anilan
oyuncu tipinde, oyunu kesfetme c¢abasi ve arzusu her seyden once gelir. Sosyallesenler
(socializers), oyuncular olarak birbirleriyle iletisim ve etkilesim iginde olan oyuncu tipidir.
Katiller (killers/griefers) ise rekabet duygusu baskin olan oyuncu tipidir. Miicadele, yikim

ve ustiin gelme gibi oyun duygularini iglerinde barmdirirlar.
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Rol Yapmak

Katiller Basaranlar

Sosyallesenler Kasifler

Sekil 2.1.3.1. Bartle Oyuncu ilgi Alam Grafigi

Bartle’nin oyuncu tiirlerinin iletisim, etkilesim ve ilgi odaklarini gésteren bu semaya
gore, bu oyuncu tipleri, yer aldiklar1 miicadele alanlarini ve ilgi odaklarin1 da belirlemis
olurlar. Yani, basaranlar ve kasifler oyuna oyunculardan ¢ok ilgi gosterirler. Aralarindaki
fark ise basaranlar amag odakli olarak diinya tizerinde hareket etmekle ilgilenirken, kasifler
diinya ile etkilesime girmek ister. Sosyallesenler ve katiller, oyunculara herhangi bir oyun
Ogesinden daha fazla odaklanirlar. Ancak sosyallesenler oyuncularla etkilesim kurma ve is
birligi igerisinde olma arzusundayken, Katiller oyuncularla olan rekabetleriyle ilerleyerek
haz alirlar (s. 130-132). “Bu dogrultuda igerigi agma, hikaye, koleksiyon, beklenilmeyenler
gibi bilesenlerin kasiflerin; hediyelesme, takim kurma gibi bilesenlerin sosyallesenlerin;
lider tahtasi, puan, rekabet gibi bilesenlerin katillerin; kazanimlar, rozetler, sosyal grafikler,
ilerleme cubuklar1 gibi bilesenlerin basaranlarin hosuna gidebilecegi diisiiniilmektedir”

(Kocadere ve Samur, 2016, s. 408).

2.1.4. Oyunlastirma Tasarim

Oyunlastirmanin bilinen taniminda gegen, ‘oyun dgelerinin oyun olmayan igerikte

kullanilmas1’ agiklamasi, oyunun oyun disinda bir amacin hizmetinde oldugu anlamina
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gelmektedir. Oyun (game) kelime kokiine, -lagtirma son ekinin getirildigi oyunlagtirma
kelimesini kok ve ek iliskisine bakildiginda, kelimenin (oyunlastirmanin) anlami, oyun
haline/durumuna getirmek olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda, oyun olmayan bir seyin
oyun olarak degerlendirilebilmesi i¢in genel ¢ercevesinin oyuna uygun, oyun olmayan
igeriginin de oyunmus gibi goziikmesi gerekir. “A Theory of Play and Fantasy” baslikli
makalesinde Gregory Bateson’a (2006) gore “oyun, igerisinde ‘oyun’ eylemlerinin ‘oyun
olmayan’ baska eylemlerle iligkili oldugu ya da “oyun olmayan” baska eylemleri isaret ettigi
bir olgudur” (s. 317). Buradaki vurgu, oyun olmayan igerigin gergek diinyayla ilinti bir
durum ya da toplumsal etkili amaclar1 ifade ediyor olmasidir. Oyunlagtirmada, pek ¢ok oyun
Ogesi, Ogrenme, Ogretme, problem ¢ozme, olumlu anlamda gelisecek bir davranis
degisikligi, yetenekleri ortaya c¢ikarabilme gibi farkli igeriklerde kullanabilir. Oyun
evreninde isleyen bir sistemin gergek diinyadaki etkisi s6z konusudur. Huizinga’ya (1980)
gore, play kelimesini karsilayan oyun tanimina dair “[t]iim bu hipotezlerin bulustugu ortak
nokta: hepsi, oyunun oyun olmayan bir seye hizmet etmesi gerektigi, bir cesit biyolojik
amact olmasi gerektigi varsayimiyla basla”masidir (S. 2). Gegmisten bugiine pek ¢ok
bilimsel ¢aligmanin, oyunlarin/oyun oynamanin, beynin zevkle iliskili dopamin sistemini
aktive ettigini kanitladig1 bilinen bir gergektir. Werbach ve Hunter (2012), bu dopamin
sisteminin yani biyolojik olarak oyun oynama istegi ve dahil olmanin oyunlastirmayla

baglantili olarak dikkat edilmesi gereken diizenegine su sozleriyle dikkat ¢eker:

“Unlii oyun tasarimcisi Ralph Koster soyle yaziyor: “Oyunlarla 6grenmek

’

uyusturucudur.” ... Oyunlagtirma temeli olarak bu zevk arayan odiil dinamigine ¢ok

fazla odaklanma tehlikeli olabilir. Tipki ilaglarin bir siire mutlu edebilecegi, ancak
sonrasinda verimsiz hale gelebilecegi gibi, oyunlagtrma da beynin en ilkel
sistemlerinden daha fazlasini kullanmahdwr. Iyi tasarlanmis bir oyun sistemi, ...
anlamly, ilgi ¢ekici ve i¢sel olarak katilimi saglayabilecek meydan okumalar igin giiglii

bir arag seti saglayabilir” (s. 31).

Bir tasarim bi¢imi olarak oyunlastirma, davranisla yakindan iligkilidir. Oyun tasarimi
Ogelerini olusturan sey ise hedeflenen davranisa oyun kurgusu igerisinde nasil
ulasilabilecegini ¢ergeveler. Oyunlastirmadaki eylem/eylemde bulunma, zihinsel bir etkinlik
ya da bedensel bir hareketliliktir. Bu hareketliligi saglayan sey ise giinliik yasamin bir

parcas1 olarak oyun, bu siirece dahil olmay1 saglayan sey ise oyunlar iizerinden kurgulanan
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oyunlastirma deneyimidir. Ilgi ¢ekici olan gercege dayanip tekrarlanabilir ve ulasilabilir
olusudur. Yani iyi kurgulu oyun 6gelerinden olusan bir oyun tasarimi ilgi ¢ekici, katilimi
kolaylastiran, heyecan verici ve gerekli motivasyonu saglar. Gergekte yapilamayacak ya da

yapilmasi zor seyleri olasi kilar.

Katie Salen ve Eric Zimmerman (2004) oyunu, oyuncularin kurallarla tanimlanmus,
Olctilebilir bir sonugla sonuglanan yapay bir ¢atismaya girdigi bir sistem olarak tanimlar ve
bu tanimin ana fikirlerini asagidaki gibi belirtir:

v’ Sistem (System): Sistemler oyunlara yaklagimimizin temelini olusturur.

v’ Oyuncular (Players): Oyun, bir veya daha fazla katilimcimin aktif olarak oynadigi
bir seydir. Oyuncular, oyunun tadimt ¢ikarmak icin oyunun sistemi ile etkilesime
girerler.

v’ Yapay (Artificial): Oyunlar hem zaman hem de mekanda "ger¢ek hayat" denilen bir
surt koruyor. Her ne kadar oyunlar gercek diinyada acikga goriinse de, yapaylik,
tamimlayict ozelliklerinden biridir.

V' Catisma (Conflict): Biitiin oyunlar bir gii¢ler miicadelesi iceriyor. Yarisma is
birliginden rekabete, oyun sistemi ile solo ¢atismadan c¢ok oyunculu sosyal
catismaya kadar pek ¢ok sekilde olabilir. Catisma oyunlarin merkezidir.

v' Kurallar (Rules): Kurallar, oyuncunun yapabileceklerini ve yapamadiklarin
stmirlayarak, hangi oyunun ortaya ¢iktigini verir.

v’ Olgiilebilir Sonug¢ (Quantifiable Outcome): Oyunlarin élgiilebilir bir amact veya
Sonucu vardir. Bir oyunun sonunda oyuncu ya kazanmig ya da kaybetmis ya da bir
cesit sayisal puan almistir. Olgiilebilir bir sonug, bir oyunu genellikle daha az resmi

oyun etkinliklerinden ayiran seydir (5.96).

Juul (2003) ise oyunu 6 madde tizerinden tanimlamakta ve bu maddeleri su sekilde
agiklamaktadir: 1) Oyunlar kurallara (rules) dayalidir. 2) Oyunlarin degisken, dl¢iilebilir
(Variable, quantifiable outcome) sonuglar1 vardir. 3) Oyunun olasi sonuglarina, olumlu ya
da olumsuz olmak iizere farkli degerler (value assigned to possible outcomes) verilir. 4)
Oyuncunun sonucu etkilemek i¢in ¢aba (player effort) harcamasi gerekir. 5) Oyuncu olumlu
bir sonug elde ettiginde kazanacak ve “mutlu” olacak, olumsuz bir sonug elde ettiginde ise
kaybedecek ve “mutsuz” olacak sekilde sonuca (player attached outcome) baglanir. 6) Ayni
oyun, (bir dizi kurallar) ger¢cek yasam dizgesi (negotiable consequences) olsun ya da olmasin

oynanabilir (s. 5).
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Yukaridaki tanimlar ve giiniimiizde talebe bagli olarak oyun sektoriindeki hizli
yiikselis baglaminda diisiliniildiigiinde, oyun kavraminin bugiin pek ¢ok alanda kullanilmasi,
oyunun birey iizerindeki muazzam giiclinii net bir sekilde ortaya koymaktadir. Oyunun
oyuncusuna verdigi tatmin duygusu, oyuncunun devam etmesini saglar. Oyunlastirilmisg
¢Ozlimlerin ¢cogu, oyun diinyalarina benzemez, bunun yerine gercek diinyada oynanan bir
etkinligin iizerine bir oyun diizenegi olarak uygulanir. Oyunculara ¢oziimde ilerlemek i¢in
ustalik seviyesi gereken bir dizi eylem veya katilim dongiisli sunar. Werbach ve Hunter
(2012), oyun tasarimi baglaminda bu durumu su sekilde yorumlar: “Oyuncular kazanmaya;
oyun tasarimcilar1 da oyuncular1 oynatmaya calisir. Ince ama dnemli bir ayrim. Etkili bir
oyun sistemi olusturursaniz, ... oyunun onlara sundugu hedefleri tutturmaya calisir. ...
Temel hedefiniz oyuncularinizin oynamasini saglamak ve oynamaya devam etmektir” (S.
42). Oyun tasariminda oyun kurgusuna geciste temel olarak dikkat edilmesi gereken
soyutlama kavrami, oyunun temel aldig1 gercek diinyanin ya da o diinyaya ait kavram ve
alanlarin oyunlastirma igerisinde temsil edilmesidir. Bu temsilde dikkat edilmesi gereken,
oyuncuyu oyuna odaklamak ve oyunda kalmasini saglamak adina gergekligin oyuncunun
hayal giiciinii harekete gecirebilecek bir fantezi diinyasinda yer almasi gerekir. Ancak,
fanteziyle oriili bir oyun gevresinde, oyuncudaki merak ve arayis duygulari, gergeklikle
baglantili bir mantik Orgiisii de arayacagindan bu fantezi gerceklik iliskisi dikkatli

kurulmalidir.

2.1.4.1. Oyun Ogeleri

2.1.4.1.1. Amag

Oyun/oyun oynama, bir seyler yapma hareketliligini ifade eder. Amacin en basit sekliyle
bu hareketlilik igerisinde bir eylemi yapma nedenini tanimladigi sdylenebilir. Oyunlastirma
tasariminda temel iki amacin varligindan soz edilebilir. “Amactaki anahtar kelime: amacin
dogas1 hikayenin nasil algilandigi iizerinde etkilidir” (Kapp, 2014, s. 109). Oyuncudan
basarilmasi istenen bir dizi amag¢ s6z konusudur; bunlar oyunlastirmanin bir sistem olarak
kurulum amaci ve bu sistem igerisinde kimi zaman seviye gegislerini kimi zaman seviye
icini boliimlemeyi belirleyen hedeflerdir. “Oyunlarda, diismani yenmek, genellikle oyundaki
farkli seviyelerden kazanilan becerilerden olusan bir kombinasyonu, 6grenmeyi ve daha

sonra oyunu tamamlamak veya baska bir deyisle nihai hedefe ulasmak i¢in bu becerileri
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kullanmay1 gerektirir” (Kapp, 2012, s. 29). Ciinkii oyuncu, kazandigi bu becerilerle
katilimin1 devam ettirebilecektir. “Amacg oyuncularin ilgilerini, katilimlarini ve arzularim
stirdiirmektedir. Net bir hedef olmadan anlamli bir oyun oynamak miimkiin degildir;
Oyuncular, eylemlerinin onlart oyunu kazanmaya ne kadar yaklastirdiklarini veya
uzaklastiklarin1 yargilayamazlarsa, eylemlerinin 6nemini tam olarak anlayamazlar ve oyun
karisikliga neden olan bir yi8in haline gelir. Bir oyunun hedefi bitis noktasini tanimlar;
ulasildiginda oyun biter. Bu anlamda bir oyunun amaci, oyunun 6liimii, sonun isareti, sihirli
dairenin kaybolacagi an1 6nceden kestirmektir” (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 258). Bu
nedenle bir oyunlastirma tasariminda oncelikli olan oyuncunun amaca ulasacagi sekilde bir
tasarim yapmak degil oyuncunun oyunda kalip oyunu siirdiirebilecegi bir oyun alam

yaratmaktir.

2.1.4.1.2. Kural

Oyun taniminin merkezinde yer alan ‘kurallar’ oyun akisini ve katilimcinin amaglarla
birlikte ilerleyisini diizenler. Kurallar oyunlastirma deneyimini dengede tutarken,
oyuncunun oyunlastirilmis alandaki simirlarint  belirler. “Bir oyunu oynayabilecek
maksimum oyuncu sayisini belirten kurallar, oyunda neye izin verildigini gosteren kurallar,
puanlarin nasil puanlanacagini agiklayan kurallar vardir. ... Kurallar olmadan oyunlar da
olmaz. Kurallar, oyuncu eylemlerini siirlamak ve oyunu yonetilebilir tutmak icin 6zel
olarak tasarlanir” (Kapp, 2012, s. 29-30). Oyunlastirma tasariminda oyunun/boliimiin
sonlanmasi, kurallara uyumu gerekli kilarken, oyuncuya verdigi tekrar ve yineleme sansiyla,

basarisiz olma 6zgiirliigiiyle, oyuncuyu motive ederek oyunda tutar.

2.1.4.1.3. Catisma

Catisma hikayenin iizerine kurulu oldugu karsithik ve karmasiklik iceren durumdur.
“Catisma dogal olarak bir oyundaki etkilesimden kaynaklanir. Oyuncu aktif olarak bazi
hedefleri takip eder. Engeller, bu hedefe kolayca ulagsmasinin oniine geger. ... Catisma, tim
oyunlarin igsel bir 6gesidir. Dogrudan veya dolayli, siddet igerikli ya da degil, her oyunda
her zaman mevcuttur” (Crawford, 1982, s. 13). “Oyunun bir miicadele alan1 olmasi oyunun
catigmastyla ortaya ¢ikan igsel bir meydan okumadan kaynaklanmaktadir. ... Oyunlar,

amaclara ulasmanin zor olacag sekilde insa edilmistir. Bir oyunun ¢atigmasi, oyuncularinin
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hedefe ulasmak i¢in miicadele ederken, genellikle birbirine zit olarak, bazen de birlikte

miicadele ederlerken ortaya ¢ikar” (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 250).

2.1.4.1.4. Meydan Okuma

Meydan okuma, her oyun igeriginde kosulsuz yer almasi gereken problem ¢6zme ve
bunun sonucunda gelen eglencenin verdigi/verecegi hazzi ifade eder. Meydan okuma, ne
kolayca iistesinden gelinebilecek kadar basit ne de motivasyonu bozup oyunu biraktiracak
kadar zor olmalidir. Ciinkii oyun oynama eyleminin devamliligini saglayan tatmin
duygusunun motivasyonu siirekli tutmasi gerekir. “Eglencenin insanlari motive ettigini
gormek elbette ki siirpriz degildir. Oyunlastirma, gercek diinya amaclarina hizmet etmek
icin eglenceyi manipiile etme siirecidir” (Werbach ve Hunter, 2012, s. 36). Bu nedenle
meydan okumanin Csikszentmihalyi’nin akis olarak ifade ettigi alanda kalmasi gerekir.
“Akisa ulasabilmek ya da akis icerisinde kalabilmek oyuncunun bu deneyim i¢inde kendi
motivasyon seviyesiyle karsilastigi endise ve bikkinlik arasindaki durumu ifade eder”
(Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 16). Oyun tasarimcisinin bunu yakalayip korumasi

gerekir.

2.1.4.1.5. Miicadele (Yaris)

Miicadele kazanan ve kaybeden kavramlarini ortaya koyar. Oyunun catismast
cercevesinde amaca ulasmada, oyuncu(larin) i¢inde bulunduklar1 durumu ve gosterdikleri
cabay: ifade eder. “Rakiplerin her birinin kendi performans ve yargilama siras1 vardir.
Birbirlerinin basarisina dogrudan miidahale edemezler ve yarigmayi kazanmak en yiiksek
puani almak™ anlamina gelir (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 250) ve bu durum, kazananin
rakiplerinden daha hizli ve oyun baglaminda daha donanimli bir 6grenme gerceklestirmis

oldugunu gosterir.

2.1.4.1.6. Iy birligi

Oyunlastirma igerisinde is birligi, bir seyin bir digerini etkiledigi anlamina gelen
etkilesim kavramini ifade eder. “Sistematik is birligi, tiim oyunlara 6zgii temel, sdylemsel is
birligini ifade eder. Oyuncu is birliginde ise, oyuncularin hedefe ulagsmak i¢in birlikte
caligmalar1 s6z konusudur. Ancak her oyun, oyuncu is birligi gostermez” (Salen ve

Zimmerman, 2004, s. 265). Salen ve Zimmerman’a (2004) gore temelinde “tiim oyunlar is
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birlik¢idir. Bir oyun oynamak, oyunun ortak anlamlariyla ilgilenmek, oyunun ortak dilini

diger oyuncularla birlikte konusabilmek anlamina gelir” (s. 265).

2.1.4.1.7. Odiil

Temelde oyuncularin kendileri igin tasarlanan deneyime katilimlarinmi siirekli hale
getirmek adina gostermis olduklar1 basarilarla dogru orantili olarak sunulan 6gelerdir.
Icerisine rozetleri, puanlar1 dahil edebilecegimiz 6diiller, oyuncunun yeteneklerinin,
rakiplere karsi kazanilan avantajlarinin ve dogru yondeki cabalarinin gostergesidir.
“Olumsuz pekistirme ve olumlu pekistirme onemli oyun tasarim araglaridir. Oyunculara
sadece bir oyunda ne yapmalar1 ve ne yapmamalar1 gerektigini 6gretmekle kalmaz, ayni
zamanda daha biiyiik zevk yapilar1 olustururlar. ...Ancak bir oyunda pekistireci basarili bir
sekilde kullanmak, ne tiir zevklerin saglanacagini bilmekten daha fazlas1 anlamina gelir. ...
Bir oyun deneyimine nasil dahil edilecegini bilmek de ayni derecede onemlidir” (Salen ve
Zimmerman, 2004, s. 346). Odiil, pekistirec gibi araglar, oyun tasariminda davranisin
gozlemlenip Ol¢iilebilir kazanimlarini ortaya koyar ve gelecek siiregte bu davranigin tekrari
icin gerekli motivasyonu, eglence ve haz olarak degerlendirilebilen yarattigi tatmin
duygusuyla korur. Bu baglamda &diil, bir anlamda oyunlastirma igerisindeki kontrol ve

denge mekanizmasidir.

2.1.4.1.8. Geri Bildirim

Oyuncularin oyunda iistesinden geldikleri her zorlugun ardindan, motivasyonlarini
kaybetmemeleri ve oyunda kalmalar1 admna ilerleme kaydettiklerini gormeleri gerekir.
“Bilgi, oyuncuya oyuna bir dongii i¢inde akar. Bu akis dondiigiinde deneyim yaratan bir
carki itiyor gibidir. ... Oyun tarafindan oyuncuya dondiiriilen bilgiler, oyuncunun bundan
sonra ne yapacagint onemli dlgiide etkiler. Bu bilgilere genellikle geri bildirim denir ve bu
geri bildirimin kalitesi, oyuncunun oyununuzda neler olup bittigini ne kadar anladig1 ve ne
kadar hoslandigi tizerinde giiglii bir etki yaratabilir” (Schell, 2015, s. 260). Tasarlanmasi ve
diizenlenmesi son derece dikkatli bir ¢aba isteyen geri bildirimler “oyunun acik, zorlu ve
odiillendirici oldugunu garanti etmeye yardimer” (Schell, 2015, s. 262) olmasi baglaminda
oyun tasariminda oldukc¢a oOnemlidir. Oyuncunun aldigr geri bildirimler ilerleyisini

sekillendirecek ve oyun tasarimcisinin oyun i¢inde ve gercek zamanda alacagi
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geribildirimleri ve dolayisiyla da oyunlastirmanin bir tasarim olarak ortaya ¢ikis amacini ve

oyuncunun bir katilimci olarak elde edecegi kazanimlar etkileyecektir.

2.1.4.1.9. Seviye

Ilerlemenin gostergesi olarak insa edilen seviyeler, belirli bir siire ya da akis icerisinde
igeriklerin ayrilarak tamamlandigi boliimlemelerdir. Bu boliimlemeler, tasarimin igerigi ve
katilimcisiyla uyumlu olarak zorluk, gorev, basar1 gibi farkl igeriklerde yapilandirilabilir.

Kapp’a (2012) gore iyi tasarlanmis bir seviye ilerleyisi, li¢ seyi ger¢eklestirebilmelidir:

“[lk olarak her bir seviye, hikaye anlatisi akisini destekler niteliktedir. ... Her
seviyede anlatidan biraz agiklandiginda, oyuncular ne olacagini ve anlatinin
nastil bitecegini 6grenmek igin bir seviyeden digerine gecmek zorunda kalirlar.
Ikincisi, becerilerin her seviyede gelistirilip giiclendirilmesidir. Oyuncu
ilerledikce ve seviyeler zorlastikca, ilerleyebilmek ic¢in oyuncunun onceki
seviyelerde ogrendigi becerileri hatirlamas: ve kullanmas: gerekir. Oyunun
sonuna dogru kazanmak icin bu becerileri benzersiz kombinasyonlarla
birlestirmelidir. Son olarak, seviyeler motivasyonun hizmetindedir. ... Farkl
seviyeler, oyuncunun giderek artan bir istekle oyuna dahil olusunu saglayan

kiictik basarilabilir amacglar sunar” (s. 38-39).

Seviyeler hangi baglama gore diizenlenmis olursa olsun, oyuncuya motivasyonu

ayakta tutan basarma, kazanma, ustalagsma hissini verir.

2.1.4.1.10. Hikaye

Her oyun tasariminin basindan sonuna takip edilebilen, merak uyandiran, slirpriz igerigi
olan oyunlastirma tasariminin amacina da uygun olarak iyi kurgulanmis bir hikayesinin
olmasi gerekir. Oyunda miicadelenin de i¢ine dahil oldugu ancak oyuncu oyunu oynarken
arka planda olusturdugu biitiinliikle hikaye, goriinmez olusunun yani sira oyun boyunca
hissedilebilirdir. “Oyuna bakis ve oyunun yarattigi his ara yiizle 6zellestirilir” (Bjork ve
Holopainen, 2006, s. 420). Gorsel ve isitsel i¢erik de anlatiya katkida bulunurken, katilimciy1
iceri ¢gekmede ilgi cekicidir. Gorseller, igerige uygun olarak tasarlanan miizikler, oyuna

verilecek isim, bunlarin hepsi daha basindan anlatinin pargalarini olusturur. “Bir 6gretim ve
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ders verme bigimi olarak hikaye canlidir ve oyun baglaminin disindadir. ... Oyun 6gelerini
ve katilimciy1 hikayeye dahil etmek, 6grenmeyi ¢ok daha gii¢lii ve kalic1 hale getirebilir. ...
Egitici bir oyun i¢inde hikaye, 6grencilerin hikayeleri araciligiyla ¢alisma durumlarina veya
O0grenme ortamlarina uygulayabilecekleri temsili bir deneyim saglar” (Kapp, 2012, s. 42).
Hikaye anlatimi igerisinde olmasi gereken karakter, olay orgiisii, gerilim, ¢6ziim gibi hikaye
Ogeleri, oyun tasariminda amaca dogru olan ilerleyise paralel olarak kurgulanir. Oyun
deneyiminin ilerleyisi, hikaye Ogelerinin tasarlanmasiyla gergeklesir. BOylece, oyuncu
hikayede ilerlerken, bir yandan adim adim hikayeyi tamamlar diger yandan amaca dogru
ilerler. “Belirsizlik, anlamli oyunun bir bagka zorunlu niteligidir. Bir oyun kesinse, sonug
onceden biliniyorsa, ilk etapta oynamak icin bir neden yoktur. Ancak belirsizlik ayn
zamanda anlatisal bir kavramdir, ¢linkii bilinmeyen unsur bir oyunu dramatik gerginlikle
agilar” (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 388). Catismanin/dramatik gerginligin olmadigi
varsayiminda anlatinin varliginin da bir anlam1 yoktur. Ciinkii dramatik gerilimin sagladigi
sey, oyuncunun merak ve hikayeyi tamamlama istegiyle oyunu siirdiirecek olmasidir. Bu
durumda, oyuncu kazanmak i¢in gerekli alt yapiy1 hazirlayip stratejisini belirlemis olsa da

her zaman kaybetme ihtimaliyle oynayacaktir.

2.1.4.2. Oyunlastirma Modelleri

Tablo 2.5.2.1 Tasarimcilara Gore Oyunlastirma Modelleri/Cergeveleri

Werbach Hunicke, Zichermann Kapp Chou
&Hunter LeBlanc &  &Cunningham Oyunlagtirma Octalysis Modeli
Oyunlastirma Zubek MDA Yaklagim
Modeli MDA Cergcevesi
Cercevesi
Dinamik Mekanik Mekanik Oyun-Tabanli  Epik anlam
Mekanik
Mekanik Dinamik Dinamik Oyunsal Gelisim ve basarma
Diisiinme
Bilesen Estetik Estetik Estetik Yaraticilik ve Geri Bildirimin
Giiglendirilmesi
Sahiplik ve Miilkiyet

Sosyal etki ve Iliskililik

Yokluk ve Tahammiilsiizliik

Ongoriilemezlik ve Merak Duygusu

Kayip ve Kaginma

Tablo 2.5.2.1°de gorildigi tizere tasarimcilar, paylastiklari ortak hedeften yola ¢ikarak

cogunlukla ayni kavramlar1 farkli igeriklerde kullanip oyunlastirmayi olusturan oyun
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ogelerini ve oyunlastirmanin temel dongiisiinii agiklamaktadirlar. Salen ve Zimmerman
(2004), oyun tasarimi baglaminda tasarimi su sekilde tanimlar: “tasarim, bir tasarimcinin
katilimeisinin dahil olacagi ve anlamin ortaya ¢ikacagi bir baglam yarattigi siirectir” (S. 41).
Dichev ve Dicheva (2017), oyunlastirma terminolojisinin halen tam olarak yerlesmemis
oldugunu ve oyunlastirma tasarim modellerinde/gercevelerinde gegen mekanik, dinamik
gibi terimlerin gesitli varyasyonlarinin mevcut oldugunu belirtmektedir (s. 9). Ancak bu
model ya da gercevelerin aslinda birbirlerine benzer yapida olduklar1 sdylenebilir. Ciinkii
oyunlastirmanin oyunu temel alan dogasi ve 6grenme, problem ¢6zme ve motive etme odagi

her zaman ve herkes icin sabittir.

2.1.4.2.1. Werbach & Hunter Oyunlastirma Modeli

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirmayi {i¢ ana baslik {izerine kurmustur. Bu
basliklar, dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak adlandirilmakta ve piramit seklindeki

bir yapi iizerine kurulmaktadir.

Mekanikler

eylemi ilerleten ve oyuncunun katilimini saglayan
temel siireclerdir.
R ——

Bilesenler

mekanik ve dinamigin, sistem i¢erisindeki goriiniir halleridir.

Sekil 2.1.4.2.1. Werbach’in Oyun Ogeleri Piramidi

Dinamikler, oyunlastirilmig sistemde mutlaka olmasi gereken, oyunu sekillendiren
ancak oyuna dogrudan dahil edilmeyen yapilardir. Cesitli kisitlamalarin, merak, miicadele,

hiisran gibi duygularin, oyun hikaye kurgusunun, oyuncunun gelisiminin ve Ogeler
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arasindaki etkilesim sonucu olusan iliskilerin yer aldigi, Werbach ve Hunter’in deyimiyle
‘oyunlastirilmis sistemin biiylik resmi’dir. Mekanikler, oyuncu eyleminin katilimi ve
sonrasinda bu eylemin siirdiiriilebilirligini saglayan temel siireclerdir. Werbach ve Hunter’in
¢ozliim talep eden meydan okumalar, sans, miisabaka, is birligi, geri bildirimler, kaynak
edinimi, odiiller, islemler, sirali katilim ve kazanma durumu olarak on baslikta topladigi
mekanikler, her oyun 6gesinin oldugu gibi birbiriyle etkilesim ve biitlinliik igerisindedir.
Sans faktoriine bagli oyundaki rastgelelik, Oyuncunun motivasyonunu arttirirken ayni
zamanda eglence ve merak duygusunu da besler (s. 78-80). “Sonugta, iyi grafiklere ve
gelismis Ozelliklere sahip tiim oyunlar eglenceli degildir. Bir oyunun degeri, alic1 kitlesine
ne diisiindiirdiigii ve ne hissettirdigiyle alakalidir” (Lazzaro, 2004, s. 1). Bilesenlerin icerdigi
oyun Ogeleri ise kazanimlar, avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, savaslar, igerik kilidi agma,
hediyeler, liderlik tablolari, seviyeler, puanlar, istekler, sosyal grafikler, takimlar, sanal
esyalardir. Her mekanik, bir veya daha fazla dinamige ulasmanin bir yoludur. Bilesenler de
daha tist seviye 6gelere baglhidir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 80-81). Tiim bu 6geleri, oyun
tasariminin amaci, ihtiyaci ve katilimcist géz oniinde bulundurularak kullanmak gerekir ve
tasarimct bu Ogelerin hepsini ayni tasarimda kullanmayabilir. Dinamikleri belirleyip
mekanikleri ve ¢ogu zaman ona gore sekillenecek olan bilesenleri bir biitiinliik icerisinde

tasarlamak gerekir.

2.1.4.2.1.1. D6 Oyunlastirma Tasarim Cerceve Modeli

Werbach ve Hunter’a (2012) gore oyunlastirma bir tasarim bigimi olarak eglence, oyun
ve kullanic1 deneyimleri gibi duygusal kavramlari icermesi baglaminda estetik bir temsil,
ayni zamanda somut, Olgiilebilir ve siirdiriilebilir sistematigiyle de matematiksel bir
formildiir. ‘6 adimda oyunlastirma’ olmas1 ve bu 6 adim igeriginin ‘D harfi’yle baglamas1
sebebiyle tasarim modeli, D6 Oyunlastirma Tasarim Cer¢eve Modeli olarak adlandirilir. Bu

6 adim su sekildedir:

Hedefleri belirle (DEFINE business objectives)

Hedef davranislar1 agikla (DELINEATE target behaviors)
Oyuncularini tanimla (DESCRIBE your players)

Etkinlik dongiilerini planla (DEVISE activity cycles)

o & 0D P

Eglenceyi es ge¢gme! (DON’T forget the fun!)
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6. Uygun araglar belirle (DEPLOY the appropriate tools)

Hedefleri belirleme adiminda, etkin bir oyunlagtirma tasarimi igin, tasarimin
gerceklestirilme amacina, hangi katilimei kitlesi i¢in gerceklestirilecegine, katilimcryr oyuna
dahil edebilmek ve oyunda tutabilmek adina olusturulacak hedeflere iligkin detayli bir
listenin  diizenlenmis olmas1 oOnemlidir. Hedef davramislart a¢iklama adiminda,
katilimcilardan/oyunculardan yapmasi beklenen davraniglarin neler oldugu ve nasil
Olciilecegi temeldir. Hedef davranislar eksiksiz, somut ve belirgin olmalidir. Oyuncular
tammlama adiminda, katilimcilarin kim oldugu ve nasil motive olacag onemlidir. Oncelikli
olarak, basit bir empatiyle olasi tiim motivasyonlar1 belirlemek faydali olacaktir. Aym
zamanda buna paralel olarak neyin ya da nelerin motivasyondan uzaklastiracagini g6z
oniinde bulundurmak gerekir. Hedef kitlenin hepsinin ayni olmayacagi onermesiyle de
yapilacak olan boliimlemelerle, oyuncu modeline gére secim sansi da beraberinde gelir.
Etkinlik dongiilerinin planlanmas1 iki tiir etkinlik donglisii {izerinden gergeklestirilir;
katilim/baglilik dongiisli (engagement loop) ve ilerleme basamaklar1 (progression stairs).
Katilim/baglilik dongiisii; oyuncu eylemini, bu eyleme gotiiren motivasyonu ve bu
motivasyonu saglayan geri bildirimler arasindaki iligkiyi ifade eder. Oyuncunun motivasyon
temelli eylemleri, geri bildirimlerin gériiniir yanitlaridir. llerleme Basamaklari; oyuncularin
ilerlemesiyle, oyun deneyiminin degistiginin ifadesidir. Artan bir zorluk seviyesi anlamina
gelir. Ancak bu siire¢ tamamen dogrusal degildir. Giderek belli bir oranla artan bir zorluk
seviyesinin ardindan goreceli bir kolaylik sonrasinda her boliimiin sonunda biiyiik bir
meydan okuma s6z konusudur. Ayni1 zamanda bu basamaklar, oyuncuda ustalik seviyesi
hissi yaratarak, oyuncunun oyuna giicli bir motivasyonla devam etmesini saglar.
Unutulmamasi gereken eglence adiminda, oyunlastirilmis sistemin eglenceli olup olmadig:
denetlenmelidir. Oyuncu tiirlerinde oldugu gibi eglencenin alict kitlesi de ¢esitlilik
gostereceginden, tasarimda Lazzaro 4 farkli eglence tiirlinli de dikkate alarak bir ‘eglence
yelpazesi’ sunmak faydali ve motive edici olacaktir. Uygun araglart belirlemede segilecek
olan mekanikler ve bilesenler dnceliklidir. Oncesinde belirlenen hedefler, oyuncu tiirleri ve
olusturulan dongiilerle birlikte ortaya ¢ikacak olan taslak tasarima eklenerek, oyunlastirma

deneyimi igin bir araya getirilmelidir (S. 85-100).
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2.1.4.2.2. Hunicke, LeBlanc ve Zubek / Zichermann ve Cunningham MDA Cer¢evesi

Hunicke, LeBlanc ve Zubek/ Zichermann ve Cunningham MDA c¢ergevesi, oyunlari
kural, sistem ve eglence olarak farkli bilesenlere ayirir ve sistem dinamik, mekanik ve estetik
olarak boliimlenerek olusturulur. Mekanik, oyunun belirli bilesenlerini agiklar. Dinamikler,
oyuncunun oyunla olan etkilesimini ifade eder. Estetik, oyun sistemi ile etkilesime
girdiginde oyuncudan beklenen duygusal tepkileri tanimlar. Tasarimcinin bakis agisindan
mekanik, dinamik sistem davranigina yol acar ve bu da belirli estetik deneyimlere neden
olur. Oyuncunun bakis agisindan estetik, isleyen mekanige doniisen gozlemlenebilir
dinamiklerle ortaya ¢ikan uyumu olusturan seydir. Dolayisiyla hem tasarimc1 hem de oyuncu
bakis acistyla diistinmek gerekir ve bu da oyun deneyimi lizerine diisiinmek demektir.
Eglenceyi bir kelime olarak diisiinmek yerine kiside yarattigi duygu durumu baglaminda
Hunicke, LeBlanc ve Zubek oyunu, estetik igerisinde sayabilecegimiz sekiz kelimeyle

degerlendirirler:
1. Duyum (Senseation): Duyu-hazzi olarak oyun
2. Fantezi (Fantasy): Inandiric1 olarak oyun
3. Anlat1 (Narrative): Drama olarak oyun
4. Meydan Okuma (Challenge): Engelli saha olarak oyun
5. Kardeslik (Fellowship): Sosyal cerceve olarak oyun
6. Kesif (Discovery): Kesfedilmemis alanlar olarak oyun
7. Ifade (Expression): Kendini kesfetme olarak oyun
8. Teslim (Submission): Vakit gegirme olarak oyun

Estetige iliskin bu kelimeler “pusula gibi kullanil” diginda, oyun dinamikleri ve
mekanigi i¢in nerelerin gerekli oldugu, nelerin tasarimin disinda kalmasi gerektigi ortaya
¢ikmis olur (Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004). LeBlanc’a gore mekanikler, bir oyun
icerisinde araclar, kurallar, oyun alan1 gibi ihtiya¢ duyulan her seydir. Oyun bir sistem olarak

algilandiginda mekanikler, bu sistemin tanimidir. Dinamikler oyuna 6zgii davranistir. Bu
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tanim ilk basta oyun kurallarini ifade ediyor gibi goriinse de oyun igerisinde mekaniklerle
etkilesimli bir bi¢imi ifade eder. MDA tasarimindaki estetik kavrami, tasarim icindeki

duygusal icerigi ifade eder; oyunu oynarken hissedilen eglence kaynakli haz ve tiim

duygusal tepkilerdir (LeBlanc, 2006, s. 441).

=N - EN
<::| <::| Eglence

Sekil 2.1.4.2.2.1. MDA Cergevesi

Zichermann ve Cunningham’a (2011) gére mekanik, tasarimcinin oyuncu eylemlerine
rehberlik edebilmesi adina diizenledigi oyunun, isleyen bilesenlerini olusturur. Dinamikler,
oyuncunun bu mekaniklerle etkilesimleridir. Sistemin estetigi ise oyunun, oyuncuyu
etkilesim sirasinda nasil hissettirdigi ile ilgilidir (S. 36). Mekanigin igerisinde puan, seviye,
liderlik tablosu, rozetler, meydan okuma, 6diil, geri bildirim gibi oyunu olusturan sayisiz
aragtan bahsedilebilirken, dinamikler oyuncularin oyun deneyimi ile nasil etkilesime

gectigini ifade eder (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 78).

2.1.4.2.3. Kapp in Oyunlastirma Yaklasimi

Kapp’a gore bir oyunu oynamak ne kadar kolaysa ve akisi ne kadar gligliiyse tasarim
stireci de bir o kadar zorludur. Ciinkii oyun denilince, oncelikli akla gelen eglence kavrami
temel alinarak oyun yaratmak ya da oyunlastirma tasarimi gergeklestirmek kolay bir is
olarak algilanir. Bu durum dogru bilinen yanliglar arasindadir. Bu nedenle, oyunlagtirma
yoluyla, 6grenmenin ¢aba harcamadan gerceklesebilecegini diistinmek, herkes tarafindan
yapilabilir olarak goriilen bir yanilgi, 6grenmede etkilesimin ortaya ¢ikacagini, 6grenmeye
katilimdaki isteksizlik sorununun istesinden gelinebilecegi, dogru uygulama ve olumlu
davranis degisikliklerinin gergeklesebilecegi diisiincesi ise oyun tasarimcist ve kullanicisi

icin bir avantajdir (Kapp, 2014, 13-21).

Kapp’in oyunlastirma yaklasimi, eylemleri motive etme, 6grenme, problem ¢ézme
amacli olarak oyun temelli mekaniklerin, oyunsu diisiinmenin ve estetigin dikkatle
diizenlenmis bir kurgu ve akis icerisinde sistematik hale getirilmesidir. Tasarimi yapilacak

olan bir oyunlastirmada bulunmasi gerekenler ve ¢erceve, bigim ve igerigi olusturacak her
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seyin birbirine bagli ve birbiriyle etkilesim igerisinde olmasi gerekir. Dolayisiyla Kapp, oyun
tasarimcisindan oyunlastirmada asagida siraladigi tiim igeriklerin dengeli ve uyumlu bir

biitiinligiinii talep eder.

“Oyun Tabanli (Game-Based): Amag, [hedef kitlenin] duygusal bir tepkiyi ortaya
¢tkaran olgiilebilir kazammlarla sonuglanan ve kurallar, etkilesim ve geri bildirimle
tammlanan soyut bir miicadeleye girdikleri bir sistem olusturmak ve insanlarin, beyin

payina, zamana ve enerjiye yatirum yapmak istedikleri bir oyun yaratmaktir.

Mekanikler (Mechanics): Bir oyun oynama mekanigi; seviyeleri, kazanma
rozetlerini, puan sistemlerini, skorlart ve zaman kisitlamalarint icerir. Bunlar birgok
oyunda kullanilan ogelerdir. Mekanik tek basina, sikici bir deneyimi oyun benzeri ¢ekici
bir deneyime doniistiirmekte yetersizdir. Ancak mekanikler oyunlastirma siirecinde

kullanilan son derece onemli yapi taslaridir.

Estetik (Aestetics): Grafikleri dahil etmeden veya iyi tasarlanmig bir deneyime
sahip olmadan, oyunlastirma basarui olamaz. Kullanici arayiizii veya bir deneyimin
goriiniisti ve yarattigi his, oyunlastirma stirecinde asil ihtiya¢ duyulan égedir. Bir
deneyimin estetik olarak nasil algilandigi, oyunlastirmaya katilma istegini biiyiik olgiide

etkiler.

Oyunsal Diisiinme (Game Thinking): Bu belki de oyunlastirmamn en dnemli
ogesidir. Kogu gibi giinliik yasam deneyimlerini rekabet, is birligi, kesif ve
hikayelestirme iceren etkinliklere doniistiiren bir diistinme bicimidir. ... [Oynayanlar]
es zamanlt olarak is birligine dayali bir ortamda birbirlerini cesaretlendirirken ayni

zamanda yarigirlar.

Katilm (Engage): Oyunlagtirma siirecinin belirgin olan amaci kiginin dikkatini
cekmek ve onu yaratilan bu siirece dahil etmektir. Bireyin katilimi, oyunlastirmanin

temel odak noktasidir.

Insanlar (People): Bunlar 6grenciler, tiiketiciler veya oyuncular olabilir; yaratilan

stirece dahil olacak ve harekete ge¢cmek icin motive edilecek kisilerdir.

Eylemi Motive Etme (Motivate Action): Motivasyon, davranis ve eylemlere yon,

amag ya da anlam veren ve onlari harekete geciren bir siirectir. Bireylerin motive
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edilebilmesi icin, meydan okuma ¢ok zor veya ¢ok basit olmamalidir. Bir etkinlige veya

eyleme kati/imi tesvik etmek oyunlastirmanin temel ogesidir.

Ogrenmeyi Desteklemek (Promote Learning): Cogu oyunlastirma ogesi egitim
psikolojisine dayandigi ve ogretim tasarimcilarinin, 6gretmenlerin ve profesorlerin
yillardwr kullandiklari teknikler olmast nedeniyle, oyunlastirma, 6grenmeyi tegvik etmek
icin kullamilabilir. Aktivitelere puan verme, geri bildirim sunma ve projeler iizerinde ig
birligini tegvik etme gibi icerikler, bircok egitim uzmaninin baslca kullandigr ogeler
olmustur. Aradaki fark oyunlastirmanin, baska bir ilgi alani ve bu égeleri, égrencileri
hem motive eden hem de egiten ilgi ¢ekici bir oyun alaminda birlestiren yeni bir yol

saglamasidir.

Problem Cézme (Solve Problems): Oyunlastirma, problem ¢ézmede oldukca
etkindir. Oyunlarmm is birlikci dogasi, problem c¢ézmede birden fazla bireye
odaklanabilir. Oyunlarin rekabet¢i dogasi ise, kazanma hedefine ulasmak icin en iyisini

yapmaya tesvik eder” (Kapp, 2012, s. 10-12).

2.1.4.2.4. Chou’nun Octalysis Modeli

-Exchangeable Points
-Virtual Goods

-Magnetic Caps

Avoidance

-Narrative -Beginners Luck

-Status Points -Elitism -Free Lunch
-Badges (Achievement Symbols) -Humanity Hero -Destiny Child il Untock
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Revealed Heart ~Creationist -+ els;_one c" ok
-Leaderboard -Real-Time Con
.p::;e“ ;:r -Evergreen Combos
-Quest Lists -Lnsmnt feedback
-Dessert Oasis *B;:;“;""is
~High Fi -
,c:.ihw,:::g Anlam -Plant Pickers
-Anticipation Parade Mean -Poison Pickers
-Aura Effect 4 G .

;. ticlendirme
“Step-by-Step Overlay Tutorial "Accoplishment il
-Boss Fights 1P

-Friending

~Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump
-Group Quests

-Build from Scratch Sosyal Etki ~Tout Flags
-Alfred Effect
-Collection Sets Social Influence -Brag Button
-Avatar -Water Cooler
-Protection -Conformity Anchors
-Recruiter Burden -Mentorship
-Monitor Attachment -Social Prod

Ongbdriillemezlik

Unpredictability,

-Glowing Choice

-Appointment Dynamics -MiniQuests

-Visual Storytelling
-Dangiing -Easter Eggs
-Prize Pacing -Random Rewards
-Options Pacing -Obvious Wonder
-Last Mile Drive -Rolling Rewards
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth -Evolved Ul
Torture Breaks -Progress Loss Scarlet Letter é _Sudden Rewards
-Moats -Rightful Heritage -Visual Grave | -Oracle Effect
~The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch TUNA

Sekil 2.1.4.2.4.1 Octalysis Modeli

Octalysis oyunlastirma gergevesi, eglence kavramini ve bu kavramin insanda yarattigi

duyguyu temel alarak, oyun ogeleriyle biligsel diirtiileri biraya getiren bir tasarim
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gergevesidir. Oyun oynamanin yarattigi eglence duygusunu, bu duygunun motivasyonu
arttiricr etkisini kullanarak, davranisi gerg¢eklestirebilme hedeflenir. Chou (2016) Octalysis
oyunlastirma cergevesini olusturan sekiz temel diirtiiden bahseder. “Istenen bir eylemin
arkasinda bu temel diirtiilerin hicbiri yoksa, bu durum motivasyonun olmadigini ve hicbir

davranigin gergeklesmedigini gosterir” (S. 25). Chou bu sekiz diirtiiyii su sekilde agiklar:

1. Epik anlam; kisinin oldugundan daha yiice oldugunu diisiinerek, bir eylemi
yapabilme konusunda kudrete sahip oldugunu hissettiren diirtiiyii ifade eden kisinin
varligina iligkin anlam arayisidir.

2. Gelisim ve basarma; meydan okumalar1 temel alan basarma, beceri gelistirme,
ustalagma gibi zorluklarla miicadele edebilmeyi saglayan icsel diirtiileri ifade eder.
Dolayistyla, oyunlastirmada ilerleyisin en bilinen olgiitleri puan, rozet ve skor
tablolartyla iligkilendirilebilir.

