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ÖZET 

 

DOKTORA TEZĠ 

 

OYUNLAġTIRMA YAKLAġIMLARININ EĞĠTĠMDE KULLANIMI: 

TASARIM TABANLI BĠR ARAġTIRMA 

 

Semra FĠġ ERÜMĠT 

2016, 237 sayfa 

OyunlaĢtırma (gamification), oyun olmayan içerik ve ortamlarda problemlerin 

çözümü, motivasyon ve bağlılığın artırılması için oyun mekanikleri ve dinamikleri ile 

oyun tasarım tekniklerinin kullanılmasıdır. OyunlaĢtırmanın amacı; bireylerin oyun 

teknikleri ile sorumluluklarını artırmak ve ulaĢılmak istenilen amacı daha ilgi çekici ve 

hedeflenen bir görev haline getirmektir. Yapılan araĢtırmalar incelendiğinde eğitim 

ortamlarında oyunlaĢtırmanın ne Ģekilde kullanılabileceği, oyunlaĢtırma 

uygulamalarında kullanılan yöntem, teknik ve iĢlem adımları netlik kazanmamıĢtır. Bu 

nedenle bu çalıĢmada bir ders sürecinin ne Ģekilde oyunlaĢtırılabileceğine yönelik bir 

araĢtırma yapılmıĢ ve oyunlaĢtırmayla ilgili bir tasarım çerçevesi oluĢturulması 

amaçlanmıĢtır.  

ÇalıĢmada tasarım, kuram, uygulama üçlüsünün etkileĢimi ile yapılan tasarım 

tabanlı bir çalıĢma gerçekleĢtirilmiĢtir. Birinci ve ikinci aĢamada bir yüksek lisans dersi, 

üçüncü aĢamada bir lisans dersinin oyunlaĢtırma ile tasarımı yapılmıĢ, uygulamalar 

değerlendirilmiĢ ve elde edilen bulgularla oyunlaĢtırma tasarım çerçevesi belirlenmiĢtir. 

Gözlem ve mülakat sonuçlarına göre, her aĢamada uygulama süresince yapılan 

etkinlikler ve ders süreci öğrenciler tarafından eğlenceli bulunmuĢtur. Tüm aĢamalarda 

genel olarak sosyal oyunların entegre edildiği uygulamalar beğenilmiĢ ve öğrencilerin 

motivasyonlarını artırmalarına olumlu katkı sağlamıĢtır. Her üç aĢamada oyunlaĢtırma 

uygulamalarında kimi öğrencilerin bireysel etkinliklerde kimi öğrencilerin de grup 

etkinliklerinde daha çok motive olduğu görülmüĢtür. KiĢisel özellikler, yaĢ, cinsiyet ve 

oyun tercihlerinin oyunlaĢtırma etkinliklerinin oluĢturulmasında önemli bir etken 

olduğu belirlenmiĢtir. Bu çalıĢmanın; öğrencilerin motivasyonlarını artırarak öğrenme 

ortamının bir parçası haline getirecek oyunlaĢtırma uygulamalarının nasıl yapılacağı 

konusunda alanyazına katkı sağlayacağı düĢünülmektedir.  

 

 

Anahtar Sözcükler: Eğitimde OyunlaĢtırma, Oyun Mekanikleri ve Dinamikleri, 

OyunlaĢtırma Süreci. 
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ABSTRACT 

 

USING GAMIFICATION APPROACHES IN EDUCATION: A DESIGN BASED 

RESEARCH 

 

Semra FĠġ ERÜMĠT 

2016, 237 pages 

Gamification refers to the use of game mechanics and dynamics in non-gaming 

environments. The purpose of gamification is to increase individuals‟ responsibility 

with game techniques so as to make the defined goal more attractive and turn it into a 

targeted task. As the relevant literature is concerned, it is not clear yet how gamification 

can be used in the learning environment. Neither is the method, technique or process 

steps used in gamification. Thus, it is hereby aimed at building a design framework 

regarding the way a lesson can be gamified and whether or not the courses realized with 

gamification actually give the feeling of game.  

In the study, a design-based research was implemented with the interaction of 

design, theory and application. In stage one, a course at postgraduate/doctorate level 

was designed with gamification. At stage two, the same was applied to a postgraduate 

course and to an undergraduate level course at stage three.  

According to the observation and interview results, the students thought that the 

activities carried out at all stages of application as well as the overall course were much 

fun. At all stages, particularly the applications were much appreciated and such 

applications were seen to contribute to increase students‟ level of motivation. It was 

seen in all of the three stages of the gamification that some of the students were better 

motivated during individual activities while some others benefited from group activities 

more. The study findings imply that personal characteristics, age, gender and game 

preferences play an important role in gamification. Therefore, present study is expected 

to contribute to the relevant literature by arousing students‟ interest in learning 

environment, increasing their motivation and describing how to apply the gamification 

activities as a part of the learning environment.   

 

 

Key Words: Gamification in Education, Game Mechanics and Dynamics, Gamification 

Process. 
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BĠRĠNCĠ BÖLÜM 

 

1. GĠRĠġ 

Bu bölümde; araĢtırmanın konusu, amacı, araĢtırma problemi ve alt problemleri 

açıklanmıĢ, araĢtırmanın sınırlılıkları ve varsayımları verilmiĢtir. Ayrıca çalıĢmada 

kullanılan kavramlarla ilgili tanımlar açıklanmıĢtır. 

1.1. AraĢtırma Konusu 

Dijital oyunların eğitimde kullanılması pek çok avantaj sağlamasına rağmen, 

oyunların derse uygun Ģekilde geliĢtirilmesi ve derse entegre edilmeleri ile ilgili 

sıkıntılar yaĢanmaktadır (Gee, 2005). Öğretmenlerin çoğu, her alanda ve her öğrenme 

türü için ihtiyacı karĢılayacak oyunların bulunmasına yönelik beklenti içinde 

bulunmaktadır. Ancak birçok öğretmen ise teknik konular, müfredat ihtiyaçları (De 

Grove, Bourgonjonb ve Van Looy, 2012) mali ve oyun sistemlerindeki sorunlar (Van 

Rosmalen ve Westera, 2012) nedeniyle öğretim ortamlarında oyun kullanmak 

istememektedir. Eğitimciler gerçekleĢtirdikleri öğretim için dijital oyun geliĢtirmeye 

yönelik olarak desteklenmediklerinden, oyunlaĢtırma onların öğrenme sürecinde oyunu 

kullanabilecekleri bir yol olarak gözükmektedir.  

Öğretmenlerin eğitim-öğretim faaliyetleri içinde karĢılaĢtıkları en büyük 

problemlerden birisi öğrencilerin yeteri kadar motive edilememesi ve buna bağlı olarak 

öğrencilerin öğretim ortamına dahil olamamalarıdır. Öğrencilerin öğretim ortamına 

duydukları bağlılık, onların öğrenme sürecini kolaylaĢtırarak, öğrencilerin 

derinlemesine öğrenmesini sağlamaktadır (Kumar ve Khurana, 2012). Ama çoğu 

öğrenme süreci bu özelliklerden yoksun ve öğrenciler için yeteri kadar verimli 

olamamaktadır. Öğrencilerin öğrenme sürecinde yaĢadıkları zorluklar dikkate 

alındığında öğrenmenin zevkli bir hale gelmesinde okul ve oyunlaĢtırmanın birbirinin 

güçlü birer tamamlayıcısı olabileceği düĢünülmektedir (Ribeiro, Coelho ve Aguiar, 

2011). Çünkü oyun ve oyun unsurları hem gerçek yaĢamda hem de eğitim ortamlarında 

kullanılmakta ve etkisini fazlaca göstermektedir (Gee, 2003; Habgood, 2007; Prensky, 

2001). 
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Özellikle eğitimin vazgeçilmez bir unsuru haline gelen oyunla eğitim, 

eğitimcilerin hedeflerine ulaĢmasında kullandıkları en etkili araçlardan biri olmaktadır. 

Okulların çoğunda oyun ve oyun benzeri unsurların zaten bulunduğu bilinmektedir. 

Oyunlar üzerine yapılan araĢtırmalar, eğitim alanında insanların motivasyon ve 

bağlılıklarını desteklemek için oyunlaĢtırmanın yüksek bir potansiyele sahip olduğunu 

ortaya çıkarmıĢtır. Böylelikle 2008 yılında ilk kez bir kavram olarak ortaya çıkan 

oyunlaĢtırmanın 2010‟da uygulamaları gündeme gelmiĢtir (Radoff, 2011; Smith, 2011). 

OyunlaĢtırma, oyun olmayan uygulamalarda oyun mekanikleri ve dinamiklerinin 

kullanılmasıdır (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). OyunlaĢtırma ortamları, 

oyunların gerçek yaĢam içindeki uygulamalarıdır. Oyun mekanikleri ve dinamikleri her 

ne kadar aynı terimler gibi algılansalar da aslında birbirlerinden farklıdırlar. Bir etkinliği 

oyun yapan aktivitelere, davranıĢlara ve kontrol mekanizmalarına oyun mekanikleri; bu 

mekaniklerin yarattığı motivasyon ve istek duygularına da oyun dinamiği denir. Puan, 

seviye, zorluk, sanal ürünler, lider tahtası ve hediye/ bağıĢ oyun mekaniklerine örnektir. 

Oyun dinamikleri ise ödül, durum, baĢarı, kendini ifade etme, rekabet ve özveridir 

(Bunchball, 2010). OyunlaĢtırmanın amacı; bireylerden kiĢiselleĢtirilmiĢ hızlı 

geribildirim almak, oyun teknikleri ile sorumluluklarını artırmak ve ulaĢılmak istenilen 

amacı daha ilgi çekici ve hedeflenen bir görev haline getirmektir (Deterding vd., 2011; 

Simões, Redondo ve Vilas, 2013). 

Teorik olarak her türlü uygulama, görev, süreç veya içerik oyunlaĢtırılabilir. 

OyunlaĢtırma dünya genelinde markalarla ilgili tüketicileri bilinçlendirme ve etkili bir 

pazarlama aracı olarak, ürünle müĢteri arasında bir bağ kurulması amacıyla son 

zamanlarda baĢarılı bir Ģekilde kullanılmaktadır (Daniels, 2010). OyunlaĢtırma 

çoğunlukla iĢ hayatı ve pazarlama ile ilgili konularda kullanılmıĢ olsa da eğitim 

ortamlarındaki uygulamalar da artmaya baĢlamıĢtır (Freitas ve Freitas, 2013). Dünya 

genelinde eğitim ortamlarının oyunlaĢtırılmasıyla ilgili çalıĢmalar hızla artmaktadır 

(Freitas ve Freitas, 2013; Landers ve Callan, 2011; Simões vd., 2013; Van Rosmalen ve 

Westera, 2012). OyunlaĢtırmanın eğitim alanında da baĢarıyla kullanılabileceği 

düĢünülmektedir (Kapp, 2012; Muntean, 2011). Ancak ülkemizde ve dünyada; bir 

eğitim ortamının nasıl oyunlaĢtırılacağı, hangi oyun unsurlarının ortama katılacağı, 

oyunlaĢtırma uygulamalarının ne Ģekilde yapılacağı ve ödüllendirmelerin nasıl 

yapılması gerektiği henüz netleĢmemiĢtir. Yapılan oyunlaĢtırma çalıĢmalarında olumlu 
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sonuçlar elde edilse de kullanılan teknikler, oyunlaĢtırma sonrası akademik baĢarı ve 

web ortamlarındaki çalıĢmalar konusunda bazı olumsuz sonuçlar elde edildiği görülmüĢ 

ve bu problemlerin çözümü için yeni uygulamalara ihtiyaç duyulmuĢtur. Ayrıca 

oyunlaĢtırma çalıĢmalarının çoğunda farklı oyun unsurlarının kullanılması, genel bir 

tasarım çerçevesinin oluĢturulmaması ve teorikteki tüm bilgilerin uygulamalarda 

kullanılmaması oyunlaĢtırma tasarımlarına yönelik bir çerçevenin oluĢturulmasını 

gerekli kılmıĢtır (Freitas ve Freitas, 2013). Bu araĢtırmada bir ders sürecinin nasıl 

oyunlaĢtırılacağı, ödüllendirmelerin ne Ģekilde yapılacağı, oyun mekanikleri ve 

dinamiklerinin ders sürecine nasıl uyarlanacağı gibi belirsizlikleri gidermek için bir 

çalıĢma yapılmıĢtır. 

1.2. Problem Durumu ve Gerekçesi 

Eğitim ortamlarında geçmiĢten günümüze pek çok farklı yöntem, araç ve gereç 

kullanılmıĢtır. Bu yöntemlerin, araç ve gereçlerin teknolojinin eğitim ortamlarına dahil 

edilmesiyle zaman içerisinde farklılaĢtığı görülmüĢtür. Hepsinin amacı öğrencinin daha 

iyi öğrenmesi ve eğitim ortamlarındaki motivasyonun artması olsa da zamanla 

öğrencilerin ilgileri ve kullandıkları teknolojiler değiĢmiĢ, bu nedenle öğrencileri 

motive edici unsurlar da farklılaĢmıĢtır (Prensky, 2001).  

Teknolojinin eğitim ortamlarına getirdiği yeniliklerden birisi de bilgisayar 

oyunlarının öğrenme amaçlı kullanılmasıdır. Yapılan çalıĢmalar, eğitsel bilgisayar 

oyunlarının okul performansını olumlu yönde etkilediğini, derse karĢı ilgiyi ve 

motivasyonu artırdığını ortaya çıkarmıĢtır (Pillay, 2003; Prensky, 2001). Motivasyonun 

öğrenmede önemli bir rol oynadığı bilinmektedir (Masgoret ve Gardner; 2003). Farklı 

ilgileri ve öğrenme Ģekillerine sahip olan yeni nesil öğrencilerin motivasyonunu 

sağlamak için farklı yollara ihtiyaç duyulmaktadır. Ayrıca dijital çağda öğrenme 

ortamlarında var olan uygulamaların öğrencilerin ilgisini çekmekte baĢarısız olduğu 

görülmektedir (Arabacı ve Polat, 2013). OyunlaĢtırma bu sorunlara çözüm olmak 

amacıyla kullanılan yeni yöntemlerden bir tanesidir.  

2010 yılında ortaya çıkan oyunlaĢtırma kavramının öncelikle pazarlama, ticaret, 

sağlık ve reklam gibi alanlarda kullanıldığı görülmüĢtür. Son yıllarda oyunlaĢtırılmıĢ 

ticari uygulamaların büyük bir endüstri haline geldiği görülmektedir. Bir ürünü, servisi 

ya da uygulamayı yaygınlaĢtırmak ve kullanımını artırmak için oyunlaĢtırma sıkça 
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kullanılmıĢtır.  Foursquare sitesinde yapılan bir check-in sonucu kazanılan rozet, 

Facebook veya Twitter üzerinden sorulan bir soruya verilen cevapla kazanılan puanlar 

ve ödüller bu uygulamalardan birkaçıdır (Huotari ve Hamari, 2013). Ticari çalıĢmalarla 

baĢlayan oyunlaĢtırma uygulamaları, zamanla eğitim ortamlarında motivasyon ve derse 

bağlılığı artıracak Ģekilde uygulanmaya baĢlanmıĢtır. OyunlaĢtırma içerisinde yer alan 

rozet, seviye, lider tahtası, zorluk gibi oyun mekanikleri ve dinamiklerinin kullanımının 

eğitimde motivasyonu artırarak öğrenmeyi desteklediğine yönelik çalıĢmalar 

artmaktadır (Üredi ve Üredi, 2005). Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde; teorik çalıĢmalar 

olduğu, çalıĢmaların internet üzerinden gerçekleĢtirildikleri, çalıĢmalarda sınırlılıklar 

yaĢandığı, farklı oyun dinamikleri ve mekaniklerini kullanarak farklı Ģekillerde 

uygulamalar yapıldığı görülmektedir (Freitas ve Freitas, 2013; Yıldırım ve Demir, 2014). 

Yapılan araĢtırmalar incelendiğinde; eğitim ortamlarında gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma 

uygulamalarında kullanılan yöntem, teknik ve iĢlem adımlarının netlik kazanmadığı 

görülmektedir. Eğitim ortamlarında hem sınıf içinde hem de sınıf dıĢında 

oyunlaĢtırmanın ne Ģekilde kullanılabileceği ile ilgili oluĢturulmuĢ belirgin bir tasarım 

çerçevesinin olmadığı bilinmektedir. Ayrıca yapılan çalıĢmalarda hangi oyun 

unsurlarının ve uygulamaların oyunlaĢtırma ortamlarında kullanılması gerektiğine 

yönelik belirgin çalıĢmalar da bulunmamaktadır. OyunlaĢtırmanın son yıllarda çıkan bir 

kavram olması, eğitim alanında yapılan uygulamaların yeni olması, teorik çalıĢmaların 

pratikte uygulanmaması, farklı oyun unsurlarıyla oyunlaĢtırma tasarımlarının yapılması 

ve birçok oyunlaĢtırma unsurunun uygulamaya dönüĢtürülmemiĢ olması, oyunlaĢtırma 

tasarımlarına yönelik yeni araĢtırmaların yapılmasını gerekli kılmıĢtır.  

1.3. AraĢtırmanın Amacı 

Bu çalıĢmanın amacı; eğitim ortamlarında oyunlaĢtırma uygulamalarının ne 

Ģekilde yapılabileceği, oyun unsurlarının ders sürecine nasıl entegre edilebileceği, 

öğrencilerin nasıl daha iyi motive edilip, derse bağlılıklarının ne Ģekilde 

artırılabileceğine yönelik bir oyunlaĢtırma tasarım çerçevesi oluĢturmaktır. Bu amaçla; 

iki yüksek lisans ve bir lisans dersinin oyunlaĢtırması yapılmıĢtır. Her hafta derslerin 

konusuna göre dikkat edilmesi gereken unsurlar belirlenerek, sosyal araçların nasıl 

kullanılabileceği, sınıf içinde ve sınıf dıĢında ne Ģekilde uygulamalar yapılabileceği ve 

hangi araçların kullanımının daha uygun olacağı araĢtırılmıĢtır. Böylece 
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oyunlaĢtırmanın eğitim ortamlarına nasıl daha iyi entegre edilebileceği ortaya 

koyulmaya çalıĢılmıĢtır. 

Bu amaçlar doğrultusunda “OyunlaĢtırma yaklaĢımları ile hazırlanan eğitim 

ortamları ne Ģekilde tasarlanabilir?” sorusu araĢtırmanın temelini oluĢturmaktadır. 

ÇalıĢmanın temel sorusu çerçevesinde araĢtırılan alt sorular Ģu Ģekildedir: 

1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan dersteki uygulamalara yönelik 

öğrencilerin görüĢleri nelerdir?  

1.1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste hangi unsurlar öğrencilere 

oyun hissi vermektedir? 

1.2. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste hangi unsurlar öğrencilerin 

öğrenmesini sağlamaktadır?  

1.3. Öğrencilerin oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste, Ģimdiye 

kadar iĢledikleri derslere göre algıladıkları farklılıklar nelerdir? 

2. Gerçek oyun öğelerinin kullanıldığı oyunlaĢtırma tasarım çerçevesi nasıl 

olmalıdır? 

2.1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste sınıf içi, sınıf dıĢı ve sanal 

ortam etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken unsurlar nelerdir? 

2.2. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan dersi alan 

öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamaları ile ilgili önerileri nelerdir? 

2.3. OyunlaĢtırmada oyun öğelerinin ders ortamına aktarılmasında 

karĢılaĢılan güçlükler ve çözümler nelerdir? 

1.4. AraĢtırmanın Önemi 

Öğrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarını artırma üzerine çalıĢan pek çok 

eğitimci farklı yöntem ve modellerin etkinliğini denemiĢlerdir. Bu yöntemlerden biri 

olarak düĢünülen oyunlaĢtırma, üzerinde henüz çok fazla çalıĢılmamıĢ bir konu olarak 

karĢımıza çıkmaktadır. Ayrıca değiĢen teknoloji; öğrenci profilini ve öğrenme 

Ģekillerini etkilemiĢ, bu durum dijital yerlilere dönüĢen öğrenciler için alternatif 

öğrenme yöntemlerinin araĢtırılmasına neden olmuĢtur. OyunlaĢtırma da yeni nesil 

öğrenciler için motivasyon sağlayacak alternatif yöntemlerden birisi olarak 

görülmektedir. 
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Son yıllarda oyunlaĢtırmanın eğitim ortamlarında kullanılmasıyla ilgili 

çalıĢmalar, oyunlaĢtırmanın öğrenci eğitiminde hem sınıf içinde hem de sınıf dıĢında 

kullanılabileceğine iĢaret etmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Çünkü oyun 

unsurlarının derslere entegrasyonu öğrencilerin derse bağlılıklarını ve motivasyonlarını 

olumlu yönde etkilemektedir. Ayrıca okullarda puan, seviye, ödül ve rekabet gibi oyun 

benzeri unsurların genellikle bulunduğu görülmektedir. Öğrenciler görevlerini yerine 

getirip, değerlendirmeleri tamamladığı zaman farklı Ģekillerde ödüller veya puanlar 

almaktadır. Bunlar göz önüne alındığında, okulda zaten oyunlaĢtırma benzeri 

deneyimlerin olduğu anlaĢılmaktadır (Freitas ve Freitas, 2013). Ancak sınıf ortamında 

oyun benzeri unsurlar bulunsa da öğrencilerin çoğu okuldaki sınıf odaklı uygulamaları 

eğlenceli olmayan deneyimler olarak görmektedir. OyunlaĢtırma sınıf ortamını daha 

eğlenceli ve öğretici bir ortam haline getirebilecek bir çözüm olarak düĢünülmektedir.  

Son yıllarda eğitimle ilgili yapılan oyunlaĢtırma çalıĢmalarına bakıldığında; 

çalıĢmaların teoride kalarak pratiğe çok fazla geçmediği, yapılan çalıĢmalarda benzer 

uygulamalar olsa da ortak bir tasarım çerçevesinin henüz oluĢturulmadığı ve bu 

durumun yapılacak yeni uygulamalar için belirgin bir zorluk olduğu görülmektedir. Bu 

nedenle çalıĢmamızda eğitimcilerin oyunlaĢtırma yaklaĢımlarını sınıflarında uygulaması 

için oyun mekanikleri ve dinamiklerini nasıl kullanması gerektiği, sosyal ağları ve 

sosyal oyunları oyunlaĢtırma sürecinde ne Ģekilde kullanabileceği üzerinde durulmuĢtur. 

Özellikle sosyal ağlara ait öğelerin, oyunlaĢtırma faaliyetlerinde kullanıldığı, hem sınıf 

dıĢı faaliyetlerde hem de sınıf içi etkinliklerde öğrencilerin derse bağlılıklarını ve 

motivasyonlarını olumlu yönde etkilediği bilinmektedir (Simões vd., 2013; Vassileva, 

2008). Böylece oyunlaĢtırmanın eğitimde kullanılmasına yönelik bir tasarım çerçevesi 

oluĢturulacaktır. Bu çalıĢmanın öğrencilerin hem sınıf ortamında hem de sınıf dıĢında 

ilgisini çekerek, motivasyonlarını artırıp, öğrenme ortamının bir parçası haline getirecek 

oyunlaĢtırma uygulamalarının nasıl yapılabileceği konusunda alanyazına katkı 

sağlayacağı düĢünülmektedir. Ayrıca eğitim alanında oyunlaĢtırma uygulamalarının 

yapılması ile ilgili yeterince öneri ve deneyimin mevcut olmaması çalıĢmanın önemini 

ortaya koymaktadır. 
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1.5. Sınırlılıklar 

Bu araĢtırma;  

 Uygulamaların sadece Atatürk Üniversitesi‟ nde gerçekleĢtirilmesi, 

 Lisans, yüksek lisans ve doktora öğrencileriyle uygulamaların yapılması,  

 OyunlaĢtırma tasarım çerçevesini oluĢturmak için üç farklı grupla çalıĢılması, 

 Uygulamaların aynı öğretim üyesiyle gerçekleĢtirilmesi, 

 Uygulamaların Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Bölümündeki 

öğrencilerle yapılması ile sınırlıdır. 

1.6. Varsayımlar 

 ÇalıĢmada, oyunlaĢtırma ile ilgili bir tasarım çerçevesi oluĢturmak 

amaçlanmıĢ ve yaĢadıkları deneyimleri en iyi ifade edebilecek grubun 

yetiĢkinler olduğu varsayılmıĢtır. 

 ÇalıĢmanın birinci aĢamasının doktora öğrencileri ile gerçekleĢtirilmesinin 

ikinci ve üçüncü aĢamaların daha sağlıklı planlanmasını sağlayacağı 

varsayılmıĢtır. 

1.7. Tanımlar 

 Oyun: Ġsteğe bağlı olarak yapılan, gerçek yaĢamın dıĢında, günlük yaĢamdan 

yer ve süre olarak ayrılan gönüllü bir eylemdir. 

 Oyun Tabanlı Öğrenme: Belirli bir problem senaryosunun içerisine 

oyunların yerleĢtirilmesiyle oluĢturulan problem tabanlı öğrenme ortamlarına 

oyun-tabanlı öğrenme denilmektedir. 

 Oyun Mekanikleri: Bir etkinliği oyun yapan aktivitelere, davranıĢlara ve 

kontrol mekanizmalarına denilmektedir. Puan, seviye, zorluk/baĢarı/kupa/ 

madalya, liderlik sıralaması ve sanal hediyeler oyun mekaniklerine örnektir. 

 Oyun Dinamikleri: Oyun mekaniklerinin kiĢilerde yarattığı motivasyon ve 

istek duygularına denilmektedir. Oyun dinamikleri ödül, durum, baĢarı, 

kendini ifade etme, rekabet ve özveridir. 
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 OyunlaĢtırma: Oyun olmayan içerik ve ortamlarda problemlerin çözümü, 

motivasyon ve bağlılığın artırılması için oyun mekanikleri ve dinamikleri ile 

oyun tasarım tekniklerinin kullanılmasıdır. 

 Bağlılık: Öğrencilerin dersteki meĢguliyeti, ilgisi ya da derse katılımıdır. 



 

 

 

 

ĠKĠNCĠ BÖLÜM 

 

2. KURAMSAL ÇERÇEVE ĠLE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

Bu bölümde; oyun ve oyunlaĢtırma kavramları, oyunlaĢtırmada kullanılan oyun 

unsurları açıklanmıĢ, oyunlaĢtırmayla ilgili yapılan çalıĢmalar verilmiĢtir. Ayrıca bu 

çalıĢmadaki oyunlaĢtırma uygulamalarının dayandığı kuramsal temeller açıklanmıĢtır. 

2.1. Oyun Nedir? 

Oyun ile ilgili pek çok tanım ve açıklama yapılmıĢ, hepsinde oyunun doğasına 

farklı açılardan bakılmıĢtır. Wittgenstein (1976), oyunun tek bir tanıma sahip olmasının 

mümkün olmadığını ileri sürmüĢtür. Oyunla ilgili yapılan çalıĢmalara bakıldığında 

oyunla ilgili birçok tanımın olduğu görülmektedir. Oyunu; canlının enerji fazlalığını 

atmak için kullandığı bir araç olarak tanımlayan ya da harcanan enerjiyi tekrar 

kazanmak için yapılan aktivite olarak ifade eden görüĢlerin yanı sıra oyunu gerçek 

yaĢamın bir alıĢtırması olarak tanımlayan görüĢler bulunmaktadır (Ural, 2009).  

Huizinga'ya (1955)  göre insanların etkinliklerinin temelinde oyun vardır. Huizinga, 

uygarlığın ve kültürün oyundan ortaya çıktığını ve oyun ile geliĢtiğini vurgulamıĢ ve 

oyunu olağan hayatın dıĢında yer aldığı hissedilen, özgür ve kurmaca, oyuncuyu 

tamamen içine çekme yeteneğine sahip, her tür maddi çıkar ve yarardan arınmıĢ bir 

eylem olarak tanımlamıĢtır.  Piaget‟e (1962) göre oyun bir uyumdur ve insanların kendi 

seçtikleri ve kendilerine göre sağlam kuralları olan eylemlerdir.  And (1974) ise oyunu,  

isteğe bağlı olarak yapılan, gerçek yaĢamın dıĢında, günlük yaĢamdan yer ve süre olarak 

ayrılan gönüllü bir eylem olarak tanımlamıĢtır. BaĢka bir tanıma göre oyun bir ya da 

birçok oyuncu ile yapılan, amaçları, kuralları ve sonuçları olan bir dizi aktivitedir 

(Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey, 2002). Oyun aynı zamanda, insanların bedensel 

ve zihinsel yeteneklerini geliĢtirmesini sağlayan bir yarıĢtır. Oyun; çocukların ve 

büyüklerin, günlük uğraĢlarından geriye kalan boĢ zamanlarında, sadece eğlenme 

yoluyla dinlenmelerini sağlamaktadır (Keskin, 2009). Huizinga‟ ya (1955) göre 

oyunların sahip olduğu genel özellikler Ģöyledir: 
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 Oyun eğlence unsurudur. 

 Oyunun kuralları vardır. 

 Oyun, oyun ortamı gerektirir. 

 Oyun özgürce oynanır. 

 Oyunda kazanmak amaçlanır. 

 Oyun, sonuna kadar oynanır. 

 Oyunda gerilim vardır. 

 Oyunda, oyun oynandığı bilinci vardır. 

Gülsoy (2013), oyunla ilgili tanımlara bakarak oyunların oyuncu açısından 

önemine değinmiĢtir. Değinilen özelliklerden bazılarının oyun ve öğrenmenin iliĢkisine 

vurgu yaptığı görülmektedir. Buna göre oyun; yaratıcılığın kaynağı, yaĢamın somut bir 

parçası, yeteneklerin ve kavramların oluĢmasında zemin hazırlayan, aktif katılımla 

gerçekleĢen, dikkati toplamayı sağlayan, baĢarı-kazanma ve gayret gösterme 

duygularını öğreten, zihni ve bedeni çalıĢtıran, hoĢça vakit geçirme süreci sağlayan bir 

eylemdir. Dewey‟e (2004) göre, oyun oynayanlar sadece fiziksel olarak etkinlik 

gerçekleĢtirmezler. Aynı zamanda zihinsel bir süreç içerisine girerler. Oyuncular belirli 

bir amaç doğrultusunda, sonraki hedeflerine odaklanarak, ileriye dönük eylemler de 

gerçekleĢtirirler. Özgürce gerçekleĢtirdikleri bu eylem, oynayanın aktif olmasını 

sağlayarak belli bir amaç etrafında, eğlence ve motive edici bir süreçle yürütülür. 

