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YUKSEK LiSANS TEZI

OYUNLASTIRMA YONTEMININ ORTAOKUL OGRENCILERININ AKADEMIiK
BASARI, MOTiVASYON VE TUTUMLARINA ETKISi

Abdulgani TURKAN
Temmuz 2019, 98 sayfa

Amag: Bu calismada deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda islenen dersleri
akademik basar1 agisindan; deney grubu-1 ve deney grubu-2’de islenen dersleri motivasyon
ve tutum agisindan karsilastirmak ve deney grubu-1’deki 6grencilerin deneyimlerini tespit
etmek amaglanmustir.

Yontem: Calismada nicel arastirma yontemi olarak deneysel aragtirma yontemlerinden, esit
gruplar On-test son-test kontrol gruplu yart deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
calisma grubu, Erzurum ilinde bulunan bir devlet okulunun 6.sinif diizeyindeki 71 6grenciden
olugsmaktadir. Gruplarla 2 hafta pilot, 4 hafta asil olmak tizere toplam 6 haftalik bir ¢alisma
yirltilmistlr. Arastirmada veri toplama araci olarak akademik basar1 testi, motivasyon
Olcegi, tutum Slgegi ve goriisme formu kullanilmistir.

Bulgular: Uygulama sonucundaki verilere gore deney grubu-1’deki dgrencilerin akademik
basarilarinin deney grubu-2 ve kontrol grubuna oranla daha yiiksek oldugu, 6grencilerin
oyunlastirma yontemiyle islenen derse karsi tutumlarmin olumlu yonde oldugu ancak deney
grubu-1’in motivasyon ve tutum diizeylerinin deney grubu-2’ye gore daha disiik oldugu
goriilmiistiir. Deney grubu-1’deki 6grenci goriisleri incelendiginde, 6grencilerin biiyiik bir
cogunlugunun uygulanan yontemi eglenceli ve giizel bulduklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin
en ¢ok hosuna giden uygulamalarin sirasiyla Kahoot etkinligi, ddiiller ve liderlik tablosu
oldugu goriilmiistiir.

Sonu¢: Deney grubu-1’de islenen derslerde akademik basar1 ve Ogrencilerin derse karsi
tutumlarmin yiiksek ¢ikmasi ders igerisindeki rekabet ve eglence ortaminin Ogrencilerde
kazanma istegi uyandirmasina baglanabilir. Gorevleri yerine getiren dgrencilerin 6diil-puan
toplamaya caligmalar1 dersi daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirmistir. Ayrica deney
grubu-1’in motivasyon diizeyinin deney grubu-2’ye goére daha diisiik olmasinin nedenlerinden
birinin oyunlastirma siirecinde siirekli 6n plana ¢ikan Ogrencilerin disinda kalan diger
ogrenciler oldugu diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, Kahoot, akademik basari, motivasyon, ortaokul
Ogrencileri.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF GAMIFICATION METHOD ON THE ACADEMIC
ACHIEVEMENT, MOTIVATION AND ATTITUDE OF SECONDARY SCHOOL
STUDENTS

Abdulgani TURKAN
July 2019, 98 pages

Purpose: The aim of this study is to compare the courses in the experimental group-1,
experimental group-2 and the control group in terms of academic achievement; to compare
the courses in experimental group-1 and experimental group-2 in terms of motivation and
attitude and to determine the experiences of students in experimental group-1.

Method: In this research, quasi-experimental design with equal groups pre-test post-test
experimental design, one of the experimental research methods, was used as a quantitative
research. The study group of the search consists of 71 students who are 6™ graders at a public
school in Erzurum. A six-week study (two weeks for pilot programme and four weeks for
main programme) was conducted with the groups. In the research, an academic achievement
test, a motivation scale, an attitude scale, and an interview form were used as data collection
tools.

Finding: According to the results, the academic achievement of the students in experimental
group-1 was higher than the experimental group-2 and the control group; the attitudes of the
students towards the course performed with the method of gamification were positive, but the
motivation and attitude levels of the experiment Group-1 were lower than in the experiment
group-2. When the opinions of the students in the experimental group-1 were examined, it
was determined that the majority of the students found the method to be fun and well. The
practices that the students enjoyed most were to be Kahoot activity, awards and leadership
table, respectively.

Results: The academic achievement and the high attitudes of the students towards the
course taught in Experimental Group-1 can be attributed to the desire of the students to win in
the competition and entertainment environment in the course. The efforts of the students who
performed the tasks to collect Award-Points made the course more interesting and motivating.
It is also thought that one of the reasons the motivation level of experiment Group-1 is lower
than experiment group-2 is because of the students who excluded from the students who are
always prominent in the process of gamification.

Keywords: gamification, Kahoot, academic success, motivation, middle school students
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Son yillarda iletisimden egitime, sagliktan finansa uzanan ¢ok boyutlu bir ortamda,
biiyiik ve hizli bir degisim s6z konusudur. Hizli teknolojik gelismelerin olmasi, bilim ve
kiiresellesme gibi faktorler bu dijital ¢agin en belirgin Ozellikleridir. (Karasar, 2004).
Seferoglu ve Soylu (2007) 21.yiizyili, bilimdeki bilgi aktariminin ¢ok hizli bir sekilde
gerceklestigi bir donem olarak ele almaktadir. Bilisim teknolojileri (BT) alanindaki hizli
degisimler ve BT araglartyla yapilan bilgi aktarimi, bazi tilkeleri farkli ekonomik ve toplumsal
bunalimlara dogru yol aldirirken diger yandan bunu firsata ¢eviren iilkeler diinyaya hakim
olan, diinya iilkelerine yon veren siiper gii¢ devleti konumuna gelmektedir. Bu firsattan
istifade edebilen iilkeler ister geri kalmis olsun ister gelismis, bu teknoloji ¢agini yakalamak
ve bu c¢agm gerekliliklerini yerine getirmek i¢in kullandiklari sistemlerini sorgulamakita,
devlet biinyesindeki gerekli birimlerle yeni planlar yapmakta ve bilgi toplumunun ihtiyact
haline gelen nitelikli birey yetistirmenin esasin1 6n plana g¢ikarmaktadirlar. Nitekim yeni
diinya diizeninde iilkelerin gelismislik diizeyleri mevcut dogal kaynaklar1 veya para ile degil,
sahip oldugu nitelikli insan giicii ile Ol¢lilmektedir. Nitelikli insan kaynagini elde etmenin
yolu da bireyi merkeze alan iy1 planlanmis bir egitim sisteminden ge¢mektedir. Baska bir
deyisle; ileri diizeydeki toplumlarin gelismislik seviyeleri faydalandiklari nitelikli insan
giiciiniin olusturdugu bilim ve teknoloji iirtinleri ile dl¢iilmektedir. Bunun yolu da ancak ¢agin

gerekliliklerine ayak uydurabilen bir egitim sistemine dayanmaktadir (Karasar, 2004).

Egitimin en Onemli amaglarindan biri, kisileri toplumun beklentileri yoniinde
yetistirmektir. Bundan dolayidir ki; bilgi ve bilisim donisiimiine uygun hareket eden
toplumlarin egitim sistemleri goz Oniine alinarak 6grenci programlarinin hazirlanmasi ihtiyact
dogmustur. Bu diizeyde egitim sisteminin var olmasinin nedeni; topluma, bilgi ve bilimi
olusturmada ihtiya¢ duyulan unsurlar1 sunarak bireylerin bilgiye ulasmalarini saglamaktadir
(Varol, 2002). Iginde yasadigimiz ¢agda gerek toplumlar gerek bireyler icin en énemli giic
kaynagimin bilgi oldugunu belirten Eroglu (2001); gii¢lii olmak, diinyaya hiikmedip giicii
elinde bulundurmak isteyen toplumlarin, geleceklerinin teminati olan yeni kusaklara, donemin
ihtiya¢ duydugu bilgi, beceri, davranis ve tutumlara sahip olmalar1 gerektigini ifade etmistir.
Ayrica geng nesillerin istenen diizeydeki kaliteyle kusatilmasi i¢in gerek egitim teknolojisi

gerek egitim kurumlarinda meydana gelen degisimlerin izlenmesi gerektigini dile getirmistir.



Bu teknolojik degisimlerin en Onemlilerin birisi de BT araglarmin egitimin yapildigi

ortamlarda kullanilmaya baglanmasidir.

Arastirmacilar 6gretim ortamlarinda kullanilan egitim teknolojilerinin yapilan egitimin
etkinligini artirdigim belirtmektedirler (inal & Cagiltay, 2005). Bu yiizden gelismis iilkeler
egitim hedeflerini belirlerken, gelisen bu yeni teknolojileri Ogretim programlar1 ile
biitiinlesecek sekilde tasarlamaktadirlar. Bilimsel ve teknolojik gelismelerin iiriinii olan,
ogrencileri ders ortaminda daha iiretken diizeye getiren ve daha fazla duyuya hitap eden
bilgisayar materyali ara¢ ve gere¢ olarak egitim-ogretim uygulamalarinda yerini almistir
(Baki, 2002; Karaduman, 2008). Bilgisayarlarin barindirdig1 ¢oklu ortamlar, bireylerin kendi
kendine 6grenme olanaklari, motivasyonu arttiracak nitelikleri, bilgi aktarimindaki hizi, cok
yonli kullanim gibi bir¢cok 6zelligin olmast bunun egitim teknolojisi araci olarak dnemini
arttirmaktadir (Demircioglu & Geban, 1996; Tas¢t & Soran, 2008). Egitim ortamlarinda
kullanilan bilgisayar her ne kadar bilgisayar oyunlarim1 akla getirse de, alanyazin
incelendiginde oyun ve oyun teknolojisinin hizla gelismesi sonucunda oyunlar sadece egitim
ortamlarinin kalitesini artirmak icin degil hemen hemen her alanda yiikselerek sinirlarini
asmaktadir. Giincel g¢alismalar incelendiginde hemen hemen her alanda karsimiza ¢ikan
popiiler kavramlardan bir tanesinin de oyunlastirma oldugu gézlemlenmektedir (Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixion, 2011). MEB’in, 2004’ten bu yana hazirlamis oldugu
ogretim programlarinin merkezinde yapilandirmact egitim anlayisimin hakim olmasi ve
oyunlastirma yoOnteminin bu anlayis ¢ercevesinde uygulanabilir olmasi bu caligmada

oyunlastirma yonteminin kullanilma gerekg¢elerinden birisidir.

Oyunlastirma yontemi, 6grenenin motivasyon durumunu, performans gostergelerini ve
stiregteki aktif katilimin1 daha yiiksek bir diizeye ¢ikarabilmek ig¢in oyun harici mekanlarda
oyundaki bilesenlerinin kullanilmasidir (Samur, 2015). Gokkaya (2014)’a gore oyunlastirma
temel anlamda motivasyona dayanmaktadir ve buradaki temel amacin ise oyundaki
bilesenlerin yardimiyla saglanan digsal motivasyonun igsellestirilmesi olarak ifade etmistir.
Bu alanda c¢alismalar yapan aragtirmacilar kaliteli 6grenme ortamlar1 olusturabilmek icin
ogrenme hedeflerinin oyun elementleri ile birlestirilmesinin ilgi ¢ekici olacagin ve
ogrencilere anlamli 6grenme deneyimleri saglayabilecegini belirtmektedirler (Hanus & Fox,
2015). Ogrencilere yeni &grenme ortamlarini sunan oyunlastirma yontemi ile yapilan
calismalar incelendiginde, oyun oynamanin sagladigi eglence, rekabet, kazanma arzusu,
heyecan gibi pek ¢ok oyun bileseni yardimiyla bu ortam igerisinde Ogrencilerin
motivasyonunu arttirarak etkin ve verimli 6grenmelerin saglandigi goriilmektedir. Bu bilgiler

1s18inda 6grenme ortamlarinda kullanilan yontem ve materyaller ile ilgili olarak meydana
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gelen gesitli sorunlarin 6grencilerin anlamli 6grenmelerini etkiledigi goériilmektedir (Malta,
2010). Alanyazin incelendiginde oyunlastirma yontemi kullanilarak yapilan &gretimlerin,
Ogretim ortamlarima ve hedef kitle iizerinde dnemli katkilar sagladigi gdzlemlenmektedir
(Sahin, 2015). Topuz (2010) tarafindan BT oOgretmenlerinin siif i¢inde ve simif disinda
sorunlarini belirlemeye yonelik yapmis oldugu ¢alismada; 6grencilerin BT dersini oyun dersi
gibi gormeleri, haftalik ders sayisinin az olmasindan kaynakli 6grencilere degerlendirme
amagh verilen notun etki alaninin diisiik olmasi 6grenciler acgisindan dersi 6nemsiz hale
getirdigi goriilmektedir. Bu durum smnif i¢i disiplin problemlerine neden olmaktadir. Boyle bir
durumun ortaya ¢ikmasi Ogretim programinin amaciyla ¢eliskiler olusturmakta olup
Ogrencilerin verim elde etmelerini engellemektedir. Bu caligmada kullanilan oyunlastirma
yontemi 6grencinin eglenerek 6grenmesine imkan tanidigi i¢in 6grenmeyi kolaylastirici etkisi
bulunmaktadir. Bu dogrultuda oyunlastirmanin bir¢ok unsurunun rahatlikla kullanilabilecegi
BT derslerinde oyunlastirma yonteminin kullanilmasinin, BT derslerinde karsilagilan bazi

sorunlar1 ¢ozerek dgrencilere anlamli ve kalic1 6grenmeler saglayacagi diistiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda islenen
dersleri akademik basar1 agisindan; deney grubu-1 ve deney grubu-2’de islenen dersleri
motivasyon ve tutum agisindan karsilastirmak ve deney grubu-1’deki Ggrencilerin
deneyimlerini tespit etmek amaclanmistir. Arastirma BT dersi kapsaminda ortaokul

kademesinde 6. sinif diizeyindeki 71 6grenci lizerinde yapilmustir.

Son yillarda oyunlastirma yonteminin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla ilgili
yapilan galigmalar, bu yontemin dgrenci egitiminde gerek sinif iginde gerekse sinif disinda
rahat bir sekilde kullanilabilecegine isaret etmektedir (Zichermann & Cunningham, 2011).
Ciinkii oyunda kullanilan unsurlarmin ders ortamlarina entegrasyonu oOgrencilerin derse
bagliliklarin1 ve motivasyonlarini pozitif yonde etkilemektedir. Ayrica geleneksel yontemde
bile ders ortaminda puan, seviye, 6diil ve rekabet gibi oyun benzeri unsurlarin ¢cogunlukla
kullanildigi  goriilmektedir. Ogrenciler gdrevlerini  yerine getirip, degerlendirmeleri
tamamladig1 zaman farkli sekillerde odiiller veya puanlar almaktadir. Bu tiir durumlar goz
Oniine alindiginda, okulda zaten oyunlastirma benzeri deneyimlerin oldugu anlasilmaktadir
(Freitas & Freitas, 2013). Ancak sinif ortaminda oyun benzeri unsurlar bulunsa da
ogrencilerin ¢ogu okuldaki sinif odakli uygulamalar1 eglenceli olmayan deneyimler olarak
gormektedir. Oyunlagtirma smif ortammi daha eglenceli ve ogretici bir ortam haline

getirebilecek bir ¢oziim olarak diisiiniilmektedir.



[Ikogretim 5. ve 6. siif kademelerinde zorunlu ancak diger kademelerde se¢meli olan
BT dersinde uygulanan bu aragtirmada 6. Siiflarla ¢alisilmigtir. BT hayatin her noktasina
hizli bir sekilde yayilirken, topluluklar da bu hizli degisime ayak uydurmak ve kendilerini
gelistirme konusunda harekete ge¢mislerdir. Bu kapsamda BT, iilkelerin egitim politikalarini
da sekillendirmis ve teknolojinin okullarda 6gretimine baslanmistir. MEB (2017) Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Programi kapsaminda bu konuya su sekilde deginmektedir:
Bir¢ok tilkede, yeni nesillerin egitimi i¢in bilgisayar programlama konularini
kapsayan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi’ne ait 6gretim programlarinin
temel felsefesi, teknolojiyi daha etkin kullanma, algoritma gelistirme, problem
¢ozme, isbirlikli caligma ve iirlin gelistirme odaklidir. Dijital becerilerin
gelistirilmesi, diinyadaki dijital doniisiimiin  ve ekonomik biiyiimenin
gerceklesebilmesi, vatandaglarin refah dilizeyinin artmasi ve dijital ekonomi
stratejisi gelistirilebilmesinin 6n kosulu olarak goriilmektedir. Bu yiizden

iilkelerin kalkinma planlar1 ve egitim politikalar ile bilgisayar bilimi egitimi
arasinda anlamli bir iliski kurulmaya baglanmistir. (s.3).

MEB’in 6gretim programi ¢ercevesinde "bilisim teknolojilerinin amacit dogrultusunda
etkin ve verimli bir sekilde kullanma" ifadesi yeni &gretim programinin Ogelerinin ve
iceriginin olusturulmasinda temel alinan ilkesidir. Bu ilke kapsaminda hazirlanan BT 6gretim
programi Ogrencilere bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanabilme yeterliligi edindirmeyi
hedeflemektedir. S6z konusu durumlara binaen bu ¢alismada BT dersi Ogrencilere
oyunlastirma yontemiyle aktarilmig olup okullardaki mevcut 6grenme ortamu ile kiyaslayarak
s0z konusu uygulamanin 6grenci basarisina etkisini ortaya koymak amaglanmistir. Bilgisayar
okuryazarliklar1 oldugu ve teknolojiyi nispeten daha iyi kullandiklari i¢in caligma 6.simf

kademesine uygulanmistir.

Alanyazindaki caligmalara bakildiginda, c¢alismalarin ¢ogunun oyunlastirma
kavramina yonelik tanimlamalardan olugmakla beraber bu alam1 daha iyi tanimaya yonelik
calismalar oldugu goriilmektedir (Deterding vd., 2011, s.5; Werbach & Hunter, 2012, s.26;
Zichermann & Cunningham, 2011, s. 5). Ayrica oyunlagtirmanin egitim alaninda nasil
kullanilmast gerektigi ve bunun kuramsal ¢ergevesini olusturan calismalarin yogunlukta
oldugu goriilmiistiir. Yapilan bu calisma ise saha ¢alismasina yoneliktir ve deneysel oldugu
icin gercek veriler iizerinde analiz edilmistir. Bu bakimdan bu arastirma alanyazina katki
saglayacaktir. Ayrica yapilan ¢alismalarin ¢ogunun daha iist kademelerdeki o6grenciler
tizerinde yapildig1 goriilmistiir. Bu ¢alisma ise hedef kitle olarak ortaokul Ggrencileriyle
yapilmistir. Arastirma sonucunda ortaya ¢ikan bulgular, oyunlagtirma yonteminin 6grencilerin
akademik basarilari, motivasyonlar1 ve derse karsi tutumlart hakkinda bilgi saglamistir. Bu

calismanin alanyazina onemli katkilar saglayacagi ve giderek yayginlasan oyunlagtirma



yontemini kullanan 6gretmenlere ve okullara Ornek olusturacagr icin onemli oldugu

distiniilmektedir.

Arastirmanin Onemi ve Gerekcgesi

Oyunlar, genel anlamda insanlarin sosyal hayatlarin1 yansitmaktadir. Yillardir
stiregelen oyun gelenegi toplumdan topluma farklilik gostermis olsa da, zaman ilerledikge
oynanan oyunlarin sekli de degismistir. Ornegin eskiden oynanan oyunlar daha ¢ok fiziksel
ortamlarda gerceklesirken, teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun ortamlar1 dijital hale
gelmistir. Oyunlarin dijital ortamlara taginmasi insanlara bu oyunlara erisim kolayligi
getirmistir. Erisim kolayligi, oyunun oynama siklik derecesini etkilemekte ve insanlar
bunlarla daha fazla zaman gecirmek istemektedirler. Oyle ki artik insanlar bu oyunlar icin
ciddi anlamda para ve zaman harcamaktadirlar. Pazar arastirma sirketi Newzoo'nun 2018
yilinda yaptig1 ve yayinladigi Kiiresel Oyun Pazar1 Raporu'ndaki veriler; Tiirkiye'deki oyun
sektoriiniin 1 milyar dolarlik biiyiikliige yaklastigin1 gostermektedir. Diinyada ise ayni yilin
sonunda bu rakamin 137.9 milyar dolar olmasmin beklendigini gostermektedir. Beklendigi
gibi olmas halinde bir dnceki yila gére %13.3 fazla olacaktir (Wijman, 2018). Insanlar1 bu
kadar kendine dogru ¢ekebilen siirecin unsurlarinin baska ortamlara transfer edilmesi 6zgiin
bir diisiince olarak ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma olarak adlandirilan bu diisiince; Zicherman
ve Cunningham (2011) tarafindan “oyundaki diisiince bigciminin ve oyun kurallarinin,
kullamicilarin  ilgisini ¢ekmek ve problem ¢ozmek amaciyla kullaniimasi” olarak

tanimlanmustir.

Egitim ortamlarinda internet kullaniminin artmasi, bilgiyi elde etmede sundugu
kolaylik ve bireysel 6grenme imkani sunmasi egitim alanina yeni bir boyut kazandirmistir.
Egitimde takip edilen yontemlere bakildiginda gerek diinya iilkelerinde gerekse iilkemizde
yapilandirmact egitime dogru bir anlayisin gelistigi goriilmektedir. Ogrencinin bilgiyi
yapilandirmasi, ifade etmesi ve gelistirmesi yapilandirmaci egitimin temel 6zelligidir. Klasik
yontem yoluyla d6gretmen bilgiyi sunabilir veya 6grenciler bilgiyi kitaplardan ya da baska
ortamlardan elde edebilirler. Ancak bilgiyi algilamak, bilgiyi yapilandirmak birbirinden farkli
seylerdir. Ogrenci, yeni bir bilgiye denk geldiginde, diinyay: tanimlar ve agiklamaya caligir
ama ag¢iklamak i¢in daha 6nce beyninde yapilandirdigi semalarini kullanir veya idrak ettigi
bilgiyi agiklamak igin yeni semalar olusturur (Brooks & Brooks, 1993, s.9). Baska bir
ifadeyle yapilandirmacilik, insan beyni ile kisinin bulundugu ortam arasinda gii¢lii bir iliski
kurmadir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak kullanilan yontemlerin cesitlilik gosterdigi ve ders
ortaminin etkilesimli hale getirilmesi egitimcilerin oncelikli gorevleri haline gelmistir. Ders

ortamlarinin etkilesimli hale getirilmeye calisilmasi ile “oyunlastirma” denilen yeni bir
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kavram hayatimiza girmistir. Egitim siirecleri ele alindiginda; &grenenlerin  6grenim
stirecleriyle ilgili olarak Lee ve Hammer (2011) 6grenenin dikkat durumu, ilgi ve motivasyon
diizeyleri akademik basarilar1 iizerine Onemli bir etkiye sahip oldugunu diisiinmektedir.
Ogrenenlerin ana problemlerinin siirece iliskin ilgi ve motivasyon eksikligi oldugu dikkate
alindiginda, bu eksikligin oyunlastirma yontemi ile ortadan kaldirilabilecegi, oyunlastirmanin
Ogrencileri sosyal ve duygusal yonde destekleyecegi ongoriilmektedir. Yapilan oyunlagtirma
aragtirmalariin sonuglarindan biri ortami eglenceli hale getirmesidir (Arkiin-Kocadere &
Caglar, 2015; De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete & Pagés, 2014). Ortama baglilig
saglama (Ibanez, Di-Serio & Delgado-Kloos, 2014; Ozer & Samur, 2015) ve 6gretimi
destekleme (Arkiin-Kocadere & Caglar, 2015; DeMarcos vd., 2014; Ibanez vd., 2014; Ozer &
Samur, 2015; Su & Cheng, 2015;) oyunlastirmayla ilgili pozitif arastirma sonuglarindandir.
Alsawaier (2018)’e gore oyunlastirmanin motivasyona etkisine iliskin alanyazinda halen
siirli sayida calismanin oldugu, oyunlastirma calismalarinda teori ile pratik arasinda bir
boslugun goriildigii, oyunlastirilmis tasarimlarin uygulama kilavuzunda sinirli kaynaga sahip
oldugu goriilmektedir. Bunlarin haricinde Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova (2015)
egitimde oyunlastirma kapsaminda yayinlanmis 34 calismay1 ele aldiklari bir arastirma
yapmiglardir. Arastirmalarinda, oyunlastirma yonteminin dgrenen iizerine etkisini ¢cogunlukla
olumlu oldugu goriisiine varmiglardir. S6z konusu arastirmaya gore, oyunlastirma yontemiyle
islenen dersler 6grenenler igin daha ilgi ¢ekici, motive edici, dgrenmeyi kolaylastirict
bulunmustur. Derslerinde oyunlagtirma yontemi kullanilan 6grencilerin derse bagliligi, aktif
katilim1 artmis, diisiik ve yiiksek notlar arasindaki farkin kapanmasi ve dersin basari

ortalamasinin artmasini saglamistir.

Ogretim ortamlarmin oyunlastirilmas: siirecinde, oyunlastirmanin giiclii etkilerinden
istifade etmek adina oyun tasariminin dgretim siirecine aktarilmasi gerekmektedir. Bu sekilde
Ogrenenlerin dikkat ve motivasyon diizeylerinin artirilmast beklenmektedir. Bdylece
basarilarinin ve derse iligkin tutumlarinin da olumlu anlamda etkilenecegi diistiniilmektedir.
Egitim kapsaminda yapilan uygulamalarin ¢ok yeni olmasi, oyunlastirmanin yeni bir kavram
olmasi, yapilan teorik c¢aligmalarin pratikte uygulanmamasi, yapilan oyun tasarim
caligmalarmin farkli oyun unsurlariyla yapilmasi, oyunlagtirma ydnteminin Ogrenenin
akademik basari, motivasyon ve tutumlar1 iizerindeki etkisini incelemeye iliskin yeni

arastirmalarin yapilmasini gerekli kilmistir.

Arastirma Sorulari

Bu aragtirma kapsaminda incelenecek olan arastirma sorular1 asagidaki gibidir.



1. Deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda yer alan ortaokul 6.sinif
ogrencilerinin akademik basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Deney grubu-1 ve deney grubu-2’de yer alan ortaokul 6.smif Ogrencilerinin
motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu-1 ve deney grubu-2’de yer alan ortaokul 6.sinif 6grencilerinin derse karsi
tutum diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Deney grubu-1’de yer alan ortaokul 6.simif 6grencilerinin oyunlastirma ydntemi ile
ilgili goriisleri nelerdir?

Siirhliklar
Bu aragtirmada agagida verilen sinirliliklar bulunmaktadir.

1- Arastirma 2016-2017 egitim-6gretim yili ikinci donemi ile sinirli tutulmustur.

2- Arastirma ortaokul 6.smif “Tablolama Programlar1” konusu ile sinirlidir.

3- Arastirma siirecinde hazir olarak kullanilan yazilimlar "Tablolama Programlari"
konusu ile sinirli tutulmustur.

4- Uygulama siireci her bir grubun 2 haftasi pilot olmak {izere 6 hafta ile sinirlidir.

5- Akademik basar1 testi, madde giicliik analizi ve madde ayirt edicilik analizi
yapilmadan MEB’in kazanimlarina gore 6gretmen ve uzman goriisleri dogrultusunda
hazirlanmastir.

6- Deney grubu-2’deki 6grencilere katildiklart etkinliler kapsaminda bir puan verilmemis
ve herhangi bir degerlendirme yapilmamustir.

7- Tutum o6l¢egindeki kayg faktorii, kaygiyr 6l¢me konusunda sinirlidir.