3. Yaraticilik ve Geri Bildirimin Giiclendirilmesi; kullanicinin zihin egzersizlerini
harekete gecirecek olan diirtiilerin desteklenmesidir. Insanlar yaraticiliklarm ifade
etme yollarini, tekrar tekrar yeni seyleri anladiklar1 ve farkli kombinasyonlari
denedikleri siireclerle, yaraticiliklarinin sonuglarint gérmeleri ise geri bildirimlerle
gerceklesebilir.  Dolayisiyla oyunlastirma igerisindeki stratejiler buna gore
gelistirilmeli ve tasarimda etkinlikler, kullanicilarin yaraticiliklarimi tesvik eder ve
destekler nitelikte olmalidir.

4. Sahiplik ve Miilkiyet; kisinin bir seyler iizerinde kontrol sagladigini hissettiren
diirtiileri ifade eder. Bu kontrol duygusu, bir itici gii¢ bir motivasyon kaynagidir ve
oyunlastirma tasarim ¢ergevesi igerisinde bu diirtii etkin olarak kullanilmalidir. Bu
baglamda, kisinin profili, avatari, koleksiyonlar1 gibi oyuncuyu kisisellestiren 6geler
sahiplik duygusunu arttirarak oyun katilimi i¢in gerekli motivasyonu saglar.

5. Sosyal etki ve iliskililik; katilimciyr motive edici rekabet, miicadele, takim oyunu,
kabul gdrme gibi tiim sosyal dgeleri tetikleyen diirtiidiir.

6. Yokluk ve Tahammiilsiizliik; Kimi zaman anlam verilemeyen bir sekilde bir seye kars1
duyulan istek diirtiistidiir. Kars1 konulamaz bir elde etme istegiyle oyuncu, amaca

dogru ilerleyebilir.
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7. Ongoriilemezlik ve merak duygusu; oyunlastirmada grafikler, odiiller ve
geribildirimlerle de desteklenebilen kesfetme ¢abasiyla ilerlemeyi destekleyen
diirtiilerdir.

8. Kayip ve kaginma; yokluk durumuna diismemek adina oyuncunun hataya karsi

duyarhiligini saglayan diirtiidiir.

Chou, duyum olarak adlandirilan gizli bir dokuzuncu diirtiiniin varligindan séz eder.
Chou’ya gore duyum, eylemde bulunmaktan elde edilen fiziksel zevktir. Ana gerceveye
dahil etmemesinin sebebini Chou, Octalysis Cergevesinin Oncelikle fiziksel olanlardan

ziyade psikolojik motivasyonlara odaklanmasi olarak agiklar (Chou, 2016, s. 23-45).

2.1.5. Egitimde Oyunlastirma

Egitimin davranis degisikligi olusturma siirecini ifade ettigi varsayiminda, 6grenme, bu
degisikligi kavrayip kalict hale getirmek anlamina gelir. Oyunlagtirmanin birey iizerindeki
motive edici etkileri diigiiniildiigiinde, egitsel alanin oyunlastirilmis alana dahil edilmesiyle,
oyun temelli etkinliklerle hedef kitle {izerinde &grenme kalici hale getirilebilir.
Oyunlastirilmis alanin egitime olan ayricalikli katkisi, alana getirmis oldugu bir yenilikten
ziyade 0grenmede katilim ve motivasyon baglaminda devamlilig1 saglayabiliyor olusudur.
Rowan Tulloch’a gore (2014) “oyunlastirma sadece yeni bir pazarlama egilimi degil, aksine
g0z ard1 edilmis bir pedagojik gelisim ge¢cmisinin ve etkili bir egitim tarihinin {iriintidiir,
cogunlukla da oyunculara nasil oynanacagini 6greten oyun siireci géz ardi edilir” (s. 317).
Oyunun en basit sekliyle amaglar1 yerine getirip oyunu kazanarak 6diilii alma tizerine kurulu
diizenegi, motivasyon ve Ogrenme arasindaki iliskiyi ifade eder. “Diinya, oyun olarak
yaklasmay1 segebilecegimiz sistemlerle dolu ve onlara bu sekilde yaklasarak oyun haline
getiriyoruz. Oyunlar, ¢6ziilmesi gereken bulmacalardir, tipki hayatta karsilagtigimiz her sey
gibi. Araba silirmeyi, mandolin ¢almay1 ya da yedi ile yediyi [herhangi bir matematiksel
islem] carpmay1 6grenirken ayni diizenden faydalaniriz. Temel kaliplart 6grenir, onlarin
tamamen 0ziinii kavrar ve gerektiginde tekrar calistirilabilmeleri i¢in onlar1 dosyalayabiliriz.
Oyunlar ve gergeklik arasindaki tek gercek fark, oyunlarin risk oraninin daha diisiik
olmasidir” (Koster, 2013, s.34). Yasamin gergekliginde yatan kilit noktalarin oyun olgusu
igerisinde kendini gdstermesi, oyun ile yasamin benzerligi konusunda hem fikir olmamiza
ve oyunun birey lizerindeki baglayici giiciinli daha net gérmemize sebep olmaktadir.

“Oyunlarin, talimatlar1 takip etme, problem ¢6zme ve mantik yiiriitme, el ve goz
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koordinasyonunu giiclendirme, planlama, kaynak yonetimi ve hesaplama, coklu gorev
yapabilme, hizli diisiinme, hizl1 analiz yapip karar verme, hatasizlik, strateji ve Ongorii,
durum farkindaligi, okuma ve hesaplama becerisi, sabir, parca birlestirme, yetenek
degerlemesi, muhakeme etme, risk alma, meydan okumalara cevap verme, hayal
kirikliklarina karsilik verme hedef belirleme, takim oyunu, yonetme gibi pek ¢cok 6zellik ve
becerinin gelisiminde faydasi olmaktadir” (Berber, 2018, s.33). Bu 6zellik ve becerilerin
¢ogu, egitimde bireyin bagarili olabilmesi baglaminda, aslinda bireyden beklenen davranig
ve becerilerdir. Dolayisiyla, egitimde geleneksel yontemlerin etkisini yitirmeye basladigi bir
donemde, oyunun birey iizerindeki gii¢lii etkisinden faydalanmak iizere bu kavramin egitim

siireci i¢erisinde de sistemli bir sekilde kullanilmasi1 6nem arz etmektedir.

Giintimiizde teknolojinin hizli ilerleyisi egitim kavraminda yeniliklere gidilmesine
sebep olmaktadir. Yeni neslin teknoloji ile olan bagimlilig: ister istemez egitimde farkli
anlayislart beraberinde getirmektedir. Bu dogrultuda da gecmisten giliniimiize kadar
hayatimizda yer alan oyun kavraminin, teknoloji olgusu ile birlesip dijital oyun haline
gelerek motivasyonu ve 6grenme deneyimi kalitesini arttirmaya yonelik bir egitim araci
olarak kullanilmasi iizerine yapilan g¢alismalarla siklikla karsilagilmaktadir. Aguilera ve
Mendiz (2003), video oyunlarinin, ¢ocuklarin ve genglerin 6grenme siireglerini ve egitim
slireci lizerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmak adina ilk fikirlerin ABD’de 1978’lerde
yayimlandigini ve oyunlarin biligsel potansiyeli de dahil olmak {izere 6grenme motivasyonu
ile ilgili bir aragtirma hatt1 olusturuldugunu belirtmekte ve bu arastirmanin 1980’°lerde bir
nebze yayilsa da 6zellikle 1990’larin sonunda ilgi ¢ekici hale geldigini sdylemektedir (s.4).
Egitim- 6gretim faaliyetlerine oyunun entegrasyonu siirecinde kullanilan egitsel oyunlarin
ilk orneklerini Tang ve Hanneghan (2014), genellikle, 6grenmenin igerisine eglenceyi
yerlestirmeye ¢alisirken ddiillerden faydalanan bulmacalar ve hafiza oyunlar1 gibi basit mini
oyunlart igeren etkilesimli multimedya egitim yazilimlart olarak belirtmekte ve bu
yazilimlarin da daha ¢ok deneyimsiz egitim oyun tasarimcilar: tarafindan gelistirildigine
vurgu yapmaktadir (5.182). Egitsel oyunlara yonelik yapilan elestiriler giin gegtikce azalsa
da birtakim sorunlar beraberinde tartismalara yol agmaktadir. Squire (2005), bu tartismalarin
aslinda gelistirme maliyeti, oyunlar1 miifredata entegre etmenin karmasikligi veya 6grenme
stirecinin kalitesini degerlendirme ihtiyac1 gibi konulara odaklandigini belirtmektedir

(Squire’den aktaran Moreno-Ger ve digerleri, 2008, s.2531). Caga ayak uydurmanin
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gerekliligi ve egitimin kalitesi baglaminda diisiiniildiiglinde oyun ya da egitsel oyun
kavramlarmin gilinlimiiz Ogrencileri agisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Dijital
yerliler olarak adlandirilan yeni nesil, teknoloji baglaminda ¢agin getirdiklerine hizli bir
sekilde adapte olmay1 basarabilmekte ve siirekli olarak yenilikleri takip edebilmektedir.
Teknoloji ile i¢ ice olan bu neslin egitim-6gretim slirecinin de ¢agin getirdikleri ile baglantili
olmasi gerektigi ve bu getirilerin basarinin artmasina etki edecegi diisiiniilmektedir.
Teknoloji ile bu kadar yakin olan neslin, geleneksel yontemlerle ya da birkac teknolojik
materyalle egitim-6gretim siirecine bagliligin1 saglamanin zor oldugu disiiniilmektedir.
“Egitim ortamlarinda da ge¢misten giiniimlize kadar stirekli olarak farkli yontem ve
stratejiler kullanilmaktadir. Ogretim ortamlarinda 6grencilerin dikkat ve motivasyonlarmi
yiiksek tutmak, 0grenmenin etkililigini arttirmak amaciyla farkli yontemler ve araglar
denenmektedir. Giinlimiizde Ogretim ortamlarinda kullanilan ydntemlerden biri de
oyunlagtirmadir” (Bozkurtlar ve Samur, 2017, s. 105). Oyunlastirma, oyun tabanli 6gelerin
ya da oyunlarin isleyis bi¢ciminin, bilindik ve sikici 6devlerin yeni ve etkilesimli deneyimlere
doniistiiriilmesi amaciyla oyun dis1 ortamlarda kullanilmas: yontemidir. Kendini ifade etme
firsat1 ve hatta geleneksel yarismalarin yani sira, puan, brove, gorev tamamlama 6diilii, kupa
ya da unvan verme gibi oyunlarin isleyisinde yer alan 6geleri kullanarak, 6grencinin ilgi ve
gayretinin artmasi saglanmaktadir. Oyunlarin isleyis bicimi, 6grencilerin hedef belirleme,
bulundugu noktay1 koruma, tekrar ederek 6grenme veya akranlar ile birlikte ¢calisma gibi
yollarla daha da basarili olmasini saglar. Bu da 6grencilerin 6grenme siire¢lerinde daha da
motive olmalarin1 ve daha etkin katilim gostermelerine olanak tanir. (Mihelac vd., 2017,
s.4).

Lee ve Hammer (2011), “Gamification in Education: What, How, Why Bother?”
baslikli makalesinde egitsel bir oyunlastirmanin igerigini su sekilde aktarir: “Egitsel
oyunlagtirma, oOgrencilerin davraniglarin1  sekillendirmek i¢in oyun benzeri kural
sistemlerinin, oyuncu deneyimlerinin ve kiiltiirel rollerin kullanilmasini énermektedir” (s.
148). Dolayisiyla, oyunlastirmanin §grenciye vermis oldugu basarisiz olabilme 6zgiirliigii
ve tekrar sansiyla, performans yetkisi ve ilerleme durumunu goézlemleme Ogrencinin
kontroliindedir. “Sif icerisinde oyunlastirmanin uygulanmasiyla, 6grenciler yeni yollar
sayesinde 6grenmeye daha motive olabilir ya da oyunlastirma sayesinde smif icerisindeki

sikict goérevlerden zevk almayi basarabilirler” (Hanus ve Fox, 2015: 152). Oziinde
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teknolojiyi barindiran bir kavram olan oyunlastirmanin egitim-6gretim siireci igerisine
yerlestirilmesi, ¢aga ayak uydurmanin gerekliligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Bedensel
veya zihinsel gelisimi destekleyen oyun siireci bir yandan eglencelidir de. Sadece oyun
kelimesini isitmek bile insanlarin yiiziinde bir giiliimseme olusturabilir” (Yildirim, 2016,
s.19). Zichermann ve Cunningham’in Gamification by Design Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps isimli kitabinda Arne May’in Regensburg
Universitesi'ndeki bir arastirmasini drneklendirmeleri hem ‘egitimde oyun’ kavrami
icerisindeki teknoloji olgusunun gerekliligini hem de oyun icerisinde oncelikli tutulmasi
gereken ve egitim list bagliginda stirdiiriilebilirligini ve etkinligini saglayan oyun kavraminin
temel 6zelligi oldugunu sdyleyebilecegimiz eglence (fun) kavraminin gerekliligini agiklar

niteliktedir:

“... [Clocuklar oyunla 6grenebilir mi? Kesinlikle. Almanya’'nin Regensburg
Universitesi 'ndeki Arne May tarafindan gerceklestirilen bir arastirma, yeni bir gérevi
ogrenmenin sadece birkag¢ haftada beynin gri maddesinde gézle goriiliir bir artis
ortaya ¢ikardigini acgik¢a gostermistir. Ve diinyadaki beyin bilimciler, oyunlarin
meydan okuma-basari-diillendirme dongiisiiniin, beynimizdeki dopamin tiretimini

tegvik ederek oyun oynama istegimizi pekistirdigi konusunda hemfikirdirler.

O zaman asil soru sudur: eger oyun eglenceli degilse, cocuklar oyunla 6grenebilir
mi? Egitsel yazilim endiistrisi tarafinda bakilirsa, ogrenme gerceklesmez. Baska bir
deyisle, egitimle baglayp eglenceyi ikinci planda tutarsaniz, 6grenme ayni sekilde ya
da aymi etkinlikte gerceklesmez gibi goriinmektedir” (Zichermann ve Cunningham,
2011, s.5).

Bu baglamda, teknolojiye siki sikiya bagli olan giiniimiiz bireyleri acisindan da
diistintildiiglinde, egitsel oyunlarin tasariminda eglence kavraminin 6nemi ve gerekliligi agik
bir sekilde goriilmektedir. Egitimde ‘oyunun eglencesi’ son derece etkin ve etkili olabildigi
gibi hedeften sapmalara yol acacak diizeyde riskleri de igerisinde barindirir. “Egitimciler
oyunlar1 yalmzca etkinlikler ve rekabetci alistirmalar olarak goriirlerse, bunlar
kullanacaklar (veya tasarlayacaklar), dolayisiyla oyunlarin gercek potansiyelini tehlikeye
atacaklar” (Botturi ve Loh, 2008, s.6). Yani, egitimciler, 6grenmeyi Oncelikli tutup oyunu
arag olarak kullanirlarsa hedeflenen 6grenme diizeyinin ger¢eklesmeme ihtimali ytiksektir.

Egitimde oyun kavraminin kullaniminda oyunun amag olarak goériilmesi, 6gretme/d6grenme
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hedefine ters diisiiyor gibi goriinse de oyunun amag olarak goriildiigii yerde 6grenme
kaginilmaz olarak kendiliginden gerceklesecektir. Chris Crawford (1982) bu durumu soyle
aciklar:

“Tiim oyun oynama eylemleri icin temel motivasyon ogrenmedir. Oncelikle,
egitsel motivasyon bilin¢li olmayabilir. Gergektende, oyun oynamak igin belirsiz bir
tercih seklinde gerceklesebilir. Bu motivasyonun bilingsiz olabilmesi, anlamini
eksiltmez, ashinda, ogremmenin gergekten temel bir motivasyon oldugu iddiasina
giivenirlik kazandirir. Ayrica, ogrenme ile ilgisi olmayan oyunlar oynamak igin baska
bir¢ok motivasyon vardir ve bazi durumlarda bu ikincil motivasyonlar, ogrenmek igin
geleneksel olarak bilinen motivasyondan daha fazla yerel onem arz edebilir. Bu
motivasyonlar arasinda fantezi/kesif, kiiciimseme, kendini kanitlama, sosyal kabul,

egzersiz ve onaylanma ihtiyaci vardir” (S. 17).

Oyunun kurgusu sistematigi, eglence olgusu iizerinde yogunlasip, geribildirimler ile
desteklenip hedefe uygun olarak diizenlenip tasarlanirsa, oyunun 6grenci tizerindeki motive
edici giicii sayesinde dgrenme/6gretme ilerleyecektir. Yani bu demek oluyor ki oyunun
amact 0grenmeyi gerceklestirmek ise oyun, amacin kendisi olmak durumundadir/amaca
dontismek zorundadir. Oyunun aragsal bir nitelikle kullanilmasi 6grenmeyi hep yarida
kesecek Ote yandan eglencenin dengelenmemesi durumunda da O6grenme engellenmis
olacaktir. Oyun igerisinde bas aktor olan eglence kavrami egitim baglaminda
diistintildiiglinde, “Eglencenin baskin olusu 6grenmeye engel olabilir mi?” gibi akilda
birtakim soru isaretleri olusturabilmektedir. Bu baglamda Prensky (2001), etkili bir egitsel
oyun tasariminin eglenceli ve egitsel deger arasinda bir denge kurmasi gerektigini dile
getirmektedir (aktaran Moreno-Ger vd., 2008, s.2531). Egitimde, eglence olgusu ile ilgiyi
ve devaminda motivasyonu arttirip, derse olan bagliligin saglanmasi ve bu dogrultuda
O0grenme Ogretme siirecinin anlamli hale gelebilmesi, Prensky’nin de yukarida bahsettigi
egitsel oyunlarin tasarimindaki bu dengenin olusumuna bagli olmakla birlikte, egitsel
oyunlar 6grenme 0gretme asamasinda c¢agin bireyleri acisindan daha ilgi ¢ekici 6zellikleri
de i¢inde barindirir. “Egitici video oyunlar1 genellikle ezberlemek ya da basit bir anlamadan
ziyade daha yiiksek seviyeli diisiinmeyle strateji, hipotez testi veya problem ¢ézmeyi
gerektirir. Bu tiir oyunlarin 6zellikleri, oyunculart motive eden bir odiiller ve hedefler

sistemi, aktiviteyl diizenleyen ve katilim kurallarmi belirleyen bir anlatim igerigi, anlati
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alanmna iligkin 6grenme igerigini ve Ogrenmeyi hizlandiran ve geri bildirim saglayan

etkilesimli ipuglarini igerir” (Dondlinger, 2007, s.22).

Kim, Song, Lockee ve Burton (2018), oyunlastirmanin, sadece 6grencinin eglenmesi ve
zevk almasi i¢in tasarlanmadigini ayn1 zamanda, 6gretimin 6grencinin 6grenmesi iizerindeki
etkinligini arttirmak i¢in kullanilabilecek bir 6gretim yaklasimi oldugunu belirtmektedirler.
Bu baglamda oyunlastirmanin egitim {izerindeki etkisini asagidaki maddelerle
siralamaktalar ve bu maddelerin sonucunda Ogrencilerin 0grenme siireclerinin daha
eglenceli hale gelmesinin yani sira en nihayetinde egitimde oyunlastirma ile 6grenme

hedeflerine ulasilabilmenin miimkiin oldugunu dile getirmektedirler.
e Ogrenci katilimini ve motivasyonunu arttirir.
e Ogrenme performansini ve akademik basariy1 arttirir.
e Hatirlama ve akilda tutmayi gelistirir.
e Ogrencilerin ilerlemesi ve etkinligi hakkinda aninda geri bildirim saglar.
e Davranis degisikligini tetikler.
e Ogrencilerin ilerlemelerini kontrol etmesine izin verir.
e Isbirligi becerilerini gelistirir (s. 5).

Glover (2013), egitimde oyunlastirmanin uygulanabilmesi adina birtakim pragmatik
hususlara katkida bulunmaktadir. ilk olarak, oyunlastirmanin ana odak noktasi motivasyon
oldugundan, 6gretmen motivasyon ile ilgili ger¢cekten bir sorun olup olmadigini ve farkli bir
uygulamaya ihtiyag duyulan herhangi bir sey olup olmadigini degerlendirmek
durumundadir. ikinci olarak oyunlastirmada, cesaretlendirici ve cesaret kirict davranisin
teshis edilmesi ve tanimlanmasi gerekir. Oyunlastirilan sistemlerin Ogretmenler ve
ogrenciler tarafindan bir not araci olarak goriilmemesinin gerekliligi son derece dnem arz
eder. Bu baglamda, son olarak Glover, 6grencilerin sisteme katilimini tehlikeye atabilecek
olan gereginden fazla 6diil konusunda uyarir ve 6gretmenlerin sadece tamamlamaya yonelik

onemli ¢abalar igeren hareketleri ddiillendirmesini onerir (aktaran Hjert, 2014, s. 11).
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Egitim ile oyun birbirinden ¢ok farkli iki kavram olarak goriinse bile egitim sistemi
igerisindeki sistematik gidis aslinda oyundaki etmenlerin ¢alisma stili ile benzer 6zelliklere
sahiptir diyebiliriz. Jesse Schell, The Art of Game Design A Book of Lenses isimli kitabinda

egitim sistemi ve oyun arasindaki iligkiyi soyle agiklar:

“Bazi arastirmacilar egitimin ciddi, oyunun ise ciddi olmadigini, bu nedenle
oyunun egitim icerisinde yer alamayacagy fikrini savunmaktadirlar. Ancak egitim
sistemimizin incelenmesi, egitimin bir oyun oldugunu gésteriyor. Ogrencilere
(oyunculara) belirli bir teslim tarihi (zaman simrlamasi) icerisinde bitirmesi
(basarmasi) gereken bir dizi édev (hedef) verilir. Dersteki (oyundaki) tiim becerileri
kazandiklarinda gegebilecekleri (yenebilecekleri) bir final sinaviyla (boss canavarla)
kars1 karswya geldikleri ders sonuna dek, odevier (meydan okumalar) giderek
zorlastikca, diizenli olarak verilen geri bildirimlerle notlar (puanlar) alirlar. Ozellikle
iyi performans gosteren dgrenciler (oyuncular) onur listesinde (liderlik tablosunda)

listelenir” (Schell, 2015, s.501).

Oyunlastirmada puanlarla ve rozetlerle bir arada anilan liderlik tablosu, egitimde
oyunlastirma baglaminda bir gereklilik degildir ve hatta 6grenme siirecini olumsuz
etkileyebilecegi soylenebilir. Kapp, oyunlastirmanin ve oyun tabanli ogelerin
giinimiiz 6gretme yoOntemlerinin igerisine kac¢inilmaz olarak dahil edilmesinin
gerekliligini vurgularken, sik¢a oyunlastirmayla bir arada kullanilan 6diil yapis

igerisindeki bu araglarin bir gereklilik olmadigini dile getirir:

“Uzmanlarm, zamana dayali  etkinlikleri, dgrenme  deneyimlerini
seviyelendimeyi, hikaye anlatimini, avatarlar: ve diger teknikleri olusturarak, giderek
gelisen oyun tabanli anlayiglarin uygulanmasmn gerekliligini fark etmeleri gerekir.
Puan ve liderlik tablosu, bunun bir parcast olacak ancak oyunun tiim dgelerinin iyi
kurgulanmasn saglayan ve dikkatli bir sekilde bir arada tutan ana odaklardan biri
olmayacaklardr” (Kapp, 2012, s. 22).

Bu 6diil araglarinin oyunlastirma deneyiminin olmazsa olmazi olarak goriildiigii
algis1, oyunlastirilmis bir tasarimda uyumsuzluga ve kullanildig1 ‘oyun-olmayan’ igerikte
amagtan sapmaya neden olabilir. Etkili bir oyunlastirmada birincil araglar olarak
diisiiniilmesi, oyunlastirmanin temel aldig1 katilim ve motivasyonu belirli bir siireden sonra

sonlandirabilir. “Puanlar, rozetler, liderlik tablolar1 oyunlastirmada inanilmaz yaygin olsa
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da, hikayenin tamami degildir. Bazen yapmak istediklerinize zarar verebilirler” (Werbach
ve Hunter, 2012, s. 70). Ogrencinin kendisini liderlik tablosunda alt siralarda gdrmesi,
oyunlastirilmis sistemden uzaklagsmasina neden olabilir. Bu anlamda liderlik tablosunun,
sistem igerisine eklenirken, iizerinde dikkatle durulmasi gereken bir 6ge oldugu

diistintiilmektedir.

2.2. Calg1 Egitimi

Miizik egitiminin alt boyutu olarak verilen ¢algi egitimi, kat edilmesi gereken uzun bir
yolculugun en 6nemli agamasidir denilebilir. Bu asamada sabirli olmak, sistemli ve planl
calismak, basariya giden siiregteki Onemli basamaklardandir. Parasiz (2009), calgi
egitiminin amaglarini “calgiyr dogru bir teknikle ¢alma, galisma siiresi verimini arttiracak
sekilde ayarlama, miizik kiiltlirlerini ¢algi yoluyla en iyi sekilde kavratma ve miizikal
becerileri arttirmaya yonelik ¢alismalar” seklinde belirtmektedir (s.19). Birey, bu amaglara
ulasmak ve calgisinda belirli bir seviyeye gelebilmek adina girecegi zorlu siireci
kabullenmek durumundadir. “Calg1 egitimi, 0grencilere nitelikli ¢algi calma becerisi
kazandirma hedefinin yan1 sira, onlara ¢algi egitimi yolu ile diizenli, planli ve programli
hareket edebilen bu sayede zamani verimli kullanabilen bireyler olma yoniinde de 6nemli
katkilar saglamaktadir” (Babacan, Yiiksel, Kiigilkosmanoglu ve Babacan, 2017, s. 465).
Zamanimi verimli kullanabilen bireylerde gelisecek olan calgi ¢alisma aligkanligi, zorlu
stiregte hizl1 yol alma agisindan 6nemlidir. Bu alisgkanlig1 yakalayabilmek i¢in bireyin motive
olabilme durumu, kilit noktadir. Evans (2015) motivasyonun, insanlarin bir miizik
enstriimanin1 nasil ve neden Ogrenmeye bagladiklari, 6grenme ve uygulama zorluklar
boyunca nasil devam ettikleri ve nasil basarili olduklar1 veya neden biraktiklari ile ilgili
sorulart ele almak i¢in hayati 6nem tasidigini belirtmektedir (s. 66). Bu dogrultuda galgi
egitiminde motivasyona yonelik yasanan durumlarin dikkatlice ele alinmasiin gerekliligi

ortadadir.

“Calg1 egitimi barindirdig1 6zellikler nedeniyle ¢ok fazla pratik gerektirmektedir.
Ogrencilerin rutinlesmis egzersizleri ve ¢alismalar1 yapabilmek igin gii¢lii bir motivasyona
ihtiyaglar1 vardir” (Girgin, 2015, 5.108). Ogrenci, calgisinda belli bir diizeye gelene kadarki
siiregte yapmasi gereken c¢alismalara yonelik i¢sel anlamda hazir olsa bile, bu siirecte

Ogrenciyi calismasindan uzaklastirabilecek pek ¢ok faktor ile karsi karsiya kalmasi
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muhtemeldir. Sendurur (2001), bu faktorleri “68renme isteginin azalmasi, Ogrenilecek
konuya kars1 ilginin olmamasi, beklentilerin yok olmasi, 6grenilecek tekniklerin giderek
zorlagmasi ve 6grencinin bu teknikleri 6grenmek i¢in yeterli sabr1 gdsterememesi, dnceden
kazanilan yanlis davranislarin yeni tekniklerin 6grenilmesini gli¢lestirmesi, calisacagi
eserleri sevmemesi” gibi sebepler olarak siralamaktadir (s. 150). Bu tarz durumlarda ise
oncelikli olarak Ogretmenin rolii devreye girmektedir. Ozmentes (2013), dgrencilerin
motivasyon kaynakli ¢algi performanslarini etkileyen faktorlerde 6gretmenin roliiniin ¢ok
onemli oldugunu belirtmekte ve dgrenci ile 6gretmen arasindaki iletisimin, saygi ve fikir
aligverisine dayali iliskinin, 6gretmenin 6grencinin hazir bulunusluguna yonelik uyguladigi
egitim programi gibi etmenlerin, 6grenci motivasyonuna olumlu yonde etki ederek 6grenme
stirecini etkileyecegini ifade etmektedir (s. 321). Her ne kadar 6gretmenin 6grenci iizerinde
uyguladigi etmenlerin, olumlu yansimalar1 olsa da oOzellikle glinlimiiz baglaminda
diisiiniildiiginde gelisen beklentilere yonelik farkli yontemlerin devreye girmesi su anki
nesil agisindan gereklilik olarak goriilmektedir. Bu anlamda calgi egitiminde, teknolojiyi
barindiran yontemlerin devreye sokulmasinin hem 6gretmenin isini kolaylagtiracagi hem de
Ogrencinin ders i¢i ders dis1 farkli ortamlarda galgisina yogunlasarak, ¢alisma aligkanligini
kaybetmemesi agisindan olumlu yonde etki edecegi disiiniilmektedir. Uslu (2013), egitim
fakiiltelerindeki bireysel ¢algi (keman) egitiminin basarili kilinmasinda, ders programlarinin
yani sira egiticiler ile arag-gerec ve dgretimin yapildigi ortamin belirleyici unsurlar oldugunu
vurgulamaktadir (s.48). Ozellikle giiniimiiz baglaminda diisiiniildiigiinde bu unsurlart
mesleki miizik egitimi veren kurumlardaki biitiin ¢algi egitimi dersleri i¢in genellemek
yanlis olmayacaktir. Teknolojiyi fazlasiyla kullanan bir nesli, belli bir egitim sistemi
tizerinden derse odaklamanin zor oldugu bir donemde, ise farkli arag-gereclerin kosulmasi
ve farkli ortamlarin yaratilmasi zorunlu bir hal almaktadir. Bu noktada da teknolojik
yaklagimlarin ve farkli yontemlerin devreye girmesinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Bu
acidan yaklasildiginda oyunlagtirmanin, 6grenciyi olumsuz etmenlerden uzaklastirip
calgisina yonelten bir yontem olarak calgi egitiminde kullanilmasinda fayda vardir. Ciinkii
oyunlastirmanin, 6ziinde eglence olgusunu igeren, eglenceli bir ortam sayesinde bireyi
igerige odaklayip dis diinyadan arindiran ve bu sayede motivasyonu yiiksek kilan bir yapiya
sahip oldugunu s6ylemek yanlig olmayacaktir. Calgi egitimi ¢ercevesinden bakildiginda da
basartya giden siiregte nemli olanin ¢alismaya odaklanmak oldugu ve bunu saglamak adina

da motivasyonun yiiksek tutulmasinin geregi ortadadir. Dolayisiyla iki yapida da akis hali
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kilit noktada oldugundan, ¢algi egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasinin basariya

olumlu yonde etki edecegi diisiiniilmektedir.

2.3. Egitim ve Ogretim Teknolojisi Kavramlar:

“Insanin bilgi ve toplumla olan iliskisindeki degisimi onun niteliklerinin degismesine
neden olmaktadir. Bilgi patlamas1 olgusu bilginin insan ve toplum yasamindaki iglevini ve
tiretilme-kazanilma yontemlerini degistirmektedir. Cagdas toplum yap1 ve islev yoniinden
farklilagsmaktadir. Bu olusum egitim temel modelini etkilemekte, 6grenme- Ogretme
stireglerinde verim ve etkililik i¢in degisim, artan bir 6nem kazanmaktadir” (Alkan, 2011,
s.1). Yasanan bilgi patlamasi ve sonucunda var olan gelisim ve degisimin en biiyiik iirlini
olarak teknoloji olgusunu gostermek siiphesiz yanlis olmayacaktir. Egitim alanindaki
katkilariyla da kendini gosteren teknoloji, egitim anlayisina yeni bir bakis agisi
kazandirmakta ve teknolojinin siirekli gelisen ve gelistikce kendini yenileyebilen bir olgu

oldugu diisiiniildiigiinde bu bakis acis1 giderek genislemeye devam etmektedir.

“Gliniimiizde ogrencilerin bilgiye ulasma, degerlendirme, analiz yapma ve senteze
varma konusunda yiiksek beklentileri vardir. Aktif 6grenme modellerinin uygulamalarini
destekleyen teknoloji farkli 6grenme modellerine uygun olmakta ve belirli bir 6grenme
ithtiyac1 olan 6grenciye motivasyon kaynagi olusturmaktadir. Artik egitimin her diizeyinde
ders programlarina giren teknoloji hem 6gretmenlere hem de 6grencilere pek ¢ok alanda
yeni olanaklar sunmaktadir. Bireyler teknolojiyi aktif olarak kullanarak kendi tecriibeleri ve
kesifleri ile bilgi edinmeye yonelmektedir” (Kasap, 2007, s. 447). Bu baglamda
diistintildiiglinde egitim-6gretim sistemi igerisinde giiniimiiz anlayisiyla teknoloji, olmasi

gereken bir kavram olarak stirekli karsimiza ¢ikmaktadir.

Egitim ve teknoloji, birbirini destekleyen iki kavram olarak diisiiniilebilir. Ciinkii
teknoloji, disiplinli bir ¢alisma diizeninin ardindan ortaya ¢ikan bilginin 1518inda gelismeye
baslayan ve sonucunda egitime ve pek ¢ok farkli alana hizmet eden bir olgudur. Bugiiniin
acisindan degerlendirildiginde de ¢aga ayak uydurmak baglaminda egitim sistemi igerisine
entegre edilen teknolojik uygulamalar, nitelikli bir egitim ortaminin olusmasina katkida
bulunmaktadir. Alkan (2011) egitimin, insanoglunun dogustan gelen gizil giiglerin agiga

cikarilmasina, daha giiglii, daha olgun, yaratici ve yapici bir varlik olarak gelismesine hizmet

57



ettigini, teknolojinin ise insanoglunun egitim yoluyla kazandig1 bilgi ve becerilerden daha
etken, daha verimli bi¢imde yararlanabilmesinde, onlar1 daha sistemli ve bilingli olarak
uygulayabilmesinde yardimci oldugunu belirtmekte ve dolayisiyla her iki kavramin,
insanoglunun miikemmellestirilmesi, kiiltiirlenmesi ve gelistirilmesi, dogaya ve gevresine
karst etken ve niifuzlu, egemen bir unsur haline gelmesinde etken olduklarini ifade

etmektedir (s. 11-12).

Luppicini (2005) “A Systems Definition of Educational Technology in Society” adli
caligmasinda, egitim teknolojisinin temelinde ¢ok sayida bilgi tabaninin yer almasi ve her
yeni bilginin ortaya ¢ikigsinda, bu bilgi tabanlarinin da degisime ugramasindan ve siireg
bazinda giinlimiiz teknolojisi ile eski teknoloji fikirleri arasindaki ayrimlardan dolayi, egitim
teknolojisi kavramini tanimlamanin zorluguna deginmekte ve bu kavramin “toplumda
degisimi etkilemeye katkida bulunmak adina egitim sistemleri ve uygulamalarinin
doniisiimiinli yonlendirmek ve 6grenmenin tiim yonlerini kolaylastirmak ve giiclendirmek
icin verimli ve etkili mekanik kaynaklari, ¢oklu bilgi alanlarindaki araclari, teknikleri,
teorileri ve yontemleri kullanarak, hedef odakli problem ¢dzme sistemleri yaklagimi” olarak

tanimlanmasini dnermektedir.

Alkan’ a (2011) gore egitim teknolojisi; genelde egitime, 6zelde 6grenme durumuna
egemen olabilmek i¢in ilgili bilgi ve becerilerin ise kosulmasiyla 6grenme ya da egitim
stireglerinin islevsel olarak yapisallastirilmasidir. Diger bir deyisle, 6gretme — 6grenme

slireglerinin tasarimlanmasi, uygulanmasi, degerlendirilmesi ve gelistirilmesi isidir (S.13).

NMC Horizon Projesi’'nde (Johnson, Becker, Estrada ve Freeman, 2014) egitim
teknolojisi; “genis anlamda, 0gretme, 68renme ve yaratict sorgulamayr gelistirmek icin

kullanilan araglar ve kaynaklar” olarak tanimlanmaktadir (s. 32).

“Egitim teknolojisi 6grenme siirecini gelistirmek i¢in olusturulan her tiirlii sistemi,
teknigi ve yardimi igerir. Boyle bir yapida su dort 6zellik onemlidir: 6grencinin ulagsmasi
planlanan amaclarin tanimlanmasi; 6grenilecek konunun 6gretim ilkelerine gore analiz
edilip 6grenilmeye uygun sekilde yapilandirilmasi; konunun aktarilabilmesi i¢in uygun
ortamin secilip kullanilmasi; dersin ve derste kullanilan araclarin etkililiginin ve 6grencilerin
basar1 durumlarin1 degerlendirmek icin uygun degerlendirme yontemlerinin kullanilmas1”

(Collier’ den aktaran Demirel ve Yagci, 2017, s. 11). Bu acidan yaklasildiginda egitim
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teknolojisi kavrami; hedeflerin belirlenip, uygun yontem ve teknikler kapsaminda,
O0grenmeyi en iyi sekilde saglayabilmek i¢in uygun ortam ve arag-gereclerin se¢ilmesi ve
ulasilmak istenen hedeflere ne derecede ulasildiginin belirlenebilmesi admna siirecin ve

sonucun degerlendirilmesi olarak ifade edilebilir.

“Egitim teknolojisi kavrami baglangigtaki “egitimde kullanilan arag-gere¢” tanimindan
zamanla uzaklagmis, siire¢ icinde daha da geliserek giliniimiizde insan-teknoloji
etkilesiminden performans teknolojilerine kadar bir¢ok konuyu kapsayarak basli bagina bir
disiplin haline gelmistir. Egitim teknolojisi disiplininde kavramsal yonden gergeklesen bu
evrim, uygulamadaki siireclerde ise ayni hizda gerceklesmemistir” (Simsek vd., 2008, s.
440). Giiniimiizde toplumlarin gelismislik diizeylerini 6l¢gmede bilim ve bilimin getirisi
olarak teknoloji, en onemli Olgiitler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kavramlarin hizli
gelisimi, egitim sistemi gibi énemli bir yapi igerisinde birtakim zorunlu degisiklikleri
beraberinde getirmektedir. Bu agidan egitimcilerin, ¢agin gerektirdigi dogrultuda egitim
stireci igerisinde teknoloji olgusundan planli ve programli bir seklide faydalanmalari,
gereklilik arz etmektedir. “Teknoloji bugiin, elli y1l dnce olanaksiz bireysel basar1 olanaklari
yaratmaktadir. Boylece egitimciler teknolojinin yeni O0grenme stratejilerinden, yontem
uygulamalarindan ve herkese acgiklik 6zelliginden, cesitli kaynaklar gibi olanaklardan etken
bicimde yararlanabildikleri takdirde bugiiniin egitim sorunlarini ¢é6zmede biiyiik bir basari

gosterebilirler” (Alkan, 2011, s. 44).

Egitimin bir alt kolu olan “6gretim” ve nitelikli bir egitim dogrultusunda sekillenen
bilginin 15181nda ortaya ¢ikan “teknoloji” kavramlarinin bir araya gelmesi ile olusan 6gretim
teknolojisi kavraminin, ge¢misten baslayip gilinlimiize kadar ki siire¢ igerisinde ¢esitli
faktorlerden etkilenerek farkli tanimlamalar ve isimlendirmeler ile degisimini izlemek
miimkiindiir. Ilgili literatiir incelendiginde de “Egitim teknolojisi” ve “Ogretim teknolojisi”
olarak iki farkli kavram tartismasi tizerinde duruldugu ve bu kavramlara yonelik tanimlarin
yapildigi goriilmektedir. 1963 yilinda DAVI (Department of Audio-Visual Instruction)
tarafindan 6gretim teknolojisi kavraminin “gorsel-igitsel iletisim, egitim teorisinin ve
uygulamasinin temel olarak 6grenme siirecini kontrol eden mesajlarin tasarimi ve kullanimi
ile ilgilenen dalidir” (Ely’ den aktaran Turan, Yilmaz, Durdu ve Goktas, 2016, s.28) seklinde
ifade edildigi, 1972 yilinda AECT (Association for Educational Communications and

Technology) tarafindan egitim teknolojisi kavrami olarak, “tiim 6grenme kaynaklarinin
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sistematik olarak tanimlanmasi, gelistirilmesi, organizasyonu ve kullanimi yoluyla ve bu
siireclerin yonetimini saglamak suretiyle insanin 6grenmesini kolaylastirmay1 hedefleyen bir
alandir” (Ely’ den aktaran Adnan, 2018, s. 4) seklinde bir tanimin ortaya konuldugu, 1977
yilinda AECT tarafindan, “egitim teknolojisi, sorunlar1 analiz etmek ve insanin
O0grenmesinin tiim bicimlerinde ortaya ¢ikan bu sorunlara ¢oziim liretmek, uygulamak,
degerlendirmek ve yonetmek i¢in insanlari, prosediirleri, fikirleri, araglar1 ve organizasyonu
iceren karmasik tiimlesik bir siirectir” (AECT” den aktaran Turan, Yilmaz, Durdu ve Goktas,
2016, s.29) tamimlamasina gidildigi, 1994 yilinda AECT tarafindan 6gretim teknolojisi
kavraminin, “6grenme kaynaklarinin ve stireglerinin tasarimi, gelistirilmesi, uygulanmasi,
yonetimi ve degerlendirilmesinin kuram ve uygulamasidir” (Seels ve Richey’ den aktaran
Adnan, 2018, s. 5) seklinde tanimlandig1 ve yine 2007 yilinda AECT tarafindan egitim
teknolojisi kavrami olarak, “uygun teknolojik siiregler ve kaynaklar yaratarak, kullanarak ve
yoneterek Ogrenmeyi kolaylastirma ve performans artirmanin ¢alismast ve etik
uygulamasidir” (AECT’ den aktaran Turan, Yilmaz, Durdu ve Goktas, 2016, s.30) tanimina
yer verildigi goriilmektedir. ihtiyaglar dogrultusunda bu tamimlarin giiniimiize geldikge
degistigi agiktir. Ozellikle son tanimda teknoloji kavraminin belirginlestigi goriilmektedir.
Bu durumu, gilinlimiiz anlayisiyla teknoloji kavraminin yeni nesil ilizerindeki inanilmaz
etkisinin sonuglar1 dogrultusunda gelisen ihtiyag ve beklentilerin iiriinii olarak aciklamak
miimkiindiir. Teknolojik anlamda yeniliklere acik ve teknolojinin getirisi olarak hizli yagama
alisik olan bir neslin, egitim- 6gretim siireci i¢erisinde uygun teknolojik kaynaklarin aktarimi
sayesinde Ogrenmenin kolaylastirilarak performanslarinin artirilmaya galisilmasi, olmasi

gereken bir durum olarak diisliniilmektedir.

“Ogretim teknolojileri diye adlandirilan teknolojiler olduk¢a cesitlidir. Bilgisayara
dayali kelime islemciler, hesap cizelgeleri ve veritabanlar1 20 yil oncesinin daktilolarinin
yerini almistir. Bunlara ek olarak, CD-ROM’lar, DVD’ler, hipermetinler (hypertext),
hiperortamlar (hypermedia) ve ¢oklu ortam (multimedia) araglarinin yani sira grafik ve
masaiistii yayimlama yazilimlari, ders materyallerinin sunumunda ve G&grencilere
ulastirilmasinda kullanilabilecek teknolojilerden bazilaridir” (Akteke, Ari, Kubus, Giirbiiz
ve Cagiltay, 2008, s. 298). Ogretim teknolojileri giiniimiizde bilgisayarlar, tabletler,

uygulamalar, gesitli donanim ve yazilimlan akla getirse de ge¢mise inildiginde 6gretim
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stireclerini ya da 6grenme yollarin1 destekleyici her tiirlii materyal, kaynak ya da yontemlerin

giinlimiize kadar ne sekilde yol aldigin1 gérmekte fayda vardir.

Bu dogrultuda, Wilson (2010) The Learning Machines adli yazisinda &gretim

teknolojilerindeki tarihsel gelisim siirecini asagidaki gibi 6zetlemektedir:

“1650’li yillarda popiiler olan ahsap kiirekler iizerine yazilmis ¢ocuk alfabeleri
(Horn-book), 1890°li yillarda okullarda yaygin olan yazi tast (School slate) ve kara
tahtalar (Chalkboard), 1900°lu yillarda daha kolay erisilebilir hale gelen ve yazi
taslarimin yerini alan kursun kalem ve kagit, 1905 yilinda Keystone View sirketinin, o
donem popiiler olan ti¢ boyutlu goriintiileme cihazi stereoskoplari, igerisinde yiizlerce
gortintii bulunan egitim setlerini ekleyerek pazarlamaya baglamasi, 1925 yiinda
Thomas Edison’un “kitaplar yakinda okullarda kullamilmayacak” ongoriisiine sebep
olan film seridi projektoriiniin ortaya c¢ikisi, 1940 yiuinda teksir makinasinin
(Mimeograph) dondiirme kolu yardumi ile kopya itiretmesi, 1950 yilinda dil
laboratuvarlarindan ilham alan okullarin, sinif icinde kulakiiklar ve ses bantlart i¢eren
ayrt ¢alisma bolmeleri (Cubicle farm) olusturmalari, 1957 yilinda 6grencinin okuma
verimliligini arttirmak adina, ayarlanabilir bir metal ¢ubukla sayfa boyunca
ilerlemesine yardimci olan okuma hizlandiricilarinin kullanilmasinin yani sira yine ayni
yil Skinner’in, diizenli bir egitim programi araciligiyla ogrencinin istedigi hizda
ilerlemesini saglayan ogretme makinasim (Skinner Teaching Machine) gelistirmesi,
1960°li yularin  basinda egitim programlarint iceren egitim televizyonlarinin
yayginlasmasi, 1972 yilinda Ogretmenlerin  temel becerilere engel olacagin
diistindiikleri hesap makinesinin ¢ikisi, 1984 yilinda Amerika Birlegik Devletleri 'ndeki
okullarda 92 ogrenciye bir bilgisayar diisecek sekilde bilgisayarin kullaniimaya
baslanmasi, 1999 yilinda dokunmaya duyarlt ekran, bilgisayar ve projektor
kullanilarak interaktif tahtamin yeniden tasarlanmasi, 2005 yuinda profesorlerin
ogrencileri es zamanli olarak simav yapmasim ve yine es zamanli sonu¢ almasini
saglayan Iclicker adli uygulamanin gelistirilmesi, 2010 yilinda okul arsivierinin

tabletlere gore yeniden diizenlenmesi.

Varolan problemlere ¢6ziim yollar1 aramak ve 6grenmeyi nitelikli bir hale getirmek
adina, ahsap kiirekler iizerine yazilmis ¢ocuk alfabelerinden tabletlere ve dahasina uzanan

bu yolda, “(...) 68renen insana, bilimsel arastirmalardan ¢ikarsadigimiz yontem ve teknikler
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sonucunda 6grenmeden kaynaklanan performans degisikliklerine ve edinilen bilgi becerilere

odaklanmamiz gerekir” (Adnan, 2018, s.2).