Birçok araĢtırmacı oyunu farklı biçimde sınıflandırmıĢtır (Tablo 2.1). Piaget 

(1962), oyun ve zihin geliĢiminin birbirine paralel geliĢtiğine dikkat çekerek oyun 

türlerini üç döneme ayırmıĢtır. Bunlar; duyu motor dönemde alıĢtırmalı oyun (0-2 yaĢ), 

sembolik (simgesel) oyun dönemi (2-7 ya da 2-11 yaĢ arası) ve kurallı oyun dönemi 

(11-12 yaĢ sonrası) dir.  

Akandere (2003) oyunları iki grupta incelemiĢtir: Çocuk oyunları ve eğitsel 

oyunlar. Özdoğan (1997) ise oyun türlerini bireysel ve sosyal oyunlar olmak üzere iki 

Ģekilde sınıflandırmıĢ ve bu sınıflandırmaya yönelik olarak araĢtırmalardaki oyun 

türlerini gruplandırmıĢtır. 
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Tablo 2.1. Oyunun Sınıflandırılması  

Oyunun Sınıflandırılması 

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar 

Gross-1899 
Genel iĢlevsel oyunlar 

Deneysel oyunlar 
Özel iĢlevsel oyunlar 

Stern-1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar 

Chateau-1954 
Kuralsız oyunlar 

Somut zihinsel oyunlar 

Kurallı ve iĢbirlikli oyunlar 

Kendini ispatlama oyunları 

Erikson-1957 Dar çevreli oyunlar GeniĢ çevreli oyunlar 

Rüssel-1935,1959 

Yapısal oyunlar 

Kendi kendine oyun 

Materyalle oyun 

Rol oyunları 

Kurallı oyunlar 

ArkadaĢlarla oyun 

El’ Konin-1960 Objelerle oyun 
Ġnsanlar arası iliĢki üzerine oyunlar 

Sosyal kurallar üzerine oyunlar 

Hetzer-1927 ĠĢ oyunları 
Rol oyunları 

Sonuçta baĢarıya ulaĢma oyunları 

Ch. Bühler-1928 
ĠĢlevsel oyunlar 

Yapısal oyunlar 

Fantezi oyunları 

Rol ve kurallı oyunlar 

Piaget-1962 AlıĢtırma oyunları 
Kurallı oyunlar 

Sembol oyunları 

 
Crawford (1982), oyunları beĢ farklı tipte gruplandırmıĢtır. Bunlar masa 

oyunları, kart oyunları, atletik oyunlar, çocuk oyunları ve bilgisayar oyunlarıdır. Masa 

oyunları, taĢınabilir parçalarla oyuncuların birtakım kurallarla birlikte oynadığı 

oyunlardır. Kart oyunları, 13 tane sıralı kartın 4 farklı grupta toplandığı 52 kartla 

oynanan oyunlardır. Atletik oyunlar, oyuncuların fiziksel becerilerini kullanarak 

birbiriyle etkileĢim halinde oynadıkları oyunlardır. Çocuk oyunları, çocukların hem 

fiziksel hem de zihinsel becerileri kullanarak gerçekleĢtirdikleri ancak asıl sosyal 

becerilerini ve birbirleriyle iletiĢimini sağlayan oyunlardır. Bilgisayar oyunları ise 

beceri, aksiyon ve çoğunlukla Ģiddet içerikli el-göz koordinasyonu isteyen oyunlardır 

(Üçgül, 2006). Farklı oyun türlerinin oyuncular üzerinde farklı etkileri görülmektedir. 

Oyunların; fiziksel, sosyal, psikolojik, duygusal, zihinsel ve dil geliĢimi açısından farklı 

etkiler gösterdiği belirtilmiĢtir (GüneĢ, 2010). 

Zaman içerisinde insan yaĢamının ayrılmaz bir parçası olan oyunlardan 

öğrenme-öğretme sürecinde faydalanılmıĢtır. Bu tip oyunlar eğitsel oyun ismini 



12 

 

 

almaktadır. Eğitsel oyunlar, bilgilerin daha rahat bir Ģekilde öğrenilmesini ve 

pekiĢtirilmesini sağlar. Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde, eğitsel oyunlarla 

gerçekleĢtirilen eğitimlerle, öğrencilerin akademik baĢarılarının arttığı (Saracaloğlu ve 

Aldan Karademir, 2009; Ören ve Avcı, 2004; Yurt, 2007), daha kalıcı öğrenmeler 

gerçekleĢtiği, derslerin daha aktif, eğlenceli ve motive edici geçtiği görülmüĢtür (ÇavuĢ, 

Kulak, Berk ve Öztuna Kaplan; 2011). Yapılan çalıĢmalarda oyunla öğretim sayesinde 

öğrencinin öğrenme sürecinde aktif rol oynadığı görülmüĢtür. Oyunla öğretim yöntemi 

en doğal öğrenme yollarından birisidir. Bu sayede oyuncu kendi somut tecrübelerinden 

öğrenerek, bilgiyi keĢfeder ve yapılandırır (Hanbaba ve BektaĢ, 2012). Oyun gibi 

öğrenme ortamları öğrencilerde içsel motivasyon ve iĢbirliği becerilerini geliĢtirerek, 

yeni kavramların öğrenilmesi ve bilgilerin sentezlenmesi için öğrencilere yardımcı 

olmaktadır (KarakuĢ, Ġnal ve Çağıltay, 2008). Yapılan çalıĢmada da derslerin daha aktif, 

eğlenceli, öğretici bir Ģekilde gerçekleĢtirilmesi ve motivasyonun artırılması için sosyal 

oyunlardan faydalanılmıĢ, böylece oyunu temel alan oyunlaĢtırma uygulamaları 

içerisinde oyunlar kullanılmıĢtır. 

Bilgisayarların ortaya çıkıĢından sonra dijital oyunlar hızlı bir geliĢme 

göstermiĢtir. Ticari firmaların bu alandaki potansiyeli görmeleri ve multimedya 

araçlarının geliĢim göstermesiyle bilgisayar oyunları hızla yaygınlaĢmıĢtır. 1990‟lardan 

sonra bilgisayarların büyük kitlelere ulaĢması ve eğitimde daha fazla kullanılmaya 

baĢlanması, bilgisayar oyunlarının eğitimde tercih edilmesini sağlamıĢtır (Ural, 2009). 

Bilgisayar oyunları etkileĢimli öğrenme ortamları sağlayan etkili eğitim araçları 

olmuĢtur. 

Prensky (2001), bugünün öğrencilerinin bilgi edinme alıĢkanlıklarının, öğrenme 

tarzları ve yaklaĢımlarının farklı biçimde değiĢtiğini belirtmektedir. Bilgisayar, cep 

telefonu, tablet gibi pek çok dijital aracı kullanan nesiller zamanının çoğunu bilgisayar 

oyunu oynamakla geçirmektedir. Bilgisayar (video) oyunları, dijital ortam desteğine 

ihtiyaç duyan, canlandırılmıĢ grafiklerle desteklenen, oyuncunun el-göz 

koordinasyonuyla oynanan ve etkileĢimli içeriklere sahip dijital simülasyonlar olarak 

tanımlanmaktadır (Crawford, 1982). 1980‟lerde çocuklar evde ve atari salonlarında 

haftada ortalama 4 saat geçirirken; 2004 yılındaki bir araĢtırmaya göre, kız çocuklar 

haftada 5,5 saati oyuna ayırmakta, erkek çocuklar ise haftada 13 saati oyuna 

ayırmaktadır (Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman, 2004). Bu durum bilgisayar 
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oyunlarının eğitimde kullanımının önemini göstermektedir. Ayrıca eğitsel bilgisayar 

oyunları üzerine yapılan çalıĢmalarda; bilgisayar oyunlarının oyuncular üzerinde daha 

oluĢturmacı, ilgi ve motivasyonu artırıcı etkisi olduğu görülmüĢtür (FiĢ Erümit ve 

KarakuĢ, 2015; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Kirriemuir ve McFarlane, 2004).  

Günümüzde bilgisayar oyunlarının milyonlarca kiĢi tarafından oynanması ve 

büyük bir sektör haline gelmesindeki en önemli sebeplerden birisi de Facebook‟ ta 

oynanan oyunlardır. Tüm dünyada her yaĢtan, cinsten, kültürden farklı kullanıcıların 

saatlerini World of Warcraft gibi MMOGs (Massive Multiplayer Online Games), 

Farmville gibi sosyal oyunlara, Angry Birds gibi mobil oyunlara harcadığı 

görülmektedir (Domínguez vd., 2013). Prensky‟ nin (2001) günümüz öğrencilerini 

dijital yerliler olarak adlandırdığı düĢünüldüğünde, bilgisayar oyunlarının öğrencilerin 

eğitim yaĢantılarında önemli bir yere sahip olduğu görülmektedir. Çünkü bilgisayarlar, 

bilgisayar oyunları, dijital müzik çalar, web cam, cep telefonu, internet ve dijital 

dünyanın sunduğu tüm araç ve teknolojiler öğrencilerin hayatlarının vazgeçilmez bir 

parçası olmuĢtur. 

Bilgisayar oyunlarının çok çeĢitlilik gösterdiği günümüzde oyunları 

gruplandırmak için farklı sınıflandırmalar yapan araĢtırmacılar olmuĢtur (Crawford, 

1982; Gros, 2007; Prensky, 2001). Bu sınıflandırmalardan birinde bilgisayar oyunları 

sekiz kategoriye ayrılmıĢtır (Prensky, 2001; Bates, 2004). Bunlar; aksiyon oyunları, 

macera oyunları, dövüĢ oyunları, rol yapma, spor oyunları, strateji oyunları, simülasyon 

oyunları ve çevrimiçi oyunlardır (ġekil 2.1). 
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Şekil 2.1. Bilgisayar oyunlarının sınıflandırılması (Bates, 2004) 

2.1.1. Oyun bileĢenleri 

Oyunlar bir takım bileĢenlerin birlikte bulunduğu etkinliklerdir. Garris ve 

diğerleri (2002) yaptıkları alanyazın araĢtırmasında oyunların; fantezi, kurallar/amaçlar, 

duygusal uyarıcılar, mücadele, gizem ve kontrol olmak üzere altı bileĢenden oluĢtuğunu 

belirtmiĢtir. Crawford (1982), bilgisayar oyunlarının dört temel bileĢeninden 

bahsetmiĢtir. Bunlar; sunum (hikaye),  etkileĢim, mücadele ve güvenliktir (Üçgül, 

2006). Benzer Ģekilde Kapp (2012) ise oyunların kurallar, hedef, rekabet, seviye, ödül, 

hikaye, estetik, geribildirim, ilgi seviyesi, yeniden oynama ve zaman bileĢenlerinden 

(ġekil 2.2) oluĢtuğunu ifade etmiĢtir. 

 

Bilgisayar 
Oyunları 

Aksiyon 

Macera 

Dövüş 

Çevrimiçi 
Oyunlar 

Rol  

yapma 

Simülasyon 

Spor 

Strateji 
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Şekil 2.2. Oyun bileĢenleri (Kapp, 2012‟ den uyarlanmıĢtır) 

 

Kapp‟ın (2012) sınıflandırdığı oyun bileĢenleri Ģu Ģekilde açıklanmaktadır: 

 Kurallar: Oyunlar aslında bir kurallar kümesidir. Bu kurallar, en fazla 

oynayacak oyuncu sayısı, oyunun sınırlarını, puan toplama Ģekillerini, 

oyunun oynanması için yapılması gerekenler gibi pek çok Ģeyi anlatmaktadır. 

Kurallar oyuncuların eylemlerini sınırlamanın yanı sıra oyunu yönetilebilir 

bir hale getirmeyi sağlamaktadır. 

 Hedef: Oyunda ulaĢılmak istenen amaç, odak ve istenilen sonuçlar, hedefi 

belirtmektedir. Oyunda bir amaç ya da amaçlar dizisi hedefi oluĢturmaktadır. 

Bir oyunun sonunda belirlenen hedefe ulaĢılabildiği gibi hedefe ulaĢmadan da 

oyun bitebilir. Bir oyuncu oyun süresince hedefe ulaĢıp ulaĢamayacağını 

anlayabilir. Örneğin bir oyuncu tetris oyunundaki durumuna bakarak ya da 

bir bulmacanın sorularına bakarak tamamlamasına yönelik hedefe ulaĢıp 

ulaĢamayacağını anlamaktadır. Hedefe ulaĢma durumu oyuncunun diğerlerine 

göre ne seviyede olduğuyla ilgili bilgi de vermektedir. 

Oyun 
Bileşenleri 

Kurallar 

Hedef 

Rekabet 

Seviye 

Ödül 

Hikaye Estetik 

Geri 
Bildirim 

İlgi 
Seviyesi 

Yeniden 
Oynama 

Zaman 
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 Mücadele/Rekabet/ĠĢbirliği: Bir oyuncu oyunu kazanmak için diğer oyuncu 

ya da oyuncularla mücadele içerisine girmelidir. Oyuncu kazanmak için 

mücadele etmek zorundadır. Oyuncular oyun içerisinde birbirini 

engellemeden hedefe ulaĢmak için rekabet içerisine girerler. Daha hızlı, zeki 

ya da yetenekli olan bu rekabeti kazanır. Bazı durumlarda oyuncular karĢılıklı 

fayda sağlamak için iĢbirliği yaparlar. Bu aslında çoğu zaman oyunların 

sosyal yönüdür. Genellikle rol yapma oyunlarında iki ya da daha fazla oyuncu 

birbiriyle bir takım olarak iĢbirliği içinde çalıĢır. 

 Seviye: Oyunlar farklı tipte seviyelere sahiptir. Ġlki oyuncunun oyun içinde 

seçtiği ilerleme basamakları yani oyun seviyesidir. Oyunda ilerlerken bir 

sonraki seviye öncekinden daha zor olmaktadır. Her seviye bir sonraki için 

gerekli beceriyi kazandırmayı sağlar. Oyuncu kendi becerisi ve oyunda 

kazandığı deneyimle hep bir sonraki seviyeye geçmeyi istemektedir. Ġkincisi, 

oyuncunun oyuna baĢlangıçta seçtiği oynama seviyesi yani zorluk seviyesidir. 

Bir oyun içerisinde farklı giriĢ seviyelerinin olması farklı bilgi ve düzeydeki 

oyunculara eriĢimi sağlamaktadır. Böylece daha geniĢ bir oyuncu kitlesine 

eriĢilmektedir. Üçüncüsü de oyuncu seviyesidir. Oyun içerisinde oyuncu 

ilerledikçe daha fazla deneyim kazanmaktadır. Kazandığı bu deneyimler 

oyunda deneyim puanı Ģeklinde ödüller kazanmasını sağlayabilir. Bu ödüller 

oyuncunun daha sonraki seviyeleri geçmesini ya da rakiplerini yenmesini 

kolaylaĢtırmaktadır. 

 Ödül: Oyuncular oyun içerisinde puan, eriĢim hakkı, seviye atlama, yetki 

kazanma vb. Ģekillerde ödüller kazanırlar. Kazandıkları ödülleri genellikle bir 

lider tablosunda görürler. Lider tablosunda oyuncular kendi puanları ya da 

seviyelerini görür ve diğer oyuncuların durumları hakkında da bilgi sahibi 

olurlar. Kazandıkları ödülü ve diğer oyuncular arasındaki durumun görülmesi 

çoğu zaman oyuncuyu motive eden en önemli unsurlardan birisidir. 

 Hikaye: Oyun içerinde oyuncuların oyunu öğrenip uygulamasını ve deneyim 

yaĢamasını sağlayan bir hikayesi bulunmaktadır. Tic-Tac-Toe, saklambaç, 

kelime oyunları gibi basit oyunlarda bir hikayeye ihtiyaç yoktur. Ancak iyi 

tasarlanmıĢ eğitsel oyunlar ve pek çok oyun oyuncuların görevlerini 
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gerçekleĢtirmesi ve istenilenin açığa çıkması için iyi bir hikaye ile 

tasarlanmıĢtır. 

 Estetik: Oyun içerisinde görsel öğeler, bu öğelerin genel dizaynı oyunun 

estetik açıdan durumunu ortaya çıkarır. Her oyunun kendi içinde estetik bir 

yapısı olmalıdır. Estetik ile gerçekliği birbirine karıĢtırmamak gerekir. Bir 

oyunun görsel olarak ilgi çekici olması için gerçekçi görüntülere sahip olması 

gerekmemektedir. Önemli olan oyunun ilgi çekici, oynanabilir ve yaĢanan 

deneyimi dinamik hale getirecek bir estetiğe sahip olmasıdır.  

 Geribildirim: Bir oyuncunun oyun içinde hedefe doğru ilerlerken, hata yapma 

hakkı, oyun içindeki durumu, kalan süre ve diğer oyuncuların durumları ile 

ilgili bilgi ve dönüt alması gerekmektedir. Geribildirimler oyunculara bilgi 

veren ve rehberlik eden Ģekilde olabilir.  

 Ġlgi seviyesi: Oyunun her seviyesinin oyuncunun ilgisini çekmesi 

gerekmektedir. Böylece oyuncunun bir sonraki seviyelere gitmesi ya da 

ilerlemesi sağlanmaktadır. 

 Yeniden oynama: Oyunların yeniden oynanması veya tekrar baĢlatma 

butonuna basma özelliğinin olması gerekmektedir. Oyunların tıpkı kart 

oyunlarının yeniden oynanabilmesi ya da bir video oyununda tekrar butonuna 

basılması gibi seçeneklere sahip olması gerekmektedir. Çünkü baĢarısızlık da 

oyunlarda bir seçenektir ve oyunların tekrar oynanma özelliği ile bunun 

aĢılması mümkündür. 

 Zaman: Bir oyunda bir görevden diğerine geçerken oyuncunun baĢarısını 

belirlemede zaman önemli bir etkendir. Örneğin, oyuncu ganimetleri 

toplamak için zaman harcayarak sonraki seviyeye geçmezse baĢarısız olur. 

Oyun tasarımcılarının zaman planlamasında oyuncunun görevini 

gerçekleĢtirmesine olanak sağlayacak Ģekilde planlama yapması 

gerekmektedir. 

2.1.2. Oyun tabanlı öğrenme 

Oyun tabanlı öğrenme; konusu ve belirli bir problem senaryosu olan oyunun 

öğrenme amaçlı kullanılmasıdır (Bayırtepe ve Tüzün, 2007; Bottino, Ferlino, Ott ve 

Travella, 2006). Oyun-tabanlı öğrenme ortamlarında öğrenciler kendileri problemi 
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oluĢturmaktadır. Öğrenciler bu problemin çözümü için kendileri bilgi toplayıp çözümü 

gerçekleĢtirmektedirler (Bottino vd., 2006; Ebner ve Holzinger, 2007). Oyun tabanlı 

öğrenme, günümüz teknolojisine paralel olarak bilgisayar oyunlarla da 

gerçekleĢtirilmekte ve eğitim ortamlarında yaygın olarak kullanılmaktadır. 

Prensky (2001),  bilgisayar oyunlarını, insanlık tarihinin en büyük ve ilgi çekici 

eğlencesi olduğunu belirtmiĢtir. Bilgisayar oyunlarının bu derece bağlılık oluĢturmasını 

sağlayan nedenleri Ģöyle sıralamıĢtır: 

 Oyun eğlencenin kaynağıdır. Oyuncuya keyif verir. 

 Oyun oynamanın bir Ģeklidir. Oyuncunun oyuna yoğun ve hırslı katılım 

yapmasını sağlar. 

 Oyunun kuralları vardır. Oyuncunun oyunu oynamasına yardımcı olur. 

 Oyunun hedefleri vardır. Oyuncuya motivasyon sağlar. 

 Oyun etkileĢimlidir. Oyuncunun oyunda bir Ģeyler yapabilmesini sağlar. 

 Oyunlar uyarlanabilirdir. Oyuncuda akıĢ sağlar. 

 Oyunun sonuçları ve geri bildirimleri vardır. Oyuncunun öğrenmesini sağlar. 

 Oyunda kazanma vardır. Oyuncuya ego tatmini sağlar. 

 Oyunda mücadele/yarıĢ/meydan okuma/karĢıtlık vardır. Oyuncuya adrenalin 

sağlar. 

 Oyunda problem çözme vardır. Oyuncuda yaratıcılık sağlar. 

 Oyunda etkileĢim vardır. Oyuncunun sosyal grup içinde olmasını sağlar. 

 Oyunda sunum ve hikaye vardır. Oyuncuya duygu verir. 

Eğitim ortamında kullanılan oyunlara bakıldığında, eğitimcilerin genellikle 

elindeki materyali kullanarak öğrencilerin öğrenmesine odaklandığı, eğlence ve 

motivasyonu geri planda tuttuğu görülmektedir. Oysaki eğitsel bilgisayar oyunlarında 

eğlence ve öğrencinin ortama bağlılığının ön planda tutulması daha baĢarılı öğrenmeler 

sağlayacaktır (Çankaya, 2007). Prensky‟ e (2001) göre eğitimi sıkıcı hale getiren öğeleri 

ortadan kaldırmak, öğrenmeyi eğlenceli ve öğrencilerin ilgisini çekecek düzeye 

getirmek gerekmektedir. GeliĢtirilen eğitsel oyunlarda tasarımcıların eğitsel amaçları ve 

eğlence unsurlarını dengede tutmaları gerektiği belirtilmiĢtir (Tüzün, 2006). Ancak 

yapılan çalıĢmalar göstermektedir ki eğitsel amaçlı geliĢtirilen oyunlar, eğlence amaçlı 

geliĢtirilen oyunlar kadar eğlence ve motivasyon sağlayamamaktadır. Eğitsel oyunlarda 
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daha çok kurala bağlılık ve eğitsel özellikler baskın olmakta eğlence ise daha geri plana 

atılmaktadır. Dolayısıyla bu durum öğrencilerin motivasyonunu azaltmakta ve eğitsel 

oyunların öğrencilerin ilgilerini çekmede baĢarısız olmalarına neden olmaktadır (FiĢ 

Erümit ve KarakuĢ, 2015). Eğitsel bilgisayar oyunlarının eğitici olduğu kadar eğlenceli 

de olması gerektiği açıktır. Ancak teorik ile pratik arasında uyuĢmazlıkların olduğu 

görülmektedir. Ayrıca eğitsel bilgisayar oyunlarının tasarımında ve eğitim ortamında 

kullanılmasında bazı sıkıntılar yaĢanmaktadır. Oyunların müfredatla eĢleĢmemesi, her 

alan ve öğrenme türü için yeterli oyunun bulunmaması, öğrencilerin oyun kullanımında 

yaĢadığı teknik ve lojistik sorunlar, oyunlarda cinsiyet ve kültüre yönelik önyargılar, 

öğretmenlerin oyun kullanan öğrencilere yönelik nasıl değerlendirme yapacağını 

bilememesi ve oyunlarla ilgili yeterli bilgi sahibi olmamaları gibi bazı sıkıntılar 

yaĢanmaktadır (Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010; Kirkely ve Kirkely, 2006; Klopfer ve 

Yoon, 2005). YaĢanan bu sıkıntıların yanı sıra Çankaya (2007), bilgisayar oyunlarının 

çocuklar ve yetiĢkinler için beĢ zararlı etkisi olduğunu belirtmiĢtir. Bunlar; yaygınlık, 

sağlık, psikososyal, şiddet ve başarıya etkidir. Yaygınlık, hem kızların hem de erkeklerin 

bilgisayar oyunlarına fazla zaman ayırmasıdır (Walsh, 2000). Ancak oyuncuların 

ayırdıkları zaman fazlalaĢtıkça göz kanlanması, baĢ ağrısı, göğüs ağrısı ve aĢırı 

yorgunluk gibi sağlık sorunları ortaya çıkmaktadır (Tazawa, Soukalo, Okada ve Takada, 

1997). Bilgisayar oyunlarını sık oynayanların toplumsal iliĢkilerde sorun yaĢadıkları ve 

daha az sosyal olmaları nedeniyle psikososyal sıkıntılar yaĢadıkları görülmektedir (Roe 

ve Muijs, 1998). Bilgisayar oyunlarının çoğunda Ģiddet unsurlarının bulunması, 

oyuncuların ilerleyen zamanda şiddete meyilli insanlar olmalarına neden olmaktadır. 

Özellikle çocuklar ve gençler üzerinde daha fazla olumsuz etkilere neden olmakta ve 

kiĢisel geliĢim için negatif etki yaratmaktadır (Anderson ve Bushman, 2001). Her ne 

kadar bilgisayar oyunlarının akademik baĢarıya ve öğrenmeye olumlu etkileri bulunsa 

da sıkça bilgisayar oyunu oynamak oyuncuların akademik başarısını düĢürmekte ve 

okula ilgilerini de azaltmaktadır (Benton, 1995). Oyunların renkli dünyası içerisinde bir 

süre sonra bağımlı hale gelen öğrenciler için ders çalıĢma, ders dinleme, ödev yapma 

gibi faaliyetler sıkıcı bir hal almaktadır. Bu nedenle eğitim ortamlarını oyun ortamları 

gibi ilgi çekici hale getirmek, oyun unsurlarını eğitim ortamlarına entegre ederek 

oyunların olumlu yanlarını açığa çıkarmak faydalı sonuçlar sağlayacaktır.  
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Öğretim açısından büyük bir potansiyele sahip bilgisayar oyunlarının 

kullanımında oluĢan sıkıntılar ve zararlı etkileri düĢünüldüğünde, oyunlaĢtırmanın 

karĢılaĢılan bu sorunların çözümünde farklı bir yol ve tamamlayıcı bir yöntem olacağı 

düĢünülmektedir. 

2.1.3. Oyunlar ve kiĢisel farklılıklar 

Oyunlar her yaĢtan ve her cinsten bireylerin ilgisini çekebilmektedir. Oyunlar 

çoğu insan için ilgi çekici olsa da yaĢ, cinsiyet, eğitim seviyesi ve psikolojik etmenler 

gibi bireysel özellikler oyun tercihlerinde belirleyici olabilmektedir. Prensky (2001); 

dijital oyun tercihlerinde cinsiyet, yaĢ, rekabetçilik ve oyuna yönelik önceki bilgilerin 

önemli olduğunu belirtmiĢtir.  

Dijital oyun seçiminde cinsiyet faktörünün kiĢilerin seçimlerini etkileyen önemli 

bir faktör olduğu bilinmektedir. Can (2003), dijital oyun tercihlerinin bireylerin 

özelliklerine göre farklılık gösterdiğini ve cinsiyetin oyun tercihlerinde önemli 

olduğunu söylemiĢtir. KarakuĢ ve diğerleri (2008) yaptıkları çalıĢmada; oyun türünün 

belirlenmesi ve oyun tercihlerinde kadınların ve erkeklerin farklı tercihlerde 

bulunduklarını, cinsiyetin bu tercihleri etkilemede önemli bir faktör olduğunu 

belirtmiĢlerdir. Kadınların genellikle Ģiddet içerikli olan oyunları sevmediği, erkeklerin 

ise aksiyon ve Ģiddet içerikli olan dövüĢ, spor ve serüven tarzında oyunları sevdiği 

belirlenmiĢtir. Kadınlar ise daha çok kendi hayatlarına uyarladıkları ve keĢifler 

yapabildikleri, oyun kağıdı, bilgi yarıĢması ve bulmaca gibi oyun türlerini tercih 

etmektedirler (Durdu,  Hotamaroğlu ve Çağıltay, 2004). Ayrıca cinsiyetin, yaĢ ve sınıf 

düzeyinin oyun tercihlerini etkilediğine yönelik birçok çalıĢma bulunmaktadır (Funk ve 

Buchman, 1996; Gorriz ve Medina, 2000; Subrahmanyam, Greenfield, Kraut ve Gross, 

2001).  

Bireylerin oyun tercihleriyle önemli olabilecek bir diğer değiĢkenin ise öğrenme 

stili olduğu düĢünülmektedir. Schaller, Borun, Allison-Bunnell ve Chambers (2007), 

Kolb Öğrenme Stili ölçeğini kullanarak bireylerin etkinlik tercihlerini belirledikleri 

çalıĢmalarında, farklı öğrenme stiline sahip farklı yaĢlardaki bireylerin etkinlik 

tercihlerini incelemiĢlerdir. 10-13 yaĢ arası çocuklarda; sosyal (yerleĢtiren) bireylerin 

tartıĢma türündeki etkinlikleri, entellektüel (özümseyen) bireylerin kendi 

kontrollerindeki etkileĢimli etkinlikleri tercih ettiklerini bulmuĢlardır. YetiĢkinlerde (19 
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yaĢ ve yukarısı) ise sosyal (yerleĢtiren) bireylerin rol yapma ve tasarım etkinlikleri, 

yaratıcı (değiĢtiren)bireylerin tartıĢma etkinlikleri, entelektüel (özümseyen) bireylerin 

kendi kontrollerindeki etkileĢimli etkinlikleri ve pratik (ayrıĢtıran) bireylerin bulmaca 

ve gizemli etkinlikleri tercih ettiklerini belirtmiĢlerdir.  

Dijital oyunların farklı yaĢ gruplarında öğrenmeye katkı sağladığı, motivasyonu 

artırdığı, kaygıyı azalttığına yönelik birçok baĢarılı sonuç elde edilmiĢtir (Çankaya, 

2007; Din ve Calao, 2001; McDonald ve Hannafin, 2003;  Özdener, 2005). Ancak 

Cone, Irvine, Thompson ve Nguyen (2007) yaptıkları çalıĢmada dijital oyunların 

öğrenmeye isteksiz kiĢilerin öğrenmesinde etkili olmadığını belirtmiĢtir. Dijital 

oyunların eğitimde her koĢulda, her Ģeyi öğretmek için kullanılamayacağı ve her birey 

üzerinde istenilen baĢarıyı sağlamadığı görülmektedir (McDonald ve Hannafin, 2003). 

Bu durum dijital oyunların eğitimde kullanılmasının yanı sıra farklı arayıĢlarında ortaya 

çıkmasına neden olmaktadır. OyunlaĢtırmanın bu sıkıntıların giderilmesinde bir çözüm 

yolu olabileceği düĢünülmektedir. 

Tüm bu sonuçların ıĢığında oyunlaĢtırma etkinliklerinin tasarlanmasında 

oyuncuların kiĢilik özellikleri, oyun tercihleri, öğrenme stilleri, yaĢ ve cinsiyet gibi 

etkenlerin dikkate alınması gerektiği görülmektedir. 

2.2. OyunlaĢtırma Kavramı ve Kullanımı 

Genel olarak bakıldığında oyunlaĢtırma, oyun olmayan içeriklerde oyun 

unsurlarının kullanılmasıdır (Pedreira, García, Brisaboa ve Piattini, 2015). Daha 

ayrıntılı olarak bakıldığında oyunlaĢtırma, oyun olmayan içerik ve ortamlarda 

problemlerin çözümü, motivasyon ve bağlılığın artırılması için oyun mekanikleri ve 

dinamikleri ile oyun tasarım tekniklerinin kullanılmasıdır (Deterding vd., 2011; 

Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). 