Varsayimlar

Ogrencilerin veri toplama araglarini samimi olarak cevapladiklari, goriislerini rahatga

ifade ettikleri, uygulama sirasinda meydana gelen teknik sorunlarin 6grencilerin cevaplarini

etkilemedikleri, deney ve kontrol gruplarinin birbirlerinden bagimsiz olduklar1 varsayilmistir.

Terim ve Tamimlar

Geleneksel Ogretim: Geleneksel dgretim dersin yapisina, dgrencilerin ne sekilde

hareket etmesi gerektigine aym1 zamanda degerlendirme isinin ne sekilde yapilacagina

-----

Oyunlagtirma: Oyunu olusturan ogelerin oyun dis1 igeriklere uygulanmasidir

(Deterding, 2011)



Oyun Dinamigi: Oyunlastirilmis ortamin biiylik resmini gorerek biitiin her seyi
hesaba katip olaya bir biitiin olarak bakmasini saglayan en soyut oyun 6zellikleridir (Werbach
& Hunter 2012).

Oyun Mekanigi: Oyuncunun etkilesim halinde oldugu bilesenleri besleyen, motive

eden ve oyunun ilerlemesini saglayan temel unsurdur (Werbach & Hunter, 2012).

Oyun Bileseni: Son kullaniciyla direkt etkilesime gegen, oyunlastirma ortaminda

kullanilan ara yiizle oyuncuyu bulusturan, oyunlagtirma i¢in vazgeg¢ilmez tasarimsal objelerdir
(Werbach & Hunter, 2012).



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Bu bolimde; oyunlastirmanin ne oldugu ve benzer kavramlarla iliskisi,
oyunlastirmada kullanilan oyun unsurlari, oyunlastirmanin kullanim alanlari, 6grenme ve
Ogretimin oyunlastirma silireci agiklanmis, oyunlastirmaya iliskin calismalar verilmistir.
Ayrica oyunlastirma-motivasyon, oyunlastirma-tutum iligkisi ele alinmis ve bu caligmadaki

oyunlastirma uygulamalarinin dayandigi kuramsal temeller a¢iklanmistir.

Oyunlastirma Nedir?

2008 yilinda oyunlastirma (gamification) kavrami ilk kez kullanilmasina karsin bu
kavram 2010 yilina kadar pek ilgi gormemistir. Giiniimiizde oyunlastirma kavramiyla ayni
dogrultuda kullanilan bir¢ok tanim ve ifade olmasina ragmen oyunlastirma en yaygin
kullanilan kavramdir. Alanyazina bakildiginda cgesitli sektorlerde oyunlastirma kavramina
rastlanmaktadir. Oyunlastirma kavraminin karsimiza genis yelpazede ¢ikmasinin sebebi esnek
bir yapiya sahip olup farkli alanlarda rahatga kullanilmasidir. Bu kavramin isim babasi olarak
bilinen Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham (2011) tarafindan “oyun felsefesinin ve
oyun kurallarimin kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve oyun siirecindeki mekaniklerle probleme
¢oziim bulma anlayisiyla kullaniimast” (S.16) olarak tanimlamaktadir. Bir diger tanimlama
“oyunda kullanilan mekanik, dinamik ve bilesenlerinin istenen davranisi ortaya ¢ikartmak
icin kullammi” seklindedir (Lee & Hammer, 2011, ss.1-5). Yapilan benzeri bir ifadede
oyunlagtirma kavrami taslak bir tanim olarak dile getirilmektedir. Sanal oyun bilesenlerinin
kullanictya yonelik cazibeyi ve kullanici deneyimini arttirmak amaciyla oyun baglami
haricindeki durum ve olaylarda kullanilmasi olarak belirtilmektedir. Buradaki temel amag
oyun unsurlariyla bireylere verilen digssal motivasyonun igsellestirilerek biligsel anlamda
bireyleri donanimli hale getirmektir. Oyunlastirma hakkinda yapilmis ve kabul gérmiis en
genis tanimlama ise Deterding (2011) tarafindan yapilmistir. Oyunu olusturan dgelerin oyun
dist1 iceriklere uygulanmasi olarak ifade eden Deterding (2011), oyunlagtirmanin eglenmeden
ibaret olmadigmmi1 ve Ogrenme, arastirma yapma, tedavi gibi farkli amagclar icin de

kullanilabilecegini belirtmistir.

Her ne kadar oyunlagtirma cesitli alanlarda kullanilsa da bunun etkilerinin en net
sekilde goriildiigli alanin egitim oldugu tartisilmazdir. “Egitim” ve “Oyun” kavramlart bir

araya geldiginde “Neden?” sorusu akla gelmektedir. Lee ve Hammer (2011), bu iki kavramin



bir arada kullanilmasini fistik ezmesi ile ¢ikolatanin bir arada kullanilmasina benzetmektedir.
Iki farkl1 ayr1 lezzetin bir araya gelmesiyle cok daha farkli ayri bir lezzetin ortaya ¢ikacagin
ifade etmektedir. Dijital oyunlarin hayatimizda olmadig1 simdiye degin boyle bir seye gerek
duyulmazken “Neden Simdi?” sorusunu ise Strauss ve Howe (1992) tarafindan “Nesil Farki”
olarak cevaplandirilmistir. X, Y ve Z nesilleri arasinda farkliliklar oldugu, dijital nesil olarak
tanimladigimiz Z nesli hizli teknolojik gelismelerin yogun oldugu bir dénemde hayata
gozlerini acarken X, Y nesli daha sonradan ortaya ¢ikan bu gelismelere ayak uydurmak
zorunda kalmistir. Glover (2013) tarafinda egitimde kullanilan oyunlastirma yonteminin
sihirli bir degnek olmadigi, iyi bir sekilde tasarlanmamis bir Ogrenme siirecinin
oyunlastirmayla dikkate deger bir degisim gostermeyecegine kanaat getirmistir. Dolayisiyla
oyunlastirmay1 bir 6grenme yontemi olarak tanimlamadigi, egitim siirecinde 6grenme olayini
daha cazip duruma getirmeyi amag¢ edinen bir yaklasim olarak goérmiistiir. Bu yaklagimi
tetikleyen unsurun ise 6gretenin hedef Kitleyle dogrudan iletisimin kurulamamasi, dgretenin
sezgi ve duygularmi anlik iletememesinden kaynaklanmaktadir. Bu duyussal eksikligin
giderilmesi, 6grenenlerin 6grenme siirecine daha fazla dahil etmek ve motivasyonunu en iist
diizeyde siirdiiriilmesi ile miimkiin oldugunu ifade etmistir. Oyunlastirma yoOnteminde
kullanilan unsurlar yardimiyla 6grenenleri daha ¢ok calismaya sevk eden giidiiyli harekete
gecirmek, yarisma duygusunu tetikleyerek dgrenenlerin daha tiretken davranmalarina ve pasif
davraniglarinin aktiflestirilmesini tesvik etmek oyunlastirmanin en O6nemli amaclarindan
biridir. Ayrica oyunlagtirma sadece bireysel ¢apta yarismayr degil, ayn1 zamanda grup olarak
kazanmak i¢in isbirligine dayali calismalar1 da desteklemektedir (O’Donovan, 2012).
Oyunlagtirma kavraminin temeline bakildiginda genel anlamda oyun diisiincesine uzansa da,
cogunlukla dijital oyunlar oyunlastirma unsurlarina ilham kaynagi olmustur. Her ne kadar
dijital ortamlar oyunlagtirma tasarimi i¢in daha elverigli yapida olmus olsa da geleneksel

O0grenme ortamlar1 da oyunlagtirma yonteminin uygulanmasi i¢in uyarlanabilir bir yapidadir.

Oyunlastirmanin Benzer Kavramlarla Mliskisi

Alanyazina bakildiginda “Oyunlagtirma” kavrami ile birbirine ¢ok benzer ama
prensipte ayrilan oyun (Game) ve oyun tabanli 6grenme (Game Based Learning) kavramlari
karsimiza ¢ikmaktadir. Ingilizce *den Tiirkce ’ye ¢evirisi oyun olarak gecen “Play” kavrami
ise bambaska bir kavramdir. “Play”, oyun demek degildir. Ingilizce’de bu iki kavramin
birbirinden farkli anlamlar1 bulunurken Tiirk¢e’de bu farkin karsiligi yoktur. Bu kelimelerin
koklerine bakildiginda, koklerinin de farkli olduklar1 goriilmektedir. Play kelimesi Padia’dan
gelirken; Game ise Ludus’tan gelmektedir (Kecin, 2015).
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Play: Eglenmek, amagsizca vakit gegirilen aktivite anlamima gelmektedir. Belli
kurallar1 yoktur. Oyuncu kendi kurallarma gore serbest bir sekilde oynamaktadir. Ornek
olarak; amagsizca basket potasina art arda sut atmak veya taslarla kale olusturmak suretiyle

birinin kaleye gecip digerine gol atmaya ¢alismasi islemi sirayla yapilarak siiresiz oynanabilir.

Oyun (Game): Tirk Dil Kurumu (TDK) oyun kavramini; bireyin yetenegini ve
zekasim gelistirici 6zelligiyle belli kurallar1 olan, giizel zaman gecirmeye yarayan eglence
olarak tanimlamaktadir. Yilmaz (2015), oyunlastirma fiizerine yazdigi kitabinda oyun
hakkinda “Kendi i¢inde kapali, kurallari onceden belirlenmis bir sistemde oyuncularin
eglenmesi, sosyallesmesi ve ogrenmesi gibi hedefleri; kazanma, kaybetme gibi sonuglart olan
bir uygulama” olarak tanimlamaktadir. Tanimlamalara bakildiginda kural, diizen, siire,
kazanma, kaybetme gibi kavramlar oyunun temel unsurlar1 olarak goriilmektedir. Tenis,

futbol, tavla, dama, satrang vs. gibi drneklerin hepsi oyun 6rnegi olarak verilebilir.

Oyun Tabanli Ogrenme: Daha oOnceden tasarlanmis problemin senaryolara
yerlestirilmesi sonucunda, 6grencilerin problemin ¢dziimii igin alternatifler gelistirdigi ve bu
alternatiflerle probleme ¢6ziim bulma amaci giiden bir tasarimdir (Ebner & Holzinger, 2007,
Bayirtepe & Tiiziin, 2007). Ogrenciler bu yéntemle 6grenme ortamlarinda eglenceli zaman
gecirirler ve tanimlar1 kavramlar igsellestirme firsati elde ederler. Oyun tabanli 6grenme, ayni
zamanda Ogrencileri i¢inde bulunduklari smif ortammin tekdiizelik ve sikiciligindan
kurtararak bu ortamlar1 daha eglenceli ve cazip hale getirmektedir (Akin & Atici, 2015). Bu
yontemle gerek 6grenciler yaraticiliklarini konusturmus olurlar gerekse dgretmenlerin isleri

daha da kolaylagmis olur. Oyun tabanl 6grenmede siire, bir veya iki ders saatiyle sinirlidir.

Oyunlastirma: Oyun olmayan bir duruma eglenceli unsurlar katarak oyun havasiyla
o0grenmeyi kolaylastirma yontemidir. Buradaki temel ama¢ oyun felsefesinin oyun baglami
disindaki durumlarda kullanilmasidir. Daha onceden belirlenen hedef davranisin
gerceklestirilmesi icin siire¢ oyuna dontistliriilmektedir. Burada oyun oynama hissi oldugu
icin eglencelidir ancak yapilan is sadece eglence igin yapilmamaktadir. Arka planda hedef
davranigin gergeklestirilme amaci vardir. Oyunlastirmanin giiciinii kesfeden sektorler kendi
disiplinlerine uygun olarak ¢esitli oyunlastirma yoOntemlerini kullanmaktadirlar.
Oyunlastirmada var olan kurallar genelde gorevleri tamamlamak oldugu i¢in kaybetme soz
konusu degildir. DuoLingo, GoalBook, Coursera, Kahoot, Classdojo gibi 6rnekler egitim i¢in
en cok kullanilan uygulamalar iken Nike+ Fuelband, Benim Starbuck Odiiliim, Coca-Cola:
Salla!, Magnum: Zevk Avi, McDonald’s Monopoly Oyunu gibi uygulamalar da diger

sektorlerde kullanilan 6nemli uygulama 6rnekleridir.
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Birbirine benzer bu ii¢ kavram birbirinden daha net ¢izgilerle ayrildigin1 gésteren detayl

bilgi Sekil 1’de sunulmustur.

O ow )

v Oyun i¢inde kullanilan
her unsurun kurali vardir.

v Kazanma ve kaybetme
gibi sonuglar1 vardir.

v' Bir senaryosu ve ona gore
tasarimi vardir.

v' Bir biitiin olarak
tasarlanmali ve tek bagina
caligmalidir.

v’ Uretimi ¢ok pahali ve

Qrmaslktlr. /
/ Oyun Tabanh Ogrenme \

v" Genelde egitimde
kullanilir.

v' Siire¢ ¢cok daha kisadir

v" Her 6grenme aktivitesi
i¢in sinirlt unsurlar kullanilir

v Istendik davranislari
ortaya ¢ikartmayi amaglayan
oyunlar kullanilir

v" Genel olarak yontem
ticari veya egitim odakli
oyunlarla saglanir

v' Elestirel diistinme ve
sorun ¢ozme becerileri 6n
plandadir

v" Ogrencilerin konuyu daha
net anlamalar1 i¢in simiilasyonlar

v' Ogrenme aktivitesi oyun H
yoluyla gerceklesir

kyéntemiyle deneyim yasamalan/
caglanir

Oyunlastirma

v' Kurallar genelde gorevleri
tamamlamak i¢in olur.

v Kaybetme genelde yoktur,
stirece aktif katilip hareket
halinde olmak vardir.

v' Onceden belirlenen
hedefe odaklanma vardir.

v’ Siirece  entegre  olma
vardir ve ayri caligir.

v Durumlara entegrasyonu
daha basittir.

Oyunlastirma

v’ Her alanda kullanilabilir

v" Uzun siireci kapsar

v" Birden fazla unsur rahat
bir sekilde kullanilabilir.

v" Derse oyundan esinlenen
ogeler eklenir

v’ Davranisi harekete
gecirmek amaciyla oyun dis1 bir
ortama oyun unsuru eklenir

v" Genel olarak Rozet, Odiil,
Basar Seviyeleri, Liderlik
panosu vb. bilesenleri kullanilir

v" Geleneksel notlarin
islevligi yoktur deneyim puanlari
daha 6nemlidir

v’ Siirecin seviye ve
hedefleri oldugu i¢in her asama
degerlendirme gibi diisiiniilebilir.

Sekil 1. Oyun, oyun tabanli 6§renme ve oyunlastirmanin karsilastirilmasi.

Neden Oyunlastirma?

Insanlar vakitlerini iyi gecirebilmek icin her zaman alternatif eglence ydntemleri

arayislar1 igerisinde olmuslardir. Oyun kavrami ise bu alternatiflerden sadece bir tanesidir



(Karatas, 2014). Insanlarin bu eglence arayislar1 bilimin gelismesi ve teknolojinin
ilerlemesiyle her gecen giin farklilik gostermistir. Bu farkliliklar zamanla topluluklart da agik
bir sekilde etkilemis ve sosyal yapimin kimyasini degistirerek farkli bir kusagin ortaya
¢ikmasina yol agmustir (Cetin, 2013). Meydana gelen yeni kusagin oyun alanlar1 da bu
degisimlerden etkilenerek sokak ortamindan ¢ikarak dijital ortama kaymis ve artik ¢ocuklar
oyunlarint dijital ortamlarda oynamaya baslamislardir (Korkusuz, 2012). Yapilan son
aragtirmalara bakildiginda 6grencilerin dijital ortamlarda oyunla gegirdikleri zamanin giinden
giine artis gdsterdigi goriilmektedir (Inal & Cagiltay, 2005). Yildirrm ve Demir (2014)
Ogrencilerin gozlerini dahi kirpmadan dijital ortamlarda oynadiklar1 oyunlarin dikkat
eksikligine yol agtigiyla ilgili 6gretmenlerden gelen sikayetlerin dogru olmadigi ifade etmistir.
Bunun dikkat eksikliginden kaynaklanmadigi, ¢ocuklarin dogustan renkli ve hareketli bir
ortamin i¢inde olduklari i¢in ¢ok aktif bir biligsel siirece maruz kaldiklar1 ve egitim sistemi
icerisinde kullandiklar1 defter, kitap, kalem gibi standart ders materyallerinin 6grencilerin
ilgisini ¢ekmekte yeterli olmadigini diistinmektedir. Egitim sistemi igerisinde karsimiza ¢ikan
bu ve buna benzer sorunlarin ¢6ziimii i¢in basvurulan alternatiflerden bir tanesi de

oyunlastirmadir.

Oyunlastirma kavrami c¢ok eski olmamakla beraber son yillarda yeni bir akim
baslattig1, diinyanin en biiyiikk arama motorlarindan olan Google’un istatistiklerinden de
anlasilmaktadir. Sekil 2 incelendiginde oyunlastirma kavraminin 2010 yilina kadar pek ilgi
gormedigi, 2011 yilindan sonra ise kavrama olan ilginin gozle goriilebilir bir sekilde artis

kaydettigi gortilmektedir.

Zaman iginde gosterilen ilgi

100
75
50

25

a A ) =
Ocak 2004 Mayis 2008 Eylul 2012 Ocak 2016 Haziran 2019

Sekil 2. Oyunlastirma kavraminin Google Trend istatistikleri.

Ayni sekilde oyunlastirmanin popiilerligiyle ilgili Gartner bilim ve teknoloji arastirma
sirketinin her yil yayimlanan popiiler bir Hype (Belli periyotlarla parlayan teknoloji ve
yaklasimlar) dongilisii bulunmaktadir. Sekil 3°te goriildiigii gibi Oyunlastirma kavrami,

uygulanabilir ve Olgiimlenebilir araliga dogru ilerlemistir. Bu aralikta artik oyunlastirma;
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arastirma cevrelerince ses getirebilen, beklentileri gergek¢i ve ihtiya¢ duyulan konularda

hemen uygulayabilecek bir duruma gelmistir. Bu da oyunlagtirmanin su anda hi¢ olmadigi

kadar kullanilmaya hazir oldugunu gostermektedir (Hicken, 2017).
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Sekil 3.Gartner arastirma sirketinin 2018 Hype dongiisii (Web Courseworks, 2018).

Oyuncu Tipleri

Bir oyunda veya oyunlastirilmis bir ortamda en Onemli unsurlardan biri oyunu

oynayan oyunculardir. Oyuncular, oyunun bir parcasi olmaya goniillii olan katilimcilardir.

Dolayistyla her oyuncunun oyunlastirilmis ortamdaki durumu, oyuna katilimi, oyundan

beklentisi ve motivasyonu ayni degildir. Bu tiir farkliliklardan ve benzer davraniglar

arasindaki iligkilerden yola ¢ikan Bartle (1996) katilimcilarin oyunlastirilmis ortamdaki

oyuncu tiplerini Sekil 4’te goriildigii gibi x ve y eksenlerinin ayirdigi dort boliimiin temsil

ettigi dort ana karakter seklinde ifade etmistir.

Oyun

M

IS o8 N
o N LAt

-
Katiller (<%01)

7,

8-
K

A

\4;
Basaranlar (2610)

Oyuncular <€

o ™,

14

Sosvaller (%80)

> Ortam

O

' 4

v Kasifler (%10)

Ftkilesim

Sekil 4. Oyuncu tipleri (Bartle, 1996) uyarlanmistir.
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Basaranlar.

Bunlar i¢in oyun ve oyundaki hedefler ¢ok onemlidir. Sonu¢ odaklidirlar, oyunun
ilerleme durumunu gérmek ve oyundaki boliimleri bir an dnce tamamlamak isterler. Rozet,
puan, seviye gibi kavramlar bu kitle i¢cin dncelik olup kendileri gorevi tamamladiklar siirece
diger oyuncularin da gorevi tamamlamalarinda sorun gérmezler. Bagaranlar i¢in “Yasasin bu

seviyeyi gectim” tiirli climleler ¢cok dnemlidir.

Kasifler.

Bunlar i¢in oyunu kazanmaktan ziyade biiylik resmi gormek yani oyunun gizli
taraflarin1 aciga cikartip kesfetmek daha c¢ok Onemlidir. Etkilesim ortamina odaklanirlar,
oyunun yapisal durumuyla yakindan ilgilenirler. Herhangi bir etkilesime girmek yerine biitiin

oyuna hakim olmayi isterler. Kesfettikge mutlu olma 6zellikleri 6n plandadar.

Katiller.

Bu tipler icin kazanmaktan ziyade oyunda kaybedenlerin olmasi ve onlar1 gormek
onemlidir. Biitlin oyuncular arasinda %1 gibi az bir oranda bulunurlar ve sistem diger
oyuncular1 yenmek lizerine kuruludur. “Bak seni gectim” tiirii climleler bunlar igin bir
kazanimdir. Liderlik tablosu, karsilastirmali seviyeler gibi bilesenler oyun tasarimlarinda

kullanilabilir.

Sosyaller.

Oyuncular arasindaki etkilesim bu ekip icin daha Onemli olup sosyallesme
pesindedirler. Onemli olan kazanmak veya kaybetmek degil, arkadas ortamimda hos vakit

gecirmek ¢ok daha paylasmact 6zellikleri 6n plandadir.

Oyunlastirilmig bir sinif ortam1 dikkatlice gozlemlendiginde oyuncularin hangi gruba
ait olduklar1 ve ne tir Ozelliklere sahip oldugu kestirilebilir. Gruptaki oyuncularin
karakteristik yapilart ile 1ilgili bilgi sahibi olmak siire¢ icerisinde hedef kitleye nasil
davranilmasi ve ileriki siireci nasil tasarlanmasi1 gerektigine iliskin 6nemli ipuglart sunmasi
acisindan ¢ok onemlidir. Bu yiizden oyunlastirma siirecinin farkli yapilar1 vardir ve siireg

farkli sekilde oyunlastirilabilir.

Oyunlastirmanin Detaylari

Oyunlagtirma Oncesi analizler tamamlanip kurgu asamasina gecildiginde bunun
yapilabilecek yontemlerine bakilir. Her ne kadar puan listesi, rozet ekrani ya da liderlik
tablosu gibi tasarimsal nesnelerle siirecin yiiriitiildiigli goriinse de somut sekilde goriilen bu
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nesnelerin arka planinda bazi tasarimsal yapilar bulunmaktadir. Werbach ve Hunter (2012)
oyunlastirmaya yonelik yaklasimini ii¢ kategoriden olusan bir modelle agiklamaya ¢alismistir.
Bu kategorileri olusturan oyunlagtirma unsurlari; Sekil 5’teki gibi piramit seklindeki bir

yapiyla agiklanmistir

- - A Biiytik resimdeki oyunlagtirmay1
Dinamikler destekleyen unsurlar
(Dynamics)

vy
™\

Oyuncunun daha ¢cok motive
olarak katilim gostermesini
saglayan unsurlar

Mekanikler
(Mechanics)

Bilesenler
Oyuncunun etkilesime gegtigi
Onytizdeki tasarimsal nesneler

(Components)

Sekil 5. Oyun dinamikleri, mekanikleri ve oyun bilesenleri (Werbach & Hunter, 2012’den
uyarlanmistir.)

Dinamikler.

Oyunlastirma ortamindaki oyun kurallarindan bagimsiz olan tasarim ¢oziimleridir. En
ist seviyede konsepti belirleyen elementlerden olusur. Oyunlastirma bir dil gibi diisiiniiliirse
bu elementler dilin gramerine denk gelirler. Dinamikler sistemin gizli yapis1t gibi
diistintilebilir. Bir bitiinliikk ve tutarlilik saglarlar. Oyuncularin konuyu igsellestirmesini

saglayan ve ortamin biitiiniinii etkileyen temel unsurlardan olusur (Werbach & Hunter, 2012).

Mekanizmalar.

Oyunlastirmanin temel yapisini olusturan piramidin ortasinda bulunarak tamamlayict
gorevini yerine getirir. Dinamikten aldigi gii¢ ile son kullanicinin gordiigii bilesenleri
beslemektedir. Oyuncunun etkilesim halinde oldugu bilesenleri besleyen, motive eden ve
oyunun ilerlemesini saglayan temel unsur dinamiktir. Werbach ve Hunter (2012)’e gore

mekanikler oyuncunun sisteme bagligini olusturmasini saglar.

Bilesenler.

Werbach ve Hunter (2012) yapmin en altinda bulunan bilesenleri, mekanik ve
dinamiklerin 6zel bir bigimi olarak tanimlamaktadir. Bilesenler; son kullaniciyla direkt
etkilesime gegen, oyunlastirma ortaminda kullanilan ara yilizle oyuncuyu bulusturan,

oyunlastirma i¢in vazgecilmez tasarimsal objeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Dinamikler, mekanikler ve bilesenlere ait temel unsurlar Tablo 1’de detayli bir sekilde

sunulmustur.

Tablo 1. Werbach ve Hunter (2012) e Gére Oyunlastirma Kategorileri ve Unsurlart

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
o flerleme e Gigliikler e Seviyeler
e Hisler e Qdiiller e Hediyeler
e Hikaye e Miisabaka e Rozetler
e Kisitlama o Isbirligi e Liderlik Tablosu
o {liskiler e Geri bildirim e Basarilar
e Kazananlar o Karakter
e Sans e Arastirmalar

e Alim satim islemleri Koleksiyonlar

e Sirali katilim e En iyilerin savast
e Kaynak saglama e Sosyal grafikler
e Takimlar
e Savag
[ ]

Sanal esyalar

Bu modele gore oyunlastirma yontemi i¢in tasarim siireci ihtiya¢ duyulan dinamiklerin
belirlenmesiyle baglar. Segilen dinamiklere bagli olarak mekanizmalar belirlenir ve
mekanizmalara gore de bilesenler belirlenerek tasarima devam edilir. Bir oyun tasarimi i¢in
s0z konusu biitiin unsurlarin kullanilmasma gerek yoktur. Bunu yapmak yerine oyunun
amacina ve ihtiyacina iliskin gerekli dinamikleri, mekanizmalar1 ve bilesenleri kullanabilmeyi
gerektirir. Bu calismada her bir kategoriden farkli oyunlastirma unsurlar1 kullanilarak siireg
odakl1 bir ¢aligma tasarlanmistir. Her bir kategori altindaki oyunlastirma unsuru, tasarlanmak
istenen amaca yonelik gerekli yerde kullanilmistir. En ¢ok kullanilan unsurlar liderlik tablosu,
odiiller, geri bildirim, grafikler ve takimlardir. Liderlik tablosu; yapilan etkinliklerde elde
edilen puanlarin tabloya islenerek 68rencinin digsal motivasyon {iriinii olan 6diil i¢in basari
siralamasini ifade etmektedir. Odiiller; siire¢ sonunda kazanan Ogrenci/lere verilen digsal
motivasyon unsurunu ifade etmektedir. Geri bildirim; siire¢ iginde dgrencinin soruya verdigi
cevaba iligkin teyidi ifade etmektedir. Grafikler 6grencinin basari/basarisizligi ifade eden

gostergelerdir. Takimlar ise arastirma siirecinde kullanilan gruplar1 ifade etmektedir.