“Ogretim teknolojileri alanindaki hizli gelisme, varolan egitim yaklasimlarinin
sorgulanmasina sebep olmus ve her diizeyde egitim ve 6grenme ihtiyaglarinda yenilikgi
¢Ozlimlerin gelistirilmesi ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir. Diinyada basta iiniversiteler olmak
tizere birgok egitim kurumu, 6gretim teknolojilerini kullanarak daha etkin ve yaratic1 egitim
yaklagimlar1 olusturmaya yonelik modellerin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve uygulanmasi
icin ¢alismalar yapmaktadir. Artik, 6grenme ve ogretim siirecinde 6gretim teknolojilerinin
yeri ve 6nemi yadsinamaz” (Akteke, Ari, Kubus, Giirbiiz ve Cagiltay, 2008, s. 297). Dijital
yerliler olarak adlandirilan yeni neslin yasama olan bakis agilarinin, teknoloji ile paralel bir
siire¢ izlemesi dogrultusunda giiniimiizde 6grenci agisindan aktif bir egitim-0gretim
stirecinin olusturulabilmesi, 6gretim teknolojileri gercevesi icerisinde nitelikli bir egitim-
Ogretim ortaminin yaratilabilmesi ile miimkiindiir demek yanlis olmayacaktir. Goksun ve
Kurt (2018), giliniimiiz agisindan ogretim ortamlarint nitelikli hale getirebilmek ve
gereksinimleri karsilayabilmek icin gliniimiiz 6grenci ve Ogretmenlerinin 6zellik ve
becerilerini anlamanin ve bu baglamda teknoloji ile bireyleri uyumlu bir bicimde

bulusturmanin 6nemine deginmektedir (s. 96).

Teknolojinin hizli gelisimi ve bu gelisime ¢ok hizli sekilde uyum saglayan yeni bir
neslin yiikselisi dogrultusunda, Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Organizasyonu (OECD-
The Organization for Economic Co-operation and Development), “Yeni Binyil Ogrencileri”
(NML- The New Millennium Learners) ifadesiyle giiniimiiz ve gelecek 6grenci 6zellikleri
tizerinde ¢alismalar yapmaktadir. Bu kapsamda OECD tarafindan 6ne siiriilen yeni binyil
ogrencilerinin ozelliklerini Pedro (2006), “THE NEW MILLENNIUM LEARNERS:
Challenging Our Views on ICT and Learning” adli ¢alismada alternatif biligsel 6zellikler,
kiiltiirel ve sosyal degerlerdeki degisiklikler, 6gretme ve Ogrenmeye iligkin beklentiler
olmak iizere ii¢ baslik altinda toplamaktadir. Alternatif biligsel ozellikler kapsaminda bilgi
iletisim  teknolojilerinin  siirekli kullanilmasinin, yeni nesil &grencilerin zihinsel
yeteneklerinin ve biligsel becerilerinin gelisiminde 6nemli etkilerinin oldugunu ve yeni

biny1l 6grencilerinin esasen,

v' Bilgiye ¢ogunlukla basili olmayan dijital kaynaklardan erigerek,
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v

v

v

Metin lizerinde gorsellere, harekete ve miizige oncelik vererek,
Coklu gorev islemlerini kolayca yaparak,

Dogrusal olmayan, sonlanmuis bilgileri isleyip bilgi edinerek biiylimekte olduklarini

(Pedro, 2006, s. 10) ifade etmektedir.

Kiiltiirel ve sosyal degerlerdeki degisiklikler kapsaminda; dijital cihazlar, internet ve

teknolojik hizmetlerin kusattigi bir kiiltiiriin yasam tarzi igerisinde yer alan ve dijital

tiiketimlerinin yetiskinlerce kontrol edilmesi zor olan yeni biny1l 6grencileri igin;

v

Sosyal iligki i¢in siberalanlar, alternatif bir degisim olarak ortaya ¢iksa da fiziksel

izolasyon kaginilmaz bir hal alir.

Dijital igerikli etkinlikler, daha uzun siirdiiriiliir ve 6nceden dinlenmek i¢in ayrilmis

zaman araliklarin1 da kapsama egilimindedir.
Anlik yanitlar ve ¢abuk tepki hizlari kisisel iletisimde bir norm olarak goriiliir.

Multimedya igeriginin dogasi itibariyle, salt metinden daha degerli oldugu

diistinilmektedir.

Yazma, (yeni binyil 6grencilerinin muhtemelen bunu konusma olarak adlandiracak
olmalarina ragmen) kullanilan cihaz ve hizmetlerin dayattig1 yeni diller yaratmaya
kadar uzanan fiziksel kisitlamalar nedeniyle giderek 6nemli hale gelmektedir (Pedro,
2006, s.11-12).

Ogretme ve ogrenmeye iliskin beklentiler kapsaminda; yeni binyil grencilerinin

ogretme ve Ogrenme konusundaki beklentileri de teknolojik gelismelerle dogru orantili

olarak;

v

v

v

Okullarda ulagilabilir olan bilgi iletisim teknolojileri cihaz ve hizmetleri,
Bu cihaz ve hizmetlerin kullanim sikliklari,

Olas1 etkinliklerin dagilimu,
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v’ Bir arada ¢alisma ve ag kurma olanaklari,
v Yazili dilinin yeniden yorumlanmasi da dahil olmak tizere ilgili iletisim becerileri,
v' Ogrenmeyi kisisellestirme becerisi,

v' Etkilesim ve multimedya kaynaklarinin kullanim1 agisindan dijital kalite standartlari

gibi etmenler, radikal bir bigimde degisim gosterir (Pedro, 2006, s.13).

Cogunlukla dijital ortamlarda vakit gegirerek yetisen, teknolojiden her tiirlii platformda
faydalanabilme yetisine sahip olan ve yukaridaki basliklar dogrultusunda bir 6nceki nesil ile
arasinda biiyiik farkliliklar olan, yeni binyil 6grencileri olarak da adlandirilan bir nesli,
geleneksel yontemlerle egitim-6gretim siirecine odaklamanin giiniimiiz agisindan neredeyse
imkansiz oldugu goriilmektedir. Bu baglamda 6grenen agisindan teknolojinin getirileri
tizerinde yogunlasip, farkli yontem ve tekniklerle bu getirilerin egitim-6gretime entegresi

tizerinde daha ciddi anlamda durulmasinin 6nemli 6l¢iide faydali olacag: diigiiniilmektedir.

NMC Horizon Report: 2014 K-12 Edition raporunun “Important Developments in
Technology for K-12 Education” baslikli boliimiinde New Media Consortium’un diizenli
alandaki kullanimlarina yonelik teknolojileri, araglar ve stratejileri 7 baslikta toplar: Her
aragtirma siirecinde teknolojik yeniliklerin eklenerek giincellendigi takip siirecinde, tiketiCi
teknolojileri temelde egitim odakli tasarlanmamalarina karsin 6grenmeye katki saglayacak
yontem ve programlarla kolaylikla uyum saglayabilen araclar olarak degerlendirilir. Bu
uyumun temel nedeni ise insanlarin bu araglar1 giinliik yasam igerisinde keyfi olarak
kullaniyor olmasidir. Etkinlestirme teknolojileri, ara¢ geregleri istedigimiz seye
doniistiirebilme yetisine sahip olma 6zelligiyle amaca hizmet eder. Internet teknolojileri,
teknoloji icin etkin ve kullanilabilir altyapiyr olustururken sosyal medya teknolojileri,
yasamin her alanma yayilmis olmasi sebebiyle tiiketici teknolojilerinden ayrilip ayr bir
baslik olarak yenilikleri gerekli kilar. Gorsellestirme teknolojileri, zihnin gorsel algisina
hitap ederek karmasik olan veriyi kolaylastirir. Ogrenme teknolojileri, egitim alaninda
egitim icin gelistirilen ara¢ ve kaynaklar1 kapsar. Eslestigi stratejilerle 6grenmenin seklini
degistiren, kisisellestiren, kisisellestirirken 6§renme biitiinliigiinii koruyan teknolojilerdir.

Dijital stratejiler, teknolojinin kullanim bigimlerine yol gosterici rehberlerdir. Geleneksel
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olan1 giincel olanla birlestirerek yol gosterdigi geleneksel diisiince bigimlerine 21. yiizyilda
yeni yaratim hissi verir. Raporun bu alt baslig1 icerisine dahil edilen oyunlastirmanin
temeline koydugumuz oyunun insan davranis ve diisiincesine olan bilissel, motive edici,
duygusal ve toplumsal etkisi, ticaret, askeriye, egitim gibi pek ¢ok alanda giderek goriiniir
hale gelmistir. Oyunlastirma, oyun dgelerinin oyun olmayan bir igerikte kullanma diisiincesi,
gelismekte olan siireci ifade etmekle birlikte, teknolojileri daha genis kullanim alanlarina
tastyan bir kavramdir. Dolayisiyla, rapor, tiiketici deneyimlerinin bir pargasi, gercek
yasamin yansimasi olarak adlandirilabilecek olan oyunlastirmanin, giderek egitim ve
ogretim teknolojileri i¢erisinde sik¢a sozii gecen, edindigi yeri giincel kalabilme 6zelligiyle
koruyan bir kavram oldugunu kanitlar niteliktedir (Johnson, Becker, Estrada ve Freeman,
2014, s. 32-38).

Nitelikli bir 6grenme ortami olusturmak ve bu dogrultuda da bireyi ortamin igerisine
cekebilmek i¢in yapilan ¢aligmalar neticesinde ortaya ¢ikan egitim ve 6gretim teknolojileri
kavramlar1 bu dénemde oldukga biiyiik énem tasimaktadir. “icinde bulundugumuz yillar
sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalarinin yayginlastigi, daha gergek ve 6grenciye daha
fazla uygulama imkani veren, is birligini artiran teknolojilerin yer aldigi, agik kaynak
kullanim ve erigim oraninin her gecen giin arttig1 bir déonemdir” (Turan, Yilmaz, Durdu ve
Goktas, 2016, s. 37). Boyle bir donemin dgrencilerini motive edebilmenin zor oldugu bu
siiregte, teknolojik gelismelerin takip edilerek egitim-6gretimde uygulanabilirligi
baglaminda, egitim ve 6gretim teknolojileri kavramlarinin ¢agimizin kavramlart oldugu

diistiniilmektedir.

2.4. Mobil Ogrenme (M-Learning)

Gegmiste teknolojinin belki de en biiytlik getirisi olan bilgisayarlarin bile glinlimiizde
artitk neredeyse kullanilamaz hale geldigi goriilmektedir. Hizina ¢of§u zaman ayak
uyduramadigimiz sekilde ilerleyen teknoloji, bilgisayarlar1 farkli bigimlerde yanimizda
tasiyacak kadar gelismis ve gelisimine de devam etmektedir. Bu gelisimi neticesinde ortaya
cikan akilli telefonlar, tabletler gibi mobil cihazlar, birey agisindan bilgiye ulagimi daha hizli
ve kolay bir hale getirmistir. Bilisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler ve “Mobil”

kavraminin yasamimiza bu kadar kisa siirede entegre olmasi da, egitimde yeni nesil
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bireylerin gereksinimlerini karsilama agisindan “Mobil Ogrenme” kavramini ortaya

¢ikarmustir.

TDK tarafindan ‘“hareketli, tasinabilir” olarak tanimlanan mobil kavramindan yola
cikildiginda, mobil cihazlarin tasinabilir cihazlar oldugu anlamia geldigi sdylenebilir.
“Dijital mobil cihazlar ulasilabilirlik, kisisellestirilebilirlik ve tasinabilirlik gibi kendine
0zgii bircok nitelige sahiptir. Bu nitelikler i¢in smif i¢i ve dist 6grenme, alistirma ve
uygulama c¢aligmalarinin gergeklestirilmesinde biiylik bir potansiyel sunmaktadir ve birgok

yarar saglayabilir” (Saran, 2016, s. 687).

Mobil cihazlarin, bireyin iizerinde ki motive edici etkileri agisindan da ¢ok Onemli
oldugu diisiiniilmektedir. Bu anlamda mobil cihazlarin neden motive edici olabilecegini Ann
Jones vd. (2006), Using Mobile Devices For Learning in Informal Settings: Is it Motivating?
adli calismada; “Ogrencilerin genellikle gorevleri tanimlamak ve etkinlikleri kendi
hedefleriyle iligkilendirmek i¢in informal 6grenme etkinliklerini, okullar gibi daha az
ozgiirliigiin oldugu resmi ortamlarda 6grenmekten daha motive edici bulmalari; mobil
cihazlarin kullaniciya ¢ok giiglii bir kontrol ve sahiplik duygusu veriyor olmasi; mobil
cihazlarin 6grenciler arasinda iletisime izin vererek is birlik¢i aktiviteler saglamasi; bir¢ok
insan tarafindan eglence amaclh kullaniliyor olmasi; mobil cihazlarin, bilgiyi paylagsmak
admma ogrencilerin kaynaklari ve bilgiyi gerekli olduklart ve kullanmildiklart icerikiere
yerlestirmelerini saglamasi ve son olarak mobil cihazlarin farkli ortamlarda siireklilik
saglayabilmesinin, en 6nemli 6zelligi olan taginabilirlik ile baglantili olmas1 ve bu sayede

elde edilen bilginin bagka bir yere kolayca taginabilmesi” olarak agiklamaktadir.

Sharples, Taylor ve Vavoula (2006), mobil 6grenmenin kriterlerini 4 adimda
agiklamaktadir. Ik adim olarak mobil 6grenmede diger 6grenme aktivitelerine gore neyin
0zel oldugunun ayirt edilmesi gerekmektedir. Bu anlamda en oOnemli farkin mobil
ogrenmede ogrencilerin hareket halinde olmalar1 varsaymmidir. Ikinci adim olarak
ogrencilerin hareket halinde olmalar1 6zelliginden, mobil 6grenmenin ofisler, siniflar ve
salonlar disinda gergeklesen hatir1 sayilir 6grenmeyi benimsemesi gerekmektedir.
Ucgiinciisii, bir 6grenme teorisinin degerli olabilmesi i¢in bagarili 6grenmeyi saglayan
uygulamalarin giinceli takip ederek yenilenebilir olmasi gerekmektedir. Son olarak mobil

ogrenme, kisisel ve paylasilan teknolojinin her yerde kullanildigimi dikkate almalidir. Bu
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baglamda mobil 6grenme; nitelikli 6grenmeyi saglayan ve gilincel kalmayr basarabilen
yontemleri de dikkate alarak ogrencilerin sadece sinif i¢inde degil sinif dis1 ortamlarda da
hareket halinde mobil cihazlar1 kullanmasiyla edinilen bilgi ve sonucunda gergeklesen

O0grenme olarak ifade edilebilir.

Keegan, (2005), mobil 6grenmede odak noktanin mobilite olmasi gerektigini
diistinmekte, mobil 6grenmeyi bireylerin yaninda tasiyabilecegi cihazlarla sinirli tutmakta
ve bu dogrultuda mobil 6grenmeyi; “cep bilgisayarlarinda, akilli telefonlarda ve cep

telefonlarinda egitim ve 6gretimin saglanmasi1” olarak tanimlamaktadir (S. 199).

Behera (2013) mobil 6grenmeyi; “davranis degisikligine neden olan mobil teknolojileri,

herhangi bir yerde ve zamanda kullanarak bilgi ve beceri edinme” olarak tanimlamaktadir

(s. 25).

Altun ve Cobanoglu (2017) mobil 6grenmeyi, “bireyleri kablosuz cihazlar ya da mobil
iletisim araclar araciligtyla istedikleri bilgiye erismeleriyle ger¢eklesen 6grenme” olarak

nitelendirmektedirler (s. 90).

Saran’ a (2016) gore mobil 6grenme; “bir aga bagli, cep telefonu ve tablet gibi her yerde
tagmabilir ve her zaman erisilebilir dijital mobil cihazlarin 6rgiin veya yaygin egitim
stireclerinde 6grenmeyi iyilestirmek ve kolaylastirmak amaciyla hareket halinde etkilesimli

olarak kullanilmasidir” (s. 686).

Yukaridaki tanimlar incelendiginde, “tasinabilir, hareketli” olarak ifade etigimiz
“mobil” kavraminin da etkisiyle, mobil 6grenmenin yer ve zamandan bagimsiz olmasi en
onemli ortak noktayr olusturmaktadir. Teknolojinin hizli gelisimine bagli olarak zamani
oldukca dnemseyen ve geleneksel 6gretim yontemlerine kars1 odaklanma sorunu yasayan
giiniimiiz neslinin beklentilerini, mobil cihazlar ile her zaman her yerde bilgiye erisim
siirecine dayali “mobil 6grenme” kavraminin karsilar nitelikte oldugu soylenebilir. Bu

anlamda mobil 6grenmenin 6zelliklerini Behera (2013);
v' Erisilebilirlik: Bilgiler, 6grenenlerin kullanmasi gerektiginde her zaman mevcuttur.

v Acilliyet: Bilgi 6grenciler tarafindan hemen alinabilir.
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v' Etkilesim: Ogrenciler farkli medya araciligiyla akranlarla, ogretmenlerle ve

uzmanlarla verimli ve etkili bir sekilde etkilesime girebilir.

v' Baglam Farkindahigi: Cevre, yeterli bilgiyi ogrencilere saglamak amaciyla

ogrencilerin ger¢cek durumlarini benimseyebilir.
v' Kalicilik: Ogrenen kisi bilingli olarak ¢ikarmadig: siirece bilgiler kalir.

v' Genis Kkitleleri kapsayan esnek Ogrenme, ogrencilerin disiplin ve tedirginlik

sorunlarini azaltir.
v" Her seferinde ¢ok kullanilir.
v Mobil cihazlarin ¢ogu masaiistii bilgisayarlardan daha diistik fiyatlara sahiptir.
v Mobil cihazlar masaiistii bilgisayarlardan daha hafif ve benzer boyutta olabilirler.

v' M-6grenme, Ogrencilerin giinliik hayatta kullandiklar1 modern teknolojilere
dayandigindan daha biiyilk Ogrencilerin etkilesime girmesini saglar, seklinde

belirtmektedir (s. 25-26).

Gilinltimiizde neredeyse her bireyde yer alan ve mobil 6grenmenin temelini olusturan
mobil cihazlar, egitim- 6gretim siireci icerisinde yasanan teknolojik materyal sikintisini en
aza indirgeme agisindan 6nemlidir. Bu noktada Baran (2016), okullardaki sinirli bilgisayar
kaynaklar1 g6z oniine alindiginda, 6grencilerin sahip olduklar1 mobil araglarin potansiyel
bilisim kaynaklari olarak egitim ortamlarma uyarlanmalarinin, kaynak yetersizligine

potansiyel bir ¢6ziim olarak diisiiniilebilecegini belirtmektedir. (S. 762)

2000’11 yillardan itibaren yayginlasan mobil cihazlarin, teknolojinin hizli gelisimi ile
beraber icerik ve kullanim sekilleri, ortaya ¢iktig1 an ile glinlimiiz arasinda dogal olarak
farkliliklar gostermektedir. E-6grenme igeriklerinin cep telefonlarmin kiigiik ekranlarina
SMS (kisa mesaj servisi) olarak gonderildigi mobil 6grenmenin ilk uygulamalar1 (Saran,
2016, s. 684) ile glinlimiiz uygulamalar1 arasinda, ¢ok uzun bir zaman aralig1 olmamasina
ragmen anlamli farkliliklar goze ¢arpmaktadir. “Gilinlimiizde mobil 6grenme uygulamalari
olarak mobil 6gretim yonetim sistemleri (LMS), etkilesimli mobil uygulamalar ile oyunlar

ve sosyal medya kullanim1 6ne ¢ikmaktadir” (Saran, 2016, s. 684). Kisaca oyun unsurlarinin
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oyun dis1 ortamlarda kullanimi olarak tanimladigimiz “oyunlastirma” kavraminin, mobil
O0grenme igerisinde yer almasi da giliniimiiz ve yeni nesil bireyler agisindan 6nem arz

etmektedir.

2.5. Egitsel Yazihim

Teknoloji kavrami igerisinde yasanan hizli degisimler sonucu egitim siireci i¢erisinde
de farkli yontem ve materyallerin kullanilmasi, bir gereksinim olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ogrenciye bilgiyi gorsel ve isitsel olarak aktarmanin teknolojik materyaller sayesinde daha
rahat ve 6grencide bilginin kaliciligini saglamasi agisindan faydali olacagi diisiiniilmektedir.
“Modern egitim teknolojileri, 6grencilerin farkli bilgisayar ve multimedya O6grenme
stratejilerini  kullanarak 6grenmelerini, kendi Ogrenme stillerini  gelistirmelerini,
bireysellestirme siirecinin miikemmel bir temeli olan farkli bilgi edinme yollarim
kullanmalarin1 saglayan giiglii araclardir. Modern teknolojilerin, 6grenme kaynaklarini
zenginlestirme siirecinde uygulanmasi, egitim alanindaki degisikliklere ayak uydurmak
konusunda cok biiyiik bir 6nem tegkil etmektedir” (Petrovic, Stankovic ve Jevtic, 2015, s.
550). Bu noktadan hareketle giiniimiizde mobil araglarin da olduk¢a yayginlagsmasina bagl
olarak modern egitim teknolojilerinin egitim-6gretim siirecine entegresi baglaminda egitsel
yazilimlardan ya da egitsel mobil uygulamalardan bahsetmek yanlis olmayacaktir. Bireysel
farkliliklar ve dijital yerliler olarak adlandirdigimiz yeni neslin beklentileri de g6z oniinde
bulunduruldugunda gelistirilecek olan egitsel yazilimlarmn, bilginin zihinde daha kolay
kodlanmasini saglamasi baglaminda giliniimiiz egitimi agisindan biiylik bir 6neme sahip

oldugu diisiiniilmektedir.

Egitsel yazilim, ge¢mise inildiginde uzun stiredir var olan bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Sheldon (2012), The Multiplayer Classroom: Designing Coursework As a
Game adli ¢aligmasinda, egitsel yazilimin tarihsel siire¢ igerisindeki yerini su sekilde

Ozetlemektedir.

“Ugus  simiilatorleri  1940’larda  ortaya ¢iknugtir. 1960° da Illionis
Universitesi 'nde Plato (Programmed Logic for Automated Teaching Operations) adli
bir sistem gelistirildi ve bu sistemin son terminali 2006 yilina kadar devam etti. Plato

1V sistemi, sadece birkag¢ yil sonra ev bilgisayarlarinda yaygin hale gelebilecek birtakim
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ozelliklere sahip oldu. Bunlar basit grafikler, ses ve hatta dokunmatik ekranlart
iceriyordu. 1975 yilina kadar, egitsel yazilim sistemleri, terminaller tarafindan erisilen
tiniversite ve devlete ait ana bilgisayarlarda kullaniliyordu. Bu sistemler oldukca
pahaliydilar. Ancak o yil, “Altair 8800 adiyla iiretilen ilk kisisel bilgisayar, bu durumu
sonsuza dek degistirecekti. Commodore, Apple ve IBM'den ucuz bilgisayarlarin
gelmesi, uygulanabilir bir ticari oyun endiistrisine onciiliik ettigi gibi, karli bir egitsel

yazilim endiistrisi icin de kapiyr agmis oldu” (S. 14-15).

Egitsel yazilimlar, “bireylerin gelisim ve ihtiyaglarina uygun tasarim 6zelliklerine sahip,
O0grenme olanaklarmi genisleten, ¢oklu ortam ogeleriyle zenginlestirilmis igerik secenegi

sunan 6grenme ortamlaridir” (Yildiz ve Saritepeci, 2013, s. 520).

Egitsel yazilimlar 6grenmeyi destekleme amaci tagir. Ogrencilerin 6grenme yollar1 ve
yazilimla etkilesimi agisindan, gelistirilecek yazilimin kullanilabilirligi, amaci destekleme
anlaminda Onemlidir. “Egitsel yazilimlarda gerek gorsel tasarim ilkelerine uygun coklu
ortam Ogelerinin kullanilmas1 gerekse Ogrenenin seviyesine uygun belirlenen amag
dogrultusunda sunulan igerik, geri bildirimler, 6grenen katilimini tesvik eder. Yani
Ogrenenin ortamda katilim ve motivasyonunu olumlu etkiledigi sdylenebilir. Ayrica ortamda
kullanilan agiklayict yonergeler, ... 6grenenin ortamdan ayrilmadan aklina takilan bilgileri

edinmesini saglar ve ortamin kullaniminin siirekliligini saglar” (Yildiz ve Saritepeci, 2013,

5. 520).

Egitsel yazilim, kavram olarak 6gretim yazilimlar1 (Akkoyunlu’ dan aktaran Erensayin

ve Giiler, 2017, s. 660) olarak da ifade edilmektedir.

Ogretim yazilimlari, “belli bir konunun ya da problemin 6gretilmesinde, bilgisayar
ortamindan faydalanilarak konuyu daha gorsel ve isitsel hale getirerek ogretim siirecini
kisaltmay1 hedefleyen bilgisayar ortaminda hazirlanmis yazilimlardir” (Kazu ve Yavuzalp,

2008, s. 113).

Bayram (2004), 6gretim yazilimlarinin, 6gretim boyutuna katkilarini asagidaki gibi

siralamaktadir:

V' “Coklu 6gretim ortamlar1 hazirlamaya yardimei olur.

70



v Ogrencilerin 6grenme esnasinda bir boliimii tekrar etmelerine olanak taniyarak
bireysel ihtiyag¢larini karsilar.

Ogrencilerin dikkatlerini ¢eker, motive eder ve hatirlamalarin1 kolaylastirir.

Soyut nesneleri ¢ocuklar i¢in somutlastirarak 6grenmelerini kolaylastirir.

Ogretim zamanindan tasarruf saglar. Ogretim zamanini1 6grenci belirleyebilir.

Tehlikeli olabilecek ortamlar simiilasyon sayesinde giivenli olarak gozlemlenebilir.

NS NEE N NN

Tekrar ve uygulamalar sayesinde kalicilik saglanir” (Bayram’ dan aktaran Kazu ve
Yavuzalp, 2008, s. 113).
Senis’e (1991) gore, Ogretim yazilimlarinin tasimasi gereken oOzellikler asagidaki

gibidir:

v Icerik, egitim programlarina uygun hazirlanmalidir.

v Icerik, basili materyal hazirlama anlayisi ile olusturulmamalidir.

v’ Yazilimlar hazirlanirken mevcut sistemler goz oniinde bulundurularak ileri yazilim
teknolojilerinden yararlanilmalidir.

v’ Yazilim, programli 6gretime uygun yapida olmalidir.

v’ Yazilim, 6grencinin ilgisini ¢ekecek gorsel ozelliklere sahip olmalidir.

V' Yazihimda ogrencilerin rahatlikla ulasabilecekleri ve kullanimlarina rehberlik
edecek yardim ogeleri bulunmalidir.

v' Ogrencilerin bireysel farkhiliklarnimin dikkate alinabilmesi icin yazihm dallara
ayrilan programlama yapisina gére hazirlanmalidir. Boylece ogrencinin bireysel
hizina bagl olarak béliimler atlanabilir.

v Ogrenci basarisim 6lcerek sonuclart daha sonra istatistiksel bilgi olarak vermek
amaciyla depo eder.

v’ Yazilimlar herhangi bir dersin par¢asi veya ozeti degil, tiimiinii kapsamalidir.

V' Yazilm igerisindeki boliimler ve kiigiik birimler arasindaki gegisler kolaylikla
yapilabilmelidir.

v’ Animasyon, simiilasyon, ornek, deney, soru, problem ¢oziimii gibi ogeleri
icermelidir.

v Deyim, kanun, kisaltma vb. onemli kavramlara izlence esnasinda kolayca
erisilebilmelidir (Senis’ ten aktaran Kazu ve Yavuzalp, 2008, s. 114).

Ozellikle mobil cihazlarin hizli bir sekilde yasamimiza girmesi neticesinde

teknoloji ile birey arasinda olan bagin olumlu etkilerini yakalayabilmek ve bundan

faydalanabilmek, egitim siireci igerisinde c¢agimiz agisindan kilit noktay:
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olusturmaktadir. Bu baglamda da Og8renenin derse katilimini ve motivasyonunu
arttirmada, tasarim ve egitsel icerik acisindan yeni nesil 6grencilere hitap eden,
modern egitim teknolojilerine yonelik egitsel yazilim ya da uygulamalara ihtiyacin

oldugu diistliniilmektedir.

2.6. Tlgili Arastirmalar

2.6.1.Yurtdis1 Arastirmalar

Birch (2013), “Motivational Effects of Gamification of Piano Instruction and Practice”
adli yiiksek lisans tezinde dizi, akor ve arpej gibi teknik egzersizlerden yola c¢ikarak
oyunlagtirmanin piyano o&grencileri iizerindeki etkilerini 6l¢miistiir. Deney grubuna
oyunlastirmaya yonelik hazirlanan “Technique Tower” adli uygulama ile ders islerken,
kontrol grubuna geleneksel yontemlerle ders islemis ve oyunlastirmanin piyano

Ogrencilerinin motivasyonu iizerinde olumlu etkilerinin oldugunu belirlemistir.

Jose, Mauro ve Lucia (2014), “Musical Journey: A virtual world gamification
experience for music learning” adli ¢aligmada, miizik tarihini sanal diinya iizerinden
aktarmaya c¢alismislardir. Musical Journey adli sanal ortam igerik olarak ilk yiizyildan
giinlimiize kadar ki miizikleri, calgilari, bestecileri igermekte ve bu igerikleri 6grencilerin
ozgiirce kesfetmelerine izin vermektedir. Arastirma, oyun mekanigi ve tasarim unsurlarinin
sanal diinyaya eklenmesi neticesinde oyunlastirma kavramininin, miizik tarihinin
Ogrenilmesine ve Ogrencilerin motivasyonuna nasil katkida bulundugunu belirlemeye
calismaktadir. Arastirmada, Portekiz Matosinhos'taki iki devlet okulunda, 9 ila 11 yas
arasindaki miizik egitimi 6grencileriyle c¢alisilmig ve Musical Journey adli programinin,

ogrenme kolayliligi, islevsellik, kullanim kolaylig1 sagladig1 yoniinde sonuglara ulagilmistir.

Gomes, Figueiredo ve Bidarra (2014), “Gamification in Teaching Music: Case Study”
adli calismada temel egitimin 2. smifinda, miizik egitiminin &gretimi/dGgrenimi siirecine
egitsel bir uygulamanin girisiyle ortaya ¢ikan egitimin kalitesini belirlemeyi
amaclamislardir. Bu amacla arastirmada, sarki sdyleme teknigine gore geri vokaller ve
enstriiman kayitlarina destek saglamak icin gelistirilmis bir dizi multimedya araglarinin
kullanilmasia odaklanilmistir. Ogrencilerin iki sekilde materyallere erisimi saglanmistir.

Birincisi; sinif ortaminda 6gretmen denetiminde, ikincisi ise moodle platformu {izerindendir.
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Ogrencilerin multimedya araglarinin  kilidini agabilmeleri ic¢in birtakim sorular
yanitlamalar1 gerekmekte ve Ogrenciler bu sekilde adim adim bir yolculuk seklinde
tasarlanmis oyuna katilmaya davet edilmektedir. Aragtirma sonucunda multimedya

materyallerini kullanan 6grencilerin i¢ motivasyonlarinda yiikselme oldugu belirlenmistir.

Margoudi, Waddell ve Oliveira (2017), “Co-creating a Gamified Solution for Music
Learning” adl1 ¢alismada teknolojik gelismelerin pek cok egitim alaninda takip edilmesine
karsin, miizik egitimi ve miizik egitiminin alt boyutu olan ¢algi egitiminde ki eksikliginden
yola c¢cikmislar ve bu eksikligi gidermek adina keman 6grenimi ve Ogretimine yoOnelik
gelistirilmis teknolojik ¢oziimler sunmak i¢in TELMI (Technology Enhanced Learning of
Musical Instrument Performance) isimli projeyi gelistirmislerdir. TELMI yaklagiminin bir
uygulama olmasidir. Birlikte yaratma, iki veya daha fazla kisi tarafindan paylasilan bir
kollektif yaraticilik eylemi olarak verilmekte, keman Ogrencilerine ve 6gretmenlerine
tasarim siirecinde kendi ¢Oziimlerini yaratmalarini saglamaktadir. Calismada ozellikle
keman o6grencileri ve 6gretmenlerine TELMI ile alakali kurallarin ve derslerin igeriginin
tanitilmasina yonelik bir dizi atolye calismalar1 ve goriismeler yapilmis, galgi egitiminde
teknolojinin kullaniminin yani sira kabul edilmis spesifik oyunlastirma tekniklerinin

derinlemesine arastirilmasi amaclanmistir.

Fox ve Hanus (2015), “Assessing the effects of gamification in the classroom: A
longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and
academic performance” adli galismada, 16 haftalik donemde deney ve kontrol gruplu olmak
tizere 1iki simifta, Ogrencilerin motivasyonlarini, sosyal iliskilerini, ¢abalarini,
memnuniyetlerini ve akademik performanslarini 6lgmeyi amaglamistir. Bir sinif, liderlik
tablosu ve rozetler iceren bir oyun miifredati alirken, diger sinif oyunlastirilan Sgeler
olmadan ayni miifredati almistir. Elde edilen verilere gore, oyunlastirilan siiftaki
ogrencilerin zaman i¢inde oyunlastirilmamig siniftaki 6grencilere gére daha az motivasyon
ve memnuniyet sonuglar ortaya ¢ikmis ve oyunlastirilan siniftaki 6grenciler diger siniftaki
Ogrencilere gore daha diisiik final sinavi puanlar1 almiglardir. Bu sonuglar dogrultusunda Fox
ve Hanus, belirli oyunlastirma mekaniklerini egitim ortamlarina uygularken daha dikkatli

olunmasi gerektigini belirtmektedir.
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Chen, Liu ve Hwang (2016), “Interaction between gaming and multistage guiding
strategies on students’ field trip mobile learning performance and motivation” adl
calismada, mobil 6grenme faaliyetlerinin yiiriitiillmesi i¢in entegre bir oyun ve ¢ok asamali
rehberlik yaklagimi 6nermis ve bu dogrultuda bir mobil 6grenme sistemi gelistirmistir.
Ogrencilerin 6grenme performansi ve motivasyonu iizerine oyun ve rehberlik stratejileri
arasindaki etkilesimi arastirmak i¢in, bir ilkokul doga bilimleri dersinde deneysel ¢alisma
yaptlmistir. Bu ¢alismanin sonucunda, Onerilen oyun ve ¢ok asamali yonlendirme
mekanizmalarinin dgrencilerin 6grenme basarilarin1 6nemli dlclide artirdigi sonuglart tespit

edilmistir.

Dalmazzo ve Ramirez (2017), “Air violin: a machine learning approach to fingering
gesture recognition” adli ¢calismada MYO cihazina entegre edilmis EMG sensorlerini ve
hareketi kullanarak, keman performanslarinda belirtilen parmaklar i¢in makine 6grenme
modelleri olan “Karar Agaci1 (Decision Tree)” ve “Gizli Markovian (Hidden Markovian
Model)” modellerinin egitimini verip degerlendirmesini yapmislardir. Calismanin amaci iki
yonliidiir. Birincisi; oyunlastirmaya dayali sanal keman uygulamasi ile sag ve sol
hareketlerini 6l¢ebilen bir parmak tanima modeli, ikincisi ise list diizey miizik egitiminde
kendi kendine Ogrenenler i¢in bilgisayar destekli pedagojik bir ara¢ ile takip sistemi
saglamaktir. Calismanin sonucunda arastirmacilar, iki amag¢ dogrultusunda sol el parmak
hareketlerine yonelik 6ngdriide bulunmak adina a) yeni baglayanlar i¢in oyunlastirma ile
etkilesimli bir miizik aleti, b) es zamanli olarak kendi kendine 6grenenlere geri bildirimler
veren, EMG sensor bilgisine dayali, parmak egilimini tahmin etmek i¢in bir ¢evrimdist

olasiliksal 6l¢iim modeli olmak iizere iki yaklagim ortaya ¢ikarmiglardir.

Rouse (2013), “Gamification in Science Education: The Relationship of Educational
Games to Motivation and Achievement” adli doktora tezinde, mikrobiyoloji sinifinda
oyunlagtirmanin motivasyona ve basartya etkisini 6lgmeyi amaglamistir. Bu amagla
aragtirmaci, ¢ mikrobiyoloji sinifindaki 62 Ogrenci ile deney ve kontrol grubu
olusturmustur. Veri toplama araglar1 olarak motivasyon seviyeleri igin “Ogretim
Materyalleri Motivasyon Olgegi (IMMS)” ile “Akis Deneyimi ve Motivasyon Anketi” olan
iki arag, basariya etkisini 6lgmek adina da mikrobiyoloji dersine yonelik olusturdugu

gecerligi ve gilivenirligi test edilmis basar1 testi kullanmistir. Arastirmact ¢aligmasinda,
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egitsel oyunlarin mikrobiyoloji smifindaki 6grencilerin motivasyonlarina ve akademik

basarilarina olumlu yonde etki ettigi sonuglarina ulagmistir.

2.6.2. Yurtici Arastirmalar

Sar1 ve Altun (2016), “Oyunlastirma Yontemi ile Islenen Bilgisayar Derslerinin
Etkililigine Yonelik Ogrenci Goriislerinin Incelenmesi” adli ¢alismada oyunlastirma
unsurlarimi 6gretim etkinliklerine dahil ederek, oyunlastirmanin 6grencilerin derslere karsi
ilgi, motivasyon ve ders katilimi iizerindeki etkilerini tespit etmeyi amaglamislardir. Bu
amagla arastirmacilar “Say1 Sistemleri” ve “Mantiksal Kap1 Devreleri” konularina, derste
cesitli oyunlastirma etkinlikleri dahil ederek bu konular1 4 hafta boyunca 27 6grenci ile
islemigler, oyunlastirma siireclerinde Ogrencilerin verilen gorevleri yerine getirmelerine
bagli olarak sergilemis olduklar1 performanslari, sinif i¢cinde g¢esitli materyallerle (yildiz,
rozet, lig tablosu gibi) ve sinif disinda elektronik grafiksel sunumlar halinde sosyal medya
araciligiyla kendileriyle siirekli paylasmislardir. Arastirmacilar, 4 haftalik uygulama
sonunda rastgele segilen 7 Ogrenci ile bire-bir miilakatlar yapmislar, 6grencilerin
oyunlastirma ile islenen dersler hakkindaki goriislerini almiglar ve 6grencilerin derslere karsi
ilgi ve motivasyonlarinin yiikseldigi ve derse katilimlar1 konusundaki isteklerinin arttig

sonuclaria ulasmislardir.

Tunga ve Inceoglu (2016), “E-Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma Yaklasimi
Kullaniminin  Ogrenenlerin  Motivasyon Durumlarmma Katkisinin  incelenmesi” adh
calismada e- Ogrenme ortamlarinda oyunlagtirma yaklagimi kullanimimin 6grenenlerin
motivasyon durumuna katkisinin olup olmadigini tespit etmeyi amaglamislardir. Bu amagla
arastirmacilar, Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi boliimiinde 6grenim gérmekte olan 45 lisans Ogrenci ile “Egitimde Bilisim
Teknolojileri 17 dersi kapsaminda, Moodle 6grenme ydnetim sistemini kullanarak sekiz
hafta siiren bir deneysel ¢aligma yapmislar ve e-6grenme ortamlarinda oyunlagtirma
unsurlarinin kullanilmasinin 6grenenlerinin motivasyon diizeylerine olumlu katki sagladigi

sonuglara ulagsmislardir.

Sahin vd. (2017), “Uzaktan Egitimde Oyunlastirma Kullanimi: Oyunlastirilmis Web
Tabanli Bir Alistirma Uygulamas1” adli calismada uzaktan egitimde 6grenenlerin kullanimi

icin tasarlanmig web tabanli bir egitsel uygulama olan SoruKiip’iinii inceleyerek
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oyunlastirmanin, uzaktan egitiminde &grenenlerin motivasyonu ve 6grenme siireclerine
katilim1 {izerindeki etkilerini tespit etmeyi amaglamislardir. Arastirmacilar SoruKiip
uygulamasini deneyimlemis kullanicilarla goriisme yapmis ve uzaktan egitim siireglerinde
oyunlagtirmanin 6grenenin motivasyonunu artirdigi, 6grenme siirecinin siirdiiriilebilir
olmasima katki sagladigi ve O6grenme siirecini daha eglenceli hale getirdigi sonucglarina

ulagmuslardir.

Ozkan (2016), “Ingilizce Ogrencilerinin E-Ogrenmede Oyun Ogeleriyle Motive
Edilmesi ve Derse Katilim1” adli doktora tezinde, g¢evrimi¢i yabanci dil derslerinde
oyunlastirmanin, 6grencilerin motivasyonu ve katilimi iizerindeki etkisinin incelenmesinin
yant sira hangi oyun ogelerinin yabanci dil 6grenimine katkida bulundugunun tespit
edilmesini amaglamistir. Calismada Bireysel-Erisim Merkezi (BEM) derslerinde kullanilan
e-6grenme platformu (Moodle), cesitli oyun &geleri kullanilarak oyunlastirilmis ve
arastirmact 19 ogrenci ile haftada 2 saat bu dersi islemistir. Nitel ve nicel arastirma
yontemlerinden faydalanan arastirmaci, ¢alismanin sonunda oyunlastirmanin, ingilizceyi
yabanci dil olarak 6grenen ogrencilerin ¢evrimigi derslerdeki motivasyonlarina ve derse
katilimlar1 {izerinde olumlu yonde 6nemli etkileri oldugu ve 6grencilerin, oyunlastirmayla
ilgili akademik c¢aligmalarda en sik karsilasilan oyun Ggelerinden olan skor tablosu ve
rozetler gibi yiizeysel oyun ogelerinin aksine; icerik agma, ilerleme, duygular ve doniitler

gibi oyun Ogelerine daha fazla anlam yiikledikleri sonuglarina ulagmistir.

Yapici ve Karakoyun (2017), “Biyoloji Ogretiminde Oyunlastirma: Kahoot Uygulamasi
Ornegi” adli calismada, biyoloji ogretiminde Kahoot kullammma yénelik 6gretmen
adaylarimin goriislerini ve bir oyunlastirma ortami olan Kahoot kullaniminin §gretmen
adaylarinin motivasyon diizeylerine etkisini incelemeyi amaclamislardir. Arastirmada
Biyoloji Egitimi Anabilim dali ikinci siifina devam eden 15 6gretmen aday1 ile ¢aligilmis,
veri toplama araci olarak goriisme formu ve motivasyon olgegi kullanilmistir. Uygulama
stirecinden sonra katilimeilarin motivasyon diizeylerinin arttig1 ve Kahoot uygulamalarina
iliskin ¢cogunlukla olumlu goriislerin ortaya ¢ikti§1 sonuglarina ulasilsa da bazi1 6gretmen
adaylar1, uygulama siirecinde sonug¢ tablosunda alt siralarda yer almanin moral bozucu
oldugunu ve 6grencilerin yeterli teknolojik becerilere sahip olmamalarinin siirece olumsuz

yanstyabilecegini ifade etmislerdir.
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Yildirim (2016), Oyunlastirma Temelli “Ogretim Ilke ve Yontemleri” Dersi Ogretim
Programinin Gelistirilmesi, Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi” adli doktora tezinde,
oyunlastirma temelli 6gretim uygulamalarinin 6grenci basarisi, tutumu, algisi ve diisiinceleri
tizerine etkisini belirlemeyi ve oyunlastirilmis Ogretim programini degerlendirmeyi
amagclamistir. Bu amag dogrultusunda Gaziantep Universitesi, Egitim Fakiiltesi, [lkogretim
Matematik Ogretmenligi 2. simf dgrencilerinden deney grubunda 48, kontrol grubunda 49
olmak tizere toplam 97 katilimci ile deneysel ¢calismasini yiirlitmiis ve bu ¢aligma sonucunda
oyunlagtirmanin, 6grencilerin basar1 ve tutumlari iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu,
ogrenci algilarindan yola ¢ikarak siirecin algilanmasinda en fazla etkiye dinamiklerin, sonra
bilesenlerin ve sonra da mekaniklerin sahip oldugu, oyunlastirilmis 6gretim programinin
degerlendirilmesi siirecinin ise; olumlu kaniyla tamamlandigi ve O6gretim programinin

uygulanabilir oldugu sonuglarina ulagmistir.
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BOLUM III: YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma, calgi (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlastirma yontemine yonelik egitsel
yazilim gelistirmeyi amaclamaktadir. Bu amaca ulagsmada, egitsel yazilimlar gibi
uygulamalarin tasarlanabilmesi ve gelistirilebilmesi i¢inde yiiriitiilen tasarim ve gelistirme

aragtirmasi yontemi kullanilmistir.

3.1.1. Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi (TGA) Yontemi

Tasarim ve gelistirme arastirmasinit Richey ve Klein (2007), “gelisimlerini yoneten
Ogretici ya da 6gretici olmayan iirlinlerin, araclarin ve yeni modellerin ampirik bir temelle
olusturulmasi amaciyla tasarim, gelistirme ve degerlendirme siirecinin sistematik ¢aligmasi”
olarak tanimlamaktadir (s.1). “Tasarim ve gelistirme arastirmasi, Tip 1- Uriin ve arag
gelistirme aragtirmalari ve Tip 2- model gelistirme arastirmalar1 olmak tizere iki kategoriden

olugmaktadir” (Richey ve Klein, 2008, s. 749).

Richey, Klein ve Nelson (2004), tip 1 arastirmalarinin temelde vaka ¢alismalari bigimi
oldugunu ve ¢ok ¢esitli egitim ihtiyaglarindan kaynaklandigini, tip 2 arastirmalarinin ise
daha c¢ok tasarim, gelistirme ve degerlendirme siireclerine hitap ettigini ve nihai amacinin
genellikle yeni bir tasarim veya gelistirme modeli seklinde bilginin {iretimine odaklandigini
belirtmektedir. “Bu arastirma kategorilerinden birincisine ornek olarak 6grenme Ogretme
stireclerinde kullanilacak Ogretim materyallerinin, egitsel yazilimlarin, web sitelerinin,
ogrenme sistemlerinin gelistirilmesi, uygulanmasi ve degerlenmesi gosterilebilir. Ikincisine
ise 1. kategoride yer alan {irtinlerin daha kisa siirede daha etkili ve verimli bir sekilde
gelistirilmesi i¢in hangi asamalardan hangi siireglerden gegilmesi gerektigini inceleyen yeni
tasarim ve gelistirme modellerini kesfetme, bulma calismalar1 6rnek gosterilebilir”
(Bliytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2015, s.223). Calismanin

oyunlastirma yontemine yonelik egitsel yazilim gelistirme ¢aligmasi olmasi1 ve neticesinde
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ortaya bir iiriin ¢ikarilmasi baglaminda Tip 1 kategorisi igerisinde yer almasinin uygun

olacag diistiniilmiistiir.

Biiytlikoztirk vd. (2015), TGA’ nin gercek yasam igerisinde karsilasilan problemlerin
¢Ozlimiine yonelik somut, uygulanabilir iirlinlerin arastirilmasi noktasinda 6énem tasidigini,
bu agidan da 6zellikle iirlin gelistirme amaci tasiyan proje c¢alismalart i¢in ¢ok uygun bir

yontem oldugunu belirtmektedir (s. 225).

“TGA’nin ortaya c¢ikma nedeni egitim sisteminde yapilacak degisikliklerin ve
yeniliklerin, bilimsel olarak etkililikleri incelenmeden, yerli kanitlara ulasmadan
uygulamaya konmasidir. Bu sekilde yapilacak degisikliklerin ne kadar amaca uygun
oldugunun uygulama Oncesi bilimsel olarak incelenmesi goz ardi edilmektedir”
(Biiytikoztirk vd., 2015, s.224). Bu dogrultuda ¢alismanin ilk asamasinda galgi (gitar)
egiminde var olan durum ortaya ¢ikarilmaya ¢alismis ve bu durum neticesinde ihtiyaglar
belirlenerek, calgi (gitar) egitiminde kullanilmak iizere egitsel bir yazilim gelistirme yoluna
gidilmistir.