OyunlaĢtırma son yıllarda iĢ, ticaret, sağlık ve reklam sektöründe sıkça 

kullanılan; akademisyenler, eğitimciler ve uygulayıcıların dikkatini çeken bir alan 

olmuĢtur. Hatta oyunlaĢtırmanın yeni bir kavram olmadığı görülmektedir. Pazarlama 

sektöründe kartlara yüklenen puanlar,  üye müĢterilere verilen ödüller, iĢ yerinde eğitim 

seviyesine ve iĢteki verimliliğe verilen ödüller oyunlaĢtırmanın uzun zamandır 

hayatımızda yeri olduğunu göstermektedir (Nelson, 2012). OyunlaĢtırmanın yükseliĢi 

ya da aniden ortaya çıkıĢında teknolojinin yaygınlaĢması ve ucuzlaması, kiĢisel verilerin 
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takibinin kolaylaĢması, oyun ortamlarının baĢarısı ve yaygın kullanımı gibi etmenler 

büyük rol oynamaktadır (Deterding, 2012). Artık günümüzde pek çok uygulama, video 

oyunlarının potansiyel özelliklerini kullanarak, oyun ortamlarını gerçek yaĢamla 

birleĢtirip mobil ve masaüstü uygulamalara entegre etmekte ve oyunlaĢtırmayı geniĢ bir 

alanda kullanmaktadır (Freudmanna ve Bakamitsos, 2014).  

OyunlaĢtırma son yıllarda değeri artan ve sıkça kullanılan bir alan olmuĢtur. 

OyunlaĢtırmayla ilgili pek çok tanım yapılmıĢ; bu tanımlamalar hep oyun mekanikleri, 

oyun dinamikleri, oyun bileĢenleri, motivasyon teorileri ve ortama bağlılık kavramlarını 

içermiĢtir. OyunlaĢtırma ile ortamların oyun Ģeklinde tasarımlarını gerçekleĢtirmek 

yerine oyun unsurlarının seçilen içerikte faydalı olacak Ģekilde uygulaması yapılır 

(Deterding vd., 2011). Giderek artan web tabanlı ve mobil uygulamalarda; oyun 

elemanlarının (puan, skor, lider tahtası vb.) kullanılması ve bu uygulamalara bağlılığın 

artması, bu uygulamaların oyunlaĢtırmaya dönük bir hal almasını sağlamıĢtır 

(Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011). 

OyunlaĢtırma eğitim çalıĢmalarından daha önce üretimden sağlığa finanstan 

pazarlamaya kadar pek çok alanda kullanılmıĢtır. Hatta oyunlaĢtırmanın çoğunlukla iĢ 

hayatı ve pazarlama ile ilgili konularda kullanıldığı görülmektedir (Hamari ve 

Lehdonvirta, 2010). OyunlaĢtırma; ürüne ya da ticari ortama karĢı bağlılığı, yeniden 

bağlanmayı, motivasyonu, tüketici davranıĢlarının kontrolünü, alıĢkanlık oluĢturmayı 

sağlamaktadır (Deterding vd., 2011; Zichermann ve Cunningham, 2011). 

Farmville, Facebook ve MySpace uygulamaları oyunlaĢtırma temeli olan 

uygulamalardır. Farmville‟de puanlar, deneyim puanları ve rozetler kazanılıp seviyeler 

geçilmektedir. SosyalleĢmeyi destekleyen bu oyunda oyuncular karĢılıklı alıĢveriĢler 

yapabilmektedir. Angry Birds oyunu da mobil cihazlar için geliĢtirilmiĢ, Facebook ile 

oynanabilen bir oyundur. Oyunda farklı seviyeler ve bir oyunu baĢardıkça açılan yeni 

oyunlar bulunmaktadır. Bu oyun içindeki bir sonraki tur gizemli tutularak merak 

uyandırılmaktadır. Bu özellikleriyle Angry Birds oyunlaĢtırmaya temel olan oyunlardan 

birisi olmuĢtur (Yıldırım ve Demir, 2014). Foursquare ve Frequent Fleyer Programs 

(FFP) servisi de en çok bilinen temelinde oyunlaĢtırma olan uygulamalardır. Bunlar 

tüketicilerin servisleri sık kullanmalarına bağlı olarak belirli statüler kazanmasını ve 

motive olmalarını sağlamaktadır.  
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OyunlaĢtırma yapılan bir diğer uygulamada Nike Ģirketinin bireylerin formda ve 

sağlıklı kalmasını sağlamak için geliĢtirdiği Nike YaĢam Koçu uygulamasıdır. 

Uygulamada kullanıcıların günlük yaktıkları kalori miktarları kollarına taktıkları Nike 

YaĢam Koçu bileziği ile ölçülmektedir. Kullanıcıların yaktıkları kaloriler, toplanan 

puanlarla internet üzerinden Nike YaĢam Koçu sitesine yüklenilerek paylaĢılmakta ve 

bireylerin motivasyonu sürekli yüksek tutulmaya çalıĢılmaktadır. Böylece Ģirket hem 

sağlıklı yaĢam için bireyleri motive edip hem de reklamını yapmakta ayrıca bilezik 

satıĢı ile gelir elde etmektedir (Yıldırım ve Demir, 2014). Sağlık alanında yapılan bir 

diğer oyunlaĢtırma çalıĢması da Cafazzo ve diğerlerinin (2012), çocukların Tip-1 

diabetinin teĢhisi için yaptıkları mobil bir uygulamadır. Uygulamada gün boyunca 

sisteme giriĢ yapan ve kandaki glikoz düzeyinin ölçümünü sağlayan kiĢiler, giriĢ 

sıklığına göre ödüllendirilmektedir. ÇalıĢmada katılımcılar ortalama sekiz ödül 

almıĢlardır. Özellikle iki kiĢi yüksek baĢarıya sahip olduğundan son uygulama alt 

sıradakilerin ödül alması için kurtarıcı olmamıĢtır. Bu nedenle de son ödülün 

kullanıcılar için motive edici olmadığı düĢünülmektedir. Ancak çalıĢmanın sonunda 

kandaki glikoz ölçümünde günlük %50 artıĢ görülmüĢtür. Bir baĢka çalıĢmada, Stinson 

ve diğerleri (2013), kanser hastalarının günlük yazmalarını desteklemek için 

“PainSquad” adı verdikleri bir uygulama geliĢtirmiĢtir. Uygulama hastaların yaĢadıkları 

acıları anlatmalarına yardımcı olmaktadır. Kullanıcılar günde iki kez günlük yazdıktan 

sonra, popüler polisiye videoları gibi ödüller ve madalyalar kazanmaktadır. ÇalıĢma 

sonucunda hastaların moral ve katılım seviyelerinin arttığı görülmüĢtür. 

OyunlaĢtırmanın bilgisayar ve mühendislik alanındaki çalıĢmalarda da 

kullanıldığı görülmektedir. Bagley (2012) yol haritası oluĢturmak için hazırladığı veri 

tabanında, katılımcıların oyunlaĢtırma unsurlarını kullandığı bir sistem tasarlamıĢtır. 

ÇalıĢmada oyun öğeleri yerleĢtirilmiĢtir. Belli kısımları tamamlayanlar kaĢif ünvanı 

kazanmıĢtır. Bunların dıĢında gösterilen baĢarıya göre rotacı veya haritacı Ģeklinde 

ünvanlarda elde edilmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda kullanıcıların sisteme ilgisinin ve sistem 

kullanımının arttığı görülmüĢtür. Bir baĢka çalıĢmada Passos ve diğerleri (2011) 

meydan okuma-ceza-ödül-geribildirim bileĢenlerinin yer aldığı oyunlaĢtırılmıĢ bir ödül 

sistemi ile durum çalıĢması gerçekleĢtirmiĢlerdir. Bu ödül sisteminde hem bireysel hem 

de grup tabanlı değerlendirmeler yapılmıĢtır. Değerlendirmeler sonucunda kiĢisel olarak 

kullanıcıların yarısından fazlasının performans sisteminde istenilen seviyeyi 
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tamamladığı görülmüĢtür. Proje geliĢtiricileri, sistemin kullanıcıların performanslarını 

nasıl artırdığına ve bağlılık sağladığına yönelik incelemeler yapmıĢ bunun oyun 

öğeleriyle gerçekleĢtiğini belirtmiĢtir. 

Bilgi ve iletiĢim teknolojilerindeki geliĢmelerle oyunlar ve uygulamalardaki hızlı 

geribildirimler kullanıcılar arasındaki iletiĢimi artırmıĢtır (Chatfield, 2010). Bu 

değiĢimler etkilerini video oyunları üzerinde de hissettirmiĢtir. Son yıllarda dijital oyun 

araĢtırmacıları, video oyunlarının gerçek yaĢam problemlerinin çözümü üzerindeki 

etkilerini dile getirmektedir (McGonigal, 2011). Dijital oyun tabanlı öğrenmeyle ilgili 

yapılan çalıĢmalar, dijital oyunların problemli gruplara karĢı baĢarılı eğitimler 

yapılmasında potansiyele sahip olduğunu göstermektedir (Schmitz, Czauderna, Klemke 

ve Specht, 2011). OyunlaĢtırma da dijital oyunların bu baĢarısı ve potansiyeli üzerinde 

durmakta, farklı psikolojik teoriler ve motivasyon teorileri üzerine yoğunlaĢmaktadır. 

Oyun bileĢenleri, video oyunları ve motivasyon teorilerinin birbiriyle iliĢkisi 

oyunlaĢtırma uygulamalarının temelini oluĢturmaktadır (FiĢ Erümit ve KarakuĢ, 2015; 

Kuutti, 2013; Zichermann ve Cunningham, 2011; Ziesemer, Müller ve Silveria, 2013). 

Bu nedenle, oyunlaĢtırmanın gücünü ortaya çıkarabilmek için oyun ve motivasyon 

unsurlarının iyi anlaĢılması gerekmektedir.  

Werbach ve Hunter (2012), oyunlaĢtırılmıĢ sistemler için oyun ve motivasyon 

unsurlarını içeren ve altı basamaktan oluĢan bir tasarım modeli oluĢturmuĢtur (ġekil 

2.3).  

 
Şekil 2.3. OyunlaĢtırma tasarım modeli (Werbach ve Hunter 2012‟den uyarlanmıĢtır)  

 

Bu modelde; hedeflenen iĢi belirlemek, hedeflenen davranıĢı belirlemek, oyuncu 

tipini belirlemek, etkinlik döngülerinin oluĢturulması ve eğlence stratejilerini belirlemek 
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yer almaktadır. Modelin son basamağında uygun araçlar seçilerek uygulama 

yapılmaktadır. Bu modele göre oyunlaĢtırma tasarımlarında mümkün olduğunca eğlence 

unsurlarının kullanılması gerekmektedir. 

Deterding ve diğerleri (2011) oyunlaĢtırmanın “oyunculuk, oyunsal ekileĢim ve 

oyunsal tasarım” unsurlarını içerdiğini belirtmektedir. Burada “oyunculuk”  ifadesi 

etkileĢim yaĢamayı, “oyunsal etkileĢim” nesneler, araçlar ve içerikle deneyimler 

sağlamayı, “oyunsal tasarım” ise oyunsal deneyimi ustalıkla gerçekleĢtirebilecek 

tasarımı ifade etmektedir. OyunlaĢtırma ağır bir içeriğe sahip olmayan ve tam anlamıyla 

oyun ortamı gerektirmeyen bir sistemdir. OyunlaĢtırma, içerisinde bir veya daha fazla 

oyun unsuru içeren ancak oyundan farklı bir sistemdir. OyunlaĢtırma tanımında iki 

unsur ön plana çıkmaktadır. Birincisi eğlence unsuru olmayan bir içerik ya da hedefin 

oyuna dönüĢtürülmesi, ikincisi ise var olan sistemin oyuna dönüĢtürülmesidir. Bunları 

sağlamak için ya oyunlarla mevcut yapılar değiĢtirilir ya da var olan sistem bir oyuna 

dönüĢtürülür. 

OyunlaĢtırma savunucuları, oyunların doğasındaki eğlenceli ve motive edici 

unsurların oyunlaĢtırma içerisine dahil olduğunu belirtmektedir (McGonigal, 2011). 

Özellikle sınıf ortamında yapılan oyunlaĢtırmalarda oyun mekaniklerinin öğrencilerin 

içsel motivasyonunu artırdığı bilinmektedir. Son yıllarda öğretmenler sınıfta oyun ve 

oyun unsurlarını daha fazla kullanmaktadır. Ancak öğretmeler daha çok sınıfı bir oyun 

ortamı haline getirmeyi keĢfetmeye baĢlamıĢlardır (Kapp, 2012). Çünkü etkileĢimli 

medya ve video oyunları çağında yetiĢen öğrenciler için sınıf içindeki oyunlaĢtırmanın 

ilgi çekici ve motive edici olması kaçınılmaz bir sonuçtur (Glover, 2013). 

Geleneksel öğrenme ile karĢılaĢtırıldığında oyunlaĢtırma birkaç özellikle ön 

plana çıkmaktadır. Bunlar hızlı geribildirim, motivasyonu artırma ve öğrenci odaklı 

yaklaĢımdır.  

1) Hızlı Geribildirim: OyunlaĢtırma öğrencilere hızlı geri bildirim vermeyi 

gerektirmektedir. Geleneksel sınıf ortamı genellikle hataları cezalandıran ve yaratıcı 

düĢünmeye çok fırsat vermeyen katı bir sistemdir. OyunlaĢtırma öğrencilerin hata 

yapacağını varsayarak deneme yapmalarını sağlayan düĢük riskli oyun ortamları 

tasarlamayı amaçlamaktadır.  
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2) Motivasyonu Artırma: Prensky (2001), motive olan bir öğrencinin 

öğrenmesinin durdurulamayacağını belirtmiĢtir. OyunlaĢtırma da öğrencilerin 

motivasyon ve bağlılığını artırma açısından uygun bir ortam yaratmaktadır. 

3) Öğrenci Odağı: OyunlaĢtırma uygulamaları incelendiğinde öğrenci 

deneyiminin oyunlaĢtırma için çok önemli olduğu görülmektedir. Geleneksel yöntemin 

aksine oyunlaĢtırma ile uygun tasarımlar yapılarak öğrencilerin, öğrenci merkezli 

içeriklere odaklanması ve seçimlerini kendisinin yapması sağlanabilmektedir. 

Öğrenciler oyunlaĢtırma ortamları ile öğrenme sürecinin bir parçası haline gelerek, 

düĢük riskli bir ortamda çeĢitli öğrenme yollarını araĢtırıp kendi tercihlerini 

yapabilmektedir (Kapp, 2012). 

OyunlaĢtırma uygulamalarının gerçekleĢtirilmesiyle üç temel sonucun ortaya 

çıktığı görülmektedir. Bunlar; uygulamalar sonucunda motivasyonun sağlanması, 

olumlu psikolojik geliĢimlerin görülmesi ve kiĢilerde istenilen davranıĢsal değiĢimlerin 

artmasıdır. Tüm bu açılardan değerlendirildiğinde oyunlaĢtırmanın eğitim ortamlarında 

daha yaygın kullanılmasının faydalı olacağı görülmektedir. Bu nedenle eğitimde 

oyunlaĢtırma uygulamalarıyla ilgili çalıĢmaların artması gerekmektedir. 

2.2.1. OyunlaĢtırmada kullanılan oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri 

Oyun mekanikleri ve dinamikleri oyunlaĢtırmanın temel unsurlarıdır. Bir 

etkinliği oyun yapan aktivitelere, davranıĢlara ve kontrol mekanizmalarına oyun 

mekanikleri; bu mekaniklerin yarattığı motivasyon ve istek duygularına da oyun 

dinamikleri denilmektedir. En yaygın kullanılan oyun mekanikleri puan, seviye, zorluk, 

sanal ürünler, hediye/ bağıĢ ve lider tahtası, oyun dinamikleri ise ödül, durum, baĢarı, 

kendini ifade etme, rekabet ve özveridir (Bunchball, 2010). ġekil 2.4‟de oyun 

mekaniklerine karĢılık gelen dinamikler görülmektedir. 
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Şekil 2.4. Oyun mekanikleri ve dinamikleri (Bunchball, 2010‟dan uyarlanmıĢtır) 

 

Oyun mekanikleri ve dinamikleri aslında oyun elemanları olarak bilinmektedir. 

En yaygın oyun mekanikleri puan, rozet ve lider tahtasıdır (Antin ve Churchill, 2011; 

Narasimhan, Chiricescu ve Vasudevan, 2011; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve 

Cunningham, 2011). Ancak pek çok oyun mekaniği oyunlaĢtırılmıĢ sistem ve süreç 

içerisinde kullanılabilir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004). Dinamikler oyunlaĢtırma 

içerisinde bir çözüm olarak düĢünülmemektedir ancak doğru mekaniklerin kullanılması 

ortaya çıkan dinamiklerin etkililiğini artırabilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012). 

Yapılan çalıĢmalarda kullanılan oyun mekanikleri ve dinamiklerinin farklılaĢtığı 

görülse de pekçok çalıĢmada kullanılan oyun elamanları da benzer isimlerle 

adlandırılmaktadır. Örneğin, "seviye" ve "seviyelendirme" deneyim sonucunda elde 

edilen puanlarla sağlanmaktadır. Her iki durumda kiĢilerin ilerleme sağlamasının 

anahtarı, kiĢi ya da çevreye bağlı olarak farklı yapılan uygulamalardır (Seaborn ve Fels; 

2015). Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) yaptıkları çalıĢmada en çok kullanılan 

oyunlaĢtırma elemanlarının puan, lider tahtası, baĢarı, rozet, seviye, hikaye, hedefler, 

geribildirim, ödül, ilerleme, meydan okuma olduğunu belirtmiĢlerdir. Pedreira ve 

diğerleri (2015) ise en çok kullanılan oyunlaĢtırma elemanlarının ise ödül, puan tabanlı 

ödül sistemi, rozet, seviye, oylama, gösterge panosu, sıralama, görsel unsurlar ve sosyal 

itibar olduğunu belirtmiĢtir. 
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ÇalıĢmada kullanılan oyun mekanikleri Ģu Ģekilde tanımlamıĢtır (Bunchball, 

2010): 

Puan: OyunlaĢtırma sistemi içerisindeki kiĢilerin ilerlemesini gösteren sayısal 

verilerdir. 

Seviye: OyunlaĢtırılmıĢ sistemde, zamanla artan zorluk derecesi ya da oyuncunun 

ilerleme basamağını belirten iki çeĢit seviye bulunmaktadır. 

Mücadele/görev/kupa/madalya: Oyuncunun belirlenen hedefe ulaĢması, amacını 

gerçekleĢtirmesidir. Oyundaki mücadele kiĢilerin görevini baĢarıyla tamamlayarak ödüle 

ulaĢmasını sağlamaktadır. 

Sanal hediye: Puanların harcanması ya da daha fazla puan kazanılması için teĢvik 

sağlanması amacıyla verilen özel hediyelerdir. 

Lider tahtası: KiĢilerin kendi yeteneğini diğerleriyle karĢılaĢtırmasını ve yargıya 

varmasını sağlayan gösterimdir. 

Armağan/bağış: Olması muhtemel hediye veya sanal para benzeri öğeleri ücretsiz 

vermektir.  

ÇalıĢmadaki oyun dinamikleri ise Ģu Ģekilde tanımlanmıĢtır (Bunchball, 2010): 

Ödül: Oyuncunun oyunda elde ettiği baĢarı sayesinde kazandığı somut faydalardır. 

Durum: Oyunda kiĢilerin birbirini tanıması, prestij sağlaması, dikkat çekmesi ve 

baĢkalarına saygı duymasını sağlayan bildirimlerdir. 

Başarı: Hedefler doğrultusunda çalıĢmaya ve kazanmaya odaklanarak zorlukların 

aĢılmasıdır. 

Kendini ifade etme: Oyuncuların kendilerini belli etmek, özgünlüklerini ifade etmek 

için sahip olduğu fırsatlardır. 

Rekabet: Hem kazanma hem de kaybetme duygusu yaratmaya yönelik çalıĢmalardır.  

Özveri: Oyuncunun oyun içine çekilmesi ve teĢvik edilmesi için diğer oyunculardan 

alınan hediyelerdir. 

OyunlaĢtırma içerisinde kullanılan oyun unsurları ile ilgili benzer bir 

gruplandırma da Werbach ve Hunter (2012) tarafından yapılarak, bunun için bir piramit 

oluĢturulmuĢtur. Bu piramitte üç basamak bulunmaktadır: Dinamikler, mekanikler ve 
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Dinamikler 

Mekanikler 

BileĢenler 

bileĢenler (ġekil 2.5). Bu modelde piramidin en üst seviyesi dinamikler, ikinci seviye 

mekanikler ve piramidin en altındaki basamak ise bileĢenlerdir. Oyun mekaniklerinin 

her biri bir ya da daha çok dinamiği birbirine bağlar. Her oyun bileĢeni de bir ya da daha 

çok mekanik ve dinamiği kendisine bağlamaktadır. En yüksek seviye olan dinamikler 

mekaniklerin ve bileĢenlerin belirlenmesini, mekanikler ise sadece bileĢenlerin 

belirlenmesini sağlar. Bu modele göre bir oyunlaĢtırma tasarımında en üst seviyeden 

baĢlamak ve önce dinamiklerin neler olacağına karar vermek gerekir. Daha sonra ise 

mekaniklere ve en sonunda da bileĢenlere karar verilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Şekil 2.5. Oyun dinamikleri, mekanikleri ve oyun bileĢenleri 

(Werbach ve Hunter, 2012‟den uyarlanmıĢtır) 

 

Her iki gruplandırmaya bakıldığında birbirine benzer oyun unsurlarını 

kullandıkları görülmektedir. Ancak Bunchball‟ ın (2010) gruplandırması daha net 

bileĢenlere sahiptir ve yapılan çalıĢmalarda daha çok kullanılmaktadır. Bu nedenle 

yapılan çalıĢmada Bunchball‟ ın (2010) oyun dinamikleri ve mekaniklerine ait 

oyunlaĢtırma çerçevesi kullanılmıĢ, bunun yanı sıra çalıĢmada uygun görülen 

durumlarda Werbach ve Hunter‟ ın (2012) oyunlaĢtırma modeline ait oyunlaĢtırma 

unsurlarından da faylanılmıĢtır. 

Dinamikler 

Kısıtlamalar 

(constraints) 

Duygular(emotions) 

Oyunun kurgusu 

(narrations) 

Ġlerleme (progression) 

ĠliĢkiler(relationships) 

Mekanikler 

Zorluklar (challenges) 

ġans (chance) 

ĠĢbirliği ve yarıĢma 

(cooperation and 

competition) 

Geri bildirim (feedback) 

Kaynak sağlam 

(resource acquisition) 

Ödüller(rewards) 

AlıĢveriĢ 

BileĢenler 

BaĢarı (achievements) 

Karakter (avatar) 

Rozetler (badges) 

Mücadele etme (Boss fight) 

Kollaksiyon oluĢturma 

(collections) 

SavaĢmak (combat) 

Ġçeriğe ulaĢma(content 

unlocking) 

Hediyeler(gifting) 

Lider panosu (leaderboards) 

Seviyeler(levels) 
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2.3. OyunlaĢtırmanın Temelleri 

Bu bölümde, yapılan oyunlaĢtırma çalıĢmasının her aĢamasının dayandığı 

kuramsal temeller açıklanmıĢtır. 

2.3.1. Motivasyon 

Oyun oynamanın anahtar kavramı motivasyondur. Alanyazına bakıldığında 

motivasyon, içsel ve dıĢsal motivasyon olmak üzere ikiye ayrılmaktadır. Motivasyon 

öğrencinin içinden sağlanıyor ise bu içsel motivasyondur. Bu durumda öğrenci dıĢsal 

bir etkiye ihtiyaç duymadan motivasyonunu sağlar. Bazen de bazı dıĢ etkenlerle 

motivasyon sağlanır. Bu da dıĢsal motivasyon olarak adlandırılır. Bu iki motivasyon 

çeĢidi arasındaki iliĢkiyi anlamak oyunlaĢtırma için önemlidir (Kapp, 2012). Ayrıca 

Malone‟nin (1981) bilgisayar oyunlarında kullandığı motivasyon modeli de 

oyunlaĢtırma tasarımlarında temel alınan bir diğer motivasyon modelidir. 

Ġçsel motivasyon, bir kiĢinin kendi isteğiyle öğrenme aktivitelerini yerine 

getirmesidir. Örneğin kiĢinin dıĢsal bir ödül olmaksızın sadece keyif aldığı için (bir 

kitabı okuması gibi), her hangi bir zorlama olmaksızın faaliyeti gerçekleĢtirmesidir. 

Ġnsanlar içsel olarak motive olduklarında beklenmedik ihtimallere, alıĢılmadık olaylara, 

tutarsızlıklara ve karmaĢaya daha çok direnç gösterirler. Böylelikle öğrenme daha derin 

bir Ģekilde gerçekleĢir ve sonuçlar daha yaratıcı olur (Lepper, 1988). 

Ġçsel motivasyon, etkinliklerin tümünde öğrenciler için dersi daha eğlenceli hale 

getirerek katılımı arttırmak amacıyla kullanılmıĢtır. Huizinga (1955)‟ya göre oyunlar, 

sahip olduğu özellikleri ile oyuncuyu tamamen içine çekme yeteneğine sahip ve içsel 

motivasyonu arttırıcı bir eylemdir. Bu nedenle çalıĢmanın tüm aĢamalarında eğlencenin 

arttırılması için sosyal oyunlar tercih edilmiĢtir.  

DıĢsal motivasyon, cezadan kaçınmak veya bazı ödülleri kazanmak için 

üstlenilen davranıĢlardır. Bir kiĢi bazı Ģeyler kazanmayı amaçladığında motivasyon 

aktiviteyle doğrudan iliĢkili değildir. Motivasyon kiĢinin içinden gelmez; dıĢ etkilerle 

gerçekleĢir. Bu patron ya da yöneticiden terfi ya da övgü olabileceği gibi bir kurs için 

sonunda alacağı bir sertifika, rozet, ödül veya puan olabilmektedir. DıĢsal motivasyonu 

günlük hayatta pek çok yerde görebiliriz. Örneğin “Eğer bu soruyu çözersen sana 100 

puan vereceğim” gibi bir cümle dıĢsal motivasyona örnek olabilir. Çünkü aslında kiĢi 
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soruyu çözmek istemeyebilir ama 100 puanı almak için soruyu çözme isteği artarsa bu 

dıĢsal motivasyon anlamına gelmektedir (Kapp, 2012; Lepper, 1988). 

ÇalıĢmada öğrencileri teĢvik etmek amacıyla dıĢsal motivasyon aracı olarak 

oyun mekaniklerinden ödül kullanılmıĢtır. Bu amaçla öğrencilere oyun dinamiklerinden 

kupa verilmiĢtir. Verilen kupalara göre oyuncuların sıralandığı bir lider tahtası 

oluĢturulmuĢ ve oyuncularla paylaĢılmıĢtır. 

Malone (1981), bilgisayar oyunlarının oyuncularda motivasyon sağlayan dört 

özelliğinden bahsetmiĢtir. Bunlar; zorluk, eğlence, merak ve kontroldür.  

Zorluk özelliği, oyuncunun oyunun zorluk derecesini kendisine uygun olarak 

ayarlaması ve sıkılmadan oyunu oynamasıyla ilgilidir. Bir oyun ortamının sonuçları bir 

hedefe ulaĢmak ya da ulaĢmamak için belirli ise zorlayıcı değildir. Bir oyun ortamının 

sonuçlarını belirsiz yapmanın yolları ise çeĢitli zorluk düzeylerinin olması, farklı 

düzeyleri içermesi ve gizli bilgilendirmelere yer verilmesidir. 

Eğlence özelliği, oyuncunun oyun içinde kendine ait bir dünya yaratması ve 

oynama isteğinin artırılmasıdır. Malone (1981) eğlenceyi, kiĢisel ilgilerin gerçek 

deneyimler içinde kullanılabildiği bir çevre olarak tanımlamıĢtır. Eğlence özelliğinin 

kullanılması, hem biliĢsel hem de duyuĢsal açıdan daha eğitsel ve ilginç öğretim 

ortamlarının tasarlanmasını sağlamaktadır. 

Merak özelliği, oyun içine beklenmeyen özelliklerin ve sürprizlerin eklenerek 

oyuncuda oyuna karĢı oluĢturulan meraktır. Ortamlar alıĢılmadık, heyecan verici bir 

çevre ve en az düzeyde bilgi karmaĢıklığını sağlayarak öğrenenlerin merakını 

sağlamalıdır. 

Kontrol özelliği ise oyuncunun kendi tercihleri ile oyunu yönetme hissidir. 

Oyuncuların oyun içerisinde kararlarını verme ve seçim yapma yetkilerine sahip 

olmalıdır. 

Yapılan oyunlaĢtırma uygulamalarında; Malone motivasyon teorisi doğrultusunda 

uygulamaların ve etkinliklerin zorluk dereceleri öğrencilerin seviyelerine göre 

planlanmıĢ, uygulamanın genelinde eğlence ön planda tutulmuĢtur. Ayrıca etkinliklerin 

çoğuna merak uyandırıcı unsurlar eklenmiĢ ve öğrencilerin kendi kararlarını vermeleri 

konusunda seçimler yapabilmelerini sağlayacak ortamlar düzenlenmiĢtir. 
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2.3.2. Öz-belirleme kuramı 

Öz-belirleme (self-determination), bireylerin kendi davranıĢlarını baĢlatmalarını 

ve düzenlemelerini sağlayan seçim duygusudur (Deci, Connell ve Ryan, 1989). Kurama 

göre bunu gerçekleĢtirecek insanların tutarlı, psikolojik geliĢime açık, engellerin 

üstesinden gelmek için çaba gösteren kiĢiler olması gerekmektedir. Bireylerde 

görülecek bu eğilimlerin yanı sıra içerisinde bulundukları çevrenin de onları 

destekleyici özelliklere sahip olması gerekmektedir (Cihangir Çankaya, 2005).    

Öz-belirleme kuramında,  özerklik (kiĢisel eylem iradesi), yeterlilik ve ilişkili 

olma (sosyal iliĢki) olarak adlandırılan üç temel psikolojik ihtiyaç yer almaktadır (Ryan 

ve Deci, 2000). Bu ihtiyaçlardan özerklik, bireyin eylemlerini kendisinin baĢlatması, 

seçim yapması ve davranıĢlarının arkasında durmasıdır (Andersen, 2000; Williams vd., 

1996). Yeterlilik ihtiyacı, bireyin çevresini etkileme isteği ve bunu baĢarabilme 

kapasitesidir (Deci ve Ryan, 2000; Kowal ve Fortier, 1999). Yeterlik duygusuna sahip 

bireyler, hedeflerine baĢarılı Ģekilde ulaĢacaklarına inanmaktadırlar (Williams, Gagne, 

Ryan ve Deci, 2002). İlişkili olma ihtiyacı ise bireyin baĢkaları ile diyalog içerisinde 

bulunma ihtiyacıdır. Bireyler içinde bulunduğu sosyal çevrede ait olma duygusunu 

yaĢayarak, insanlarla sosyal iliĢki kurmak istemektedir (Connell, 1986).  