Oyunlastirmanin Kullanim Alanlar:

Oyunlastirma yontemi sonradan ortaya g¢ikmasina ve egitimde kullanilan yeni bir
kavram olmasina karsin; ozellikle egitim ve ekonomi gibi sahalarda, pazarlama, liretim ve
reklam gibi sektorlerde hizla kullanilmaya baglanmistir (Xu, 2011). Oyunlastirma hakkinda

yapilan tanimlara ve bu alanin Onciillerinin dile getirdikleri yorumlara bakildiginda,
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motivasyonun oyunlastirma iizerinde ¢ok etkili oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla igsel ve
digsal fark etmeksizin motivasyonun hakim oldugu hemen hemen her alanda oyunlastirma
yontemi kullanilabilmektedir (Ryan & Deci, 2000). Yapilan arastirmalarda, temelinde
psikoloji ve motivasyon yatan disiplinlere her zaman bagvurulmus ve basarili sonuglar
alinmistir. Egitimde kullanilan biliyiikanne kurami (premack ilkesi) temelinde de oyunlastirma
yontemi kullanilabilmektir. Verilen 6diil motive edecek bir ddiilse oyunlastirma her zaman
iddial1 bir yontemdir (Deci vd., 2001). Oyunlastirma, hayatimizin tamaminda mevcut olan bir
tecriibe alamdir. Iginde yasadigimiz kurumsal veya profesyonel hayatin her alaninda
oyunlastirma yontemleri bulunmaktadir. Ise girerken deneme siirecinde herkesin saygisini
kazanmak, {izerinde ¢alisilan bir projede One ¢ikarak terfi almayi istemek, yonetici olarak oda,
araba, sekretere sahip olmak, daha iyi sartlarda ¢alismayi istemek, bir {iriiniin satigin1 daha
¢ok yapip prim almayr istemek gibi oOrnekler cogaltilabilir. Bu durumlarin tamamina
bakildiginda devamli bir oyunlastirma-6diil-motivasyon dengesiyle hayata devam edilir.
Hayatimizda kullanilan bazi oyunlastirma ornekleri ve kisa agiklamalar Tablo 2’de

sunulmustur (Yilmaz, 2015).

Tablo 2. Hayatimizda Kullanilan Bazi Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlastirma Ornegi Aciklama

Gazetelerin kupon Belirtilen tarihe kadar belli sayida gazete ile bayiye gidildiginde
toplatarak hediye vermesi onceden belirlenen hediye verilirdi.

Uretimi arttirmak, yapilan isi hizlandirmak, bir iste verim elde
Ayin elemam etmek ve calisanlar arasindan rekabeti artirmak icin ayin
eleman1 uygulamasi yapilir.

Bazi bankalar veya kart ¢ikaran kuruluslar daha fazla harcama
yapan miisterilerini diger standart miisterilerinden ayr1 tutmak,

Ozel kredi kartlar ayn1 zamanda harcamay1 6zendirmek amacl statii olusturup
0zel kredi kart1 uygulamasi yapilir (Miles & Smiles uygulamasi
- THY)
Ucretsiz kahve Belli sayida kahve alindiginda diger kahvenin {icretsiz verilmesi
uygulamasi gibi tesvik amagli bir uygulama
Moskova’da spor yapmayi 6zendirmek i¢in Olimpic Change
Squat yapana iicretsiz (Olimpik Degisim) kampanyasi ad1 altinda metro girisinde bilet
metro bileti satis gisesinin hemen yanina konan kiosk’larda, 30 tane squat

(egil-kalk hareketi) yapanlara ticretsiz bilet dagitildi.

Isve¢ Stockhlom’da bir metro ¢ikisinda yiiriiyen merdivenlere
alternatif olmasi i¢in bir gece yarist piyano diizenegi
eklenmektedir. Her merdiven basamaginin bir piyano tusuna
donitistliriilmesiyle insanlar yiriiyen merdivenleri kullanmak
yerine bu eglenceli merdiveni kullanmaktadir.

Piano Stairs (Piyano
Merdivenler)
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Tablo 2. (devami)

ABD’de kazalarin sik yasandigi bir kavsaga kamera konulur.
Ceza yerine 6diil uygulamasi baglatilir. Bu uygulamaya gore hiz
gostergesi 30 milin stiinde olanlara ceza vermek yerine, hiz
gostergesi 30 milden diisiik olanlara 6diil olarak bir piyangoya
katilma hakki1 verilir. Hizlar1 anlik billboardlarda gdsterilir. Bu

Speed Camera Lottery
(Hiz Kamerasi

Piyangosu) uygulamada basarili olanlara verilen 6diill de ayni kavsakta
hatal1 stirliciilerden alman cezalardir. (2011 yili en 1iyi
uyarlanmis oyunlagtirma uygulamasi)

Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi’nin baslattigi uygulama ile

Plastik sise ile akillt konteyner ad1 verilen cihazlar gelistirildi ve bu cihazlara

IstanbulKart dolumu plastik sise, aliminyum i¢ecek kutusu atan kullanicinin
Istanbulkart’ina belirli bir miktar para 6demesi yapilmaktadir.
“Grash” adinda tasarlanan uygulama ile c¢ocuklarda dis
firgalama aligkanliginin  kazandirilmas1  amacglanmaktadir.

Grash dis fircalama Oyunun kurgusuna gore dislerde sanal mikroplar var ve

oyunu firgaladik¢a bunlar yok olmaktadir. Sonug olarak dis fircalama

once bir oyuna, sonra eglenceli bir deneyime ve devaminda da
aliskanliga doniismektedir.

Uzun yillardir birgok alanda kullanilan bu oyunlagtirma tasarimlari artik hayatimizdaki
dijitallesme ile degisim gegirerek mobil uygulamalarda, dinamik web sitelerinde, giinliik
hayatimizda kullanilan akilli cihazlarda, kisaca biitiin dijital arayilizlerde kendini
gostermektedir. Yukarida verilen 6rneklere ek olarak modern ve dijital anlamda 6rnekler de

verilebilir. Bu 6rneklerden birkag1 asagida sunulmustur.

Foursquare-Swarm: Uygulama Facebook ve Twitter iizerinden de kullanilabilir.
Foursquare uygulamasinda kullanicilar mobil cihazlarin GPS 6zelligi sayesinde bulunduklari
yerleri (tarihi ve turistik yerler, kafe, restoran, alisveris merkezi vb.) isaretleyerek (check-in)
bu yerler hakkinda yorum yapabilmeyi ve begenilme durumlarina gére puanlar verilmektedir.
Kullanicilar da gittikleri yerlerin popiilerligine ve gitme sayilarina gére puan almakta, rozetler
kazanabilmektedir. Daha sonra kazandigi rozetler veya puanlar haftalik ve aylik liderlik
tablolarinda siralamasini belirlemektedir. Ayrica kullanicilar gittikleri yerlerde topladiklart
puanlar sayesinde mekdn veya boélge mayorluguna (makan sorumlusu) kadar
ulagabilmektedir. Oyunlastirmayla birlikte yer bildirim etkinligi daha eglenceli bir duruma
getirilmistir (Zichermann & Cunningham, 2011, s. 1).

Nike+: Bu wuygulama sosyal tabanli kosu yarist uygulamasidir (Zichermann
&Cunningham, 2011, s. 96). Nike sirketinin gelistirdigi Nike Yasam Kog¢u uygulamasi ile
kullanicilar kollarina taktiklar1 bilezik ile yaktiklari kalori miktarlarini gorebilmektedir.
Kullanicilar uygulamaya yas, kilo, boy, cinsiyet bilgilerini girerek kendilerine uygun olacak
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sekilde gilinliik harcamalar1 gereken kalori miktarlarin1 belirlemektedirler. Ayrica
kullanicilarin  hedefleri, toplam puanlari internet ilizerinden Nike Yasam Kogu sitesine
yiiklenip erisime agilmakta ve kullanicilarin motivasyonlari diri tutulmaya calisilmaktadir.
Nike+ uygulamasmin kullandigi en 6nemli oyun mekanigi Levels yani seviyelerdir. Bu
seviyeler biitiin kullanicilar i¢in ayni olup her bir seviye uygulama iginde farkli bir renk ile
gosterilmigtir. Profil renginizle bu seviyeler arasinda direkt bir baglanti bulunmaktadir.

Profiliniz bulundugunuz seviyeye gore renk almaktadir.

& RUNNING
Levels recognize the total distance you've run since joining Nike+
250KM 2500KM 15000KM
S50KM 1000KM 5000KM
There are seven levels. Milestones within each level keep you motivated
and reward your progress. Roll over the dots to view each milestone

Sekil 6. Nike+ uygulamasinin kullandigi dinamik (Smith, 2013).

Inactivity Tracker: Fiziksel aktiviteleri kontrol altina almak ve bu konudaki ihtiyag
analizinizi yapmak yani “ben ne kadar aktifim” sorusuna cevap vermek i¢in Fitbit, Jawbone,
Nike Fuelband, Samsung Gearfit, Turkcell, T-Fit gibi bir¢ok uygulama gelistirilmistir.
Fiziksel aktivitelerden pek hoslanmayan ve hareketliligi bir eziyet olarak goren insanlar i¢in
de uygulamalar mevcuttur. Inactivity Tracker akilli bilekligi ve uygulama kombinasyonu bu
ihtiyaca cevap vermektedir. Bu bileklik sayesinde kullanicilar hareketsizliklerini olgerek
motive olmakta, dahasi birbirleriyle yarisabilmektedirler. Bu uygulamada hareket eden geriye
diismektedir. Uygulamanin en 6nemli bileseni rozetlerdir. Bir rozet elde etmek i¢in de bes giin
boyunca {ist iiste her giin 2500°den daha az adim atmak gibi gorevleri tamamlamak

gerekmektedir (Yilmaz, 2015).

Linkedin: Daha ¢ok kurumsal odakli sosyal bir platform ag olan Linkedin’in
merkezinde profesyonel is yasami bulunmaktadir. Online CV olarak tanimlayabilecegimiz
sekilde kisilerin egitim bilgilerini, daha onceki is deneyimlerini, sertifikalarin1 ve hobilerini
sisteme ekleme imkéan1 vermektedir. Bu sekilde kisi-kurum arasindaki baglantiy1 zahmetsiz ve
keyifli olmasini1 saglamaktadir. Linkedin uygulamas1 oyunlastirmay1 siteye iiye olundugu ilk
asamada baslatmaktadir. Adeta Big Data olarak hizmet veren bdyle bir uygulama, bireyler
hakkinda ¢ok fazla bilgiye sahip olmasi gerekmektedir. Uyelik i¢in sadece e-posta ve sifreyi

yeterli kilan uygulama diger bilgileri toplarken kullanicilar1 sikmadan keyifli bir sekilde
20



oyunlastirma o6rnegini gozler 6niine sermektedir. Kullanicilarin biitiin bilgilerini tek seferde
degil de sisteme her giriste adim adim ¢ok daha rahat toplayabilen bir sistem haline gelmis
bulunmaktadir. Bir sonraki giriste profil bilgilerinizi doldurmaniz halinde ne kadar profil giicii
kazanacagini gostermektedir. Calistiginiz sirketler, gergeklestirdiginiz projeler, okudugunuz
okullar gibi CV’nizi olusturabilecek bilgileri girdik¢e giiciiniiz artmaktadir. Profilinizde
olusan giincel durumunuzu da profil sayfanmizin sag st kisminda yiizeysel olarak
gostermektedir. Tim boliimleri eksiksiz doldurdugunuz da profil giicliniizin ‘AllStar’
olacagini gostererek tamamlayic1 bir motivasyon unsuru ortaya koymaktadir. Hatta biitiin bu
hatirlatmalar1 daha da gorsellestirerek, profilinize girdiginizde ekranin sag tarafinda eksik
olan bilgilerinizin listesini size adim adim gostermektedir. Bu bilgileri doldurup ilerledik¢e bu
adimlar1 goOsteren, siireci biitlinsel gostermenizi saglayan bir yap1 i¢inde kolaylikla

ilerlenebilir (Yilmaz, 2015).

Ogrenme ve Ogretimin Oyunlastirma Siireci

Egitim kavrami igin ¢esitli tanimlamalar yapilmaktadir. Ertiirk (1972)’ye gore
“Egitim, bireyin davramiglarinda kendi yasantisi yoluyla kasitli olarak istendik ydnde
degisiklikler olusturma siirecidir.” Egitim, hayat boyu devam eden bir siiregtir ve ortamdan
bagimsizdir. Ogretim ise bir plan, program ve belli bir amag¢ dogrultusunda 6grenmede yol
gdsterme siirecidir. Okullar ve diizenli kurslar buna en giizel 6rnektir. Ogretim, egitimin alt
kiimesi olarak tanimlanmaktadir. Egitim, herhangi bir konuda kendimizi gelistirmek amaciyla
yaptigimiz her tiirlii 6grenme aktivitesidir. Psikolog Harmann Ebinghaus’in ‘Unutma Egrisi’
kuramina gore oOgrenilen bilgilerin unutulmamasi i¢in mutlaka g¢esitli yontemlerle
desteklenmesi gerekir. Bu desteklere de pekistire¢ denir. En onemli pekistire¢ deneyimleme
olarak karsimiza cikmaktadir (Gokkaya, 2017). Unlii filozof Konfiigyiis'un “okudum,
unuttum; gordiim, hatirladim; yaptim, 6grendim” felsefesi pekistire¢in dnemini vurgulamakla
beraber egitim kurumlarinda altin harflerle yazilmis duvar yazilari olarak karsimiza

cikmaktadir.

Lee ve Hammer (2011) oyunlastirmayi, oyunda kullanilan dinamik, mekanik ve
bilesenlerinin hedeflenen davranisi ortaya gikartmayr amag edinmek olarak tanimlanmaktadir.
Oyunlastirmanin en 6nemli unsurlarindan biri pekistireg olup 6gretimi kolaylastiric1 etkiye
sahip ve yardimci unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Karatas (2014) oyunlastirmanin
egitimde kullanimini su sekilde ifade eder. “Egitim baglaminda oyunlastirma siireci, sadece
bilgi ya da beceri 6gretimine oyun eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitiinlestirerek,
ogrencilerin  mevcut ogrenme alaminda ogrenmesini  kolaylastirma  potansiyelinden

yararlanmaktr” (Karatas, 2014, s. 1). Karatag’in (2014) dile getirdigi “6grenmeyi
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kolaylastirmak” islemi geri doniitler ve pekistire¢ler yolu ile yapilmakta olup 6grencinin
ilgisini ve dikkatini ancak bu sekilde yiikseltmek miimkiindiir. Cilinkii herhangi bir 6grenme
aktivitesinde bireyi ne kadar olaymn igine alip dikkatini o yone dogru aktarirsaniz olumlu
sonu¢ elde etme durumu o kadar artmaktadir. Ogrenci motivasyonunu en iist seviyeye
cikartabilmek icin 6grenciyi giidiileyen igsel ve digsal kaynaklarin kesfedilmesi ve tasarim
slirecinin buna gore dizayn edilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Oyunda kullanilan
bilesenler genel anlamda dissal motivasyon araglarindan olusmaktadir. Bu digsal giidiiler
mekanik ve dinamiklerle harmanlanarak 6grencinin igsel motivasyonu desteklemeli ve siire¢
bu sekilde yiiriitiilmelidir. Tersi bir durumda dissal giidiiler belli bir siire sonra etkisini

kaybeder ve oyunlastirma siireci basarili bir sekilde isletilmemis olur (Yilmaz, 2015).

Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesiyle birlikte egitim-0gretim siireclerindeki
deneyimler ve kullanilan materyaller de degismis ve bu degisimle birlikte bireyin 6zellikleri
de degismistir. Prensky (2011) tarafindan dijital yerliler olarak tanimlanan ve dogduklar1 ilk
dakikadan itibaren teknolojinin yon verdigi bir diinyada yasamaya baglayan hedef kitlenin
duragan, klasik egitim siirecinde dikkat ve odaklanma gibi sorunlarla karsi karsiya
kaldiklarini ifade etmektedir. Bu tiir sorunlar1 ortadan kaldirmanin yolu hedef Kitlenin
motivasyonlarini ve siirece bagliliklarini arttirmak, 6grenme siireglerini daha eglenceli ve
cekici hale getirerek deneyimin siirekliligini saglamaktir. Bu baglamda egitim-0gretim
stireglerini igsellestirilebilmesi, daha anlamli ve yogun 6grenme deneyimlerinin yasanabilmesi
ve bu siirecin hedef kitlenin yolculuk yapabilecegi bir yol haline getirilebilmesi i¢in
motivasyon, siirece baglilik ve siirdiiriilebilirlik saglanmasi, dolayisiyla oyunlagtirmanin
kullanilmasimin 6nemli oldugunu gostermektedir. Oyunlastirma tasarim siirecinin en énemli
0gesinin egitim-0gretim silirecini bir oyun olarak gérmek ve bu sekilde muhakeme etmek
oldugunu ifade eden Kapp (2012), ayrica oyunlastirma yonteminin egitimin onemini veya
kiymetini diisirmedigini belirtmistir. Aksine hedef Kitlenin bu ortamda daha fazla motive

olmakta, siirecin 6grenen agisindan daha cazip ve eglenceli hale geldigini ifade etmektedir.

Oyunlastirma, &grenenlerin motivasyonunu arttirirken, 6grenenin ders i¢i ve ders
disindaki uygulamalarda aktif katilimi saglar, isbirlik¢i 6grenme duygusunu gelistirerek
O0grenme siirecini eziyet verici bir hale gelmesinden kurtarir (Simoes, Redondo & Milas,
2013). Oyunlastirmada kullanilan uygulamalarin; bireyler arasi iliskiyi, eglenceleri ve
sosyallesme yonlerini giiclendirme 6zelligi vardir. Ayrica egitimde oyunlagtirmanin kullanimi
interaktif 6grenme, e-6grenme, sanal gergeklik gibi 21. yy becerilerinin de elde edilmesine
katkida bulunur (Lee & Hammer, 2011). Oyunlastirma ydntemi &grencilerin basarisizlik,

kaygi, kiskanglik vb. olumsuz yonlerini azaltmaya yonelik kazanimlar igerirse 6grenciler i¢in
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motivasyon kaynagi olur. Bundan dolay1 egitim siireci tasarlanirken ¢ok dikkat edilmesi
gerekir (Sailer vd., 2014). Nicholson (2012) oyunlastirma tasarim siirecinde kullanicilarin
fikirleri dikkate alinarak verdikleri geri doniitlerle siirecin daha anlamli oldugunu ve i¢
motivasyonlarin1 daha etkili kullanabileceklerini ifade etmektedir. Muntean (2011), her
asamasina Ozen verilerek tasarlanan bir oyunlastirma siirecinde ogrenciler dersle ilgili
materyaller ile daha ¢ok zaman gegirdiklerini vurgulamistir. Burada bahsedilen dikkatli
tasarim siireci ise oyunlastirmanin Ggretim programlarina titizlikle entegre edilmesi ile

saglanabilir.

Egitimde oyunlastirma siire¢ odaklidir. Ciinkii oyunlastirma tasarlanma siirecinde
rastgele bir yol izlenemez ve belirgin bir siirecin igletilmesi gerekir. Programin uygulanmasi
sirasinda siirecin takip edilmesi, kapsam ve baglamin tespit edilmesi acisindan 6nemlidir.
Werbach ve Hunter (2012, ss.85-102) oyun tasariminin oyun disi bir alana aktarilirken siirecin

altt adimda gercgeklestirilebilecegini belirtmektedir. Bu adimlar:

a- Hedefleri Belirleme: Oyunlastirma kapsaminda davranis degistirici amaglar ortaya
konmalidir. Ornegin; tasarladigimiz oyunlastirma siirecinin akademik basariy1
arttirmak i¢in mi, derse devamliligini1 saglamak icin mi yoksa bagka bir beceriyi
kazandirmak i¢in mi gelistirilecegi belirlenmelidir.

b- Hedef Davranislart Betimleme: Uygulama sonucunda elde edilecek kazanimlar
somutlastirilmali ve liste haline getirilmelidir.

c- Oyuncu Tiplerini Tanimlama: Hedef kitle yani 6grencileri taninma asamasidir.
Ogrencilerin kisilik 6zellikleri oyuncu tiplerinden hangisine denk geldiginin
(Sosyaller, basaranlar, katiller, kasifler) belirlendigi adimdir.

d- Etkinlik Dongiileri Planlama: Oyunlastirma icin bir oyun tasariminda ilerleme ve
baghilik olmak iizere iki tiir dongli vardir. Oyunlastirmanin genel akisinin ne
sekilde olacagini ilerleme dongiisii belirler. Baglilik dongiisii ise Oyunlagtirma
igerisindeki oyuncunun yaptigi hareket sonucunda elde ettigi durumu yani sistemin
ona ne sekilde doniit verecegini etkinlik diizeyinde tanimlamaktadir.

e- Eglence Ogelerini Ilave Etme: Tasarlanan oyunlastirma uygulamasimim eglenceli
olup olmadigimi inceler. Oyuncunun igsel motivasyonunu yiikseltecek eglence
unsurlarinin ortama eklenmesi gerekir.

f- Uygun Aracglart Belirleme: Tasarimin son ectabinda hedefe uygun ve segilen
oyuncu cesitlerine gore oyun dinamik ve mekanikleri sisteme dahil edilmesiyle
uygulama tasarlanir. Ornegin, dgrencilere oyunlastirma deneyimini yasatmak igin

kahoot.it sitesi kullanilabilir.
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Ogrenme ve Ogretimin Oyunlastirmasimin Arkasindaki Kuramlar

Bireylerin beklendik davraniglar1 sergilemelerini saglamak igin oyunlastirma
uygulamalari, ¢esitli 6grenme ve d6gretme kuramlarini esas almaktadir. Yapilan oyunlastirma
caligmalar1 incelendiginde oyunlastirmanin kuramsal c¢er¢evenin temelinde oyun ve
motivasyon modelleri oldugu goriiliir (Arkiin - Kocadere & Caglar, 2015). Ogrenme
aktivitesinin oyunlagtirilmasi ile oyunu olusturan unsurlar, Ogrenen kontroliinde ve
etkilesimlilik duygusu ile harmanlanarak sunulur (Legault, 2015). Oyunlastirmanin temelinde
motivasyon bulunur. Dolayisiyla igsel ve dissal etkilesimden bahsedilebilir. igsel etkilesimler
oyunlagtirma unsurlar1 arasindaki etkilesim, dissal etkilesim ise oyunlagtirma unsurlari ile
Ogrenen arasindaki etkilesim olarak tanimlanmaktadir (Burke, 2016; Kapp, 2012; Werbach,
2013). Her ne kadar yapilan arastirmalarin ¢ogunun temelinde motivasyon kuraminin oldugu
goriilse de farkli kuramsal yaklasimlardan bir sentez elde edilerek oyunlastirma
uygulamalarinin tasarlanabilecegini unutmamakta fayda vardir. Oyunlagtirma yonteminin
tasarimi i¢in €sas aliman O6grenme ve Ogretme kuramlari, Kapp (2012, s.51) tarafindan

incelenmis ve Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Oyunlastirmanin Temelindeki Ogrenme-Ogretme Kuramlar: ve Etkileri

Kuramlar Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

ARCS Motivasyon Modeli, 6grenme ve oOgretme aktivitesinde
motivasyon etkeninin g6z Oniinde bulunduruldugu, G6gretimin
merkezine motivasyonun konulmasit anlayigina dayanan bir

ARCS modeldir. Model egitimcilere 6grencilerin derse ilisin meraklarinin
Motivasyon uyandirilmast ve bunun siirdiiriilmesi imkanin1  saglamaktadir.
Modeli Ogrenenin dikkati ¢ekilmeli, birbirini destekleyen bilgiler verilerek

her asamada uygun miicadelenin olusturulmasiyla icsel ve dissal
motivasyon saglanmig olur. Bu yontemle Ogrenenin kendine olan
giiveni arttirilarak basarili olmasi saglanir.

Bu teori, bireyin kisilik gelisiminin ve davraniglarin sekillenmesinin
arkasinda yatan igsel siireglere odaklanan bir motivasyon ve kisilik

Ozerklik kuramudir. Ozerklik, bireyin kendi davranisin1 harekete gegirmeyi
Kuram . . . .
ve bu davranigi diizenlemesine firsat veren se¢im duygusudur (Deci,
Connell & Ryan, 1989).
Sosyal 0grenme kurami bireyin dogdugu andan itibaren cevresini
izleyerek gelistirdigi yeterliliklerine verilen genel bir isimdir. Bu
§05ya| kuram kisinin taklit¢i kigiliginden kaynaklanmaktadir ve her
Ogrenme insanda bulunmaktadir. Sosyal 6grenme kuramu igerisinde insanlarin
Kuram sirekli yaptig1 ve gelenek gibi tiim nesillere aktarilip devam etmektedir.

Burada model onemlidir. Ciinkii dgrenen istendik davranigi modelden
gozlemler. Gozlem ve taklit 6grenmenin olugmasini saglar.
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Tablo 3. (devami)

Insanin diinyayr anlamada kullandig1 zihinsel siiregleri inceleyen
biligsel 6grenme kuramlarindan biridir. Anisal bellek kisisel
yasantilarimizin depolandigi yerdir. Hayatimiz boyunca basimizdan

Amsal Bellek gecen olaylar, meydana gelen durumlar, aldigimiz egitim,
yaptigimiz sakalar, dedikodular, kisaca kisisel yasantilar burada
depolanir. Bagka bir deyisle 6grenenin uzun siireli belleginde yer
alan bilgilerin verimli bir sekilde geri cagirilmasidir.

Gergek veya gercege yakin ortamlarin tasarlanmasiyla oyun yapisi

]éllll}zi:illk ve oyun ortami1 6grenen eylemine rehberlik edecek sekilde yardimei
olmalidir.

Kuramin temelinde denge yatmaktadir. Ogrenenin etkisi siirekli bir

Aktehk seviyede .tu.tulmah ve sistem .bl:l .seViyeye gore kendini ada}pte

Kuram edebilmelidir. Akicilik deneyiminin olugsmasi 6grenene verilen

gorevin zorluk derecesine baghdir. Eger kisisel beceriler ve gorev
arasinda denge varsa akis deneyimi olugsmaktadir.

Oyunlastirma ve Motivasyon

Oyunlagtirmanin en 6nemli anahtar kavrami motivasyondur. Egitim siirecindeki birey
icin motivasyon kavrami bireyin 6grenmesi agisindan 6nemli bir yer tutmaktadir. Bireyin
akademik anlamindaki basaris1 veya basarisizliginin sahip oldugu motivasyon diizeyiyle
dogrudan iliskili oldugu disiiniilmektedir. Ryan ve Deci (2000) motivasyonu, bireyin istendik
davranig1 yapmasi i¢in harekete gegirilmesi olarak tanimlamaktadir. Alanyazinda motivasyon
digsal ve igsel olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Oyunlastirma uygulamalarinda igsel
motivasyon digsal motivasyonlardan daha Onemlidir. Bireyin digsal bir unsura gerek
duymaksizin herhangi bir zorlamaya gerek duymaksizin sadece keyif aldigi igin faaliyeti
gerceklestirmesine i¢sel motivasyon denir. Digsal motivasyon, bireyin motivasyon kaynagini
direkt sozlii ve somut olarak dis etkilerden almasi agisindan igsel motivasyondan
ayrilmaktadir (Gagné & Deci, 2005). Tanimlamalardan da anlasildig1 gibi i¢sel motivasyonun

temelinde aktivite olup siire¢ odaklidir. Digsal motivasyon ise sonug odaklidir.