Richey ve Klein (2014) tasarim ve gelistirme arastirmasinin, geleneksel nicel ve nitel
arastirma, yontem ve stratejilerinin birlikte kullanildigi c¢ok cesitli aragtirmalar igin
kullanilan bir terim oldugunu ve bunun yani sira ¢cogu tasarim ve gelistirme arastirmasinin,

nitel stratejilere veya projelere daha ¢ok yoneldigini ifade etmektedir (s.142).

Calismada, oyunlastirma yontemi dogrultusunda gelistirilmesi planlanan yazilimin
analiz agsamasinda ¢algi (gitar) egitiminde, 68rencilerin motivasyonlarina iliskin karsilasilan
problemleri ve dersteki teknolojik yaklasimlari ortaya ¢ikarmak i¢in uzman goriislerini
almak, tasarim asamasina yonelik uzman goriislerini almak, uzman goriisleri dogrultusunda
mobil uygulama olarak prototipi gelistirilen yazilimin analize ve tasarima uygunlugunun
degerlendirmesini yapmak i¢in tekrar uzman goriisiine sunmak, pilot uygulamasi sonucunda
mobil uygulamaya yonelik 6grenci goriislerini almak ve degerlendirme asamasinda icerik
ve islevsellik acisindan degerlendirmesini yapmak adina gitar egitimcilerinin goriislerini
almak amaciyla nitel arastirma yontemi igerisindeki goriisme tekniklerinden
yararlanilmistir. Yildirim ve Simsek (2008) nitel arastirmayi, “gdzlem, goriisme ve dokiiman

analizi gibi veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda
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gercekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasia yonelik nitel bir siirecin izlendigi

arastirma” olarak tanimlamaktadir (s. 39).

“Goriisme, sozlii iletisim yoluyla veri toplama teknigidir” (Karasar, 2009, s.165).
Biiytlikoztirk vd. (2015), goriismenin esnek bir arastirma araci oldugunu ve arastirma
stirecinin; hipotez liretmek veya daha detayli bir arastirmanin baslangi¢c asamasi, diger veri
toplama araglarinin pilot uygulamalari veya dogrulanmasi, temel veri toplama araci olmasi
ve verilerden elde edilen ¢ikarimlarin dogrulugunun ve temsil edilebilirliginin kontrolii
seklinde her basamaginda kullanilabilecegini belirtmektedir (s. 224). “Goriisme teknigini
kullanarak arastirmaci, aragtirmakta oldugu konu hakkinda onceden hazirlamis oldugu
sorularin kilavuzlugunda ya da o anda amacli sorular yonelterek hedef kisinin diisiincelerini

ve duygularini sistematik olarak ortaya ¢ikarmayi amaglamaktadir” (Tiirniikli, 2000, s.544).

Gortisme tiirleri; standartlagtirllmig goriisme (formal ve oldukca yapilandirilmis),
standartlagtirllmamis goriisme (resmi olmayan ve yonlendirmesiz) ve yari-standartlagtiriimis
(glidiimlii/yar1-yapilandirilmis ya da odakli) (Berg ve Lune, 2015, s. 132) olmak iizere ii¢

ana baglik altinda toplanmaktadir.

Calismanin yazilim gelistirme siirecine yonelik ve dolayisiyla bir tasarim ve gelistirme
arastirmasi olmasi bakimindan, ¢alismada 6gretim tasarimi modellerinden ADDIE modeli
kullanilmistir. Ocak (2015), 6gretim tasarim modellerini, bir 6gretim tasarimina karar
verildiginde izlenecek yollarin sistematik olarak detaylandirildigi bir siire¢ olarak
diistiniilmesi gerektigini belirtmekte ve Ogretim tasarim modellerinin amacini su sekilde

siralamaktadir:

a) Sistematik bir yol sunarak, izlenen yol ile ilgili tasarimcilarin fikir birligi yapmasini
saglar.

b) Projenin ya da siirecin yiiriitiilmesi i¢in bir ara¢ olarak kullanilirlar.

€) Varsayimlarin ger¢ek diinya ortaminda test edilmesi imkanini saglayarak, yapilan
uygulamalar sonucunda gegerliligini sorgularlar.

d) lyi bir tasarim igin kriter olacak gorevleri tasarimcilara bildirirler (s. 34)

Ogretim tasarimi modeli, gretim tasarmmi sorununu ortadan kaldirabilmek i¢in uygun
olan stratejileri belirleme, igerigi yapilandirma, ortamlari diizenleme, materyalleri gelistirme

ve degerlendirmenin nasil yapilacagini da igerir. Tiim bunlarin sonucunda gelistirilen
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Ogretim sisteminin test edilmesi ve diizeltilmesi de 6gretim tasarimi modellerinin ele almasi

gereken boyutlaridir (Simsek, 2011, s. 86).

“Glinlimiizde kendini kabul ettirmis ve ¢ok bilinen 6gretim tasarimi modellerinden
bazilar1 sunlardir: Ogretim Gelistirme Enstitiisii modeli, Amerikan Hava Kuvvetleri modeli,
Gagne, Briggs ve Wager modeli, Smith ve Ragan modeli, Kemp modeli, R2D2 modeli,
Reiser ve Dick modeli, Dick ve Cary modeli, Seels ve Glasgow modeli, ADDIE modeli,
ASSURE modeli ve Hizli Prototipleme modelidir” (Ocak, 2015, s.32). Ilgili literatiir
incelendiginde, ADDIE modelinin tasarim ve gelistirme arastirmasi tabanli ¢aligmalarda
daha ¢ok kullanildign gdze carpmaktadir. Ozerbas ve Kaya (2017), Ogretim Tasarimi
Calismalarimn Icerik Analizi: ADDIE Modeli Orneklemi adli ¢alismasinda 2009-2015
yillart arasinda en fazla yayinin ADDIE modeliyle ilgili oldugunu tespit etmis ve ADDIE
modelinin egitim siireglerinin teknoloji ile uyumlu hale getirilmesinde de gecerli bir model
oldugu sonucuna varmistir. “ADDIE modelinin yapisinin uzun émiirlii olmasina katkida
bulunan ana faktorlerden biri, 6gretim tasarimi gereksinimlerinin tiimii olmasa da ¢oguna
uyarlanabilir olmasidir [ve] ADDIE, ilkokuldan iiniversiteye kadar ¢ok cesitli egitim
uygulamalarinda ¢alisabilir” (Campell, 2014, s. 141). Richey ve Klein (2014), son
zamanlarda yapilan pek ¢ok calismanin, teknoloji tabanli {iriin ve araclarin tasarim ve
gelistirilmesine odaklandigint ve genellikle bu c¢alismalarin tasarim ve gelistirme
siireclerinin analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalar1 {lizerine
kuruldugunu vurgulamaktadir (s.142). Bu agsamalar ise ADDIE 6gretim tasarimi1 modelinin

asamalaridir.

3.1.2. ADDIE Ogretim Tasarim Modeli

ADDIE modeli, 6gretim tasarimi alaninda etkili bir tasarim iiretme rehberi olarak
kullanilan en yaygin modellerden biridir. Bu model, ADDIE modelinin islemlerini herhangi
bir egitici liriine uygulayarak, 6gretim tasarimcilarinin, herhangi bir igerigin gelistiricisinin
ve hatta 6gretmenlerin verimli, etkili bir 6gretim tasarimi olusturmalarina yardimci olan bir

yaklasimdir (Aldoobie, 2015, s. 68).
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Sekil 3.1.2.1. ADDIE Modeli

“ADDIE 6gretim tasarimi modeli, 6gretim materyallerinin gelistirilmesi i¢in organize
bir siire¢ saglayan jenerik bir 6gretim modelidir” (Shelton ve Saltsman, 2007, s.14). ADDIE
analiz (Analysis), tasarim (Design), gelistirme (Develop), uygulama (Implement) ve
degerlendirme (Evaluate) asamalarinin bas harflerinden olusan bir kavramdir. ADDIE
karmasik durumlar i¢in rehber bir ¢cergeve gorevi goren bir siire¢ oldugundan, egitim tirtinleri

ve diger 6grenme kaynaklarinin gelistirilmesi i¢in uygundur (Branch, 2009, s.2).

“ADDIE modelinin her bir asamasinin sonuglar1 siralamada bulunan bir sonraki
asamay1 dogurmakta ve etkilemektedir” (Ocak, 2015, s.41). Bu esnada tasarim siirecinde
ortaya cikabilecek olan sorunlar i¢in degerlendirme asamasi onem tasimaktadir. Her
asamanin igerisinde yapilacak olan degerlendirme, var olan problemin daha 6nceki asamaya
gidilerek ¢6ziimiine imkan saglamaktadir. Degerlendirme asamasi her ne kadar modelin son
asamasi olsa da siirecin yinelenebilir olmasi baglaminda merkezde bulunur. Hess ve Greer
(2016), ADDIE modeli i¢in 6énemli olan hususu, “tasarim siireci boyunca gézden gecirme

Ve revizyon igeren yinelenebilir olmasi” olarak belirtmektedir (s. 267).
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Biiytikoztiirk vd. (2015), tasarim ve gelistirme arastirmalarinda siklikla kullanilan ve
ayni zamanda ADDIE &gretim tasarimi modelinin de asamalar1 olan analiz, tasarim,

gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarini su sekilde 6zetlemektedir:

Analiz asamasinda; gerekli sorun durumu, bu durumun ozellikleri, karakteristigi

var olan arastirmalar dikkate alinarak, durumla ilgili paydas ve veri kaynaklarimdan

veri toplanarak betimlenir ve ortaya koyulur. Tasarum asamasinda; ozellikleri bir

onceki asamada belirlenen sorunu ¢ozmeye yénelik nasil bir tiriin gelistirilecegi alan
vazindaki bilgiler dikkate alinarak, paydas ve uzman goriisii alinarak belirlenir.

Gelistirme asamasinda; tasarim hazirlanir ve uygulanabilir bir iiriin olarak ortaya

ctkarir. Ancak bu iiriintin tasarima ve analize uygunlugu da alan yazindaki bilgi,

yontemler ve uzman goriisi ile olgiiliir. Uygulama asamasinda; hazirlanan iiriin,
kullaniimasimin hedeflendigi gercek baglamda kullanilir. Bu siirecte iiriiniin etkisi ve
verimliligine yénelik bilimsel veri toplama araglart kullanilarak veriler toplanir.

Degerlendirme asamasinda ise toplanan veriler dikkate alinarak bastan sona, yiiriitiilen

arastirmanin genel etkisi, getirdigi katka, iiriiniin giiclii yonleri, gelistirilmesi gereken
yonleri agiga ¢ikarihir ve bu sayede hem kuramsal bilginin gercek yasamdaki ise
yararliligt ortaya ¢ikarilmis hem de siire¢ iginde bulgular isiginda yeni bilgiler
iiretilmis olur (S. 226-227).

3.1.2.1. ADDIE Ogretim Tasarimi Modelinin Calismadaki Siireci

Calismanin analiz asamasinda; problem analizi olarak ilgili literatiir kapsaminda, ¢algi
egitiminde karsilasilan mevcut durumlar incelenmis ve bu inceleme neticesinde ¢algi
egitiminde Ozellikle motivasyona yonelik sorunlarin yogunlukta oldugu belirlenmistir.
Ozmentes (2013), calgi egitiminde &grencilerin basarisizik kaygisi, calgilarmi giig
bulmalari, ¢algi calisma aliskanliklarindaki yetersizlik gibi hususlarin kesistigi odak
noktanin, yeterince motive olamama oldugunu belirtmektedir. Aym1 zamanda calgi
egitiminde motivasyona yonelik karsilasilan sorunlar1 ve teknolojik yaklagimlar
dogrultusunda kullanilan farkli yontemleri daha net ortaya ¢ikarmak adina giizel sanatlar
lisesi miizik bolimii ¢algt (gitar) egitimi dersini veren uzmanlarin goriislerine
basvurulmustur.  Giinlimliz  neslinin  beklentileri ve ihtiyaglart g6z  Oniinde
bulunduruldugunda, geleneksel yontemlerin disinda 6zellikle teknolojik yaklasimlari iginde
barindiran, motivasyonu ve dersi eglenceli hale getirip derse olan ilgiyi arttirici farkh

yontemlere olan ihtiya¢ diislincesiyle, oyunlastirmaya yonelik egitsel bir yazilimin
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gelistirilmesi siirecine gidilmistir. Problem durumunda da bahsedildigi gibi iilkemizde
oyunlastirma yontemi dogrultusunda calgi egitimine yonelik bu tarz bir egitsel yazilim

bulunmamaktadir.

Ihtiyag analizi olarak uzman goriisleri dogrultusunda, gelistirilmesi diisiiniilen
yazilimin, erisilebilirliginin ve kullanilabilirliginin kolay olmasi anlaminda internetten
indirilebilir ve 6grencilerin sadece ders i¢i degil ders dis1 da her an her yerde kullanabilmesi
ve dgrenci i¢in maliyetli olmamasi adina gitar ile akilli telefon ya da tablet arasinda herhangi
bir baglant1 materyali olmadan, direk es zamanl olarak gitardan duyulan sesi algilayan bir

mobil uygulama seklinde gelistirilmesi ihtiyag¢ olarak belirlenmistir.

Hedef kitle analizi olarak uzman goriisleri dogrultusunda, mesleki miizik egitiminin ilk
stireci olmasi1 ve baglangictan itibaren 6grencilerde i¢sel motivasyonu arttirabilme, bu sayede
de calisma aligkanligi kazandirabilme diislincesiyle, calismanin giizel sanatlar lisesi miizik

boliimii 9. sinif gitar 6grencilerine yonelik yapilmasinin uygun olacagi tespit edilmistir.

Calismanin tasarim asamasinda; analiz asamasinda belirlenen sorun durumunu ve
ihtiyaclar1 gidermeye yonelik nasil bir egitsel yazilimin gelistirilecegi, yazilimda bulunmasi
gereken egitsel, gorsel tasarim, ¢oklu ortam, igerik, yonlendirme ve yardim, kurulum ve
kullanim 6zelliklerinin nasil olmas1 gerektigi dogrultusunda uzman goriislerine
bagvurulmugstur. Gelistirilecek olan yazilimin giizel sanatlar liseleri miizik bolimii 9. sinif
ogrencilerine yonelik olmasi nedeniyle, yazilimin igerigi, uzman goriisleri neticesinde 9.
siif gitar kitabi igerisinde yer alan hedef kazanimlar dogrultusunda hazirlanarak 6gretimin
icerigi belirlenmistir. Yazilim oyunlastirma yontemine dayali kurgulandigindan, oyun
tasarim Ogeleri tasarim asamasinda belirlenmis ve mobil uygulama olarak gelistirilecek olan

yazilimin tasarimi (wireframe) hazirlanmigtir.

Calismanin gelistirme asamasinda; bir 6nceki asamada tasarimi hazirlanan yazilimin
prototipi, mobil uygulama olarak Gitarist adi ile ortaya ¢ikarilmistir. Gelistirilen
uygulamanin analize ve tasarima uygunlugunun degerlendirilmesi adina uygulama; 3 ¢algi
(gitar) egitimcisi, 2 yazilim gelistirme uzmani, 2 oyun tasarim uzmani, 3 Ogretim
teknolojileri uzmani, 3 PDR uzmani, 2 grafik tasarim uzmani ve 2 dil uzmaninin gorislerine

sunulmusg ve gelen doniitler dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir.
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Calismanin uygulama agamasinda; hazirlanan Gitarist adli uygulamanin, Kars
Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi miizik boliimii 9. Sinif gitar 6grencileri lizerinde
pilot uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama sonucunda gelistirilen mobil uygulamanin
etkisi ve verimliligine yonelik 6grencilere birebir olarak goriisme sorulari yoneltilmistir.
Calisma kapsaminda 6grencilere yoneltilen goriisme sorulart dogrultusunda elde edilen

veriler bulgular boliimiinde detayli olarak aktarilmistir.

Calismanin degerlendirme asamasinda; uygulama asamasinda alinan verilerin
degerlendirilmesi gerceklestirilmistir. Bu asamanin siirecin genel olarak degerlendirilebilen
ve Onceki asamalardan herhangi birine geri doniilebilen bir asama olmasi durumundan,
uygulama asamasinda pilot uygulamada gozlemler sonucu belirlenen eksiklikler
degerlendirilmis ve gelistirme asamasina gidilerek diizeltilmistir. Ayn1 zamanda Gitarist adli
bu uygulamanin igerik ve islevsellik agisindan degerlendirilmesi adina farkl: illerdeki giizel
sanatlar liseleri miizik boliimlerinde gérev yapmakta olan 10 gitar 6gretmenin goriisleri

alinmustir.

3.2. Cahisma Grubu (Katihmcilar)

Tasarim ve gelistirme arastirmalarinda siklikla ¢ok ¢esitli katilimeilar yer almakta ve
eger arastirma asamalar halinde gergeklesiyorsa, katilimcilar asamalara gore
degisebilmektedir. Bu katilimcilar; tasarimeilar, gelistiriciler, degerlendirme uzmanlari,
miisteriler, egitmen ya da program yoneticileri, kuruluglar, tasarirm ve gelistirme
arastirmacilar1 ve teorisyenleri, 6grenciler gibi ¢esitli sahis ya da kurumlar arasindan yer
alabilmektedir (Richey, Klein ve Nelson, 2004, s.1135). Calisma analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme asamalarini igerdiginden, katilimcilar asamalarin ihtiyaglar

dogrultusunda belirlenmistir.
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Tablo 3.2.1. Calisma Asamalarina Gore Katilimcilar

Katihmcilar Analiz Tasarim  Gelistirme Uygulama Degerlendirme
Gitar Egitimcisi v v
Yazilim Uzmam

Oyun Tasarim Uzmam
Ogretim Tek. Uzmam
PDR Uzmani

Dil Uzmam

Grafik Tas. Uzman
Ogrenciler v

ANANENEN

AN NENE N NEN

Calismanin analiz asamas: kisminda, ¢algi egitiminde karsilasilan motivasyona yonelik
mevcut problemlere ve teknolojik yaklasimlari barindiran farkli yontemlerin kullanilip
kullanilmadigina ulasmak adina katilimci olarak 12 calgi (gitar) egitimcisinin goriisleri

alinmistir.

Calismanin tasarim asamas: kisminda, analiz asamasinda belirlenen mevcut sorun
durumu ve ihtiyaglar1 gidermeye yonelik nasil bir egitsel yazilimin gelistirilecegi, yazilimda
bulunmasi gereken egitsel, gorsel tasarim, ¢oklu ortam, igerik, yonlendirme ve yardim,
kurulum ve kullanim &zelliklerinin nasil olmasi gerektigi dogrultusunda katilimci olarak bir
calg1 (gitar) egitimcisi, bir oyun tasarim uzmani, bir yazilim uzmani ve bir dgretim

teknolojileri uzmaninin goriisleri alinmistir.

Calismanin gelistirme asamas: kisminda, tasarim asamasinda alinan goriisler
dogrultusunda mobil uygulama olarak prototipi gelistirilen “Gitarist” adli egitsel yazilimin,
analize ve tasarima uygunlugunun degerlendirilmesi adina katilimci olarak 3 calg: (gitar)
egitimcisi, 2 yazilim gelistirme uzmani, 2 oyun tasarim uzmani, 3 6gretim teknolojileri
uzmani, 3 PDR uzmani, 2 grafik tasarim uzmani ve 2 dil uzmaninin goriisleri alinmstir.

Arastirmaci katilimei olarak gelistirme agsamasinda yer almistir.

Calismanin uygulama asamasinda, gelistirilen mobil uygulamanin pilot uygulamasi
gerceklestirilmistir. Bu asamada katilimc1 olarak Kars Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar
Lisesi miizik boliimii 9. Simif gitar 6grencilerinin pilot uygulama sonrasi, oyunlastirma

yaklasimina yonelik gelistirilen mobil uygulama hakkindaki goriisleri alinmistir.
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Calismanin son basamagi olan degerlendirme asamasinda ise mobil uygulamanin igerik
ve islevsellik acisindan degerlendirilmesi adina farkli illerdeki giizel sanatlar liseleri miizik

boliimlerinde gorev yapmakta olan 10 gitar 6gretmeninin goriisleri alinmistir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Calismanin verileri, nitel veri toplama araci olan yari-yapilandirilmig goriisme formu
kullanilarak elde edilmistir. Calisma, analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme
basamaklarin1 igermektedir. Bu sebeple her asamada ihtiya¢ kaynakli farkli uzmanlarin
goriiglerine bagvurulmus ve asamalara yonelik farkli sorulari igeren yari-yapilandirilmis
goriisme formlart kullanilmistir. “Yari- yapilandirilmis goriisme tiirii, dnceden belirlenmis
bir dizi sorularin sorulmasini ve 6zel bazi konulara deginilmesini igermektedir. Bu sorular
genellikle her katilimciya sistematik ve tutarlt bir sirada sorulur, fakat goriismecilerin

bunlarin disina ¢ikma 6zgiirliigii vardir” (Berg ve Lune, 2015, s. 136).
Arastirmanin;

1. Analiz asamasinda, calgi (gitar) egitiminde karsilasilan motivasyona yonelik
durumlart ve teknolojik yaklasimlari barindiran farkli yontemleri tespit etmek
amaciyla, giizel sanatlar liseleri miizik bolimii calgt (gitar) egitimi dersini veren
ogretmenlere sunulmak iizere uzman goriisleri dogrultusunda hazirlanan 7 soruluk
yari-yapilandirilmis analiz agamasi gorlisme formu,

2. Tasarim asamasinda, analiz asamasinda ortaya ¢ikarilan durum neticesinde, ¢algi
(gitar) egitimi dersi i¢in oyunlagtirma yaklagimi dogrultusunda gelistirilmesi
planlanan yazilimda bulunmas1 gereken egitsel, gorsel tasarim, ¢coklu ortam, igerik,
yonlendirme ve yardim, kurulum ve kullanim 6zelliklerinin nasil olmas1 gerektigi
dogrultusunda, uzman goriislerini almak amaciyla hazirlanan 6 soruluk yari-
yapilandirilmis tasarim asamasi goriisme formu,

3. Gelistirme asamasinda, mobil uygulama olarak gelistirilen egitsel yazilimin analize
ve tasarima uygunlugu agisindan degerlendirme yapmak amaciyla uzman goriisleri
dogrultusunda, her uzmanim alanina yonelik hazirlanmis olan 7 soruluk yari-
yapilandirilmis oyun tasarimi ve dgretim teknolojileri uzmani goriisme formu, 6

soruluk yari-yapilandirilmis yazilim gelistirme uzmani1 goriisme formu, 3 soruluk
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yari-yapilandirilmis dil uzmani gériisme formu, 6 soruluk yari-yapilandirilmis PDR
uzmani goriisme formu, 4 soruluk yari-yapilandirilmis grafik tasarim uzmani
goriigme formu ve 7 soruluk yari-yapilandirilmig gitar egitimcisi goriisme formu,

4. Uygulama asamasinda, pilot uygulama sonrasi, oyunlastirma yaklagimi
dogrultusunda giizel sanatlar liseleri g¢algir egitimi dersi icin gelistirilen mobil
uygulamaya yonelik 6grenci goriislerini almak amaciyla hazirlanan 8 soruluk yari-
yapilandirilmis uygulama asamasi 6grenci goriisme formu,

5. Degerlendirme asamasinda, son hali verilen mobil uygulamanin igerik, iglevsellik
ve siire¢ acisindan degerlendirilmesine yonelik giizel sanatlar liseleri miizik boliimii
gitar Ogretmenlerinin goriislerini almak amaciyla hazirlanan 7 soruluk yari-

yapilandirilmis degerlendirme asamasi 6gretmen goriisme formu kullanilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada, analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarinin
ihtiyaclarina gore hazirlanan yari-yapilandirilmis gériisme formlari ile verilerin toplanmasi

saglanmustir.

3.4.1. Analiz Asamas1 Veri Toplama Islemleri

Calismanin ilk basamagi olan analiz asamasinda, mevcut durumu ortaya ¢ikarmak adina
oncelikli olarak calgi egitiminde yasanan motivasyonel sorunlar ile ilgili literatiir incelemesi
yapilmistir. Ilgili literatiir incelemesi neticesinde elde edilen veriler 1s18inda yari-
yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak 6grencilerin etiit, dizi, egzersiz gibi ¢aligmalara
yonelik tutumlarina, ¢algi ¢alisma disiplinlerine, derse olan devamliliklarina, teknoloji ile
olan iligkilerine ve bireysel calgi egitimi dersinde teknolojik yaklagimlart barindiran farkl
yontemlerin kullanimina iliskin giizel sanatlar liseleri miizik boliimii calgi (gitar) egitimi

dersini veren uzmanlarin goriisleri alinmigtir.

3.4.2. Tasarim Asamasi Veri Toplama Islemleri

Analiz asamasinda elde edilen veriler dogrultusunda mevcut duruma yonelik gitar
egitmeni uzmanina, oyun tasarim uzmanina, yazilim uzmanina, Ogretim teknolojileri

uzmanina, ihtiyaclar ve hedef kitle gbz onilinde bulundurularak nasil bir egitsel yazilimin
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tasarlanmas1 gerektigi konusu, yari-yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak

belirlenmistir.

3.4.3. Gelistirme Asamasi Veri Toplama Islemleri

Tasarim asamasinda elde edilen veriler dogrultusunda tasarimi belirlenen ve taslagi
hazirlanan egitsel yazilimin gelistirme asamasinda prototip hali mobil uygulama olarak
gelistirilmis ve gelistirilen mobil uygulamanin analize ve tasarima uygunlugunun
degerlendirilmesi adina 3 calg1 (gitar) egitimcisi, 2 yazilim gelistirme uzmani, 2 oyun
tasarim uzmani, 3 6gretim teknolojileri uzmani, 3 PDR uzmani, 2 grafik tasarim uzmani ve

2 dil uzmaninin goriisleri yari-yapilandirilmis goriisme formlart kullanilarak belirlenmistir.

3.4.4. Uygulama Asamasi Veri Toplama islemleri

Gelistirme asamasinda, analize ve tasarima uygunlugu adina veriler alindiktan sonra
hazirlanan mobil uygulamanin uygulama asamasinda, Kars Giilahmet Aytemiz Giizel
Sanatlar Lisesi miizik bolimi 9. Sinif gitar 6grencilerine 8 hafta siiren pilot uygulamasi
yapilmis ve pilot uygulama sonucunda bire bir goriismeler neticesinde, 6grencilerin mobil
uygulamaya yonelik goriisleri yari-yapilandirilmis  goriisme formu  kullanilarak

belirlenmistir.

3.4.5. Degerlendirme Asamasi Veri Toplama Islemleri

Degerlendirme asamasinda, uygulama agamasinin pilot uygulamasi sonucunda alinan
verilerin degerlendirilmesi yapildiktan sonra gelistirilen mobil uygulamanin igerik ve
islevselliginin degerlendirilmesi adina giizel sanatlar liseleri gitar 6gretmenlerinin goriisleri
yari-yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak belirlenmistir.

Biitlin bu agamalarda, katilimcilarin bir kismi ile birebir gorlismeler yapilip ses kaydi
alinmis, bir kismu ile de telefon gorligmeleri yapilarak bu goriismeler kaydedilip hazirlanan

goriisme formlarina aktarilmistir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Verilerin, aragtirma amaglar1 dogrultusunda, temel 6gelerini ve karakterlerini belirleme

ve ayirt etme islemlerine verilerin ¢oziimii ya da ¢6ziimlenmesi denir (Galtung’ dan aktaran
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Karasar, 2009, s.206). Calismada nitel veri toplama araclarindan yari- yapilandirilmis
gorisme formu kullanildigindan, goriisme degerlendirmelerinden elde edilen verilerin
¢dziimlenmesi igin nitel veri analizi yontemlerinden icerik analizi kullanilmistir. “Igerik
analizinde temel amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulagmaktir.
Betimsel analizde 6zetlenen ve yorumlanan veriler, i¢erik analizinde daha derin bir igsleme
tabi tutulur ve betimsel bir yaklagimla fark edilemeyen kavram ve temalar bu analiz sonucu
kesfedilebilir. Bu amagla toplanan verilerin 6nce kavramsallastirilmasi, daha sonrada ortaya
¢ikan kavramlara gore mantikli bir bicimde diizenlenmesi ve buna gore veriyi aciklayan

temalarin saptanmasi gerekmektedir” (Yildirim ve Simsek, 2008, s.227).

Calismanin analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarindaki
goriismeler neticesinde alinan verilerin oncelikli olarak kodlamasi yapilmis, temalar ortaya
cikarilmis, elde edilen kodlar ve temalar diizenlenerek bulgularin tanimlanmasi ve

yorumlanmasi yapilmistir.

Kod Sistemi analiz Tasarnm Gelistirme Uygulama Degerlendirme
~ |Eg Analiz

~ &3 Bireysel Calg: Egitimi Dersi

Ed eser éncesi =
=3 calgr calisma disiplini -
~ @ devamlilik

=4 saglamyor -

v Eg saglanmiyor

&7 nedeni
v &g Teknoloji
~ (Eg Ogrencilerin teknoloji ile iliskileri
=9 Egitim-8gretim amach
= Egitim 6gretim dis1
~ Eg kullamilan teknolojik yéntemler
EF kullarlmiyor

=71 teknolojinin egitime etkileri
v Egl Oyunlastirma
©o Gerekli

Ea Gerekli degil

Eg cevap verilmemis =
~ Sy Tasanim L
v GG Egitsel ozellikler
Ee Egitim duzeyi
Eg Egitimin ciktisi
v =g Gorsel tasarim ozellikleri
¢ Genel gé&runus
E¢ Kullamiciya czg ozellikler
v Egl Coklu ortam &zellikleri
Eo Multimedya
@7 Diger kullanicilar
~ @70 cerik ozellikleri
=4 Genel
=3 Bilgi
5. Seviye
g vénlendirme ve yardim &zellikleri

EJ Kurulum ve kullamm ozellikleri
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Kod Sistemi analiz Tasarnm Gelistirme Uygulama Degerlendirme
2y Gelistirme
~ =7 Egitsel ozellikler
EJ Egitimin duzeyi
EJ Egitimin giktis
29 Tasarim Ozellikleri
@J Metinler

g Coklu ortam

<

Ee Kullamcr Uyumu
Oyunlastirma Ozellikleri
@9 Eksikler

Yonlendirme ve Yardim Ozellikleri

4
8
| B B BN BN BN B BN BN BN BN |

ips

)

Kurulum wve Kullarmm Ozellikleri

¢
&

Genel Degerlendirme

Ed Avantajlari

4

T Ogrenmeyi kalici hale getirici
g Motivasyonu artirici
@9 Egitimi destekleyici

<

E4 Dezavantajlan
ol sosyal sorunlar
Eg Teknik saorunlar

Egl icerik

&7 Oneriler

¢
o

Uygulama

<

Ed vazihmin Ozellikleri
@ zor =
Eg Cahsmaya yonelten -
@ Eglenceli -
~ G Oyunlastirma ozellikleri
Ed Seviyeler -
Ed Odaller -
24 Gelisime etkisi
==

~

(@

Kigisel gelisime etkisi L
=3 Calg: calma becerisine etkisi -
E3 Olumsuz ifadeler -

Za Yazilimuin kullarmimi

<

“& Yazilimun derslerde kullarmm -

~ EJ Diger derslerde kullarmmi
EY Kullarilsin =

~ (E7) Baska Uygulama kullarimu
&7 kullanmadim -

E7 Kullandim =

Kod Sistemi analiz Tasarim Gelistirme Uygulama Degerlendirme
v EJ Degerlendirme

v @ Genel degerlendirme =
=3 cok basarlyilgi cekici =
=3 motive edici =
©4' zamana uygun o

¥ &7 Tasarimin degerlendirilmesi i
Eilgi cekici L]
©7) sade/basit/kolay L]
E) Elestiri L

v Eg Igerigin degerlendirilmesi u
©4 yetersiz L]
G yeterli o

&3 Oyunlastirmanin degerlendirilmesi =

v EJ Kullanabilirliginin degerlendirilmesi

EJ Calgi egitiminde U

E5 Ogrenme-6gretme siirecinde
E3 Ders disinda

Resim 3.5.1. MAXQDA 2020 Programi Uzerinde Kod Sistemi

Resim 3.7.1. nitel ve karma arastirmalardaki verilerin kodlanmasi ve analizine olanak
tantyan MAXQDA 2020 programinin ¢iktisidir. Resimde goriildiigii gibi, tasarim ve

gelistirme arastirmasi yonteminin gerekliligi olan siirecler, temalar olarak belirlenmistir. Bu
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temalar altindaki her bir alt kod, katilimcilarin s6zciik ve climlelerinden anlamlar ¢ikarilarak
olusturulan kategorilerdir. Kategorilerin altindaki her bir kod ise, s6z konusu anlam ve

¢ikarimlari temsil etmektedir. Bu anlamda ¢alismanin temalar1 su sekildedir:

Analiz
Tasarim
Gelistirme

Uygulama

o ~ w D P

Degerlendirme
Tablodaki her bir mavi kutucuk, ilgili goriisme formunun kodlanmasi sonucunda kodun

olugmasini temsil etmektedir. Kodlarin varligi, bu kutucuklar sayesinde anlasilmaktadir.

3.6. Gecgerlik ve Giivenirlik

“Nitel arastirmada gecerlik arastirmacinin arastirdigi olguyu, oldugu bi¢imiyle ve
olabildigince yansiz gézlemesi anlamina gelmektedir” (Kirk ve Miller’ dan aktaran Yildirim
ve Simsek, 2008, s.255). “Gegerlik nitel aragtirmalarin gii¢lii yanlarindan biridir ve okuyucu,
katilmc1 ve arastirmacinin  bakis acisindan bulgularin  dogru olup olmadiginin
belirlenmesine dayanmaktadir” (Creswell & Miller’ dan aktaran Creswell, 2017, s. 201).
Aragtirilan olgu ve olay hakkinda biitlinciil bir resim olusturulabilmesi i¢in arastirmacinin
elde ettigi verileri ve ulastig1 sonuglari teyit etmesine yardimer olacak bazi ek yontemler
(cesitleme, katilimci teyidi, meslektas teyidi, vb.) kullanmas1 gerekir (Yildirim ve Simsek,
2008, s.256). Bu baglamda calisma boyunca elde edilen verilere yonelik gecerligi arttirmak
adma meslektaslarin ve konu alan uzmanlarmin teyidi alinmustir. “I¢ gecerlik elde edilen
verilerin iki farkli kisi tarafindan incelenerek karsilastirilmasi ile de arttirilabilir”

(Biiyiikoztiirk vd., 2015, 5.252).

Yildirim ve Simsek (2008), nitel arastirmalarda “i¢ gegerlik” yerine “inandiricilik”, “dis
gecerlik” yerine “aktarilabilirlik”, “i¢ glivenirlik” yerine “tutarlik” ve “dis giivenirlik” yerine

“teyit edilebilirlik” kavramlarinin tercih edildigini belirtmektedir (s.264).

Caligmanin inandiriciligini (i¢ gegerlik) saglamaya yonelik nitel arastirma ve konu alan
uzmaninin, aragtirmayi ¢esitli boyutlariyla incelemesi saglanarak uzman incelemesi yoluna

gidilmigtir. Arastirmaci, ¢alismanin her asamasinda katilimci olarak yer almistir. Bu
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asamalarda elde edilen veriler, uzmanlara sunulmus ve verilerin gecerligi uzmanlar ile
birlikte degerlendirilmistir. “Bu incelemede uzman, arastirmanin deseninden toplanan
verilere, bunlarin analizine ve sonuglarin yazimina kadar olan siireglere elestirel bir gozle

bakar ve arastirmactya geri bildirimde bulunur” (Yildirim ve Simsek, 2008, s.268).

“Toplanan verilerin ayrintili olarak rapor edilmesi ve arastirmacinin sonuglara nasil
ulastigin1 agiklamasi nitel bir arastirmada gecerligin 6nemli Olgiitleri arasinda yer
almaktadir. Ornegin, betimsel tiirden bir analizin kullanildig1 bir arastirmada gériisiilen
bireylerden dogrudan alintilara yer vermek ve bunlardan yola ¢ikarak sonuglar1 agiklamak
gecerlik icin 6nemli olmaktadir” (Yildirnm ve Simsek, 2008, s.257). Calismada elde edilen
veriler bulgular boliimiine aktarilirken, temalar ve kodlar disinda katilimcilardan dogrudan
ifadelere yer verilmis ve ayrintili betimleme yoluyla aktarilabilirligin (dis gegerlik)

arttirllmasi saglanmstir.

“Ayrmtili betimleme ham verinin ortaya ¢ikan kavram ve temalara gore yeniden
diizenlenmis bir bigimde okuyucuya yorum katmadan ve verinin dogasina miimkiin oldugu

Olclide sadik kalinarak aktarilmasidir” (Yildirim ve Simsek, 2008, s.270).

Nitel arasgtirmalarda olgu ve olaylarin, ortama ve zamana bagli olarak gosterdigi
degiskenlik nedeniyle tekrar edilebilirliklerinin miimkiin olmadig1 varsayimindan kaynakli,
giivenirlik kavrami yerine tutarlik kavrami kullanilmakta ve bu anlamda nitel arastirmalarda
tutarlik incelemesi (i¢ gilivenirlik) yapilmasi Onerilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008,
s.271). Calismada, veri toplama araglarinin gelistirilmesinde, verilerin toplanmasinda ve
elde edilen verilerin analiz kismu siireclerinde, bir meslektas ve konu alan uzmani tarafindan
tutarlik incelemesi yapilmistir. “Bu stratejinin amaci arastirmaya disaridan bir gozle
bakilmasi ve arastirmacinin bastan sona gerceklestirdigi arastirma etkinliklerinde tutarli
davranip davranmadigini ortaya koymaktir” (Yildirim ve Simsek, 2008, s. 272). Calismanin
teyit edilebilirligini (dis giivenirlik) saglamak amaciyla ¢aligmanin temel asamalarina
yonelik agiklayict bilgilere yer verilmis ve calismadan elde edilen ham veriler ileride bagka

bir arastirmada karsilastirma yapmak {izere arsivlenmistir.
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BOLUM IV: BULGULAR

Bu boéliimde arastirilmak istenilen alt problemlere yonelik yazilimin gelistirilmesi
slireci, bu siireg icerisinde elde edilen bulgular ve bulgular dahilinde yapilan yorumlara yer

verilmektedir.

4.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorum

Calg1 egitiminde var oldugu diisiiniilen 6grencilerin motivasyonel durumlarina yonelik
sikintilar ve bu dogrultuda karsilagilan problemler, ¢algi egitiminde oyunlagtirma yontemine
dayali egitsel bir yazilim gelistirilmesi fikrini ortaya ¢ikarmistir. Ayrica dijital yerliler olarak
adlandirilan giinlimiiz neslinin teknoloji ile olan yakin iligkisi, geleneksel yontemlerim
disinda teknoloji destekli farkli yontemlerin de kullanimina ihtiyacin oldugu diisiincesinin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu diisiinceler kapsaminda ilgili literatiir incelenmis ve giizel
sanatlar liselerinde c¢algi (gitar) egitimi dersini veren 6gretmenlerin goriisleri alinarak var

oldugu diisiiniilen durumun gercekligi tespit edilmis ve problemlerin analizi yapilmistir.

Analiz asamasinda, farkli illerdeki giizel sanatlar liseleri miizik boliimlerinde calgi
(gitar) egitimi dersini veren 12 gitar egitimcisi ile goriismeler gergeklestirilmistir. Bu asama,
egitimcilerin gitar egitimi esnasinda deneyimledikleri sorunlar1 ve kullandiklar1 teknolojik
yontemleri belirleme imkani tanimigtir. Bireysel calgi egitimi dersinde edindikleri
deneyimleri paylasan gitar egitimcilerinin goriisme formlarmin analiz edilmesi ile 3
kategoriye ulasilmistir. Kategoriler; katilimcilarin ¢algr egitimi dersi, teknoloji ve

oyunlastirma yontemi hakkindaki diisiincelerini gostermektedir.

4.1.1. Bireysel Calg1 (Gitar) Egitimi Dersi

Katilimcilara, 6grencilerin bireysel ¢algi (gitar) egitimi dersinde sergiledikleri tutum ve
davraniglar1 belirlemek adina sorular sorulmustur. Katilimcilar; 6grencilerin eser 6ncesi etiit,
dizi, egzersiz vb. ¢aligmalara yonelik tutumlari, 6grencilerin ¢algi calisma disiplini ve derse

devam durumlan ile ilgili goriigler bildirmiglerdir. Buna gore Ogrenciler, eser Oncesi
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caligmalara kars1 olumsuz tutumlar sergilemislerdir. Katilimcilar, etiit, dizi, egzersiz vb.
caligmalarin 6grencileri siktigini, hemen eser calmaya gecmek istediklerini bildirmislerdir.

Bu ifadelere 6rnek olarak sunlar gosterilebilir:

K1: Ogrencilerimiz genellikle bu ¢alismalari yapmak yerine begeni duydugu

esere daha fazla emek gostermektedirler.

K4: Eser oncesi etiit, dizi, egzersiz vb. birtakim ¢alismalarin gereklilikleri ifade
edilmesine ragmen eser ¢alisma asamasinda oldugu gibi ilgi ve alaka géstermedikleri

soylenebilir.

Katilimeilar bu ifadeleri, genel egilimi bildirmek icin kullanmuslardir. Ozel durumlara

ornek ifadeler sunlardir:

K10: Isin bilincinde olan dgrencilerin eser éncesi etiit ve egzersizler gibi
calismalart ¢alistigimi goriiyorum. Cesitli egzersizler istenildigine de bire bir sahit
oluyorum. Fakat igin bilincinde olmayan égrenciler bu tarz ¢alismalardan sikilip

hemen eser ¢almak igin sabirsizlaniyorlar.

K7: Derse beraber baslanildiginda ogrenciler bu c¢alismalardan c¢ok fazla
stkilmiyor. Hatta bunlari kendi ilerlemeleri i¢cin mantikli goriiyorlar. Fakat bireysel
olarak enstriiman c¢alistiklarinda bu ¢alismalar onlar igin sikict bir hale geliyor.

Ogrenci bu ¢alisma sistematigini diizenli bir halde uygulayamiyor.

Goriilmektedir ki, etiit, dizi, egzersiz vb. birtakim ¢alismalar 6grenciler tarafindan sikici
bulunmakta, ancak bu ¢alismalarin gerekliliginin bilincini edinmis 6grenciler, ¢alismalara
onem vermektedir. Bu anlamda ¢alg1 ¢aligma disiplini, 6grenciden dgrenciye degisen bir
durum olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Katilimeilarin goriislerinden durumu netlestirmek

mumkindiir.

KS5: Calgt c¢alismalarinda siireklilik yok. Verilen ¢aliysmalart zamaninda
yvapmiyorlar sadece sinava yénelik simava yakin haftalarda ¢alismalarin

vogunlastirtyorlar. Calg: ¢alisma disiplinleri yok denebilecek seviyededir.

K8: Diizenli ¢alisan égrenci sayist az. Ogrenciler tarafindan ¢algilarina yeteri

kadar vakit ayrilmamakta.
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K11: Miifredat dahilinde biraz zor olsa da belirli bir disiplinde ¢alismaya
calisiyorlar. Giinliik ders saatlerinin yogunlugu ve ¢algi ders saatinin azligi siireci

zorlastirtyor. Disiplin kurulmada sitkinti yaratiyor.

Katilimcilar, c¢algi c¢alisma disiplinin saglanamamasina yonelik gerekceler de

bildirmislerdir.

K9: Ogrenciler calgi ¢alismayr gorev olarak algiladiklar: icin ¢ogu zaman

calisma konusunda isteksizler.

K4: Calgt ¢aliyma disiplini fiziki ortam, c¢algi kalitesi ve ¢alisma zamani
olusturabilme gibi disiplinler arasi iliskilendirme ile tamamlayici olabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle okul disinda fiziki ortam ( ev —yurt-yatakhane-yatili okul
ders etiit saatlerinin gergeklestigi mekdanlar disinda uygulama mekanlar) ve ayrica
calgilardan kaynaklanan problemler ve ayni zamanda ¢algt sarf malzeme (tel vb)

ihtiyaglarindan kaynaklanan sorunlar oldugu diisiiniilmektedir.

Ogrencilerin calgi calismay1 gérev olarak algilamalari, bu calismanmn sonucunda
oyunlagtirma yoOntemine dayali gelistirilmesi diisliniilen mobil uygulama neticesinde,
¢Oziime ulasacak bir durum olarak diigiiniilmektedir. Ayn1 zamanda, gerekli malzemelerden
yoksunluktan dolay1 calgi calisma disiplinlerinin zayif olmasi da gelistirilecek mobil
uygulama ile ¢oziime kavusacak bir sorun olarak goriilmektedir. Pek ¢ok 6grenci giiniimiiz
sartlarinda ¢ogu uygulamayi ¢alistiran mobil cihazlara sahiptir. Bu anlamda gelistirilmesi

planlanan uygulamanin, 6nemli sorunlarin ¢éziimiinde rol oynayacag diisiintilmektedir.

Katilimcilar, 6grencilerin derse devam durumlar ile ilgili goriisler bildirmislerdir.
Asagidaki sekil, katilimcilarin goriisleri dogrultusunda, Ogrencilerin derse devam

durumlarin1 gostermektedir.
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Sekil 4.1.1.1 Derse Olan Devamliligin Saglanmasi

Sekil 4.1.1.1” e gore katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu, derse olan devamlilikta sorun
yasamamaktadir. Sorun yasayanlar ise, derslere devamsizligin nedeninin aslinda basarisizlik

oldugunu belirtmislerdir.

K10: Tamamen yetenek ve basariyla orantili. Eger ogrenci verilen eserleri

yapabiliyorsa derse devamliligi miimkiin oluyor. Basarisizsa dersten soguyor.

K2: Eger ddevine ¢calismadiysa derse gelmemezlik yapilabiliyor.

Ogrencilerin devamsizlik yapmasia neden olan basarisizlik ve motivasyon eksikligi
yine gelistirilecek olan uygulama sayesinde ¢oziilebilir sorunlar olarak diigiiniilmektedir.
Uygulama, oyunlagtirma yontemi sayesinde eglenceli bir 6grenme ortami olusturmayi,
Ogrencilerin 6grenme ortamimna baghiliginm1 arttirmayr ve Ogrencileri motive etmeyi
amagladigindan, uygulamanin bu tiir sorunlarin nedenlerini ortadan kaldirma konusunda

etkili olacag1 sdylenebilir.

4.1.2. Teknoloji

Katilimcilara, bireysel ¢algi (gitar) egitimi dersinde teknoloji kullanimu ile ilgili sorular
sorulmustur. Katilimcilarin ifadelerinden, 6grencilerin teknoloji ile iligkilerini, derslerde
kullanilan teknolojik yontemleri ve katilimcilarin, teknolojinin egitime etkileri ile ilgili

goriiglerini niteleyen kategoriler olusmustur.