Aparicio, Vela, Sánchez ve Montes (2012), öz-belirleme kuramındaki özerklik, 

yeterlilik ve ilişkili olma kavramlarını temel alarak, oyunlaĢtırma unsurlarına yönelik bir 

çerçeve geliĢtirmiĢtir. Aparicio ve diğerlerinin (2012) öz-belirleme kuramına göre 

oyunlaĢtırmadaki oyun elamanlarını düzenlediği çerçeve Tablo 2.2‟ de verilmiĢtir. 

Tablo 2.2. Oyun Elemanlarının Öz-Belirleme Kuramına Göre Düzenlenmesi 

Oyun Elemanlarının Öz-Belirleme Kuramına Göre Düzenlenmesi 

           Özerklik         Yeterlilik             ĠliĢki 

Profil, avatar, 

değiĢtirilebilir arayüz, 

alternatif etkinlikler, 

kiĢisel gizlilik, bildirim 

kontrolü 

Pozitif dönüt, uygun 

görevler, artan bilgi, 

sezgisel kontrol, puanlar, 

seviye, lider tahtası 

Gruplar, mesajlar, bloglar, 

sosyal ağlarla bağlantı, 

sohbet (chat) 

ÇalıĢmada öz-belirleme kuramı hem sosyal ağ ortamlarında hem de sınıf içinde 

öğrenme faaliyetlerini desteklemek amacıyla yapılan tartıĢmalar yoluyla kullanılmıĢtır. 



33 

 

 

2.3.3. Fogg davranıĢ modeli 

OyunlaĢtırma tasarımında dikkate alınması gereken bir diğer kavram Fogg 

DavranıĢ Modeli (FDM) dir. FDM, davranıĢın belirlenmesi ve gerçekleĢtirilmesini üç 

faktöre bağlamaktadır (Fogg, 2009). Bunlar; motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerdir 

(ġekil 2.6). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Şekil 2.6. Fogg davranıĢ modelinin bileĢen ve alt bileĢenleri 

(Fogg, 2009‟dan uyarlanmıĢtır) 

 

ġekil 2.6‟ya göre FDM‟de motivasyon ve yetenek ne kadar fazlaysa hedef 

davranıĢa ulaĢmak o kadar kolaydır. ġekildeki eksenler hassas değerleri göstermekten 

daha çok kavramların birbiriyle iliĢkilerini gösteren kavramsal bir çerçeve çizmektedir. 

FDM‟ ye göre bir davranıĢın gerçekleĢtirilmesi için, bir kiĢinin yeterli motivasyon, 

yetenek ve etkili bir tetikleyici olmak üzere üç temel niteliğe sahip olması 

gerekmektedir. Bir davranıĢın gerçekleĢtirilmesi için bu üç faktörün aynı anda bir arada 

bulunması gerekmektedir. Birey motive olup yeterli yeteneğe sahip olsa bile gerekli 

tetikleyici sağlanmazsa istenilen davranıĢın gerçekleĢmesi mümkün değildir. 

OyunlaĢtırılmıĢ sistemler söz konusu olduğunda, bireyleri ortama istenilen Ģekilde 

adapte edebilmek ve onları ikna edebilmek için bu noktaların göz önüne alınması 

gerekmektedir. Örneğin, yeni bir Facebook kullanıcısı profil resmi eklediği zaman 

motive olur. Bu özellik milyonlarca kullanıcının benzer duygular yaĢamasını 

Yüksek Beceri 

1-Temel Motive Ediciler 
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Umut/korku 

Kabul etme/reddetme 
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sağlamaktadır. Milyonlarca insanda onları motive eden bu özellik vardır ve Facebook 

sadece bu davranıĢı gerçekleĢtirmek için onları tetiklemiĢtir. 

ÇalıĢmada dersi daha eğlenceli yapmak, öğrenme faaliyetini desteklemek ve 

motivasyonu artırmak amacıyla oyun tabanlı etkinlikler planlanmıĢtır. Bu etkinliklerde 

öğrencilerin beceri ve yaĢ seviyeleri dikkate alınarak, davranıĢ tetikleyiciler 

kullanılmıĢtır. Ayrıca kupa ve lider tahtası gibi motive edici unsurlar, öğrencilerin 

beceri seviyelerine göre kullanılmıĢtır. 

2.3.4. AkıĢ kuramı 

AkıĢ kuramına göre, meydan okuma ve ödül döngüsünün dengeli olması 

insanlarda mutluluk ya da memnuniyet hissi uyandırmaktadır (Csikszentmihalyi, 1991). 

AkıĢ durumunun normal bir süreç göstermesi herhangi bir mesajı daha ilgi çekici hale 

getirmektedir. McGonigal (2011), iyi oyunların dört temel özelliğe sahip olduğunu 

belirtmiĢtir. Bunlar, hedefler, kurallar, geribildirim ve gönüllü katılımdır. Bu kurama 

göre bir bilgisayar oyunu oynarken oyuncular baĢarılı olmak için pozitif bir stres 

yaĢayarak deneyim kazanmaktadır.  

Csikszentmihalyi (1991), kiĢisel beceriler ile görev arasında belirli bir dengenin 

olması gerektiğini vurgulamaktadır. AkıĢ deneyiminin oluĢması görevin zorluk 

derecesine bağlıdır. Eğer kiĢisel beceriler ve görev arasında denge varsa akıĢ deneyimi 

oluĢmaktadır (ġekil 2.7).  
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Şekil 2.7. AkıĢ modelinde beceri ve zorluk seviyesine göre bireydeki duygu durumları 

(Csikszentmihalyi, 1991‟den uyarlanmıĢtır) 

 

AkıĢ kuramına göre, akıĢ oluĢturan aktivitelerin özellikleri Ģöyledir: 

1. Somut hedeflere yönetilebilir kurallarla ulaĢılması 

2. Eylemleri gerçekleĢtirmek için yeteneklere uygun fırsatlar sağlanması 

3. Katılımcılara etkinlikleri nasıl yapabilecekleri hakkında net bilgi verilmesi 

4. Yapılacak etkinliklerin uygunluğunun denetlenmesi ve motivasyonun 

sağlanması 

Sweetser ve Wyeth (2005) oyuncuların becerilerinin oyunlar için çok önemli 

olduğunu ve oyuncuların meydan okuma sürecinin oyun tarafından desteklenmesi 

gerektiğini belirtmiĢtir. Oyuncuların becerisi ve meydan okuma sürecinin dengede 

olması oyun sırasında akıĢ deneyimi yaĢanmasını sağlamaktadır. Oyuncunun beceri 

düzeyinin oyuna ve değiĢen zorluk seviyesine kolaylıkla ayak uydurması 

gerekmektedir. Bunun yanı sıra, oyunların kullanılabilir olması, oyunculara açık 

hedefler ve uygun geribildirim sağlanması akıĢ deneyimini kolaylaĢtırmaktadır (Kiili, 

2005). Oyun ortamındaki gereksiz zorluklar ve kötü kullanılabilirlik, bilgisayar 

oyunlarının akıĢ deneyimini azaltmaktadır.  

OyunlaĢtırma uzmanları, iyi oyunlarda bulunan meydan okuma ve ödül 

döngüsünün oyunlaĢtırmada da önemli olduğunu vurgulamaktadır. Ayrıca oyunlaĢtırma 

tasarımlarının etkili olması için, insanların memnuniyet ve performans seviyelerinin 
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artırılarak psikolojik durumlarındaki akıĢ seviyelerinin yükseltilmesi gerekmektedir 

(Freudmanna ve Bakamitsos, 2014). 

2.3.5. Sosyal öğrenme kuramı 

Robert Bandura 1970‟ lerin sonlarında bireylerin sosyal bir ortamda gözlem 

yoluyla diğer bireylerden öğrenebileceği bir metot olarak sosyal öğrenme kuramından 

bahsetmiĢtir. Sosyal öğrenme kuramında gözlem ve taklit, öğrenmenin oluĢmasını 

sağlamaktadır (Gredler, 1997; Kapp, 2012). Sosyal öğrenme kuramında, kiĢiler 

baĢkalarının davranıĢlarını gözlemleyerek, dolaylı bir öğrenme gerçekleĢtirirler. Bu 

öğrenmeye göre insanlar, deneme yanılmaya gerek kalmadan, genel öğrenme kalıplarını 

kazanabilmektedir. Sosyal öğrenme kuramına göre öğrenme, tepkilere verilen sonuçlar 

ve model alma yoluyla gerçekleĢmektedir (Bandura, 2001). Sosyal öğrenme kuramında 

öğrenenle, öğretenlerin etkileĢim içinde olması, öğrenen kiĢiye gözlem yapma imkanı 

sağlamaktadır ve bu süreç öğrenenin zihinsel fonksiyonlarını geliĢtirmesine katkı 

sağlamaktadır (YeĢilyaprak, 2002). 

AraĢtırmalar insanların sosyal ağ ortamlarında öğrenci-öğrenci ve öğrenci-

öğretmen etkileĢimi sağladıklarını; bu ortamların öğretmenlerin ödev, etkinlik ve 

kaynak paylaĢımı gibi konularda iletiĢim kurmalarına yardımcı olduğunu belirtmektedir. 

Facebook gibi sosyal ortamların, sahip oldukları ağ kurma ve sosyal iletiĢim imkanı 

faklı öğrenme stillerindeki öğrencileri içine çekebilmesi nedeniyle geleneksel eğitim 

ortamlarına alternatif bir yöntem olmaktadır (Towner ve Munoz, 2011). Diğer taraftan 

yapılan araĢtırmalar insanların sosyal ağ ortamlarının farklı özelliklerinden sosyal 

açıdan etkilendiğini göstermektedir. Ayrıca öğrenme ortamlarında istenilen 

davranıĢların oluĢturulması ve öğrenenlerin davranıĢlarını transfer etmek için sosyal ağ 

ortamlarını kullanmanın etkili olduğu düĢünülmektedir. Sosyal ağlardaki uygulamaların 

öğrenme açısından çeĢitli avantajları bulunmaktadır. Öncelikle, sosyal ağlar sahip 

olduğu özelliklerle ortamı bir oyun Ģekline (avatar oluĢturmak gibi) sokarak 

öğrenenlerin bağlılığını artırmayı sağlamaktadır. Ġkinci olarak, davranıĢların sınıf ortamı 

dıĢında bir ortamda meydana gelmesi öğrenenleri farklı Ģekillerde motive 

edebilmektedir. Üçüncü olarak, kullanım kolaylığı, yeniden oynanabilirliği, 

düzenlenebilirliği ve iletiĢim ortamı göz önüne alındığında, sosyal ağlarda öğrenme 

deneyimi pek çok kez tekrar edilebilir. Son olarak, sosyal ağlar davranıĢları 
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deneyimlemek amacıyla öğrenenlere fırsat sağlayabilmektedir (Buckley ve Anderson, 

2006). Sosyal ağların video oyunlarıyla benzerlikleri ve sosyal davranıĢları destekleyici 

özellikleri, sosyal öğrenme kuramıyla özdeĢleĢmektedir. Bu çalıĢmada oyunlaĢtırma 

uygulamaları sırasında sosyal ağlar (Edmodo-Facebook) kullanılarak öğrencilerin 

sosyal öğrenme ortamı içerisinde öğrenmeleri ve etkinliklerini gerçekleĢtirmeleri 

sağlanmıĢtır. 

2.4. Ġlgili AraĢtırmalar 

Bu bölümde oyunlaĢtırmayla ilgili yapılmıĢ çalıĢmalardan örnekler verilmiĢ, 

oyunlaĢtırma çalıĢmalarının amaçları, tasarım çerçeveleri ve sonuçları ile ilgili 

açıklamalar yapılmıĢtır. 

Alanyazındaki örneklere bakıldığında 2010‟dan önce eğitsel içeriğin 

oyunlaĢtırılmasına ve oyunların kullanılmasına yönelik uygulamaların bulunduğu 

görülmektedir. Ancak bu uygulamalar daha çok oyun destekli öğretime yönelik olup 

oyunlaĢtırmaya temel olabilecek uygulamalar Ģeklinde olmuĢtur. Bunun nedeni olarak 

da oyunlaĢtırma kavramının araĢtırmacılar tarafından tam olarak anlaĢılamaması 

gösterilmektedir (KarataĢ, 2014). 

Sınıf içi oyunlaĢtırma uygulamalarına bakıldığında Mathland ve ClassRealm 

uygulamaları örnek verilebilir. Mathland lise seviyesindeki özel eğitim öğrencilerine 

matematik öğrenmelerini sağlayan bir uygulamadır. Bu uygulamanın temeli rol yapma 

oyununa dayanmaktadır. Bu yöntemde öğrencilere içerik tanıtılarak öğrenme 

gerçekleĢene kadar materyali kullanmalarına izin verilmiĢtir. MathLand uygulamasının 

temel özelliği hem görsel olarak öğrenciyi izlemeyi sağlaması hem de öğrenci 

geliĢimini gözlemlemesidir. Bu uygulamanın baĢlangıcında her öğrenci bir avatar 

oluĢturarak tahtaya yerleĢtirmektedir. Öğrenciler seviye atladığında da avatarın tahtada 

yeri değiĢerek seviye yükselmektedir. MathLand basit bir uygulama olmasına rağmen 

öğrencilerin performanslarının artmasında etkili olmuĢ ve uzun vadede öğrencilerin 

derse bağlılıklarını artırdığı görülmüĢtür (Fanelli, 2010). Mathland oyunlaĢtırma 

unsurlarının yer aldığı bilgisayar tabanlı bir uygulamadır. Bu çalıĢmada ise hem sınıf içi 

hem de çevrimiçi ortamlarda oyunlaĢtırma unsurlarının kullanılarak, bunların 

öğrencilerin motivasyon ve derse bağlılıklarına etkileri incelenmiĢtir. Sınıf içi 

etkinliklerle çevrimiçi etkinliklerin dönem boyunca paralel kullanılması her iki ortamın 
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özelliklerinden de faydalanılmasını sağlamıĢtır. Ayrıca oyunlaĢtırma unsurlarının bu 

ortamlara entegre edilmesi de öğrencilerin bu ortamlarda farklı ders deneyimleri 

yaĢamalarına yardımcı olmuĢtur.  

Sınıf tabanlı bir oyunlaĢtırma uygulaması da ClassRealm‟dir. Öğrencilerin daha 

fazla okumasını teĢvik etmek amacıyla geliĢtirilen bu uygulama, 6. sınıf öğrencileriyle 

gerçekleĢtirilmiĢtir. ClassRealm uygulamasında soru cevaplama, diğer öğrenciler ile 

yarıĢma, sınıf malzemelerinin paylaĢılması ve öğrencilerin bu uygulamalardan puan 

kazanarak seviye atlaması sağlanmıĢtır. Bu uygulamalar boyunca öğrencilerden bir 

karakter oluĢturmaları istenmiĢtir. Öğrencilerden oluĢturdukları karakterlerle ilgili 

yazılar yazmaları istenmiĢ ve bir süre sonra birçok öğrenciye öğretmen tarafından dönüĢ 

yapılarak onlara artı puan verilmiĢtir. Bu uygulama oyunlaĢtırmanın öğrencilerin derse 

ilgilerini ve motivasyonlarını artırmada etkisinin çok fazla olduğunu ortaya çıkarmıĢtır. 

Ayrıca bu uygulama boyunca öğrencilerin pasif katılımcılar yerine ders için motive 

olmuĢ öğrenenler haline geldikleri belirlenmiĢtir (Bertoli, 2012; Freitas ve Freitas, 

2013). 

Farklı bir oyunlaĢtırma uygulaması da üniversite seviyesinde gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Kumar ve Khurana (2012) yaptıkları çalıĢmada programlama dilini eğlenceli bir Ģekilde 

öğretmek için oyunlaĢtırma yöntemi ile bir uygulama gerçekleĢtirmiĢtir. Bunun için 207 

yüksek lisans öğrencisiyle bir oyunlaĢtırma çalıĢması yapmıĢlardır. Ġlk önce yapılacak 

programlama anlatımı hakkında bilgi verilmiĢ, daha sonra oyunlaĢtırma ile 

programlamanın nasıl yapılacağına yönelik örnekler verilmiĢtir. Burada kontrol 

ifadeleri, fonksiyonlar ve program yazımındaki diziliĢ ile ilgili kendilerinin seçimler 

yaparak doğru çözümler yapabilecekleri oyunlaĢtırma örnekleri gösterilmiĢtir. Bu 

çalıĢma sonunda uygulanan ankette öğrenciler, bu yöntemden duydukları memnuniyeti 

ve bu yöntemin programlama ile ilgili problemlerini çözmede faydalı olacağını 

belirtmiĢlerdir. Bu çalıĢmada da yüksek lisans öğrencilerinin yanı sıra lisans ve doktora 

öğrencileriyle çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢmada seçilen örneklem ile Kumar ve Khurana‟nın 

(2012) çalıĢmasındaki örneklemin benzerliği, çalıĢmanın tüm aĢamalarındaki örneklem 

seçiminin uygunluğunu göstermektedir.                                                

Oyunların ve oyunlaĢtırma ortamlarının öğrencilerin motivasyonunda önemli bir 

faktör olduğu bilinmesine rağmen (Gee, 2003; Shaffer, 2006), oyun ortamlarının 
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geleneksel eğitimle karĢılaĢtırılması ve ortaya çıkan etkilerinin belirlenmesi konusunda 

çalıĢmaların eksik olduğu görülmektedir (Jackson ve McNamara, 2013). Örneğin 

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) DimensionU™ matematik oyununu lise öğrencilerine 

uygulayarak, uygulama sonucunda ortaya çıkan etkiyi araĢtırmıĢtır. Bu oyunda üç 

boyutlu bir ortamda avatar oluĢturarak, bilgi çeĢmesindeki çoktan seçmeli sorulara 

cevap verilmiĢtir. Her soruda farklı renkte toplar toplanmaktadır. Bu toplar bir kulenin 

üzerine dizilerek renkli halkalar oluĢturulmuĢtur. Verilen doğru cevaplara göre toplar 

kulenin etrafına dizilmiĢtir. Ayrıca doğru cevaplarda karakterler puan kazanmaktadır 

(Attali ve Arieli-Attali, 2015). Öğrenciler 18 hafta boyunca her hafta 30 dakika 

uygulama yapmıĢlardır. Uygulama yapılan grubun standart olarak yapılan matematik 

sınavındaki puanları yüksek olmuĢtur. Ancak oyun olmayan bir ortamda geleneksel 

yöntemlerle herhangi bir kontrol grubu oluĢturulmamıĢ ve uygulamada elde edilen 

sonuçlar oyunun öğrenmede etkilerini çözebilecek seviyede olamamıĢtır. Bu çalıĢmada 

da geleneksel sınıf ortamı içerisinde, oyun tabanlı etkinlikler ile oyunlaĢtırma 

unsurlarının kullanımı birlikte yürütülmüĢtür. Böylece daha çok oyun tabanlı 

uygulamalar Ģeklinde algılanan oyunlaĢtırmayı, hem oyunlaĢtırma etkinlikleri hem de 

oyun tabanlı etkinliklerle bütünleĢtirerek üç aĢamadaki çalıĢmalar gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Goehle‟nin (2013) çok sayıda oyunlaĢtırma elemanına sahip, ev ödevlerinin 

paylaĢılmasına yönelik geliĢtirdiği sistemde eğitim alanında yapılan bir baĢka 

oyunlaĢtırma çalıĢmasıdır. Sistemde ev ödevleri ile ilgili belli görevler 

gerçekleĢtirildikten sonra deneyim noktaları elde edilmektedir. Sistemde ekstra bonuslar 

ve ödüllerle süreç desteklenmiĢtir. Öğrencilerin yarısından çoğu daha fazla çaba sarf 

ederek baĢarı sağlamıĢ ve ev ödevlerinin %90‟ını tamamlamıĢtır. ÇalıĢmada 

araĢtırmacılar sayısal verilerle uygulamanın baĢarısından bahsetse de oyunlaĢtırmanın 

öğrencilerin performansına sağladığı katkı ve sürece etkisine değinmemiĢlerdir. Bu 

çalıĢmada ise oyunlaĢtırma uygulamaları hem sınıf ortamında hem de verilen ödevler 

içerisinde yer alan görevlerin yerine getirilmesi ile yapılmıĢtır. Böylelikle öğretim 

süreci hem sınıf hem de sınıf dıĢı oyunlaĢtırma etkinlikleri ile sağlanabilmiĢtir.  

Snyder ve Hartig (2013), stajer doktorların gönüllü olarak katılacakları 

oyunlaĢtırılmıĢ online sınav sistemi geliĢtirmiĢtir. Sisteme  %80 oranında katılım olmuĢ 

ve %70 oranında da doğru yanıt verilmiĢtir. Böylelikle sertifika baĢarısında artıĢ 

sağlanmıĢtır. Sonuçlara göre iyi oluĢturulmuĢ oyunlaĢtırılmıĢ online sınavlar, sınava 
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bağlılığa da katkı sağlamaktadır. Bu çalıĢmada ise değerlendirmeler sadece online 

etkinliklerle değil, öğrencilerin yaptıkları ödevler, sosyal ağlardaki paylaĢımlar ve 

yorumlar, etkinliklere katılımlar sonucu yapılan değerlendirmelerle gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Lee ve Hammer (2011), okullarda öğrencilerin motivasyon ve bağlılık ile ilgili 

ciddi problemler yaĢadıklarını belirtmiĢ ve bu problemlerin çözümünde oyunlaĢtırmanın 

kullanılabileceğini iĢaret etmiĢlerdir. Okul ve bilgisayar oyunları arasındaki iliĢkiye 

vurgu yapan Lee ve Hammer (2011), okulların birçok oyun benzeri unsur taĢıdığını 

belirtmiĢtir. Öğrencilerin değerlendirmelerde doğru cevaplarına aldıkları puanların 

karĢılığını, oyunlaĢtırmada “rozet” ler karĢılamaktadır. Öğrencilerin istenen davranıĢları 

ödüllendirilirken, istenmeyen davranıĢları cezalandırılır ve bu da oyunlaĢtırmada ki 

“ödül sistemi” dir. Eğer öğrencilerin performansları iyiyse sene sonunda bir üst sınıfa 

geçerler. Yani “seviye” atlamıĢ olurlar. Bütün bu hatlarıyla okul oyunlaĢtırmanın en üst 

seviyesi gibi görünmektedir. Ancak, bu sistem içerisindeki bazı Ģeyler öğrencilerin 

okula ve derse bağlılığını azaltmaktadır. McGonigal (2011), video oyunlarının ve sanal 

dünyanın insanları mükemmel bir Ģekilde bağlayıcı olduğunu belirtmiĢtir. OyunlaĢmıĢ 

unsurların okulda kullanılması suistimal edilebilir. Buna çözüm olarak Muntean (2011), 

oyun mekanikleri ve dinamiklerini e-öğrenme uygulamalarında kullanarak bu 

sistemlerle öğrencilerin bağlılığının artabileceğini, oyunlaĢtırmada bilgisayar 

oyunlarındaki tekniklerin iyi bir Ģekilde kurgulanabileceğini belirtmiĢtir. Benzer Ģekilde 

Simões ve diğerleri (2013), oyunlaĢtırmanın insanları motive ederek ve bağlılığını 

artırarak eğitim uygulamalarında kullanılabilecek büyük bir potansiyele sahip olduğunu 

belirtmiĢtir.  

OyunlaĢtırılmıĢ sistem tasarımının kolay olmadığı görülmektedir. Birçok 

noktanın önceden belirlenmesi gerekmektedir. Domínguez ve diğerleri (2013) 

oyunlaĢtırılmıĢ bir sistemin oluĢturulması ve öğrenci motivasyonunun artırılması için 

video oyunlarında oyuncuların ilgisini çeken temel elemanlara odaklanmak gerektiğini 

belirtmiĢtir. OyunlaĢtırılmıĢ sistemlerle ilgili diğer önemli nokta da oyunlaĢtırmanın 

video oyunlarının yanı sıra masaüstü uygulamaları, web ve cep telefonu uygulamalarını 

içermesidir. Bu çalıĢmada, oyunlaĢtırmanın iyi planlanmıĢ etkinliklerle ve dijital 

ortamlardan farklı olarak, sınıf ortamlarındaki öğretim faaliyetleriyle de oldukça etkili 

bir Ģekilde kullanılabileceği gösterilmektedir. 
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OyunlaĢtırma; öğrenme sürecini hızlandıran, karmaĢık konuların öğretilmesinde 

ve sistematik düĢüncenin oluĢturulmasında kullanılan bir yöntemdir (Kapp, 2012). 

Eğitimde oyunlaĢtırmanın kullanılmasıyla ve etkisiyle ilgili uygulamalar yetersiz olup 

deneysel çalıĢmalar da oldukça azdır. Deneysel çalıĢmalarda hem e-öğrenme 

ortamlarındaki oyunlaĢtırma çalıĢmalarına yönelik hem de oyunlaĢtırmanın öğrenciler 

ve tasarımcılara etkileri konusunda sorunlar belirlenmiĢtir (Domínguez vd., 2013). 

Eğitsel oyunlaĢtırma çalıĢmalarında bilinen diğer bir sorun da yapılan çalıĢmaların 

çoğunun müfredat dıĢındaki konularda yapılması (Fitz Walter, Tjondronegoro ve 

Wyeth, 2012) ve davranıĢ değiĢiklikleri, derse katılımı artırmak amacıyla yapılan 

çalıĢmaların devamlılığının sağlanamamasıdır (Decker ve Lawley, 2013). Yapılan 

alanyazın taraması sonucunda, oyunlaĢtırmayla ilgili hem eğitim alanında hem de eğitim 

dıĢında farklı çalıĢmaların yapıldığı ve oyunlaĢtırmanın öğrencilerin/kiĢilerin birçok 

kazanım elde etmesine katkıda bulunduğu görülmüĢtür. OyunlaĢtırmayla ilgili yapılan 

çalıĢmalar Tablo 2.3‟ te özetlenmiĢtir. 
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Tablo 2.3. OyunlaĢtırma ile ilgili yapılan çalıĢmaların amaçları, tasarım çerçeveleri ve sonuçları 

Oyunlaştırma ile ilgili yapılan çalışmaların amaçları, tasarım çerçeveleri ve sonuçları 

Alan Kaynak Amaç Örneklem Süre 

Kullanılan 

OyunlaĢtırma 

Elemanları 

Veri toplama 

Aracı 
Sonuçlar 

E
ğ

it
im

 

Kebritchi, Hirumi 

ve Bai (2010) 

Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 
Lise öğrencileri 18 hafta 

Avatar, puan, soru 

cevaplama 

Mülakat ve 

baĢarı testi 
Matematik ders baĢarısı artmıĢtır 

Bertoli (2012) 
Öğrencilerin katılımını 

teĢvik etmek 
6. sınıf öğrencileri 1 hafta 

YarıĢma, puan, seviye, 

avatar 
Sayısal veri 

Öğrencilerin derse ilgileri ve 

motivasyonları arttı 

Fanelli (2013) 
Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

Özel eğitim 

öğrencisi(11-18 yaĢ) 
Bilinmiyor 

Rol yapma, avatar, 

seviye, madalya 
BaĢarı testi 

Öğrencilerin performansları ve derse 

bağlılıkları arttı 

Kumar ve 

Khurana (2012) 

Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

207 yüksek lisans 

öğrencisi 

Tek bir 

çalıĢma 
Seviye, skor tahtası Anket 

Programlama öğretimini 

kolaylaĢtırdı 

Li vd. 

(2012) 

Mevcut eğitim sistemini 

geliĢtirmek 
14 yetiĢkin 

Tek bir 

çalıĢma 

Ödül, zaman, seviye, 

zorluk, küçük oyunlar 
Anket 

Derse katılım, eğlence ve öğrenme 

sağlanmıĢtır. 

Domínguez vd. 

(2013) 

Öğrenci motivasyonunu 

ve katılımını artırmak 

123 Lisans 

öğrencisi 
Bir dönem 

Seviye, zorluk, 

madalya, skor tahtası 

Sayısal veri, 

anket 

Ġçsel motivasyon, genel puan ve 

pratik yapma arttı ancak yazma 

performansı ve katılım zayıf kaldı 

Goehle (2013) Öğrencileri teĢvik etmek 60 lisans öğrencisi 16 hafta 
Puan, ilerleme, baĢarı, 

ödül 

Sayısal veri, 

anket 

OyunlaĢtırma elemanları birçok 

öğrenciyi motive etti 

Snyder and Hartig 

(2013) 
Katılımı desteklemek 169 öğrenci 

2 yıl haftada 

1 kez 
Ödül 

Sayısal veri, 

anket 

Katılımcıları destekledi ve katılımı 

artırdı 

S
a

ğ
lı

k
 Cafazzo vd. 

(2012) 

Kanda günlük glikoz 

seviyesinin ölçümü için 

cesaretlendirme 

20 kiĢi 12 hafta Puan, ödül 
Sayısal veri, 

anket 

Katılımcıların kandaki Ģekeri ölçme 

katılımı % 50 arttı 

Stinson vd. (2013) Katılımı desteklemek 55 kiĢi 5 tur ölçüm 
Rol, durum, ödül, 

madalya, zorluk 

Sayısal veri, 

anket 

Yüksek uyum ve memnuniyet 

sağlandı 

T
ic

a
re

t Liu vd. (2011) 
DavranıĢ değiĢimini 

desteklemek 
20 kiĢi 6 hafta 

Avatar, baĢarı, ödül, 

puan 
Sayısal veri 

Bilinç düzeyi arttı ancak istatistiksel 

olarak bir farklılık sağlanmadı 

Gnauk vd. (2012) 
MüĢteri Katılımını 

sağlamak 
12 kiĢi Bilinmiyor Puan, lider tahtası 

Kullanılabilir 

lik testi, anket 

Yüksek kullanılabilirlik ve kullanıcı 

deneyimi sağlandı 

B
il

g
is

a
y

a
r 

v
e 

M
ü

h
en

d
is

li
k

 

Passos vd. (2011) 
Programı daha eğlenceli 

yapmak 
13 kiĢi 4 ay Madalya Sayısal veri 

Bazı kiĢiler ve gruplar diğerlerine 

göre daha katılımcı oldu 

Fernandes vd. 

(2012) 

Bilgi sağlamak ve oran 

belirleme 
24 kiĢi Bilinmiyor Puan, seviye, rol 

Sayısal veri, 

anket 

Katılımcılar deneyimden memnun 

kaldı. 