Ayni sinifta yer alan 6grencilerin bir boliimiiniin i¢sel motivasyon yontemiyle kendi
baglarina motive olabildigi ve bu durum basarili olmalarini sagladigi, ancak diger bir
bolimiiniin ise ¢abuk sikilip derslere odaklanmadiklari, verilen oOdevleri yapmakta
zorlandiklari, sorumluluk altina girmekten kagtiklart ve bu nedenle basarisiz olduklar
gorilmiistiir (Ornstein, 1995). Diger bir 6rnek olarak da cep telefonlarda kullanilan oyun
benzeri uygulamalar olarak verilebilir. Dijital ortamlarda oynanan oyunlar herhangi bir
fiziksel 6diil vermemesine ragmen oyuncular bilgisayar veya telefon basinda saatlerce bir

oyun oynamak i¢in zaman gecirebilmektedirler. Herhangi bir geng, 118 tane elementin yer
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aldig1 periyodik tabloyu sekiz aylik bir egitim doneminde ezberleyemezken 150’den fazla,
Pokemon adli sanal canavari toplama iizerine kurulu Pokemon GO’daki tiim pokemonlar1 1-2
hafta i¢inde tiim detaylarina kadar, hikayeleriyle sayabilir. Bu ve buna benzer 6rnekler igsel
motivasyonun ne kadar 6nemli oldugu ve oyunlastirma i¢in vazge¢ilmez bir kavram oldugunu

ortaya koymaktadir (Yilmaz, 2015)

Oyunlastirma ve Tutum

Allport, (1935, $5.798-844)’a gore tutum, bireyin bir nesneye veya kisiye karsi bilissel
acidan hazir olma durumudur. Bagka bir ifadeyle, bireylerin bir nesneye veya kisiye karsi
gecirdigi deneyimler sonucunda diizenli bir tavir alis ve bir davranis bigimidir. Tutum bireyin
karar verme siirecine yon veren bir olgudur. Tutumun bilissel, duygusal ve davranigsal olmak
lizere ii¢ boyutu vardir. Bu ii¢ boyut birbirinden kesin ¢izgilerle ayrilmaz; birbiriyle iliskilidir
ve etkilesim halindedir. Ayn1 zamanda birbirleriyle tutarlilik gosterir. Yani bir boyutu olumlu
olan tutumun diger boyutlar1 da olumludur. Ornegin BT dersine kars1 olumlu tutum igerisinde
olan bir 6grenci genelde 6gretmene karsi da olumlu bir tutum gelistirir. Etkili ve kalict bir
O0grenme icin Ogrencinin tutumu ve motivasyonu, yani Ogrenme i¢in zaman ve emek
harcamaya istekli olmasi gerekmektedir (Giingdrmiis, 2007). Ogrencinin dgrenmeye ve
O0grenme ortamina karst olumlu tutum gelistirmesi etkili 6grenmenin en 6nemli kuralidir.
Oyun, dogas1 geregi kisiyi kendisine dogru ¢eken bir yapisi vardir ve kisi haz alarak kendi
kontrolii ¢ergevesinde oyuna dahil olur (Csikszentmihalyi, 1991). Birey i¢in oyun eglencelidir
ve isteyerek yaptigi bir aktivitedir. Kuzu ve Ural (2008) oyunlarin egitim ortamlarina entegre
edilmesiyle Ogrenme aktivitesinin daha eglenceli duruma gelecegini ve &grencilerin
o0grenmeye karst olumlu tutum gelistirebileceklerini ifade etmistir. Oyunlastirma ise oyun
felsefesinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasidir. Oyunlastirmada daha
onceden belirlenen hedef davranisin gerceklestirilmesi icin siire¢ oyuna doniistiiriilmektedir
(Zicherman & Cunningham, 2011). Oyunlastirma {izerine yapilan arastirmalar hakkindaki bir
inceleme, oyunlastirma calismalarinin biliylik ¢ogunlugunun 6grencilerin akademik basari
motivasyon ve derse yonelik tutumlaria olumlu sonuglar sagladigini géstermektedir (Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014). Polat (2014), oyunlagtirma yontemine karsi 6grencilerin olumlu
tutum sergilediklerini agiklamistir. Oyunlastirilmis egitim ortamlarinda 6grenme aktivitesinin
yaninda eglencenin olmasi, 6grencinin ortama ve 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirecegi
diistiniilmektedir. Bu durum 6grencinin 6grenmesini kolaylastirmakta ve beraberinde basariy1

getirmektedir.
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flgili Arastirmalar

Bu basligin altinda yurt disinda ve yurt iginde egitim alaninda oyunlastirma ile ilgili

yapilan ¢alismalar ve bu ¢alismalarda elde edilen sonuglara yer verilmistir.

Alanyazindaki Orneklere bakildiginda 2010 yilindan Once egitimsel igerigin
oyunlastirilmasima ve bunlarin kullanilmasma iliskin uygulamalarin oldugu goriilmiistiir.
Yapilan bu uygulamalar genelde oyun odakli 6gretimi hedef alip oyunlagtirmanin temel tasi
olabilecek uygulamalar bigiminde olmustur. S6z konusu donemde oyunlastirma kavraminin
arastirmacilar tarafindan tam olarak agiga kavusturulamamasi bunun nedeni olarak
gosterilmektedir (Karatas, 2014). Yapilan ¢calismalara bakildiginda genellikle oyunlastirmanin
Ogrenen lzerindeki motivasyon ve katilima etkisi ile ilgili oldugu goriilmektedir. Buna
yonelik alan yazinda yapilmis her bir calismaya ait amag, Orneklem diizeyi ve sayisi,
arastirma yontemi, veri toplama araglari ve analiz yontemleri ile ilgili detayl bilgi kaynakga

boliimiinde bulunan Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4. Alanyazinda Oyunlastirma ile Ilgili Yapilan Calismalar

Orneklem Veri Veri Veri
Yazar Amag Diizeyi ve = Yontem Toplama Toplama Analiz Sonug
Sayisi Araci Yontemi Yontemi
_ Oyl'n'llastlr'ma ve bilgigayar 201 ) T-testi . Arastlrmada uygulanan test puan sonucuna gore
Bernik vd. bilimleri alaninda bilgi ] Karma Bagari testleri i . cinsiyet bakimindan erkek katilimcilar bayanlara gore
(2019) adaptasyonuna dayali cinsiyet ~_LIsans Ve . Igerik adaptasyonu saglama noktasinda istatistiksel olarak
farkliliklarmin incelenmesi ogrencist analizi anlamli bir fark oldugunu gostermektedir.
Oyunlagtirma yoluyla
ogrenmeyi etkili ve ilgi ¢ekici 41 C s ST
Doney kilan bazi temel yaklagimlari Tarama Simiflama Igerik Ar.ast.lrma. yetiskin ogrenc.ll'e r1gIn c-ogrenme
. .y Dokiiman N . - .. etkinlikleri tasarlarken etkili olabilecek birkag
(2019) ve pedagojik faktorleri ] _ yontemi formu analizi 1 ) 1dus K Ktad
belirlemek icin meveut incelenmesi oyunlastirma yaklasimi oldugunu ortaya koymaktadir.
arastirmalar1 analiz etmek
16 -
Hursenve  Oyemlastmma wygulamalarmm, Gorigme . Beimsel Fencgitiminde oyunlastrma uygulamalanin
Bas (2019) ogrencﬂe_rm fen ogreqnpmde ilkokul Karma formu Goriligme istatistik ogrencilerin feq Ogrenme motivasyonlari {izerinde
motivasyona etkisi dgrencisi olumlu bir etki yarattig1 goriilmiistiir.
Oyunlastirma yonteminde kullanilan puanlar, geri
) Bu ¢alismanin temel amaci, bildirimler, seviyeler, liderler, zorluklar, rozetler,
Muangsrino oyunlastirma 6gelerinin 82 avatarlar, rekabet ve isbirligi kavramlarmim
on ve tanimlayici istatistiklerini Dokiiman Durum Siniflama Gézlem Dokiiman yogunlukla kullanilmasi oyunlastirma yonteminin
Boonbrahm inceleme metodolojisi ile incelenmesi  Salismast formu analiz kavram haritasini ortaya koymaktadir.
(2019) kullanarak literatiirli gozden
gecirmektir.
Instagram sosyal ag
. kvqlljamcllarmm 1let1§1n.1 . 17794 Oyunlagtirmanin sosyal agdaki iletigimi ile ilgili olan
. icerigini, oyunlagtirma ile ilgili co . X ) ..
Pilar vd. . . Sosyal medya Igerik Instagram etiketleri sirastyla en ¢ok: 1) Egitim, 2)
kullandiklart etiketlere Med Nicel - . Lo . .
(2019) davanarak incelemek ve a3 /iedya (Instagram) analizi Girisimcilik, 3) Genel olarak Gamification, 4) Sosyal
Y & 0gesl ve 5) Keyif. olarak bulunmustur.

icindeki topluluklar egitim
baglaminda tanimlamak
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Tablo 4. (devami)

Cevrimici bir 6grenme

Welbers ) Vp|atf(')lrm'una da?'l tedllen 3150 _ éne?/vrvilr?l?; Betimsel  OYunlastirma yontemi klasik yonteme gore dgrenciyi
(2019) ogrenclierin OyURBEgH manity Llsan§ ' Nicel N, Anket istatistik ortama katma noktasinda daha bagarili oldugu
potansiyel kullanimini1 ortaya dgrencisi yunlag goriilmiistiir.
cikartma amaclamak platformu)
. Yapilan inceleme oyunlastirmanin pedagojik
Alsawaier Oyunlastlrmamg motivasyon ve Tarama Siniflama Icerik baglamda uygulanmasi, kendilerini geleneksel 6gretim
(2018) katilim {izerindeki etkisi i Y ontemi formu i analizi yontemleriyle yabancilasmig bulmus birgok 6grenci
i¢in bir ¢6ziim sundugu goriilmektedir.
Ogretmenlik egitiminde Sonug olarak; farkl: teorik temellere dayanan. iki.tiir
_ gamification yaklagimin 54 oyunlastirmanin kombinasyonunun, 6grencilerin
Cavalcanti kullanimini, ok boyutlu Lisans Karma Cevrimici Anket Durum cevrimigi 6grenme derslerine katilimin arttirmaya ve
vd. (2018) yeterliliklerin gelistirilmesine SErencisi kurs Goriisme analizi ders miifredatinda teorik olarak tartisilanlari
dayanarak analiz etmek & uygulamaya gecirme firsatlari sunmaya katkida
bulunabilecegini gostermektedir.
Oyunlastirma ydnteminin o Oyuncglar, .oyunlastlrllmls Ogrenme ortaminin tasarim
Kocadere ve uygulandig bir dgrenme a1 Oy.L.mcuv .tlpl _ 6ze111k!er1ne bagh olgrak oyuncu tiirlerinden fa?kh
Caglar ortaminda farkli oyuncu tipi Lisans Vaka ol.gegl Gériisme Betlm_sel ) ozellikler gésterebﬂecegml., oyunlastlrllmlg b1r
(2018) ozellikleri gosteren dgrencileri  srencisi caligmasi (Likert) analiz 6grenme ortamindaki dgrencileri g:eke':n' mekanigin,
etkileyen unsurlar incelemek Goriisme oyuncu tiiriine gore farklilik gosterdigi sonucuna
varilmigtir.
Oyunlastirma kavramu irdeleyerek, ]
konuyla ilgili Tiirkiye'de simdiye 42 Tamamen oyunlastlrlllmls sistemler ygnmda -
Kunduraciod kadar yapilmig olf'm_ yiiksek 1isa1_15 Tez _ Siniflama o . oyun.lastlrmanm sade.CF: blrka? un.s.u.r.uylfl s.1.steme dahil
lu (2018) ve doktora tezlerini kapsayan bir inceleme Nitel formu - Igerik analizi edilerek kullanilabilir oldugu gomlmustur. Ayrica
icerik analiz calismasi olusturmak Si Oyunlgstlrmanm kullaniminin motivasyon, tutum ve
amaglanmustir. akademik basariya olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.
Oyunlastirma yonteminin 6grenme Ogrencilerin motivasyonlari iizerinde olumlu sonuglar
 siirecinde grencilerin BAU . elde edebilmek i¢in 6ncelikle iyi planlanmis bir 63retim
Samur motl.vasyonlarl lizerindeki etkisini 9 itel Academic Betlm.se' tasarimina ihtiyag var. Etkili 6gretim tasarimlari
(2017) belirlemek amaciyla yaymlanan Makale Nite Search veri i gna|.IZ yapilmadiginda hicbir oyun elementi bu eksikligi
makalelerin analiz ve tabani (igerik) gideremeyecegi gibi siiregte istenilen hedeflerin de

degerlendirilmesinin yapmak

gerceklesememesine sebep olabilir
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Tablo 4. (devami)

Turan, yunlastirma sliratejllerlnln 94 Basari testi o Oyunlastirma stratejileri ile ders isleyen deney
Aving, Kara ders igerisinde kullaniminin Goriisme . o .. o N
> dgrencilerin biligsel yiiklenme Ortaokul Karma o . I__%etlms_el grubunun biligsel yiiklenmesinin geleneksel yontemle
& Goktas ; . rtaoku Biligsel yik ) - 19 istatistik ders isleyen gruba gore daha fazla oldugu
ve akademik basarilar tizerine  §srencisi test gekler -
(2016) stkisi ogrencist est gdzlemlenmistir
Oyunlastirma ydntemiyle Ogrencilerin olumlu 6grenme aliskanliklarini
hazirlanan dgretim 14 Gériisme o gelistirdikle.ri,.ég.renn.le (.)‘rt‘e'lmlarl.na yonelik olumlu
Harrold programinin dgreneni motive . Nitel rehberi ve Gortisme [gerik tutum gelistirdikleri, ¢oziilmesi zor problemleri
(2015) etmesini saglayan i VLlse. . ite video Gézlem analizi yonlendirilmeksizin g:.ézebih.ne? becerilerinin arttig1
aliskanliklarina etkisini Ogrencist kayztlar belirlenmistir.
arastirmak
Oyunlagtirma yonteminin 19 Goriismeler . Deney grubunda bulunan 6grencilerin .
s L . ) Gériisme . motivasyonlarinin ve derse karsi tutumlarinin yiiksek
Samur 6grencinin motivasyon ve Yiiksek . . § Betimsel y
(2015) tutumuna vénelik etkisini ! Nicel Tutum Anketi analiz oldugu ancak basari puanlarida kontrol grubunda
incyelemek ) Jlsan§ ] Gozlem Anket bulunan dgrencilere oranla istatistiksel olarak anlamli
ogrencisl diizeyde bir farklilik gdzlenmedigi ortaya ¢ikmugtir.
Bell Oyuplastlrma sﬁrecinip - 1200 Vaka Cevrimici Goriisme fcerik Oyunlastirma siireclerinin 6grenenin motivasyon ve
Ogrenenin motivasyon ve ilgisi Lisans alismas KUTS ) analizi ilgisini arttirmaya yonelik genis bir potansiyele sahip
(2014) lizerindeki etkisini arastrmak  g5rencisi i Gozlem oldugu sonucuna varmustir.
Oyunlastirilmig 6grenme
ortaminin tasarlanmasinda 211 . Deney grubunda yer alan 6grencilerin, igsel
Dominguez  dgrenenin sosyal, duyussal ve ] Nicel Web tabanli Anket T-tesi motivasyon diizeylerinin yiiksek oldugu ve genel
vd. (2013) biligsel yonlerini dikkate ) I:lsan§ ) Deneysel ~ uygulamalar degerlendirme sonucunda kontrol grubuna gére daha
almanin egitim siirecine ogrencist saglikli sonuglar elde ettikleri gorillmiistiir.
etkisini incelemek
Ogrencilerin motivasyon 100
Lee & tiirlerinin ¢evrimigi bir ", . C .
Hammer oyunlastirilmis 6grenme Lisans Nicel Web tabanl Anket T-testi "Cv)yurllast.lrl.lmls ogrenme mud.aha'l?!er.man osrenat
(2011) ortam ile etkilesimlerini nasil - > platform 6grenmesini olumlu yonde etkiledigini goriilmiigtiir
6grencisi

etkiledigini incelemek
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Yurt dis1 arastirmalar.

Oyunlastirma yeni bir kavram olmasi ve bir¢ok oyunlastirma calismasinin egitim
disinda olmasi nedeniyle egitimin oyunlastirilmasi tizerine hazirlanmis yurtdisi doktora tezleri
az sayidadir. Diger yandan egitimin oyunlastirilmasimma yonelik yayinlanan makalelere
bakildiginda, alanyazin ve kavramsal altyapt olusturmayi amacglayan c¢aligmalar ya da
alanyazina dayali sonuglar sunan makaleler ¢ogunluktadir. Bunlarin yani sira sinirh sayida
deneysel calismalar da bulunmaktadir. Arastirmalarin geneline bakildiginda egitimin

oyunlastirilmasi siireci olumlu yonlerine dikkat ¢ektigi sdylenebilir.

Welbers vd. (2019) tiniversite 6grencilerine, {iniversitelerinin nasil igledigiyle ilgili
temel bilgileri edinmelerini desteklemek i¢in tasarlanmig bir sinav uygulamasinin kullanimini
arastirmak, oyunlagtirma 6zellikleri ve geribildirimleri degistirmenin, katilim ve 6grenmeyi
nasil gelistirebilecegini analiz etmeyi amaclayan tasarima dayali bir calisma yiirlitmiistiir.
Calisma Knowingo adinda bir uygulama ile yapilmistir. Gelistirilen uygulamanin mantigi
giinliik test ve klasik sorulardan sikilan 6grencilerin tiniversite ile ilgili (sosyal etkinlik, sinav
diizenlemeleri, kurslar, AKTS hakkinda vb.) sorulara bir oyun ortaminda cevaplandirmasini
saglamaktir. Oyuncular uygulamaya giris yapip sectikleri bir avatar ile sisteme dahil
olabilmektedirler. Sorular c¢oktan se¢meli test olarak kullanima sunulmustur. Calisma
Hollanda’da iki devlet iiniversitesinde pilot asamasi 101 6grenci olmak iizere toplaminda
3150 Ogrenci lizerinde yapilmistir. Calisma sonucunda oyunlastirilmis yontemin klasik
yonteme gore daha etkili oldugu ve oyunlastirma yontemin Ogrencileri ortama dahil etme

konusunda daha basarili oldugu ortaya ¢ikmaistir.

Muangsrinoon ve Boonbrahm (2019) oyunlastirma ¢alismalarinda oyun elemanlarinin
kullanimu ile ilgili yapmis olduklar1 bir makale ¢alismasinda alanyazina dayali bir ¢aligma
yapmuslardir. Toplam 82 belgeden taranan 22 se¢ilmis makale incelenmesinde genel anlamda
sadece birkag oyun unsuru kullanildig1 goriilmektedir. Puanlar, geri bildirimler, seviyeler,
liderler, zorluklar, rozetler, avatarlar, rekabet ve isbirligi kavramlarinin yogunlukla

kullanilmasi oyunlastirma yonteminin kavram haritasini ortaya koymaktadir.

Alsawaier (2018) oyunlagtirmanin motivasyon ve katilim {izerindeki etkisinin
arastirildigl icerige dayali bir alanyazin calismasidir. Yapilan inceleme oyunlastirmanin
pedagojik  baglamda wuygulanmasi, kendilerini geleneksel Ogretim  yontemleriyle
yabancilasmis bulmus bir¢ok dgrenci i¢in bir ¢oziim sundugu goriilmektedir. Oyunlagtirmanin
kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonundaki diisiise ve okul sisteminin bugiin kars1 karsiya
kaldig1 siirece dahil olmalarma kismi bir ¢oziim saglayabilir. Ayrica oyunlastirmanin

motivasyona ve oyunlastirmaya etkisine iliskin alanyazinin halen simirli diizeyde
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oldugu, oyunlagtirma  calismalarinda  teori ile pratik arasinda bir  boslugun
goriildiigii, oyunlastirilmig tasarimlarin uygulama kilavuzunda siirli alanyazina sahip oldugu

goriilmektedir.

Bell (2014) Amerika’da bulunan dort yiliksekdgretim kurumunun ¢evrimigi kurslarini
inceledigi doktora tezinde oyunlagtirma siireglerinin Ogrenenin motivasyon ve ilgisini
arttirmaya yonelik genis bir potansiyele sahip oldugu sonucuna varmistir. Caligma dort farkl
tiniversitede dort haftalik stirecte toplaminda 1200 6grenci ile yapilmistir. Caligmada durum
analizi yapilmis ve 6grenen tlizerindeki en biiylik etkiyi oyunlagtirma dinamikleri arasinda yer

alan hikayelestirmenin oldugu sonucuna ulagmustir.

Lee ve Hammer (2011) g¢alismalarinda oyunlastirmanin “ne oldugu” kavrami lizerinde
durmustur. Calismada oyunlagtirmanin egitimde neden ve nasil kullanilmasi gerektigine
iliskin alanyazina dayali bilgiler sunmaktadirlar. Ogrencilerin ana sorunlarmin &gretim
stirecine iligkin ilgi eksiklikleri ve motivasyon oldugundan bahsetmislerdir. Bu eksikligin
oyunlastirilmig egitim ortamlarimin olusturulmasiyla kapatilabilecegi, oyunlastirmanin

duygusal ve sosyal yonden 6grencileri destekleyecegi tizerinde durulmaktadir.

Harrold (2015) doktora tezinde, oyunlastirma yontemiyle hazirlanan 6gretim
programinin 6greneni motive etmesini saglayan aliskanliklarina etkisini arastirmistir. Nitel
yontemlerin kullanildigi calismada bir yillik 6gretim siirecini oyunlagtirilmis 6gretim
programiyla tamamlanmis olan 14 lise O0grencisi ile goriismeler ve gozlemler yapmistir.
Arastirmada elde edilen veriler sonucunda &grencilerin 6zerkliklerinde ve 6z diizenleme
becerilerinde artis gozlendigi tespit edilmistir. Ayrica Ogrencilerin olumlu 6grenme
aligkanliklarin1 gelistirdikleri, 6grenme ortamlarina yonelik olumlu tutum gelistirdikleri,

¢Oziilmesi zor problemleri yonlendirilmeksizin ¢6zebilme becerilerinin arttig1 belirlenmistir.

Dominguez vd. (2013) “Bilgi Iletisim Teknoloji Kullanicilarmin Kalifikasyonu”
dersinde deneysel yontemle yiiriittiikleri arastirmada deney grubunda 80, kontrol grubunda
131 olmak iizere 211 6grenci lizerinde calismislardir. S6z konusu ¢alismada oyunlastirilmis
O0grenme ortaminin tasarlanmasinda 6grenenin sosyal, duyussal ve bilissel yonlerini dikkate
almanin egitim siirecine etkisini incelemiglerdir. Deney grubunda yer alan 6grencilerin, igsel
motivasyon diizeylerinin yiiksek oldugu ve genel degerlendirme sonucunda kontrol grubuna

gore daha saglikli sonuclar elde ettikleri goriilmiistiir.

Barata vd. (2013) oyunlastirma yOnteminin ders ortamina etkisini ortaya koymak
amaciyla bu yil oyunlastirdiklart kurs ile gegen yilki oyunlastirilmamis kursu

karsilastirmislardir. Ogrenci memnuniyetlerini 6lgmek icin ise bu yil verilen benzer kurslarla
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aralarindaki fark incelenmistir. Arastirma sonucuna gore, oyunlastirma yonteminin ortama
aktif katilim ve derse devam acisindan olumlu etkiye sahip oldugunu, 6grenci performansini
artirdigin1 ortaya koymaktadir. Ayrica dgrencilerin oyunlastirilmis 6grenme ortaminda diger
ortama gore daha memnun olduklari, ortami motive edici ve ilgi ¢ekici bulduklarin

belirtmislerdir.

Yurtici arastirmalar.

Oyunlastirmanin yeni bir kavram olmasindan kaynakli yurti¢i yayin sayist oldukca az
sayidadir. Dogrudan egitimin oyunlastirilmasit iizerine yazilmig bir kitaba heniiz
rastlamamakla beraber; Bayraktar (2015) “Bir iletisim modeli olarak oyunlastirma” adli
kitabinda oyunlastirma kavramini iletisim agisindan ele almistir. Yilmaz (2015) ise;
“Oyunlastirma” adli kitabinda oyunlastirmay1 genel bir cergevede ele alarak kullanilan
oyunlastirma ornekleri, egitim-oyunlastirma kavramlar1 arasindaki iliski iizerinde durmustur.
Yurti¢inde egitim alaninda yapilan diger oyunlagtirma caligsmalarina bakildiginda &zellikle

son yilarda bu alanda yapilan ¢alismalarin sayis1 gézle goriiliir sekilde artig gostermistir.

Kunduracioglu (2018) yiiksek lisans diizeyinde yaptigi calismada oyunlastirma
kavrami irdeleyerek, konuyla ilgili Tiirkiye'de bugiine kadar yapilmis olan yiiksek lisans ve
doktora tezlerini kapsayan bir icerik analiz ¢aligmasi olugturmy1 amaglamistir. Konu ile ilgili
34 yiiksek lisans, 8 doktora tezi bulunmus ve calismaya dahil edilmistir. Agirlikli olarak
egitim konusunda ¢aligsmalar olmasina ragmen; iletisim, modelleme, pazarlama gibi konularda
da oyunlastirma uygulamalar1 goriilmustiir. Arastirmada oyunlastirmanin ana rolde oldugu
caligmalar bulundugu gibi yardimci rolde oldugu calismalar da bulunmaktadir. Bunun
sonucunda tamamen oyunlastirilmis sistemler yaninda oyunlastirmanin sadece birkag
unsuruyla sisteme dahil edilerek kullanilabilir oldugu gériilmiistiir. Arastirmanin sonucunda;
oyunlastirmanin kullaniminin motivasyon, tutum ve akademik basartya olumlu etkileri oldugu

gorilmiistiir.

Kocadere ve Caglar (2018) tarafindan bir vaka arastirmasit olarak yiiriitiilen
caligmalarinda oyunlastirma yonteminin uygulandigi bir 6grenme ortaminda farkli oyuncu tipi
ozellikleri gosteren Ogrencileri etkileyen unsurlarin {izerinde durulmustur. Buna goére hangi
oyun elemanlarinin hangi mekanigi tetikledigini incelenmistir. Calismada oyunlastirilmis
O0grenme ortaminin tasarimi, farkli oyuncu tiirlerini motive ettigi diisiintilen, liderlik panosu,
basarilar, puan, rozet, icerik agma, seviye, hediye, takim ve hikdyenin oyun o&geleri
kullanilmistir. Calismaya 7 hafta boyunca toplam 41 lisans 0Ogrencisi katilmigtir.

Aragtirmacilar tarafindan gelistirilen "Oyuncu Tipi Olgegi" kullanilarak, oyuncu tiirleri katil,
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basarici, kasif ve sosyallestirici olarak belirlenmistir. Her bir oyuncunun tiirliniin baskin
Ozelliklerini gosteren bir Ogrenciyle, her Ogrencinin hangi elemanlart sevdigini,
begenmedigini veya ilgisiz oldugunu ve bu elemanlarin hangi mekanigine hizmet ettigini
belirlemek i¢in goriismeler yapilmistir. Oyuncular, oyunlastirilmis 6grenme ortaminin tasarim
Ozelliklerine bagli olarak oyuncu tiirlerinden farkli Ozellikler gdosterebilecegini,
oyunlagtirilmig bir 6grenme ortamindaki Ogrencileri ¢eken mekanigin, oyuncu tiiriine gore

farklilik gosterdigi sonucuna varilmigtir.

Turan vd. (2016) oyunlastirma stratejilerinin ders igerisinde kullaniminin 6grencilerin
biligsel yliklenme ve akademik basarilar1 lizerine etkisini incelemeye iliskin bir ¢alisma
yiirlitmiistiir. 94 ortaokul 6grenci lizerinde yapilan bu arastirmada karma yontem kullanilmis
ve uygulama 6 hafta siirmiistiir. Kontrol ve deney grubunun oldugu ¢alismada siire¢ sonunda
her iki gruba da basari testi ve biligsel yiik testi uygulanmis ve deney grubundaki dgrencilerle
goriismeler gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgulara gére oyunlastirma stratejilerinin ders
basarist ve 6grenci diisiinceleri lizerine olumlu bir etkisinin var oldugundan séz edilebilir
ancak bu strateji ayni zamanda o6grencilerde biligsel yiikiin artmasina da neden oldugu

sonucuna varilmistir.