Ogrencilerin teknoloji ile iliskileri, egitim-dgretim amacli ve egitim-dgretim dis1 olarak

ele alimnmustir. Katilimeilarin ifadelerinden, 6grencilerin teknoloji kullanimi ile ilgili sorun
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yasamadiklar1 anlasilsa da bu kullammin egitim ve Ogretime etki edecek bir nitelikte

olmadig1 goriilmektedir. Cogunlugu olusturan bu goriise sdyle bir 6rnek gdsterilebilir:

K1: Ogrencilerimiz teknolojiyi daha cok sosyal medya iizerinden kullanmakta.
Ashinda diinyada bu durumun olumsuz yansimalari tiim egitim-ogretim durumunu da

etkilemektedir. Arastirma ve 6grenme durumu her gecen giin azalmaktadur.

Bununla birlikte, egitim-6gretim amagli genel anlamda kullanilmasa da galgiya yonelik

kullanildigini belirten goriisler mevcuttur. Bunlar;

K2: Genelde calgilarin akortlarint yapmada ya da eser notast edinmede

teknolojiden faydalaniyorlar.

K12: Teknoloji ile nota arama veya eser dinleme konusunda sadece biz uyarirsak

veya bir site gosterirsek bakiyorlar. Kendileri arastirip bakmak istemiyorlar.

Ogrencilerin teknoloji ile olan iliskileri baglaminda, kendiliginden &grenmek igin
arastirma girisimlerinin ¢ok zayif oldugu goriilmektedir. Ancak iistteki ifadeden anlasildig:
lizere 0grenci eger teknolojinin olanaklarindan faydalanma anlaminda tesvik edilirlerse, bu
sorun gorece ¢oziimlenmis olacaktir. Bu tesvik hi¢ kuskusuz 6gretmenden beklenmektedir.
Ogretmenin de bu diisiinceyi tasimasi ve faaliyete gegmesi, 6grencilerin teknoloji ile olan

iligkileri bakimindan ilk basamak olarak kabul edilebilir.

Katilimeilarin, teknolojinin egitime etkileri ile ilgili diisiincelerine bakildiginda biiyiik
cogunlugu, teknolojinin egitim ve 6gretime katki saglayacagini, 6grencilerin motivasyonunu
artiracagini ve ¢agi yakalayan bireyler olacagini ifade eden goriislerde bulunmuslardir. Bu

goriislere 6rnek olarak sunlar gosterilebilir:

KS5: Teknoloji 6grenciler tizerinde olumlu etki birakiyor ve ¢calismalarinda tesvik
edici rol oynuyor. Ogrenciler derslerde teknoloji kullanimindan hosnut olup daha aktif

katilim sagliyorlar. Boylelikle derse karsi olan motivasyonlari artiyor.

K7: Kesinlikle olumlu yonde etkiledigini diisiiniiyorum. Ogrenciye farkli seyler
sunuldugunda standardin disina ¢ikildig: icin pozitif yonde bir etki olusturuyor. Bu da

motivasyonu arttirip ¢alismadan daha da verim alinmasint saglyyor.
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K9: Teknolojinin hizli bir sekilde geligip ilerlemesi, toplumun biitiin kesimini
etkiledigi gibi ogrencileri de etkilemektedir. Giiniimiiz sinif ortaminda gorsel ve isitsel

araglar o6n plana ¢ikmaktadwr. Bu anlamda kalici 6grenme saglanabilir.
Ancak bunun tam tersini diislinen katilimc1 goriisleri de mevcuttur.

K1: Teknolojik araglardan ézellikle cep telefonu bagimlilig 6grencilerin ¢alisma
disiplinini bozmakta ve d6grencilerin ilgisini alakasini baska yénlere ¢ekmektedir.

Dolayisiyla derse arastirmaya o6grenmeye olan motivasyonu olumsuz etkilemektedir.

Ifadelerin, giiniimiiz neslinin ¢ogunun, teknolojiye olan bakis acilarmdan kaynakli
oldugu sdylenebilir. Ancak teknolojiden uzaklastirmanin bir ¢6ziim olmayacagi ve bu neslin
beklentileri dahilinde teknolojiden miimkiin oldugunca en iyi sekilde faydalanmanin,
giiniimiiz nesli acgisindan dogru olacagi ve 6gretmenlerin konu ile ilgili desteklerine ve
yonlendirmelerine de bu anlamda ¢ok ihtiya¢ olacagi diisiiniilmektedir. S6z konusu
yonlendirmeyi, Ogretmenler de derslerinde teknolojik yaklasimlar1 barindiran farkli
yontemler kullanarak gosterebilirler. Bu anlamda 6gretmenlerin ders esnasinda kullandiklari
teknolojik yontemler arastirilmaya deger bir sorudur. Ders esnasinda teknolojik materyaller
kullandigini ifade edenler, iki tiirde degerlendirilmistir. Sadece eserleri dinletmek, nota,
dokiiman edinmek ve akort yapmak i¢in kullandiklarini belirten katilimeilar s6z konusudur.

Bu goriislere 6rnek olarak su ifadeler gosterilebilir:
K2: Sadece akort yapmada ve dokiiman edinmede kullaniyoruz. Bazen eseri
dinletiyoruz.

K10: Akilli tahta yardimiyla cesitli sanat¢ilarin gerek ¢algilariyla alakali ¢calim
tekniklerini inceleme gerek egzersiz tarzi videolar izleyip o gorselleri derslerimde

uyguluyorum.
Bununla birlikte, teknolojiyi yogun olarak kullandigini belirten goriisler de mevcuttur.

K3: Evet kullaniyorum. Google play store dan gitar uygulamalar: indiriyoruz.
Akor tammak agisindan verimli oluyor. Orada akor kurulumlar: ile ilgili konular

calisiyoruz. Klasik eserler icin videolar izletiyoruz bazen

K7: Bunun i¢in miiziksel programlar kullaniyorum. Dersimizi daha verimli hale

getiriyor. Ornegin Guitar pro, Finale, Mus2 gibi programlar. Gitar dersinde
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kullandigimiz  uygulamalardaki tab sistemi bazi durumlarda oOgrencinin isini

kolaylastirmaktadir.

K12: Eslikli eserler konusunda alt yapr hazirlik programlar: kullanip iistiine

caldirtyorum. Bunun yani sira metronome uygulamalart kullaniyoruz.

Ogretmenin ders esnasinda teknolojiyi isaret etmesi, dgrencisinin ilgisini teknolojinin
egitici Ogretici fonksiyonuna cevirecektir. Bu anlamda, dersinde teknolojik unsurlar
barindiran 6gretmenin 6grencilerinin teknolojiyi nasil kullandigi ile ilgili asagidaki sekil, bir

¢ikt1 vermektedir.

1

Ogrencilerin teknoloji ile iliskileri

Egitim-5gretim
amach

kullanilan teknolojik yontemler

Sekil 4.1.2.1. Derste Teknoloji Kullanan Egiticiler ile Ogrencinin Teknolojiyi Kullanim
Amaci Iligkisi

Sekil 4.1.2.1° de kesikli ¢izgi, alt kod iligkisini gostermektedir. Buna gore egitim-
ogretim amagli kodu, 6grencilerin teknoloji ile iliskisi kodunun alt kodudur. Diiz gizgiler ise
iliskiyi gostermektedir. Cizginin kalinlig ise, iliskinin yogunlugunu gostermektedir. Buna
gore, 6gretmenin derste kullandig1 teknolojik uygulamalar, 6grencilerin teknoloji ile ilgili
iliskisini belirlemede ¢ok etkilidir. Ogretmenin, derste teknolojiyi egitim-ogretim amagh
kullanmasi neticesinde 6grencinin de teknolojiye olan egiliminin, egitim-6gretim amach

kullanma dogrultusunda arttigin1 sdylemek miimkiindiir.
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4.1.3. Oyunlastirma

Katilimeilara, teknolojik yaklagimlar dogrultusunda oyunlastirma ydnteminin
kullanilarak tasarlanan egitim modiillerinin 6grenciler tizerinde nasil etkiler saglayabilecegi

ile ilgili sorular sorulmustur. Alinan cevaplar1 asagidaki sekil gostermektedir.

8

7

6

5 B Gerexi

4 B Gereki degi

3 cevap verilmemig
2

1 1

0 I

Gerekli Gerekli degil cevap verilmemis

Sekil 4.1.3.1. Oyunlastirma ile Ilgili Gériisler

Sekil 4.1.3.1” e gore katilimcilardan biri bu soruya cevap vermemistir. Bununla birlikte
katilimcilar, 8 ifadede gerekli oldugunu, 4 ifadede gerekli olmadigini belirtmislerdir. Gerekli

oldugunu diistinen katilimcilarin ifadelerine su 6rnekler verilebilir:

K1: Mutlaka olumlu bir tarafimin olacagint diisiiniiyorum. Ciinkii oyun
cocukluktan yetiskinlere kadar insanlar: daha etkileyen farkli yontemlerde devreye
girdigi i¢in (gorerek, duyarak vs.) 6grenme olmakta ve kalici bir egitimin olacagin
hissettirmektedir. Hatta daha eglenceli keyifli bir ders siirecinin gececegini de hayal
etmekteyim.

K5: Teknoloji destekli olarak programlanmis bir egitim sisteminin tim
ogrencilere fayda saglayacagim diistiniiyorum. Cagimizin gerekleri icerisine giren
teknolojinin egitim igerisinde de yer almasi kaginilmaz bir durum haline gelmistir. Bu
sebeple teknolojinin olumlu yonlerinden yola ¢ikarak hazirlanmis bir oyunlastirma
yvaklasiminin, égrencilerin derse olan ilgisini artiracagini, derse devam sorunlarinin
azalacagini, motivasyonlarinin artacagini ve égrenmeyi kalict hale getirecegini

diistiyorum.
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K9: Bu kavramin egitim siirecine aktarilmas: dersi eglenceli bir hale
sokacagindan dgrencilerin dikkatini ve motivasyonunu arttirabilir. Bu da kalict

ogrenmeye olumlu etki edebilir. Derse yonelik tutumlart olumlu yonde degisebilir.

Goriildigi gibi ifadeler, oyunlastirmanin egitim-6gretim siirecine dahil edilmesi ile
ilgili es degerdedir. Katilimcilar, dersin ilgi ¢ekici, eglenceli bir hale gelebilecegini,
ogrencilerin derslerde yasadiklari isteksizligin gidebilecegini, devamlarinin artabilecegini ve

kalic1 6grenmeyi beraberinde getirebilecegini belirtmislerdir.
Oyunlastirma kavrami ile ilgili olumsuz goriis bildirenler ifadeler de mevcuttur.

K3: Oyunlastirma yontemine pek agik degilim. Daha dogrusu bir ogrenci igin tek
bir yontem yok. Her dgrenci farkli farkli segceneklerle degerlendirilmeli. Sadece bir

yontem kullanmak sonug vermeyebilir.

K11: Giizel sanatlar liselerinde oyunlastirma yonteminin ¢ok gegerli oldugunu

diigtinmiiyorum. Disipline etmek icin daha farkli yontemler kullanilabilir.

K12: Bizim yas grubu icin ¢ok gerekli oldugunu diisiinmiiyorum.

Ifadelerden, katihmcilarin yas grubu, giizel sanatlara uyumsuzluk ve ogrencilerin
genellestirilmemesi geregi dogrultusunda, oyunlagtirmanin egitim-6gretim siirecine dahil
edilmesinin gerekli goriilmedigi anlagilmistir. Ancak oyun, oyunlastirma gibi kavramlarin
belli bir yas grubunun olmadig1 caligmanin alan yazin kisminda agiklanmistir. Ozellikle de
teknolojinin hizli ilerleme siireci paralelinde gilinlimiizde mobil cihazlarin yayginlagsmasi
neticesinde oyun oynamayan ya da oyunlastirmaya dayali mobil uygulama kullanmayan kisi

say1s1 yok denecek kadar azdir demek yanlis olmayacaktir.

Calg1 (gitar) egitiminde var olan durumu ortaya ¢ikarmak adma yapilan analiz
dogrultusunda, gelistirilmesi planlanan yazilimda oncelikli olarak bulunmasi gereken
ozelliklere yonelik ihtiyag analizi yapilmistir. Yapilan analizde uzman goriisleri dahilinde
gelistirilecek olan yazilimin erisilebilirligi ve kullanilabilirligine yonelik ihtiyaclar

belirlenmistir.

Erisilebilirlik anlaminda, gelistirilecek olan yazilima biitiin giizel sanatlar liseleri gitar

ogrencilerinin kolayca ulagabilmesi i¢in yazilimin internet ortaminda Google Play Store ve
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Appstore’ dan indirilebilir olmas1 gerekmektedir. Kullanilabilirlik anlaminda, giiniimiizde
neredeyse her bireyde var olan ve tasimabilir 6zelligi olan akilli telefon ya da tabletler
tizerinden ¢alisan ve 0grencilerin ders i¢i veya ders dist istedikleri zaman istedikleri yerde
kullanabilmeleri ve maliyetli olmamas1 adina akilli telefon veya tablet ile gitar arasinda her
hangi bir ara materyal olmadan direk es zamanli olarak sesi algilayan ve igerikleri puan,
seviye, Odiil gibi oyunlastirma unsurlar1 ile birlestirip eglenceli hale getiren bir mobil

uygulamanin gelistirilmesinin gerekliligi belirlenmistir.

Baslangigtan itibaren verilen gitar egitimi ile birlikte motivasyonu arttirarak 6grencide
calisma aligkanligr kazandirmak amaciyla gelistirilecek olan mobil uygulamanin hedef
kitlesi, mesleki miizik egitiminin ilk siirecinde yer alan giizel sanatlar liseleri miizik boliimii
9. simif gitar 6grencileri olarak belirlenmistir.

Gelistirilecek olan mobil uygulamanmn problem, ihtiyag ve hedef Kitle analizleri
neticesinde, ¢aligmanin proje destekli olmasina karar verilmistir. Bu dogrultuda da Marmara
Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’'nin C Tipi Doktora projesine

basvurulmustur.

4.2. Ikinci Alt Probleme Yénelik Bulgular ve Yorum

Calg (gitar) egitimi dersinde var olan durum betimlenip, hedef kitle ve ihtiyaglar
belirlendikten sonra gelistirilecek olan yazilimin tasarim asamasina gecilmistir. Bu asamada
oncelikli olarak, appstore ve google playstore iizerinde oyunlastirmaya dayali yapilmis olan
pek ¢ok mobil uygulamanin incelemesi yapilmistir. Bu inceleme esnasinda gelistirilmesi
diistiniilen mobil uygulamanin ¢aligma prensibi ile benzerlikler tagiyan birka¢ uygulama ile
karsilasilmis olsa da, bu uygulamalarin egitim miizigi baglaminda mesleki miizik egitimi
siirecine uygun olmadig1 goriilmiistiir. Bu dogrultuda mobil uygulama olarak gelistirilecek

olan egitsel yazilimin alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir.

Yapilan incelemenin ardindan, konu alan uzmanlarmin goriislerine bagvurularak
yazilimin egitsel, gorsel tasarim, ¢coklu ortam, icerik, yonlendirme ve yardim, kurulum ve
kullanim 6zelliklerinin nasil olmasi gerektigi konusunda bir gitar egitmeni, bir oyun tasarim
uzmani, bir yazilim uzmani ve bir 6gretim teknolojileri uzmanindan alinan bu goriisler analiz

edilmistir. Bulgular, egitsel ozellikler, gorsel tasarim 6zellikleri, ¢oklu ortam ozellikleri,
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igerik Ozellikleri, yonlendirme ve yardim 6zellikleri, kurulum ve kullanim 6zellikleri

kategorileri bagliklar1 ile paylasilacaktir.

4.2.1. Egitsel Ozellikler

Katilimcilar yazilimin egitsel 6zelliklerine yonelik, egitim diizeyi ve egitimin ¢iktisi ile
ilgili ifadelerde bulunmuslardir. Egitim diizeyi, egitimin planlanmasi ile ilgili goriisleri

icermektedir. Asagidaki tablo bu konudaki ifadeleri gostermektedir.

Tablo 4.2.1.1. Egitim Diizeyi ile Ilgili Goriisler

Egitsel 6zellikler en temelden baslayip, tist diizeye kadar gitmeli.

Yazilim hedef kitlenin beklentileri ve pedagojik 6zellikleriyle uyumlu olmalidir.

Konu alan1 yazilim i¢inde temel noktalariyla ele alinmal

Yazlim ders icerigine gore olusturulacagindan secilen caligsmalarin ya da eserlerin zorluk
diizeylerine ve baglantili olmalarina dikkat edilmelidir.

Ayrica boyle bir yazilimda hedef kitlenin beklentilerinin de ne olacag iyi
diisiiniilmelidir. Isin icerisinde oyunlastirma kavrami oldugundan ders igerigi, oyun
unsurlari ile ¢ok iyi entegre edilmeli ve bu sayede yazilimin goriinmeyen ama kilit
noktasi olusturan egitsel siire¢, oyunlagtirma gergevesi icerisinde 6zellikle de dontitlerle
ogrencide motivasyonu arttirici 6zelliklere sahip olabilir diye diisiiniiyorum.

Miizik dersi igerigi kapsaminda kavram ve silire¢ dgretimi bu meyanda belli Slgiide
verilebilir. Ikisi icinde dikkatli medya segimleri ve icerikler ya da konular1 dnceden
belirlemek gerekir. Ogretimin amaci net ve konu disina ¢ikmamasi gerekir. Eklektik bir
yaklagim olabilir hem davranigsal hem de biligsel yaklasimi desteklemeli. Davranigsal
olan kisim oyunlastirmaya uygun ¢linkii oyundaki puan toplama ve kaybetme olayini
ceza ve Odiille iliskilendirebilir. Biligsel kisim gorsel ve miizigin dogal yapisi geregi
isitsel olaylar etkin kullanilmalidir.

Tablo 4.2.1.1° de goriildiigi gibi yazilimin igerecegi egitim diizeyinin, kullanicilarin
ozelliklerine gore belirlenmis, net, temelden en iist diizeye dogru ve oyunlastirmanin iyi
entegre edilmesi ile olusturulmasi geregi ifade edilmistir. Katilimcilarin diizeyle birlikte
onem verdikleri bir bagka konu, egitimin ¢iktisidir. Asagidaki tablo egitimin ¢iktisi ile ilgili

goriigleri igermektedir.
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Tablo 4.2.1.2. Egitim Ciktis1 ile Ilgili Goriisler

Geribildirimler yazilim i¢inde anlasilir ve agiklayici olarak verilmelidir.

Geribildirimler daima pozitif olmali ve olumsuz sonuglarda bile motive edici ifadeler
kullanilmalidir.

Kullanictya oyun sonunda total score verilerek, score a karsilik gelen performansi
olumlu ifadelerle aktarilmalidir.

Seviye ve bagar1 kazandik¢a kazanilan rozetler vesaire diistiniilmelidir.

Tablo 4.2.1.2° de gorildigi gibi, katilimcilar egitim siirecinde ¢iktilara 6nem
vermislerdir. Bu siirecin geri bildirimlerle, puan ve 6diil sistemi ile desteklenmesi geregini

ifade etmislerdir.

4.22. Gorsel Tasarim Ozellikleri

Gorsel tasarim, yazilimin kullaniciy sekillendirmesinde 6nemli bir etkendir. Yazilimin
kullanilabilirligi ve devamlilik saglamasi ag¢isindan 6nemli kriterler tasimasi gerekmektedir.
Katilimcilar, bu konuda genis goriislere yer vermislerdir. Goriisler iki temel iizerinde
yogunlagmustir. Birincisi genel goriiniis, bir digeri ise, kullaniciya 6zgiti 6zellikler kodu ile

belirlenmistir. Genel goriiniis ile ilgili ifadeler asagidaki tabloda gosterilmektedir.

Tablo 4.2.2.1. Genel Gériiniis ile ilgili Ifadeler

Ciddi bir durustansa daha ¢ok oyun havasinda olmasiin tercih edilmesi daha dogru
olacaktir. Bu anlamda da oyun unsurlarinin 6zenle seg¢ilip basit bir gorsel tasarimla
biitiinlestirilmesi gerekir.

Basit ve anlagilir bir oyun ara yiizii kullanilmalidir.

Oyunlagtirma yapilacagi i¢in ¢ok fazla metin kullanimi yerine gorseller ve oyun
karakterleri kullanilmalidir.

Gorsel ozelliklerin kurguya bagli olarak basit ve anlasilir yapida olmasinin yeterli
olacagini diistiniiyorum.

Dolayisiyla saglam bir kurgu olusturulursa gorsel unsurlarin ¢ok énemli olmayacagini
diistiniiyorum. Ayrica ¢ok fazla metin kullaniminin Ogrenciyi yorabilecegi
diisiincesindeyim. Bu ylizden gorseller metinlere gére daha yogun olabilir.
Hazirlanacak olan yazilim materyalinin gorsel tasarim ilkelerine uygunlugu ¢ok
onemlidir. Renk, Sekil ve Alan kullanimi yapilirken yazilimin eger PC ekranindan
yapilacaksa hedeflenen kitlenin Bilgi Iletisim Teknolojilerine ulagilabilirligi goz 6niinde
bulundurulmalidir. Asgari Olciiler ve en diisilk donanimsal oOzellikler g6z oniinde
bulundurmalidir. Kullanilabilecek ekranlarin degiskenligine cevap verecek yazilim
kullanilmali. Tek tek yazmaya gerek yok ama tiim egitsel asamalarda bir biitiinliik ve
ilerleme olduk¢a da 6grencinin bunun farkinda olabilecegi gorsellik kullanmalidir.
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Oyunlastirma kapsaminda oyuncu ya da 6grencinin bir avatar1 olmali. Buna senseilik
yapacak bir mazkotta olmali. Avatar yazilima girerken bir profil olusturma seklinde
olabilir. Ogrenci ya da oyuncu yazilima girerken bir sanal kimlik olusturmasi.

Renkler icerik i¢inde sinirsiz sekilde kullanilabilir. Ancak materyalin direktifleri ve
yonlendirme panellerinde fazla renklendirilmemelidir. Font tipi i¢inde ¢ok ¢esitli font
kullanim1 okunabilirligi azaltir. Yerinde bosluklar kullanimi 6nemlidir. Yakinlik,
Hizalama ve vurgu prensipleri mutlaka olmalidir.

Tablo 4.2.2.1° de gorildigii gibi katilimcilar, hem egitici hem de oyunlastirmanin
gereklerine gore genel goriiniis ifadelerinde bulunmuslardir. Ciddi olmayan, renkli,
oyunlastirilmis ancak basit, anlasilir, gorsellestirilmis bir goriiniise ve en diisiik donanimsal
Ozelliklere sahip bir yazilim tavsiyesinde bulunmuslardir. Kullaniciya 6zgii 6zellikleri

belirten ifadeler asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 4.2.2.2. Kullaniciya Ozgii Ozellikler ile Ilgili ifadeler

Kullanicilarin yas ortalamasina hitap edecek bir tasarima sahip olmali

Gorsel objelerin seciminde hedef kitlenin beklentileri ve 6grenme stilleri goz Oniine
alimmalidir.

Hedeflenen kitle lise 6grencileri oldugundan bu tiplemeler yapilirken cocuksu siiper
kahramanlar vesaire yerine miizik diinyasindan sahsiyetler ve aksesuarlar kullanilabilir.
Ornegin; Mozart, Maestronun degnegi. ..

Tablo 4.2.2.2° de gorildigi gibi katilimcilar ifadelerinde tasarimin, kullanicilarin
yasina hitap etmesi gerektigini, beklentiler ve Ogrenme stillerinin g6z Oniinde
bulundurulmasimmi  ve gorsellestirmelerin  yazilimin amacina uygun yapilmasini

belirtmislerdir.

423. Coklu Ortam Ozellikleri

Katilimcilarin ¢oklu ortam 6zellikleri ile ilgili sorulara verdikleri cevaplar, iki temel
ozellik tizerinde yogunlagmistir. Bunlardan ilki multimedya, digeri ise diger kullanicilar ile

ilgilidir. Multimedya ile ilgili goriisler asagidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 4.2.3.1. Multimedya ile Ilgili Goriisler

Ogrencilerin ilgisini ¢cekebilecek multimedia (ses, grafik, animasyon) tercih edilmelidir
fakat ayni eylem i¢in hepsinin ayni1 anda kullanilmamasina 6zen gosterilmelidir.
Yazilim i¢inde 6grencilerde bilissel yiik yaratabilecek agirt multimedia kullanimindan
kac¢inilmalidir.

Ogrenciyi stkmayacak ¢ok fazla acik bilgiden ziyade bilgiyi daha eglenceli hale getirerek
Ogrencinin fark etmesini saglayacak ses, goriintii, grafik vb. ¢oklu ortam unsurlari
olabilir.

Multimedia kulaga ve goze hitap etmektedir.

Duragan ve hareketli gorsel kullanimi i¢in gergek goriintii veya animasyon teknikleri
kullanilabilir. Ses biitiinsel oldugundan kullanilacak sesler net bir sekilde
kaydedilmelidir. Sadece konu anlatimi1 veya bir enstriimanin sesi ¢almasi degil geri
bildirim sesleri de diisiiniilmeli. Dogru yaptiginda bir cingil, yanlis yaptiginda bir baska
cingil.

Tablo 4.2.3.1° de goriildigii gibi katilmcilar multimedya kullanimimin, yiik
yaratilmadan kullanilmasinin ilgi ¢ekecegini, 6grencinin eglenerek dgrenmesinin bir yolu
oldugunu ve bu sekilde kulaga ve goze hitap etmesi gerektigini belirtmislerdir.

Katilimcilarin diger kullanicilar ile ilgili goriisleri asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 4.2.3.2. Diger Kullanicilar ile Ilgili Goriisler

Kullanic1 kendi gelismesinin yani sira arkadaglarinin ya da baska insanlarinda hangi
seviyede oldugunu merak edecektir. Bunlar1 gorebilecegi bir tablo ya da siralama ona
kendini iyi hissettirir.

Oyunlastirmada rekor listesi olmazsa olmazi. Haftanin, ayin 6grencisini herkes bilmek
ister.

Tablo 4.2.3.2° de goriildiigli gibi katilimcilar, egitim siirecinde ilerlemenin puanlandigi
ve tiim kullanicilara sunuldugu bir rekor listesinin 6nemini vurgulamiglardir. Bu anlamda
katilimeilar, diger kullanicilarinda puanlarinin gosterildigi bir listenin olusturulmasinin bir

baska motivasyon kaynagi olabilecegini belirtmiglerdir.

424. Tcerik Ozellikleri

Katilimcilar, igerigi tasarlamakla ilgili {i¢ diizeyde goriis bildirmislerdir. Bu {i¢ diizey,
genel goriisler, bilgi hakkinda ve seviye hakkinda goriisler olarak nitelenmistir. Buna gore,
genel olarak sadece dilin dogru kullanilmas: gerektigini ifade etmislerdir. Igerik ve seviye

ile ilgili goriisler, asagidaki sekil yardimu ile sadelestirilerek sunulmaktadir.
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Konular haftahk verilebilir
kolaydan zora gidis
benimsenmelidir. Seviye
atladikga konular zorlasmahlidir.

Kolaylhk saglamalidir
Geleneksel yénteme alternatif
olusturmahdir. Seviyelerle
konular verilmelidir. Kisa ve
termel bilgiler wverilmelidir.

Tasarnm

Gitar galmak igin ne
gerekiyorsa igerikte olmalidir.
Basitten karmasiga dogru
gidilmelidir. Dil dogru
kullarmilmahdir.

Konunun uzmanlari
degerlendirmelidir.

Ders kitabi, eserler, etat, dizi,
egzersiz gahsmalarn baglantih
olmahdir. Egitim seviye seviye
kurgulanmalhidir.

Sekil 4.2.4.1. igerik Hakkindaki ifadelerin Ozeti

Sekil 4.2.4.1° ¢ gore ifadeler, bilgilerin kolaydan zora dogru kurgulanarak verilmesi
gerektigi, bu anlamda seviye seviye ilerlemenin 6nemi, kolay ve anlagilir olmas1 gerektigi

ve ders kitabi ile egzersizlerin uyum igerisinde olmasi geregi tizerine yogunlagmistir.

4.25. Yonlendirme ve Yardim Ozellikleri

Yonlendirme ve yardim &zelliklerinin iyi diizeyde olmasi katilimcilarin énem verdigi
konulardan biridir. Bu anlamda sunduklar1 goriisler yogun olmakla birlikte, asagidaki

sekilde 6zetlenerek sunulmustur.

Oyunun nasl oynanacagini
anlatan bir bolom
olusturulmahdir. Kullanim
rahat olmahdir.

Oyunun nasil oynanacagina
iliskin bir b&lam olmahdir.
Yardim alarina erisim hep
mimkdn olmahdir. Yardim
ekran g&rsellerle
desteklenmelidir. Kullanici
kaldig yerden devam
edebilmelidir.

Kullarnim kilavuzu gibi bir
“"tutorial” hazirlanmal. Yardim
menuleri ve ek ogretim
materyalleri hazirlanmal.
Cevrim ici mentorluk
disunulebilir. Konu
anlatimindan sonra yarisma
diazenlebilir.

Tasarim

Yonlendirmeler agik olmal. Ne
yvapmasi gerektigi net
anlatilmali. Gegilmeyen
seviyelerde yarcdimci olabilecek
ek bolamler acilmali.

Sekil 4.2.5.1. Yénlendirme ve Yardim Ozellikleri ile Tlgili ifadelerin Ozeti
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Sekil 4.2.5.1° e gore, yonlendirme ve yardim ile ilgili ifadeler, oyunun nasil oynanmasi
geregine iliskin bir tutorial olmasi, agik net yonlendirmelerin olmasi, gérsel yardim meniileri

ve gegilemeyen seviyelere ek destek sunulmasi gerektigi yoniindedir.

4.26. Kurulum ve Kullanim Ozellikleri

Kurulum ve kullanim yazilimin profesyonelligini tanimlatacak iki énemli 6zelliktir.
Katilimecilarin - konu ile ilgili sunduklar1 goriisler, asagidaki sekilde Ozetlenerek

sunulmaktadir.

S

Cizimler ve sesler net olmal.
Boyut olarak blylk olmamal.
Kurulumu kolay olmali. Nerede
kalindigi kayit altina alinmal,
ayn yerden yeniden
baslayabilmelidir. Skorlar,
"rekor listesi” ad alunda diger
kullamcaillar ile paylasilmahdir.

S B ]
Kurulumun yénlendirmesiz, Yazilim hangi seviyede

direk olmal. Boyut olarak Tasarim kapandiysa, ordan baslamal.
cihazlar zorlamamal. | Hizh yarit vermeli. Ekran

Kullamimi kolay olmall. Meni Uzerinde gorilecek buton ya
anlasilir, net wve kullarmm rahat | da resimlerin iglevieri net

olmal. e olmalidir.

Kullarimu basit olmal,
yonergeler verilmelidir.
Giuncelleme ile ilgili yol haritas:
sunulmahdir. Olas)
problemlere karsi ¢dzim
onerileri olmahdir.

Sekil 4.2.6.1. Kurulum ve Kullanim Ozellikleri ile ilgili Ifadelerin Ozeti

Sekil 4.2.6.1° e gore, kurulumun yonlendirmesiz, kolay, yazlimin boyutunun kii¢iik ve
giincellemelerin net olmasi gerekmektedir. Kullanimin ise; basit, kolay anlagilir, net,

senkronize ve Oneriler icermesi gerekmektedir.

Yapilan incelemeler ve uzmanlardan alinan goriislerin analizi neticesinde gelistirilmesi

planlanan egitsel yazilimin tasarimina geg¢ilmistir.
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Resim 4.2.1. Taslak Ekran Goriintiisii (wireframe) Cizimi Ornegi 1

Gelistirilecek olan mobil uygulamanin akilli telefon ve tablet {izerinden g¢aligmasi

planlandigindan, 3 haftalik siiregte mobil uygulamanin ilk acilisindan bitisine kadar olan

toplamda 70 ekran goriintiisiiniin taslak (wireframe) ¢izimleri olusturulmustur.
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Resim 4.2.2. Taslak Ekran Gériintiisii (wireframe) Cizimi Ornegi 2

Baslangigta tiim giizel sanatlar liseleri miizik bolimi 9. Smuf gitar 6grencilerinin

birbirini takip ederek ilerlemesi adina tasarlanan Gitarist adli mobil uygulamaya liderlik
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tablosu eklenmesi ve online olarak uygulanmasi diisiiniilse de proje kapsaminda hizmet
alimin1 gergeklestiren firma calisanlar1 ile yapilan goériismede, proje igerisinde tasarim
asamasina ayrilan siirenin, akademik diizeyde biitlin 6grencilerin internet {izerinden liderlik
tablosunda birbirini gorebilecegi bir egitim uygulamasi i¢in yeterli olmadig1 ve proje
blitcesinin sinirli oldugu belirtilmistir. Sonrasinda uzmanlar ile yapilan goriismelerde
uzmanlarin, liderlik tablosunun 6grencide her zaman olumlu etki birakmayabilecegini,
6grencinin kendini alt siralarda gérmesinin uygulamadan uzaklagmasina sebep olabilecegini

belirtmeleri nedeniyle uygulama bugiinkii sekliyle sinirlandirtlmistir.

Gelistirilecek olan mobil uygulama, giizel sanatlar liseleri miizik boliimii 9. Sinif gitar
kitabinin 2. ve 3. {initeleri icerisinde yer alan etiit, dizi ¢alismalarin1 ve sonrasinda bu
caligsmalara yonelik eserleri, teknolojik gelismeler ve oyunlastirma dogrultusunda 6grenciye
sunarak, dersi eglenceli hale getirip 6grencinin derse olan ilgisini ve motivasyonunu

arttirmay1 hedeflemektedir.

Derse olan ilgiyi ve motivasyonu arttirmaya yonelik hedef dogrultusunda, 6grencilerin
mobil uygulamayi ders i¢i ve ders dis1 siirekli olarak kullanmasi ve ayni zamanda mobil
uygulamanin igeriginin 9. smiflar gitar kitabindaki ¢aligmalardan secilmesi neticesinde,
bireysel calgi (gitar) egitimi dersi igerisinde yer alan kazanimlar, 6grencide beklenen

davraniglardir. Bu kazanimlar asagida siralanmistir.

2. Unite: Gitarda Genel Calma Teknigi
Konu: Genel Calma Tekniginde Es Giidiim
Kazanmimlar:
e Seslendirmede sag ve sol el arasindaki is birligini kavrar.
e Seslendirmede parmak hazirlama ve es giidiim kavramlar1 arasindaki iliskiyi
kavrar.
e Seslendirmede sag el ve sol el hareketlerini etiitlerde es glidiimlii bigimde
uygular.
3. Unite: Genel Calma Tekniginin Uygulamalar
Konu: 1) Do Maj6r Tonunda Uygulamalar
2) La Min6r Tonunda Uygulamalar
Kazanimlar:

e Do major ses dizisinin seslerinin gitar lizerindeki yerlerini kavrar.
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e Bir oktavlik do major ses dizisini seslendirir.

¢ Do major ses dizisinin seslerinden olusan, diizeyine uygun tek sesli etiitleri
seslendirir.

e Dogal ve armonik la minér ses dizilerinin seslerinin gitar tizerindeki yerlerini
kavrar.

e Bir oktavlik dogal, armonik ve melodik la minér ses dizilerini seslendirir.

e La mindr tonunda tek sesli etitleri seslendirir.

Yukarida belirtilen iiniteler, gelistirilecek olan mobil uygulamanin ilk 3 seviyesini
karsilamaktadir. Bu {initelerdeki igerikler tek sesli calismalara yonelik oldugundan,
uygulamanin son seviyesindeki eserlerin, uzman goriisleri dogrultusunda tek sesli eserler
olmasina karar verilmistir. Sec¢ilen eserlerin 6nceki seviyeler igerisindeki alistirmalar ile
baglantili olmasina dikkat edilmistir. Ogrenci biitiin seviyeleri basariyla tamamladiginda

artik ¢cok seslilige gecmis olacaktir.

Mobil uygulama igerik olarak eser ve eser Oncesi birtakim etiit, dizi calismalarini
icermektedir. Ogrencinin, seviyeler icerisindeki alistirmalar1 yaptikea tetikleyici olarak es
zamanli puan kazanmasi ve ¢alma eylemine bagli olarak yine es zamanh “¢ok iyi”, “glizel”
vb. geri bildirimler verilerek oyunlastirilmis sistem igerisinde tutulmasinin saglanmasi
planlanmistir. Seviyelerdeki alistirmalarda 6grenci basarisiz olsa bile “tekrar dene” ekrani
cikacaktir. Bu dogrultuda amaglanan ise 0grencinin basarisizlia ugramasin1 beklemek
degil, alistirmalari tekrar tekrar ¢alip kendini gelistirerek 6grenme siirecini tamamlamasidir.
Seviyeler igerisindeki aligtirmalar1 bagariyla tamamlayan 6grenciye her seviye sonunda ddiil
olarak gitar koleksiyonuna eklenecek olan donemsel gitarlarin agilmasi gibi 6grencide merak
uyandirmak ve 6grenciyi sistem igerisinde tutmak adina siirpriz ddiillerin ya da boliimlerin

yer aldigini belirten geri bildirim ciimlelerine uygulama igerisinde siirekli yer verilmesi

tasarlanmaktadir.

Motivasyonu arttirmanin ve katilimin stirekliligini ve baglilik dongiisiintin devamliligini
saglamanin yollarindan biri olarak da birebir yapilan goriismeler ve alman kayitlar
sonucunda, seviye sonlarinda Tiirkiye’nin dnde gelen gitaristlerinin ¢ikmasi ve seviyeleri
tamamlayan 6grencilere geri bildirimlerde bulunmalar1 hedeflenmistir. Gitaristler, 6grenciyi
tebrik edip, bir sonraki seviyelere ve genel calisma disiplinine yonelik motive edici

konusmalar yapacaktir. Her seviyenin sonunda ¢ikarak geri bildirimde bulunmalari, hem
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Ogrencinin zorlandig1 ya da motivasyon kaybi yasadigi durumlar i¢in toparlayici etkiye sahip
olacak hem de bir sonraki seviyeye gecisinde yani calismanin devamliligi agisindan
ogrencinin hazirbulunusluk igerisinde olmasini saglayacaktir. Bir sonraki seviye de kiminle
karsilasacagini beklemek ve ona duydugu merak hissi, oyunlastirmanin temel 6gelerinden
biri olan akis igerisinde eglenerek 6grenmeyi tamamlayacak olmasi agisindan onemlidir.
Ayrica, her seviye sonrasimma yerlestirilen bu goriintiiler, 6grencinin, deneyimleri ve
enstriimanlart giicli bu gitar virtiidzlerini tanimasina ve karsisinda gorerek duyacagi

heyecani, 6grenme durumlari i¢in itici gii¢ olarak kullanmasina katki saglayacaktir.

Uygulamadaki seviyeler ilerleme kurgusuna gore tasarlanmistir. Bu kurguda 6grenci
son seviyedeki eserleri ¢alabilmek icin o eserlere yonelik diger seviyeler icerisindeki
alistirmalar1 yapmak durumundadir. 1. Seviyenin ilk alistirmasi hari¢ diger seviyeler ve
alistirmalar baslangigta &grenciye kilitli olarak sunulacaktir. Ogrenci bir alistirmay1
gectiginde sirastyla diger alistirmalar acgilacak ve bu sayede 6grencinin birtakim teknik
caligmalar1 yapmasi ve bu ¢aligmalar neticesinde eserlere gectiginde teknik altyapiya sahip
olmasi saglanacaktir. Bu amacla uygulamada ilerleyen &grencilerin teknik altyapilarinin
artacagl dikkate alinarak, her seviyede zorluk diizeyi arttirilacaktir. En son seviyeyi de
basariyla tamamlandiktan sonra ¢ikan son gitarist ile dgrencinin herhangi bir puanlama

olmaksizin siirpriz (bonus) 6diil olarak diiet yapmasinin saglanmasi planlanmistir.

Mobil uygulama, motivasyonu ve motivasyon sayesinde derse olan ilgiyi arttirmayi
amaglamaktadir. Bu dogrultuda ogrencinin, uygulamay:r kullanirken ayni zamanda

eglenebilmesi, oyunlagtirma iizerine kurulmus bir tasarimda kilit noktay1 olusturmaktadir.

Alan yazinda belirtildigi lizere oyunlastirma tasarimcilarinin model ve ¢ergevelerinde,
kavramsal olarak farkliliklar olsa da bu model ve gergevelerin igerik olarak benzerlikler
tasidigin1 sdylemek miimkiindiir. Bu anlamda gelistirilecek olan mobil uygulamanin 1yi bir
oyunlagtirma tasarimi {izerine kurulmasi adina tasarimda, tek bir tasarimcidan yola
cikmaktan ziyade genel bir tasarim cergevesi olusturup, oyun dgelerinin igeriklere gore
diizenlenmesi yoluna gidilmis ve uygulama tasariminda ¢erceve, denge mekanikleri ve oyun
tasarim Ogeleri olarak 2 baslikta aktarilmistir. Denge mekanikleri olarak kurallar, duygular,
hikaye ve ilerleme; oyun tasarim &geleri olarak geri bildirim, ddiiller, avatar, koleksiyon,

puan, igerik kilidi agma, seviyeler, gorevler ve ilerleme ¢ubugu kullanilacaktir.
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e Denge Mekanikleri: Uygulamanin tasariminda kisitlamalar, duygular, hikaye ve

ilerleme olmak tizere 4 adet oyun denge mekanigi kullanilmistir.

1. Kurallar (Kisitlamalar): Ogrenci, uygulamanm igerisinde yer alan seviyelerdeki
alistirmalardan yliksek puan almak istiyorsa, alistirmalarin metronomlarina ve
tartimlarina tam anlamiyla dikkat etmek durumundadir. Aksi takdirde alistirmalari

gecemeyecek ve tekrar denemek durumunda kalacaktir.

2. Duygular: Oyunlastirmada “eglence” en 6nemli kavramlardan birisidir. Bu anlamda
gelistirilecek mobil uygulamada, Ogrencinin aldig1 geri bildirimler ile ileriki
asamalarda ne oldugunu merak etmesi, alistirmalar1 calarken yanlhs c¢alma
endisesiyle hissettigi kaygi, alistirmalari basariyla tamamladiginda duydugu
mutluluk ve yasadigi heyecan eglence olgusunu gosteren duygu durumlaridir.

3. Hikaye: Uygulamada 6grenciden beklenen, bir eser ¢alabilme seviyesine gelene
kadar ki zorlu siiregleri basariyla atlatmasi ve sona geldiginde artik eseri tam
anlamiyla ¢almaya hazir olmasidir. Ogrenci son seviyedeki eserleri {istiin performans
ile tamamladiginda bagariya ulasmis ve uygulamanin sonunda higbir puanlama
olmadan 6diil olarak kendisine sunulan gitarist besteci Celil Refik Kaya ile diiet
yapma sansi sayesinde de ¢ok seslilige adim atmis olur.

4. Ilerleme: Uygulamanin ilerleme kurgusuna gore tasarlanmasi planlanmistir. Ogrenci
uygulamayi ilk actiginda seviye 1’in 1. alistirmasi agik diger biitiin alistirmalar kilitli
olacaktir. Ogrenci seviyelerdeki alistirmalar1 gegtikce, devaminda gelen alistirmalar
sirasiyla acilacaktir. Bu ilerleme sayesinde de dgrenci son seviye dncesi birtakim
teknik ¢alismalar1 yapmis ve son seviyeye hazir olarak gelmis olacaktir.

e Oyun Tasarim Ogeleri: Uygulamanin tasariminda geri bildirim, ddiiller, avatar,
koleksiyon, puan, igerik kilidi agma, seviyeler, gorevler ve ilerleme ¢ubugu olmak
tizere 9 adet oyun tasarim 6gesi kullanilmustir.

1. Geri Bildirim: Ogrenci, uygulamanin seviyeleri igerisindeki aligtirmalart
yaparken uygulama, ogrencinin ¢alma eylemine bagli olarak anlik geri
bildirimler verecektir. Ogrenci yanlis caldiginda olumsuz bir kelime ya da ifade
yerine nota, kirmizi renk ile gdsterilecektir. Dogru caldiginda ise yesil renk ile
birlikte es zamanli olarak notanin iistiinde “miikemmel”, “dogru”, “harika” gibi

geri bildirimlere yer verilecektir. Alistirma bittiginde ise “Tebrikler”, “Basarili”
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gibi bildirimleri gdsteren ekranla karsilasacaktir. Yine ayn1 zamanda
uygulamanin ig¢erisinde 6grencide merak uyandirmak ve 6grencinin uygulamanin
sonuna kadar gidebilmesini saglamak adina “yilikleniyor” ekraninda siirekli
olarak geri bildirim ifadelerine yer verilecektir. Bunun yani sira her seviye
sonunda Tiirk gitaristlerin 6grenciler ile birebir konusmasi seklinde olan
gorintiilerine yer verilecektir. Bu goriintiilerde gitaristler 6grencileri tebrik edip
calisma disiplinine yonelik doniitlerde bulunacaktir.

Odiiller: Ogrenci, seviyeler icerisindeki alistirmalarda gosterdigi basar
durumuna gore puan kazanacak, aldig1 puan dogrultusunda altin, giimiis ya da
bronz kupaya sahip olacaktir. Ogrencinin seviyelerde iistiin bagar1 gdstermesi
neticesinde, her seviyenin sonunda donemsel gitarlar agilarak koleksiyonuna
eklenecektir. Ayrica 6grenci biitiin seviyeleri tamamladiginda siirpriz olarak
oyunun sonunda, son seviyede ¢ikan gitarist Celil Refik Kaya ile diiet yapma
sansina sahip olacaktir.

Avatar: Ogrenci, uygulamada kullanici admi girdikten sonra gitarist
bestecilerden olusturulmus olan “gitarist se¢” ekranindan istedigi avatari
secebilecektir. Ayni zamanda Ogrenci, segtigi avatar hakkinda bilgi edinmek
istiyorsa, avatarin gorseline bastiginda kisa bir biyografi ile karsilagacaktir.
Ogrenci isterse avatarmi istedigi an uygulamada degistirebilecektir. Bu sayede
diger avatarlar hakkinda da bilgilere erismis olacaktir.

Koleksiyon: Ogrencinin iistiin basar1 gdsterme durumuna bagli olarak seviye 1’in
sonunda “Ronesans Gitar”, seviye 2’nin sonunda “Barok Gitar”, seviye 3’lin
sonunda Alt1 Tek Telli Gitar” ve seviye 4’iin sonunda “Torres Gitar” agilacak ve
gitar koleksiyonu sayfasina eklenecektir. Ogrenci gitar koleksiyonu sayfasinda
acilan bu gitarlar hakkinda bilgilere ulagabilecektir.

