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Sinav 32 soruluk dogru-yanls ifadesinden ve 1 paroladan olugmaktadir.
Dogru ifadeler igin 1, yanlis ifadeler igin 0 yaziniz. Ortaya ¢ikan tabloya gére parolayi bulmaya ¢alisiniz.
ifadeler 3‘er puan, parola 4 puandir, toplam sinav puani 100’d(ir.
Bu sinavin 6grenci bilgi sistemine islenecek dénem sonu sinav puanina etkisi %100’dr.
Cevaplarinizi size ayrilan kutucuklari tagsirmadan ve okunakl bir sekilde yaziniz.
Sinav siiresi 30 dakikadir, ilk 15 dakika ¢ikilamaz.
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# | Sira | ifade 1/0
1 Oyunlastirma, sadece eglence amaciyla tasarlanmig bir oyunun derste oynatiimasidir.
2 Oyunlastirilmig bir sistemde puan, rozet ve liderlik tablosu gibi elementler yer alabilir.
3 Akis kuramina gore, gorevler ¢ok kolaysa oyuncuda sikilma, ¢ok zorsa kaygi olusur.
4 Oyunlastirma tasariminda hedef kitle analizi yapilmasina gerek yoktur.
! 5 Ciddi oyunlar sadece askeri ve tibbi alanlarda kullanilir, egitimde yeri yoktur.
6 Uzaktan egitimde oyunlastirma, etkilesimi artirmak igin kullanilan bir yontemdir.
7 Egitsel oyunlarda 6grenme kazanimlari oyun mekanikleriyle bittinlesik olmahdir.
8 Bartle'in oyuncu tirlerinden kasifler, sistemin sinirlarini ve gizli 6zelliklerini bulmayi severler.
9 Oyunlastirma ile oyun tabanli 6grenme kavramlari birbiriyle aynidir.
10 | Oyunlastirmada anlik geri bildirim, 6grencinin hatalarini diizeltmesine yardimci olur.
11 | Bartle’in oyuncu tipolojisinde sosyallesenler igin en biiylik motivasyon etkilesimdir.
12 | Oyunlastirma tasarlanirken puan veya 6dil gibi digsal 6dillere odaklanmak uzun vadeli motivasyon saglar.
. 13 | Oyunlastirma sadece gocuklara yonelik bir yéntemdir, yetiskin egitiminde kullanilmaz.
14 | Bir sistemde sadece liderlik tablosu kullanmak, tim 6grenci tiplerini her zaman motive eder.
15 | Oyunlastirmanin 6lglimesinde sadece 6grencilerin aldiklari puanlara bakmak yeterli bir degerlendirmedir.
16 | Dijital egitsel oyunlarin arayiiz tasarimi, 6grencinin biligsel yikiind artirmayacak sekilde olmahdir.
17 | Oyunlastirma siireci bir kez tasarlandiktan sonra giincellenmemesi gereken statik bir yapidir.
18 | Oyunlastirmada anlati, kullaniciyi slirecin igine ¢eken bir dinamiktir.
19 | Dijital egitsel oyunlarda etik konular, veri gizliligi ve adil oyun ilkelerini kapsar.
20 | Meydan okuma, oyunlastirmada kullaniciyi tetikleyen 6nemli bir unsurdur.
. 21 | Bartle’in oyuncu tirlerinden basaranlar, yetkinliklerini kanitlamak ve statl kazanmak isterler.
22 | Egitsel oyunlarda eglence unsuru tamamen ikinci plandadir.
23 | Egitsel oyunlarin degerlendirilmesinde 6grencilerin tutum ve motivasyonlari da dikkate alinmahdir.
24 | Her oyun elementi her 6grenme baglaminda ayni etkiyi gosterir.
25 | Oyunlastirma uygulamalarinda pedagojik hedefler géz ardi edilebilir.
26 | Egitsel oyunlarda 6grenme hedefleri agik ya da ortiik bigcimde yer alir.
27 | Oyunlar, 6grenme siirecinde duyussal ve bilissel alanlari birlikte etkileyebilirler.
28 | Oyun mekanikleri, 6grencinin 6grenme sireci lizerinde herhangi bir etki olusturmaz.
W 29 | Oyunlastirma gergeveleri, tasarim slrecine sistematik bir bakis kazandirir.
30 | Dijital egitsel oyunlarda geri bildirim mekanizmasinin bulunmasi, 6grenme sirecini olumsuz etkiler.
31 | Oyunlastirmada 6grenme hedefleri belirlenmeden yapilan tasarimlar pedagojik agidan yeterli kabul edilir.
32 | Egitsel oyunlar, 6grencilerin problem ¢dzme ve elestirel diislinme becerilerini gelistirebilir.
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