Polat (2014) oyunlastirma yonteminin 6grencilerin genel dil motivasyonlarina etki
edip etmeyecegini ortaya ¢ikarmak ve bu yonteme karsi 6grencilerin tutumlarini aragtirmayi
amaclayan yiiksek lisans diizeyinde bir tez ¢alismasi1 yapmistir. Deney ve kontrol grubunda
16’sar Ogrencinin bulundugu c¢alisma 6 hafta slirmiistiir. Calismada elde edilen veriler
sonucunda, Ogrenci motivasyonlarinin siiregten etkilenmedigi ancak oyunlastirmanin

ogrencilerin dile yonelik tutumlarinin olumlu yonde ortaya ¢ikmaistir.

Mese (2016) harmanlanmis Ogrenme ortamlarinin etkililigini  artirmak igin
oyunlastirma bilesenleri kullanilmis ve bu ortamin etkililiginin belirlenmesini amaglayan
doktora diizeyinde bir calisma yapmistir. Calisma c¢ercevesinde egitim dgretim yilinin bir
doneminde Bilisim Teknolojileri-1 dersine kayit yapan lisans diizeyinde 63 6grenci deney ve
kontrol olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Arastirmanin deney grubundaki 6grencilerin
dersleri oyunlastirma bilesenleri olarak 6diil, deneyim puani, dersin tanimlama orani, ilerleme
cubugu, etkinlik tamamlama, rozet, seviye, liderlik siralamasi, etkinliklerin belirli Ol¢iilere
gore sinirlanmasi, etkinliklere iliskin katilimcilara bildirimlerin sunulmasi gibi bilesenlerle
zenginlestirilmistir. Kontrol grubunda ise bu bilesenlere yer verilmemistir. Arastirmanin
verilerine gore her iki grup arasindaki akademik basari, motivasyon, arastirma toplulugu
modeli, duygu diizeyleri agisindan bir farklilik olugsmamustir. Ancak katilimcilar oyunlastirma
bilesenlerinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir.
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Samur (2015) tarafindan yapilan aragtirmada 6gretimin etkinligini artirabilmek ig¢in
hikaye, liderlik tablosu, seviye, rozet, meydan okuma gibi oyun bilesenlerini tutarli olacak
sekilde Ogretim miifredatina entegre edilmistir. Arastirma 19 yiiksek lisans 6grencisinin
katilimiyla yapilmis olup 15 hafta boyunca devam etmistir. Arastirmada verileri 6grencilerle
yapilan goriismeler, ¢cevrimigi tutum anketi, oyunlastirma ¢iktilar1 ve arastirmacinin 15 hafta
boyunca yapmis oldugu gozlem notlarindan olugmaktadir. Veri analizinde deney grubunda
bulunan o6grencilerin motivasyonlarinin ve derse karsi tutumlarmin yiliksek oldugu ancak
basar1 puanlarinda kontrol grubunda bulunan 6grencilere oranla istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir farklilik gézlenmedigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica 68rencilerin motivasyonlariin ve

derse kars1 tutumlarinin da oldukga ytiksek oldugu gozlenmistir.

Eriimit (2016) bir ders siirecinin ne sekilde oyunlastirilabilecegine yonelik doktora
diizeyinde bir tez calismasi yapmis ve oyunlastirmayla ilgili bir tasarim ¢ercevesi olusturmay1
amaglamistir. Calisma tasarim tabanli bir yapiya sahip olup tasarim, kuram, uygulama
ticliistiniin etkilesimi ile gergeklestirilmistir. Birinci ve ikinci asamada bir yiiksek lisans dersi,
liciincli asamada bir lisans dersinin oyunlastirma ile tasarimi yapilmis, uygulamalar
degerlendirilmis ve elde edilen bulgularla oyunlastirma tasarim gercevesi belirlenmistir.
Gozlem ve miilakat sonuglarina gore, her asamada uygulama siirecindeki etkinlikler ve ders
ortam1 Ogrencilerce eglenceli bulunmustur. Tiim agamalarda genel olarak sosyal etkilesimin
yogun oldugu ve sosyaliteyi arttiran uygulamalar begenilmis bu durum O6grencilerin

motivasyonlarini arttirdigr goriilmiistiir.

Yurticinde yapilan diger caligmalara bakildiginda ise; Yasar ve Alkan (2019)
muhasebe egitiminde oyunlastirma konusu iizerinde yapmis olduklari1 bir makale ¢calismasinda
dijital oyunlardan muhasebe egitiminde nasil faydalanilabilecegi konusuna odaklamiglardir.
Alanyazin taramasi niteligindeki bu ¢aligmayla, dijital oyunlarin etkinliginin anlasilmasi ve
dijital ¢agda egitimin geleneksel kaliplarin disina ¢ikmasi gerekliligi konusunda farkindalik
yaratilmas1 amaclamiglardir. Hursen ve Bas (2019) c¢alismalarinda oyunlastirma
uygulamalarinin 6grencilerin fen 6greniminde motivasyona etkisi belirlenmis, 6grenci ve
velilerin uygulama hakkinda goriisleri tartisilmistir. Calismaya 4.sinif diizeyinde 16 6grenci
ve velileri dahil edilmistir. Hem nitel hem nicel verilerin oldugu karma bir caligma
yirltiilmistlir. Arastirmada fen egitiminde uygulamalarin Ogrencilerin fen O6grenme
motivasyonlar1 lizerinde olumlu bir etki yarattigi bulunmustur. Saritas ve Yildiz (2015)
yaptiklar calismada egitimde 6zgiin ve yenilik¢i yaklagima dayali oyunlagtirma ve ters yiiz
siif uygulamalarinin  bulundugundan bahsetmis ve oyunlastirma yoOntemine iliskin

alanyazindan bilgiler sunulmustur. Egitimde daha yeni yeni kullamilan bu uygulamalarin
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egitim O0gretim ortamlarinin etkilerine dair deneysel ¢alismalarin yetersiz olmasina karsin
yapilan mevcut ¢aligmalarin bu ¢agdaki 6grencilerin istek ve ihtiyaclarina cevap verebildigini
ve var olan egitimsel sorunlara yenilik¢i tarzda ¢oziimler iirettigini belirtmistir. Gliler ve
Giiler (2015) galismalarinda, oyunlastirma yonteminin en 6nemli bilesenlerinden olan rozetler
ile alakali bilgilendirme yapmuslardir. Ayrica mevcut oyun ve uygulamalarda rozet
tasarimlarinin ne sekilde olmasi gerektigini belirtmis ve geleneksel test tekniginde
degerlendirilen Ogrenenler, buna farkli bir se¢enek olarak olusturulacak yeni bir rozet
sistemiyle degerlendirilmesi halinde daha etkili ve uygun bir degerlendirmeye tabi tutulabilir
onerisinde bulunmuslardir. Gékkaya (2014) yaptigr calismada oyunlastirma siireciyle ilgili
alanyazina dayali bilgiler sunarak siireci yetigkin egitimi ile iligskilendirmistir. Karatag (2014)
tarafinda yapilan ¢aligmada; simdiye kadar yapilmis ¢alismalar icerisinde oyunlastirma ve
O0grenme anahtar kelimelerini kullanarak, alanyazin taramasina iliskin 62 yayin incelenmistir.
En fazla yayinin 2014 yilinda yapildigini, ele alinan arastirmalarin ¢ogunun 50’den az grupla
lisans ogrencileri ile yiiriitilldiigiinii ve Ogrenme kapsami olarak da “Bilgi ve iletisim
Teknolojisine” yogunlasildigi tespit etmistir. Calismalarda en fazla oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarinin akademik basari/performansa etkisinin incelendigini, en c¢ok kullanilan oyun
bilesenlerinin rozet ve puanlar oldugunu en c¢ok motivasyon kuramlarina odaklanildigini

ortaya koymustur.

Iigili arastirmalara iliskin genel degerlendirme

Egitimde oyunlagtirma iizerine yapilan yurti¢i c¢alismalarin heniiz fazla ilerleme
kaydetmedigi ve baslangi¢ evresinde oldugu, fakat yapilan arastirmalar neticesinde egitimin
oyunlastirilmasi siirecine yonelik genel anlayisin olumlu yonde oldugu, daha ¢ok arastirma
makalesi ile bu goriisiin kontrol edilmesi gerektigi sdylenebilir. Mevcut aragtirmalardan yola
c¢ikarak egitim ortaminin oyunlastirilmas: siirecinin olumlu yonlerinin 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.
Yapilan alanyazin taramasinda oyunlastirma ¢alismalarinda oyun mekanik ve dinamiklerinin
azimin kullanildigi, ¢aligma grubu olarak ortalama sayidan ziyade ya az sayida ya da kalabalik
gruplarla ¢alisildig1 ve oyunlastirma kavramlarinin farkli yorumlanarak belirli bir yontemin
uygulanmadigi goriilmektedir. Bu ¢alismada yapilan ¢alismalardan farkli olarak; alanyazinda
yer alan oyun mekanik ve dinamiklerinin biiyiik bir ¢ogunluguna karsilik gelecek pek ¢ok
oyun bileseni kullanilmistir. Bunun yam sira az veya ¢ok denilmeyecek bir ortalama hedef

kitle sayis1 lizerinde ¢alisilarak genelleme kavramina uygun hareket edilmistir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu ¢alismada deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda islenen dersleri
akademik basar1 agisindan; deney grubu-1, deney grubu-2’de islenen dersleri motivasyon ve
tutum acisindan karsilagtirmak ve deney grubu-1’deki 6grencilerin deneyimlerini tespit etmek
amaglanmistir. Bu amaca yonelik arastirmada nicel arastirmalarin altinda yer alan deneysel
arastirma yontemlerinden, esit gruplar on-test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen

kullanilmastr.

Arastirma Deseni

Calismada deneysel arastirma yontemlerinden, esit gruplar 6n-test son-test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deneysel arastirma, arastirmacinin kontroliinde
parametrelere iligkin neden-sonu¢ baglantilarini ortaya ¢ikartmak ic¢in incelenmek istenen
bilgilerin meydana getirildigi bir arastirma alamidir (Biiyiikoztiirk, 2007; Karasar, 2005). Bu
arastirma ile yapilan biitiin arastirmalarda bir kiyaslama s6z konusudur. Belli olan bu bir seyin
icinde bulundurdugu varyasyonlar1 veya bu “sey”ler arasi farkliliklarin mukayese etmek
anlaminda kullanilabilir (Fraenkel & Wallen, 2006; Karasar, 2005. s.88;). Fraenkel ve Wallen
(2006) deneysel desenlerin iki temel sartin1 su sekilde agiklamaktadir: Birincisi, bagimsiz
degiskenin aragtirmaci tarafindan dogrudan degistirilebilmesi; ikincisi bagimli degisken
tizerindeki faktorleri kiyaslayan ve bagimsiz degiskeni ifade eden en az iki farkli sartin
olmasidir. Deneysel model ¢esidi olan yar1 deneysel desen ise deney ve kontrol gruplarina
rastgele atama olmaksizin bir miidahale sonucu gruplarin karsilastirilmasinda kullanilan bir
yontemdir. Bu yoOntem genellikle rastgele atama yapilmadigi tam deneysel yontemin
saglanamadig1 durumlarda bir segenek olarak kullanilmaktadir (Fraenkel & Wallen, 2000;
McMillan & Schumacher, 2010). Yontemdeki deney ve kontrol gruplarinin segimi rastgele
yapilmaz bunun yerine bazi 6n 6l¢iimler ve 6lgiitler kullanilir. Modelde en az birer deney ve
kontrol grubu bulunur. Her gruba on-test yapilir, deney grubuna deneysel islem yapilirken

kontrol grubu herhangi bir isleme tabi tutulmaz ve her gruba son test uygulanir (Metin, 2014).

Calismada ii¢ gruba hazirbulunusluk testi uygulanmis ve on bilgi testi sonuglarinda
bagimsiz gruplar t-testi uygulanarak bilgi diizeyi bakimindan gruplar arasinda anlamli bir fark
¢ikmadigi sonucuna vartlmigtir (p>.05). Okul ve smif ortamlarinda smiflar okul idaresi

tarafindan olusturuldugu icin hedef kitle olarak kullanilacak 6grencinin deney ve kontrol
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gruplarina dagilimi yansiz olarak yapilmasi olanakli degildir. Bundan dolay1 daha 6nceden
olusturulmus gruplardan birinin veya bir kaginin kontrol grubu olmasina karar verilmesi
uygun olur. Oyunlastirma yontemiyle ortama miidahale edilerek yoOntemin &grenciler

tizerindeki etkisi arastirilmak istenmistir. Desenin sematik gosterimi Sekil 7°de sunulmustur.

N T e e

O11 X1 O12
021 X2 02,2
O34 O3>

Sekil 7. Aragtirma desenin sematik gdsterimi.

Sekil 7’de verilen Gp;, oyunlagtirma yonteminin uygulandigi arastirmanin deney
grubunu; Gpp, oyunlastirma aktivitesi olarak kullanilan yalnizca Kahoot -etkinliginin
uygulandigi deney grubunu; Gk ise derste daha 6nce uygulanan halihazirdaki 6gretim
yontemi ile BT dersinin anlatildigi kontrol grubunu ifade etmektedir. O;; ve O, deney
grubu-1’e uygulanan 6n test ve son test Olglimlerini, O1 ve Oy, ikinci deney grubuna
uygulanan On test son test 6l¢iimlerini, O3 1 Ve O3> ise kontrol grubuna yapilan 6n test son test
Olgtimlerini ifade etmektedir. X; deney grubu-1’deki 6grencilere uygulanan oyunlastirma
yontemini, X, ise deney grubu-2’deki Ogrencilere uygulanan Kahoot etkinligini ifade
etmektedir. Bu arastirma deseninde deney grubu-1’e oyunlastirmanin diger unsurlariyla
birlikte Kahoot etkinligi uygulanirken; deney grubu-2’ye sadece Kahoot etkinligi, kontrol
grubuna ise soru etkinliklerinin yer aldigi geleneksel 6gretim uygulanmistir. Uygulamalar
sonucunda her ii¢ grubu akademik basar1 testi uygulanirken deney grubu-1, deney grubu-2’ye
motivasyon ve tutum 6l¢egi, sadece deney grubu-1’e goriisme formu uygulanmistir. Bulunan

sonuglar birbiriyle karsilastirilarak gruplar arasindaki farklar incelenmistir.

Calisma Grubu

Arastirmada c¢alisma grubu olarak Erzurum’da bulunan MEB’e bagli bir devlet
okulunun 6.s1n1f diizeyindeki 6grenciler kullanilmistir. Katilimeilarin tespit edilmesinde kolay

ulagilabilir 6rnekleme yontemine bagvurulmustur. Bu ornekleme yonteminde, arastirmaci
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kendine yakin durumu seger. Bu durum arastirmaciya hiz ve pratiklik kazandirarak isini
kolaylastirmaktadir (Yildirnm & Simsek 2008). Bu nedenle arastirmaci, ¢alisma kapsaminda
kolay ulasabildigi okullar1 se¢mistir.

Calisma iki deney, bir kontrol grubu olmak tizere ii¢ grup lizerinden yiirttilmiistiir.
Calismanin birinci deney grubunda 23, ikinci deney grubunda 22, kontrol grubunda 26 olmak
lizere toplaminda 71 dgrenci bulunmaktadir. Ogrencilerin %45°i kiz, %551 erkektir. Okulda
bulunan 6.smiflardan iki tanesi rastgele deney grubuna bir tanesi de rastgele kontrol grubuna
secilmistir. Siniflarin deney ve kontrol grubu olarak belirlenmesi siiftaki 6grencilerin bilgisi
disinda belirlenerek arastirma sonucunda ortaya ¢ikan verilerin giivenli ve yansiz olmasi
saglanmistir. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilere ait cinsiyet bilgileri Tablo

5’te sunulmustur.

Tablo 5. Orneklemde Bulunan Ogrencilere Ait Cinsiyet Bilgileri

Gruplar Kiz Erkek Toplam
Deney Grubu -1 10 13 23
Deney Grubu -2 11 11 22
Kontrol Grubu 11 15 26
Toplam 32 39 71

Veri Toplama Aragclari

Arastirmada veri toplama araci olarak; akademik basar1 testi, motivasyon 6l¢egi, tutum

Olcegi ve gorlisme formu kullanilmistir.

Akademik basar testi.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin deney silireci Oncesi konu alanma iliskin bilgi
diizeylerini ortaya ¢ikarmak ve deney siireci sonrasi basarilarini belirlemek igin 20 sorudan
olusan c¢oktan se¢meli basar1 testi kullanilmistir. Basar testi, bir ders ya da konuyla ilgili
olarak o6grencilere kazandirilmak istenen davranislarin ne derece kazandirildigini belirlemek
amactyla kullanilmaktadir (Tan, 2007). Calisma kapsaminda iki farkli akademik basar testi
kullanilmigtir. Birincisi her bir gruptaki dgrencilerin Bilisim Teknolojileri dersine ait n bilgi
diizeylerini karsilagtirmak amaciyla hazirbulunusluk testi olarak (Ek-1), ikincisi ise
oyunlastirma yontemi uygulandiktan sonra uygulamanin 6grencilerin {izerindeki etkisini
ortaya ¢ikartmak i¢in biitiin gruplara son test (Ek-2) olarak kullanilmistir. Her iki akademik
basar1 testi hazirlanirken, Milli Egitim Bakanliginin (MEB), Ogretmenler tarafindan
kullanilmas1 amactyla yaymlanmis olan Bilisim Teknolojileri Ogretmen Kilavuz kitabindan
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yararlanilmistir. Kitaptaki tinite kazanimlarina goére test sorular1 hazirlanmistir. “Tablolama
Programlary” tnitesi i¢in hazirlanan bagar1 testinin kazanimlara goére madde dagilimim

gosteren tablo ekte sunulmustur (EK-3).

Basari testleri hazirlandiktan sonra ii¢ bilisim teknolojileri 6gretmenine gonderilerek,
testin icerik, kazanimlara uygunluk ve gorsel bakimindan incelemeleri istenmistir.
Ogretmenlerden gelen doniitlere gore test iizerinde gerekli diizenlemeler yapilarak akademik
basari testleri son haline getirilmistir. Basari testindeki her soru 5 puan degerinde olup testten
en fazla 100 puan alinabilmektedir. Akademik basar1 testi i¢in kullanilan mutlak
degerlendirme 6l¢iitii MEB’in mevzuatina gore belirlenmistir. MEB Okul Oncesi Egitim ve
[Ikogretim Kurumlar1 Yoénetmeligi'nin 21.maddesinde yer alan “Ilkokul 4 iincii sinif ile
ortaokul ve imam-hatip ortaokulunda dénem puani, yilsonu puani ve yilsonu basart puani 100
tam puan tizerinden belirlenir. Yiizliik puan sisteminde 0- 44 basarisiz, 45-54 gecer, 55-69
orta, 70-84 iyi, 85-100 puanlar pekiyi olarak degerlendirilir.” ibaresi geregince akademik

basar1 testinde elde edilen puanlar bu dlgiitlere gore ifade edilmistir.

Motivasyon olcegi.

Derslerinde oyunlagtirma yontemini kullanan ortaokul 6. smif 0&grencilerin
motivasyonlarina yonelik degisimlerini belirlemek amaciyla Shi ve Cristea (2016) tarafindan
gelistirilen motivasyon olg¢egi Tiirkge’ye gevrilerek kullanilmistir. Farkli bir uygulamaya
yonelik motivasyonu dlgen bu dlgekteki maddelerde yer alan ifadelerden yalnizca s6z konusu
uygulamayla ilgili kisimlar degistirilerek oyunlastirma ifadesi eklenmistir. Olgek 6ncelikle
yabanci dil alaninda uzman bir kisi tarafindan Ingilizce’den Tiirkge’ye ¢evirisinin uygunlugu
kontrol edilmistir. Daha sonra Ingilizce’den Tiirkge’ye geviri yapilarak dlgegin orijinal haliyle
olan uygunlugu incelenmistir. Dil incelemesinden sonra son halini alan 6l¢egin incelenmesi
icin konu alan1 uzmani iki 6gretim iiyesine gosterilmistir. Testte kullanilan kavramlar ve
ifadelerin acikligi, akiciligi, dildeki uygun kullanimi ve anlasilirlik kriterleri temel alinarak
uzmanlar tarafindan degerlendirmeye tabi tutulmustur. Kullanilan 6l¢ek Likert tipinde 12
maddeden olusmaktadir (EK-4). Olgekte bulunan maddelerin cevap segenekleri, “5=Kesinlikle
Katiliyorum”, “4=Katiliyorum”, “3=Kararsizim”, ‘“2=Katilmiyorum” ve “l1=Kesinlikle
Katilmiyorum” seklindedir. Olgek 3 alt faktdrden olusmaktadir. Bunlar “Ozerklik
(Autonomy)”, “Yeterlik (Competence)” ve “Iliski (Relatedness)” dir. Olgegin orijinalinin
Cronbach alpha katsayisi 0.810 olarak belirlenirken bu caligmada bu deger 0.906 olarak

belirlenmistir. Faktorlere gore sorularin dagilimi Tablo 6°da sunulmustur.
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Tablo 6. Motivasyon Olgeginin Alt Faktérleri ve Sorularin Faktorlere Dagilimi

Faktorler Sorular
Ozerklik (Autonomy) 1,234
Yeterlik (Competence) 5,6,7,8
Iliski (Relatedness) 9,10,11,12

Motivasyon Olgeginde yer alan alt faktorlerden ozerklik kavrami, bireyin kendini
eylemlerin merkezinde hissetmesi olarak tanimlanmaktadir (Kowal & Fortier, 1999). Ozerklik
duygusu bireyin kisisel performans ve pozitif tutum gelistirme lizerinde anlamli diizey bir
etkisi bulunmaktadir. Motivasyon 6l¢eginde yer alan 1., 2., 3. ve 4. soru 6grencilerin 6zerklik
durumlarini tespit etmeye yodnelik sorulardan olusmaktadir. Olgegin ikinci alt faktorii olan
yeterlik kavrami, bireyin g¢evresiyle etkili bir sekilde etkilesimde bulunma ve ¢evreye uyum
saglama kapasitesi olarak tanimlanmaktadir (Deci & Ryan, 1985). Olgekte yer alan 5., 6., 7.
ve 8. soru odgrencilerin yeterlik seviyelerini tespit etmeye yonelik sorulardan olusmaktadir.
Olgegin son alt faktdrii olan iliski ise bireyin bir bagkastyla irtibatli olma ve bulundugu sosyal
cevreyle ilgili aidiyet duygusunu yasama istegidir (Kowal & Fortier, 1999). Ogrencilerin sinif
icerisinde birbirlerine karsi samimi olmalar1, duyarlilik, saygi, 6zen ve gliven duygularini
karsilikli yasamalari iliskinin sonucudur. Olgekte bulunan 9., 10., 11. ve 12. soru 8grencilerin
iliski diizeylerini belirlemeye yonelik sorulardan olusmaktadir. S6z konusu bu {i¢ alt
faktorlerden herhangi birinin engellenmesi veya bireyin bu ihtiyaglari tatmin edememesi, Deci
ve Ryan’a gore (1985) i¢sel motivasyon ve iyi olmada azalmaya ayni zamanda performans

diisiikliigiine neden olmaktadir.

Tutum olgegi.

Ogrencilerin oyunlastirma ydntemiyle islenen derse yonelik tutumlarmi belirlemek
icin Kiigiik, Yilmaz, Baydas ve Goktas (2014) tarafindan gelistirilen tutum 6l¢egi uyarlanarak
kullanilmistir. Farkli bir teknolojiye karsi tutumu Slgen bu olgekteki maddelerde yer alan
ifadelerden yalmizca teknoloji ile ilgili kisimlar degistirilerek oyunlastirma ifadeleri
eklenmistir. Ornegin 6lgegin orijinalinde yer alan “AG uygulamalar: kullanildiginda derse
daha istekli gelirim” ifadesi “Oyunlastirma yéontemiyle islenen derslerde derse daha istekli
gelirim” olarak degistirilmistir. Olcekten herhangi bir madde ¢ikarma ya da madde ekleme
islemi yapilmamigtir. 15 tane 5°1i Likert tipi sorulardan olusan tutum o6lgegi; memnuniyet,
kayg1 ve niyet faktdrleri olmak iizere 3 faktorlii bir yapiya sahiptir (EK-5). Olgekte bulunan
maddeler “5=Kesinlikle Katiliyorum”’, “4= Katiliyorum”, “3=Kararsizim”,*2=Katilmiyorum”
ve “l1=Kesinlikle Katilmiyorum” bigiminde derecelendirilmistir. Ogrencilerin Slcekte

alabilecegi minimum puan 15, maksimum puan 75 olarak belirlenmistir. Olgegin orijinalinin
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Cronbach alpha katsayisi 0.835 olarak belirlenirken bu ¢alismada bu deger 0.899 olarak

belirlenmistir.

Goriisme formu.

Derslerde oyunlastirma yonteminin kullanimina yonelik deney grubu-1’deki
ogrencilerin goriislerini almak i¢in 8 maddelik yar1 yapilandirilmig bir goriisme formu
aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir (EK-6). Deney grubu-1, c¢alismada kullanilan
oyunlastirma unsurlarinin tamamini igerdigi i¢in goriisme formu bu gruba uygulanmustir.
Goriismeye goniillii olarak 4 kiz ve 4 erkek olmak iizere toplam 8 Ogrenci katilmistir.
Goriismeye katilan grencilere “O1”, “0,”, “03”, “O4”, “Os”, “Og”, “O7” ve “Og” seklinde
kodlar verilerek kisaltilmistir. Ogrencilere ne tiir sorularin nasil sorulacagi ve bu sorularla
hangi bilgilerin toplanacagi onceden belirlenmistir. Gelistirilen bu form ile 6grencilerin;
oyunlastirma ydntemini nasil bulduklari, en ¢cok hangi etkinlikleri yaparken eglendikleri ya da
sikildiklar, tekrar vakit gecirme istekleri, hangi etkinlikte ne sekilde zorluk c¢ektikleri,
oyunlastirma yontemiyle ders islemeye karsi ilgi olusumu ve ortamlarda 6gretici bulunan
unsurlara iliskin 6grenci goriisleri alinmigtir. Hazirlanan goriisme formu, bir 6gretim
teknolojileri alan1 uzmani ve ii¢ yiiksek lisans 0grencisine gosterilerek inceletilmis ve alinan

doniitler kapsaminda tekrar diizenlenerek uygulanmistir.

Uygulama siireci

Calismada; oncelikle 6rneklemde yer alacak katilimci smiflar belirlenerek ti¢ grup
belirlenmistir. Gruplarin deney veya kontrol gruplari olarak ayrilmasi rastgele olarak
secilmistir. Gruplarla iki hafta pilot, dort hafta asil olmak tiizere her hafta iki ders saatlik
caligmayla toplamda alt: haftalik bir ¢aligma yiiriitiilmiistiir. 1ki haftalik pilot uygulamada
ogrencilere nasil ¢alisilmast gerektigi, hangi uygulamayla siire¢ sonunda ne kazanim elde
edildigi anlatilmistir. Yapilacak uygulamalarin denemesi yapilmis ve 68rencilere siirecle ilgili
detayli bilgi verilmistir. Deney grubu-1’e konu anlatimi, 6dev kontrolii, soru etkinligi ve
oyunlagtirma yontemi (puan, 6diil, liderlik tablosu, seviye, madalya) uygulanmistir. Deney
grubu-2’ye konu anlatimi, ddev kontrolii, Kahoot etkinligi — kontrol grubuna ise konu

anlatimi, 6dev kontrolii ve soru etkinligi uygulanmistir.