Puan: Ogrenci, alistirmalarda es zamanl olarak her dogru caldig1 nota icin 10
puan kazanacaktir. Eger art arda 2 kere dogru nota calarsa, 3. caldigi dogru
notadan 20 puan kazanacaktir. Bu sekilde hi¢ bozmadan dogru ¢almaya devam
ederse, bir notadan aldig1 puan sayisi artacaktir. Asagida belirtilen art arda dogru
calma sayilarma gore maksimum, bir notadan 50 puana kadar puan

toplayabilecektir.
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Eger art arda 2 kere dogru c¢alarsa =20
5 kere dogru ¢alarsa = 30
9 kere dogru calarsa = 40
14 kere ya da daha fazla dogru ¢alarsa = 50 puan, nota basina kazandig1 puan olacaktir.
Yanlisg bir ¢calimda, nota basina kazanilan puan 10’ a geri donecek ve siire¢ tekrardan
baslayacaktir. Asagida 6rnek puanlama tablosu verilmistir.
Puanlama= 10 x Streak Kat Say1s1

Streak Kat Sayis1 = Varsayilan degeri 1, Maksimum degeri 5

Tablo. 3.2.1. Ornek Puanlama Tablosu

Nota dogru (+)/yanhs (-)  Streak Kat Sayisi Gelen Puan Toplam Puan
+ 1 10 10
+ 1 10 20
+ 2 20 40
+ 2 20 60
+ 2 20 80
+ 3 30 110
+ 3 30 140
+ 3 30 170
+ 3 30 200
+ 4 40 240
+ 4 40 280
+ 4 40 320
+ 4 40 360
+ 4 40 400
+ 5 50 450
+ 5 50 500
+ 5 50 550
+ 5 50 600
+ 5 50 650
+ 5 50 700
- 1 10 710

6. Icerik Kilidi Acma: Ogrenci, gdstermis oldugu iistiin basar1 durumuna gore seviye

sonlarinda kilitli olan donemsel gitarlar1 agabilecektir.

7. Seviyeler: Gelistirilecek mobil uygulama, 9. Siniflar gitar kitabi iceriginden yola
cikilarak 4 seviye olarak tasarlanmistir. 1. seviye “Esgilidiim Calismalar1”, 2. seviye
“Tartim Calismalarn”, 3. seviye “Dizi Caligmalar1” ve 4. seviye “Repertuvar

Calismalar1” olacak ve seviyeler kademeli olarak zorlastirilacaktir.
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8. Gorevier: Uygulamada gorev, son seviyedeki eserleri tam anlamiyla ¢alabilmektir.
Bu baglamda Ogrencinin, eserleri iistiin performansla calabilmesi i¢in 6nceki
seviyelerdeki alistirmalar1 da basartyla tamamlamasit gerekmektedir. Ciinkii 4.
seviyedeki eserlerin igerigi ile diger seviyelerdeki alistirmalar birbirleri ile

baglantilidir.

9. Ilerleme Cubugu: Ogrencinin hangi seviyede oldugunu gorebilmesi ve ilerleyisini
takip edebilmesi adina ana ekrana ylizdelik dilimini ve seviyesini gdsteren ilerleme

cubugu eklenecektir.

Gelistirilmesi planlanan mobil uygulamanin igerisinde yer alacak oyun denge
mekanikleri ve tasarim ogeleri belirlendikten ve tasarimi hazirlandiktan sonra mobil
uygulamanin iiriin olarak ortaya ¢ikarilmasi asamasina gegilmistir. Bu agamada hizmet
alimini gergeklestiren firma ¢alisanlari ile hazirlanan tasarimi hayata gecirmek tizere belli
araliklarla toplantilar yapilmis ve toplantilarda hazirlanan taslaklar (wireframe) iizerinde

calisiimastir.

Uzmanlardan alinan goriisler de g6z 6niinde bulundurularak yapilan bu toplantilarda,
Gitarist adiyla gelistirilecek olan mobil uygulamanin, hitap ettigi yas araligi, eglenceli bir
Ogrenim siirecini amaglamasi ve ilk kullanimda kullanicinin dikkatini gekmesi gibi sebepleri
g6z onilinde bulunduruldugundan, ana renginin turuncu tonda se¢ilmesine karar verilmistir.
Uygulamada dikkat dagimikliginin olusmasin1 engellemek adina segilen ana rengin
yogunlugu ile yarisacak baska tonlar kullanilmayacaktir. Bundan dolayi ikinci ton koyu gri
secilmistir. Seviyelerde ise ilerleme ve farklilig1 ifade etmek i¢in daha az oranda yardimci

renkler kullanilacaktir.

Uygulamanin genelinde kullanici dostu ve eglenceli bir ortamin tasviri amaciyla
kullanilan ikonlar, hizmet alimin1 gerceklestiren firmanin grafik tasarimcisi tarafindan once
el ile c¢izilmig, daha sonra bilgisayar ortaminda vektére donistiiriilmiistiir. Boylelikle

ikonlarda daha organik bir goriiniimiin elde edilmesi planlanmustir.

Gitarist logosunun c¢ikis noktasi olan font ailesinin, uygulamanin bashklarinda da
kullanilmasina dikkat edilmis ve bu sayede uygulamada yaz1 karakteri olarak biitiinliigiin

saglanmasi planlanmistir.
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Uygulamanin seviyeleri i¢erisindeki boliimlerde dogru ve yanliglarin ifade edilmesi i¢in
karakteristik olan yesil ve kirmizi renkler kullanilmistir. Bu yaklasim sayesinde kullanici
boliimleri galarken ekranda beliren nota, parmak numaralari1 vb. bilgilerin arasinda, kendi

calma performansini gozlemleyebilecektir.

4 aylik stire¢ zarfinda firma ilk prototip tirlinii yollamistir. Fakat iiriin incelendiginde
icerisindeki alistirmalarin akisina yonelik bazi hatalar tespit edilmistir. Bu sebeple firma
calisanlari ile hatalarin diizeltilmesi adina 3 haftalik yogun bir ¢aligsma siirecine girilmis ve

siirecin sonunda bu hatalar diizeltilmistir.

4.3. Uciincii Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorum

Gelistirme asamasi, analiz asamasinda belirlenen durum ve ihtiyaglardan yola ¢ikip
tasarim agsamasinda katilimcilarin sundugu goriisler neticesinde prototipi gelistirilen gitarist
uygulamasinin ¢esitli boyutlarda degerlendirilmesi ile ilgili goriisler edinmek amacindadir.
Bu anlamda, 3 ¢alg (gitar) egitimcisi, 2 yazilim gelistirme uzmani, 2 oyun tasarim uzmant,
3 6gretim teknolojileri uzmani, 3 PDR uzmani, 2 grafik tasarim uzmani ve 2 dil uzmaninin
goriislerine bagvurulmustur. Ozellikle goriis verilmesi beklenen boyutlar bu asamanin
kategorileridir. S6z konusu boyutlara ek olarak goriismelerden elde edilen kategorilerde
mevcuttur. Bu anlamda kategoriler, egitsel ozellikler, tasarim ozellikleri, oyunlastirma
ozellikleri, yonlendirme ve yardim Ozellikleri, kurulum ve kullanim 6zellikleri ve genel
degerlendirme olarak belirlenmistir. Her bir kategori basliklar halinde verilerek bulgular

paylasilacaktir.

4.3.1. Egitsel Ozellikler

Katilimcilar gelistirme agsamasinda, tasarim asamasinda verilen 6nerilere paralel olarak,
mobil uygulama olarak prototipi gelistirilen yazilimi, egitimin diizeyi ve egitimin ¢iktisi
diizeyince analiz etmisler ve katilimcilarin ifadeleri bu kodlar altinda yogunlagsmistir.
Egitimin diizeyi, katilimcilar tarafindan yeterli, net ve acik olarak ifade edilmis, seviyelerle

kurgulanmis olmasi basarili bulunmustur. Bu ifadelere su 6rnekler gosterilebilir:
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Yazilim uzmamni 1: Icerik olarak gayet iyi ve yeterli olmus. Zaten gitar kitab
iceriklerine bagli kalinmis. Bu anlamda da dogru bilgilere yer verilmis. Es zamanli

calma ozelligi icerikler acisindan giizel olmus.

Yazilim uzmam 2: Icerik 9. Siniflarin kitabindan yola ¢ikilmis. Dolayisiyla dogru
ve giincel bilgilere deginilmis. Kolaydan zora dogru bir yol izlenmis olmast basarili

oldugunu gésteriyor.

Pdr 3: Basamaklar halinde gitar ¢almayr ogretmek olarak tasarlanmis ve bu
oyunlardaki seviye mantigindan yola ¢ikarak kurgulanmis. Bu anlamda amacina

uygun akillica tasarlanmig bir ¢alisma olmus.

Gitar egitimcisi 1: 9. siniflar olmasi ve bu sebepten baslangi¢ diizeyinde gitar
egitiminde gerekli birtakim bilgiler, uygulamaya gayet basarili yerlestirilmis. Bunun
yvani swra agik ve anlagsilir bir sekilde verilmis. Bilissel bilgilerin disinda ogrenimi

destekleyici ifadelere de yer verilmis. Bu a¢idan da basarili diyebilirim.

Dil uzmani 2: Uygulama igerisinde kullanicilarin ulasabilecegi bilgiler agik ve

net olarak ifade edilmistir. Basit ve kisa ctimlelerin kullanilmas: akicilik saglamus.
Katilimeilar egitimin ¢iktisi ile ilgili goriislerde bulunmuslardir. Bu goriisler,

Pdr 2: Uygulamanmin sonunda konulan tinlii gitaristle birlikte bir par¢ayi ¢calma
odiilii 6grencilerin yaglarina gore verilebilecek en uygun “faaliyetsel pekistireg tir.
Ayrica ders kitabinda yer alan tinlii gitaristlerle ilgili gorseller ve bilgiler 6grencilerin

onlart tammalarina ve hatta onlarla ozdesim kurmalarina da yardimct olabilir.

Ogretim teknolojileri uzmami 1: ....gelistirdiginiz uygulamada motivasyonu

arttiricr geri bildirimlerin de kullaniimis olmasi egitsel anlamda énemli.

Yazihm uzmani 1: Calarken verilen siiper, harika gibi geri bildirimler icerigi

destekleme agisindan gayet basarilL.

Ifadelerden goriildiigii gibi gitarist adli mobil uygulama, egitsel anlamda egitimin
diizeyi ve ciktilar1 bakimindan degerlendirilmis ve katilimecilar tarafindan basarili

bulunmustur.
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4.3.2. Tasarim Ozellikleri

Tasarim Ozellikleri, tasarim asamasinda gorsel tasarim ve c¢oklu ortam oOzellikleri

kategorilerinde ayr1 ayr1 degerlendirilmistir. Gelistirme asamasinda katilimcilar, tasarim

Ozellikleri iki boyutu da igerecek sekilde goriisler bildirmistir. Bu anlamda, tasarim

Ozellikleri kategorisinin alt kodlar1 metinler, ¢oklu ortam ve kullanici uyumu olarak ortaya

cikmigtir. Tasarimdaki metinler ile ilgili goriisler su sekildedir:

Oyun tasarim uzmant 1: Bestecilere ait text bilgilerinin kisa tutulmasi dogru bir
uygulama. Kisa olurken okunabilir olmasi da énemli. Ilgili textlerin fontu gozden

gecirilip, oyuncu tarafindan kolay okundugundan emin olunmalidir.

Dil uzmanu 1: Verilen bilgiler yeterli diizeyde aciklayicidir. Ciimlelerin ¢cok uzun
olmamasi, uygulamanin sikici olabilme ihtimalinin oniine gegerken, agik, anlasilir, net

ve kisa olarak verilen bilgi ve bildirimler, oyunun devamliligini saglayacak sikliktadir.
Katilimcilar, metinler ile ilgili elestirel ve yol gosterici ifadelerde de bulunmuslardir.
Yazilim uzmani 1: Metin boyutlar: biraz biiyiiltiilebilir.

Yazihm uzmam 2: Gitaristlerin bilgi ekranlarindaki yazilarin iyilestirilmesinde
fayda vardiwr. Gitar koleksiyonu ekranmindaki gitarlar icerisindeki bilgilerin boyutlar
biraz daha biiyiiltiilebilir. Ana meniide sag iistte yer alan butonlarin tek buton altinda

toplanmasi seviye biitiinliigiiniin arttirilmast agisindan giizel olabilir.

Osretim teknolojileri uzmani 4: ...yazilar biraz kalabalik ve mobil ekran icin
kiigiik, buralarda seslendirmeli ve daha dykiileyici bir anlatim daha iyi olabilir.
...Seviye gecislerinde uyari — oneri niteligindeki ifadelerin ekranda kalma siiresi kisa

ve yazilar dikkat ¢ekmiyor.

Oyun tasarim uzmani 2: yiikleniyor kissmlarinda ki ifadeler biraz hizli gegiyor ve

okumak zorlagsiyor.

Ifadelerden goriildiigii gibi, metinlerin kisa ve 6z tutulmasi, agiklayici ve ilgi gekici

olmasi1 katilimeilar tarafindan basarili bulunan 6zellikleridir. Metin boyutu, hizli gegisler

gibi konularda ise, yeterli bulunmamastir.
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Bu ifadeler dogrultusunda avatarlar ve seviye sonlarinda ¢ikan gitaristler hakkindaki
bilgi metinleri, ikinci ekrana gegmeyecek sekilde biiyiitiilmeye ¢alisiimistir. Bunun yani sira
“yiikleniyor” ekranlarinda verilen ifadeler biiyiitiilmiis ve ifadelerin ekranda kalma siireleri

uzatilmastir.

Tasarim oOzelliklerinden ¢oklu ortam 0&zellikleri icin, katilimcilar su ifadelerde

bulunmuslardir.

Ogretim teknolojileri uzmanmi 1: Tasarimi giizel. grafiksel olarak ayni hatlar
kullanilmaya ¢alisilmis genel anlamda. Bu da ogrenciyi yormayacaktir. Avatar olarak
segilen gitaristlerin ¢izimleri de bence iyi olmus. Direk resim koymaktansa bu tarz
cizimleri iyi bir diisiince olarak diigiiniiyorum. Seviye sonlarinda ¢ikan videolar genel
anlamda uygulamanin tasarimina adapte edilmis. Cizgiyi bozmamis. Oyun icerisinde
akista bir problem yok gibi. Genel anlamda giiniimiiz mobil uygulama tasarimlarina

uygun oldugunu diistiniiyorum.

Pdr 2: Ozellikle oyunlar arasinda sunulan teorik bilgiler hem gérsel hem de isitsel

oldugu icin 6grencinin kalici ogrenmesini saglamaktadir.

Oyun tasarim uzmani 2: Ekstra videolar eklenmis ve bu videolar giizel bir sekilde
icerige adapte edilmis. Ses gayet net geliyor, algilamada da bir sikinti goremedim.
Grafiksel olarak ¢izim kullanilmis ve her yerde ayni ¢izim ozelliklerinin
kullanilmasina dikkat edilmis. Standardizasyon var diyebilirim bu anlamda. Yani bir
yverde c¢izim bir yerde gercek resim kullanilmamis. Her yerde aymi tasarimin

kullanilmis olmas: giizel.

Yazilim uzman goviisleri 1: Ilk bakista seviyeler iizerindeki bashklar sanki
seviyeler ile alakall degil gibi algilaniyor. Daha yakin ya da ayni renk olabilir. Ama
Icerisine girildiginde seviye basliklart verilmis. bu acidan da ¢oklu ortam ilkelerine

uygun. Bunun disinda ¢oklu ortam ézellikleri baglaminda herhangi bir sorun yok.
Katilimcilarin ¢oklu ortam bakimindan elestirdigi noktalari iceren ifadeler su sekildedir:

Oyun tasarim uzmani 1: Ana meniide yer alan seviyeler eger onceki seviyeyi

tamamladiginda aktif hale geliyorsa ilk asamada sadece aktif olan seviye daha renkli
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sunulup, digerleri daha soluk gosterilebilir. Gitar ¢alinmast durumunda giizel, ¢ok
yiiksek gibi feedbackler daha anlamli olmasit icin farklt renk ve gorsellerle
desteklenebilir. Bu gorseller emojiler de olabilir. Ana meniide yer alan seviyeler icin
de tamamlanma diizeyini belirten bir yildiz ya da bar benzeri bir gérsel hemen altinda

kullanilabilir.

Bu goriis dogrultusunda, 6grencinin uygulamay1 ilk actifi anda ana mentide yer alan
seviyelerden yalnizca 1. seviye renkli diger seviyeler soluk olarak gosterilerek diizeltilmistir.
Bununla birlikte alistirmalarin igerisinde gegen giizel, iyi, harika gibi geribildirimler farkli
renklerle desteklenmistir. Ayn1 zamanda seviyelerin basliklari, seviyelerin renkleri ile ayn1

yapilip, basliklarin seviyelerle olan biitiinliigii saglanmaya caligilmistir.

ifadelerden tasarimin coklu ortam bakimindan genel itibari ile begenildigi
goriilmektedir. Bazi renk gegisleri ve aktif-pasif seviye gosterimleri ile ilgili katkilar
sunulmustur. Tasarim asamasinda, katki sunan uzmanlarin 6nemle iizerinde durduklar: bir
konu uygulamanin, hedef kitle i¢in uygun oOzellikler tasimasi olmustur. Bu anlamda
gelistirme asamasinda, goriislerine basvurulan uzmanlar, uygulamayr bu konuda

degerlendirmislerdir. Goriisler su sekildedir:

Yazilim uzmani 1: Belirtilen kitleye uygun bir uygulama diyebilirim. Bu yag grubu

icin agtk ve anlasilir gibi duruyor.

Pdr 1: Gérsel agidan o yas grubunun dikkatini ¢eker nitelikte hazirlanmis. Bu
anlamda ¢ok begendim. Belli bir uyum soz konusu. Giintimiiz bireyi teknolojik sistem
icerisinde ¢ok fazla kalabaliga gelemiyor gibi ve ¢ok ¢abuk vazgegebiliyor. Bu a¢idan

tasarumin sade olusu 6grencinin ilgisini ¢eker nitelikte olmus.

Pdr 2: Uygulama 9. Suf ogrencilerinin bilissel ozelliklerine uygun olarak

hazirlanmistir.

Ogretim teknolojileri uzmani 2: Bu yas grubuna uygun oldugunu diisiiniiyorum.
Bu tarz oyun igerikli uygulamalarda onemli olan etkilesim. Etkilesimi maksimum

saglamissiniz.
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Dil uzmam 2: Ogrencilerin yaslar dikkate alindiginda, uygulama icerisinde
kullanilan ifadelerin biiyiik bir ¢ogunlugunun o yas grubuna hitap ettigi

goriilmektedir.

Grafik tasarim uzmani 2. Mobil uygulamada, tasarim agisindan dil birligi
saglanmigtir. Bu yoniiyle tasarim, gorsel iletisim acgisindan hedef kitleye yonelik algiy

toparlayici parametreler i¢cermektedir.
Hedef kitleye uygun olmadigin1 ifade eden katilime1 goriisleri de mevcuttur.

Ogretim teknolojileri uzmani 4: Hazirbulunusluk agisindan diigiiniildiigiinde bu
uygulamayr halihazirda klasik gitar bilgisi olan kisiler kullanabilir, ornegin akort
simgesini ben basta adlandiramadim. Gitar notas: bilgisi bulunmuyor, dolayisi ile ilk

kez eline gitar alan birinin uygulamayt kullanmasi pek miimkiin degil.

Oyun tasarim uzmani 2: Bu uygulama baslangi¢ seviyesinin biraz iistiinde gitar
ve nota bilgisine sahip olmasi gereken birinin kullanabilecegi bir uygulama.
Dolayisiyla bu uygulamanin hedef kitlesi baslangi¢ seviyesinde biraz ilerisinde olan

bir kitleye uygun.

Katilimeilarin gogunlugu, prototipi gelistirilen mobil uygulamanin hedef Kitleye uygun
olmast ve onlarin 6zelliklerine uygun tasarlandigi yoniinde hemfikirdir. Gelistirilen mobil
uygulama, 9. smiflarin 2. ve 3. {initeleri ile sinirlandirilmistir. 2. {inite icerisinde, mobil
uygulamaya gelene kadar olan siirecte, miifredat geregi teorik bilgiler ve bu bilgilerin gitar
tizerinde uygulamalar1 yapilmaktadir. Yani 6grenci uygulamaya basladiginda uygulamayi
kullanabilecek kadar bir birikime sahip olacaktir. Dolayisiyla uygulamayr kullanamayacak
Ogrenciler ile karsilasilmayacagi diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda ders i¢i ya da ders dis1
gitar egitimi siirecini, teknoloji destekli oyunlastirma yontemi sayesinde eglenceli bir hale

getirip, 0grenciyi motive edebilmek ulasilmak istenen hedeftir.

4.3.3. Oyunlagtirma Ozellikleri

Oyunlastirma, mobil uygulamanin olusturulmasi sathasinda en 6nemli kisimlardan

biridir. Bu anlamda katilimcilarin, uygulamay: degerlendirirken, oyun tasarim 6gelerini
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uygulamada gormeleri ¢ok 6nemlidir. Katilimcilarin oyunlastirma ile ilgili goriisleri su
sekildedir:

Ogretim  teknolojileri uzmami 1: Oyunlastirmanin  ozelliklerini  tasiyor
diyebilirim. Oyunlastirmada geri bildirimler onemli. Bu uygulamada da fazlasiyla var
oldugunu goriiyorum. Puanlar, kupalar, odiiller, seviyeler, koleksiyon vb. oyun
elementleri uygulamaya giizel yerlestirilmis. Liderlik tablosu olabilirdi aslhinda.
Osrencinin kendisini diger égrenciler ile kiyaslamasi anlaminda. Ama uygulamanin
internet iizerinden ¢alisan bir uygulama olmayisi bu durumu imkansiz hale getiriyor
tabi. Ancak tasarumin genel kurgusu anlaminda oyunlastirma var ve iyi bir tasarim

oldugunu séyleyebilirim.

Ogretim teknolojileri uzmam 2: Oyunlastirma teorisi kapsaminda yapilmis gibi
goriiniiyor. Kurguya gore gerekli olan unsurlar verilmis. Ogrencilerin birbirini takip
edebilecegi bir liderlik tablosu olabilse daha da giizel olabilirdi. Geri bildirimler var

bu anlamda da giizel.

Ogretim teknolojileri uzmam 3: Genel olarak oyunlastirma ézelliklerini tasiyor.
Osrencinin alabilecegi kupa ve puamn yam sira Seviye gectikce yeni gitarlarin

acilmast oyunlastirma ozelligini desteklemis.

Oyun tasarum uzmani 2: Uygulamaya girdiginizde kendinizi bir oyundaymis gibi
hissediyorsunuz. Bu anlamda da tasarim olarak gayet basarili. Dénemsel gitarlarin
seviye sonlarinda agimasi igerik kilidi agma olarak giizel. Bu da oyunlastirmanin

ozelliklerinden.

Katilimcilarin ¢ogunlugu oyunlastirma 6zelliklerinin uygulamada goriiniir oldugunu

ifade etmislerdir. Ancak bir ifade, genel goriisiin disindadir.

Pdr 3: Uygulamanmin oyundan ¢ok d&gretici tarafi biraz daha yogun gibi
goriiniiyor. Bu anlamda 6grenci sikilma yasayabilir diye diisiiniiyorum. Giintimiizdeki
cocuklar oyun oynamayr daha c¢ok tercih etmekteler. Biz bile telefonlarda oyun
oynuyoruz ¢ogu zaman. Biraz daha bir seyleri ¢ozmeye yonelik merak uyandirict

seyler eklenebilir mi diigiinmek lazim tizerinde.
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Gelistirilen uygulamanin o6zellikle eglendirici tarafinin daha yogun olmasia dikkat
edilmistir. Bu amagla da tasarim asamasinda oyunlagtirma kavraminin igerigine bagl
kalarak uygulama igerisine yerlestirilen oyun elementlerinin, miimkiin oldugunca merak
uyandirici, motive edici gibi Ozellikler tasimasina dikkat edilmistir. Bununla birlikte
katilimcilar, 6zellikle oyunlastirma kavraminin 6zellikleri ile ilgili degerlendirmelerinde
eksik bulduklar1 noktalar1 belirtmislerdir. Eksikliklerin belirtildigi goriisleri igeren ifadeler
asagidaki sekilde goriilmektedir.

1 '._[_.
h g Ogrencilerin birbirini takip
Bir de uygulamada g&rmedim edebilecegi bir liderlik tablosu
ancak uygulama kisilere belirli labilse daha da guzel
zaman araliklarinda hatirlatma, olabilirdi.

tetikleme islevi gtrecek mi,
yani 6grenci uzun sire

uygulamay kullanmadiginda Y
puanlarinin diismesi gibi, bu | Eksiklik olarak kendini
da oyunlastinimis (o [ kargilastirmasi agisindan,

uygulamalarda oldukga fazla / — alabilecedi maksimum puan
Eksikler
kullaniliyor. _— yok.

Q _
Ogrencinin oyunlastirma iginde Liderlik tablosu olabilirdi

varmasi gereken hedef aslinda . 8grencinin kendisini
netlestirilmemis diger 6grenciler ile kiyaslamasi
anlaminda.

Sekil 4.3.3.1. ifadelerden Oyun Tasarim Ogeleri Olarak Eksik Bulunanlar

Sekil 4.3.3.1° de gorildigi gibi, sag taraftaki tiim gorisler, uygulamada liderlik
tablosunun olmayis1 ve bunun neticesinde diger kullanicilar ile yaris giidiistintin eksikligi
yoniindedir. Sol tarafta ise, oyunda hedefin eksikligi ve uzun siire oyuna girilmediginde

bildirim ve puan kaybi1 gibi sonuglarin eksikliginden bahsedilmistir.

Bu ifadeler dogrultusunda, O6grencinin kendini karsilastirmasi i¢in uygulamadan
alabilecegi maksimum puan uygulamaya eklenmistir. Bunun yani sira hedefi netlestirmek
adina uygulama igerisinde Ogrencinin siirekli gorebilecegi sekilde “biitiin seviyeleri
tamamladiginda karsilasacagin siirpriz boliime ¢ok sasiracaksin™ gibi geri bildirimlerin

say1st arttirtlmis ve bu sekilde 6grencide merak uyandirmak amaglanmaigtir.

Projenin baslangicinda biitiin giizel sanatlar liseleri miizik boliimii 9. Smif gitar

ogrencilerinin birbirini takip ederek ilerlemesi adina mobil uygulamaya liderlik tablosu
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eklenmesi ve online olarak uygulanmasi distnilmistir. Ancak hizmet alimim
gerceklestiren firma ile yapilan goriismede firma galisanlart proje siiresinin, akademik
diizeyde biitiin 6grencilerin internet tizerinden liderlik tablosunda birbirini gorebilecegi bir
egitim uygulamasi i¢in yeterli olmadigini ve internet lizerinden ¢alisan bir uygulama igin
proje biit¢esinin sinirli oldugunu belirtmislerdir. Uzmanlardan gelen bu eksiklikler ile ilgili
sonrasinda firma calisanlar1 ile tekrar goriisiilmiis ancak ayni gerekcelerden dolayr bu
eksiklikler ¢ozlime ulagamamistir. Bunun yani sira bu asamada bazi uzmanlarla yapilan
yapilandirilmamis bire bir goriismelerde liderlik tablosunun, kullanicinin kendini alt
siralarda goérmesi gibi durumlardan kaynakli, kullanicida motivasyon kayb1 yasatabilecegi
tizerine gorisler de ifade edilmistir. Bu anlamda liderlik tablosu ile ilgili yukarida belirtilen
eksikliklerin, slire¢ ve biitge kaynakli olmasinin yan1 sira liderlik tablosunun kullanicrya

olumsuz etki edebilecegi diisiincesi de yer almaktadir.

4.3.4. Yonlendirme ve Yardim Ozellikleri

Gelistirilecek olan mobil uygulamanin yonlendirme ve yardim 6zelliklerinin iyi olmasi,
tasarim asamasinda katilimcilar tarafindan 6zellikle belirtilen konulardan biridir. Uygulama
icerisinde kullanicinin kaybolmamasi, en ¢ok dikkat edilen konudur. Bu anlamda
yonlendirme ve yardim Ozelliklerinin en iyi seviyede olmasi amac¢lanmistir. Katilimeilar
uygulamay1 yonlendirme ve yardim Ozellikleri bakimindan degerlendirmis, asagidaki

gorisleri bildirmislerdir.

Ogretim teknolojileri uzmami 1: Genel anlamda yonlendirmeler agik ve net
goriiniiyor. Zaten ekstra olarak bir tutorial kismi eklemigssiniz. Icerisinde de gerekli
yvonlendirmeler ve uygulamanin kullanima yénelik ifadeler mevcut. Ana sayfaya
istedigi an ulasabiliyor. Yonlendirme ve yardim konusunda bir sikinti yok gibi

gortuintiyor.

Ogretim teknolojileri uzmami 3. Yonlendirme ve yardim ozellikleri iyi

tasarlanmsg, bir sikintt goremedim. Ogrenci icin kolay ve anlasilir.

Oyun tasarim uzmani 2: ...tutorial kisminin olmast egitsel anlamda ogrenciyi
yvonlendirmektedir diyebiliriz. Dolayisiyla kullandirmaya 6zendiriyor. Rahatlikla

uygulamayt anlama olanaklari var. Ayni zamanda parmak numaralarinin ve notalarin
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teller iizerindeki yerlerinin gosterilmesi, uygulamanin diger uygulamalara benzemesi

adina olumlu. Siirecte onceki sayfaya ya da an meniiye donebilecegi butonlar var.

Gitar egitimcisi 2: Uygulamada seviyeler icerisindeki gorsellerde hem nota hem
de tablature kullanilmis olmasi notanin pekistirilmesinin yani sira ogrenciye gitarda
hangi notayt hangi telde ya da perdede ¢almas: gerektigi hakkinda yonlendirmektedir.
Ayrica metronomla baslamast ve devam etmesi ritmik yapiyt da dogru sekilde
algilamasina yardimct olmakta ve beraberinde devam eden imlegle nota takibi
konsantrasyonunu artirmaktadir. .Ogrenci akort yaparken uygulama her tel icin
diisiik, ¢ok yiiksek, giizel’ gibi yoénlendirmelerle d&grencinin en dogru akorda

ulagmasini saglamaktadir.

Ifadelerden tutorial kismimin begenildigi, yardim ve yonlendirmelerin kolay ve anlasilir
oldugu goriilmektedir. Uygulamada yer alan akort aletinin yonlendirmelerde bulunmasi da
olumlu bulunmustur. Ancak katilimcilar bu konuda, yine gelistirilmesi gereken 6zellikler

de belirtmislerdir.

Yazilim uzmani 1 ve 2: Ana meniide sag taraftaki akord aleti, gitar koleksiyonu

gibi butonlarin hepsi belki tek bir buton altinda toplanabilir.

Ogretim teknolojileri uzmami 4: Bazi navigasyon butonlarini anlasilir

TR}

bulmamistim. Ornegin “info” butonundaki “i” anlagilmiyor.

Oyun tasarim uzmam 1: .... ilk besteciye tiklandiginda, ileri ve geri butonu
goziikiiyor. Geri butonu yerine “besteci listesine don” benzeri bir buton kullanilabilir.
...Sag iistte yer alan ses a¢ kapat ve diger butonlar igin iizerine gelindiginde ne ise
varadigim belirten bir text gosterilebilir. Bu sekilde kullanici ilgili butona dair dogru

yonlendirilmis olur.

4.3.5. Kurulum ve Kullamm Ozellikleri

Mobil uygulamanin kurulumu ve kullanilmasi esnasinda sorun yasanmamasi énemlidir.
Bu anlamda katilimcilar uygulamay:r degerlendirmisler ve en oOnemli sorun olarak

uygulamanin biraz ge¢ acildigini belirtmislerdir. Mobil uygulamanin ilk hali ulagtiginda ge¢
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acilma durumu yasanmamustir. ilerleyen siirecte yapilan diizeltmeler esnasinda boyle bir

durum olusmus, firma ¢alisanlarina bu durum belirtilmis ve ge¢ agilma sorunu ¢oziilmiistiir.

Bununla birlikte, katilimcilar kurulum igin herhangi bir sorun belirtmemis ve kullanimla
ilgili olumlu goriislerde bulunmuslardir. Bu goriislere 6rnek olarak asagidakiler

gosterilebilir.

Yazihm wzmam 1. Kurulum ve kullamim agisindan herhangi bir problem

goremedim. Bence genel anlamda gayet basarili bir uygulama olmus diyebilirim.

Grafik tasarim uzmami 1: Gelistirilen mobil uygulama kullanilabilirligi,

surdiiriilebilir olmasi ve yayginlastirilabilir olmast bakimindan basarilidir.

Gitar egitimcisi 1: Akort aleti algilama agisindan gayet iyi. Onemli ayni zamanda
¢linkii tam anlamiyla akort olmama hali, uygulamanin es zamanli olmast ve bunu da
frekans iizerinden almasi agisindan sikintilara yol acgabilir. Frekans degerlerinin

araliklar iyi tutulmug. Basaril.

Gitar egitimcisi 3: Islevsel ve kullamsh. Amaca yénelik hazirlanmis. Gorsel
olarak hangi telin akort edildigini gostermesi ve diisiik veya yiiksek seklinde uyar

vermesinin kullaniglhiligin artirdigin diistiniiyorum.

Ifadelerden goriildiigii iizere uygulamanm kullanimi; islevsel ve kullanisli, amact

dahilinde bulunmus, algilama ve senkron sorunlarinin olmadig: belirtilmistir.

4.3.6. Genel Degerlendirme

Katilimcilarin ifadelerinden, o6zellikle goriis bildirilmesi istenen boyutlardan genel
ifadeler cikarilmigtir. Genel ifadeler, mobil uygulamanin avantajlari, dezavantajlar1 ve
gelistirilmesine yonelik oneriler gibi alt kodlardan olusturulmustur. Bu ifadelere, 6zellikle
diger ¢aligmalara yol gésterici nitelikte oldugu diisiiniildiigiinden bulgular da yer verilmek
istenmistir. Katilimcilar, uygulamanin avantajlar1 bakimindan 3 temel goriis bildirmislerdir.

Asagidaki sekil bu goriislerin yogunlugunu gostermektedir.
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Avantajlan (17)

ca c ]
Egitimi

Ogrenmeyi kalic Motivasyonu
9 Y / destekleyici (8)

hale getirici (2) artinci (10)

Sekil 4.3.6.1. Mobil Uygulamanin Avantajlari

Sekil 4.3.6.1° deki cizgilerin kalinligi, yogunlugu ifade etmektedir. Buna gore
katilimcilar, uygulamanin avantajlarindan bahsederken en fazla motivasyonu artirabilecegi
ile ilgili aciklamalarda bulunmuslardir. Ikinci olarak mobil uygulamanin, egitimi
destekleyici yonlerinin oldugunu ve son olarak 6grenmeyi kalici hale getirebilecegini ifade
etmislerdir. Bu kavramlar, heniiz analiz asamasinda, oyunlastirmanin egitime etkisi
hakkinda goriis bildiren katilimcilarin ifadeleri ile Ortlismektedir. Bununla birlikte, bu

genellemelerin altina girmeyen, avantajlardan da bahsetmislerdir. Goriisler su sekildedir:

Oyun tasarim uzman 2: Gitari akort edebilmesi i¢in akort aletinin yer almasini
arti bir avantaj olarak goriiyorum. Ciinkii farklt bir uygulamaya gidip akort

yapmasina gerek kalmiyor.

Gitar egitimcisi 1: Hem porte hem de tab sistemi kullanilmis. Ogrencinin Iki farkl
sistemi gérmesi adina giizel olmug. Notay takip etme ve metronomla ¢alma da 6grenci

acgisindan ¢ok faydali.

Gitar egitimcisi 2: Uygulama gelistirilerek her seviyedeki gitar 6grencilerinin
kullanabilecegi daha genis bir kitleye hitap edebilecek hem egitici hem de eglenceli

diger uygulamalara bir 6rnek olmasi agisindan ornek bir calismadir.
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Bu goriislerden, uygulamanin motivasyonu artirmasi, egitimi desteklemesi, 6grenmeyi
kalic1 hale getirmesinin yaninda akort aleti olmasi, farkli sistemleri icermesi ve gelistirilerek
her seviyeye uyarlanabilmesinin diger avantajlari oldugu anlasilmaktadir. Uygulamanin
dezavantajlar1 yine 3 farkli temele dayandirilmistir. Icerik sorunlari, teknik sorunlar ve
sosyal sorunlar dezavantajlarin kodlarin1 olusturmaktadir. Katilimcilar, teknik sorunlar ile
ilgili var olan bir sorundan bahsetmemis, ilerde olur ise bunu dezavantaj olarak
nitelemislerdir. Sadece yazilimin ge¢ acilmasi ile ilgili bir teknik dezavantaj belirtilmistir.
Bu konu daha 6nce incelenmis oldugundan, burada analiz edilmesine gerek goriilmemistir.
Icerik bakimindan belirtilen dezavantajlara yine daha énce deginilen, uygulamay1 kullanmak
icin gerekli olan belirli bilgi seviyesi 6rnek gosterilmistir. Bu konuda daha dnce incelenmis
ve konuya yonelik agiklamanin hedef kitle anlaminda ilgili kisma analizi yapilmistir. Bunlar

disinda igerik ile ilgili dezavantajlar su sekildedir:

Oyun tasarim uzmamni 1: Sumirli bir icerik oyunlastirmada verildigi igin tiim

egitimi almada yetersiz kalabilir.

Ogretim teknolojileri uzmanlart 4: Uygulama sayisi gitar: gercekten uzman

sekilde ¢almak icin yeterli olmayabilir.
Sosyal sorunlar ile ilgili belirtilen dezavantajlar ise su sekildedir:

Pdr 1: Ogrenciler sadece béyle bir uygulamaya yogunlasip, genel akademik
basarilarimi boyle bir uygulama acaba etkiler mi diye diistiniiyorum. Bu donemde

cocuklar bazi davramislar: aliskanlik haline getirebiliyorlar.

Oyun tasarim uzmani 1: Bireysel bir oyunlastirma uygulamasi olmasi sebebiyle

sosyal ortamdan uzak kalmasi dezavantaj olarak goriilebilir.

Ifadelerden igerik hakkinda, smirl oldugu ve alistirma sayisinin gitar1 uzman sekilde
calmaya yetmeyecegi dezavantajlar belirtildigi goriilmektedir. Gelistirilen mobil uygulama
siirlandirilmig bir igerige sahiptir. Baglangi¢ diizeyinde gitar egitiminden yola ¢ikip bu
stirecte var olan igerik tizerine kurulan ve farkli bir yontem olan oyunlastirma kavram ile
beraber gitar egitimini eglenceli hale getirip 6grencide calisma aliskanlig1 kazandirmay1 ve

O0grenci motivasyonunu artirmayt hedeflemektedir. Bu anlamda c¢alismadan beklenen
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Ogrencinin Ust diizey gitar ¢almasi degildir. Dolayisiyla igerigin sadece arag oldugu

distiniilmektedir.

Sosyal sorunlar ile ilgili belirtilen dezavantajlardan ise, Ogrencilerin uygulamaya
yogunlagip akademik basarilarini diistirebilmeleri ve bireysel bir oyunlastirma uygulamasi
olmas1 yiiziinden sosyallesmekten uzak kalacaklar1 belirtilmistir. Teknolojinin hizla
ilerledigi ve hemen her bireyin bundan etkilendigi bir donemde giiniimiiz neslinin
beklentilerini karsilamak zor bir durum olarak goriilmektedir. Beklentileri karsilamak
anlaminda gelistirilen mobil uygulama, geleneksel yontemlere alternatif olarak ortaya
cikarilmistir. Bu anlamda giintimiizde egitime olumlu etkilerinin olacag: diisiiniilen bu tarz

calismalarin gerekli oldugu sdylenebilir.

Daha onceden aciklamasi yapildigi iizere uygulamanin ilk basta online, internet
tizerinden calisan bir uygulama olmasi disiinlilmiis fakat biit¢e, siire¢ kaynakli ve
uzmanlardan gelen goriisler neticesinde liderlik tablosu gibi bilesenlerin motivasyon
tizerinde her zaman olumlu etki birakmayacagi diisiincesi ile yapilmamistir. Ancak bu
durumun, G6grencinin sosyal ortamdan uzak kalacagi anlamina geldigi ve bunun bir
dezavantaj oldugu diisiiniilmemektedir. Uygulama ayni zamanda ders i¢i bir etkinlik
materyalidir. Bu anlamda o6grenciler, smif ortaminda arkadaglari ile uygulamada
gosterdikleri basarilarini, ddiillerini paylagimda bulunabilir ve birbirilerini takip edebilirler.
Katilimeilar tiim bu degerlendirmelerinin yaninda onerilerde de bulunmusglardir. Asagida

katilimcilarin 6nerileri verilmistir.

Gitar egitimcisi 1: Belki ogrencinin farkli konumlarda ¢almasini gelistirmek igin
derste destekleyici olarak c¢alismalar yapilip alistirmalart farkl pozisyonlarda

calismalar: da saglanabilir.

Oyun tasarim uzmani 2: Eger bilgi seviyesi onemli ise bilissel anlamda verilen
bilgilerin ogrenciler tarafindan bakilip bakilmadigint ve bu uygulamanin bilissel
anlamda bir katkist olup olmadigini gormek icin bu bilgilerden bir test olusturulup
uygulamaya eklenebilir ve bu sorulart cevaplayarak da puan kazanip seviye

atlayabilirler.
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Gelistirilen mobil uygulama 9. smiflarin 2. ve 3. initeleri ile siirlandirilmistir. Bu
uniteler igerisindeki alistirmalar ise gitarda 1. pozisyon iizerinde olan alistirmalardir. Ancak
uygulama, alistirmalar icerisindeki notalar1 frekans olarak duydugundan ayni alistirmalar
baska pozisyonlarda da calinabilir. Bu baglamda 6grenciye, uygulamanin igerisindeki
alistirmalar 0gretmen esliginde farkli pozisyonlarda ¢aldirmak miimkiindiir. Tasarim
asamasinda uzman gorisleri dikkate alinarak taslagi hazirlanan yazilimin igeriginde, firmaya
teorik bilgilerin test edilmesine yonelik basar testi gibi bir igerigin seviye olarak eklenmesi
konusunda bilgi verilmemistir. Gelistirme asamasinda uzmanlardan gelen bu oneri firmaya
ulastirilmis ancak firma biitce kaynakli bastan tekrar bir seviye olusturup eklemenin
miimkiin olamayacagint belirtmistir. Bu nedenle bu Onerinin, gitarist adli mobil

uygulamanin ileride yapilmasi diisliniilen genisletilmis haline eklenmesi diigtiniilmektedir.

Gitarist adiyla prototipi gelistirilen mobil uygulamanin, analize ve tasarima
uygunlugunu degerlendirmek i¢in uzmanlar ile yapilan goriismelerin analizleri

dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmis ve uygulamanin ilk hali ortaya ¢ikarilmistir.

4.3.7. Gitarist Mobil Uygulamasi

Gitarist adiyla gelistirilen mobil uygulamanin igerik ve kullanim 6zelliklerine yonelik

bilgiler, ekran goriintiileri dahilinde asagida verilmektedir.

Acilis ve Yiikleniyor Ekrani

Dizi: Bir ses ile onun sekizlisi arasinda komsu seslerin art arda
siralanip seslendiriimesine denir. S6zclk olarak kokeni, Latince
“merdiven” anlamindaki “scala”dan gelir. “Gam” dizinin es anlamlisicirs

Resim 4.3.7.1. A¢ilis ve Yiikleniyor Ekrani

132



Ogrenci, uygulamay1 agtiginda karsilastigi ilk ekrandir. Bu ekran ayni zamanda
seviyeler igerisindeki boliimlere girildiginde kullanicinin  kargilagtign  “Yiikleniyor”
ekranidir. Agilis ekrani ve yiikleniyor ekranlarinda 6grenciye, uygulamayi ilk agtig1 anda ve
alistirmalara baglamadan oOnce “dizi, arpej, tirando, apoyando gibi birtakim biligsel
kavramlarin yani sira 6grenciyi motive etmesi diisiiniilen ve 6grencide merak uyandiracak
olan ifadelere yer verilmektedir. Genel anlamda uygulama icerisinde yer alan yazili metinler
uzman goriisleri dogrultusunda, ekran igerisinde dgrencinin kelime kalabaligi ile yorulup

oyundan uzaklagmamasi adina miimkiin oldugunca kisa tutulmustur.

Giris Ekram

kullanici adi

Resim 4.3.7.2. Giris Ekran

Bu ekran, 6grencinin uygulamada goérmek istedigi kullanici adini girebilmesi i¢in

olusturulmustur.
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Gitarist (Avatar) Ekram

Resim 4.3.7.3. Gitarist (Avatar) Ekrani

Gelistirilen uygulamanin igerigi, giizel sanatlar lisesi 9. sinif gitar kitabr dogrultusunda
hazirlandigindan, “Gitarist Se¢” ekranindaki besteci gitaristler, 9.sinif gitar kitabi igerisinde
yer verilen besteci gitaristlerden olusmaktadir. Ogrenci bu ekranda avatar olarak bir besteci

gitaristi secebilir. Her gitarist igerisinde kisa 6zge¢misler yer almaktadir.

Gitarist (Avatar) Biyografi Ekram

Resim 4.3.7.4. Gitarist (Avatar) Biyografi Ekrani
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Ogrenci segmek istedigi gitariste (avatar) tikladiginda gitaristin biyografisi ile karsilagr.
Gitarist biyografileri uzman goriisleri dogrultusunda, ikinci sayfaya gecmeyecek sekilde
miimkiin oldugunca 6z bilgiler verilerek kisa tutulmustur. Ogrenci, bilissel anlamda verilen
gitarist biyografisini okuduktan sonra eger sectigi gitarist ile devam etmek istiyorsa ileri
butonuna tiklar ya da geri butonuna tiklayarak diger gitaristlerin de biyografilerini

inceleyebilir.

Ana Sayfa Ekrani

2t D @@

SEVIYE SEVIYE SEVIYE

T 2 3 4

Resim 4.3.7.5. Ana Sayfa Ekrani

Ogrenci avatarini segtikten sonra karsisina ana sayfa ekrani gelir. Bu ekranda 6grencinin
sectigi avatar, kullanict adi, toplam puani, seviye igerisindeki boliim sonlarinda aldig1 bronz,
giimiis ya da altin kupalar, hangi seviyede oldugunu gosteren ilerleme ¢ubugu, arka fonda
calan miizigi kapatip agmasi i¢in buton, akort aleti butonu, 6grencinin seviye sonlarinda
iistiin basar1 gostermesi neticesinde koleksiyonuna eklenen gitarlar1 gormesi adina gitar
koleksiyonu butonu, oyunu nasil oymasi gerektigine dair yonlendirme ve yardim butonu ve
oynayacag1 seviyeler yer almaktadir. Ayn1 zamanda arka planda ¢alan eserlerin icracilarini
ve isimlerini 6grenciye gostermek adina ana ekranda kisa siireli olarak eserin ad1 ve icracisi
gorliniip kaybolmaktadir. Arka planda ¢alan eserler seviye sonlarinda ¢ikan Tiirk gitaristlerin

caldigi eserlerdir.
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Akort Aleti Ekrani

Resim 4.3.7.6. Akort Aleti Ekram

Ogrencinin uygulama igerisinde istedigi an akort yapabilmesi adina uygulama igerisine

akort aleti eklenmistir.

Gitar Koleksiyonu Ekrani

Resim 4.3.7.7. Gitar Koleksiyonu Ekran1
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Ogrencinin seviyelerde iistiin basar1 gdstermesi durumunda, seviye sonlarinda agilacak
gitarlara istedigi an erisebilmesi i¢in olusturulmus ekrandir. Ogrenci oyuna ilk girdiginde
“Gitar Koleksiyonu” ekranindaki biitiin gitarlar kilitli durumdadir. Ogrenci bunlara erismek
istiyorsa seviyelerde listiin basar1 gostermek zorundadir. Gosterdigi basari neticesinde

gitarlar agilir ve koleksiyonuna eklenir.