Bagley (2012) 
Veritabanı doldurmak 

ve katılımı teĢvik etmek 
9 kiĢi Bilinmiyor Durum, puan, madalya Anket 

Oyunlarla benzerlik durumu ilgi ve 

kullanımı etkiledi 
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Tablo 2.3‟de yapılan çalıĢmalar incelendiğinde oyunlaĢtırmanın eğitim, sağlık, 

ticaret, pazarlama, mühendislik gibi pek çok farklı alanda uygulandığı görülmektedir. 

ÇalıĢmalarda genel olarak kullanılan oyunlaĢtırma elemanlarının sınırlı sayıda olduğu, 

çalıĢmalarda oyunlaĢtırmayla ilgili bir takım unsurların tam olarak açıklanamadığı 

görülmektedir. Ayrıca yapılan araĢtırmalarda oyunlaĢtırma elemanlarının etkilerinin tam 

olarak araĢtırılamadığı görülmektedir. OyunlaĢtırma üzerine yapılan deneysel 

çalıĢmalarda; sınırlı örneklemlerle çalıĢma, grupların karĢılaĢtırılması, kısa uygulama 

süresi, tek bir değerlendirmenin yapılması gibi metodolojik pek çok sıkıntının yaĢandığı 

da görülmüĢtür (Hamari vd., 2014). Eğitim alanında yapılan oyunlaĢtırma 

uygulamalarına bakıldığında; öğrenme faaliyetini desteklemek, öğrencilerin katılımını 

teĢvik etmek, motivasyonun artırılması gibi benzer amaçlarla çalıĢmaların yapıldığı 

belirlenmiĢtir.  

Yapılan alanyazın taramasında oyunlaĢtırma çalıĢmalarında oyun mekanik ve 

dinamiklerinin çok azının kullanıldığı, çalıĢma grubu olarak ya az sayıda ya da 

kalabalık gruplarla çalıĢıldığı ve oyunlaĢtırma kavramlarının farklı yorumlanarak belirli 

bir yöntemin uygulanmadığı görülmektedir. Bu çalıĢmada yapılan çalıĢmalardan farklı 

olarak; alanyazında yer alan oyun mekanik ve dinamiklerinin tümüne karĢılık gelecek 

pek çok oyun bileĢeni kullanılmıĢtır. Bunun yanı sıra hem az sayıda kiĢi ile hem de 

kalabalık bir grupla çalıĢırken yapılabilecek oyunlaĢtırma uygulamaları belirlenmeye 

çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢmada eğitimde yapılacak oyunlaĢtırma tasarımlarında; dikkat edilmesi 

gereken unsurları belirleyerek, oyun mekanikleri, dinamikleri ve bileĢenlerinin 

kullanılması amaçlanmıĢtır. Ayrıca yapılan çalıĢma ile öğrencilerin motivasyonunu ve 

derse bağlılığını artıran oyunlaĢtırma uygulamaları hakkında bilgiler elde edilmesi de 

hedeflenmiĢtir. 
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

 

3. YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırma modeli, örneklem seçimi, oyunlaĢtırma uygulamalarının 

geliĢtirilme süreci, veri toplama araçları, çalıĢmanın ve veri toplama araçlarının geçerlik 

ve güvenirliği, verilerin analizi sunulmuĢtur. 

3.1. AraĢtırma Modeli  

Bu araĢtırma, tasarım tabanlı araĢtırma yöntemi ile yürütülmüĢtür. Tasarım 

tabanlı araĢtırma ilk olarak tasarım deneyleri (Brown, 1992) ve tasarım araĢtırmaları 

(Collins, 1992) isimleriyle ortaya atılmıĢ ve eğitsel tasarım araĢtırmaları olarak son on 

yıldır eğitimcilerin dikkatini çekmiĢ bir yöntem olarak bilinmektedir (Anderson ve 

Shattuck, 2012). Tasarım tabanlı araĢtırma yöntemi alanyazında farklı isimlerle 

kullanılmıĢtır. Tasarım tabanlı araĢtırmanın ilk olarak kullanıldığı süreçten sonra ortaya 

çıkan türevleri; tasarım deneyleri (Collins, 1992), tasarım araĢtırması (Edelson, 2002), 

geliĢtirme araĢtırması (Van der Akker, 1999), geliĢimsel araĢtırma (Richey, Klein ve 

Nelson, 2003), biçimlendirici araĢtırma (Reigeluth ve Frick, 1999) Ģeklinde olmuĢtur 

(Kuzu, Çankaya ve Mısırlı, 2011). Tasarım Tabanlı AraĢtırma Birliği (Design Based 

Research Collective, 2003), birbirine benzer olan bu kavramları ortak bir isimle 

adlandırarak “Tasarım Tabanlı AraĢtırma” kavramını kullanmıĢtır. Tasarım tabanlı 

araĢtırma; Wang ve Hannafin (2005) tarafından analiz, tasarım, geliĢtirme ve uygulama 

süreçlerinin döngüsel olarak yapıldığı, araĢtırmacılar ve katılımcıların iĢbirliği içinde ve 

gerçek uygulama ortamında gerçekleĢtirdiği, eğitim uygulamalarının, tasarım ilkelerinin 

ve kuramlarının geliĢtirilmesi amacıyla yapılan sistematik ve esnek bir araĢtırma 

yöntemi olarak tanımlanmıĢtır. 

Tasarım tabanlı araĢtırmada araĢtırmacı, araĢtırmayı katılımcılarla birlikte 

yürütür ve araĢtırma süreçlerinin bir parçası olur (Cobb, Confrey, diSessa, Lehrer ve 

Schauble, 2003). AraĢtırmacı araĢtırmayı ve süreç içerisindeki müdahaleleri tasarlar ve 

uygulamaya geçirir. Uygulama sonuçlarına göre tasarımı gözden geçirir ve geliĢtirerek 

tekrar uygular. Uygulamanın yeterince geliĢtirildiği kanısına varana kadar bu iĢlem 
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döngüsel olarak devam ettirilir. Tasarlanan yapı sürekli testlere ve değerlendirmelere 

tabi tutulur. Bu nedenle tasarım tabanlı olarak yürütülen araĢtırmalar kendilerini duruma 

ve alınan sonuçlara göre yenilemektedirler. Bu yapısı ile tasarım tabanlı araĢtırma 

yöntemi klasik tasarım yöntemlerinden ayrılmaktadır. Klasik tasarım yöntemlerinde bir 

ürüne ait tasarım geliĢtirildikten sonra test edilir, kullanıcılara sunulur ve tasarım bitmiĢ 

olur. Ancak tasarım tabanlı araĢtırmada araĢtırmacının döngüsel olarak tasarımı 

yenileme imkanı bulunmaktadır (Kuzu, Çankaya ve Mısırlı, 2011). Tasarım tabanlı 

araĢtırmalarda döngülerin yinelenmesi; yapılan tasarıma, çalıĢma esnasındaki veri 

toplama ve düzeltme sayısına göre farklılık gösterebilmektedir (Yıldırım, 2014). 

Tasarım tabanlı araĢtırmalarda, ortaya çıkan ürünün niteliğine (ilke, kuram, 

eğitim uygulaması vb.) ve raporlaĢtırma sürecine göre değiĢiklik gösteren araĢtırma 

yöntemlerinden bazıları aĢağıdaki gibidir (Kuzu, Çankaya ve Mısırlı, 2011; Wang ve 

Hannafin, 2005; Yıldırım, 2014); 

 Tasarım Tabanlı AraĢtırma (Design Based Research-Design Based Research 

Collective, 2003) 

 Tasarım Deneyleri (Design Experiments-Collins, 1992) 

 Tasarım AraĢtırması (Design Research-Edelson, 2002) 

 GeliĢtirme AraĢtırması (Development Research- van den Akker, 1999) 

 GeliĢimsel AraĢtırma (Developmental Research- Richey, Klein ve Nelson, 

2003) 

 Biçimlendirici AraĢtırma (Formative Research- Reigeluth ve Frick, 1999) 

Tasarım tabanlı araĢtırma yöntemi ile üç farklı türde tasarım yapmak ve ürün 

geliĢtirmek mümkündür. Bunlar; yenilikçi öğrenme ortamlarının geliĢtirilmesi, yeni 

sınıf uygulamalarının geliĢtirilmesi ve yeni öğrenme kuramlarının geliĢtirilmesidir 

(Design Based Research Collective, 2003). Tasarım tabanlı araĢtırmalar, tasarım süreci 

içerisinde tasarım öğelerini sürekli değerlendirmektedir, bu amaçla nitel ve nicel 

araĢtırma yöntemlerini kullanabilmektedir.  

Belirtilen özellikleriyle yapılan oyunlaĢtırma çalıĢması için tasarım tabanlı 

araĢtırma yönteminin basamakları kullanılmıĢ ve yenilikçi öğrenme ortamlarının 

geliĢtirilmesi amaçlanmıĢtır. AraĢtırmada; oyunlaĢtırma tasarımlarının gerçekleĢtirilerek 

denenmesi, ortaya çıkan sorunların giderilmesi ve uygulamaların yeniden yapılarak en 
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uygun oyunlaĢtırma etkinliklerinin belirlenmesi hedeflenmiĢ, bu nedenle tasarım tabanlı 

araĢtırma yöntemi seçilmiĢtir. Ġlk olarak tasarımın birinci aĢaması, araĢtırmacı ve dersin 

ilgili öğretim üyesi tarafından geliĢtirilmiĢ ve uygulanmıĢtır. Uygulamada tasarımın ve 

sürecin nasıl iĢlediğine bakılmıĢtır. Uygulamalar sonucunda yaĢanan sıkıntılar, 

uygulanan etkinlikler ve sürecin tümü değerlendirilmiĢtir. Uygulamalardan elde edilen 

deneyimler ve yapılan mülakatlar sonucunda, tasarım gözden geçirilerek, süreç 

içerisindeki müdahaleler planlanmıĢ ve gerekli görülen düzeltmeler yapılmıĢtır. Daha 

sonra tasarımın ikinci aĢaması da araĢtırmacı ve dersin ilgili öğretim üyesi tarafından 

planlanmıĢ ve uygulamaya konmuĢtur. Ġkinci aĢamadan sonra da gerekli düzenlemeler 

yapılarak üçüncü aĢama gerçekleĢtirilmiĢtir. Hem farklı sayıdaki gruplarla yapılan 

uygulamalar hem de tüm aĢamalarda gerçekleĢtirilen düzenlemelerle, üçüncü aĢamanın 

sonunda oyunlaĢtırma tasarımının verimli hale getirildiği kanısına varılmıĢtır. Buna 

göre bu çalıĢmanın tamamında gerçekleĢtirilen tasarım süreci ġekil 3.1‟ de verilmiĢtir. 

 

Şekil 3.1. ÇalıĢmada oyunlaĢtırma tasarımı için takip edilen tasarım basamakları 

Problemin kuramsal olarak incelenmesi 

OyunlaĢtırma uygulamasında kullanılacak 

kuramsal çerçevenin belirlenmesi 

OyunlaĢtırma tasarımının 

uygulanması 

Veri toplanması ve veri 

analizi 

Tasarımın düzeltilmesi ve 

yenilenmesi 

Karar 

Verme 

OyunlaĢtırma tasarımına yönelik rapor yazılması 

Problemin tanımlanması 

Oyun mekanikleri ve dinamiklerinin 

belirlenerek, tasarımın yapılması 
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3.2. ÇalıĢma Grubu 

ÇalıĢma grubunu 2013-2014 güz ve bahar yarıyılında Atatürk Üniversitesi lisans 

ve lisansüstü öğrencileri oluĢturmaktadır. ÇalıĢmanın birinci ve ikinci aĢaması 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) Ana Bilim Dalında öğrenim gören 

doktora ve yüksek lisans öğrencileriyle, üçüncü aĢaması ise BÖTE I. sınıf lisans 

öğrencileriyle gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Her aĢamada uygulamaların bitiminde mülakat için öğrenciler seçilmiĢtir. 

Örneklem seçiminde amaçsal örneklem yöntemi kullanılmıĢtır. Amaçsal örneklem, 

çalıĢmanın amacına bağlı olarak bilgi açısından zengin durumların seçilerek 

derinlemesine araĢtırma yapılmasına olanak tanır. Bu örneklem seçimi, evrenin 

özellikleri hakkındaki bilgiye dayanılarak gerçekleĢtirilir (Büyüköztürk vd., 2012). 

ÇalıĢmada amaçsal örneklem yöntemiyle seçim yapılmasının sebebi; yaĢadıkları 

deneyimi en iyi ifade edebilecek grubun yetiĢkinler olması ve BÖTE alanında eğitim 

gören öğrencilerden seçim yapılmasını sağlayan yöntem oluĢudur. Bu Ģekilde örneklem 

seçimiyle, araĢtırmanın amacına uygun olarak en doğru oyunlaĢtırma uygulamalarının 

yapılması ve yapılan çalıĢmalarla ilgili en iyi dönütlerin alınması istenmiĢtir. Özellikle 

birinci aĢamada doktora ve yüksek lisans öğrencilerinden elde edilen verilerle diğer 

aĢamaların daha iyi planlanması hedeflenmiĢtir.  

Uygulamalar sonunda baĢarılı olan, orta seviyede baĢarılı olan ve az baĢarı 

gösteren öğrencilerle mülakat yapılmıĢtır. Öğrenci seçimini yapabilmek için 

uygulamaların bitiminde öğrencilerin kazandığı kupa sayıları hesaplanmıĢ, kupa 

sayılarının ortalaması alınmıĢtır. Ortalama kupa sayısına sahip, ortalamadan az ve 

ortalamadan fazla sayıda kupa kazanan öğrencilerden gözlemlere dayalı olarak seçim 

yapılmıĢtır. Özellikle az kupa kazanan öğrenciler seçilirken derse katılımı artan 

öğrencilerden seçim yapılmaya çalıĢılmıĢtır. Seçilen öğrencilerin mülakatlar için 

gönüllü olmasında herhangi bir sıkıntı yaĢanmamıĢtır.  

3.2.1. Birinci aĢama 

Birinci aĢama, 2013-2014 akademik yılı, güz döneminde Atatürk Üniversitesi 

Kazım Karabekir Eğitim Fakültesi BÖTE Anabilim Dalındaki doktora ve yüksek lisans 

öğrencileriyle gerçekleĢtirilmiĢtir. Uygulama “Oyun, Sanal Dünya ve Simülasyonların 
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Eğitimde Kullanımı” dersini alan 15 öğrenci ile bir dönem boyunca (14 hafta) 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu öğrencilerden 6‟sı kadın, 9‟u erkektir. Mülakat için dönem 

sonunda seçilen öğrencilerin demografik özellikleri Tablo 3.1‟de verilmiĢtir. Tabloda 

cinsiyet bilgilerinin yanında öğrencilerin mülakat verilerinin analizi için kullanılan 

kodlar da yazılmıĢtır. Ayrıca, uygulamanın bitiminde öğrencilerin toplam kupa 

sayılarına göre grubun ortalama kupa sayısı belinlenmiĢ ve bu sayının altında kalan 

öğrenciler “zayıf”, bu sayının üstünde kalan öğrenciler “iyi” ve ortalama kupa sayısına 

sahip öğrencilerde “orta” olarak değerlendirilmiĢtir. Mülakat için öğrenci seçiminde 

“iyi”, “orta” ve “zayıf” öğrencilerden seçim yapılmıĢtır. Ġkinci ve üçüncü aĢamada da 

öğrenciler için aynı Ģekilde hesaplama yapılarak, mülakat yapılacak öğrenciler bu 

hesaplamaya göre seçilmiĢtir. 

Tablo 3.1. Birinci aĢamada mülakat için seçilen öğrencilerin demografik özellikleri 

Birinci aşamada mülakat için seçilen öğrencilerin demografik özellikleri 

Uygulamanın 

Yapıldığı Ders 

Uygulama 

Süresi 

Uygulama 

Yapılan 

Örneklem 

Sayısı 

Mülakat 

Yapılan 

Öğrenci 

Sayısı 

Cinsiyeti ve 

Mülakat 

Kodu 

Mülakat Yapılan 

Öğrencilerin 

Kazandıkları 

Kupalar ve 

Seviyeleri 

Oyun, Sanal 

Dünya ve 

Simülasyonların 

Eğitimde 

Kullanımı 

14 hafta 

 

15 

 

 

5 

 

 E- DY10 61 kupa- iyi 

K-DY14 41 kupa- iyi 

    E-DY2 35 kupa- orta 

    K-DY3 28 kupa- zayıf 

    E-DY6 21 kupa- zayıf 

DY: Doktora-Yüksek Lisans Öğrencisi 

3.2.2. Ġkinci aĢama 

Ġkinci aĢama 2013-2014 akademik yılı bahar döneminde, Atatürk Üniversitesi 

Kazım Karabekir Eğitim Fakültesi BÖTE Anabilim Dalındaki yüksek lisans 

öğrencileriyle gerçekleĢtirilmiĢtir. Uygulama, “Bilgisayar Tabanlı BiliĢsel Ortamlar ve 

AraĢtırmaları” dersini alan 7 yüksek lisans öğrencisi ile 6 hafta boyunca 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Gruptaki tüm öğrenciler erkeklerden oluĢmaktadır. Mülakat için 

dönem sonunda seçilen öğrencilerin demografik özellikleri Tablo 3.2‟de verilmiĢtir. 

Tabloda cinsiyet bilgilerinin yanında öğrencilerin mülakat verilerinin analizi için verilen 

kodlar da yazılmıĢtır. 
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Tablo 3.2. Ġkinci aĢamada mülakat için seçilen öğrencilerin demografik özellikleri  

İkinci aşamada mülakat için seçilen öğrencilerin demografik özellikleri 

Uygulamanın 

Yapıldığı Ders 

Uygulama 

Süresi 

Uygulama 

Yapılan 

Öğrenci 

Sayısı 

Mülakat 

Yapılan 

Öğrenci 

Sayısı 

Cinsiyeti ve 

Mülakat 

Kodu 

Mülakat yapılan 

öğrencilerin 

kazandıkları kupalar 

ve seviyeleri 

Bilgisayar 

Tabanlı BiliĢsel 

Ortamlar ve 

AraĢtırmaları 

6 hafta 7 4 

E-Y6 72 kupa- iyi 

E-Y5 64 kupa -iyi 

E-Y7 59 kupa –orta 

E-Y3 39 kupa -zayıf 

Y: Yüksek Lisans Öğrencisi 

3.2.3. Üçüncü aĢama 

Üçüncü aĢama 2013-2014 akademik yılı, bahar döneminde Atatürk Üniversitesi 

Kazım Karabekir Eğitim Fakültesi BÖTE lisans öğrencileriyle gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Uygulama, “Eğitimde BiliĢim Teknolojileri” dersini alan 52 lisans öğrencisi ile 5 hafta 

boyunca gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu öğrencilerin 25‟i kadın, 27‟si erkek öğrencidir. 

Mülakat için dönem sonunda seçilen öğrencilerin demografik özellikleri, verilerin 

analizi için öğrencilere verilen kodlar ve öğrencilerin cinsiyet bilgileri Tablo 3.3‟ de 

verilmiĢtir.  

Tablo 3.3. Üçüncü aĢamada mülakat için seçilen öğrencilerin demografik özellikleri 

Üçüncü aşamada mülakat için seçilen öğrencilerin demografik özellikleri 

Uygulamanın 

Yapıldığı Ders 

Uygulama 

Süresi 

Uygulama 

Yapılan 

Öğrenci 

Sayısı 

Mülakat 

yapılan 

öğrenci 

sayısı 

Cinsiyet ve 

Mülakat 

Kodu 

Mülakat yapılan 

öğrencilerin kazandıkları 

kupalar ve seviyeleri 

Eğitimde 

BiliĢim 

Teknolojileri 

5 hafta 52 8 

K-L48 28 kupa -iyi 

K-L28 22 kupa-iyi 

K-L35 18 kupa- iyi 

K-L31 9 kupa-orta 

E-L27 9 kupa-orta 

E-L29 7 kupa- zayıf 

E-L52 6 kupa-zayıf 

K-L2 2 kupa-zayıf 

L: Lisans Öğrencisi 

3.3. Veri Toplama Araçları  

ÇalıĢmada her aĢamada birden çok veri toplama aracı kullanılmıĢtır. Üç aĢamada 

aynı veri toplama araçları kullanıldığı gibi farklı veri toplama araçları da kullanılmıĢtır. 
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Veri toplamak için hem web ortamındaki ÇalıĢmada araĢtırma sorularına yönelik veriler 

elde etmek için kullanılan veri toplama araçları Tablo 3.4‟ de verilmiĢtir. 

Tablo 3.4. AraĢtırma sorularına yönelik kullanılan veri toplama araçları 

Araştırma sorularına yönelik kullanılan veri toplama araçları 

Alt AraĢtırma Sorusu Veri Toplama Araçları 

1.1.OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste hangi 

unsurlar öğrencilere oyun hissi vermektedir? 

 

Mülakat-Gözlem -Yansıtıcı 

Öğrenci Günlükleri 

1.2.OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste hangi 

unsurlar öğrencilerin öğrenmesini sağlamaktadır? 

 

Mülakat-Gözlem- Yansıtıcı 

Öğrenci Günlükleri. 

1.3. Öğrencilerin oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan dersle 

Ģimdiye kadar iĢledikleri derslere göre algıladıkları farklılıklar 

nelerdir? 

Mülakat- Yansıtıcı Öğrenci 

Günlükleri. 

 

2.1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste sınıf içi, sınıf 

dıĢı ve sanal ortam etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken 

unsurlar nelerdir? 

Mülakat-Gözlem- Yansıtıcı 

Öğrenci Günlükleri 

 

2.2.OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan dersi alan 

öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamaları ile ilgili önerileri 

nelerdir? 

Mülakat-Yansıtıcı Öğrenci 

Günlükleri. 

 

2.3.OyunlaĢtırmada oyun öğelerinin ders ortamına 

aktarılmasında karĢılaĢılan güçlükler ve çözümler nelerdir? 

 

Mülakat-Gözlem. 

 

ÇalıĢmada veri toplama aracı olarak mülakat, gözlem ve yansıtıcı öğrenci 

günlükleri kullanılmıĢtır. Birinci aĢamada, öğrencilerin hepsinden bütün hafta yapılan 

uygulamalar hakkında yorum alabilmek ve oyunlaĢtırma ortamlarıyla ilgili daha 

açıklayıcı bilgiler elde edebilmek için haftalık yansıtıcı öğrenci günlükleri tutulmuĢtur. 

Tüm aĢamalarda öğrencilerin kazandıkları kupalar da veri toplama aracı olarak 

kullanılmıĢtır. Ayrıca üç aĢamanın tümünde öğrencilerin süreç içerisinde gözlem 

yoluyla takibi yapılmıĢtır. Her aĢamanın bitiminde gruplardan seçilen öğrencilerle 

mülakatlar gerçekleĢtirilmiĢtir.  

3.3.1. Gözlem 

Gözlem, bir ortamda ya da kurumda oluĢan davranıĢı ayrıntılı olarak tanımlamak 

amacıyla kullanılan bir yöntemdir. Gözlem ile birlikte bireyler bütün yönleriyle ve 

derinlemesine incelenip, istenirse araĢtırmacı ve örneklem arasında yakın bir iletiĢim 

kurulabilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2006). Gözlem metoduyla örneklemin göstermiĢ 
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olduğu davranıĢlar, sahip olduğu tutumlar, pratikte sergilemiĢ olduğu beceriler tespit 

edilip kayıt altına alınabilir (Çepni, 2007). 

AraĢtırmacının aktifliğine göre gözlemler, katılımcı ve katılımcı olmayan 

gözlem olmak üzere ikiye ayrılmaktadır (Bogdan ve Biklen, 1998). AraĢtırmacının aktif 

olarak sürecin içinde yer aldığı gözleme katılımcı gözlem, araĢtırmacının gözlenen 

durumdan ayrı hareket ettiği gözlemler ise katılımcı olmayan gözlem olarak 

adlandırılmaktadır (Elo ve Kyngas, 2008). Katılımcı gözlem yönteminde araĢtırmacı 

incelediği grubun içerisine girmekte ve bu grubun bir üyesi olarak grubu gözlemektedir 

(Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Yıldırım ve ġimĢek, 2006). Bu çalıĢmada; 

araĢtırmacının aktif olarak sürecin içinde yer alması, oyunlaĢtırma etkinliklerinin 

planlanması ve yürütülmesinde sürecin içerisinde bulunması nedeniyle katılımcı gözlem 

yapılmıĢtır. 

Her aĢamada öğrencilerin sınıf içindeki etkinliklerde uygulamalara verdiği 

tepkiler, beğendikleri ve beğenmedikleri yönler, etkinliklere katılımları gözlenmiĢ ve 

gözlemci notu tutulmuĢtur. Ayrıca oyunlaĢtırılan uygulamalara öğrencilerin katılımının 

süreç içerisinde ne Ģekilde değiĢtiği gözlenerek, katılımı artan ya da azalan öğrencilerin 

durumu ile ilgili gözlemci notları tutulmuĢtur. Birinci ve ikinci aĢamada öğrencilerin 

sayısının az olması nedeniyle gözlemler daha kolay gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġlk iki aĢamada 

kupa sayısı fazla olan ve sosyal ağlarda daha aktif olan öğrencilerin sınıf içindeki 

durumları da gözlenmiĢtir. Üçüncü aĢamada öğrenci sayısının fazla olması öğrencilerin 

teker teker gözlenmesini zorlaĢtırmıĢtır. Ancak özellikle üçüncü aĢamada mülakat için 

en az kupaya sahip olan öğrencilerden seçim yaparken, gözlemler sonucunda katılımı az 

olan öğrenciler belirlenmiĢtir. 

3.3.2. Mülakat 

Bireylerin konu hakkındaki düĢünce, inanç ve duygularının neler olduğunu 

öğrenmek için sözlü iletiĢim kurmaya mülakat denir. YapılandırılmıĢ mülakat, yarı 

yapılandırılmıĢ mülakat ve yapılandırılmamıĢ mülakat olmak üzere üç farklı biçimde 

uygulanırlar. Belirlenen sorularla standartlaĢtırılmıĢ cevapların iĢaretlenmesi biçiminde 

uygulanan mülakatlar yapılandırılmıĢ mülakat, soruların sırasını ve boyutunu değiĢtirme 

imkanı verenler yarı yapılandırılmıĢ mülakat, sohbet biçiminde bireylerle seçilen birkaç 
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konuyu araĢtırma imkanı verenler yapılandırılmamıĢ mülakat olarak adlandırılırlar 

(Çepni, 2007; Yıldırım ve ġimĢek, 2006).  

Bu çalıĢmada, üç aĢamanın tümünde yarı yapılandırılmıĢ mülakat 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırma bulgularının çoğu bu mülakatlar sonucu elde edilen 

verilerden sağlanmıĢtır. Ayrıca araĢtırma sorularının çoğu mülakatlardan elde edilen 

verilerle açıklanmıĢtır. Bunun için mülakat soruları mülakata baĢlamadan önce 

hazırlanmıĢ, öğrencilerin verdiği cevaplara göre mülakat sırasında bazı değiĢiklikler 

yapılmıĢtır. Ayrıca araĢtırmacı, öğrencilerin cevaplarına göre kimi zaman soruların 

sırasını değiĢtirmiĢ ve soruları daha ayrıntılı olarak açıklayarak daha fazla bilgi edinme 

yoluna gitmiĢtir. Ayrıca araĢtırmacı mülakata katılan öğrencilerin eksik cevaplandırdığı 

sorulara dönerek, bireylerin gerektiğinde ilgili konu üzerine odaklanması sağlanmıĢtır. 

Mülakatlar her aĢama sonlandıktan sonra ve yüz yüze görüĢme yöntemiyle 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

OyunlaĢtırma uygulamalarının Ģekillenmesinde ortak bir yol takip edildiği için, 

her aĢamada ortak mülakat soruları (Ek-1) kullanılmıĢtır. Mülakat soruları araĢtırma 

problemlerine çözüm olacak verileri elde etmeye yönelik olarak hazırlanmıĢtır. 

Hazırlanan sorular geçerliklerinin sağlanması için, alan uzmanı 3 kiĢi tarafından 

incelenmiĢtir. Yapılan düzeltmelerden sonra mülakat soruları 2 Türkçe dil uzmanı 

tarafından incelenmiĢtir. Güvenilirliğin sağlanması amacıyla, mülakat sorularıyla 5 

öğrenciyle mülakat yapılmıĢtır. Mülakatlar sonucu sorulara son Ģekli verilmiĢtir. Birinci 

aĢamada yapılan mülakatlar 40-50 dakika sürmüĢtür. Ġkinci aĢamada yapılan mülakatlar 

30-35 dakika, üçüncü aĢamada yapılan mülakatlar ise 20-25 dakika sürmüĢtür. 

GörüĢmelerin tamamı ses kayıt cihazı ile kaydedilmiĢtir. 

3.3.3. Yansıtıcı öğrenci günlükleri 

Yansıtıcı günlükler, öğrencinin öğrenmesindeki geliĢimi izleme ve kaydetme, 

bireyin düĢünme becerilerini geliĢtirme, bunlardan elde edilen verilerin 

değerlendirilerek öğrencinin öğrenme sürecine aktif katılmasını ve bunun sonucunda da 

öğrenme kalitesinin yükseltilmesini sağlar (Dixon, 2009). Bu çalıĢmada öğrenci 

günlükleri; öğrenme süreciyle ve oyunlaĢtırma uygulamalarıyla ilgili öğrencilere sorular 

sorulmasını, yeni fikirlerin geliĢtirmesini, uygulamalar sırasında öğrencilerin 
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karĢılaĢtıkları problemler üzerine düĢünmesini ve uygulamaların değerlendirilmesini 

sağlamak amacıyla kullanılmıĢtır (Ekiz, 2006; Lee, 2007).  

Sadece birinci aĢamada kullanılan günlükler, öğrencilerin sınıf ortamında 

öğrendikleri bir konu veya katıldıkları uygulamalar hakkında kendi düĢünceleri ve 

yaptıklarıyla ilgili bilgiler sağlamıĢtır. Bunun için öğrencilere her hafta aynı sorular 

sorularak (EK-2), iĢledikleri dersi, uygulamaları değerlendirmeleri ve önerilerde 

bulunmaları istenmiĢtir. Böylece oyunlaĢtırma uygulamalarına yönelik öğrencilerin 

düĢünceleri ortaya çıkarılmıĢtır. 