Bir igerigi veya etkinligi oyunlastirabilecek birgok uygulama vardir (Kahoot, Edmodo,

Class dojo vb.). Bu uygulamalarin temel amaci her ne kadar egitimde 6grenme ile eglence

kavramlarinin bir arada kullanilabilecegini gostermeye caligsalar da spesifik anlamda

farkliliklar1 da bulunmaktadir. Kahoot uygulamasinin 6grenciler tarafindan kullaniminin daha

basit gériilmesi, https://www.g2.com sitesinin Kahoot & Classdojo karsilastirmasinda Kahoot
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icin olumlu yorumlarin agirlikta olmasi ve kullanicilar tarafindan verilen puanin daha yiiksek
olmasi1 Kahoot’un bu calismada kullanilmasin1 saglamistir. Kahoot; ¢evrimigi kiigiik sinav,
anket veya tartisma olusturulabilecek bir Web 2.0 aracidir. Ogretmenin dnceden hazirladig
sorular Kahoot ile ekranda tek tek goriintiilenir, 6grenciler mobil cihazlariyla veya 6nlerindeki
bilgisayardaki internet araciligiyla cevaplari isarctler ve puan toplarlar. Sorular bitince
dereceye giren ilk ii¢ dgrencinin ismi ekranda gosterilir. Ogrenciler uygulamayla ilgili déniit
verebilirler. Ogretmen de sonug raporlarini inceleyip eksiklikleri ortaya cikarabilir (Byrne,

2013; Dellos, 2015).

Deney grubu-1’deki 6grenciler igin nihai hedef bu siireci en iyi derecede bitirmektir.
Bunu belirleyen en 6nemli oyunlastirma unsuru ise liderlik tablosudur. Cilinkii 6grencilerin
her hafta yaptiklari etkinliklere gore aldiklari puanlar liderlik panosuna iglenip sinif panosuna
astlmaktadir. Liderlik panosundaki puanlara gore haftanin birincisi secilen 6grenci panoya
ismini yazdirarak hafta boyunca birincilik kurdelesi ile durmaktadir. Siire¢ sonunda en yiiksek
puani alan ilk ti¢ 6grenci biiylik 6diile ulagsmaktadir. Yapilan etkinliklerin ne oldugu ve

etkinligin uygulama bi¢imi Tablo 7’°de sunulmustur.

Tablo 7. Oyunlastirma Unsuru Olan Etkinliklerin Kullanimi ve Uygulama Bigimi

Etkinlikler Uygulama Bigimi

Biitiin gruplara her hafta miifredata uygun konu anlatimi
yaptlmigtir. Dort  haftalilk  miifredat kazanimi  “Tablolama

Konu Anlatim programi” oldugu i¢in ders anlatiminda gosterip-yaptirma yontemi
kullanilmistir.

Her hafta islenen dersle ilgili &grencilere diizenli teorik veya
uygulama 6devi verilmistir. Deney grubu-2 ve kontrol grubunda
. odev yapan 6grencilere herhangi bir puan verilmemis ancak deney
Odev Kontroli grubu-1’deki ogrencilere puanlar verilerek haftalik liderlik
tablosunun sekillenmesi saglanmis ve Ogrencilerin derse karsi
motive olmalar1 saglanmaistir.

Sadece kontrol grubunda kullanilmisgtir. Deney grubu-2’de
uygulanan Kahoot etkinligindeki sorular kontrol grubundaki

Soru Etkinligi ogrencilere soru seklinde sorulmustur ancak sorulara dogru cevap
veren Ogrencilere pekistirec amaglhi herhangi bir oyunlastirma
unsuru kullanilmamustir.

Deney grubu-1 ve deney grubu-2’de kullanilmistir. Deney grubu-
Kahoot Etkinligi 2’de kullanilan Kahoot etkinliginde 6grencilere herhangi bir puan
veya pekistire¢ amagli doniitler saglanmamustir.
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Tablo 7. (devami)

Liderlik Panosu

Ogrenciler igin nihai hedef bu siireci en iyi derecede bitirmektir.
Bunu belirleyen en 6nemli oyunlastirma unsuru ise liderlik
tablosudur. Ciinkii 6grencilerin her hafta yaptiklari etkinliklere
gore alinan puanlar liderlik panosuna islenip smif panosuna
asilmaktadir. Ogrenciler yaptiklar1 6devler ve Kahoot etkinliginde
puanlar almaktadirlar. Verilen 6devi yapan Ogrenciler 100 tam
puan lzerinden degerlendirilmekte ve her hafta aldigi puan
liderlik tablosuna islenmektedir. Ayn1 sekilde Kahoot etkinliginde
ogrenciler soruyu ne kadar hizli cevaplarlarsa o kadar ¢cok puan
almaktadirlar. Her soru en ¢ok 1000 puan degerinde
olabilmektedir. Saya¢ islemeye basladikca puanlar azalmaya
baslamaktadir. Odev kontroliinden ve Kahoot etkinliginden gelen
puanlar liderlik panosuna islenmektedir. Liderlik panosundaki
puanlara gore haftanin birincisi segilen 6grenci panoya ismini
yazdirarak hafta boyunca birincilik kurdelesi ile durmaktadir.
Siire¢ sonunda en yiiksek puani alan ilk li¢ 6grenci biiyiik odiile
ulagmaktadir.

Oyunlastirma Y ontemi

Oyunlastirma yontemi sadece deney grubu-1’e uygulanmistir.
Oyunlastirma unsuru olarak da puan, 6diill, madalya (Bronz,
giimiis, altin), seviye kullanilmistir.

Ogrencilerin gelisimlerini yani etkinliklerden aldiklar1 puanlari gdsteren bir Excel

dokiimani olusturulmustur. Siire¢ sonunda 6grenciyi biiyiik odiile gotiiren ise uygulamanin

sonunda liderlik tablosuna islenen toplam puanlardir. Yapilan etkinlikler cercevesinde her

haftanin sonunda liderlik panosundan elde edilen puanlar bir sonraki haftanin puaniyla

toplanip kartopu seklinde siirecin sonunda Ogrenciyi Odiile ulastiran toplam puani

olusturmaktadir. Ogrencilerin topladiklar1 puanlara gore 1. 2. ve 3. secilen 6grencilere biiyiik

odiil verilmistir. Ogrencilere verilen ddiiller Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Siire¢ Sonunda Derece Giren Ogrencilerin Odiilleri

Derece Odiil
1 Altin Madalya + Plaket
2 Giimiis Madalya + Isimli Bardak
3 Bronz Madalya + Isimli Kalem

Haftalik ne tiir etkinliklerin yapildigi, etkinliklerin ne sekilde uygulandigi, dersin

ne sekilde islendigi, etkinliklerin ne sekilde puanlandirildigi, hangi web araglarinin neden

kullanildigy, etkinlikler arasindaki baglantiya iliskin detayli bilgi Tablo 7°de sunulmustur.

Aragtirma cercevesinde olusturulan gruplar, bu gruplara uygulanan etkinlikler, etkinliklerin
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haftalik uygulama durumlar1 ve aragtirma gruplarina yapilan miidahaleye iliskin detayl bilgi

ise Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Oyunlastirma Etkinlikleri ve Uygulama Bi¢imleri

o Haftalar
5 T Uygulamalar
o ETKINLIKLER Aciklamalar
)
% 1.Hft 2Hft 3.Hft 4.Hft
Konu Anlatimi + L . . Gruba sadece konu
anlatimi1 yapilmis olup
= Odev Kontrolii + + + + oyunlastirma adina
= herhangi bir etkinlik
O Soru Etkinligi + + + + yapilmamistir. Deney
= grubu-2 grubunda
S  Kahoot Etkinligi - - - - Kahoot etkinligiyle
X sorulan sorular burada
. sOzel olarak
Liderlik Tablosu - - - - sorulmugtur.
Konu Anlatim1 + + + + Kontrol grubunda
N Odev Kontrolii N N - n sorulan sorular bu
= grupta Kahoot
= Do
5 Soru Etkinligi _ _ _ _ etkinlikleriyle
- _ sorulmustur.
e e Ogrencilerin yaptiklari
S | KahootEtkinligi * + * T etkinliklere herhangi bir
odiil verilmemistir.
Liderlik Tablosu - i i i ’
Konu Anlatimi + + + +
it Odev Kontrolii + + + o O yun@astlrn.r_lau
= yontemiyle biitiin
2 R Kli unsurlar
Soru Etkinl - - - - geine
2 — kullanilmistir (Puan,
c Zalhoen Bl + + + + odiil, 1.1der11k tablosu,
A 00 N Seviye Madalya)
Liderlik Tablosu + + + +

Verilerin Analizi

Calismada sorulan arastirma sorular1 kapsaminda veri toplama araglartyla bulunan

nitel ve nicel verilerin analiz siireci su sekilde olmustur.

1- Arastirma sonucunda elde edilen nicel verilerin ¢6ziimlenmesinde SPSS yazilimi

kullanilmistir. Basiklik ve c¢arpiklik katsayisinin +2 ile -2 arasinda olmasi

puanlarin  normal

dagilm gosterdigini
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Arastirmada gruplarda bulunan 6grencilerin akademik basari, motivasyon ve tutum
durumlarmin  dagilimi normal diizeyde olup olmadigi incelenmis ve veri
sonuglarinin normal bir dagilima sahip oldugu goriilmiistiir. Deney grubu-1 igin
akademik basar1 degeri (Carpiklik = -0.496, Basiklik = -0.073), motivasyon degeri
(Carpiklik = -0.601, Basiklik = -0.331), tutum degeri (Carpiklik = -0.765, Basiklik
=-0.702); deney grubu-2 i¢in akademik basar1 degeri (Carpiklik = -0.385, Basiklik
= -1.273), motivasyon degeri (Carpiklik = -0.980, Basiklik = 1.500), tutum degeri
(Carpiklik = -1.423, Basiklik = -2.454); kontrol grubu i¢in akademik basar1 degeri
(Carpiklik = -0.335, Basiklik = 0.485) bulunmustur. ANOVA testi kullanilarak
kontrol ve deney grubunda bulunan &grencilerin akademik basar1 diizeyleri
arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi tespit edilmisti. ANOVA testi
uygulamadan Once varyanslar1 incelenmis, akademik basar1 degiskeninin
varyansinin homojen oldugu belirlenmistir (F(2,68=6.025, p<.05). Post-Hoc
testlerinde homojen varyansa sahip degisken i¢in LSD testi kullanilmistir. Deney
grubu-1 ve deney grubu-2’de bulunan 6grencilerin motivasyon ve tutum diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi bagimsiz gruplar t-testi ile analiz
edilmistir.

Nitel verilerin analizinde ise yar1 yapilandirilmis goériisme formu aracilifiyla
Ogrencilerle bir goriisme gerceklestirilmistir. Yapilan goriismelerin ses kayitlari
transkript edilmis ve betimsel analiz yontemi ile Maxqda 12 progranu ile analiz
edilmistir. Betimsel analiz, bir nitel veri analiz tiirii olup birden fazla veri toplama
yontemi ile bulunan verilerin daha O©nceden hazirlanmis temalara gore
sadelestirilmesi ve yorumlanmasimni saglamaktadir. Betimsel analiz tiiriinde
aragtirmaci goristigii hedef kitlenin goriislerini etkili bir sekilde yansitabilmek
icin dogrudan alintilara sik sik bagvurabilmektedir. Bu analiz tiriindeki temel
maksat elde edilen bulgularin okuyucuya sade ve anlasilir bir bi¢imde sunarak
kendisinin bunu yorumlamasini saglamaktir (Yildirim & Simsek, 2003). Verilerin
analizinde Oncelikle goriismeler tek tek yaziya gegirilmistir. Elde edilen yazi tekrar
tekrar okunarak arastirma sorulariyla iligkili anlamli veriler isaretlenerek
kodlanmistir. Bu anlaml1 veriler ve kodlar gézden gecirilerek benzer olabilecek
kodlar tekrar kodlanmistir. Kodlara son hali verildikten sonra taslak temalar
olusturulmus ve kodlar ilgili temalar altinda toplanmistir. Kod-tema iliskilerinin
kurulmasi sonrasi veriler orgiitlenmis ve arastirma sorulariyla iligskilendirilmistir.
Son olarak her tema ve altinda yer alan kodlara yonelik bulgular organize edilerek

bu bulgular kullanic1 goriisleri ile desteklenerek yazilmistir. Arastirma sorulari igin
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kullanilan nicel ve nitel veri analiz yontemleri Tablo 10°da ayrintili olarak

gosterilmistir.

Tablo 10. Arastirma Sorularina Yonelik Veri Toplama Araglar: ve Verilerin Analizi

Veri Toplama Veri Analiz
Arastirma Sorular1 N :
Araci Y ontemi
1- Deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol
grubunda yer alan ortaokul 6.sinif 6grencilerinin Tek yonli

Basar1 Testi

akademik basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark ANOVA
var midir?
2- Deney grubu-%v\/e de.ney grubu-z_ de yer Motivasyon Bagimsiz Gruplar
alan ortaokul 6.s1n1f 6grencilerinin motivasyon w .
Olgegi t-testi

diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?

3- Deney grubu-1 ve deney grubu-2’de yer
alan ortaokul 6.smmif Ogrencilerinin derse karsi
tutum diizeyleri arasinda anlamli bir fark var
midir?

Bagimsiz Gruplar

Tutum Olgegi t-testi

4- Deney grubu-1’de yer alan ortaokul 6.sinif
ogrencilerinin oyunlastirma yontemi ile ilgili ~ Goriisme Formu Betimsel Analiz
goriisleri nelerdir?

Arastirmacinin Rolii

Arastirmanin saglikli yiiriitiilebilmesi i¢in bu calismada arastirmaci uygulama
oncesinde, sirasinda ve sonrasinda aktif olarak yer almistir. Arastirmaci, uygulama dncesinde
O0grenme ortamini  hedef kazanimlara goére hazirlamig, haftalik etkinlikleri sinif
Ogretmenlerinin ortak goriisiine gore olusturmus, hazir veri toplama aracglarini elde etmis, bazi
veri toplama araclarini gelistirmig, pilot uygulamalar1 yapmistir. Uygulama sirasinda;
gruplarda derse giren Ogretmenler arasindaki koordinasyonu saglamis ve tiim siniflardaki
uygulama siirecinde bizzat bulunarak gozlemci olarak silirece dahil olmus ve siireci
yonetmistir. Siire¢ boyunca yasanabilecek teknik aksakliklar1 gidermek icin yedek teknolojik
araglar bulundurmus, yasanan problemlere aninda miidahale etmistir. Uygulama sonrasinda;

veri toplama siirecini ger¢eklestirmis, nicel ve nitel veri analizlerini yapmistir.

Gecerlik ve Giivenilirlik

Veri toplama araglari, arastirmanin gegerligi ve giivenilirligini onemli derecede
etkilemektedir. Veri toplama araglarinin gegerligi; aracin 6lgiimii yapilmak istenen 6zelligi
Olcebilme derecesine, gilivenilirligi ise veri toplama araciyla farkli zamanlarda yapilan
Ol¢iimlerin tutarli olmast ve aracin rastlantili hatalardan arinmis olmasma baghdir

(Biiytikoztirk vd., 2008; Karasar, 2005). Calismanin gecerliligi ve giivenirligi saglamak adina
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birtakim ¢alismalar yiiriitiilmiistiir. Gegerligi saglamak amaciyla toplanan verilerin tamami
calismanin danismani tarafindan kontrol edilmistir. Ayrica ¢alismanin yOntemi, siireci Ve
islem basamaklar1 detayl1 bir sekilde aciklanmistir. Arastirmanin giivenirligini saglamak igin
goriisme sorular1 alanyazin taramasi sonucu hazirlanarak, pilot uygulama sonrasinda
calismanin danigmani ve arastirmaci tarafindan son sekline karar verilmistir. Toplanan
verilerin analizi, diizenlenmesi ve yorumlanmasi aragtirmaci, c¢alismanin danismani ve
Ogretim teknolojileri alanindaki bir uzman tarafindan diizenlenmistir. Ayrica bulgularin
arastirmanin amaci ile uyumu da aragtirmaci, ¢alismanin danismani ve bir uzman tarafindan
incelenmis, gerekli diizenlemeler yapilmistir. Yapilan bu arastirma sonucunda elde edilen
verilerin gegerli ve giivenilir olmasi i¢in veri toplama araglariin giivenirlik ve gecerliligine
iliskin ek ¢alismalar yapilmis ve bu g¢alisma siireci ile ilgili olarak gegerlilik ve gilivenirlik

Onlemleri Sekil 8’de verilmistir.

v' Calismada verilerin toplanmasi ve kullanilan veri
toplama araglari detayl bir sekilde anlatilmistir.

v" Orneklem, veri toplama, uygulama ve arastirma siireci

detayl olarak agiklanmigtir

Calismanin varsayim ve sinirliliklarindan bahsedilmistir.

Katilimcilar  goniillii  bir sekilde calismaya dahil

edilmistir.

M v' Arastirma desenine gbre uygun veri toplama araglar

secilmistir.

Gegerlilik ve giivenilirlik 6nlemleri agiklanmistir.

Gelistirilen materyaller, veri toplama araglari, veriler ve

siire¢ arastirmaci tarafindan siirekli kontrol edilmistir.

S

Gecerlilik
Onlemleri

AN

v' Calismanin her asamasinda alan uzmanlarinin
gorlslert alinmistir.

v’ Veriler arasinda tutarlik kontrol edilmistir.

v Alan uzmanlari ile gerekli ¢eviriler yapilip dil bilgisi
kontrolleri yapilmistir.

” v Calismadan 6nce pilot uygulama yapilmigtir.

v' Ses kayitlarin transkripti alinirken arastirmaci
tarafindan birkag kez dinlenmistir.

Giuvenilirlik
Onlemleri

v' Aragtirma sorularinin amaca ve kapsama uygun
olmasina dikkat edilmistir.

Sekil 8. Caligmada alinan gecerlilik ve giivenilirlik 6nlemleri.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boliimde calismanin arastirma sorular1 g¢ergevesinde elde edilen bulgular yer
almaktadir. Arastirmada Oncelikle arastirmanin nicel kismini olusturan problemlere ait
bulgulara yer verilmistir. Daha sonra ise arastirmanin nitel kismini olusturan dordiincii
probleme yonelik elde edilen verilerin bulgularina yer verilmistir. Arastirma siirecinde elde

edilen bulgular arastirma problemleri baglaminda ayr1 ayr1 asagidaki gibi sunulmustur.

Deney Grubu-1, Deney Grubu-2 ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ortaokul 6.Sumif
Ogrencilerinin Akademik Basari Diizeyleri Arasindaki Farklar

Calismada deney-1, deney-2 ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin  akademik
basarilarini incelemek {izere bir basari testi 6grenciler iizerinde uygulanmistir. Deney ve
kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin aldiklari puanlar betimsel istatistik yontemi ile

incelenmis ve sonuglar Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11. Gruplar Arasindaki Akademik Basar: Diizeylerin Test Sonug¢lari

Gruplar n X SS
Deney Grubu-1 23 78.70 12.722
Akademik Basar1 Deney Grubu-2 22 70.45 11.434
Kontrol Grubu 26 65.96 14.214

Tablo 11 incelendiginde deney grubu-1’deki Ogrencilerin bagari ortalamasinin
(X=78.70), deney grubu-2’nin basar1 ortalamasindan (X=70.45) ve kontrol grubunun basari
ortalamasindan (X=65.96) yiiksek oldugu gériilmektedir. Elde edilen sonuglar, deney grubu-

1’deki 6grencilerin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Gruplarin akademik basar1 diizeyleri tek yonli ANOVA yoOntemi ile incelenmistir.
Akademik basart i¢in uygulanan tek yonli ANOVA testine ait bulgular Tablo 12’de

sunulmustur.
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Tablo 12. Akademik Basar: Diizeyleri i¢in Tek Yonlii ANOVA Testi Sonug¢lar

Kareler
Toplanm

Gruplar aras: (iliskisiz Gruplar)  2012.433 2 1006.21

sd Ortalama Kare f p

6.025 .004

Gruplar ici (iliskili Gruplar) 11357.28 68 167.019
Toplam 13369.71 80

Elde edilen sonuglara gore deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol gruplari arasinda
anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir (F(2,68y=6.025, p<.05). Gruplar arasindaki farklari
detayli bir sekilde incelemek amaciyla post-hoc testi (LSD) uygulanmis ve elde edilen

sonuclar Tablo 13’te sunulmustur.

Tablo 13. Akademik Basar: icin Post-Hoc Test Sonuclart

Ortalama Farklar Standart Hata p

Deney grubu-2 8.241 3.854 .036
Deney grubu-1 x

Kontrol grubu 12.734 3.699 .001

Deney grubu-1 -8.241° 3.854 .036
Deney grubu-2

Kontrol grubu 4.493 3.744 234

Deney grubu-1 -12.734 3.699 .001
Kontrol grubu

Deney grubu-2 -4.493 3.744 234

Tablo 13’teki bulgulara gore deney grubu-1 ile hem deney grubu-2 hem de kontrol
grubu arasinda akademik basari agisindan anlamli farkliliklar oldugu gériilmistiir (p<.05).

Ancak deney grubu-2 ile kontrol grubu arasinda anlaml bir farklilik bulunmamustir (p>.05).

Deney Grubu-1 ve Deney Grubu-2 Yer Alan Ortaokul 6.Smf Ogrencilerinin
Motivasyon Diizeyleri Arasindaki Farklar

Deney grubu-1 ve deney grubu-2’de yer alan 6grencilerin motivasyonlari hakkinda
veri toplamak icin her iki gruba motivasyon 06l¢e§i uygulanmistir. Motivasyon Olgeginden
elde edilen veriler betimsel istatistik yontemi ile incelenmis ve Tablo 14’te bu yondeki

bulgular sunulmustur.

Tablo 14. Gruplar Arasindaki Motivasyon Diizeylerin Test Sonug¢lar

Gruplar n X SS
) Deney grubu-1 23 3.7174 97077
Motivasyon
Deney grubu-2 22 4.2930 51370
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Tablo 14 incelendiginde deney grubu-1’in motivasyon ortalamasmin (X=3.71), deney
grubu-2’nin motivasyon ortalamasindan (X=4.29) diisiik oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin
etkinliklere yonelik motivasyon diizeyleri alt faktorlere gore de incelenmistir. Elde edilen

veriler betimsel istatistik yontemiyle incelenmis ve bulgular Tablo 15’te sunulmustur.

Tablo 15. Motivasyona Olgeginde Yer Alan Alt Faktorlere Yonelik Betimsel Bulgular

Gruplar n X SS
Ozerklik (Autonomy) 3.6739 1.26229
Deney Grubu-1 Yeterlik (Competence) 23 3.8913 1.04671
Iliski (Relatedness) 3.5870 1.11704
Ozerklik (Autonomy) 4.5682 52995
Deney Grubu-2 Yeterlik (Competence) 22 4.3182 56790
Iliski (Relatedness) 4.0000 .75986

Tablo 15 incelendiginde, deney grubu-1 alt faktorler ile deney grubu-2 alt faktorler
arasinda ortalamalar agisindan farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Deney grubu-1 motivasyon
oleegi alt faktorlerden ozerklik (X=3.67), yeterlik (X=3.89), iliskiye (X=3.58) ait
ortalamalarin, deney grubu-2’nin dzerklik (X=4.56), yeterlik (4.31) ve iliski (4.00) degerinden
daha diisiik oldugu belirlenmistir. Gruplarin motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farkin
olup olmadigin1 tespit etmek i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmis ve elde edilen bulgular

Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16. Gruplarin Motivasyon Diizeyleri i¢in T-Testi Sonuglart

n X SS t p
) Deney Grubu-1 23 3,7174 97077
Motivasyon -2.501 017
Deney Grubu-2 22 4.2930 .51370
. Deney Grubu-1 23 3.6739 1.26229
Ozerklik -3.122 .004
Deney Grubu-2 22 45682 .52995
] Deney Grubu-1 23 3.8913 1.04671
Yeterlik -1.710 .096
Deney Grubu-2 22 43182 .56790
. Deney Grubu-1 23 3.5870 1.11704
iski -1.456 153
Deney Grubu-2 22 4.0000 .75986

Tablo 16’ya gore gruplar arasinda genel motivasyon ortalamalar1 arasinda deney

grubu-2 lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t=-2,501, p<.05). Alt faktorlerde
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ise sadece o6zerklik faktoriinde anlamli bir fark oldugu (t=-3.122, p<.05), diger alt faktorlerde
fark olusmadig1 goriilmektedir (p>.05).

Deney Grubu-1 ve Deney Grubu-2 Yer Alan Ortaokul 6.Simf Ogrencilerinin Derse
Kars1 Tutum Diizeyleri Arasindaki Farklar

Deney grubu-1 ve deney grubu-2’de yer alan dgrencilerin tutumlari hakkinda veri
toplamak icin her iki gruba tutum 6lgegi uygulanmistir. Tutum O6lgeginden elde edilen veriler

betimsel istatistik yontemi ile incelenmis ve Tablo 17°de bulgular sunulmustur.

Tablo 17. Deney Grubu-1 ve Deney Grubu-2 Ogrencilerinin Derse Yonelik Yonelik Tutumlar:

n X SS

Genel Tutum 23 3.7449 .80294

Kaygi 23 2.1522 .81481
Deney Grubu-1

Istek 23 3.5135 1.36443

Memnuniyet 23 3.8571 .88063

Genel Tutum 22 4,4394 ,50799

Kaygi 22 1,5606 56237
Deney Grubu-2

Istek 22 4,0000 1,18523

Memnuniyet 22 4,5649 ,45917

Tablo 17’ye gore, deney grubu-1°deki ogrencilerin derse yonelik genel tutum
ortalamasinin (X=3.74, S$S=0.802) “Katiliyorum” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Alt
faktorlere bakildiginda memnuniyet (X=3.85, S=0.880) ve istege (X=3.51, SS=1.36) yonelik
tutumlarinin da “Katiliyorum” diizeyinde oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin kaygilarinin ise
diisiik oldugu belirlenmistir (X=2.15, SS=0.814). Deney grubu-2’deki ogrencilerin derse
yonelik genel tutum ortalamasinin (X=4.43, SS=0.507) “Kesinlikle Katiliyorum” diizeyinde
oldugu goriilmektedir. Alt faktdrlere bakildiginda memnuniyet (X=4.56, S=0.459) ve istege
(X=4.00, SS=1.185) yonelik tutumlarimin da yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin
kaygilarmin ise diisiik oldugu belirlenmistir (X=1.56, SS=0.562).

Gruplarin tutum diizeyleri arasinda anlamli bir farkin olup olmadigin tespit etmek igin

bagimsiz gruplar t-testi uygulanmis ve elde edilen bulgular Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18. Gruplarin Tutum Diizeyleri i¢in T-Testi Sonuglart

n X SS t p
Deney Grubu-1 23 3,7449 80294
Tutum -3,483 .001
Deney Grubu-2 22 44394 50799
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Tablo 18’¢ gore gruplar arasinda genel tutum ortalamalar1 arasinda deney grubu-2

lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t=-3,483, p<.05).

Peney Grubu-1°de Yer Alan Ortaokul 6.S1mif Ogrencilerinin Oyunlastirma Yontemi ile
Ilgili Goriisleri

Arastirmanin son sorusu ¢ercevesinde oyunlagtirma yontemiyle islenen derslerle ilgili
ogrenci goriislerine bagvurulmustur. Deney grubu-1’de bulunan 8 6grencinin goriisii alinarak
verilen cevaplar gruplandirlmistir.  Ogrencilerin - oyunlastirma  ydntemini  begenip
begenmedikleri ve derslerinde siirekli kullanma istekleri ile iliskin bulgular Tablo 19’da
sunulmustur.

Tablo 19. Deney Grubu-/ de Oyunlastirma Yonteminin Kullanimina Iliskin Ogrenci
Goriisleri

Temalar Kodlar
Oyunlastirma yonteminden keyif aldim.
Hem eglendim hem 6grendim.
Begenme / Derse daha ¢ok katilmami sagladi.
Begenmeme Derse olan ilgim artti.

BT dersinde oyun oynuyorduk oyunlastirma ile yeni seyler 6grendim.