Ronesans Gitan

16. ylizyil Avrupasi’nda var oldugu bilinen dort gift telli
gitar turudur. Glnumuz modern gitarinin yaklasik Ggte biri
boyutunda oldugu tahmin edilmektedir. Giniimiz klasik
gitari gibi sekiz seklinde, birinci telin tek diger tellerin cift
olarak baglandig bir yapiya sahiptir. “Yedi telli gitar”
olarak da aniimaktadir. Sapi ve perde araliklan kiiguk,
sekiz perdeli bir calg: tiridir. Bu calgt igin ilk muzik
ornekleri Ispanyol besteci Alonso Mudarra (1510-1580)' ya
aittir.

Ulkeden tlkeye fark etse de genel gériis akort sisteminin
G-C - D - A seklinde oldugudur. Cift tellerin kimi zaman
unison kimi zaman da oktav olarak akortlandigt
bilinmektedir.

Resim 4.3.7.8. Gitar Hakkinda Bilgi Ekrani

Ogrenci agilan gitarlarin igerisine girerek, gitarlar hakkinda ki bilgilere erisme imkanina
sahip olur. Gitarlar hakkindaki bilgiler uzman goriisleri dogrultusunda bir sayfayi

gecmeyecek sekilde olusturulmustur.
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Yonlendirme ve Yardim Ekrani

o X

Kalem isaretine basarak adinizi ve gitaristinizi degistirebilirsiniz.

Resim 4.3.7.9. Yonlendirme ve Yardim Ekran 1

Ogrencinin oyuna ilk defa girmesinden dolayi, dgrenciye oyunun nasil oynanmasi
gerektigini ve oyun igerisindeki butonlarin neyi ifade ettigini gostermek adina olusturulmus

olan yonlendirme ve yardim ekranidir.

SAG EL CALISMALARI
SEVIYE 2

o
-
- £
7=}
.

Bollimleri gercek bir gitarla calarak gececeginizi unutmayin.

Nota ya da tablara bakarak, tam olarak dogru zamanda dogru

notayl basmaniz gerekmektedir. Bu ylizden size uygulamayi

sessiz bir ortamda kullanmayi ve kullaklik kullanmanizi

oneriyoruz. Gitarinizi béliime baslamadan 6nce akort etmeyi D D

unutmayin! iyi eglenceler :)

Resim 4.3.7.10. Yonlendirme ve Yardim Ekrani 2
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Yonlendirme ve yardim ekraninda, 6grenciye oyunun nasil oynandigini gostermek i¢in

gorseller ve agiklamalar yer almaktadir.

Seviye Ekram

SEVIYE1

SAG VE SOL ESGUDUMLU CALISMALAR

PEB

Resim 4.3.7.11. Seviye Ekrani

Oyunda esgiidiim ¢aligmalar1, tartim c¢alismalari, dizi caligmalar1 ve repertuvar
calismalar1 olmak {izere 4 seviye bulunmaktadir. Seviye icerikleri giizel sanatlar lisesi 9.sinif
gitar kitab1 igeriginden alinmustir. Ogrenci oyuna ilk olarak 1. seviye olan esgiidiim
calismalari ile baglamak zorundadir. Diger biitiin seviyeler kilitlidir. Seviye 1’in igerisinde
de yalnizca birinci alistirma agik digerleri kilitlidir. Ogrenci sirasiyla alistirmalart gegtikge

diger alistirmalar acilmaktadir.

139



Oyun Ekram

Resim 4.3.7.12. Oyun Ekrani

Alistirmalarin oynandigi ekrandir. Bu ekranda iist kistmda notalar, alt kisimda ise
notalarin siireleri ve perde numaralarina gore teller lizerindeki yerleri verilmektedir. Oyun
gitar ile akilli telefon ya da tablet arasinda kablo, ses kart1 vb. herhangi bir aparat olmadan
oynanmaktadir. Ekranda notalar tempoya gore akis halinde iken 6grenci ekranda gordiigii
calismay1 es zamanli olarak calmakta ve uygulama 6grencinin ¢alimindaki dogru veya
yanlislar algilayip kullaniciya “Iyi”, “Giizel”, “Miikemmel”, “Siiper” gibi motive edici anlik

geri bildirimler vermektedir.

140



Oyun Sonu Ekranlar

TEKRAR DENE

SEVIYE 1-1

o

K

Resim 4.3.7.13. Oyun Sonu Ekran 1

BASARILI!

SEVIYE 1-1

4150

Lz

+92

Resim 4.3.7.14. Oyun Sonu Ekran 2

Alistirmalarin sonunda ¢ikan ekranlardir. Bu ekranlar, 6grencinin bagar1 durumuna gore
“Tekrar dene”, “Tebrikler”, “Basaril1” gibi geri bildirimler ile 6grencinin kazandig1 kupalar1

gostermektedir. Yukaridaki resimlerde ogrencinin en diisiik ve en yiiksek oranlar
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verilmistir. Ogrencinin yaptig1 hatalar sonucunda “tekrar dene” ekrani ¢ikmakta ve dgrenci,
istege bagli olarak tekrar deneyebilmekte ya da ana sayfaya donebilmektedir.

Ogrenci, calismay1 basariyla tamamladiginda ekranda, aldigi kupalar ve puani
verilmekte, Ogrenci isterse tekrar oynayabilmekte ya da bir sonraki caligmaya

gecebilmektedir. Oyundaki bu ilerleme sekli biitiin seviyeler i¢in gegerlidir.

Seviye sonlarinda Cikan Tiirk Gitarist Ekran

Resim 4.3.7.15. Seviye Sonlarinda Cikan Tiirk Gitarist Ekrani 1

Seviye igerisindeki biitiin boliimler tamamlandiktan sonra seviye sonunda ¢ikan Tiirk
gitarist ekranidir. Bu ekranda videosu ¢ikan gitarist 6ncelikli olarak ¢ok kisa bir eser icra

eder.
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Resim 4.3.7.16. Seviye Sonlarinda Cikan Tiirk Gitarist Ekrani 2

Gitarist, sonrasinda seviyeyi basariyla tamamlayan ogrenciyi tebrik edip ileriki
seviyelere ve giinliilk yasamdaki c¢alisma disiplinine dair tavsiyelerde bulunmaktadir.

Seviye 1 sonunda “Safa Yeprem”, seviye 2 sonunda “Tolgahan Cogulu”, seviye 3
sonunda “Kagan Korad” ve seviye 4 sonunda “Celil Refik Kaya” uygulamada yer alan
gitaristlerdir.

Ayn1 zamanda biitiin boliimleri basari ile tamamlayan 6grenci, 6diil olarak seviye 4’lin

sonunda ¢ikan Celil Refik Kaya ile diiet yapma hakkina sahip olur.
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Tiirk Gitarist Biyografi Ekram

SAFA YEPREM

Mizik egitimine 1983’ te baslayan Safa Yeprem, Klasik,
akustik, elektro ve bas gitar calismalari yaptiktan sonra
1991'de Marmara Universitesi Atatlirk Egitim Fakdltesi
Mizik Egitimi Bolumu’ ne girmistir. Klasik gitarin yani
sira Flamenko ve Latin Amerika tarzi gitar muzikleri
uzerinde de calismalar yapmistir.

Gitar ve oda muzigi icin yaptigr kompozisyon ve
diizenleme calismalar uluslararasi bircok gitarist
tarafindan seslendirilmektedir. Gitar icin albuimleri ve
repertuar kitaplari olan Safa Yeprem, yurt icinde ve yurt
disinda bircok konser vermis, cesitli bilimsel ve sanatsal
etkinliklerde gorev almistir

Resim 4.3.7.17. Tiirk Gitarist Biyografi Ekrani

Seviye sonlarinda ¢ikan gitaristlere ait biyografi ekramidir. Gitaristler hakkindaki

bilgiler yine uzman goriisleri dogrultusunda bir sayfay1 gegmeyecek sekilde olusturulmustur.

Seviye Sonu Gitar Koleksiyonu Ekrani

TEBRIKLER!

ROnesans Gitan
KOLEKSIYONA EKLENDI

Resim 4.3.7.18. Seviye Sonu Gitar Koleksiyonu Ekrani
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Seviye sonlarinda Ogrencinin {stliin basar1 gostermesi neticesinde koleksiyonuna
eklenen gitar1 gosteren ekrandir. Bu ekrandan sonra gitar koleksiyonu sayfasinda kilitli olan

gitar agilir ve koleksiyonuna eklenmis olur.

Uygulama Sonu Bonus Ekrani

Joseph Kiifiner
0p.168 No.7

Resim 4.3.7.19. Uygulama Sonu Bonus Ekrani

Biitiin seviyeleri tamamlayan 0grencinin, uygulama sonunda &diil olarak Celil Refik
Kaya ile diiet yapma hakki kazandig1 bonus ekranidir. Uygulamanin sonu olan bu boliimde
artik herhangi bir puanlama ya da kupa kazanma yoktur. Boliim, sonuna kadar agiktir.

Ogrenci bu béliimde ¢ok seslilige dogru ilk adimlar1 atar ve uygulama sona erer.

4.4. Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorum

Gelistirme asamasinda uzmanlardan alinan goriisler neticesinde gerekli diizeltmeler
yapilmis ve uygulama asamasina gecilmistir. Bu asamada, Gitarist adiyla gelistirilen mobil
uygulamanin 6grenci tizerindeki etkisini ve verimliligini 6lgmek amaciyla Kars Giilahmet
Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi miizik bolimi 9. sinif gitar 6grencileri ile 8 haftalik pilot
uygulama siirecine girilmistir. Bu siiregte ilk hafta, 6grencilerin telefon ve tabletlerine mobil

uygulama kurulmus ve uygulama hakkinda kisa bir bilgi verilmistir. Ogrencilere,
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uygulamay1 sadece derste degil, sessiz bir ortam olmasi kaydiyla istedikleri zaman istedikleri

yerde kullanabilecekleri ifade edilmistir.

Mobil uygulama, dersi eglenceli hale getirip, 6grencinin motivasyonunu arttirarak
calisma aligkanligi kazandirmayr amagladigindan, derste geleneksel yonteme alternatif
olarak gelistirilmistir. Bu dogrultuda dersin bir kismi normal isleyisle giderken bir kismi1 da
mobil uygulama ile islenmistir. 8 haftalik siire¢ sonunda, mobil uygulamanin 6grenciler
tizerindeki etkisini ve verimliligini 6lgmek adina, 6grenciler ile birebir goriigmeler yapilmis

ve pilot uygulama siireci sona ermistir.

Yapilan birebir goriismelerde Ogrencilere, uygulamanin 6nemli boyutlarini
degerlendirmek yerine, kendi bireysel tecriibelerini paylagsmaya olanak taniyan sorular
sorulmustur. Bu anlamda ortaya ¢ikan kategoriler, mobil uygulamanin genel 6zellikleri,
oyunlagtirma ozellikleri, gelisime etkisi, uygulamanin kullanimidir. Her bir kategori

basliklar seklinde verilerek bulgular1 sunulacaktir.

4.4.1. Mobil Uygulamanin Genel Ozellikleri

Ogrencilerden ilk olarak uygulamay1 degerlendirmeleri istenmistir. Verdikleri cevaplar
dogrultusunda {i¢ kod ortaya ¢ikmistir. Boylece dgrencilere goére mobil uygulama; zor,

calismaya yonelten ve eglenceli 6zelliklere sahiptir. Ornek goriisler su sekildedir.
05: Calismaya tesvik ediyor. Yapamayinca hirs oluyor ve daha ¢ok ¢alisiyorsun.
03: Baslangi¢ seviyesi icin biraz beni zorlad:.
04: Oynamasi ¢ok zevkli bence.

Asagidaki tablo 6grencilerin mobil uygulama i¢in en yogun hangi ifadeyi kullandigini

gostermektedir.
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Tablo 4.4.1.1. Ogrencilerin Mobil Uygulamanin Ozellikleri Hakkindaki

Gortislerinin Dagilimi

Frekans Yiizde
Eglenceli 5 83,33
Calismaya yonelten 4 66,67
Zor 3 50,00
Kodlanmis BELGELER 6 100,00
Kodlanmamis BELGELER 0 0,00
ANALIZ EDILEN BELGELER 6 100,00

Tablo 4.4.1.1° e gore 6grenciler, mobil uygulamanin eglenceli olmasi ile ilgili 5,
calismaya yoneltmesi ile ilgili 4, zor olmasi ile ilgili de 3 ifade de bulunmuslardir.
Uygulamanin bazi alistirmalari i¢in zor diyen 6grenciler, bu goriislerinden yapamadiklari
alistirmalan tekrar tekrar deneyip basarinca vazgegctiklerini sdylemislerdir. Bu anlamda
uygulamanin Onyargilart ya da basarisizligi yikmak i¢in Onemli bir ¢iktist oldugu

sOylenebilir.

4.4.2. Oyunlastirma Ozellikleri

Ogrencilere uygulama icerisinde yer alan oyun elementleri ile ilgili sorular sorulmustur.
Ogrenciler yogunlukla seviye ve odiiller {izerine goriisler bildirirken, bir 6grenci puan
sistemi hakkindaki goriisiinii belirtmistir. Bu dogrultuda verilen ifadeler, uygulamanin
oyunlastirma 6zellikleri olarak degerlendirilecektir. Seviyeler ve ddiiller olarak iki alt kod
ogrencilerin goriislerini nitelemistir. Buna gore, 6grencilerin seviyeler ile ilgili goriisleri su

sekildedir:

O1: Bence seviyelerde siralanis ¢ok giizel hocam. Basitten zora dogru giden ve

alistirmalari ¢ok olan bir uygulama
02: Uygulamanin seviye seviye yavas bir sekilde ilerletmesi ¢cok giizeldi.

05: Kolay basladi. Sonrasinda zorlasmaya basladi. Ama genel anlamda ¢ok fazla

zorlanmadim.

06: Ik basitti. Sonra ortalarda biraz zorlandim. ...ilk anda gecemesem bile basa

dontip siirekli oynadik¢a basardim.
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Ifadelerden, 6grencilerin seviyelerle dgrenmeyi benimsedikleri, seviyelerin basitten
zora dogru ilerledigi ve zorlandiklar1 kisimlari tekrar tekrar deneyerek oynadiklarinda

basariy yakaladiklar1 anlasilmaktadir. Odiiller ile ilgili goriisleri ise su sekildedir:

Tablo 4.4.2.1. Ogrencilerin Odiiller Hakkindaki Goriisleri

01 Koleksiyona eklenen gitarlar sayesinde bilmedigim gitarlar1 6grenmis oldum.

02  Gitaristlerin sonlarda ¢ikip bizi tebrik etmesi daha ¢ok hosumuza gidiyor ve daha
¢ok oynamak istedigim oldu. Ovgii almak ¢ok hosuma gitti.

03 Boliim sonlarinda farkli gitaristler ¢ikiyordu. Giizel seyler sdyliiyorlardi. Bence
motive edici olabiliyor. Odiiller zaten gitarla alakali. Bence giizel

04 Seviyelerin sonunda gitaristleri gormek ve onlardan giizel sézler duymak beni ¢ok
etkiledi. Gitar 6diili de onemli. ....Bunun disinda bonus odiiliinii merak ettim
acaba ne var diye o ylizden sanirim herkesten 6nce bitirdim.

O5  Bence giizel olmus. Rekabet ortami olusturmus. Birinci olmak igin daha ¢ok
calistyorsun. Her seviye sonunda bir gitaristin ¢ikip bize bir seyler sdylemesi ¢ok
giizel ve faydali oluyor bence.

06 ...daha fazla oynamama neden oldu &diiller. Seviyelerin sonunda ¢ikan gitarcilar
cok etkiledi beni. Cok hosuma gitti. Gitar 6diilii de ¢ok iyiydi.

Tablo 4.4.2.1° e gore dgrenciler 6diillerden ¢ok keyif almistir. Odiiller, motivasyonlarini
artirmis, yarattigi rekabet ortami nedeni ile daha fazla oynamalarini dolayisiyla daha fazla
caligmalarmi saglamistir. Seviyelerin sonunda ¢ikan gitaristlerden etkilendiklerini
belirtmeleri ise mobil uygulamanin gitar calmay1 6gretmekten daha fazlasina sahip oldugunu

gostermektedir. Puan ile ilgili goriis ise su sekildedir:

O1: Oyun oynarken dogru ¢aldigimda puanlarin artisim gérmek ve notalarin yesil

renk olmasit hem heyecan yaratiyordu hem de daha motive ediyordu.

4.4.3. Gelisime Etkisi

Ogrencilerin ifadelerinden, uygulama sayesinde gelisim gosterdikleri alanlar oldugu
tespit edilmistir. Buna gore Ogrenciler, calgilarinda ilerleme konusunda ve Kkisisel
gelisimlerinde gelistiklerini ifade etmislerdir. Bununla birlikte, gelisime etki bakimindan

degerlendirilebilecegimiz bir olumsuz goriis mevcuttur.

Ogrencilerin calgilarinda gosterdikleri gelisimi ifade eden gériisler, mobil uygulamanin
her bir basar1 ¢iktisini temsil etmektedir. Bu anlamda asagidaki sekilde her bir 6grencinin

konu ile ilgili goriisii sunulmaktadir.
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i |
Q-
oynarken gitara yonelik
bilmedigim yeni bir seyler
gormek gok hoguma
gidiyordu.. her gegtigim seviye
katki saglach bana. ...
metronomla galma kenusunda
%6100 katk sagladigini
styleyebilirim, Metronomla bir
parga galarken metronomu
duyamiyordum. Bir wirli
alisamyordum ve metronomu
kapatryordum, Ama bu
uygulama da seviyeleri
gegmek igin mechuren
metronoma dikkat etmek
zorundaydim. Cok calistm
seviyeleri gegmek igin . bu
yuzden de metronomla galmak
konusunda ok yol kat ettigimi
dusiniyorum,

Tartimsal ¢aligmalarin bana
katkis) daha qok oldu,

2seviyeydi. nota okumam da

geligtirdi. Clnki oyunda

notalan takip etmezseniz zaten

gegemezsiniz, Bu ylzden
desifremi geligtirdi. Oncesi
metronomla kesinlikle
calamiyordum. Bu oy
basta qok zorlandi.
sonrasinda basardim diye
distuniyonu

— "—1:-0

Calgs galma becerisine etiisi

| o

II Benim Gzerimde ¢ok etkisi oldu

|' hocam, Strekli gitan elime

| alyorum. Aligkanlik yaratt.

Desifremin gelistigini hissettim,

| Metranamla calmak zormus

| ama uygulamadan dolay

| geligtirdim metronomla

I| calmany, calgrmyordum. Bu uygulamada

| mechur metronamla calismak

| rorunda oldugum igin kendi

| ddevlerimde de metronomla

| calmaya bagladim ve
alabiliyorum. Bunun diginda

| notalari okurken daha dikkatli

L olmama neden oldu.

Orncesinde tam hakim degildim
gitara. Parmak gecisherim
zayifti ama uygulamadan
sonra biraz daha iyi oldu
hizlandi parmaklarim. Onceden

metranomla hic

Desifre konusunda
geligtirdigini diguniyorum.
Ginkl notalar akarken takip
etmek rorunda eldugumuzdan
itk seviye ile son seviye
arasinda degifremde farklar
var,

Sekil 4.4.3.1. Ogrencilerin Calgi Calma Becerilerine Iliskin Gelisim Ifadeleri

Sekil 4.4.3.1” e gore, 6grenciler bu konuda yogun ve olumlu ifadelerde bulunmuslardir.

Ogrenciler genel olarak mobil uygulamanin, ¢alismaya tesvik etmesi, metronomla ¢alisma

konusunda basar1 saglamasi, desifrelerine olumlu etki etmesi gibi gelisimlerine katki

saglayan ifadelerde bulunmuslardir. Ogrenciler gelisim ile ilgili ifadelerde bulunurken,

kisisel olarak gelistiklerini gosteren ifadelere yer vermislerdir. Uygulamanin, her seviyeden

sonra Tiirkiye’nin 6nde gelen gitaristlerinden 6grencilere tebrik ve motivasyon konugmast

imkan1 saglamasi ve bunun yani sira uygulamada {stiin basar1 gosterdiklerinde donemsel

gitarlarin agilarak koleksiyona eklenmesi, 6grencileri ¢ok etkilemistir. Bu etki ifadelerine de

yansimistir.

04: Celil Refik Kaya tanimiyordum sonradan arastirdim.

05: Gitar édiilleri bilgilendirici. Bazi seyleri 6grenmis oldum. Calisma saatlerim

arttt hocam. Calisma seklim degisti.

06: Seviyelerin sonunda ¢ikan gitarcilar ¢ok etkiledi beni. Cok hosuma gitti.

Gitar odiilii de ¢ok iyiydi. Eskiden boyle gitarlar oldugunu bilmiyordum.
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Mobil uygulama, genel kiiltiir bakimindan da 6grencilere katkida bulunmus, onlar
arastirmaya, calismaya ve Ogrenmeye tesvik etmistir. Bununla birlikte, iki 6grenci

uygulamadan olumsuz etkilendigi ile ilgili goriis bildirmistir.

03: Motivasyonumu belli zamanlarda biraz koti etkiledi hocam. Bazi
alistirmalarda ¢ok ugrastim. Acaba bendemi bir sikintt var diye diistinmeye
basladigim zamanlar da oldu. O alistirmalarda biraz motivasyonum diistii. Ama

sadece yapamadigimi diistindiigiim alistirmalarda stkintim vardi.

06: Ilk kurdugunuzda cok fazla oynamadim. Birka¢ kez oynadiktan sonra
eglenceli gelmeye basladi. Hatta evde uygulamayr oynamaktan diger dersleri biraz

boslamaya bagladim.

Ogrencilerden biri, gecemedigi seviyelerden dolayr motivasyonunun diistiigiinii, bir
digeri ise uygulamanin eglencesine kapilip diger derslerine ¢alismadigini belirtmistir. Bu
sikintilarin, teknolojik O0grenmenin bir kiiltiir olarak yerlesmesi durumunda asilacagi

diistiniilmektedir.

4.4.4. Mobil Uygulamanin Kullanim

Ogrencilere mobil uygulamanin kullanim ile ilgili gesitli sorular sorulmustur. Bu
bakimdan uygulamanin kullanimu ile ilgili kategoriler, mobil uygulamanin derste kullanimiu,

diger derslerde bu tarz uygulamalarin kullanim1 ve benzer diger uygulamalarin kullanimidir.

Ogrenciler mobil uygulamanin derslerinde kullanmilmas1 ile ilgili goriislerde

bulunmuslardir. Bu goriislere 6rnek olarak asagidakiler gosterilebilir.

O1I: Dersler genelde klasik isleniyor hocam. Bu yiizden de derse gittigimizde ne
vapilacagini biliyoruz genelde ve bu da biraz siradanliktan dolay: derse olan ilgimizi
diistiriiyor gibi. Ama bu uygulama ile siz de goriiyordunuz hocam derste uygulamayt
vaparken heyecanlaniyorum. Bu tarz teknolojik uygulamalar bence daha iyi derste.
Ctinkii ayni zamanda egleniyorum ve derse hep isteyerek geldim. Stirekli ayni seyleri
yvapmak bazen sikici oluyor. Ama uygulamay: oynarken devaminda nelerin gelecegini

bilmedigin i¢cin merakla bekliyorsun.

05: Eglenceli olmasindan dolay derse baska bir hava katt1.
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06: Ders daha eglenceli hale geldi bence. Sikici oldugu zamanlar ¢ok oluyordu.
Simdi daha istekli oluyorum bu derse karsi. Bu derste kullanilmasi ¢ok giizel oldu

bence.

Ifadelerden goriildiigii gibi dgrenciler, derste uygulamani kullanilmas: ile birlikte daha
fazla keyif aldiklarin1 belirtmislerdir. Bu anlamda diger derslerde de bu tarz uygulamalar
kullanmak isteyeceklerdir. Asagidaki sekil diger derslerde de bu tarz uygulamalari

kullanmak isteyen 6grencileri gostermektedir.

Kod Sistemi 61 62 63 64 65 66
|
°e

v

Uygulama |

v Eg Yazilimin kullanimi
v EJ Diger derslerde kullanimi
4 Kullanilsin ] L] u u u u

Sekil 4.4.4.1. Baska Derslerde Bu Tarz Uygulama Kullanmak Isteyen Ogrencilerin
Dagilimi

Sekil 4.4.4.1° de goriildiigl tizere, tiim 6grenciler bu tarz uygulamalarin diger derslerde
kullanilmasini isteyen ifadelerde bulunmustur. Kullanilmamasini isteyen o6grencinin
olmamasi, Ogrenciler tarafindan uygulamanin sevildigini gostermektedir. Konu ile ilgili

sOyle goriislerde bulunmuslardir:

02: Cok iyi olur hocam. Ben piyano uygulamast kullandim biraz ve o kadar az
kullanmama ragmen diger arkadaslarimdan daha hizli ilerledim. Bence diger

enstriimanlar iginde olsa ¢ok giizel olur diye diisiiniiyorum.

04: Iyi olabilir. Sadece tahtadan ders islemek yerine dersi eglenceli hale getirir

diye diisiiniiyorum. Bazen ¢ok sikict olabiliyor dersler.

035: Derse tesvik ediyor hocam. Bu yiizden diger derslerde de kullanilmasi bence

cok giizel olur.

06: Gitar dersinde ¢ok eglendim bu uygulamayla. Bence diger dersleri de béyle

uygulamalar eglenceli hale getirebilir ve bence olmasi gerekli.
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Ogrenciler, eglendikleri ve ¢alisma konusunda tesvik olduklar icin diger derslerde de
bu tarz uygulamalar kullanmayi istemislerdir. Yukaridaki ifadelerden birinde 6grenci,
piyano uygulamasi kullandigint ve bu sayede diger 6grencilerden daha hizli ilerledigini
belirtmistir. Bu anlamda 6grencilerin daha 6nce bu tiir uygulamalar kullanip kullanmadiklar
sorulup deneyimlerini paylagsmalari istenmistir. Asagidaki sekil dgrencilerin daha 6nce bu

tarz mobil uygulamalar kullanip kullanmadigr ile ilgili verdigi cevaplari géstermektedir.

s _4
o _

0 1 2 3

A

Sekil 4.4.4.2. Ogrencilerin Daha Once Bu Tarz Mobil Uygulama Kullanma Durumlart

Sekil 4.4.4.2° de goriildiigii tizere, daha 6nce uygulama kullanan 6grenci sayisi 2 iken,
kullanmayanlar 4 kisidir. Kullanmayanlar neden kullanmadiklar1 ile ilgili goris

bildirmemislerdir. Ancak kullananlardan birinin ifadesi ilgi ¢ekicidir.

02: Piyano icin bir kere denedim. Ama genelde iicretli olduklar: icin uygulamalar
bir yere kadar oynayabiliyorsunuz. O yiizden piyano uygulamasina da ¢ok

bakamadim.

Ogrenci, piyano uygulamasmi denemis ancak iicretli olmasindan dolay:r siirekli
kullanim1 miimkiin olmamistir. Bu baglamda Gitarist adli mobil uygulamasinin, egitime

katk1 anlaminda daha ulasilabilir ve faydali olacagini séylemek miimkiindiir.

Pilot uygulama siirecinden sonra uygulamanin genel degerlendirmesi gergeklestirilmis
ve pilot uygulama siirecinde de yapilan gozlemler sonucunda tespit edilen eksikliklerin

diizeltilmesi yoluna gidilmistir.

152



4.5. Besinci Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorum

Calismanin son asamasi olan degerlendirme asamasinda, mobil uygulamanin son
halinin belirli ¢cergevelerden incelenerek yorumlanmasina galisilmistir. Bu dogrultuda, farkl
illerdeki giizel sanatlar liselerinde goérev yapan gitar Ogretmenlerine ulagilmis ve
O0gretmenlere uygulamanin igerik ve islevsellik bakimindan degerlendirilmesi i¢in sorular
sorulmustur. Alinan cevaplardan, degerlendirme asamasinin kategorileri belirlenmistir.
Kategoriler, genel degerlendirme, tasarimin degerlendirilmesi, igerigin degerlendirilmesi,
oyunlastirmanin  degerlendirilmesi,  kullanilabilirligin ~ degerlendirilmesi  olarak

belirlenmistir. Kategoriler, basliklar halinde sunularak bulgular paylasilacaktir.

45.1. Genel Degerlendirme

Ogretmenlere, mobil uygulamayr nasil bulduklar1 sorulmustur. Genel verilen
cevaplardan ii¢ temel ifade cikarilmistir. Ogretmenlere gore uygulama, ¢ok basaril ve ilgi
cekici, motive edici ve giiniimiize uygun bir mobil uygulamadir. Ogretmenlerin mobil

uygulamay1 basarili bulmalari ile ilgili bazi ifadeleri su sekildedir:
Gsl ogrt 2: [lk bakista gayet yaratict basarili bir uygulama ve kullanimi kolay.

Gsl égrt 4: ligi gekici ve basarili bir uygulama olmus. Uzerinde ¢alisilmis, emek

verilmis bir uygulama
Gsl ogrt 10: Gayet giizel ve ilgi ¢ekici buldum.
Ogretmenlerin, uygulamanin motive edici olmast ile ilgili baz1 ifadeleri su sekildedir:

Gsl ogrt 9: .. Klasik egitim metotlarini disinda dikkat ¢eken ve merak uyandiran

bir uygulama olmus. Ogretme ve 6grenme siireci daha keyifli bir hale gelmis.

Gsl ogrt 10: Ogrenciler igin ilgi artirict ve ¢alismalar: daha keyifli hale getirecek

son derece iyi diisiiniilmiis bir uygulama diyebilirim.

Ogretmenlerin uygulamanim giiniimiize uygun olmasi ile ilgili bazi ifadeleri su

sekildedir:
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Gsl ogrt 1: Teknoloji caginda yasiyoruz, her gegcen yil 6grencilere klasik yontemle
calgi ogretmenin zorlugunu biraz daha hisseder oluyorum, 6grenciler alistigi teknoloji
diinyasindan ¢ikmak istemiyorlar, tamda bu soruna ¢oziim olacak bir uygulama

oldugunu diistiniiyorum kanayan yaraya parmak basan bir ¢alisma olmus.

Gsl ogrt 10: ...bu uygulama tiirii uygulamalar zaten su an ¢algi egitiminin
varmasi gereken nokta diye diigiintiyorum. Zamanmimiza uyarlanmis degerli bir calisma

olarak gériiyorum.

Ogretmenlerin, uygulamay: kullanicilarla bulusturacak énemli bir misyonu oldugu
diistiniilmektedir. Bu anlamda 6gretmenlerin uygulamay1 begenmelerinin 6nemli bir durum

oldugu diistliniilmektedir.

4.5.2. Tasarimin Degerlendirilmesi

Ogretmenler, mobil uygulamanin tasarimu ile ilgili genel ifadelerde bulunmuslardir.
Ifadeler; sade, basit ve kolay, ilgi cekici ve elestirici ile birlikte oneriler cercevesinde

olugmustur. Asagidaki sekil ifadelerin yogunlugunu gostermektedir.

Tasarmnmin degerlendirilmmesi

S I

Elestiri
ilgi celkici
sade/Hhasit/ 9
kolay

Sekil 4.5.2.1. Tasarimin Degerlendirilmesi ile Ilgili ifade Yogunlugu

Sekil 4.5.2.1° e gore, 6gretmenler tasarimi en yogun sade, basit ve kolay ifadeleri ile
nitelemislerdir. Ikinci yogunluk ilgi ¢ekici ifadesinde iken, en az yogunluk elestirici iceren

ifadelerdedir. Ogretmenlerin sade/basit/kolay ifadelerini igeren baz1 gériisleri sunlardir:
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Gsl ogrt 2: Tasarim sade ve basit bir ara yiizii var bu giizel bir yon kullanmasi

kolay.
Gsl ogrt 8: Tasarim iyi. Sade ve anlasilir olmasi giizel bence.

Gsl ogrt 9: Tasarimin genel ¢ergevesi ogretici ve kolay olmug 6grenme siirecinin

icerisine dijital platformlarin katilmas: faydali ve gelisime a¢ik bir fikir olmus.
Gsl ogrt 10: Bu tasarim gorseller oldukca sade ve keyifli.
Ogretmenlerin ilgi cekici ifadesini iceren goriisleri sunlardr:

Gsl égrt 4: Uygulamanin profesyonel bir havasi var. Genelde egitim amagll
vapilan bu tarz calismalar da bir siradanlik oluyor. Ama bu uygulama ilgi ¢ekici

olmus. Sade giizel bir tasarim.

Gsl ogrt 5: Uygulamanin agiliy ekranindan oyun ekranmina kadar gorsel olarak
uyum igerisinde ve stirtikleyici oldugu izlenimine sahibim. Renk uyumu ve simgelerin

verlesimi yorucu degil ve kolay anlasilir.

Gsl ogrt 7: Uygulamanmin agilisi icracida merak uyandiran bir goriiniimde.
Gorsellerle  desteklenmis igerik uygulamayr ¢ozebilmek agisindan  dogru
kurgulanmaus....Uygulama araglart konum agisindan zorlanmadan ¢oziilebilecek

nitelikte, acik ve anlasilir.
Ogretmenlerin elestiri ve 6neride bulunduklari ifadeleri su sekildedir.

Gsl ogrt 1: 9. Siniflar ergenlik ¢caginda oldugu igin kendilerini yetiskin gorme

egilimindeler, bazi gorseller onlara ¢cocuksu gelebilir.

Gsl ogrt 2: ancak turuncu renk yerine gékyiizii mavisi daha mi giizel olur veya

ogrenci ara yiizii birkag¢ renk olarak segebilse daha mi estetik olur

Gsl 6grt 3: Tasarimda belki daha giizel fontlar ve arka planlar kullanilabilir. Iyi
bir grafikerden destek alinabilir.
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Ogretmenler tasarima, renk se¢imi bakimindan, gorseller bakimidan ve arka planlar
bakimindan elestiri ve Onerilerde bulunmuslardir. Bu elestiri ve Oneriler, 6gretmenlerin
uygulamaya yonelik genel degil kisisel goriislerdir. Calismanin tiim asamalarinda uzman

goriigleri dikkate alinmistir.

4.5.3. icerigin Degerlendirilmesi

Ogretmenler igerigi yeterli ve vyetersiz olarak degerlendirmislerdir. Seviyeler
bakimindan degerlendiren bazi goriisler de mevcuttur. Ancak yogunluk olarak bir anlam
ifade etmedigi diisiiniildligiinden kodlanmamustir. Bu ifadeler de yeterli kodunun altina
alinmistir. Genel olarak bildirilen goriislerde, seviyelerin basarili bir sekilde kurgulandig:

bildirilmistir. Icerigin yeterli bulundugu goriislere su 6rnekler verilebilir:
Gsl ogrt 1: Seviyelerin icerigi olduk¢a uygundur.

Gsl ogrt 6: ...dersin icerik ve yaklasimlarina gére hazirlandigi icin uygun ve

yeterli durumdadir. Icerikte yer alan hedeflere uygun icerik olusturulmus.

Gsl ogrt 7: Bir iiniteye yonelik hazirlanan igeriklerin, tinite icerikleriyle baglantili
olmasi ve dolayistyla bu seviyeleri gecen ogrencilerin tinite kazanimlarini edinmig

olacag dikkate alindiginda igeriklerin dogru érneklemler oldugunu diistintiyorum.
Icerigi yetersiz bulan ve elestiren dgretmenlerin ifadeleri su sekildedir:

Gsl ogrt 1: Seviye, baslarda yeterli fakat ikinci dénemin sonuna dogru kiiciik
parc¢alar veya basit eserler ¢almalilar. Bu program égrencilerin gitara ilk baslarken
nota ogrenme sikiciligini asmalari igin etkili bir destekgi olur fakat 9. Sinifin sonlarina

dogru yeterli gelecek icerik géremedim.

Gsl ogrt 6: ... Fakat 9. simif “Calgi (Gitar) Egitimi” dersinin igeriginin ileri
seviyelerinde farkli konular yer alabilir. Bu durum wygulama i¢in karmagik sorunlar

yaratabilir.

Ogretmenler igerik ile ilgili elestirilerini, baslangig olarak yeterli, ancak egitim-dgretim
yil1 sonuna dogru yapilan ¢alismalarin uygulamanin igeriginde bulunmamasindan kaynakli,

ileri seviyeye yonelik eksiklikler oldugu yoniinde belirtmislerdir. Gelistirilen mobil
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uygulamanin igerigi, 9. sif bireysel calgi (gitar) egitimi dersinin 2. ve 3. iiniteleri ile
sintirlandirilmis ve uygulamanin igerisindeki alistirmalar, uzman goriisleri dahilinde gitar
kitabindan sec¢ilmistir. Buradaki amag, baslangic diizeyi gitar egitimine yonelik
siirlandirilmig bir igerikle 6grencilere, gliniimiiz sartlarinda dersi eglenceli hale getirerek
calisma aliskanlig1 kazandirabilmek ve 6grencilerin motivasyonlarini yiiksek tutabilmektir.
Bu uygulamanin 6grenciler tizerindeki etkilerini gozlemleyebilmek ve ileriki asamalarda bu
etkilerin 15181nda ¢alismay1 genisletebilmek adina, uygulamanin igeriginin 2. ve 3. {initeler
ile sinirlandirilmasinin uygun oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda calisma, biitiin bir

egitim-ogretim yilim1 kapsamamaktadir.

4.5.4. Oyunlastirmanin Degerlendirilmesi

Ogretmenlerin oyunlastirma ile ilgili bildirdikleri goriisler asagidaki tabloda

gosterilmektedir.

Tablo 4.5.4.1. Oyunlastirma ile Ilgili Ifadeler

Gslogrt. 1 Pekistirec olarak iyi, motivasyonu arttirict unsurlar var.

Gsl 6grt. 4  Oyun mantigiyla yapildigi icin tesvik edici olmus. Ogrenciler iizerinde
etkili olacaktir.

Gslogrt.5 Tim oyun unsurlarmi yansittigimi diisiiniiyorum. Belirlenen oyun
unsurlarinin 6grenciyi tesvik ve motive edici oldugunu diigiinmekteyim.
Ogrencilerin diisiik puan alip seviyeyi gegseler bile tekrar oynayip puan
ve Odiillerini artiracagl kanaatindeyim. Boylelikle ogrencilerde ki
disiplin ve ¢calisma isteginde artis yasanabilecegi goriisiindeyim.

Gsl ogrt. 6  Ozellikle 6grencinin motivasyonunu olumlu yénde etkileyecegini
diistinmekteyim. Ayrica bu unsurlar Ogrenciyi oyun mantiginda
uygulamaya baglayacak ve seviyesini artirmak i¢in defalarca ayni
caligmayr yapmasmi saglayacaktir. Ozellikle ¢algiya yeni baslayan
bireylerde tekrarin ¢ok Onemli bir konu oldugunu diisiiniirsek, bu
ozelligin  Ogrenci  lizerinde oOnemli becerileri  gelistirecegini
diisiiniiyorum. Ozellikle 6diil unsuru dgrencilerin kendi aralarinda bir
rekabet olusturup daha ¢ok calismalarim saglayabilir.

Gsl 6grt. 7 Oyuncunun, bir oyun igiresinde yer alirken temsili bir karaktere
biriinmesi bence motivasyonun ilk basamagi. Bu agidan
diisiiniildiiglinde belirli avatarlarin olmas1 uygulamaya giris boyutunda
olumlu katki saglamistir. ilk seviyede belirli bir miktarda puan
toplayarak seviyeyi tamamlamasi ve sonrasinda gitar alaninda énemli
isimler tarafindan tebrik edilmesi bir sonraki seviyeyi daha gizemli hale
getiriyor bence. Sonraki 0Odiilii gérmek icin, Ogrenci muhtemelen
uygulamada daha fazla zaman gecirecektir. Bu durumun da 6grencinin
calgi icraciligini 6nemli derecede etkileyecegi kanaatindeyim. Yukarida
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bahsi gecen ve uygulama icerisine yerlestirilmis tiim unsurlarin, hedefe
yonelik dogru 6geler oldugunu diistinliyorum.

Gsl 6grt. 9  Programda kullanilan gitar basit sade ve gayet kullanigh. Calisma
yapildiginda tab sisteminde notalarin ifade edilmesi 6grenmeye gayet
yardimci oluyor. Puan kazanmamiz notalardaki dogru yanitlama oranina
bagli. Bu da seviye geg¢seniz bile ayn1 seviyeyi oynayip tekrar etmek i¢in
giidiileyici oluyor. Bununla beraber yaptifimiz dogru oranina gore
odiiller de degisiyor ve 6grencinin motivasyonunu daha da artirtyor

Gsl 6grt. 10 Genglerin mevcut oyun anlayisinin ana unsurlarinin bu  egitim
materyalinde olmasi puan 6diil vb.. unsurlar daha eglenceli ve motive
edici olmus.

Tablo 4.5.4.1° de goruldiigi tizere, oyunlastirma yontemine yonelik ifadeler bildiren
Ogretmenler, bu yontemin genel anlamda motive edici, calismaya tesvik eden ve eglenceyi
barindiran 6zelliklerine dikkat ¢ekmislerdir. Bu anlamda, oyunlastirmaya dayali gelistirilen

mobil uygulamanin, amacina ulastigini1 séylemek miimkiindiir.

4.5.5. Kullanilabilirligin Degerlendirilmesi

Ogretmenlere, mobil uygulamanin kullanilabilirligi ile ilgili sorular sorulmustur. Bu
anlamda verdikleri cevaplardan uygulamanin, c¢algi (gitar) egitiminde kullanilmasi,
O0grenme-6gretme siirecindeki etkisi ve ders disinda kullanilmas: ile ilgili alt kodlar

cikmustir.

Mobil uygulamanin ¢algi (gitar) egitiminde kullanilmasi ile ilgili goriis bildiren
Ogretmenler, giizel sanatlar liseleri gibi baslangi¢ diizeyinde egitim vermeyi amaglayan
kurumlarda ¢ok etkili olabilecegini, Ogrencileri gitar calmaya tesvik edebilecegini,
ogrencilerin eglenerek ¢alisacagindan dolayr daha motive ve bu sayede basarili
olabileceklerini ve bdyle bir uygulamanin kullaniminin = 8gretmenlerinde isini

kolaylastirabilecegini ifade etmislerdir. Konu ile ilgili 6rnek goriisler su sekildedir:

Gsl 6grt 5: Gitar egitiminde kullanilabilir oldugunu diisiiniiyorum. Ogrenciler
tizerinde olumlu etkiler birakacagr goriisiindeyim. Giiniimiizde teknolojinin egitime
katkilart da goz oniinde bulundurulursa, teknoloji ¢agi genclerimize gitar ¢algisinda

daha etkili ve motive bir egitim siireci saglanabilecegi goriistindeyim.
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Gsl ogrt 6: Gitarist Uygulamasi kesinlikle ¢algi egitiminde kullanilabilecek bir
uygulama olmus. Ileri seviyeler icin de tasarlanp daha etkili bir uygulamaya

doniistiiriilebilir.

Gsl ogrt 7: Derse uygun materyallerin olmayist (kitap ve metod disinda) érnek
olarak gésterilebilir. Calgt egitiminde oyunlastirma yontemini kullanarak boyle bir
uygulamayr monte etmek kesinlikle ogretmenlerin isini kolaylastiracaktir. Bu
uygulamanmn, ¢esitli yontem ve teknik arayisinda olan c¢algi ogretmenlerinin

ihtiyaglarint belirli oranda karsilayacagin diistiniiyorum.

Giizel sanatlar liseleri miizik boliimii bireysel calgi (gitar) egitimi dersini veren

ogretmenlerin uygulama igin son derece olumlu ifadeler kullanmasi, ¢alisma agisindan
olduk¢a 6nemlidir. Bu anlamda 6gretmenlerin, giiniimiiz sartlar1 dogrultusunda bu tarz bir
Ogretim bi¢imini benimseyip yayginlastirmasi, uygulamanin nihai amacini gerceklestirmesi

bakimindan Onemlidir. Ciinkii uygulama, kullanilmasi ve faydali olmasi amaci ile

gelistirilmistir.

Ogretmenlere uygulamanin 6grenme-6gretme siirecindeki etkisi ile ilgili sorular

sorulmustur. Verdikleri cevaplara 6rnekler asagidaki sekilde gosterilmektedir.
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Gitar eqitimi sireci icerisinde
hem egitimcidels hem de
agrencide ki egitim sevikinin
artacagmn disuniyorum. Tek
dizelikten kurtulmak igin buyuk
bir etken. Ogrenciler Gzerinde
de calsma disiplinini
destekleyecegini ve motive
edici olacagn diginiyorum,
Odarenciler seviyelerde ki
ilerlemeyi saglamalar igin
galigacaklar ve bu da egitim
sireclering clumlu yinde
biylk katk saglayacaktr,

]

A
L
lt;‘lﬁmm:inin normal ders
agamasinda 04 rendigi
bilgilerin telefon tablet gibi
teknolajik arag gereglerin
icerisinde bir wygulama ile
yerlegtirilmesi Ashnda ders
kitabina her an &drencinin
yaninda tagimas: demek. Ders
icerisinde ve digansinda
igerisinde bu uwygulamadan
faydalanmak Kasik ders
galigma hissinin yannda bir
avun gibi anlagilmas dersin
boyutunu tamamen pozitif bir
yande degistirmektedir,

Ogretmenlerin icraya yonelik
bu wgulamay derslerinde
kullanmas, dgrenme siresinde
anemli aranda gelisime sebep
alacaktir. Bu uygulamanin
afgretme sirecinde iyi bir
pekistireg oldugu ve dgrenen
igin yuksek motivasyan kaynade

@Jnu gorugundeyim.

Bu tarz uygulamalar ogrenme
ve Ggretme sirecini olumiu
yonde ethileyebilir, Ozellikde
agrencilerin ders disi
galigmalarinda hem yol
gasterici hem de tekrarlayici
bir etkiye sahip,

Sekil 4.5.5.1. Ogrenme-Ogretme Siirecindeki Etkisi ile ilgili Ifadeler
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Sekil 4.5.5.1° de goruldugi gibi ifadeler, siire¢ baglaminda uygulamanin kullanimin,
O0grenme ve 6gretmeyi hizlandiracagi, 6grenmeyi kalici hale getirecegi, 6grenciyi motive
edecegi ve calisma disiplini edindirecegi lizerine yogunlagsmaktadir. Ayrica 6gretmenlerden
birinin uygulamayi derste tanitip, uygulama tizerinden 6dev verebilecegini sdylemesi, mobil
uygulamanin stlire¢ icerisinde farkli Ogretme etkinliklerine doniistiiriilebileceginin

diisiiniilmesi bakimindan 6nemli bir gostergedir.

Ogretmenlere, uygulamanin ders disinda kullanimini degerlendirmeleri ile ilgili sorular

sorulmustur. Asagidaki tabloda verilen cevaplar goriilmektedir.

Tablo 4.5.5.1. Mobil Uygulamanin Ders Dis1 Kullanimi ile {lgili Ifadeler

Gslogrt. 1 Program, ders caliymay: giidiileyen bir etkiye sahip oldugundan
ozellikle giinliik diizenli gitar ¢calismasi icin cok faydah olacaktir.

Gsl 6grt. 2 Bence ders dig1 ancak derse destek biciminde kullaniimalidir. Ogrenci
evinde mutlaka notadan bakarak metronom ile ¢alismalidir.