Öğrenci günlükleri; öğrencilerin kendi yaptığı etkinlikler üzerine düĢünmesi, 

değerlendirme yapması ve yapılan oyunlaĢtırma uygulamalarının verimliliğini artırmak 

amacıyla kullanılmıĢtır. Çünkü yansıtıcı günlükler hem öğrencinin her hafta 

performansını gözden geçirmesini ve gelecekteki uygulamalar konusunda önlem 

almasını sağlamıĢ hem de sürecin değerlendirilmesi amacıyla öğretim elemanı ve 

araĢtırmacıya veri sağlamıĢtır. Ayrıca öğrenciler yansıtıcı günlükler ile kendi biliĢsel 

süreçleri ile ilgili bilgi sahibi olmuĢtur (Koç ve Yıldız, 2012). Yansıtıcı öğrenci 

günlükleri; öğretim sürecinde yaĢanan sorunların belirlenip, bu sorunların giderilmesi 

için hem öğrencilere hem de öğretim üyesi ve araĢtırmacıya çözüm sağlamıĢtır. 

3.4. Verilerin Analizi  

ÇalıĢma süresince her aĢamada yapılan mülakatlar sonucunda elde edilen veriler 

içerik analizi ile analiz edilmiĢtir. Cohen, Manion ve Morrison‟a (2007) göre içerik 

analizi, eldeki yazılı verilerin temel içeriklerinin ve içerdikleri mesajların özetlenerek 

ortaya çıkarılması olarak belirtilmiĢtir. Ġçerik analizinin amacı, toplanan verileri 

açıklayabilecek kavramlara ve iliĢkilere ulaĢmaktır. Ġçerik analizinde; elde edilen nitel 

araĢtırma verilerinin iĢlenmesi, verilerin kodlanması, temaların bulunması, kodların ve 

temaların düzenlenmesi, bulguların tanımlanması ve yorumlanması Ģeklinde aĢamalar 

bulunmaktadır (Yıldırım ve ġimĢek, 2006). Bu kapsamda tüm aĢamalarda ilk olarak, 

görüĢmeler sırasında kaydedilen sesler yazı diline çevrilmiĢtir. Yazı diline çevrilen 

veriler araĢtırma soruları ve araĢtırmanın amacı dikkate alınarak içerik analizi yöntemi 

kullanılarak analiz edilmiĢtir. Veriler önce kodlanmıĢ ve bu kodlar sınıflandırılarak alt 

araĢtırma problemlerine göre kategorize edilmiĢtir. Bulgulardan elde edilen sonuçlar, 
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tablolar içerisinde gösterilmiĢ ve tabloların altına açıklamalar yapılmıĢtır. Açıklamalar 

öğrencilerin konuyla ilgili söylediği cümlelerden alıntılarla desteklenmiĢtir. 

OyunlaĢtırma uygulamasının ilk aĢamasında elde edilen öğrenci günlükleri 

içerik analizi yoluyla analiz edilmiĢtir. Öğrencilerle yapılan mülakat sonucunda ortaya 

çıkan temalara benzer olarak araĢtırma sorularına yönelik bir analiz yapılmıĢ ve mülakat 

verilerini destekleyecek Ģekilde alıntılar yapılarak sunulmuĢtur. ÇalıĢma kapsamında 

her aĢamada kullanılan veri toplama araçları, kullanım amaçları ve hangi analiz 

yönteminin kullanıldığı Tablo 3.5‟de verilmektedir. 

 

Tablo 3.5. AraĢtırmada kullanılan veri toplama araçlarının amacı, analiz yöntemleri 

Araştırmada kullanılan veri toplama araçlarının amacı, analiz yöntemleri 

OyunlaĢtırma 

Basamakları 

Veri Toplama 

Aracı 
Kullanım Amacı Analiz Yöntemi 

1. AĢama 

 Mülakat (Yarı-

yapılandırılmıĢ) 

 

 OyunlaĢtırma uygulamasıyla ilgili 

öğrencilerin görüĢlerini almak ve 2. 

aĢama ile ilgili yapılacak etkinliklere 

karar vermek 

Ġçerik Analizi 

 Gözlem 

(Katılımcı 

gözlem) 

 Öğrencilerin oyunlaĢtırılan ders 

ortamındaki davranıĢlarını gözlemlemek 
Ġçerik Analizi 

 Yansıtıcı 

öğrenci 

günlükleri 

 Her hafta ders süreciyle ve oyunlaĢtırma 

etkinlikleriyle ilgili öğrencilerin 

görüĢlerini almak ve 2. aĢama ile ilgili 

yapılacak etkinliklere karar vermek 

Betimsel analiz 

2. AĢama 

 Mülakat (Yarı-

yapılandırılmıĢ) 

 OyunlaĢtırma uygulamasıyla ilgili 

öğrencilerin görüĢlerini almak ve 3. 

aĢama ile ilgili yapılacak etkinliklere 

karar vermek 

Ġçerik Analizi  

 Gözlem 

(Katılımcı 

gözlem) 

 Öğrencilerin oyunlaĢtırılan ders 

ortamındaki davranıĢlarını gözlemlemek 
Ġçerik Analizi 

     

 

3. AĢama 

 Mülakat (Yarı-

yapılandırılmıĢ) 

 OyunlaĢtırma uygulamasıyla ilgili 

öğrencilerin görüĢlerini almak  
Ġçerik Analizi  

 

 Gözlem 

(Katılımcı 

gözlem) 

 Öğrencilerin oyunlaĢtırılan ders 

ortamındaki davranıĢlarını gözlemlemek 
Ġçerik Analizi 

3.5. Veri Toplama Araçları ile ÇalıĢmanın Geçerlik ve Güvenirliği 

AraĢtırma sonuçlarının doğru ve güvenilir bir Ģekilde sonuçlar vermesi için, 

ölçme araçlarının, ölçme tekniklerinin ve analiz yöntemlerinin güvenilir ve geçerli 

olması gerekmektedir. Bu nedenle öncelikle veri toplama araçlarının geçerlik ve 
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güvenirliğinin sağlanması gerekmektedir. Geçerlik bir ölçme aracının ölçmeyi 

planladığı özelliği, baĢka bir özellikle karıĢtırmadan tam ve doğru olarak ölçebilmesidir. 

BaĢka bir ifadeyle bulguların araĢtırılan konuyu ne kadar yansıttığını ifade etmek için 

kullanılmaktadır (Çepni, 2007). Bir ölçme aracının geçerli olmasının yanı sıra güvenilir 

olması da gerekmektedir. Güvenirlik ise ölçülmek istenen özelliğin, aynı koĢullarda ve 

tekrarlanan ölçümlerde aynı değerleri verebilmesidir. Yani araĢtırma farklı zamanlarda 

tekrarlandığında aynı sonucun ne derece tekrarlanabildiğidir (TavĢancıl, 2005).  

Bu araĢtırmada hem veri toplama araçlarının hem de çalıĢmanın geçerlik ve 

güvenirliğine yönelik birtakım çalıĢmalar yapılmıĢtır. OyunlaĢtırma aĢamalarında 

kullanılan tüm araçların geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları Tablo 3.6‟ da verilmiĢtir. 

Tablo 3.6. Veri toplama araçlarının geçerlik ve güvenirliği için yapılan çalıĢmalar 

Veri toplama araçlarının geçerlik ve güvenirliği için yapılan çalışmalar 

Strateji  Ölçme Aracı Yapılan ÇalıĢmalar 

G
eç

er
li

k
 

 Mülakat (Yarı-

yapılandırılmıĢ) 

 Mülakat soruları alanyazın taraması sonucunda, araĢtırma 

sorularına yönelik olarak geliĢtirildi. 

 Her bir sorunun sadece bir düĢünceyi içermesine dikkat edildi. 

 Mülakat soruları 3 alan uzmanı (alanında doktora yapmıĢ 2 uzman 

ve 1 doktora öğrencisi) tarafından incelendi. 

 Mülakat soruları 1 Türkçe dil uzmanı tarafından kontrol edildi. 

 Mülakat sorularıyla 5 kiĢiyle pilot uygulama yapıldı. 

 Gözlem 

(Katılımcı 

gözlem) 

 AraĢtırma sorularına yönelik gözlemci günlüğü tutuldu. 

 Dersi veren öğretim üyesinin, dikkat edilmesini belirttiği öğrenci 

davranıĢlarına yönelik takip yapıldı. 

 OyunlaĢtırma etkinliklerinin uygulanması sırasında öğrencilerin 

takibi yapıldı. 

 Tüm araĢtırma süresince gözlem yapıldı ve bilgilerin doğruluğu 

kontrol edildi. 

 Yansıtıcı öğrenci 

günlükleri 

 Öğrenci günlüklerinde sorulan sorular dersi veren öğretim üyesi 

tarafından hazırlandı. 

 

 

G
ü

v
en

ir
li

k
 

 

 

Mülakat(Yarı-

yapılandırılmıĢ) 

 Mülakat soruları alanyazın taraması sonucunda, araĢtırma 

sorularına yönelik olarak geliĢtirildi. 

 Mülakat sorularıyla pilot çalıĢmalar yapıldı. 

 Mülakat soruları dersi veren öğretim üyesi, 1 alan uzmanı ve 

araĢtırmacı tarafından araĢtırma sorularına cevap olacak Ģekilde 

belirlendi. 

Gözlem (Katılımcı 

gözlem) 
 Her hafta yapılan gözlemler dersi veren öğretim üyesi ile   

paylaĢıldı. 

Yansıtıcı öğrenci 

günlükleri 
 Öğrenci günlükleri için hazırlanan sorular araĢtırma sorularına 

yönelik olarak hazırlandı. 

 

ÇalıĢmanın geçerlik ve güvenirliğini sağlamak için birtakım çalıĢmalar 

yapılmıĢtır. Öncelikle araĢtırmanın geçerliğini artırmak için veri çeĢitlemesi yapılmıĢ ve 

farklı veri toplama araçları ile bilgilerin doğruluğu kontrol edilmeye çalıĢılmıĢtır. Bu 

amaçla yapılan görüĢmeler sonucu toplanan veriler, Facebook ve Edmodo‟dan elde 
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edilen verilerle, gözlemlerle desteklenerek sunulmuĢtur. Bunlara ek olarak geçerliği 

sağlamak amacıyla toplanan verilerin tamamı çalıĢmanın danıĢmanı tarafından kontrol 

edilmiĢtir. Ayrıca çalıĢmanın yöntemi ve iĢlem adımları ayrıntılı olarak açıklanmıĢtır. 

AraĢtırmanın güvenirliğini sağlamak için mülakat soruları alanyazın taraması sonucu 

hazırlanarak, pilot uygulama sonrasında çalıĢmanın danıĢmanı ve araĢtırmacı tarafından 

son Ģekline karar verilmiĢtir. Toplanan verilerin analizi, düzenlenmesi ve yorumlanması 

araĢtırmacı, çalıĢmanın danıĢmanı ve öğretim teknolojileri alanındaki bir uzman 

tarafından düzenlenmiĢtir. Ayrıca bulguların araĢtırmanın amacı ile uyumu da 

araĢtırmacı, çalıĢmanın danıĢmanı ve bir uzman tarafından incelenmiĢ, gerekli 

düzenlemeler yapılmıĢtır. Mülakatlar ses kayıt cihazıyla kaydedilmiĢ, gözlem notları 

tutulmuĢ ve internet ortamındaki veriler kaydedilmiĢtir. 

3.6. AraĢtırmacının Rolü 

ÇalıĢmada araĢtırmacının öğretim teknolojileri alanında doktora yapan bir 

öğrenci olması ve uygulamaları yapan öğretim üyesinin de öğretim teknolojileri 

alanında doktora yapmıĢ bir uzman olması, olayların daha iyi analiz edilmesini 

sağlamıĢtır. AraĢtırmacının ve öğretim üyesinin; öğretim teknolojilerinin çerçevesini 

bilmesi, verilerin ve uygulama aĢamalarının analiz sürecini kolaylaĢtırmıĢtır. Bu 

nedenle süreç içerisinde daha derin ve zengin veriler elde edilmiĢtir.  

AraĢtırmadaki üç aĢamanın aynı öğretim üyesinin derslerinde uygulanması 

sürecin baĢtan sona kadar takibini kolaylaĢtırmıĢtır. Bu durum her aĢamada sürecin daha 

iyi analiz edilmesine yardımcı olmuĢtur. Öğretim üyesinin, oyun ve oyunla öğretim 

konusunda çalıĢmalar yapması, sürecin planlanmasında ve yürütülmesinde kolaylık 

sağlamıĢtır. Öğretim üyesi üç aĢamada derslerin yürütülmesi,  Facebook ve Edmodo‟ da 

geribildirim sağlama, sosyal ağlarda etkinlikleri ilan etme ve öğrencilerle iletiĢim 

kurma, paylaĢımlara yorum yapma, konuyla ilgili tartıĢmaları düzenleme, haftalık 

ödevlerin hazırlanması ve ödevlerin değerlendirilmesinde görev almıĢtır. Tüm derslerin 

aynı öğretim üyesi ile yürütülmesi nedeniyle uygulamalarla ilgili farklı öğretim 

üyelerinden görüĢler alınamamıĢtır. 

AraĢtırmacı tüm aĢamalarda ders izlencelerinin oyunlaĢtırılmasını ve 

oyunlaĢtırma etkinliklerinin planlanmasını sağlamıĢtır. Ayrıca öğrencilerle sosyal 

ağlarda iletiĢim kurma, paylaĢımlara yorum yapma, haftalık oyunlaĢtırma etkinliklerinin 



57 

 

 

planlanmasında görev almıĢtır. Sürecin daha rahat ve sağlıklı bir Ģekilde takip edilmesi 

ve ödüllendirmelerin kolay hesaplanması için sosyal ağlardaki ve sınıf içi etkinliklerin 

çoğunda da katılımcı olmuĢtur. AraĢtırmacı, öğrencilerin görevlerini daha rahat 

gerçekleĢtirmesi için etkinliklerde görev almıĢ, ders etkinliklerinin planlanan Ģekilde 

yürütülmesini sağlamıĢtır. Ayrıca araĢtırmacı öğretim üyesi ile mutabakata vararak 

öğrencilerin ödüllendirilmesini sağlamıĢ, öğrencilerin sosyal medyadaki dersle ilgili 

yapılan paylaĢımlarına yorum yaparak iletiĢim sürecine katılmıĢ ve öğrencilerin 

Edmodo ve Facebook‟ ta ki ödev paylaĢımlarına geribildirim vermiĢtir. AraĢtırmacının 

öznelliği ve kendi görüĢleri verilerin analizi sonrasında yorumlama esnasında devreye 

sokulmuĢtur. 

3.7. OyunlaĢtırma ÇalıĢmaları 

ÇalıĢmanın üç aĢamasında benzer ve farklı oyunlaĢtırma çalıĢmaları 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Dersler sınıf ortamında, sınıf dıĢında ve internet ortamında 

yürütülmüĢtür. Her aĢamada öğretim üyesi sınıf ortamında sunumlarla birlikte ders 

anlatımı yapmıĢ, öğrencilerin sorularını soru-cevap ve tartıĢma yöntemlerini kullanarak 

açıklamıĢtır. Bazı konularda derse ait videolar ve internet kullanılmıĢtır.  

Üç aĢamada oyunlaĢtırma çalıĢmalarının yürütülmesi için sosyal paylaĢım 

ağlarından Facebook kullanılmıĢtır. Sosyal paylaĢım ağları, kullanıcının profil 

oluĢturabildiği ve kendisini diğer kullanıcılara bağlayan kiĢisel bir ağ kurabildiği, online 

konumlar olarak tanımlanmaktadır (KeleĢ ve Demirel, 2011; Lenhart, 2015). Sosyal 

ağların eğitim-öğretim ortamlarında kullanılması ile öğrenciler ve öğretmenler arasında 

daha etkili bir iletiĢim sağlandığı, öğreticilerin öğrencilerini daha iyi tanıyabilecekleri 

vurgulanmaktadır (Grant, 2008). Bazı araĢtırmacılar sosyal ağların, özellikle de 

Facebook‟un yükseköğretime yönelik uygulamalar için güçlü bir ortam olduğunu 

belirtmektedir. Örneğin, bazı derslerin belirli boyutlarının, özellikle lisans seviyesindeki 

öğrencilerle Facebook ortamında yürütülebileceği ve bu esnek ortamdaki öğrenmelerin 

çeĢitli boyutlarıyla irdelenebileceği dile getirilmektedir (Genç, 2010; KeleĢ ve Demirel, 

2011).  

Bu kadar yoğun kullanılan bir aracın içerisine oyunlaĢtırmaya ait uygulamaların 

eklenmesi ile öğrencilerin iletiĢiminin kolaylaĢacağı ve derslerdeki motivasyonlarının 

arttırılmasına önemli katkılar sağlanacağı düĢünülmüĢtür. Bu nedenle ders dıĢındaki 



58 

 

 

iletiĢim ve oyunlaĢtırma etkinliklerinin gerçekleĢtirilmesi için sosyal ağlardan Facebook 

kullanılmıĢtır. Facebook öğrencilerin her gün kullanabileceği bir platform olmuĢtur. Her 

aĢamada derse ait bir Facebook grubu oluĢturulmuĢ ve bu grup aynı amaçlarla 

kullanılmıĢtır. Öğrenciler arasında ve öğrencilerle öğretim üyesi arasındaki iletiĢim, 

paylaĢımlara yorum yapma, tartıĢmalar, dosya, bilgi ve video paylaĢımı Facebook 

üzerinden gerçekleĢtirilmiĢtir. Etkinlikler sonucunda araĢtırmacı Facebook‟taki 

hareketlerin takibini yaparak öğrencilerin kaç kupa kazandığını belirlemiĢtir. Her 

aĢamada kupa ile ödüllendirilen Facebook etkinlikleri; haftanın konusuyla ilgili belge, 

bilgi ve video paylaĢımı, öğrencilerin arkadaĢlarının sorularına cevap vermesi ve yorum 

yazması, öğrencilerin öğretim üyesinin sorduğu soruları cevaplaması Ģeklinde olmuĢtur. 

Ayrıca öğrencilerin yaptığı paylaĢımlar ve yorumlar, onların derse yönelik ilgi ve 

motivasyonlarına ait veriler sağlamıĢtır.  

ÇalıĢmanın birinci ve ikinci aĢamasında, Eğitsel Çevrimiçi Sosyal Öğrenme 

ortamı olan Edmodo kullanılmıĢtır. Edmodo barındırdığı özellikler nedeniyle aynı 

zamanda içerik yönetim sistemidir. Ġçerik yönetim sistemleri bir ders içerisinde 

görevlerin takibini izlemek, derslerin içeriğine ulaĢmak ve ödevleri teslim etmek için 

kullanılabilir. Ġçerik yönetim sistemleri; bilgi paylaĢımının sağlanması, sınav, ödev gibi 

bilgilerin ortak bir alanda toplanması, öğrencilere anlık geribildirim verilmesi, 

öğrencilerin performansının detaylı bir Ģekilde takip edilmesi ve öğrenciler arasında 

bilgi paylaĢımını artırması gibi kolaylıklar sağlamaktadır (Altun, Gülbahar ve Madran, 

2008). Edmodo ile öğretmenler baĢarılı öğrencileri rozetler ile ödüllendirebilmekte ve 

profesyonel bir öğrenme ortamı oluĢturabilmektedir. Edmodo sahip olduğu bu özellikler 

ile oyunlaĢtırma uygulaması için uygun bir platformdur (Trust, 2012).  

Birinci ve ikinci aĢamada dersi veren öğretim üyesi tarafından Edmodo‟da 

dersin ismiyle bir sınıf oluĢturulmuĢtur. Birinci aĢamada öğrenciler yansıtıcı öğrenci 

günlüklerini Edmodo‟ya yüklemiĢtir. Ayrıca, Facebook ortamının yanı sıra öğrenciler 

arasında ve öğrencilerle öğretim üyesi arasındaki iletiĢim, paylaĢımlara yorum yapma, 

tartıĢmalar, dosya, bilgi ve video paylaĢımı Edmodo üzerinden gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Edmodo‟ya öğrenciler istediği zaman girerek paylaĢım yapabilmiĢtir. AraĢtırmacı 

tarafından öğrencilerin tüm faaliyetleri takip edilerek, gerekli ödüllendirmeler yapılmıĢ 

ve lider tahtasına eklenmiĢtir. 
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Öğrencilerin teslim ettiği ödevlere geribildirimler öğretim üyesi tarafından 

Edmodo‟dan verilmiĢtir. Ayrıca araĢtırmacı tarafından Edmodo‟ da öğrencilerin kupa ve 

rozetlerinin verildiği lider tahtası paylaĢılmıĢtır. Edmodo‟da hem lider tahtasındaki 

seviyeler paylaĢılmıĢ hem de haftalık yansıtıcı öğrenci günlüklerindeki veriler elde 

edilmiĢtir. Edmodo‟da öğrencilerin yaptığı paylaĢımlar, onların derse yönelik ilgi ve 

motivasyonlarına ait veriler de sağlanmıĢtır.  

ÇalıĢmanın birinci aĢaması için etkinlikler tasarlandıktan sonra uygulamalar 

gerçekleĢtirilmiĢ, veriler toplanarak analiz edilmiĢ ve ikinci aĢama planlanmıĢtır. Ġkinci 

aĢamada gerçekleĢtirildikten sonra veriler analiz edilerek üçüncü aĢama planlanmıĢ ve 

uygulanmıĢtır. Tüm aĢamalarda etkinlikler gerçekleĢtirilirken gerekli görülen 

durumlarda tasarımlara yönelik düzeltmeler yapılarak uygulamalara devam edilmiĢtir. 

Üç aĢamada oyunlaĢtırma tasarımında haftalık olarak gerçekleĢtirilen çalıĢmalar ġekil 

3.2‟de verilmiĢtir. 



60 

 

 

 

                     

Şekil 3.2. GerçekleĢtirilen uygulama basamakları 
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3.7.1. Birinci aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma çalıĢmaları 

OyunlaĢtırma uygulamasının birinci aĢaması 2013-2014 akademik yılı güz 

yarıyılında, Atatürk Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi Anabilim Dalında açılan “Oyun, Sanal Dünya ve Simülasyonların 

Eğitimde Kullanımı” dersini alan 15 öğrenci ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Dersin amacı; 

oyunlar, eğitsel sanal ortamlar ve simülasyonlar ile ilgili öğrencilerin bilgi dağarcığını 

geniĢletmek, bu tür sanal ortamların eğitimde kullanımını teorik ve pratik olarak 

tartıĢmak ve bu ortamların geleceğine dönük çıkarımlara varmaktır. Bunu sağlamak için 

dönem boyunca; etkinlikler, eğitsel sanal ortamlar ve simülasyonların biliĢsel, sosyal ve 

kültürel olarak analiz edilmesi, sanal ortamların tasarımında göz önüne alınması 

gereken temel unsurların anlaĢılması, sanal ortamların öğrenme üzerindeki etkilerinin 

anlaĢılması, var olan sanal ortamların eğitsel potansiyellerinin çıkarılması, bu ortamlarla 

ilgili araĢtırma konularının geliĢtirilerek, araĢtırmaların yürütülmesi ve farklı açılardan 

değerlendirilmesine yönelik çalıĢmalar yapılmıĢtır.  

Uygulamaların baĢlamasından önce bir dönemlik (14 hafta) ders izlencesi, dersi 

verecek öğretim üyesi tarafından hazırlanmıĢtır. Her hafta iĢlenecek konular, 

öğrencilerin takip edecekleri yazılı kaynaklar öğretim üyesi tarafından belirlenmiĢtir. 

Daha sonra bu izlencenin konuları dersi veren öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından 

oyunlaĢtırılarak, uygulamalara yönelik çalıĢmalar yapılmıĢtır. Bu izlence (EK-3) 

öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından dönem boyunca uygulanmıĢ ve bazı haftalarda 

süreç içerisinde uygulamalar ve etkinliklerle ilgili gerekli revizyonlar yapılmıĢtır. 

Birinci aĢamada oyunlaĢtırma sürecinin yürütülmesiyle ilgili yapılan çalıĢmalar ġekil 

3.3‟te verilmiĢtir. 
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Şekil 3.3. Birinci aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinlikleri 
 

OyunlaĢtırılan izlence; Bunchball‟ın (2010) oyun dinamikleri ve mekanikleri 

göz önüne alınarak planlanmıĢtır (EK-3). Ġzlencede yer alan tüm konular Bunchball‟ ın 

oyun dinamiklerinde ve mekaniklerinde karĢılığı olacak Ģekilde düzenlenmiĢ ve bu 

izlence dersi veren öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından kullanılmıĢtır. Öğretim üyesi 

girdiği tüm lisansüstü derslerde, öğrencilerine dönem boyunca okuyacakları kaynakları 

ve ders sürecinin iĢleyiĢini göstermek amacıyla ders izlencesini onlarla paylaĢmıĢtır. Bu 

dersin baĢında da öğretim üyesi öğrencilerle oyunlaĢtırılmayan izlenceyi paylaĢmıĢ, 

sürecin merak uyandırmasını sağlamak için oyunlaĢtırılan izlenceyi paylaĢmamıĢtır. 

Birinci aĢamada öğrencilerde bir ön yargı oluĢturmamak için öğrencilere oyunlaĢtırma 

yapılacağı söylenmemiĢ, oyunlaĢtırılan etkinliklerle sürecin yürütülmesi planlanmıĢtır.  

Ġzlencede her hafta hangi konunun iĢleneceği, konular ile ilgili yapılacak 

etkinlikler, öğrencilerin görevlerini gerçekleĢtirmesi sonucunda kazanacakları ödüller, 

okuyacakları yazılı kaynaklar ve kendilerini ifade etmeleri için onlardan neler 

beklendiği belirtilmiĢtir. Bunchball‟ ın oyun mekanikleri ve dinamiklerinin izlencede 

yer alan karĢılıkları Tablo 3.7‟de verilmiĢtir.  

 

 

Dönem Başında 

•Oyunlaştırma bilgisi 
yok 

Ders Öncesinde 

•Sosyal medya 
paylaşımları 

•Meraklandırıcı unsurlar 
(okumalardaki şifreler) 

Ders Sırasında 

•Anlatım 

•Soru-Cevap 

•Beyin fırtınası 

•Oyunlaştırılmış etkinlikler 

•Sosyal medya etkinlikleri 

•Sosyal oyun tabanlı 
etkinlikler 

Ders Sonrasında 

•Öğrenci günlükleri 

•Sosyal medya 
paylaşımları 

•Lider Tahtası 

Dönem Sonrasında 

•Motivasyon ve derse 
bağlılık sağlanarak ders 
geçme başarısı elde 
edildi 
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Tablo 3.7. Oyun mekanikleri ve dinamiklerine göre izlencenin oyunlaĢtırılmasında kullanılan ders elemanları 

Oyun mekanikleri ve dinamiklerine göre izlencenin oyunlaştırılmasında kullanılan ders 

elemanları 

Oyun Mekaniği Oyun Dinamiği    Ġzlencede Uygulananlar (Ders Elemanları)  

Puan Ödül 

 Her etkinliğe belirlenen sayıda kupada verilmesi 

 10 kupa = 1 seviye 

 Dersten geçmek, en yüksek notla geçene gerçek bir ödül. 

Seviye Durum  

 Kazanılan ödüllerin toplamı ve bunların öğrencilere 

duyurulması 

 Belirlenen süre içerisinde görevlerin yerine getirilmesi. 

Mücadele/görev 

kupa/madalya 
BaĢarı  Kupa kazanma, seviye 

Sanal hediye 
Kendini Ġfade 

Etme 
 Sosyal ağ ortamında dersle ya da o haftanın konusuyla 

ilgili paylaĢımda bulunulması (Bilgi, ödev, video vb.) 

Lider tahtası Rekabet 
 Öğrencilerin kazandıkları kupalar ve sıralamasının 

duyurulması 

Armağan/ bağıĢ Özveri 
 Öğrencilerin Facebook ya da Edmodo‟da yapacakları 

dosya, video vb. paylaĢımlara göre kupa verilmesi 

 

Ġkinci ve üçüncü aĢamada izlencelerin oyunlaĢtırılması da aynı stratejiler 

kullanılarak yapılmıĢtır. Tüm aĢamalarda dersler izlence takip edilerek iĢlenmiĢtir. 

Öğrenciler haftalık olarak yazdıkları yansıtıcı öğrenci günlükleri ile o haftaki 

ders sürecini değerlendirmiĢtir. Bunun için öğretim üyesi tarafından hazırlanan 7 soru 

her hafta ders sürecine yönelik olarak cevaplanmıĢ ve Edmodo‟ ya öğrenciler tarafından 

yüklenmiĢtir. Böylece her öğrenci hem kendini değerlendirmiĢ hem de araĢtırma 

sorularına yönelik olarak haftalık olarak dersi değerlendirmiĢtir.  

Her hafta dersin konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, doküman ve 

bilgilerin Facebook veya Edmodo'da paylaĢılmasına kupa olarak ödül verilmiĢtir. 

Öğretim üyesinin ve öğrencilerin birbirilerine sosyal ağ ortamında sorduğu sorulara 

cevap veren öğrencilere de kupa verilmiĢtir.  

Öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından belirlenen haftalarda sınıf içinde 

oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler ve oyun tabanlı etkinlikler gerçekleĢtirilmiĢtir. Sosyal oyun 

etkinlikleri her hafta gerçekleĢtirilmemiĢ dönemin geneline yayılarak yapılmıĢtır. Her 

hafta dersin okumalarına Ģifreler eklenerek öğrencilerin bu Ģifreleri Facebook veya 

Edmodo‟da paylaĢması istenmiĢtir. Öğrencilerin hangi etkinlikten kaç kupa kazanacağı 

oyunlaĢtırılan izlencede belirlenmiĢ ve etkinlik yapılmadan önce öğrencilere 
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duyurulmuĢtur. Sosyal ortamlarda yapılan paylaĢımlara 1 kupa verilmiĢtir. 

Okumalardaki Ģifrelere zorluk derecesine göre farklı sayıda kupa verilmiĢ bunlar 

Ģifrelerin sonunda belirtilmiĢtir. Sınıf içi etkinliklerin bir kısmına kupa verilmiĢtir. 

Verilecek kupalar (1-5 arası) etkinlik öncesi öğrencilere duyurulmuĢtur. 