Eglenceli ve 6gretici bulmadim. Biraz sikiciydi.

Dersi eglenceli hale getirdigi i¢in kullanilmasini isterim.

Ders daha anlagilir iglendigi i¢in kullanilmasini isterim.

Streklilik Her hafta degil bazen kullanilmasi daha iyi olur.

W| W o1 O k| O O O N| N =

Derslerin siirekli ayn1 formatta olmasi sikict olabilir ve
siradanlasabilir.

Begenme / Begenmeme: Tablo 19’da gorildiigi tizere oOgrencilerin biiyiik
¢ogunlugunun oyunlastirma yontemiyle ders islemekten keyif aldiklari, eglenceli bulduklar
BT dersine karst bu yontemle ilgi duyduklari, buna karsin bazi olumsuzluklar nedeniyle

sikilan 6grencilerin de oldugu belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Cok giizeldi ve derse daha yakin olmami sagladi. Kahoot uygulamasindaki
cekisme beni daha iyi yonde etkiledi.” (Os)
“Cok eglenceliydi, Cok giizeldi bizim BT dersine ¢ok katkisi oldu ve daha ¢ok

sey 6grenmemizi sagladi.” (O,)

“Eglenceliydi ve tatli bir rekabet vardi. Herkes birbirini ge¢mek ve birinci

olmak istiyor ama herkesin bir kapasitesi var.”’(03)
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“Giizeldi ama ben boyle oyunlastirmayr pek sevmem. Ciinkii bence ciddi ciddi

ders islemek bana gore daha giizel oluyor.” (Os)

Siireklilik: Oyunlastirma yontemi dersi eglenceli hale getirdigi i¢in bunun siirekli
kullanilmasima yonelik goriisler ¢ogunluktadir. Buna karsin yontemin siirekli kullanilmasi
dersi siradanlastirabilecegi ve arada bir kullanilmas1 gerektigine iliskin goriisler de mevcuttur.

Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Cok hosuma gider. Ozellikle égrenilmesi zor olan konularda eglenerek

ogrenmemizi saglayacagun diistiniiyorum.” (Oy)

“Evet hosuma gider giizel olur ve ozellikle konu tekrart i¢in eglenceli

uygulamalarin kullanilabilecegini diigiiniiyorum.” (Og)

“Pek hosuma gidebilecegini soylevemem. Bilgisayar dersinde daha ¢ok
oynamayi sevdigim icin biitiin derslerin hepsinde oyunlagstirmanin kullanilmasi dogru
olmayabilir ama bazi derslerde 6zellikle uygulanabilir. Matematik dersinde olsa daha
¢ok sevinirim ¢iinkii matematikte iylyim ve birinci olacagimi diigiiniiyorum. Her hafta
degil de bazi haftalarda bu uygulamalarin yapilmas: daha etkili olabilir. Bu sekilde
olmasi daha ¢ok hosuma giderdi.” (Og)

Derslerinde oyunlastirma yontemini kullanan deney grubu-1 6grencilerinin derse

yonelik tutum ve motivasyon diizeylerine iliskin bulgular Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20. Deney Grubu-1 'deki Ogrencilerin Oyunlastirma Yonteminin Tutum ve Motivasyona
Etkisine Iliskin Goriisler

Temalar Kodlar f
Derse bakis agimi1 degistirdi ve dersi daha eglenceli hale getirdi. 8

(?I'Il:JtTrIT;J Dersi sikiciliktan kurtardigi i¢in derse yonelik ilgim artt. 8
Derste 6grendigim seyleri tekrar etmemi sagladigi i¢in derse olan ilgim artt1. 7

Derslerin rekabet igerisinde gegmesi motivasyonumu arttirdi.

Olumsuz  Odiil almadiim igin motivasyonum artmadi.

Olumsuz  Dereceye girmedigim igin pek ilgimi ¢ekmedi. Kazanmay1 seviyorum 1

Tutum BT dersine zaten ilgim vardi pek degistirmedi. 1

Ders eglenceli oldugu i¢in motivasyonum da artti. 7

Ol_umlu Siirecin sonunda 6diil oldugu i¢in daha ¢ok motive oldum. 6
Motivasyon

6

3

3

Motivasyon ~Motivasyonumu pek etkilemedi.

Tutuma iliskin diizey: Oyunlastirma yonteminde kullanilan etkinliklerin 6grencilerin

derse karsi tutumlarint olumlu yodnde etkiledigi ve motivasyonlari dissal motivasyon
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unsurlarina bagl olarak arttirdigr goriilmektedir. Buna karsin 6grencinin istedigi hedefe
ulasamamasindan kaynakli az da olsa olumsuz yorumlarin da oldugu goriilmektedir. Bu

yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir.

“Derse bakis acimi degistirdi ve ders daha eglenceli bir sekilde islenmesi

saglandi. Derslerin daha giizel gecmesi saglandi. ”(O1)

“Derse kars1 bakis acimi degistirdi ve dersi daha ¢ok eglenceli buldum. Dersi
stkiciliktan kurtarmis oldu. Baska bir derste yine boyle olsa dersler daha eglenceli
gecmis olur. Kahootta daha hiwrsli oldugumuz icin odev kontrollerini daha iyi

anliyoruz.”(05)

“Evet degistirdi. Daha once derste sikiliyordum ama simdi ¢ok daha eglenceli

oluyor. « (O-)

“Fazla etkilemedi. Kazanmay1 ¢ok seviyorum. Kazanamadigim icin tutumumu

pek olumlu etkilemedi. ” (Os)

Motivasyona iliskin diizey: Oyunlagtirma yonteminde kullanilan etkinliklerin
Ogrencilerin olumlu yonde etkiledigi ancak bunun dissal motivasyon unsurlarindan

kaynaklandig1 goriilmektedir. Bu yondeki 6grenci goriisleri su sekildedir.

“Evet derse karsi daha cok motive oldum. Verilen ddiiller derse karsi

motivasyonumu arttird.” (O3)

“Evet ¢ok olumlu yonde etkiledi. Derse karsi daha istekli oldum daha ¢ok

calismanin daha iyi édiil getirecegini gordiim.” (O7)

“Haywr, motivasyonumu pek etkilemedi ¢iinkii 6diil almadim.” (Og)

Ogrencilere “Oyunlastirma yonteminde kullandiginiz uygulamalardan hangisi veya hangileri
daha ¢ok hosuna gitti, Neden?” sorusu yoneltilmis ve verilen cevaplara iligkin bulgular Tablo

21’de sunulmustur.

Tablo 21. Ogrencilerin Oyunlastirma Yonteminde Kullandiklar: Etkinliklerin Tema ve
Frekanslart

Temalar Kodlar

Eglenceli oldugu i¢in hosuma gitti.

Kahoot Etkinligi ~ Rekabet ortami oldugu icin bizi motive etti.

Bizi birbirimize kargi hirslandirdigr i¢in hosuma gitti.

. Kazanmiglik hissi verdigi i¢in ddiiller hosuma gitti.
Odiiller

g1l O O O N| =

Odiiller gosterisli oldugu igin giizeldi.
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Tablo 21. (devami)

Basarili oldugum i¢in 6diil uygulamasi hosuma gitti. 3
Basar1 siralamamizi gosterdigi igin ¢ok giizeldi ve eglenceliydi. 8
Stirekli bir yaris halinde oldugumuz i¢in hosuma gitti. 7

Liderlik Tablosu  ~giralamada birbirimizi gegmek istedigimiz igin daha gok ders
calismamizi sagladi.

Giizeldi fakat basarili olamadigim i¢in oyundan koptum. 3

Tablo 21°deki veriler incelendiginde oyunlastirma yonteminde yapilan uygulamalarin
Ogrencilerin hoslarna gittigi ve derse karst motivasyonlarini arttigi goriilmektedir. Kahoot
etkinliginin rekabeti saglayip dersi eglenceli hale getirmesi, verilen odiillerin 6grenciye
kazanmiglik hissi verip basarili ve basarisiz 6grenciyi ayirmasi, liderlik tablosunun basarili
siralamasin1  grafiklerle gosterip Ogrencileri basariya odakli bir yaris igerisine sokmasi
Ogrencilerin derse yonelik tutumlarini olumlu olmasini saglamistir. Bu verilere iliskin 6grenci

goriisleri su sekildedir:

“Kahoot daha ¢ok hosuma gitti ¢iinkii hem eglendik hem yaristik hem de

ogrenme vardi.” (07)

“Kahoot uygulamasi ve donem sonunda aldigimiz hediyeler. Uygulamay:
vaparken hem egleniyorsun hem de bilgilerini arttirryorsun. Sonunda 6diil olunca

daha da giizel oluyor.” (Og)

“En ¢ok kahoot hosuma gitti. Ciinkii arkadaglarimla birlikte bir ¢ekisme
icerisindeydik ve sonunda bir 6diil vardi. Herkes o odiile ulasmaya ¢alisiyordu. Ayrica

dersi daha iyi 6grendik. Konulari tekrar etmemizi sagladi.” (Os)

“Liderlik tablosu hosuma gitti, kahoottan aldigimiz puanlar giizel oldu? Ciinkii
liderlik panosunda siralamamizi goriip siralamaya gore hirs yapmamizi saglyyor ve

geriye diistiigiimiizde daha ¢ok ¢alismak istiyoruz.” (Oy)
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BESINCi BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu ¢alisma kapsaminda deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda islenen
derslerin akademik basar1 agisindan; deney grubu-1, deney grubu-2’de islenen derslerin
motivasyon ve tutum acisindan karsilastirlmasi ve deney grubu-1’deki &grencilerin
deneyimlerinin tespit edilmesi amaglanmis olup bu amag¢ dogrultusunda elde edilen bulgulara

iliskin sonuclar ve tartisma sunulmustur.

Akademik Basari

Bu ¢alisma kapsaminda deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda islenen
dersler akademik basar1 agisindan karsilastirilmistir. Elde edilen veriler, deney grubu-1’deki
Ogrencilerin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu sonug
alanyazindaki ¢aligmalarla benzerlik gostermektedir. (Barata vd., 2013; Buckley & Doyle
2014; Domiguez vd., 2013; Faghihi vd., 2014; Rouse, 2013; Toda vd., 2014). Ogrencilerin
ders igerisindeki rekabet ve eglence ortaminin vermis oldugu kazanma isteginin ve gorevleri
yerine getirirken odiil-puan toplamaya ¢aligmalarinin dersi daha ilgi ¢ekici ve motive edici
hale getirdigi ve dolayisiyla akademik basariyr artirdigi distiniilmektedir. Alanyazinda bu
sonuglara zit bulgularin bulundugu ¢aligmalar da mevcuttur (Hanus & Fox, 2015; Koivisto &
Hamari, 2014). Her ne kadar rekabet ortaminin vermis oldugu olumlu etkiler olsa da, sinif
iklimindeki bazi 6grenciler iizerinde olumsuz bir baski unsuru da olusabilir. Performans
durumlan diisiik olan ve bu diisiik performansin grafik ve sekillerle gosterilmesi, 6grencinin

derse karsi ilgisiz kalmasina ve beraberinde basarisizliga neden olabilir.

Calisma kapsaminda gruplarin akademik basar1 diizeyleri karsilagtirilmis ve gruplar
arasinda anlaml farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Oyunlastirma yonteminde kullanilan oyun
dist unsurlarin (liderlik tablosu, ddiiller, Kahoot etkinligi vb.) geleneksel egitimde kullanilan
unsurlardan farkli ve yapilandirmaci bir yapiya sahip olmasi akademik basartyr deney grubu-
I’in lehine pozitif yonde etkiledigi diisliniilmektedir. Benzer sonuclar alanyazinda da
mevcuttur (Aksoy, 2014; Inal & Cagiltay, 2005; Korkusuz, 2012; Kula & Erdem, 2005;
Sonmez & Ding, 2011). Alanyazinda oyunlastirilmis ders ortamlarinin 6grencilerin yaparak
yasayarak Ogrenmelerine firsat sundugu (Aksoy, 2014), problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigi (Dogusoy & Inal, 2006), siiregte dogrudan déniit saglayarak dgrencileri dogruyu
bulmaya yonlendirdigi (Bayirtepe & Tiiziin, 2007) ifade edilmektedir. Bununla beraber ders

planina entegre edilen oyun unsurlar1 6grencilerin ilgi ve motivasyonlari yiikselterek

57



konuya odaklanmalarim1 sagladigi hem yapilan gozlemlerde hem de uygulama sonrasinda
Ogrenciler ile yapilan goriismeler sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Bu sonug¢ alanyazinda
oyunlagtirma yontemi kullanilarak yapilan Polat (2014) ve Samur (2015)’un ¢alismalarinin
sonuglart ile benzerlik gostermektedir. Farkliliklar detayli bir sekilde incelendiginde deney
grubu-1 ile hem deney grubu-2 hem de kontrol grubu arasinda akademik basari agisindan
anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Ancak deney grubu-2 ile kontrol grubu arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ulasilan bu sonuglarin nedeni deney grubu-1’de
kullanilan liderlik tablosu, Kahoot etkinligi, 6diil gibi unsurlarin 6grencilerin basariya

odaklanmalarin1 saglamasindan kaynaklanabilir.

Motivasyon

Calismada deney grubu-1 ve deney grubu-2°deki Ogrencilerin motivasyonlar
incelenmis, deney grubu-2’deki 6grencilerin motivasyon diizeyinin daha yiiksek oldugu ve
gruplar arasinda genel motivasyon ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Deney grubu-2’deki Kahoot uygulamasinda Ogrencilerin sorulara vermis
olduklari cevaplarin es zamanli olarak grafiksel gosterimlerinin olmasi ve canli olarak
yayinlanan basar1 siralamasinda Ogrencilerin rekabetle birbirlerini ge¢gmeye c¢alismalari,
ogrencilerin derse aktif katilimini saglayip motivasyonlarinin en iist diizeyde olusmasini
saglamis olabilir. Deney grubu-1’de de Kahoot uygulamasi yapilmasina ragmen, deney
grubu-2’ye oranla motivasyonlarmin diisiik ¢ikmasi, diger oyunlastirma unsurlarinin
ogrencilerin motivasyonunu olumsuz yonde etkilemesi sonucu olarak diisiiniilmektedir.
Deney grubu-2’de 6grenciler arasinda anlik bir rekabet ortami olusup tamamlanmakta, bu
rekabet ortami siireklilik arz etmemektedir. Ancak deney grubu-1’deki 6grencilerin siirekli
birbirleriyle yaris halinde olmalart ve bu durumun uzun bir siirece yayilmis olmasi
motivasyonu diisiirmiis olabilir. Ozellikle deney grubu-1°de kullanilan 8diil sisteminin siirecin
sonunda olmasi1 motivasyonlariin diismesini saglamis olabilir. Alanyazinda da bu duruma
benzer ve zit olarak ¢alismalar mevcuttur. Bazi calismalar Kahoot uygulamasinin
kullaniminin motivasyonu olumlu etkiledigini ifade etmistir (Bicen & Kocakoyun, 2018;
Yapict & Karakoyun, 2017). Diger taraftan oyunlastirma yonteminin motivasyonu olumsuz
yonde etkileyen ¢aligsmalarin oldugu da goriilmektedir (Deci vd.,1989; Hanus & Fox, 2015).
Motivasyonun diisiik olmasinin en énemli nedenlerinden biri oyunlastirma siirecinde siirekli
on plana ¢ikan dgrencilerin diginda kalan diger 6grencilerdir. Ornegin liderlik tahtasma adini
yazdiramayan dgrencilerin motivasyonlar1 diigmiis olabilir (Amriani vd., 2013; de-Marcos vd.,
2014; Hamari & Koivisto, 2015; O'Donovan, Gain & Marais, 2013; Tenorio vd., 2016).
Ayrica motivasyona ait alt faktérlerden deney grubu-1’de o6zerklik, yeterlik, iliskiye ait
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ortalamalarinin, deney grubu-2’deki ortalamalardan daha diisiik oldugu belirlenmistir. Bu
duruma deney grubu-2’de kullanilan igsel o6diil ve aninda geri doniitiin mekanizmalari
sebebiyet vermis olabilir. Deney grubu-2’deki Kahoot uygulamasiyla &grencilerin vermis
oldugu cevaplarin yanlis veya dogru oldugunu grafikler sayesinde aniden gérme imkani
sunulur ve grafikler G6grenci ig¢in geri doniit kaynagi olusturmaktadir. Sorulara verilen
cevaplarin “dogru” veya “yanlis” olmas1 6grenciler icin igsel ddiil kaynagini olusturmaktadir.
Deney grubu-1’de yapilan uygulamalar ise siire¢ odakli olup siirecin sonunda digsal 6diiliin

agirlik kazandigi bir durum s6z konusudur.

Motivasyonun alt faktorleri bazinda anlamlilik diizeylerine iliskin sonuglar
incelendiginde sadece ozerklik faktdriinde anlamli bir fark oldugu, diger alt faktorlerde
anlamli fark olusmadig1 goriilmektedir. Elde edilen bu sonuglarin nedeni deney grubu-2’de
kullanilan Kahoot etkinliginin ders i¢i etkilesimi arttirip 6grenciler i¢in daha 6zerk bir ortamin
olusturmasi, 6grencilerin aniden geri doniit alabilmeleri ve 6grenme aktivitesi icinde ayni
zamanda eglenmenin olmasi sebebiyet vermis olabilir. Diger taraftan diger alt faktorler icin
gruplar bazinda anlamli bir farkin olmamasi her iki grupta yapilan uygulamalarin 6grenme
ortamlarinda 6grencilerin yeterli olma durumlar ile aidiyet hislerine ayni oranda etki ettigi
diistiniilebilir. Kowal ve Fortier (1999) ozerklik kavramimi bireyin kendini eylemlerin
merkezinde hissetmesi olarak tanimlamaktadir. Ozerklik duygusu bireyin kisisel performans
ve pozitif tutum gelistirme lizerinde anlamli diizey bir etkisi bulunmaktadir. Dolayisiyla
Kahoot uygulamasinda her ogrencinin kendisini uygulamanin iginde hissetmesi ve
uygulamadan hemen sonra bir taraftan geri doniitler alabilirken diger taraftan
eglenebilmektedir. Bu durum 6grencinin motivasyonunu arttirmaktadir. Deney grubu-1’deki
uygulamalar ise siirec ilerlerken liderlik tablosu ile 6grenci basar1 siralamasi olugsmakta ve alt
siralarda kalan 6grenciler siiregten kopma tehlikesi ile kargt karsiya kalmaktadir. Bu durum
deney grubu-2’deki o6zerklik ortalamalarinin deney grubu-1’den daha yiiksek olmasini
saglamis olabilir. Yeterlik; kisinin gevresiyle yeterli veya etkili bir sekilde iletisimde olma
istegidir (Kowal & Fortier, 1999). Deci ve Ryan da (1985) yeterliligi, bireyin ¢evresiyle etkili
bir sekilde etkilesimde bulunma ve ¢evreye uyum saglama kapasitesi olarak tanimlamaktadir.
Kahoot uygulamasi her ne kadar oyunlastirma yonteminde bir unsur olarak kullaniliyor olsa
da spesifik anlamda Kahoot uygulamasi derse aktif katilimi daha ¢ok saglamaktadir. Ders
icerisinde aktif katilim saglayan 6grencilerin kendi kendine yetebilme duygulart gelistirip
icsel motivasyonu Onemli derecede etkilemektedir. Bu durum Kahoot uygulamasinin
kullanildig1 deney grubu-2°‘deki yeterlik ortalamasinin deney grubu-1’e gore yiiksek ¢cikmasini

saglamis olabilir. iliskili olma ise, bireyin bir baskasi ile irtibatli olma ve bulundugu sosyal
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cevreyle ilgili aidiyet duygusunu yasama istegidir (Kowal & Fortier, 1999). Kahoot
uygulamasinin es zamanli olarak biitlin 6grencilerin cevaplar1 ve performansini herkesin
gorebilecegi sekilde grafige dokmesi ve bunun sonucunda &grencilerin birbirinin
performansini gegme istegi siif i¢indeki etkilesimi arttirmaktadir. Bu durum deney grubu-
2’deki Ogrencilerin iliski ortalamalarmin deney grubu-1’e gore daha yiiksek ¢ikmasini

saglamis olabilir.

Derse Yonelik Tutum

Calisma kapsaminda, ogrencilerin deney grubu-1 ve deney grubu-2’de islenen derse
kars1 tutumlar1 karsilastirilmis ve deney grubu-2 6grencilerinin derse karsi tutumlarinin daha
yiikksek oldugu gorilmiistiir. Ancak her iki grupta da tutum diizeyinin yiiksek oldugug
sOylenebilir. Alt faktorlere bakildiginda memnuniyet ve istege yonelik tutumlarinin da ytiksek
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin kaygilarmin ise diisik oldugu ortaya c¢ikmistir. Bu
sonuclarin sebepleri 6grencilerin alisilmisin disina ¢ikip dersi farkli yontemle islemelerinden
kaynakli olarak diisiiniilebilir. Ogrenme aktivitesini gerceklestiren dgrencilerin ayn1 zamanda
eglenmeleri, derste kullanilan rekabet unsurunun O6grencilerin ilgisini ¢ekmesi, Kahoot
uygulamasi ile daha once islemis olduklar1 dersi tekrar etme sansi elde etmeleri, liderlik
uygulamasi ile siralamada iist siralarda yer almak istemeleri, aninda verilen geri doniitlerle
verdigi cevabin dogrulugunu veya yanlisini teyit edebilmeleri gibi faktorler 6grencilerin derse
iliskin olumlu tutum gelistirmelerini saglamig olabilir. Ayrica 6grenme ortamimin rahat
olmasi, Ogrencilerin Dbirbirleriyle iletisim halinde olmalart ve kendilerini aktivitelerin
merkezinde hissetmeleri kaygilarinin diisiik olmasini saglamistir. Alanyazinda bu goriisi
destekleyen goriisler mevcuttur. Bayirtepe ve Tiiziin (2007) oyunlastirilmis ortamlarin
kullanicilarin motivasyon diizeyini ve Ogrenebilecegi hususunda Ozgiivenini artirdigini,
motivasyon ve rahatlama sagladigini belirtmislerdir. Ayni sekilde Bunchball (2010)’un
belirttigi oyunlastirilmis ortamin oyun elementlerini i¢inde barindirdigindan 6grencileri
ogrenmeye kars1 giidiledigi, siirekli motivasyon saglayarak eglenceli bir sekilde icerigi
ogrenmelerini sagladigini belirtmekte ve bu durumun da 6grenci tutumlarini olumlu yonde
etkiledigi diistiniilmektedir. Gruplar arasinda genel tutum ortalamalari arasinda deney grubu-2
lehine anlamli bir farkliligin olmasi deney grubu-1’de oyunlastirma siirecinde siirekli 6n plana
cikan ogrencilerin disinda kalan diger 6grenciler oldugu diisiiniilmektedir. Liderlik tablosunda
alt siralarda kalan 6grencilerin siirecten kopmalar1 tutum agisindan deney grubu-2 lehine bir

farkliligin ortaya ¢ikmasini saglamis olabilir.
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Ogrenci Goriisleri

Oyunlastirma yontemine yonelik 6grenci goriisleri incelendiginde, dgrenciler 6gretim
stirecine entegre edilen gorevlerin Ogretim siirecini zevkli hale getirdigini uygulanan
oyunlastirma ydntemini eglenceli ve giizel bulduklarini belirtmislerdir. Ogretim siirecine
entegre edilen puan, gorev, ddiil, liderlik tablosu gibi oyun unsurlarinin 6grencilerin ilgillerini
ve motivasyonlarini artirdigi gerek yapilan goriismelerde gerek uygulama siirecinde yapilan
gozlemler sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Bu sonuca iligskin alanyazinda da benzer ¢alismalar
bulunmaktadir (Hanus & Fox, 2015; Polat, 2014; Samur, 2015). Ayrica 6grencilerin her hafta
verilen gorevleri tamamlayarak daha fazla puan kazanabilmek ve liderlik tablosunda
arkadaslarini gecebilmek i¢in sabirsiz ve istekli olduklari, basariya odakli bir rekabetin oldugu
gozlemlenmistir. Bu bulgu 6gretim siirecine entegre edilen 6diil, puan ve liderlik tablosu gibi
oyunlastirma unsurlarinin 6grenciler arasinda rekabet ortami olusturdugu gostermektedir.
Ogretim siirecinde olusturulan rekabet ortamlar1 dgrencilerin ilgi ve dikkatlerinin icerige
odaklanmasini saglarken 6grencileri cesaretlendirmis, ortama bagliligini artirmig ve 6grenciler
zengin 6grenme deneyimleri kazandirmistir. Bu bulgu alanyazindaki Kim ve Lee (2013)
tarafindan yapilan calisma ile tutarlilik gostermektedir. Kahoot uygulamasimnin heyecan ve
rekabet ortaminin olusturmasi ve uygulama sonunda odiile ulastiracak puanlarin
toplanabilmesi Ogrenciler icin Kahoot’u onemli bir uygulama haline getirmistir. Ayrica
oyunlagtirma yontemi ile ilgili yapilan uygulamalarin 6grencilerin derse karsi tutumlarini
etkiledigi ve tutumunu biraz etkileyen 6grencilerin de oldugu goriilmektedir. Derslerin hep
boyle islenmesi hakkindaki olumlu goriisler ile olumsuz goriisler esit olup 6grencilerin bir
kismi bunu kabul ederken bir kisminin kabul etmedigi goriilmektedir. Oyunlastirma
yonteminin farkli derslerde uygulanmasini isteyen Ogrenciler, bu yontemin derse karsi
motivasyonlarini arttirdigini ve dersleri sikiciliktan kurtardigini ifade etmiglerdir. Buna kargin
biitlin derslerin ayn1 formatta olmasi yontemi siradanlastirabilecegini ve igerige baglh olarak
her derse ayni oranda etki edemeyecegini sOyleyen 6grenciler ise soruya yonelik olumsuz
cevap vermislerdir. Ogrencilere verilen ddiillerin grenci motivasyonunu onemli derecede
arttirdign goriilmektedir. Ogrencilerin rekabet siirecinin sonunda ddiile ulasmak igin iistiinliik
yarisina girmeleri nedeniyle oOdiillerin motivasyon yiikseltmede ©Onemli bir rolii oldugu
diisiiniilmektedir. Derse karst motivasyonumu pek etkilemedi diyen 0&grenciler, 6diil
kazanmadiklart i¢in bdyle bir cevap verdiklerini ifade etmislerdir. Bu durum oyunlagtirma

grubunda motivasyon ortalamasinin neden diisiik ¢iktigin1 kanitlayan 6dnemli bir gostergedir.

Oyunlagtirma yonteminin unsuru olan liderlik tablosunun kullanilmas: biitiin

Ogrencilerin begenisini kazanmis olup 6grencilerden herhangi olumsuz bir goriis alinmamastir.
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Liderlik tablosuyla Ogrencilerin siralamalarini takip edebilmeleri ve rekabet igerisinde
birbirlerini gegmek istemeleri, dgrencilerin olumlu tutum gelistirmelerine katki saglamistir.
Oyunlastirma yontemi olarak Kahoot uygulamasmin kullanilmasi, biitiin 6grenciler i¢in
derslerin eglenceli ve ayn1 zamanda Ogretici gegmesini saglamistir. Ogrencilerden higbiri
uygulama hakkinda olumsuz bir goriis belirtmemistir. Uygulamanin eglenceli olmasi, dersi
tath rekabet ortamina doniistiirmesi ve islenen konunun tekrar edilmesini saglanmasi Kahoot

uygulamasinin 6grenciler tarafindan begenmesini saglamistir.