Gsl 6grt.3  Uygulamanin ileride online 6zelliginin olmasi ¢ok ise yarayacaktir. Bu
tip uygulamalar ¢ocuklar i¢in ayni zamanda bir sosyallesme araci.
Uygulamay1 kuranlar kendi aralarinda loncalar kurabilir ve yarigmalar
diizenlenebilir.

Gsl 6grt. 5 Ogrencilerin galismalarini destekleyecegi igin olumlu bir etkisi olacaktr.
Ders dis1 yapilan ¢aligmalarin dogrulugunu kavramlari i¢in uygulamaya
girdiklerinde metronom ve dogru teknikle calmalar1 gerektigini fark
ettiklerinde 6grencileri biiylik ihtimalle dogru ¢alisma becerilerindeki
gelismeye de ister istemez itecektir. Ogrenciler acisindan ders igi ve dis1
miikemmel bir motive edici kaynak oldugunu diisiiniiyorum.

Gsl 6grt. 6  Ders disi ¢calismalarda hem yol gosterici hem de tekrarlayic: bir etkiye
sahip oldugunu diisiinliyorum. Ayrica 68renciyi motive ederek bol tekrar
yapmasini saglayip istenilen becerilerin daha iyi oturmasini saglayabilir.

Gsl 6grt.7  Ders dis1 cahsmaya yonlenmesi kolay olacaktir. Ogrencinin ders dist
caligmalarinda yanlis yaptiginda uygulama tarafindan uyarilmasinin ve
en 1yl sekilde calana kadar ona firsat saglamasinin 6nemli oldugunu
diisiiniiyorum. Ogrencinin smirli ders siirecinde yapamadigi ¢aligmalar
ders dis1 istedigi kadar deneme firsatinin olmasi heyecan faktoriinii
azaltacagr gibi, O0grencilerin ders siirelerini daha verimli kullanmasi
konusunda da fayda saglayacaktir.

Gsl ogrt.9  Uygulama basit ve anlasilir oldugu i¢in gitar ile ugrasan herkes bundan
faydalanabilir. Ozel miizik evlerinde ve sanat okullarinda da bu
uygulama gayet kullanigli olur. Ayrica Google Play gibi dijital
magazalara 0yle herkesin faydalanmas1 saglanmali

Gsl 6grt. 10 Bu uygulama ders disinda da bireyin kendini gelistirmesine imkan
veriyor olmasi, kullanilabilecek faydah ve keyifli bir calisma 6grenme
materyali oldugunu soyleyebilirim.
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Tablo 4.5.5.1° de goriuldigi tizere, dgretmenler mobil uygulamanin ders disinda
kullanilmas ile ilgili olumlu ifadelerde bulunmuslardir. Ifadelerin yogunlastigi durumlar,
uygulamanin ders disinda calismaya tesvik edici, derslere motive edici, faydali bir ders
materyali oldugu yoniindedir. Bununla birlikte, uygulamanin sosyallestirici etkisinin oldugu
da ifade edilmistir. Sadece 6grencilerin degil gitar ile ugrasan herkesin bu uygulamay1
kullanabilecegi, bu sebeple uygulamanin hedef kitlesinin genisletilmesinin diisiiniilmesi de

tavsiye edilmistir.

Gitarist mobil uygulamasinin gelistirilmesi biitiin bu asamalar sonunda sona ermis ve

bir iirlin olarak ortaya ¢ikarilmistir.
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BOLUM V: SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, bulgulardan elde dilen sonuglara, sonuglara yonelik yapilan tartismaya

ve sonuclar dogrultusunda getirilen Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuglar ve Tartisma

“Calgi (Gitar) Egitiminde Oyunlastirma Y 6ntemine Y 6nelik Egitsel Yazilim Gelistirme
Calismas1” kapsaminda bes asamadan olusan bir aragtirma silireci benimsenmistir. Her bir
asamada, ilgili katilimcilarla nitel aragtirma metodolojisinin gerekleri dogrultusunda veriler

toplanmistir. Analiz asamasi, ¢alg1 (gitar) egitimi dersinde var olan sorun durumu ve

giiniimiiz sartlarinda teknolojinin islevselligi baglaminda, bu derste boyle bir yazilimin
geregi ve igerigi ile ilgili, ¢alismanin 6n aragtirma asamasidir. 12 gitar egitimcisine,
ogrencilerin ders igerigine olan tutumlar1 ve bu dogrultuda derslerdeki performanslari,
ogrencilerin teknoloji ile iliskileri, derste teknoloji kullanim1 ve oyunlastirma yonteminin

gerekliligi hakkinda sorular sorulmustur.

Gitar egitimcileri, 6grencilerin ¢algi (gitar) egitimi dersinde, cogunlukla ¢algi ¢calismay1
gorev olarak algiladiklarini, eser oncesi etiit, dizi ve egzersizlerden sikildiklarini, devam
sorunu yasamamakla birlikte basarisizliga bagli devam sorunu olusabildigini ve 6grencilerin
motivasyonlarinin diisiik oldugunu belirtmislerdir. Kurtuldu (2010), piyano egitiminde
basarisizlik nedenlerine iliskin 6grenci goriislerini incelemis ve c¢aligmanin bir boyutunda
ogrenciler, eserlere yonelik etiit ya da alistirmalarin yetersiz, belli oranda eserlerin zorlayici
oldugunu belirtmisler ve piyano derslerinin sikic1 olmasina yonelik 6grenciler, esit oranda
olumlu olumsuz goriisler bildirmislerdir. Calismanin genel anlamda sonuglarina
bakildiginda, basarisizlik nedenlerinin, 6grenci goriisleri dogrultusunda, genellikle bazi
bireysel etmenler ve dersin islenisi ile ilgili endiseler yoniinde oldugu belirtilmektedir.
Bunun yan1 sira Ozmentes (2013), calgi egitiminde 6grenci motivasyonu ve performansina
yonelik farkli branglarda calg: egitimi derslerini veren 6 6gretmen ile yaptig1 goriismelerde,

Ogrencilerin belirledikleri hedeflerin, basarisizlik hissi yasamalarinin, calgilarini zor
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bulmalarinin ve ¢algilarina genel anlamda olan isteksizliklerinin, motivasyonlara etki

ettigi sonuglarina ulagmistir.

Analiz agamasinda gitar egitimcileri, 6grencilerin teknolojiyi agirlikli olarak egitim-
ogretim dis1 amaglarla kullandiklarint bildirmiglerdir. Teknolojinin egitim-6gretim
faaliyetlerine dahil edilmesinin 6nemli ve gerekli oldugunu, oyunlastirma tekniklerinin
kullanilmasmin ise, dersleri eglenceli hale getirerek Ogrencileri motive edebilecegini
belirtmislerdir. Can ve Aras (2017) tarafindan yapilan ¢alismanin uygulama boyutunda,
bilisim teknolojilerinin ilkdgretim miizik dersinde kullanimina yonelik alinan &gretmen
gorisleri neticesinde, miizik dersi 6gretim programi igerigi dogrultusunda uygulama yonii
agirlikta olan egitsel yazilimlarin olusturulmasi ve dersi eglendirici ve zevkli hale getirmek
adma dersin bilisim teknolojileri uygulamalart ile desteklenmesi seklinde ¢ikan sonug,
calismanin analiz asamasinda teknolojiye iliskin elde edilen sonuglarla benzerlik

tasimaktadir.

S6z konusu 0n arastirma ¢iktilar1 ve bu ciktilar dogrultusunda ihtiyaglarin ve hedef

kitlenin belirlenmesi ile tasarim asamasina gegilen yazilim igin, bu asamada bir gitar

egitmeni, bir oyun tasarim uzmani, bir yazilim uzmani ve bir O6gretim teknolojileri
uzmanindan, yazilimin alt1 boyutta nasil olmas1 gerektigi ile ilgili goriis alinmistir. Buna
gore; egitsel ozellikler, gorsel tasarim o6zellikleri, coklu ortam 6zellikleri, icerik 6zellikleri,
yonlendirme ve yardim Ozellikleri, kurulum ve kullanim o6zellikleri ile ilgili yazilimin

unsurlarina oneriler getirilmistir.

Katilimcilar egitsel ozelliklerde yazilimin, hitap ettigi yas gurubuna uygun olmasini,
iceriginin oyunlastirma yontemiyle iyi entegre edilerek seviyeler seklinde ve seviyelerin
baglantili olmasint ve geri donitlerle kullanicinin  yOnlendirilmesi  gerektigini
bildirmislerdir. Gorsel tasarim 6zelliklerinde, yazilimin basit ve anlagilir, metinlerden gok
kullanicinin yasina ve ilgisine uygun gorsellerin yer almas1 ve avatarlarin olmasi gerektigi
belirtilmigtir. Coklu ortam Ozelliklerinde, Ogrencinin eglenerek  6grenebilmesini
gerceklestirebilmek adina yazilimin bircok duyuya hitap edecek sekilde ayarlanmasi ve
diger kullanicilar ile etkilesim halinde olmay1 icermesi gerektigi bildirilmistir. Icerik
ozelliklerinde yazilimin, kolaydan zora giden seviyelerle kurgulanmasi, yonlendirme ve

yardim alanlarinin iyi planlanmasi ve kullanicinin yazilimda kaybolmamas: gerektigi
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bildirilmistir. Kurulumun kolay, yazilimin boyutunun kii¢iik, kullanimin basit ve kolay
anlagilir sekilde olmasi geregi de bildirilmistir. Edip (2019) tarafindan yapilan ¢alismada,
tasarim ve gelistirme arastirmast modeli kapsaminda, ¢ocuklarin yasadiklari iletisim
eksikliginden kaynaklanan fiziksel ya da sozlii siddetin azalmasi ve ¢ocuklar siddetsiz
iletisime yonlendirmek amaci ile egitsel bir kutu oyunu gelistirilmesi yoluna gidilmis ve
caligmanin tasarim asamasinda dort oyun tasarim uzmani ve ii¢ PDR uzmaninin goriisleri
dahilinde, oyunun egitsel igeriginde evrensel ¢ocuk haklari bilgilerine, ¢ocuk-yetiskin
iletisimi yontemlerine, ihtiyag ve hedef kitle analizinde tespit edilen iletisim kazalar1 i¢in
alinabilecek onlemlere, empati gelistirme ¢alismalarina, siddete maruz kalma durumunda
basvurulacak birimlere, s6zlii iletisimi gii¢clendirici ¢caligsmalara ve olumlama ifadelerine yer

verilmesine yonelik kararlar alinmistir.

Tasarim asamasindaki uzmanlarin goriisleri dahilinde, yazilimin mobil uygulama olarak

prototip hali ortaya cikarilmistir. Gelistirme asamasinda tavsiyeler neticesinde mobil

uygulama olarak ortaya cikarilan yazilim, analize ve tasarima uygunlugu bakimindan
degerlendirilmek {izere bir uzmanlar grubunun goriisiine sunulmustur. S6z konusu uzmanlar,
tasarim ve analiz asamasinda isaret edilen dikkat edilecek noktalari degerlendirebilecek
uzmanlik konularina sahip kisilerden se¢ilmistir. Bu baglamda, 3 ¢alg1 (gitar) egitimcisi, 2
yazilim gelistirme uzmani, 2 oyun tasarim uzmani, 3 dgretim teknolojileri uzmani, 3 PDR
uzmani, 2 grafik tasarim uzmani ve 2 dil uzmanimin goriislerine basvurulmustur. Veriler

yine, bes boyutta analiz edilmis art1 olarak genel degerlendirmelere ulagiimistir.

Mobil uygulama, egitim igerigi ve ciktis1 bakimindan yeterli bulunmustur. Tasarimi
begenilmis, ¢coklu ortam 6zellikleri yerinde bulunmus, sadece metinlerin boyutu ve gegis
sireleri ile ilgili elestiri ve Oneriler almistir. Oyunlastirma o6zelliklerini biinyesinde
barindirdig, bu 6zellikleri neticesinde motivasyon saglayabilecegi belirtilmis ve yine bazi
oneriler almigtir. Bu Oneriler, uygulamada ozellikle liderlik tablosu olmasi yoniindedir.
Ancak liderlik tablosu, siire¢ ve biitge kaynakli olmakla birlikte 6grencide olumsuz etki
yaratabilecegi diisiincesiyle eklenememistir. Bozkurtlar ve Samur (2017) tarafindan yapilan
calismada, oyunlastirmanin  smif yonetiminde kullanilan araglardaki etkisinin
gozlemlenmesi amaglanmistir. Bu amagla 6grencilerin oyun elementlerinden olan 6diil,
puan ve liderlik tablosuna yonelik goriisleri, 69 sorudan olusan anket ve goriismeler

neticesinde alinmis ve ¢alismanin sonucunda, 6grencilerin eksi puan almay1 sevmedikleri,
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liderlik tablosunda alt sirada olan Ogrencilerin ise oyunlastirma sistemine yonelik

gorislerinin olumsuz etkilendigi sonuglar1 ortaya ¢ikmustir.

Yonlendirme ve yardim 6zellikleri yeterli ve ulasabilir bulunmustur. Kullanimin nasil
olduguna dair 6gretici metin yeterli bulunmustur. Kurulum ve kullanimda bir sikinti ile
karsilagilmadigi genel olarak bildirilmis, sadece ge¢ agilmasi ile ilgili bir elestiri almistir.
Genel degerlendirmelerde ise, uygulamanin avantajlar1 ve dezavantajlar1 belirtilmis ve bazi
Onerilere ulasilmistir. Buna gore uygulamanin, motivasyonu artiran, ¢alismaya tesvik eden,
O0grenmeyi kalict hale getiren ve egitimi destekleyen avantajlart séz konusudur.
Dezavantajlan ise, katilimcilarin heniiz ger¢eklesmeyen endiselerini igermektedir. Teknik
anlamda bir sorun s6z konusu olursa ya da uygulamaya yogun bir ilginin neticesinde
Ogrencide asosyallesme ile sonuglanirsa gibi endiseler dezavantaj olarak belirlenmistir. Yine
ayn1 sekilde uygulamanin igeriginin, gitar1 iist diizey bir sekilde ¢calmaya yetmeyecegi ile
ilgili endiseler de belirtilmistir. Uygulama, baslangi¢ diizeyinde gitar egitiminden yola ¢ikip
gitar egitimini eglenceli bir c¢erceve igerisine sokarak Ogrencide c¢alisma aligkanlig
kazandirmaya ve dgrenci iizerinde motivasyon artirict etkiler sunmaya caligmaktadir. Bu
baglamda ¢alismada, 6grencilere list diizey gitar ¢aldirma gibi bir hedef bulunmamaktadir.
Bununla birlikte, igerik gelistirilebilir bir unsurdur. Bu asamada, farkli pozisyonda ¢alma
alistirmalar ekleme ve teorik bilgilerin test edilmesine yonelik sorular eklenmesi yoniinde
iki 6neri alinmigtir. Kara (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, okul 6ncesi ¢cocuklara yonelik
akilli oyuncak teknolojisini tasarlamak, gelistirmek ve uygulamak amag¢lanmis ve bu amaca
yonelik ¢alismanin gelistirme asamasinda, prototipi gelistirilen akilli oyuncaga yonelik okul
oncesi ¢ocuklari, okul dncesi d6gretmenleri ve akademisyenler ile siire¢ degerlendirmeleri
yapilmistir. Bu degerlendirmelerdeki geri bildirimler neticesinde belirtilen gerekli

revizyonlar yapilmis ve akillt oyuncagin son hali ortaya ¢ikarilmistir.

Gelistirme asamasinda uzman goriisleri dahilinde gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra

9. sinif 6 gitar 6grencisi ile pilot uygulama yapilmak lizere uygulama asamasina gegilmistir.
Ogrenciler 8 haftalik siiregte uygulamay: kullanip, deneyimlerini paylasmislardir.
Ogrenciler mobil uygulamanin, ¢alismaya ydneltici ve eglenceli oldugunu belirtmislerdir.
Seviyelerin kolaydan zora kurgulanmasimi i1yi olarak nitelemisler, seviye sonundaki
odiillerden ise cok etkilendiklerini, motive olduklarini bildirmislerdir. Oyunlastirma

ozelliklerinin, derste birbirleri arasinda rekabet hissi yarattigin1 ancak bu durumun tekrar
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etmeyi ve 6grenmeyi tetikledigini bildirmislerdir. Hitchens ve Tulloch (2017) tarafindan
yapilan caligmada, smif i¢i oyunlagtirma yaklasiminda &grencilerin, oyunlastirma
faaliyetlerini olumlu bir sekilde algilayip algilamayacaklarini belirlemek amaglanmis ve bu
dogrultuda smif i¢i etkinlikler ile bir yazilim gelistirilmistir. Yapilan uygulama sonrasi
Ogrencilerin ¢ogunlugu, oyunlastirmanin yararl ve eglenceli oldugunu belirtirken, az sayida

Ogrenci bu diisiincelere katilmamustir.

Ogrenciler, uygulamanin c¢algi calma becerilerini gelistirme etkisinin yaninda,
uygulamada yer alan gitarlar1 ve gitaristleri yeni ogrendikleri igin kisisel olarak da
gelistiklerini  bildirmislerdir. Uygulama sayesinde metronomla c¢alismaya alistiklarini,
parmak gecislerinin hizlandigin1 ve desifrelerinin gelistigini de bildirmislerdir. Erim ve
Yondem (2009) deney ve kontrol gruplu yaptiklari calismada, video model destekli
Ogretimin, baslangic asamasindaki klasik gitar 0grenci performanslarina olan etkisini
arastirmislar ve ¢alismanin sonucunda bu 6gretim seklinin, dgrencilerin gitar tutus, sag ve
sol el ve eser lizerindeki performanslarina olumlu yonde etki ettigi sonuglarina ulagsmislardir.
Teknolojik yontemlerin 6grenci tizerindeki etkisi anlaminda ¢alismanin, Erim ve Yondem’in
calismasiyla benzer sonuglara ulastigini sdylemek miimkiindiir. Ogrenciler Gitarist adli
uygulamay1 derste kullanmay1 benimsemisler, diger derslerde de bu tarz uygulamalarin
kullanilmasini istemislerdir. Uygulama sayesinde, ¢alisma isteklerinin, derse ilgilerinin ve
motivasyonlariin arttigini bildirmislerdir. Wagner (2016) ¢alismasinda, oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyonu tizerindeki etkisini gormek adimna kiigiik dijital oyunlara kendi
piyano egzersizlerini eklemistir. Arastirmaci ¢calismasinda akis deneyimine odaklanmis ve
bu dogrultuda katilimcilara akis deneyimlerine yonelik gorligme sorular1 yoneltmistir.
Aragtirma sonucunda arastirmaci, miizik egitiminde Ogrencileri motive etmede akis
deneyiminin faydalarinin oldugu bunun yani sira teknolojinin 6grencinin ve 6gretmenin ders
saatleri diginda baglant1 kurmasina ve bireysel uygulamalarinda 6grencilere geri bildirim

saglamasina yardimci oldugu sonuglarina ulagmistir.

En son asama olan degerlendirme asamasinda, farkl illerdeki gilizel sanatlar liselerinde

gorev yapan gitar 6gretmenlerine ulagilmis ve uygulamanin igerik ve islevsellik agisindan
degerlendirilmesi amaglanmistir. Gitar 6gretmenlerine gore Gitarist adli mobil uygulama;
cok basarili, motive edici, ilgi ¢ekici ve giiniimiiz ihtiyaglarina uygundur. Tasarimi, ilgi

cekici, sade, basit ve kolaydir. Igerigi genel itibari ile yeterli bulunmus ancak gelistirilmesi
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tavsiye edilmistir. Uygulamanin oyunlastirma Ozelliklerini tasidigi, 6zellikle seviyelerle
kurgulanmasinin ve Odiillerin basarili oldugunu, bu anlamda da eglenceli oldugunu
bildirmislerdir. Bdylece uygulamanin, ¢algi egitiminde 6nemli bir yere sahip oldugunu,
teknolojinin ve oyunlastirmanin etkisi ile &grencilerin motivasyonlarint ve basarilarini
artirabilecegini, 6gretmenin de igini kolaylasabilecegini belirtmislerdir. Derste kullanimini
desteklediklerini, ders disinda ise derse destek olarak kullanilabilecegini ifade etmislerdir.
Graham ve Schofield (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada, kullanicilarin “Rocksmith” adli
video oyununu gitar ¢almayr 6grenmek icin nasil kullanacaklarini test etmek ve
gozlemlemek amaclanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda yapilan c¢alismanin verileri
neticesinde, Rocksmith’in bir 6§renme aract olarak kullanilabilecegi ve kullanicilarin bu
sekilde bir 6grenme deneyimine ilgi duyduklar1 ve gitar calmayla ilgili belirli yonleri
Ogrettigi icin eglenceli ve yararli oldugunu diisiindiikleri sonuglarina ulagilmistir. Bunun
yant sira kullanicilar, “Rocksmith” adli oyunun bazi boliimlerinde notalarin ve tekniklerin
dogru verilmemesinden kaynakli bu bdliimlerde ilerlemek istemediklerini ve yine bazi

boliimlerde zorluk diizeyinin erken artmasindan dolay1 zorlandiklarini belirtmislerdir.

Calismanin biitiin asamalarindan elde edilen verilerin sonuglar1 dogrultusunda
gelistirilen mobil uygulama, giizel sanatlar liseleri miizik boliimii 9. Sinif ¢algi (gitar) egitimi

derslerinde kullanilmak {izere bir {iriin olarak ortaya ¢ikarilmistir.

5.2. Oneriler

Calisma siiresince elde edilen bulgular ve sonucglar goz 6niinde bulundurularak, giizel
sanatlar liseleri miizik bolimii 9. simf bireysel calgr (gitar) egitimi dersine yonelik
gelistirilmis olan Gitarist adli mobil uygulamanin ¢iktilar1 dogrultusunda Oneriler

getirilmistir.

1. Teknolojik gelismelerle birlikte goriiniir hale gelen oyunlastirmanin etkileri goz
onlinde bulunduruldugunda, ¢aligma kolaylig1 saglamasi ve Ogrenciyi caligmaya
tesvik etmesi agisindan oyunlasgtirma yontemine dayali bu tarz uygulamalardan

faydalanilmasi 6nerilmektedir.
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Ogrencinin oyunlastirma teknikleri kapsaminda kendi kendini kontrol ederek dogru
caligabilmesi ve ¢alisma disiplinini gelistirmesi acisindan ders dis1 caligmalarda, bu

tarz uygulamalardan faydalanilmasi 6nerilmektedir.

Klasik gitar tarihi, literatiirli, bestecileri gibi daha kuramsal bilgilerin yogunlukta
oldugu calisma alanlarinda etkin ve etkili bigimde oyunlastirma yonteminden

faydalanilmasi 6nerilmektedir.

Gelistirilen uygulama, bireysel calgt egitimi dersi kapsaminda, gitar disinda diger
calgilara da uyarlanabilir bir 6zellige sahiptir. Bu dogrultuda Gitarist adli

uygulamanin, diger ¢algilara uyarlanmasi dnerilmektedir.

Gilinlimiiz neslinin teknoloji ile olan iliskisi neticesinde gelisen beklentilerini, egitim-
Ogretim siireci igerisinde geleneksel yontemlerle karsilamanin  zorlastigi
goriilmektedir. Sonuglarda da goriildigli tizere pilot uygulama asamasinda
Ogrenciler, calgi egitimi disinda diger derslerde de bu tarz uygulamalarin
kullanilmasma yonelik olumlu disiincelerini  belirtmislerdir. Bu baglamda
geleneksel yontemlere alternatif olarak diger derslere yonelik bu tarz calismalarin

yapilmasi 6nerilmektedir.

Sonuglardan anlasildigi {izere, oyunlastirmanin 6grenciler ilizerinde motivasyonu
artirict etkileri oldugu goriilmektedir. Bu noktadan hareketle miizik egitiminin diger

alanlarinda da oyunlastirma yonteminden faydalanilmasi 6nerilmektedir.

Gelistirilen mobil uygulamanin ¢iktilar1 dogrultusunda, cagin gerekleri ve calgi
egitiminde var olan sorunlar g6z Oniinde bulundurularak, bu ve buna benzer
caligmalarin, sadece glizel sanatlar liseleri miizik boliimlerine degil miizik egitimi
veren biitlin kurumlara yonelik yapilmasi ve bu kurumlarda kullanilmasi

onerilmektedir.
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EKLER

Ek 1. Analiz Asamasi Goriisme Formu

Degerli katilimet,

Bu arastirma, “Calg1 (Gitar) Egitiminde Oyunlastirma YoOntemine Yonelik Egitsel
Yazilim Gelistirme Caligmas1” baslikli doktora tezi kapsaminda, gelistirilmesi planlanan
yazilimin analiz asamasina yonelik uzman goriislerini ortaya koymayi amacglamaktadir.
Analiz agsamast; gerekli sorun durumu ve bu durumun 6zelliklerini, var olan arastirmalar da
dikkate alarak betimleyip ortaya koymayi1 amaglar. Bu amag¢ dogrultusunda olusturulan
goriisme formu, ¢algi egitiminde motivasyona yonelik sorunlara ve teknolojik yaklasimlar
barindiran farkli yontemlere, siz degerli katilimcilarin gézlemleri neticesinde ulasabilmek

adina 7 agik uglu sorudan olugsmaktadir.

Literatiirde oyunlagtirma; oyun Ogelerinin ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dis1
baglamlarda kullanilmas1 olarak ve egitimin oyunlastirilmast; giiclii etkilerinden
yararlanabilmek adina oyun tasariminin, egitim siirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve
motivasyonunun artiritlmasi ile basarilariin ve derse yonelik tutumlarinin olumlu yonde
etkilenmesi olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda egitimde oyunlastirmanin kilit noktasini

motivasyon olusturmaktadir.

Oyunlastirma yaklagimi dogrultusunda gelistirilmesi planlanan egitsel yazilim, Milli
Egitim Bakanlig1 Giizel Sanatlar Liseleri 9. sinif “Calgi (Gitar) Egitimi” dersinin igerik ve

yaklasimlarina gore olusturulacaktir.

Calismaya igtenlikle vereceginiz cevaplar aragtirmanin objektiflifi acisindan 6nem

tasimaktadir. Katiliminiz igin tesekkiir ederiz.
Istanbul, 2018

Dr. Ogr. Uyesi. A. Aylin CAN
Ars. Gor. Tuncay ARAS
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Calgi (Gitar) Egitimi Icin Oyunlastirma Yontemi Dogrultusunda Gelistirilmesi

Planlanan Egitsel Yazilimun Analiz Asamasina Yonelik Uzman Goriigsme Sorulart

1. Bireysel calgi egitimi dersindeki 68rencilerinizin eser Oncesi etiit, dizi, egzersiz vb

birtakim ¢alismalara yonelik tutumlar1 hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

2. Ogrencilerinizin ¢alg1 calisma disiplinine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

3. Ogrencilerinizin bireysel ¢alg1 egitimi dersine olan devamlilhigi hakkindaki

diistinceleriniz nelerdir?

4. Bireysel calgi egitimi dersindeki 6grencilerinizin teknoloji ile olan iliskilerine

yonelik diistinceleriniz nelerdir?

5. Teknolojik arag-gereglerin, 6grencilerin motivasyonu tizerindeki olumlu ya da

olumsuz etkilerine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

6. Siz bireysel c¢algr egitimi dersinde teknolojik yaklagimlari barmndiran farkli

yontemler kullantyor musunuz? Kullantyorsaniz agiklarmisiniz?

7. Sizce teknolojik yaklasimlar dogrultusunda oyunlastirma kavraminin ¢algi

egitiminde kullanilmasinin, 6grenciler iizerinde ne gibi etkileri olabilir?
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Ek 2. Tasarim Asamasi Goriisme Formu

Degerli katilimet,

Bu arastirma, “Calgi (Gitar) Egitiminde Oyunlagtirma Yontemine Yonelik Egitsel
Yazilim Gelistirme Calismas1” baslikli doktora tezi kapsaminda, gelistirilmesi planlanan

yazilimin tasarim agamasina yonelik uzman goriislerini ortaya koymay1 amacglamaktadir. Bu

amag¢ dogrultusunda, uzman goriislerini almak i¢in gériisme formu olusturulmustur.

Olusturulan goriigme formu, egitsel bir yazilimin egitsel ozellikleri, gorsel tasarim
Ozellikleri, ¢oklu ortam oOzellikleri, igerik Ozellikleri, yonlendirme ve yardim ozellikleri,
kurulum ve kullanim 6zellikleri ile ilgili 6 ayr1 boyutta degerlendirilmekte ve bu boyutlar

kapsaminda 6 agik uglu sorudan olusmaktadir.

Oyunlastirma yontemi dogrultusunda gelistirilmesi planlanan egitsel yazilim, Milli
Egitim Bakanlig1 Giizel Sanatlar Liseleri 9. siif “Calg1 (Gitar) Egitimi” dersinin igerik ve

yaklagimlarina gore olusturulacaktir.

Calismaya igtenlikle vereceginiz cevaplar arastirmanin objektifligi acisindan 6nem

tagimaktadir.

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.

Istanbul, 2018
Dr. Ogr. Uyesi. A. Aylin CAN

Ars. Gor. Tuncay ARAS
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Calg (Gitar) Egitimi I¢in Oyunlastirma Yontemi Dogrultusunda Gelistirilmesi

Planlanan Egitsel Yazihmin Tasarim Asamasina Yonelik Uzman Gériisme Sorular

Gelistirilmesi planlanan yazilimin egitsel 6zellikler boyutunda olmasi gerekenler sizce

nelerdir?

Gelistirilmesi planlanan yazilimin gorsel tasarim ozellikleri boyutunda olmasi

gerekenler sizce nelerdir?

Gelistirilmesi planlanan yazilimin ¢oklu ortam _6zellikleri boyutunda olmasi

gerekenler sizce nelerdir?

Gelistirilmesi planlanan yazilimn icerik 6zellikleri boyutunda olmasi gerekenler sizce

nelerdir?

Gelistirilmesi planlanan yazilimin yonlendirme ve yardim oézellikleri boyutunda

olmasi gerekenler sizce nelerdir?

Gelistirilmesi planlanan yazilimin kurulum ve kullanim é6zellikleri boyutunda olmasi

gerekenler sizce nelerdir?
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EKk 3. Gelistirme Asamasi1 Goriisme Formlari

Degerli katilimet,

Bu arastirma, “Calgi (Gitar) Egitiminde Oyunlagtirma Yontemine Yonelik Egitsel
Yazilim Gelistirme Calismas1” baslikli doktora tezi kapsaminda, gelistirilmesi planlanan
yazilimin gelistirme asamasina yonelik uzman goriislerini ortaya koymay1 amag¢lamaktadir.
Gelistirme asamast; ortaya ¢ikan iirlinilin, tasarima ve analize uygunlugunun uzman goriisii
dikkate alinarak Olciilmesi siirecini olusturmaktadir. Bu dogrultuda, gelistirilen mobil
uygulamanin tasarima ve analize uygunluguna yonelik siz degerli katilimcilarin gézlemleri
neticesinde ulasabilmek adina uzmanlik alaniniza gére olusturulan gériisme formu .... acik

uclu sorudan olusmaktadir.

Oyunlastirma yontemi dogrultusunda prototip olarak ortaya ¢ikarilan egitsel yazilim,
Milli Egitim Bakanlig1 Giizel Sanatlar Liseleri 9. siif “Calgi (Gitar) Egitimi” dersinin igerik

ve yaklasimlarina gére olusturulmustur.

Calismaya ictenlikle vereceginiz cevaplar arastirmanin objektifligi acisindan 6nem

tagimaktadir.
Katilimimiz i¢in tesekkiir ederiz.
[stanbul, 2019
Dog¢. Dr. A. Aylin CAN

Ars. Gor. Tuncay ARAS
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Gelistirme Asamasina Yonelik Gitar Egitimcisi Goriisme Sorulart

1) Uygulamada yer alan yazili bilgiler hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

2) Uygulamada yer alan akort aletinin algilama, gorsel ozelligi gibi O6zelliklerine
yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

3) Ustiin basar1 gosterildiginde seviye sonlarinda acilarak gitar koleksiyonuna
eklenecek olan donemsel gitar 6diilii hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

4) Seviyeler igerisindeki alistirmalarin gérseline yonelik diistinceleriniz nelerdir?

5) Alistirmalarin icra asamasinda senkron, algilama gibi durumlara yonelik
diistinceleriniz nelerdir?

6) Gitarist adli mobil uygulamanin tasarimi ile ilgili diisiinceleriniz nelerdir?

7) Uygulamaya yonelik eklemek istediginiz baska diisiinceler var mi? Varsa liitfen

belirtiniz.

Gelistirme Asamasina Dil Uzmani Gériisme Sorulari

1) Uygulamada yer alan metinlerin kullanimina (agik, net ve anlasilir vb.) yonelik

diistinceleriniz nelerdir?

2) Uygulamada kullanilan dilin, 6grencilerin hazirbulunusluk (6grencinin yasi,
gelisimi, tutumu, motivasyonu vb.) diizeylerine uygunlugu agisindan diisiinceleriniz

nelerdir?
3) Alaniniz ile ilgili farkli olarak eklemek istediginiz diigiinceleriniz var m1?
Gelistirme Asamasina Grafik Tasarim Uzmani Goriisme Sorulart

1) Gelistirilen mobil uygulamanin gorsel tasarim 6zelliklerine yonelik diislinceleriniz

nelerdir?

2) Tasarimda kullanilan renkler, fontlar, gorseller gibi unsurlarin hedef kitleye

uygunlugu ag¢isindan diisiinceleriniz nelerdir?

3) Gelistirilen mobil uygulama; Ogrencinin, telefon ya da tableti Oniine alarak

uygulamadaki c¢alismalar akarken, 6grencinin bu ¢alismalar1 es zamanl olarak ¢almasi ve
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calimina gore puan toplayip seviyeler atlamasi iizerine kuruludur. Bu anlamda uygulamanin

tasariminin, tahmin edilen kullanima yo6nelik etkisi a¢isindan diistinceleriniz nelerdir?

4. Gelistirilen mobil uygulamanin tasarimu ile ilgili genel anlamda eklemek istediginiz

diistinceleriniz var mi1?

Gelistirme Asamasina Oyun Tasarim ve Ogretim Teknolojileri Uzmani Goriisme

Sorular

1. Uygulamada yer alan yazili bilgiler hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? (Metin

ozellikleri, metnin egitsel 6zellikleri, metnin tasarim stili, vb.)

2. Gitarist adli mobil uygulamanin tasarimi ile ilgili diigiinceleriniz nelerdir? (Video,

Ses, Grafik, vb. ¢oklu ortam 6zellikleri)

3. Sizce uygulama oyunlastirmanin 6zelliklerini tasiyor mu? Tagimadigi kisimlar varsa

nelerdir? (Puan, Seviye, Odiil, vb. 6zellikler)

4. Gelistirilen mobil uygulamanin egitsel 6zelliklerine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

(Hazirbulunusluk, 6grencinin yasi, tutumu, motivasyon, vb.)

5. Gelistirilen mobil uygulamanin yonlendirme ve yardim ozelliklerine yonelik

diistinceleriniz nelerdir?
6. Sizce uygulamanin dezavantajlar1 varsa nelerdir?
7. Alanmz ile ilgili farkli olarak eklemek istediginiz diisiinceleriniz var mi1?
Gelistirme Asamasina PDR Uzmani Goriisme Sorulart
1. Gitarist adli mobil uygulamanin tasarimu ile ilgili diisiinceleriniz nelerdir?
2. Uygulama gorsel agidan 9. Smif 6grencilerine hitap ediyor mu?

3. Sizce 9. Smif yas gurubu i¢in uygun mudur?

v Degilse neden uygun olmadigini agiklar misiniz?

4. Sizce gelistirilen uygulama amacina uygun mu?
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5. Sizce pedagojik agidan uygulamanin dezavantajlar1 olabilir mi?

6. Alaniniz ile ilgili farkl olarak eklemek istediginiz diisiinceleriniz var mi1?
Gelistirme Asamasina Yazihim Gelistirme Uzmani Goriisme Sorulari

1. Gelistirilen mobil uygulamanin egitsel 6zelliklerine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

2. Gelistirilen mobil uygulamanin gorsel tasarim 6zelliklerine yonelik diisiinceleriniz

nelerdir?

3. Gelistirilen mobil uygulamanin ¢oklu ortam Ozelliklerine yonelik diisiinceleriniz

nelerdir?
4. Gelistirilen mobil uygulamanin icerik 6zelliklerine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

5. Gelistirilen mobil uygulamanin yonlendirme ve yardim ozelliklerine yonelik

diistinceleriniz nelerdir?

6. Gelistirilen mobil uygulamanin kurulum ve kullanim 6zelliklerine yonelik

diistinceleriniz nelerdir?
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Ek 4. Uygulama Asamasi Goriisme Formu

Sevgili Katilime1-Ogrenci,

Bu arastirma, “Calgi (Gitar) Egitiminde Oyunlagtirma Yontemine Yonelik Egitsel
Yazilim Gelistirme Calismas1” baslikli doktora tezi kapsaminda gelistirilen Gitarist adli
mobil uygulamaya yonelik, 8 haftalik ¢alisma sonrasi siz sevgili 6grencilerin goriislerini

ortaya koymay1 amacglamaktadir. Bu amag dogrultusunda, goriislerinizi almak i¢in 8 sorudan

olusan goriisme formu olusturulmustur.

Goriisme esnasinda konusulanlar kaydetmek amaciyla ses kaydedici kullanilacaktir.
Gortisme  kayitlart  kesinlikle gizli tutulacak, arastirmacilar disinda kimse ile
paylasilmayacaktir. ~ Goriisleriniz  aragtirmaya  aktarilirken isimleriniz  kesinlikle
kullanilmayacaktir. Bu nedenle, konuyla ilgili olumlu olumsuz tiim goriislerini rahatlikla

benimle paylasabilirsin.

Calismaya igtenlikle verecegin cevaplar arastirmanin objektifligi agisindan 6nem

tagimaktadir.

Katilimin i¢in tesekkiir ederiz.

[stanbul, 2019
Dog. Dr. A. Aylin CAN

Ars. Gor. Tuncay ARAS
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Uygulama Asamasina Yonelik Ogrenci Goriisme Sorular

. Gitarist adl1 uygulama hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

. Calginiza yonelik daha 6nce bu tarz bir uygulama kullandiniz m1?

. Uygulama igerisinde yer alan oyun (puan, seviye, 6diil vb.) elementleri hakkinda
ne(ler) diisiiniiyorsunuz?

. Gitarist adli uygulamanin motivasyonunuz iizerindeki etkileri hakkinda ne(ler)
diisiiniiyorsunuz?

. Uygulama igerisindeki seviyelerin diizeyleri hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

. Uygulamanin igerigini gitar egitiminiz ile ilgili olarak nasil degerlendirirsiniz?

. Gitarist adli uygulamanin ¢algi (gitar) egitimi dersinde kullanilmasi hakkinda ne(ler)
diisiiniiyorsunuz?

. Diger derslerin bu tarz uygulamalar yardimiyla islenmesi hakkinda neler

diisiiniiyorsunuz?

192



Ek 5. Degerlendirme Asamasi Goriisme Formu

Degerli katilimet,

Bu arastirma, “Calgi (Gitar) Egitiminde Oyunlagtirma Yontemine Yonelik Egitsel
Yazilim Gelistirme Calismas1” bashikli doktora tezi kapsaminda, gelistirilen mobil
uygulamanin degerlendirme asamasma yonelik uzman goriislerini ortaya koymay1
amaglamaktadir. Degerlendirme asamasi; ortaya c¢ikan iriiniin, iceriginin ve siireg
icerisindeki etkisinin uzman goriisii dikkate alinarak degerlendirilmesi siirecini
olusturmaktadir. Bu dogrultuda olusturulan gériisme formu, gelistirilen mobil uygulamanin
icerigine ve siiregteki etkisine yonelik siz degerli katilimcilarin gézlemleri neticesinde

ulasabilmek adina 7 a¢ik uglu sorudan olusmaktadir.

Literatiirde oyunlastirma; oyun Ogelerinin ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dis1
baglamlarda kullanilmas1 olarak ve egitimin oyunlastirilmasi; giiglii etkilerinden
yararlanabilmek adina oyun tasariminin, egitim siirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve
motivasyonunun artiritlmasi ile basarilariin ve derse yonelik tutumlarinin olumlu yonde
etkilenmesi olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda egitimde oyunlastirmanin kilit noktasini

motivasyon olusturmaktadir.

Oyunlastirma yaklasimi dogrultusunda gelistirilmesi planlanan egitsel yazilim, Milli
Egitim Bakanlig1 Giizel Sanatlar Liseleri 9. sinif “Calg: (Gitar) Egitimi” dersinin igerik ve

yaklasimlarina gore olusturulmustur.
Katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.
[stanbul, 2019
Dog. Dr. A. Aylin CAN

Ars. Gor. Tuncay ARAS
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Degerlendirme Asamasina Yonelik Ogretmen Goriisme Sorulart

Gitarist adl1 uygulamay1 nasil buldunuz? ilk izlenimleriniz nelerdir?

Gitarist adl1 uygulamanin tasarimu ile ilgili diisiinceleriniz nelerdir?

Gitarist adli uygulamada yer alan seviyelerin igerigine yonelik diisiinceleriniz
nelerdir?

Gitarist adli uygulamada yer alan avatar (gitarist se¢imi), puan, seviye, odiil gibi
oyun unsurlarmin kullanimi ile ilgili diigiinceleriniz nelerdir?

Gitarist adli uygulamanin c¢alg1 (gitar) egitiminde kullanilabilirligine yonelik
diisiinceleriniz nelerdir?

Gitarist adli uygulamanin 6grenme ve 6gretme siireci igerisindeki etkisi sizce neler
olabilir?

Gitarist adli uygulamanin ders dis1 kullaniminin etkileri sizce neler olabilir?
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Ek 6. Simif I¢i Pilot Uygulama Gériintiileri
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Ek 7. izin Yazilar

TC. _
MARMARA OUNIVERSITESI REKTORLUGU ‘@’ @
Ogrenci Isleri Daire Bagkanhign =

Sayi : 16110545-302.08.01-E.1900232849 09.09.2019
Konu : (T.C:57520329968) Tuncay ARAS

EGITIM BILIMLERI ENSTITOSU MUDURLUGUNE
llgi: 22.07.2019 warih ve 1900192364 sayh yanmz

Biriminiz Gzel Sanatlar Eitimi Ansbilim Dah, Mizik Ogretmenligi Doktora
Progranu Gfrencisi ve tez asamasinda olan (TC:57520329968) Tuncay ARAS ile ilgili
olarak Kars Valiligi 11 Milli E2ivim Modorloganden gelen yaz surcti ckie gonderilmigtir.

Geregini bilgilerinize arz edenim

Nural TEKELI
Daire Bagkam V.

P Mesun Universbos (g Yetgios Ofpeas igies Duse Bgloeigy  Agmendi bilp icn
—— g” T Kadkdy < STANSLL Axl) Rabilmy ORCAN
~__=i; p L Tode 0216 413 25 38 Begopme No 399 %5 38
i apoe vk A s T R sl e sk
Koy Advon ot VoI D0 Ln"‘
B deige, mvnuyazmkm!(-ms mmmmgm elektronik imza e
¥gaisnugls. hig Selys Mmarmara. edu WORECIDBOSFBCAFLAE!
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T.C.
KARS VALILIGI
i1 Milli Egitim Midiirlagn

Sayr :91782061-605.01-E.14984414 20.08.2019
Konu : Tuncay ARAS'n Uygulama lzin istegi

MARMARA UNIVERSITES| REKTORLUGUNE
(Ogrenci lsleri Daire Bagkanhig)
ISTANBUL

I1giz 29.07.2019 tarih ve 1900198716 sayih yaziniz.

Oniversiteniz  Egitim Bilimlen Enstit@si Gazel Sanatler  Egitimi - Anabilim Dal
Mazik Ogretmenligi Doktora  Programi  Ofrencisi Tuncay ARAS'n "Calg (Gitar)
Egitiminde Oyunlagnrma Yaklagimina Yénelik Egitscl Yazihm Gelistirme Calismasi™ konulu
tez ¢ahgmasim llimiz Galahmet Aytemiz Gizel Sanatlar Lisesi 9. Sif Gitar dgrencilerine
uygulanmas: ile ilgili alinan 19.08.2019 anh ve 14915491 sayili Valilik Makam Onayi ckic
gonderilmistir.

Bilgilerinize rica edenim.

Gokhan ALTUN
Val a.
1 Ml E2itim Midirii

Eki: Valilik Makam Onay: (1 sayfa)

\
Aty Cambornyat Mud HELSma Kasads BB IO RARS Bl san QUIGDIR
Fladguad Ag dap Garmch gon i Tei 0437321282 00
@ puoats TRy el isarme e med gon te Faks 00374 21292 29
B rvead gt onds clenirond wmrs e emsale [ hxarpe o go. & s 2DaB-555b-326C-8¢H- 303 hota de weyin elicbitr
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T.C
KARS VALILIGI
11 Millt Egitim Madarloga

Sayr  :91782061-605.01-E,149]549] 19/08/2019
Konu :Tuncay ARAS'n Uygulama |zin Istegi

VALILIK MAKAMINA
KARS

Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Giizel Sanatlar  Egitimi  Anabilim
Dali Miizik Ogrclmcnligi Doktora Programi  &grencisi Tuncay ARAS, "Calg: (Gitar)
Egitiminde Oyunlagtirma Yaklagimina Yénelik Egitsel Yazilm Geligtirme Caligmasi” konulu
tez calismasim [limiz Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi 9. Sinif Gitar 6grencilerine
uygulanmast Marmara Universitesi Rektorliigi  Ogrenci Igleri Daire Baskanhg'mn
29.07.2019 tarihli ve 1900198716 sayili yazilarinda belirtilmektedir.

Tez galismasi ile ilgili 2018-2019 egitim Ggretim yihinda, [limiz Gilahmet Aytemiz
Glzel Sanatlar Lisesi 9. Siuf Gitar 6grencilerine  uygulanmasi Valilik Makaminin
23.03.2019 tarih ve 5953353 sayili onay: ile izin verilmigti. Ancak adi gegen tarafindan
2018-2019 egitim_Ogretim yihinda tez ¢aligmasini _yetigtiremediginden dolayr 2019-2020

 cgitim 6gretim yilinda GUlahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi 9. Simf dgrencilerine egitim

Ofretimi aksatmadan, okul yonetiminin gozetiminde, gonallilik esasina dayal olarak
uygulanmasi ve sonucunun CD ortaminda Mdiirligiimiiz Strateji Geligtirme Subesine teslim

edilmesi Mtidtirligiimtizce uygun goriilmektedir,
Makamlarimizca da uygun gérillmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Gokhan ALTUN
I Milli Egitim Mildiirii

OLUR
19/08/2019

Serdar DEMIRHAN
Vali a.
Vali Yardimeisi

Adres: Cumhuriyet Mah, Hokomet Konag J6100/KARS Bilgi igin: OLIGDIR
Elekuonik Ag: hup://kars. meh.gov.ir Tel: 0 (474) 212 82 26
e-posta: stmiejigelistirme36e meb.gov.ir Faks: 0 (474) 212 82 20
Bu evrak gaven!f clektronik intza ile imza: hitps://e mieb.gov.te adresind 7C43-e(lc7-3e00-8ee4.9110 Kodu ile teyit oilebilir,
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