Öğrencilerin haftalık olarak gerçekleĢtirmesi gereken etkinliklerin tümünde kupa 

ile ödüllendirme yapılmamıĢtır. Bir dönem boyunca her yapılan etkinliğe kupa verilmesi 

öğrencilerde kupa kazanma konusunda bir koĢullanma ortaya çıkarabileceği 

düĢünülerek belirli etkinlikler kupa ile ödüllendirilmiĢtir. Ayrıca kupa kazanmayı 

sıradan bir hale getirmeden, sıkıcılığı ortadan kaldırmak amaçlanmıĢtır. Bu sayede 

öğrencilerin kupa verilen ve verilmeyen etkinliklere karĢı yaklaĢımı da belirlenmeye 

çalıĢılmıĢtır. Örneğin 13. hafta yapılan pusula etkinliğinde kazanan grup üyelerine kupa 

verilirken 8. hafta yapılan kiracı-ev sahibi etkinliğinde hiçbir öğrenciye kupa 

verilmemiĢtir. Yapılan etkinlikler; sosyal oyun tabanlı etkinlikler ve oyunlaĢtırılmıĢ 

etkinlikler Ģeklinde gerçekleĢtirilmiĢ ve kullanım amaçları, bu etkinliklerde kullanılan 

oyun mekanikleri ve dinamikleri ile etkinliklerin dayandığı kuramsal temeller Tablo 

3.8‟ de açıklanmıĢtır. 
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Tablo 3.8. Birinci aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinlikleri 

Birinci aşamada gerçekleştirilen oyunlaştırma etkinlikleri 

 Etkinlikler Etkinliğin Amacı Kullanılan Oyun Mekaniği Kullanılan Oyun Dinamiği Temel Alınan Kuramlar 

   

O
y

u
n

 T
a
b

n
a

lı
 

E
tk

in
li

k
le

r 

  

 

“Oyun Sepeti” Etkinliği 

Dersi daha eğlenceli yapmak, 

motivasyonunu ve katılımı 

artırmak 

BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası 
Ġçsel Motivasyon, Fogg DavranıĢ Modeli 

(FDM) 

“Dört Kağıt”  Etkinliği  Öğrenme faaliyetini desteklemek BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası Ġçsel Motivasyon, FDM 

“Dört Malzeme” Etkinliği Öğrenme faaliyetini desteklemek 

 
BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası Malone Motivasyon Kuramı, FDM 

“Gerçek Zamanlı AraĢtırma” 

Etkinliği 
Öğrenme faaliyetini desteklemek BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası Ġçsel Motivasyon, AkıĢ Kuramı, FDM 

O
y

u
n

la
Ģt

ır
ıl

m
ıĢ

 E
tk

in
li

k
le

r
 

“Pusula” Etkinliği 

Bilgi sağlamak, Dersi daha 

eğlenceli yapmak, motivasyonunu 

ve katılımı artırmak 

Ödül, Durum, BaĢarı, 

Rekabet 

 

Puan, Seviye, Kupa, Lider 

tahtası 

Malone Motivasyon Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, FDM 

“Kiracı- Ev Sahibi” Etkinliği 

Dersi daha eğlenceli yapmak, 

motivasyonunu ve katılımı 

artırmak 

BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası 
Ġçsel Motivasyon, FDM 

 

Dersle Ġlgili Video, Belge ve 

Bilgileri Facebook ya da 

Edmodo‟ da PaylaĢma 

Derse Hazırlık, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Özveri 

 
Puan, Kupa, Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ Kuramı, 

Öz-Belirleme Kuramı 

Facebook ve Edmodo‟da 

Yorum Yapma 

Derse Hazırlık, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini ifade 

etme, Rekabet, Özveri  

 

Puan, Kupa, Lider tahtası, 

Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ Kuramı, 

Öz-Belirleme Kuramı 

Facebook'ta Sorulan Soruya 

Yorum Yazma 

Derse Hazırlık, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini ifade 

etme, Rekabet, Özveri 

 

Puan, Kupa, Lider tahtası, 

Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ Kuramı, 

Öz-Belirleme Kuramı 

Okumalardaki ġifreler 
Bilgi sağlamak, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini ifade 

etme, Özveri 

 

Puan, Kupa, Lider tahtası, 

Sanal hediye 
AkıĢ Kuramı 

Sınıf Ġçi TartıĢmalara Katılma Öğrenme faaliyetini desteklemek Özveri Sanal Hediye 
Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ Kuramı, 

Öz-Belirleme Kuramı 

Lider Tahtasının PaylaĢılması Öğrencileri teĢvik etmek Ödül 

 

Puan, Seviye, Kupa, Lider 

tahtası, Sanal hediye  

DıĢsal Motivasyon 

 



66 

 

 

 3.7.1.1. “Gerçek zamanlı araĢtırma” etkinliği 

Sınıf içinde “Oyunların insanlar üzerindeki etkileri neler olabilir?” sorusuna 

yanıt aramak için öğrenciler gruplar halinde “Gerçek Zamanlı AraĢtırma” etkinliğini 

gerçekleĢtirmiĢtir. Ġlk önce araĢtırma sorusuna yönelik anahtar kelimeler 

oluĢturulmuĢtur ve bunlar arasından seçilen kelimelerle 5 araĢtırma sorusu 

geliĢtirilmiĢtir. Sınıf beĢ gruba ayrılmıĢ ve her bir grup bu sorulardan bir tanesini 

seçmiĢtir. Bu sorular çerçevesinde gruplara veri toplamak için 30 dakika verilmiĢtir. 

AraĢtırma konusu hakkında, fakülte içerisinde ulaĢabildikleri kiĢilerden veriler 

toplanmıĢtır. Son olarak toplanan veriler raporlaĢtırılarak sınıf içinde grupça sunum 

yapılmıĢtır. Bu sayede öğrenciler oyunların kiĢiler üzerindeki psikolojik, fizyolojik ve 

sosyal yönden etkileri ile ilgili bir etkinlik gerçekleĢtirmiĢtir. Böylece öğrenciler sosyal 

öğrenme ortamı içerisinde grup çalıĢması yaparak, eğlenceli ve motive edici bir 

oyunlaĢtırma etkinliği gerçekleĢtirmiĢlerdir. 

3.7.1.2. Sosyal medya etkinlikleri 

Her hafta, haftanın konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, bilgi ya da 

dökümanı dersin Facebook grubunda ya da Edmodo grubunda paylaĢan her öğrenciye 1 

kupa ödül verilmiĢtir. Böylece öğrencilerin haftanın konusuyla ilgili araĢtırma 

yapmaları amaçlanmıĢtır. 

Her hafta öğrencilerin paylaĢımlarına ya da sorduğu sorulara yorum yazan 

öğrencilere 1 kupa ödül verilmiĢtir. Bazı haftalar dersi yürüten öğretim üyesinin 

Facebook üzerinden yaptığı paylaĢımlara yorum yazan öğrencilere de 1 kupa ödül 

verilmiĢtir. Yapılan yorumlarla öğrencilerin farklı bilgileri ve yapılan araĢtırmaları takip 

etmeleri sağlanmıĢtır. 

Haftanın konusuyla ilgili öğrencilerin dikkatini çekmek, öğrencileri derse 

hazırlamak ve araĢtırma yapmalarını sağlamak için bazı haftalarda dersi veren öğretim 

üyesi tarafından Facebook‟ ta bir ya da birkaç soru sorulmuĢ ve öğrencilerden yorum 

yapmaları beklenmiĢtir. Her bir soruya yorum yapan öğrencilere 1 kupa ödül verilmiĢtir. 
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 3.7.1.3. “Oyun sepeti” etkinliği 

Bu etkinlikte sosyal bir oyun olan köĢe kapmaca oyunu, dersin konusuyla 

iliĢkilendirilerek ders sırasında uygulanmıĢtır. Ġlk önce sınıf içinde bir ebe seçilmiĢtir. 

Huizinga‟ nın oyun olan ve oyun olmayan unsurları, her bir kağıda tek bir unsur gelecek 

Ģekilde yazılmıĢtır. Bu kağıtlar zemin üzerinde karıĢık olarak dağıtılmıĢtır. Ebe dıĢında 

her öğrenci bir kağıdın üzerine gitmiĢ ve dersi yürüten öğretim üyesi tarafından verilen 

“oyundur” ya da “oyun değildir” komutlarıyla öğrenciler yer değiĢtirmiĢtir. “Oyun 

Sepeti” komutu ise tüm öğrencilerin yer değiĢtirmesini sağlamıĢtır. Bu sırada ebe 

boĢalan bir yer üzerinde kendisine yer bulmaya çalıĢmıĢtır. Bu etkinlikle Huizinga‟ nın 

belirttiği oyun unsurlarına yönelik öğrencilerde bilgilendirme sağlanmıĢtır.  

3.7.1.4.“Kiracı- ev sahibi” etkinliği 

Bu etkinlik sosyal bir oyunun sınıfta uygulanması ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Öncelikle “Kiracı- ev sahibi” isimli sosyal oyun tüm öğrencilerle oynanmıĢtır. Oyun 

sonunda öğrencilere bu oyunun eğitsel bir hale nasıl dönüĢtürüleceği sorulmuĢtur. Sınıf 

üçerli gruplara bölünerek her grup bu oyunu istedikleri bir konuya uyarlayarak 

planlamıĢtır. Gruplar sırayla uyarladıkları konuyu sınıfa sunmuĢ ve bu sunumlar dersin 

Facebook grubunda paylaĢılmıĢtır. Böylece öğrenciler oyun tasarlanırken oyuncuların 

yaĢaması gereken “akıĢ” durumuna yönelik bilgiler elde etmiĢtir. 

3.7.1.5. “Dört kağıt” etkinliği  

Bu etkinlik sınıfın dört gruba ayrılması ile sınıf içinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Her 

gruba bir kağıt verilmiĢ ve oyun tarihini anlatmaları istenmiĢtir. Bu anlatımlar resim 

yapma, hikaye yazma, gazete haberi ve Ģiir yazma Ģeklinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Her 

grup 5 dakika boyunca çalıĢmasını gerçekleĢtirmiĢ süre dolunca kağıdını bir sonraki 

gruba vermiĢtir. Bu Ģekilde dört tur yapılmıĢtır. Kağıdı alan grup resim, hikaye, gazete 

haberi ve Ģiiri kaldığı yerden devam ettirmiĢtir. 4. turda her grup çalıĢmayı sonlandırmıĢ 

ve sınıfta sunumunu yapmıĢtır. Böylece öğrencilerin oyun tarihiyle ilgili bilgileri 

sentezlemesi sağlanmıĢtır. 
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3.7.1.6. “Dört malzeme” etkinliği 

Her gruba 2 bardak, 2 ataç, 1 tane pinpon topu ve ip verilmiĢtir. Verilen bu dört 

farklı malzemeden 15 dakika içerisinde bir oyun üretilmesi istenmiĢtir. Bu süreç içinde 

gruplardan bir kiĢide gözlemci olmuĢ grubun tasarım sırasında yaĢadıklarını yazmıĢtır. 

Ayrıca grupların süreçle ilgili yazdıkları dersin Facebook sayfasında paylaĢılmıĢtır. Her 

grup süre sonunda tasarladığı oyunu tanıtmıĢtır. Böylece öğrencilerin en basit Ģekilde 

oyun tasarım sürecini yaĢamaları ve oyun tasarımında yaĢanan zorlukları belirlemeleri 

sağlanmıĢtır.  

3.7.1.7. Pusula etkinliği 

Bu etkinlik haftanın konusu olan “oyunlaĢtırma” yı anlatmak için hazırlanmıĢtır. 

Etkinlik için 4 tane Ģifreli pusula hazırlanmıĢtır (ġekil 3.4). Daha sonra sınıf dört gruba 

bölünmüĢtür. Her grup baĢlangıç noktasından aynı pusula ile hareket ederek diğer üç 

pusulayı gizlendikleri yerde bulup, varıĢ yerine birinci olarak gelmek için mücadele 

etmiĢtir. Pusulalar dersten önce araĢtırmacı tarafından fakültede saklanmıĢtır. Pusula 

içinde hem bir sonraki pusulanın yerini bulmak için ipucu verilmiĢ hem de haftanın 

konusu ile ilgili bilgi verilmiĢtir (ġekil 3.5). Pusulaların üçünde, yazılı bilgi verilmiĢ bir 

pusulada da konuyla ilgili bir videoyu izlemeleri için uygun bir mekana 

yönlendirilmiĢlerdir. Tüm pusulaları bularak ilk önce varıĢ noktasına gelen gruba 4 

kupa, diğerlerine de varıĢ sıralarına göre kupalar verilmiĢtir. Bu etkinlik eğlenceli 

olmasının yanı sıra öğrencileri oyunlaĢtırmayla ilgili kavramları daha iyi öğrenmelerini 

sağlamak için planlanmıĢtır. 

 

Şekil 3.4. Öğrenciler için hazırlanan pusulalar 
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Şekil 3.5. Öğrenciler için hazırlanan pusula yazıları 

3.7.1.8. Makalelerdeki Ģifreler 

Her hafta öğrencilere, haftanın konusuyla ilgili okumalar verilmiĢtir. Bu 

okumaların içerisine Ģifreler eklenmiĢtir. ġifrelerle öğrencilerden her hafta farklılaĢan ve 

okuma içerisine saklanmıĢ görevleri gerçekleĢtirmeleri istenmiĢtir. ġifreler eklenirken 

konunun içeriğine ve sayfa sayısına göre farklı yöntemler uygulanmıĢtır. ġifreler; 

okuma içindeki belirlenen kelimelerle konuya uygun oluĢturulması (ġekil 3.6 ), haftanın 

konusuyla ve yazıyla ilgili genel sorular sorulması (ġekil 3.7), okuma içerisinde yorum 

yapmaya yönelik ilgili sorular sorulması (ġekil 3.8), okuma içinden özel kelimelerin 

çıkartılarak bunların bulunması (ġekil 3.9) Ģeklinde yapılmıĢtır. Her Ģifrenin Edmodo‟ 

da ya da Facebook grubunda paylaĢılması istenmiĢtir. Uygulamanın genelinde her 

Ģifreye 1 kupa ödül verilmiĢ bazı Ģifrelere ise uygulamanın zorluğuna göre farklı sayıda 

kupa verilmiĢtir. Ayrıca bazı Ģifrelere, öğrencilerin paylaĢım sırasına göre farklı 

sayılarda kupa verilmiĢtir. Okumalardaki Ģifrelere örnekler Ģu Ģekildedir: 

- Makalede iĢaretli kelimeleri kullanarak konuyla ilgili cümlenizi Edmodo‟ da 

paylaĢır mısınız? 

- Sizce bu makaledeki en anlamlı cümle hangisidir? 

- Birçok çocuk Ģiddet içerikli oyunları tercih etmektedir. Sizce bunu tercih 

etmelerinin sebepleri nelerdir? Edmodo ya da Facebook‟ da yazar mısınız? 

- Makale içinde çıkartılmıĢ 2 kelime bulunmaktadır. Bunlar * ve ? iĢaretleri ile 

gösterilmiĢtir. Bunların neler olduğunu bulunuz, Edmodo‟ da ilk paylaĢan siz 

olunuz. 
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- Oyun-oynamak arasındaki iliĢki gibi bu derse ait kelime çiftleri bulabilir 

misiniz? En çok kelime çiftini bulan 3 kupa,  diğerleri ise 1 kupa kazanacaktır 

 

Şekil 3.6. Okuma içinde belirtilen kelimelerle konuya uygun bir cümlenin 

oluĢturulmasına ait soruya örnek 

 

 

Şekil 3.7. Okuma içinde haftanın konusuyla ilgili bir soruya ait Ģifreye örnek 

 

 

Şekil 3.8. Okuma içinden özel kelimelerin çıkartılarak bunların bulunmasına ait soruya 

örnek 
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Şekil 3.9. Okuma içerisinde yorum yapmaya yönelik sorulan soruya örnek 

3.7.2. Ġkinci aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma çalıĢmaları 

Birinci uygulama sırasında alınan geribildirim ve yapılan mülakatlar sonucunda 

uygulamalar revize edilip, farklı uygulamalar da eklenerek, oyunlaĢtırma uygulamasının 

ikinci aĢaması yürütülmüĢtür. Ġkinci aĢama, 2013-2014 akademik yılı bahar yarıyılında 

Atatürk Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü BÖTE Anabilim Dalında açılan 

“Bilgisayar Tabanlı BiliĢsel Ortamlar ve AraĢtırmaları” yüksek lisans dersindeki 7 

erkek öğrenci ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Dersin amacı, öğrencilerin bilgisayar tabanlı 

ortamlarda kritik-analitik düĢünme, bilgi gösterimi ve yansıtıcı düĢünme becerilerini 

geliĢtirmek, bu Ģekilde tasarlanmıĢ ortamlarla ilgili deneyimler yaĢamak ve tasarımlar 

yapmaktır. Bu süreçte öğrencilerden, farklı düĢünme becerilerini geliĢtirmeleri ve algıyı 

artırmaları için materyal tasarımı, geliĢtirme ve değerlendirme süreçlerini kavramaları 

beklenmiĢtir. Ayrıca derste bilgisayar tabanlı biliĢsel öğrenmeler üzerine yapılan 

çalıĢmalar ve bu felsefeye dayanan öğrenme teorileri ele alınmıĢ, bunların tasarımının 

biliĢsel süreçlere olan etkilerine değinilmiĢtir.  

Uygulamalar baĢlamadan önce ders izlencesi; ders sorumlusu öğretim üyesi 

tarafından hazırlanmıĢtır. Bu izlencenin 6 haftası, dersi veren öğretim üyesi ve 

araĢtırmacı tarafından oyunlaĢtırma uygulamasına yönelik planlanmıĢtır (EK-4). Her 

hafta iĢlenecek konular, öğrencilerin takip edecekleri yazılı kaynaklar öğretim üyesi 

tarafından belirlenmiĢtir. Ġkinci aĢamada oyunlaĢtırma sürecinin yürütülmesiyle ilgili 

yapılan çalıĢmalar ġekil 3.10‟da verilmiĢtir. 
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Şekil 3.10. Ġkinci aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinlikleri 

 

OyunlaĢtırılan izlence; Bunchball‟ın (2010) oyun dinamikleri ve mekanikleri 

göz önüne alınarak planlanmıĢtır. Ġzlencede yer alan tüm konular ilk uygulamada 

kullanılan yöntemlerle oyunlaĢtırılmıĢtır. Dersi yürüten öğretim üyesi girdiği tüm 

lisansüstü derslerde, öğrencilerine dönem boyunca okuyacakları kaynakları ve ders 

sürecinin iĢleyiĢini göstermek amacıyla ders izlencesini onlarla paylaĢmıĢtır. Bu dersin 

baĢında da öğretim üyesi öğrencilerle normal izlence yerine oyunlaĢtırılmıĢ izlenceyi 

paylaĢmıĢtır. 

Derslerin iĢleniĢi hem sınıf ortamında hem de sınıf dıĢında internet ortamında, 

oyunlaĢtırılan izlence takip edilerek gerçekleĢtirilmiĢtir. Sınıf ortamında öğretim üyesi 

sunumlarla birlikte ders anlatımı yaparak, soru-cevap ve tartıĢma yöntemlerini 

kullanarak dersi iĢlemiĢtir. Bazı konularda derse ait videolar ve internet kullanılmıĢtır.  

Ġzlencede her hafta dersin konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, 

doküman ve bilgilerin Facebook ve Edmodo‟da paylaĢılmasına kupa olarak ödül 

verilmiĢtir. Ayrıca bu paylaĢımlara ve öğretim üyesinin sosyal ağ ortamında sorduğu 

sorulara cevap veren öğrencilere de kupa verilmiĢtir.  Her hafta konuya göre sınıf içinde 

oyun tabanlı etkinlikler gerçekleĢtirilmiĢ ve dersin okumalarına Ģifreler eklenerek 

Dönem baĢı 

•OyunlaĢtırma bilgisi var 

•TanıĢma etkinlikleri 

Ders öncesi 

•Sosyal medya 
etkinlikleri 

•Meraklandırıcı 
unsurlar 
(okumalardaki 
Ģifreler) 

Ders Sırası 

•Anlatım 

•Soru-Cevap 

•Beyin fırtınası 

•Oyun tabanlı etkinlikler 

•OyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler 

•Sosyal medya etkinlikleri 

Ders Sonrası 

•Öğrenci günlükleri 

•Sosyal medya paylaĢımları 

•Lider tahtası 

•Seviye atlama fırsatları 

Dönem sonrası 

•Belirli oranda oyunlaĢtırma 
ektinlikleri puanının dönem 
sonu notuna eklenmesi 

•Gerçek kupa verilmesi 
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öğrencilerin bu Ģifreleri Edmodo veya Facebook‟ta paylaĢması istenmiĢtir. Hangi 

etkinlikten kaç kupa kazanılacağı izlence üzerinde belirtilmiĢtir. Sosyal ağlarda yapılan 

paylaĢımlara 1 kupa ödül verilmiĢtir. Makalelerdeki Ģifrelerin paylaĢılmasına da zorluk 

derecesine (1-5 arası) göre kupa verilmiĢ ve bunlar öğrencilere bildirilmiĢtir. Uygulama 

birinci aĢamadan daha kısa bir sürede (6 hafta) gerçekleĢtirildiği için, birinci aĢamadan 

farklı olarak öğrencilerin haftalık olarak gerçekleĢtirmesi gereken etkinliklerin tümünde 

kupa ile ödüllendirme yapılmıĢtır. Ayrıca birinci aĢamada alınan dönütler sonucunda 

öğrenciler sınıf içi etkinliklerin tümünde kupa ile ödüllendirme yapılmasını istemiĢtir. 

Bu nedenle ikinci aĢamada ödüllendirmeler ve etkinliklerde değiĢiklikler yapılmıĢtır. 

Uygulama sonunda kazanılan kupa sayısı belli oranda ders geçme notunu etkilemiĢ ve 

bu durum uygulama öncesinde öğrencilere bildirilmiĢtir. 

Yapılan etkinlikler; oyun tabanlı etkinlikler ve oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler 

Ģeklinde gerçekleĢtirilmiĢ ve kullanım amaçları, bu etkinliklerde kullanılan oyun 

mekanikleri ve dinamikleri ile etkinliklerin dayandığı kuramsal temeller Tablo 3.9‟ da 

verilmiĢtir.



 

 

7
4
 

Tablo 3.9. Ġkinci aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinlikleri 

İkinci aşamada gerçekleştirilen oyunlaştırma etkinlikleri 

 Etkinlikler EtkinliğinAmacı 
Kullanılan Oyun 

Mekaniği 

Kullanılan Oyun 

Dinamiği 
Temel Alınan Kuramlar 

   

O
y

u
n

 

T
a

b
n

a
lı

 

E
tk

in
li

k
le

r 

  

 

“Birbirini Tanıma” Etkinliği 

Dersi daha eğlenceli yapmak,  Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 

 

BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider Tahtası 
Ġçsel Motivasyon, Fogg DavranıĢ 

Modeli (FDM) 

“Drama” Etkinliği 

Dersi daha eğlenceli yapmak, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 

 

BaĢarı, Rekabet Kupa,  Lider Tahtası Malone Motivasyon Kuramı, FDM 

O
y

u
n

la
Ģt

ır
ıl

m
ıĢ

 E
tk

in
li

k
le

r
 

“Pusula” Etkinliği 
Bilgi sağlamak, Dersi daha eğlenceli yapmak, 

motivasyonunu ve katılımı artırmak 

Ödül, Durum, BaĢarı, 

Rekabet 

 

Puan, Seviye, Kupa,  Lider 

Tahtası 

Malone Motivasyon Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, FDM 

“Dört Kağıt”  Etkinliği  Öğrenme faaliyetini desteklemek BaĢarı, Rekabet Kupa,  Lider Tahtası Ġçsel Motivasyon, FDM 

Dersle Ġlgili Video, Belge ve 

Bilgileri Facebook ya da 

Edmodo‟ da PaylaĢma 

Bilgi sağlamak, Dersi daha eğlenceli yapmak, 

Motivasyonunu ve katılımı artırmak 

Ödül, BaĢarı, Özveri 

 
Puan, Kupa, Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, Öz-Belirleme Kuramı 

Facebook ve Edmodo‟da 

Yorum Yapma 

Derse Hazırlık, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini 

ifade etme, Rekabet, 

Özveri  

 

Puan, Kupa,  Lider 

Tahtası, Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, Öz-Belirleme Kuramı 

Öğretim Üyesinin Facebook‟ ta 

Sorduğu Soruya Yorum Yazma 

Derse Hazırlık, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini 

ifade etme, Rekabet, 

Özveri 

 

Puan, Kupa,  Lider 

Tahtası, Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, Öz-Belirleme Kuramı 

Makalelerdeki ġifreler 
Derse Hazırlık, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini 

ifade etme, Özveri  

 

Puan, Kupa,  Lider 

Tahtası, Sanal hediye 
AkıĢ Kuramı 

Sınıf Ġçi Yapılan TartıĢmalar 
Bilgi sağlamak, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

Özveri 

 
Sanal Hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, Öz-Belirleme Kuramı 

Lider Tahtasının PaylaĢılması Öğrenme faaliyetini desteklemek 
Ödül  

 

Puan, Seviye, Kupa,  Lider 

Tahtası, Sanal hediye  

DıĢsal Motivasyon 

 

“Kupa Boyama” ve “Rozet” 

Etkinliği 
Öğrencileri teĢvik etmek 

Ödül, Durum, BaĢarı, 

Rekabet 

 

Puan, Seviye, Kupa,  Lider 

Tahtası 
DıĢsal Motivasyon 

Kupa Töreni Gerçek ödül Ödül, Durum, BaĢarı 
Puan, Seviye, Kupa,  Lider 

Tahtası 
DıĢsal Motivasyon 
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3.7.2.1. Birbirini tanıma etkinliği 

Sınıf içinde haftanın konusu ile ilgili “Birbirini Tanıma Etkinliği” 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Etkinlik içerisinde 15 tane soru sorulmuĢtur (EK-5). Bu sorulardan 

8 tanesi, öğrencinin sınıf içinde istediği bir arkadaĢına soruyu yönelterek, arkadaĢının 

cevabını yazacağı Ģekilde sorulmuĢtur. Böylece ilk haftalarda yeni tanıĢan öğrencilerin 

hem sınıf ortamında birbirini daha iyi tanıması hem de eğlenerek dersin konusu ile ilgili 

biliĢsel aktiviteler gerçekleĢtirmesi amaçlanmıĢtır. Kalan 7 soru ise öğrencinin 

kendisinin cevaplayacağı Ģekilde sorulmuĢtur. Bu 7 soru ile biliĢsel öğrenme psikolojisi 

konusundaki bilgilerin yine biliĢsel bir aktivite gerçekleĢtirilerek öğretilmesi 

amaçlanmıĢtır. 15 soruyu doğru olarak tamamlayan ilk kiĢiye 4 kupa, ikinciye 3 kupa, 

üçüncüye 2 kupa ödül verilmiĢtir. Sonradan uygulamayı tamamlayan tüm öğrencilere de 

1 kupa ödül verilmiĢtir. Bu etkinlik ile öğrencilerin kiĢisel bilgileri toplanarak, eğlenceli 

bir ortam oluĢturulmuĢ, bu ortam içerisinde haftanın konusuyla ilgili bilgileri de 

öğrenmesi sağlanmıĢtır. 

3.7.2.2. Sosyal medya etkinlikleri 

Her hafta, haftanın konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, bilgi ya da 

dökümanı dersin Facebook grubunda ya da Edmodo grubunda paylaĢan her öğrenciye 1 

kupa ödül verilmiĢtir. Böylece öğrencilerin haftanın konusuyla ilgili araĢtırma 

yapmaları amaçlanmıĢtır. 

Her hafta öğrencilerin paylaĢımlarına ya da sorduğu sorulara yorum yazan 

öğrencilere 1 kupa ödül verilmiĢtir. Bazı haftalar dersi yürüten öğretim üyesinin 

Facebook üzerinden yaptığı paylaĢımlara yorum yazan öğrencilere de 1 kupa ödül 

verilmiĢtir. Yapılan yorumlarla öğrencilerin farklı bilgileri ve yapılan araĢtırmaları takip 

etmeleri sağlanmıĢtır. 

Haftanın konusuyla ilgili öğrencilerin dikkatini çekmek, öğrencileri derse 

hazırlamak ve araĢtırma yapmalarını sağlamak için bazı haftalarda dersi veren öğretim 

üyesi tarafından Facebook‟ ta bir ya da birkaç soru sorulmuĢ ve öğrencilerden yorum 

yapmaları beklenmiĢtir. Her bir soruya yorum yapan öğrencilere 1 kupa ödül verilmiĢtir. 
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3.7.2.3. Makalelerdeki Ģifreler 

Her hafta öğrencilere, haftanın konusuyla ilgili makaleler verilmiĢtir. Bu 

makalelerin içerisine Ģifreler eklenmiĢtir. ġifreler makalelerin tümüne eklenmiĢtir. 

ġifrelerle öğrencilerden makale içerisine saklanmıĢ görevleri gerçekleĢtirmeleri 

beklenmiĢtir. ġifreler eklenirken konunun içeriğine ve sayfa sayısına göre farklı 

yöntemler uygulanmıĢtır. Dersin genelinin daha çok teorik bilgi ve bunları 

yorumlamaya yönelik bir iĢleyiĢe sahip olması nedeniyle, Ģifreler biliĢsel aktivitelere ve 

yorum yapmaya dayalı olacak Ģekilde belirlenmiĢtir.  ġifreler; haftanın ve okunacak 

makalenin konusuyla ilgili genel sorular sorulması (ġekil 3.11, ġekil 3.12) ve makale 

içerisinde yorum yapmaya yönelik ilgili sorular sorulması (ġekil 3.13) Ģeklinde 

yapılmıĢtır.  Her Ģifrenin Edmodo‟da paylaĢılması istenmiĢ, uygulamanın genelinde her 

Ģifreye 1 kupa ödül verilmiĢ bazı Ģifrelere ise uygulamanın zorluğuna göre farklı sayıda 

kupa verilmiĢtir. Okumalardaki Ģifrelere örnekler Ģu Ģekildedir: 

 BiliĢsel psikolojinin alanları nelerdir? Edmodo‟ ya yazar mısınız? 

 Makale içindeki kelimeleri kullanarak kısa süreli bellek-uzun süreli bellek 

gibi kelime çiftleri bularak Edmodo‟ ya yazar mısınız?    

 AĢağıdaki üç tabloyu Türkçe olarak hazırlayıp Edmodo‟da paylaĢır mısınız? 

Böylece 10 kupa kazanacaksınız ve bir seviye atlayacaksınız. 

 

Şekil 3.11. Okuma içinde haftanın konusuyla ilgili sorulan soruya örnek 
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Şekil 3.12. Okuma içinde haftanın konusuyla ilgili sorulan soruya örnek 

 

 

Şekil 3.13. Okuma içerisinde yorum yapmaya yönelik sorulan soruya örnek 

3.7.2.4. Pusula etkinliği  

Bu etkinlik haftanın konusu olan “Öğrenme Teorileri” ni anlatmak için 

hazırlanmıĢtır. Oyun için 4 tane Ģifreli pusula hazırlanmıĢtır (EK-6). Oyun için sınıf üç 

gruba bölünmüĢtür. Her grup baĢlangıç noktasından aynı pusula ile hareket ederek diğer 

üç pusulayı gizlendikleri yerde bularak varıĢ yerine birinci gelmek için mücadele 

etmiĢtir. Pusulalar dersten önce fakültede saklanmıĢtır. Pusula içinde hem bir sonraki 

pusulanın yerini bulmak için yer anlatılmıĢ hem de haftanın konusu ile ilgili bilgi 

verilmiĢtir. Pusulaların dördünde de yazılı bilgi verilmiĢtir. Tüm pusulaları bularak ilk 

önce varıĢ noktasına gelen gruba 5 kupa ödül verilmiĢtir. Bu etkinlik ile öğrencilerin 

öğrenme teorilerini eğlenceli ve kalıcı bir Ģekilde öğrenmeleri, konuyu pekiĢtirmeleri 

amaçlanmıĢtır.  