Sonu¢

Deney grubu-1’deki 6grencilerin, deney grubu-2 ve kontrol grubuna gore akademik
basarilarinin daha yiiksek oldugu ve deney grubu-1’in lehine anlamli bir fark oldugu
goriilmistiir. Bunun nedeni deney grubu-1’de kullanilan liderlik tablosu, Kahoot etkinligi,
odiil gibi unsurlarin 6grencilerin basariya odaklanmalarini saglamasindan kaynaklanabilir.
Gruplar arasindaki motivasyon diizeylerine bakildiginda deney grubu-2’deki G6grencilerin
motivasyon diizeyinin daha yiiksek oldugu ve gruplar arasinda genel motivasyon ortalamalari
arasinda anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir. Deney grubu-1’de de Kahoot uygulamasi
yapilmasina ragmen, deney grubu-2’ye oranla motivasyonlarimin diisiik ¢ikmasi, diger
oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin motivasyonunu olumsuz yonde etkilemesi sonucu
olarak diisiiniilmektedir. Ornegin oyunlastirma siirecinde siirekli 6n plana ¢ikan 6grencilerin
disinda kalan diger 6grenciler liderlik panosunda alt siralarda oldugu i¢in motivasyonu
diisirmiis olabilir. Calisma kapsaminda, deney grubu-1 ve deney grubu-2’deki 6grencilerin
islenen derse yonelik tutumlar1 incelenmis ve genel tutum ortalamasinin yliksek diizeyde
oldugu goriilmustiir. Alt faktorlere bakildiginda memnuniyet ve istege yonelik tutumlarinin da
yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin kaygilarinin ise diisiik oldugu ortaya ¢ikmigtir. Bu
sonuclarin sebepleri 6grencilerin alisilmisin disina ¢ikip dersi farkli yontemle islemelerinden
kaynakli olarak diistiniilebilir. Gruplar arasinda genel tutum ortalamalar1 arasinda deney
grubu-2 lehine anlamli bir farkliligin olmasi deney grubu-1’de oyunlastirma siirecinde siirekli
on plana c¢ikan Ogrencilerin disinda kalan diger Ogrenciler oldugu diisiiniilmektedir.
Oyunlastirma yontemine yonelik 6grenci goriisleri incelendiginde, 6grencilerin biiyiik bir
cogunlugu uygulanan oyunlastirma yontemini eglenceli ve giizel bulduklarini belirtmislerdir.
Ogrencilerin en ¢ok hosuna giden uygulamalarm sirasiyla Kahoot etkinligi, édiiller ve liderlik
tablosu oldugu goriilmektedir. Oyunlastirma yonteminin unsuru olan liderlik tablosunun
kullanilmast biitiin 6grencilerin begenisini kazanmis olup 6grencilerden herhangi olumsuz bir

goriis almmamistir. Liderlik tablosuyla o6grencilerin siralamalarini takip edebilmeleri ve
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rekabet icerisinde birbirlerini gegmek istemeleri, 6grencilerin olumlu tutum gelistirmelerine

katk1 saglamigtir.

Oneriler

Bu ¢alisma kapsaminda deney grubu-1, deney grubu-2 ve kontrol grubunda islenen
dersler akademik basar1 agisindan; deney grubu-1, deney grubu-2’de islenen dersler
motivasyon ve tutum agisindan karsilastirilmis ve deney grubu-1’deki &grencilerin
deneyimleri incelenmistir. Bu bolimde arastirmadan elde edilen sonuglara gore

arastirmacilara ve egitim uygulamalarina yonelik sunulan oneriler yer almaktadir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

<> Bu arastirma ortaokul diizeyinde 6.sinif seviyesindeki Ogrencilerin BT dersi
kapsaminda yapilmistir. Farkli egitim seviyesinde, farkli smif diizeyinde ve farkl
dersler lizerinde aragtirmalar yapilabilir.

<> Calisma kapsaminda ortaya c¢ikan sonuglar, deney grubu’ndaki O6grencilerin
motivasyonlarinin deney grubu-2’deki G6grencilere gore daha yiiksek oldugunu
gostermistir. Bu durumun nedenleri nitel bir arastirmayla derinlemesine
incelenebilir. Bu ¢alismada her ne kadar nitel veriler de analiz edilmis olsa

¢alismanin geneline gore nitel veriler zayif durumdadir.

R/

X Deney grubu-1°deki 6grencilerin motivasyonun diisiikk ¢ikmasimin nedeninin
stirecte kullanilan oyunlastirma unsurlar1 oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglamda
oyunlastirmada kullanilan dinamikler, mekanikler ve bilesenler detayli bir sekilde
incelenerek  hangilerinin  motivasyonu olumlu yonde etkiledigi ileriki

arastirmalarda incelenebilir.

Egitim Uygulamalarina Yénelik Oneriler

> Aragtirma sonuglart ele alindiginda oyunlastirma yonteminin akademik basariyi
olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir. Buradan hareketle siniflarda kullanilan
etkilesimli tahtalarin  verdigi imkénla birlikte bu yontemin derslerde
kullanilabilecek 6grenme yontemleri arasinda yer almasi saglanabilir. Bunun etkili
bir sekilde uygulanabilmesi icin c¢esitli hizmet i¢i kurs veya seminerler
diizenlenerek  Ogretmenlerin  oyunlastirma  yonteminden  yararlanmalarin
saglanmali, farkindalik olusturulmali, gerekli alt yapt ve teknolojik destek

olusturulmalidir.
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Egitim Bilisim Agi (EBA) icerik bakiminda zenginlestirilip ayni zamanda
oyunlastirma platformu haline de getirilebilir. EBA’da bulunan video, sunum,
dokiimanlarin yaninda 6grencileri ders icerisinde siirekli aktif kilacak dgrenmeyi
saglayacak ve igerisinde oyunlastirma unsurlari barindiran kiiglik uygulamalar
bulunabilir.

Bu arastirmada elde edilen O6grenci goriislerine bakildigin da oyunlastirma
stirecinde aninda verilen geri doniitler 6grencinin ilgisini arttirmakla birlikte
sorulara verdikleri cevaplarin dogru-yanlis teyidinin yapilmasi dgrencilerin derse
kars1 da ilgilerini arttirdigi  goriilmektedir.  Dolayisiyla  oyunlastirma
uygulamalarinda geri doniitlere daha fazla 6énem verilmesi ve olabildigince hizlhi
olmasi 6nerilmektedir.

Sinif ortaminda rekabetin olumsuz sonuglara yol agmamasi igin yapilan tiim
etkinliklerin 6grenciler arasinda isbirligini gerektirecek sekilde hazirlanmasi
onerilmektedir.

Oyunlastirma yonteminde liderlik tablosu kullanilacaksa uygulama siireci miimkiin
oldugunca kisa tutulmalidir. Ciinkii tabloda alt siralarda kalan 6grencilerin
motivasyonlari diisebilir ve siirecten kopma noktasina gelebilirler. Ayrica liderlik
tablosunda hep ayni isimler yer aliyorsa, diger 6grencileri de 6n plana ¢ikaracak
etkinliklere yer verilebilir.

Bu arastirmada elde edilen ogrenci goriislerine bakildiginda oyunlagtirma
yonteminin dersleri tekdiizelikten kurtardign goriilmektedir. Ozellikle gevrimigi
araclarla (Kahoot, Edmodo, Classdojo vb.) oyunlastirma siirecinin yiiriitiilmesi,

ogrenciler icin dikkat ¢ekici olabilir.
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Ek-1 Hazirbulunusluk Testi

EKLER

6.SINIF BILISIM TEKNOLOJILERI DERSI HAZIRBULUNUSLUK TESTI

1- Asagidakilerden hangisi bilgisayarin
¢evre birimidir?

a) Fare b) Kasa

c) Hoparl6r d) Monitor

2- Asagidaki simgelerden hangisi printer
(resim yapma) programinda piiskiirtme

aracidir?

a)fi?j
0 &

3- Asagidakilerden hangisi “Space Bar”

b) ¢

d) &

tusunun islevidir?

a) Kelimeler arasinda bosluk birakmak

b) Harf biiyiik ise kiigilik, kiigiik ise biiyiik
harf yapmak

C) Bir alt satira gegmek

d) Bir sonraki sayfaya gegmek

4-“Delete” tusunun islevi asagidakilerden

hangisidir?
a) Sil b) Biiyiik/Kiigiik Harf
c) Yenile d) Yeniden Adlandir

5- Asagidaki simgelerden hangisi resme

yazi yazmamizi saglar?

a) [ b) &
c) A d

6- Asagidakilerden hangisi bilgisayarin ana

parcasidir?

a) Hoparlor b) Fare

¢) Yazici d) Kulaklik

T- . komutu, resmin istenen boliminii

baska bir yere tagimak amaciyla kullanilir.

Bosluk yerine gelecek komut
asagidakilerden hangisidir?

a) Kopyala b) Kes

c) Yapistir d) Tas1

8-Asagidaki  segeneklerin  hangisinde

belleklerin bilgi tasima kapasiteleri dogru
verilmistir?

a) Disket > CD-ROM > Sabit Disk

b) Sabit Disk > CD-ROM > Disket

c) CD-ROM > Sabit Disk > Disket

d) Disket > Sabit Disk > CD-ROM

islevi

9- Kopyala komutunun

asagidakilerden hangisidir?

a) Bir metni ya da resmi oldugu yerden

almak
b) Bir metni ya da resmi diizeltmek

c) Bir metnin ya da resmin kopyasini

almak

d) Bir metnin ya da resmin kopyasini

silmek
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10- Belirlenen miktarda bosluk birakarak
yazi yazilmasini saglayan ve paragraf basi
yapan tus asagidakilerden hangisidir?

a) Shift b) Enter
c) Esc d) Tab

11- Bir metnin kalin olarak yazilmasim

saglayan tus asagidakilerden hangisidir?

a) | T b) | A

12- Metnin egik olarak yazilmasim

saglayan tus asagidakilerden hangisidir?

a) | T b) | A

¢) |S d | K

13- Kelime islemci (Microsoft Word)

programinda iinlem isareti “ ! *“ koymak
i¢cin “ 1 “ tusu ile birlikte hangi tusa
basilir?

a) Tab b) Enter

c) Shift d) Home

14- Yaptigimiz islemleri iptal etmek igin

asagidaki tuglardan hangisi kullanilir?
a) Esc b) Delete
c) Tab d) Page Up

15- Asagidakilerden hangisi yazilimdir?

a) Monit6r b) Miizik Programi

c) Disket d) Sistem Birimi

16- Klavyedeki tuslar iizerinde bulunan
liclincii  karakterler asagidaki tuslardan

hangisiyle ¢ikar?

a) Alt Gr b) Shift

c) Alt d) Tab

17- Dosyay1 yazdir kisayolu
asagidakilerden hangisidir?

a) Ctrl + A b) Ctrl +Y

c) Ctrl +V d) Ctrl + P

18- Internet arama sayfasinda yenile tusu

asagidakilerden hangisidir?

) & b) ©
C) #1. d) L

19-  Bilgisayar  aglarmmin  birbirine
baglanmasi sonucu ortaya ¢ikan bilgi

iletisim ag1 nedir?

a) Veri b) Internet

c) Chat d)Veri Tabam

20- Internet tarayict penceresinin iist
kisminda yer alan ve baglanilmak istenen

internet adreslerinin girildigi alana ne

denir?
a) Adres Alanm b)Adres Cubugu
c) Adres Bolimii d)Adres Kismi

Not: Her soru 5 puandir.
BASARILAR..
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Ek-2 Akademik Basar Testi

6.SINIF BILISIM TEKNOLOJILERI DERSI MS EXCEL KONUSU BASARI TESTI

1. MS Excel programi genel olarak hangi

program Kategorisine girer?

a) Kelime Islemci
b) Tablo/Grafik
c) Ticari Program
d) Sunu Hazirlama
2. Asagidakilerden hangisi Excel calisma

kitabinin dosya uzantisidir?

a) .bmp
b) .txt
c) .xlsx
d) .docx
3. MS Excel’de formiiller hangi operator

ile baglar?

a) *
b) =
c) ?
d) /
A B C

4, 1
2

3 ?
4
5

Yukaridaki sekilde soru isareti olan

hiicrenin adi nedir?

a) 3B
b) B2
c) B3
d) C3

5. MS Excel’de satir ve sutunlarin

olusturdugu béliimlere ne ad verilir?

a) Hiicre
b) Kare
c) Tablo
d) Oda
O T

Yukaridaki tablo kag¢ satir ve siitundan

olusmaktadir?

a) 5satir —2 Siitun

b) 2 satir — 2 Siitun

c) 5 Satir—5 Siitun

d) 2 Satir — 5 Siitun
7. Bir kosulun sonuna baglh olarak
belirtilen iki 1slemden birini yapan
fonksiyon hangisidir?

a) =EGER

b) =DOGRU
¢) =YANLIS
d) =TOPLA

8. MS Excel’de AS neyi temsil etmektedir?

a) A Satiri
b) 5 Siitunu
C) A Siitunu — 5 Satirt
d) A Satir1 — 5 Siitunu
9. Asagidaki formiillerden hangisi formiil

kurallarina gore yanlistir?

a) =Al+A4
b) =Topla(Al:A4)
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¢) =Ortalama(Al;A4)

d) Ortalama(Al:A4)
10.=A1+A2+A3+A4+C1+C2+C3
formiiliintin

esdegeri  asagidakilerden

hangisidir?

a) =Topla(Al:A4;C1:C3)

b) =Topla(Al:C3)

c) =Topla(Al:A4;C1:C3)

d) =Topla(A1;A4;C3)
11. Asagidaki formiillerden hangisi E1, E2,
E3, E4, ES5 hiicrelerindeki sayilarin en
bliyliglinii verir?

a) =MIN(E1:E5)

b) =MAK(EL1:E5)

¢) =MIN(EL;E5)

d) =MAK(EL;E5)

12. MS Excel’de hiicreleri belli kurallara
gore siralamak ve ayirmak i¢in kullanilan

ozellik asagidakilerden hangisidir?

a) Kosullu Bi¢imlendirme
b) Filtreleme

c) Grafiklendirme

d) Hizalama

Yukaridaki simge hangi MS Office

programini gostermektedir?

a) MS Word

b) MS Powerpoint
¢) MS Publisher
d) MS Excel

14.

ETIE N R SV

= T S R R

Yukaridaki  Ms  Excel  sayfasinda
gordiigliniiz =B2+C4 formiiliiniin sonucu

asagidakilerden hangisidir?

a) 10

b) A4

c) 3

d) 8
15. =TOPLA(B2;B3;B4) formiiliin sonucu
asagidakilerden hangisidir?

a) B2+B3+B4

b) B2*B3*B4

c) B2+B3

d) B2+B4
16. D4 hiicresindeki 4 rakami neyi ifade

etmektedir?
a) Satir b) Siitun
C) Hiicre d) Tablo

17. Hiicreler igerisinde en kiigiik degeri

bulmak i¢cin  kullandigimiz ~ formiil

asagidakilerden hangisidir?
a) =EGER()
b) =YUVARLA()
c) =MAK()

d) =MIN()
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18.=Eger(E4>70;"GECTI";"KALDI")
isleminin  aciklamast  asagidakilerden

hangisidir?
a. E4 biiyiik 70 ise “GECTI” yazar

b. E4 biyik esit 70 ise “KALDI”

yazar
c. E4bosise “GECTI” yazar

d. E4 kiigiik 70 ise “GECTI” yazar

19. MS Excel’de bir hiicrenin iginde ####

isareti varsa bunun anlami nedir?

a. Formul hatasi

b. Islev hatasi
c. Hiicre Se¢ilmistir

d. Bilgiler Hiicreye sigmamistir

20. =ORTALAMA(B1:B5) fonksiyonunun

islevi nedir?

a. BI1 ve B2 hiicrelerinin ortalamasini
alir

b. Bl den B5’e kadar olan hiicrelerin
ortalamasini alir

c. B1 hiicresindeki sayiy1 ortalar

d. B5 hiicresindeki sayiyr ortalar

Not: Her soru 5 puandir.

BASARILAR..
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Ek-3 Kazanimlara Goére Soru Dagilimi Tablosu

Kazamimlar Maddeler Toplam %

1- Tablolama programinin ara yiiziini | 1,2,12,13,19 5 25
tanir.

2- Tablolama programinda dort islemi | 10,14,15 3 15
yapar

3- Tablolama programinda satir, siitiin, | 4,5,6,8,16 5 25
hiicre kavramlarimi ayirt eder ve
bicimlendirmesini yapar.

4- Tablolama programinda basit diizeyde | 3,7,9,11,17,18,20 | 7 35
fonksiyonlar1 kullanir

TOPLAM | 20 100
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Ek-4 Motivasyon Olcegi

OYUNLASTIRMA YONTEMi MOTiVASYON OLCEGI

ACIKLAMA:

1. Bu anket formunda 12 madde yer almaktadir. Liitfen her maddeyi doldururken
oyunlastirma ile islenen dersi diisiiniiniiz ve dogruluk derecesini belirtiniz. Cevaplariniz
neyin dogru veya neyi duymak istediginizi degil, sadece gergek diisiincelerinizi

yansitmalidir.

2. Her bir maddeyi diger maddelerden bagimsiz olarak degerlendirip, ne derecede dogru

oldugunu belirtiniz. Belli bir maddeye verdiginiz cevabin, diger maddelere verdiginiz

cevaplarn etkisi altinda kalmamasina 6zen gésteriniz.

3. Cevaplarimizi olgek iizerine yaziniz.

Tesekkiir ederiz.

Liitfen anket formunda yer alan segeneklerden size uygun olanini isaretleyiniz.

1- Kesinlikle Katilmiyorum, 2- Katilmiyorum, 3- Ne katiliyorum ne katilmiyorum,

4- Katiliyorum, 5- Kesinlikle Katiliyorum

S.No

1

2

3

4

5

Oyunlastirma yontemi ile konuyu daha kontrollii
Ogrendigimi hissettim.

Derste oyunlastirma yontemini kullanmak ilgimi cekti.

Oyunlastirilarak islenen derste kendimi rahat hissettim.

Oyunlastirilarak islenen ders benim 6grenme seklime
uygundu.

Oyunlastirma yontemi ile islenen derste ¢ok eglendim.

o |9 & Wi -

Oyunlastirilarak islenen derste bana verilen gorevleri
kolaylikla tamamladim.

Oyunlastirilarak islenen derste 6gretmenden aldigim
geribildirimleri ve yorumlari kolay bir sekilde
anlayabildim.

Oyunlastirilarak islenen dersle ilgili ihtiyacim olan
kaynaklara/iceriklere kolay bir sekilde ulagabildim.

Arkadaslarimla ders hakkinda pek ¢ok sey
paylasabildim.

10.

Arkadaslarim benimle ders hakkinda pek ¢ok seyi
paylasti.

11.

Oyunlastirilarak islenen derste sevip sevmedigim seyleri
rahat bir sekilde arkadaslarima anlatabildim.

12.

Oyunlastirilarak islenen dersin igerigini sinif
arkadaslarimla rahat bir sekilde tartigabildim.
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Ek-5 Tutum Olcegi

OYUNLASTIRMA YONTEMININ DERSTE KULLANIMINA YONELIK
TUTUM OLCEGI

Asagida oyunlastirma yonteminin egitimde kullanimina karsi tutumunuzu belirlemeye
yonelik maddeler yer almaktadir. Sorulart ictenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamaniz
beklenmektedir. Liitfen higbir soruyu cevapsiz birakmaymiz. ilginiz ve katkilariniz igin
tesekkdir ederiz. Abdulgani
Tiirkan
1. Cinsiyetiniz: [ Kiz [ Erkek
2. AdIMIZ-SOYAINIZ: ..o
3. Smifimz/Yasmmz: ................ [,
4. Ders icinde yaptiZimiz oyunlastirma etkinliklerinde kendinizi nasil hissettiginizi

v - = o <
Cok mutlu Mutlu Ne mutlti i€ de mutsuz Mutsuz Cok Mrutfuz
belirtiniz.

5. Asagidaki ifadeleri okuyarak size en uygun secenegi isaretleyiniz.

(1: Kesinlikle Katilmyorum, 2: Katilmyorum, 3: Kararsizim; 4: Katiliyorum,; 5: Kesinlikle Katilyyorum)

Kesinlikle Katilmiyorum
Kesinlikle Katiliyorum

Katilmiyorum
Katiliyorum

Kararsizim

Oyunlagtirma yontemi ile islenen derslerden keyif alirim.

Oyunlagtirma yontemi ile ders iglerken sikilirim.

Ders icerisinde oyunlastirma etkinliklerini yaparken kendimi tedirgin
hissederim.

Oyunlagtirma yontemi biitiin derslerde rahatlikla kullanilabilir.
Oyunlagtirma etkinlikleri kullanildiginda dikkatimi derse daha iyi
verebilirim.

Oyunlastirma yonteminde kullanilan etkinlikler ders ¢aligmami daha ¢ok
motive ediyor

Oyunlagtirma yonteminde kullandigimiz etkinlikler kafami karigtirdigi
icin 0grenmemi zorlastirir.

Oyunlagtirma yonteminin islendigi derslerde derse daha istekli gelirim.
Derslerde oyunlastirma yonteminin kullanilmasina hi¢ gerek yoktur.
Oyunlagtirma yonteminin oyun etkinlikleri seklinde olmasi merakimi
artirir.

Oyunlagtirma yonteminde kullandigimiz etkinlikler ilgimi ¢ekmez.
Gelecekte biitiin derslerin oyunlastirma yontemi ile iglenmesini isterim.
Diger derslerde de oyunlastirma yontemi kullanilmasini isterim.
Derslerde oyunlagtirma yontemini kullanmak zaman kaybina neden olur.
Anlamadigim bir konuyla ilgili oyunlastirma yontemindeki ekinlikleri
kullanmak konuyu daha iyi anlamami saglar.
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Ek-6 Goriisme Formu
OGRENCI GORUSME FORMU

Merhaba, benim adim Abdulgani Tiirkan. Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda yiiksek lisans yapmaktayim. Ilkogretim 5.smmif
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin oyunlastirma uygulamalariin kullanim ile ilgili bir
aragtirma yapiyorum ve sizinle bu konuda goriismek istiyorum. Bu konuda diisiincelerinizi,
uygulamalarinizi ve dnerilerinizi paylasmaniz durumunda bu etkinliklerin diger derslerde de
yapilmasi saglanabilir. Ayrica, bu goriisme sirasinda sdyleyeceklerinizin timi gizli

tutulacaktir. Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir ediyorum.

Abdulgani Tiirkan
Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali

Yiiksek Lisans Ogrencisi

1. Derste uyguladiginiz oyunlastirma yontemini nasil buldun? Anlatir misin?

2. Oyunlagtirma yonteminde kullandiginiz uygulamalardan hangisi veya hangileri daha
¢ok hosuna gitti, Neden?

Oyunlastirma yontemi senin derse kars1 tutumunu etkiledi mi? Nasil?

Dersler hep boyle islense hosuna gider mi?

En ¢ok hangi 6diilii sevdin, Neden?

Uygulamalar sonunda almis oldugun odiiller seni derse karsi motive etti mi? Neden?

Liderlik panosu uygulamasi nasildi, Begendin mi?

© N o 0o &~ w

Sence Kahoot uygulamasi nasildi, begendin mi, Neden?
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Ek-7 MEB Arastirma izin Yazis1

& e«m?w ‘ie,* TC
éz% % ERZURUM VALILIGI
: [t Milli Egitim Miidiirligi

Say1 : 36648235/605.01/3833314 22.03.2017
Konu:Uygulama ve Tez Calisma Izni ‘

VALILIK MAKAMINA

llgi:  a)Atartirk Universitesi'nin [4/03/2017 tarihli ve 1700078322 sayih yazisy,
b)Atatiirck Universitesimin}4/03/2017 tarihli ve 1700077988 sayil yazis,
¢)Palanddken Kaymakamhgi(flge MEMYmin  17/03/2017 tarihli  ve 3593712
sayilt yazsi.

flgi (a,b,c) yazlar gerefi, Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiist Yiksek
Lisans Progranu &grencisi Abdulgani TURKAN Yrd.Dog.Dr. Rabia M. YILMAZ'n
damsmanhginda, Egitim Bilimleri Enstitiisii Yilksek Lisans Programi ogrencisi Duygu
YILMAZ ve Maltepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiistt Klinik Psikolojisi Tezli Yiiksek
Lisans 6frencisi Emine Nur AYDOGMUS'un ise; Ekli listelerde ilimize bagh okullarda
Uygulama ve Tez Caligmasi talebinde bulunmug olup, yapilan anket gabgmalariun birer
oreginin - Midirligumiz, Strateji  Gelistirme  Sube  Midirlaga(AR-GE  birimi)'ne
gonderilmesi gereckmektedir.

ilgi yazi ve ekleri, Bakanhgimizin 07/03/2012 tarihli ve 3616 (2012/13) sayih
genelgesi cergevesinde Komisyonumuzea incelenmis olup, “drastrmalarn, egitim ogretim
Jaalivetlerini  aksatmavacak  sekilde”, komisyon kararlarnnda belirtilen veri toplama
araglarimin kullamlarak, ekte isimleri belirtilen okullarda yapilmasi, Subemizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarinizea da uygun goriilmesi halinde olurlarmiza arz ederim.

Turan BAGACLI
{I Milli Egitim Miidiir Yardimeis:

OLUR
<.>
Ercan YILDIZ
Vali a.
1 Milli Egitim Mdiir V.

Ek : Yazive Ekleri (30 sayfa)

Yonetim Cud. Valilik Binas Kacd Yakutiye ERZUREUM Ayrintih bilgi igin: AR-GI: Birimi- 179
N Tel (0 4423 234 4800

B sssabts Sanvelenesd e
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T.C.
MILLI EGITIM BAKANLIGI
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirlagi

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU
ARASTIRMA SAHIBININ

Adi Sovads Abdulgani TURKAN

Kurumu / Universitesi Atatirk Universitesi

Arastirma vapilacak iller Erzurum

Arastirma yapilacak ¢gitim Yakutive [lgesi Ziyaeddin Fahri FINDIKOGLU Ortackulu 6.
kurumu ve kademesi. Simif

Ovunlastirma Yonteminin Hkokul Ogrencilerinin Akademik

Aragtirmanin kKonusu P " S B S
i Bagari. Tutum ve Motivasyonlari Uzerine Etkisi

Uiniversite / Kurum onay! Kurum Onayt fle

Arastirma / Proje /odev 7 Tez e s
B 5o : Aragtirma Onerisi
Gnerisi

Bilgisayar Bilgilerini Olgme Testi. MS Word Bagan Testi,

Veri toplama araglar < N AL e g T, s
PRI dite Motivasyon Oleegi, Tutum Olgegi. Ogrenci Gorigme Formu

Gériis Istenilecek Birim /
Birimler.

Milli Egitim Bakanh@ Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirlagii'niin Aragtirma, Yarisma
ve Sosyal Eikintik lzinleri konulu 2012713 nolu genelge dogruliwsunda yaptlan incelemede

arastrmanin kabuline Karar verildi.

Komisyon Karari Ovbirligi ile Kabuliine
Muhalif Uyenin Adt ve Sovadi

KOMISYON

20,03,
_Koniisyon
Falih KARASLU
Sube Midiirt
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OZGECMIS

1992 Erzurum dogumlu olan Abdulgani TURKAN, Atatiirk Universitesi Kazim
Karabekir Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nden 2014
yilinda mezun oldu. 2015 yilinin bahar yariyilinda ayni boliimde yiiksek lisans egitimine
basladi. Subat 2016 tarihinden bu yana Erzurum’da Milli Egitim Bakanligina bagh cesitli
okullarda Bilisim Teknolojileri Ogretmeni ve idareci olarak gérev yapti. Su an Pasinler TOBB
Efkan Ala Imam Hatip Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri &gretmeni olarak goérev

yapmaktadir.

E-Posta: ganitrkn25@gmail.com
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