 



78 

 

 

 3.7.2.5. “Dört kağıt” etkinliği 

Bu etkinlik, sınıfın 4 gruba ayrılması ile sınıf içinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Her 

gruba A5 boyutunda kağıt verilmiĢ ve “BiliĢsel Öğrenme” konusunu anlatmaları 

istenmiĢtir. Bu anlatımlar; resim yapma, hikaye yazma, gazete haberi ve Ģiir yazma 

Ģeklinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Her grup 5 dakika boyunca çalıĢmasını gerçekleĢtirmiĢ 

süre dolunca kağıdını bir sonraki gruba vermiĢtir. Bu Ģekilde dört tur yapılmıĢtır. Kağıdı 

alan grup resim, hikaye, gazete haberi ve Ģiiri kaldığı yerden devam ettirmiĢtir. 4. turda 

her grup çalıĢmayı sonlandırmıĢ ve sınıfta sunumunu yapmıĢtır. Böylece konuyla ilgili 

biliĢsel öğrenmelerin gerçekleĢtirilmesi sağlanmıĢtır. 

3.7.2.6. “Kupa boyama” ve “rozet” etkinliği 

Bu etkinlik ders içinde ve ders dıĢında yapılan diğer etkinliklerden kazanılan 

kupaların toplamına göre öğrencilere gerçek bir kupa resminin boyatılmasıyla 

gerçekleĢtirilmiĢtir (ġekil 3.14). Öğrencilerin kazandığı kupaların sayısına göre, 

sıralamaya ait skor tahtası her hafta Edmodo‟ da paylaĢılmıĢtır. Her hafta dersten önce 

her öğrenciye ait kupa resimleri sınıfın belli bir yerine asılmıĢ ve her öğrenci kupa 

sayısına göre istediği renkte kupasını boyamıĢtır. Daha çok kupa kazanan öğrenciler, 

kupasını daha koyu renkli ve daha fazla boyamıĢtır. Ayrıca her hafta en fazla kupa 

kazanan öğrenciye sınıfta haftanın rozeti takılmıĢtır. Böylece etkinliklere katılmada ve 

kupa sayısında daha geri olan öğrencilerin durumlarını sınıf ortamında da fark etmeleri 

sağlanmıĢ ve etkinliklere katılımı artırılmaya çalıĢılmıĢtır. 
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Şekil 3.14. Öğrencinin sınıfta kupasını boyaması 

3.7.2.7. Drama etkinliği 

BiliĢsel öğrenme teorileri ve biliĢsel psikolojinin alanları ile ilgili konuları 

kapsayan kelimeler dersten önce dersi veren öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından 

hazırlanmıĢtır. Bu konular dıĢında birkaç tane deyim, birkaç tane film ismi hazırlanarak 

kelimeler arasına katılmıĢtır. Böylece öğrencilerin algısını tek bir yöne yöneltmeden, 

öğreticiliği ve eğlenceyi sağlamak amaçlanmıĢtır. Bu kelimeler sınıfta drama 

yöntemiyle (sessiz sinema) öğrenciler tarafından anlatılmıĢtır. Bunun için sınıf 2 gruba 

ayrılmıĢtır. Her grup için 12 tane kelime farklı renkte kağıtlara hazırlanmıĢtır. Her 

gruptan öğrenciler sırayla 2 dakika içinde, seçtiği kelimeyi grubundaki arkadaĢlarına 

anlatmaya çalıĢmıĢtır. Her grup bildiği kelime sayısı kadar kupa kazanmıĢtır. 

3.7.2.8. Sınıf içi yapılan tartıĢmalar 

Her derste haftanın konusuyla ilgili öğretim üyesinin hazırladığı sunumlar ile 

derse bir giriĢ yapılmıĢ, konuyla ilgili genel bilgiler gözden geçirilmiĢtir. Daha sonra 

öğrencilere çeĢitli sorular yöneltilerek konuyla ilgili öğrencilerin fikirleri paylaĢılmıĢ ve 

buluĢ yoluyla öğrenme yöntemi kullanılmıĢtır. 
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3.7.2.9. Kupa töreni 

OyunlaĢtırma uygulamalarının bitirildiği son hafta toplam kupa sayıları hesap 

edilmiĢ, Edmodo‟ da paylaĢılmadan sınıf ortamında paylaĢılmıĢtır. Sanal hediyeler olan 

kupalar ve seviye atlama sonucunda kazanılan rozetlerin gerçek ödüllere de dönüĢmesi 

için birinci, ikinci ve üçüncü öğrenciler için ödüller hazırlanmıĢtır (ġekil 3.15). Birinci 

olan öğrenciye birincilik heykeli, ikinci ve üçüncü olan öğrenciye ise oyunlaĢtırmayla 

ilgili terimlerin basıldığı kupalar hediye edilmiĢtir. OyunlaĢtırma uygulaması kupa 

töreniyle bitirilmiĢtir. 

 

Şekil 3.15. Öğrenciler için hazırlanan ödüller 

3.7.3. Üçüncü aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma çalıĢmaları 

Üçüncü uygulama, 2013-2014 akademik yılı bahar yarıyılında Atatürk 

Üniversitesi BÖTE bölümündeki “Eğitimde BiliĢim Teknolojileri” lisans dersinde 53 

kiĢilik bir grup ile yürütülmüĢtür. Dersin amacı Excel ile elektronik tablolama ve 

Access ile veritabanı oluĢturma konularında bilgi ve beceriler kazanmaktır. Bu amaçla 

Excel‟ de veri girme ve düzenleme iĢlemleri, verileri biçimlendirme, formüller ve 

fonksiyonlarla çalıĢma, çalıĢma kitabını yönetme, grafik ve çizim ekleme, veri analizi, 

makrolar ve denetim araçları ile ilgili konular iĢlenmiĢtir. Bunların yanı sıra Access‟ te 

tablolarla çalıĢma, veri tabanında sorgu, rapor ve formların kullanımıyla ilgili konular 

da iĢlenmiĢtir. 

Uygulamaların baĢlamasından önce ders izlencesi, dersi verecek öğretim üyesi 

tarafından hazırlanmıĢ ve 5 haftalık ders oyunlaĢtırma ile planlanmıĢtır. Bu grup ile 

yapılan oyunlaĢtırma uygulamasından önce dersler 5 hafta oyunlaĢtırma yapılmadan 
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aynı öğretim üyesi tarafından iĢlenmiĢtir. Böylece uygulama bitiminde oyunlaĢtırma 

yapılan ve yapılmayan derslerin karĢılaĢtırması da yapılabilmiĢtir. Her hafta 

öğrencilerin izleyecekleri ders videoları öğretim üyesi tarafından belirlenmiĢtir. Ayrıca 

öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından oyunlaĢtırılmıĢ izlence hazırlanmıĢ ve 

uygulamalar planlanmıĢtır. Üçüncü aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinliklerine 

ait çalıĢmalar ġekil 3.16‟da verilmiĢtir. 

 

Şekil 3.16. Üçüncü aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinlikleri 

 

OyunlaĢtırılan izlence (EK-6), Bunchball‟ın (2010) oyun dinamikleri ve 

mekanikleri göz önüne alınarak planlanmıĢtır. Ġzlencede yer alan tüm konular birinci ve 

ikinci aĢamada kullanılan yöntemler temel alınarak oyunlaĢtırılmıĢtır.   

Derslerin iĢleniĢi hem sınıf ortamında hem de internet ortamında 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Sınıf ortamında öğretim üyesi sunumlarla birlikte ders anlatımı 

yaparak, soru-cevap ve uygulama yöntemlerini kullanarak dersi iĢlemiĢtir. Her hafta 

öğrenciler derse gelmeden önce haftanın konusuyla ilgili ders videolarını izleyerek 

derse gelmiĢtir. 

Bu dersin daha çok uygulamaya yönelik bir ders olması nedeniyle oyunlaĢtırma 

çalıĢmalarında bu durum göz önünde bulundurulmuĢtur. Öncelikle öğrencilerin her 

hafta dersten önce izleyeceği videoların bir kısmına Ģifre eklenmiĢtir. Bu Ģifrelerin 

Dönem baĢı 

•OyunlaĢtırma 
bilgisi yok 

•Klasik 
yöntemlerle 
dersin iĢlenmesi 

Ders öncesi 

•sosyal medya 
etkinlikleri 

•Meraklandırıcı 
unsurlar 
(videolardaki 
Ģifreler) 

Ders Sırası 

•Anlatım 

•Soru-Cevap 

•Beyin fırtınası 

•Sosyal oyun tabanlı etkinlikler 

•OyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler 

•Sosyal medya etkinlikleri 

•Kalabalık gruplara uygun 
etkinlikler (Kahoot) 

Ders Sonrası 

•Sosyal medya 
paylaĢımları 

•Lider Tahtası 

Dönem sonrası 

•Belirli oranda 
oyunlaĢtırma 
ektinlikleri puanının 
dönem sonu notuna 
eklenmesi  

•Gerçek ödül   
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Facebook‟ta paylaĢılmasına kupa ile ödül verilmiĢtir.  Bu ödüllendirmeler genelde bir 

kupa, bazı Ģifrelerde ise zorluk derecesine göre farklı sayıda kupayla yapılmıĢtır. 

Öğrencilerden videolardaki Ģifreleri dersin Facebook grubunda paylaĢmaları istenmiĢtir. 

Her hafta konuya göre sınıf içinde oyun tabanlı ve oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Öğrencilerin haftalık olarak gerçekleĢtirmesi gereken etkinliklerin 

tümünde kupa ile ödüllendirme yapılmıĢtır. 

Üçüncü aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinliklerinin tümüne kupa ile 

ödüllendirme verilmiĢtir. Kazanılan kupa sayısının belli oranda ders geçme notunu 

etkileyeceği uygulama baĢında öğrencilere duyurulmuĢtur. Bu aĢamada gerçekleĢtirilen 

etkinlikler kalabalık gruplara göre ve daha hızlı değerlendirme yapmayı sağlayacak 

Ģekilde planlanmıĢtır. Yapılan etkinlikler sosyal oyun tabanlı etkinlikler ve 

oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler Ģeklinde gerçekleĢtirilerek Tablo 3.10‟ da açıklanmaktadır. 
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Tablo 3.10. Üçüncü aĢamada gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma etkinlikleri 

Üçüncü aşamada gerçekleştirilen oyunlaştırma etkinlikleri 

 Etkinlikler Etkinliğin Amacı 
Kullanılan Oyun 

Mekaniği 

Kullanılan Oyun 

Dinamiği 
Temel Alınan Kuramlar 

   

O
y

u
n

 T
a

b
n

a
lı

 

E
tk

in
li

k
le

r
 

  

 

“Office Sepeti” Etkinliği 

Dersi daha eğlenceli yapmak,  

Öğrenme faaliyetini desteklemek, 

katılımı artırmak 

 

Ödül, BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası 
Ġçsel Motivasyon, Fogg DavranıĢ 

Modeli (FDM) 

“Sandalye-Top” Etkinliği 
Dersi daha eğlenceli yapmak, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek, katılımı 

artırmak 
Ödül, BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası 

Ġçsel Motivasyon, FDM 

 

“Palyaço” Etkinliği 

Dersi daha eğlenceli yapmak, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek,  katılımı 

artırmak 

 

Ödül, BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası 
Ġçsel Motivasyon, FDM 

 

 “Parazit” Etkinliği 
Bilgi sağlamak, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 
Ödül, BaĢarı, Kendini ifade 

etme 
Puan, Kupa, Lider tahtası 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı 

O
y

u
n

la
Ģt

ır
ıl

m
ıĢ

 E
tk

in
li

k
le

r
 

Kahoot Etkinliği 
Dersi daha eğlenceli yapmak, Öğrenme 

faaliyetini desteklemek 
Ödül, BaĢarı, Rekabet Kupa, Lider tahtası Malone Motivasyon Kuramı, FDM 

Videolara ġifre Ekleme  
Derse Hazırlık, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 

Ödül, BaĢarı, Kendini 

ifade etme, Özveri  

Puan, Kupa, Lider tahtası, 

Sanal hediye 
AkıĢ Kuramı 

Dersle Ġlgili Bilgilerin ve 

Ģifrelerin Facebook‟ ta 

paylaĢılması 

Derse Hazırlık, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 
Ödül, BaĢarı, Özveri Puan, Kupa, Sanal hediye 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, Öz-Belirleme Kuramı 

“Birbirini Tanıma” 

Etkinliği 
Bilgi sağlamak, Öğrenme faaliyetini 

desteklemek 
Ödül, BaĢarı, Kendini 

ifade etme 
Puan, Kupa, Lider tahtası 

Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı 

Sınıf Ġçi Yapılan 

TartıĢmalar 
Öğrenme faaliyetini desteklemek 

Kendini ifade etme, 

Özveri 
Sanal Hediye Sosyal Öğrenme Kuramı, AkıĢ 

Kuramı, Öz-Belirleme Kuramı 

Lider Tahtasının 

PaylaĢılması 
Öğrencileri teĢvik etmek 

 

Ödül  

 

Puan, Seviye, Kupa, 

Liderlik tahtası, Sanal 

hediye  

DıĢsal Motivasyon 

 

Kupa Töreni Gerçek ödül  Ödül, Durum, BaĢarı 
Puan, Seviye, Kupa,  Lider 

Tahtası 
DıĢsal Motivasyon 
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3.7.3.1. Parazit oyunu 

Bu etkinlik için Microsoft Access ve Excel ile ilgili toplam 23 cümle 

hazırlanmıĢtır (EK-7). Etkinlikte sınıf 3 gruba ayrılmıĢtır. Birinci ve üçüncü grup sırayla 

30 sn. içinde karĢı tarafa öğretim üyesinin söylediği cümleyi iletmeyi sağlamak için 

çalıĢmıĢtır. Birinci grup karĢı tarafa cümleyi söyletmeyi baĢarırsa, birinci ve üçüncü 

grup 1 kupa kazanmıĢtır. Eğer arada ses,  vızıltı yapan grup cümlesinin karĢı tarafa 

iletilmesini engellerse 1 kupa kazanmıĢtır.  Her oyunda parazit grubu ve diğer gruplar 

sırayla değiĢmiĢtir. Bu Ģekilde Microsoft Excel konusuyla ilgili tekrar yapılmıĢ ve 

Microsoft Access konusuna da giriĢ yapılmıĢtır. 

3.7.3.2. Birbirini tanıma etkinliği 

Sınıf içinde haftanın konusu ile ilgili “Birbirini Tanıma Etkinliği” 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Etkinlik içerisinde 15 tane soru sorulmuĢtur (EK-8). Bu sorulardan 

8 tanesi öğrencinin sınıf içinde istediği bir arkadaĢına soruyu yönelterek, arkadaĢının 

cevabını yazacağı Ģekilde sorulmuĢtur. Böylece çoğu fakültede ilk senesi olan 

öğrencilerin hem sınıf ortamında birbirini daha iyi tanıması hem de eğlenerek dersin 

konusu ile ilgili biliĢsel aktiviteler gerçekleĢtirmesi amaçlanmıĢtır. Kalan 7 soru ise 

öğrencinin kendi cevabını yazacağı Ģekilde sorulmuĢtur. 7 soru haftanın konusu olan 

Microsoft Access ile ilgili genel bilgiler ve tablo hazırlama konusunda öğrencilerin 

bilgilerini pekiĢtirmek amacıyla hazırlanmıĢtır. 15 soruyu doğru olarak tamamlayan ilk 

4 kiĢiye ödül verilmiĢtir. Doğru olarak bitiren ilk kiĢi 5 kupa, diğerleri de sırayla 4, 3 ve 

2 kupa kazanmıĢtır. Soruları doğru olarak bitirip getirebilen diğer öğrencilere de 1 kupa 

verilmiĢtir.  

3.7.3.3. “Office sepeti” etkinliği 

Bu etkinlikte sosyal bir oyun olan köĢe kapmaca oyunu, dersin konusuyla 

iliĢkilendirilerek ders sırasında uygulanmıĢtır. Ġlk önce sınıf içinde bir ebe seçilmiĢtir. 

Microsoft Excel ve Access konularını kapsayan 44 kelime hazırlanmıĢtır (EK-9). Bu 

kelimeler her kağıda tek kelime gelecek Ģekilde yazılmıĢtır. Bu kağıtlar zemin üzerinde 

karıĢık ve belli aralıklarla dağıtılmıĢtır. Ebe dıĢında her öğrenci bir kağıdın üzerine 

gitmiĢ ve ders sorumlusu öğretim üyesi tarafından verilen “Excel” ya da “Access” 
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komutlarıyla yer değiĢtirmiĢtir. “Excel” komutu sadece Excel kelimelerinin üzerinde 

duran kiĢilerin yer değiĢtirmesini, “Access” komutu ise sadece Access kelimeleri 

üzerinde duran kiĢilerin yer değiĢtirmesini sağlamıĢtır. “Office Sepeti” komutu ise tüm 

öğrencilerin yer değiĢtirmesini sağlamıĢtır. Bu sırada ebe boĢalan bir yer üzerinde 

kendisine yer bulmaya çalıĢmıĢtır. Böylece Excel ve Access konularında yer alan 

kelimelerin, ders içinde tartıĢılması ve konular hakkında ders tekrarı yapılması 

sağlanmıĢtır. Oyun sırasında hiç ebe olmayan öğrenciler araĢtırmacı tarafından not 

edilerek 1 kupa ödül kazanmıĢtır. 

3.7.3.4. “Sandalye-top” etkinliği 

Bu etkinlik için Microsoft Access ve Excel‟i kapsayan 42 tane cümle 

hazırlanmıĢtır. Bu cümlelerden 30 tanesi doğru, kalan 12 tanesi ise yanlıĢ ifade 

içermiĢtir (EK-10). Bu cümlelerin hepsi kağıt üzerine yazılarak 2 farklı top üzerine 

yapıĢtırılmıĢtır (ġekil 3.17). Sınıftaki öğrenciler iki gruba ayrılmıĢtır. Her gruptaki 

öğrenciler sırayla topu ayağının arasında tutup düĢürmeden, bir sandalyenin arkasından 

dolaĢıp baĢladığı yere dönmüĢtür. BaĢladığı noktaya dönen öğrenci top üstünde 

yapıĢtırılan doğru cümlelerden bir tanesini çıkartmakla görevlendirilmiĢtir. Oyun 

sonunda en fazla doğru cümleyi bulmayı baĢaran grup üyelerinin hepsi 5 kupa 

kazanmıĢtır.  KarĢı gruptaki öğrencilere ise 1 kupa ödül verilmiĢtir. Bu etkinlik 

sayesinde Microsoft Access programıyla hem tekrar yapılmıĢ hem de haftanın 

konusuyla ilgili üzerinde durulması gereken konular iĢlenmiĢtir. 

 

Şekil 3.17. Sandalye-top etkinliği için üzerine cümleler yapıĢtırılmıĢ toplar 
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3.7.3.4. Palyaço etkinliği 

Bu etkinlikte Microsoft Access ile ilgili 23 tane soru hazırlanmıĢtır (EK-11). Bu 

sorular küçük kağıtlara yazılarak rulo yapılmıĢ ve palyaço peruğuna yerleĢtirilmiĢtir 

(ġekil 3.18). Sınıftaki öğrencilerden bir tanesi gönüllü olarak palyaço peruğunu 

giymiĢtir. Sınıf listesinden rastgele seçilen öğrenciler palyaço peruğundan istediği 

soruyu seçmiĢtir. Doğru cevaplayabilenler 1 kupa kazanmıĢtır. Doğru cevaplayabilen 

öğrenci soruyu istediğine sorma hakkı kazanmıĢtır. Cevaplayamayan öğrenciye ise 

herhangi bir ceza verilmemiĢ ve listeden yeni öğrenci seçilmiĢtir. 

 

Şekil 3.18. Soru kağıdı yerleĢtirilmiĢ palyaço peruğu 

3.7.3.5. Videolara Ģifre ekleme 

Her hafta öğrencilere dersten önce haftanın konusuyla ilgili konu anlatımı 

yapılan videolar verilmiĢtir. Videolar Atatürk Üniversitesinin EBT dersine ait Moodle 

sistemi üzerinden yüklenmiĢtir. Haftalık yüklenen videoların sayısı 7 ile 11 arasında 

değiĢmiĢtir.  Bu videoların bazılarına Ģifreler eklenmiĢ bazılarına ise eklenmemiĢtir. 

ġifre eklenen videoların sayısı haftalık 4 ile 6 arasında değiĢmiĢtir. ġifreler eklenirken 

konunun içeriğine göre 2 farklı yöntem uygulanmıĢtır. Kullanılan ilk yöntem; dersin 

geneli uygulamaya yönelik olduğu için, öğrencilerden Access‟ te basit uygulamalar 

yapmaları ve bunları dersin Facebook grubunda paylaĢmaları olmuĢtur. Ġkinci yöntem 

ise videoların bazı yerleri kesilerek konunun eksik kalan kısmıyla ilgili öğrencilere soru 

yöneltilmesi ve cevabın Facebook grubu üzerinden yazılması Ģeklinde olmuĢtur. 

Uygulamanın genelinde her Ģifreye 1 kupa ödül verilmiĢ bazı Ģifrelere ise uygulamanın 
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zorluğuna göre farklı sayıda kupa verilmiĢ ve verilecek kupa miktarı öğrencilere 

duyurulmuĢtur. Videolardaki Ģifrelere örnekler Ģu Ģekildedir: 

1. Ortaokul öğrencilerine veritabanı kavramını ve tablonun iĢlevini nasıl 

anlatırdınız. Facebook‟ ta yazınız ve 2 kupa kazanınız. 

2. Kayıtların filtrelenebildiği en az 5 alan ve 10 kayıtlık bir veritabanı 

oluĢturarak Facebook‟ ta paylaĢınız ve 5 kupa kazanınız. 

3. Veri türü açılır listesindeki veri türleri nelerdir? Facebook‟ ta yazınız. 

4. Bir grafiği veritabanına kaydetmek için gerekli veri türü nedir? Facebook‟ ta 

yazınız. 

5. Birincil anahtar oluĢturmayı öğrencilere somut örnekler vererek nasıl 

anlatırdınız. Facebook‟ ta yazınız ve 5 kupa kazanınız. 

3.7.3.6. Kahoot uygulaması 

Kahoot; sınavlar, tartıĢmalar ve anketlerin gerçekleĢtirilmesi için önceden 

hazırlanarak yürütülen öğrencilere yönelik oyun benzeri bir uygulamadır (Dellos, 2015). 

Öğretmenlerin Kahoot sisteminde sınav hazırlaması için kullanıcı hesabı almaları 

gerekmektedir (Thomas, 2014). Sınav, tartıĢma ve anket oluĢturmak hızlı ve kolay 

Ģekilde yapıldığı için öğretmenler sınıfta eğlenceli öğretimler gerçekleĢtirilmesinde 

Kahoot sistemi kullanmaktadır. Kahoot‟ta sınavların daha eğlenceli olması ve 

öğrencilerin sınava odaklanmalarını artırmak için sorulara video, resim ve müzik 

eklenmesini sağlayan farklı seçeneklerde bulunmaktadır.  Öğretmen tarafından tüm 

sorular, seçenekleri ve her soru için ne kadar süre verileceği (genellikle 20 saniye) 

Kahoot‟a girilir. Sınav oluĢturulduktan sonra, öğretmen hesabıyla Kahoot‟a giriĢ 

yaparak sistemin sınav için verdiği PIN kodunu öğrencilerle paylaĢarak öğrencilerin 

sınav sistemine giriĢini sağlayabilmektedir.  Kahoot‟ta sorular ve seçenekler sadece 

öğretmen hesabı ile girilerek görülebilir, yani soruları öğretmenin mutlaka akıllı tahtada 

ya da projektör vasıtasıyla öğrencilere göstermesi gerekir. Öğrenciler ise kendi 

ekranlarında (cep telefonu ile de girilebilir) sadece tahtada gördükleri cevap Ģıklarının 

renklerini ve Ģıklar üzerindeki farklı sembolleri kendi ekranlarında görmektedirler. 

Öğrencilerin süre bitmeden kendi ekranlarından doğru cevaba ait renk ve sembolün 

olduğu kutuyu iĢaretlemiĢ olmaları gerekmektedir. Her sorunun cevaplama süresinin 

sonunda kaç öğrencinin hangi seçimi yaptığı görülmektedir. Ayrıca her soruda 
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öğrenciler puan kazanmakta ve cevaplanma hızına göre puanlar farklılık göstermektedir.  

Bir sonraki soruya geçmeden önceki ekranda da, sınıftaki toplam puanı en yüksek olan 

ilk beĢ öğrenci görülmektedir. Böylelikle hem sosyal yönü oldukça güçlü hem de 

heyecan verici bir yarıĢma ortamı oluĢmaktadır. Sınav bitiminde birinci olan öğrencinin 

adı ve puanı görülmekte, tüm öğrencilerin puanları da Excel formatında 

indirilebilmektedir (Dellos, 2015).  

Kahoot ile yapılan ilk uygulamada öğrencilere haftanın konusuna ait ders 

videoları Moodle sistemine yüklenmeden önce diğer haftalardan farklı Ģekilde Ģifreler 

eklenmiĢtir. Bu hafta eklenen Ģifreler öğretici amaçla değil, videolardaki diğer bilgileri 

izlerken motivasyon, dikkat ve eğlence sağlanması amacıyla eklenmiĢtir. Bu amaçla 9 

tane konu anlatım videosundan 4 tanesinin içine ilginç ve eğlenceli reklam videoları 

eklenmiĢtir. Kahoot sisteminde konu anlatımlarına yönelik bilgi sorusunun yanı sıra bu 

reklam videolarına ait sorularda sorularak Kahoot uygulamasının daha eğlenceli bir hal 

alması sağlanmıĢtır.  

Birinci Kahoot uygulamasına öğrenciler sınıf ortamı dıĢında internetten 

katılmıĢtır. Sorular öğrencilere sırasıyla sorularak Kahoot üzerinden yanıtlamaları 

istenmiĢtir. Her soru için 30 saniye süre verilmiĢtir. Kahoot uygulamasında sorulan 

sorulara örnekler EK-12‟ de verilmiĢtir. Uygulama sonunda birinci olan öğrenciye 5 

kupa verilmiĢtir. 

Ġkinci Kahoot uygulamasında konu anlatımlı videolar ve reklam videoları ayrı 

ayrı hazırlanarak uygulama sınıfta gerçekleĢtirilmiĢtir. Sırayla önce bilgi içerikli 

videolar daha sonra reklam videoları izletilip Kahoot sisteminde sorular sorulmuĢtur. 

Sorular projeksiyonla yansıtılarak sorulmuĢ cevapları ise her öğrenci kendi 

bilgisayarından vermiĢtir. Birinci uygulamadaki gibi her soru sonunda soruya en hızlı 

Ģekilde doğru cevap veren öğrencilerden baĢlayarak tüm öğrencilerin sıralaması 

yapılmıĢ ve ekranda her soru sonunda en yüksek puanı alan ilk 5 öğrenci gösterilmiĢtir. 

Ayrıca her sorunun sonunda cevapların cevaplanma oranlarına ait istatistiklerde Kahoot 

sistemi tarafından gösterilmiĢ ve bu istatistikler sınav sonunda sistemden Excel formu 

olarak indirilmiĢtir.  Uygulama sonunda birinci olan öğrenciye 5 kupa ödül, diğerlerine 

sırayla 4, 3, 2 ve 1 kupa ödül verilmiĢtir. 
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3.7.3.7. Kupa töreni 

OyunlaĢtırma uygulamalarının bitirildiği son hafta toplam kupa sayıları hesap 

edilmiĢ, son yapılan Kahoot uygulamasından sonra lider tahtası sınıf ortamında 

paylaĢılmıĢtır. Sanal hediyeler olan kupaların gerçek ödüllere de dönüĢmesi için birinci, 

ikinci ve üçüncü öğrencilere ödüller hazırlanmıĢtır. Tüm öğrencilere üstüne yapılan 

uygulamalara ait resimlerin basıldığı kupalar hediye edilmiĢtir (ġekil 3.19). Ayrıca 

oyunlaĢtırma sonunda tüm öğrencilere kazandıkları kupa oranında ders geçme notuna ek 

puan eklenmiĢtir. Uygulama oyunlaĢtırma töreniyle bitirilmiĢtir. 

 

Şekil 3.19. Öğrenciler için hazırlanan kupalar 



 

 

 

 

DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

 

4. ARAġTIRMA BULGULARI 

Bu bölümde uygulamanın üç aĢamasından elde edilen bulgular sırayla 

sunulmuĢtur. Her aĢamada tüm araĢtırma sorularına yönelik elde edilen bulgular 

verilmiĢtir. Her aĢama sonunda elde edilen bulgular özetlenerek bir sonraki aĢama için 

planlanan veya değiĢtirilen uygulamalar verilmiĢtir. Birinci aĢamada yüksek 

lisans/doktora öğrencilerinden elde edilen bulgular, ikinci aĢamada yüksek lisans 

öğrencilerinden elde edilen bulgular ve üçüncü aĢamada da lisans öğrencilerinden elde 

edilen bulgular sunulmuĢtur. Her aĢamada araĢtırma problemlerinin çözümüne yönelik 

olarak benzer ve farklı veri toplama araçları kullanılmıĢtır. Bulgular yüz yüze 

görüĢmeler, gözlemler, haftalık yansıtıcı öğrenci günlükleri, öğretim yönetim sistemi 

(Edmodo) ve sosyal ağdaki (Facebook) verilerden elde edilmiĢtir. GörüĢmelerden elde 

edilen bulgular; araĢtırma sorularına paralel olarak, tablolar halinde sunulmuĢ, tablolar 

içindeki veriler açıklanarak katılımcıların görüĢlerinden alıntılarla desteklenmiĢtir. 

Uygulamaların planlanmasına bağlı olarak ilgili bölümlerde, haftalık yansıtıcı öğrenci 

günlükleri, eğitsel çevrimiçi öğrenme ortamı (Edmodo) ve sosyal ağdaki (Facebook) 

verilere ait bulgular verilmiĢtir. AraĢtırmacı gözlemlerinden elde edilen verilere ait 

bulgular, oyun öğelerinin ders ortamına aktarılmasında karĢılaĢılan güçlüklerin 

belirlenmesi için kullanılmıĢtır. Bulguların organizasyonu ġekil 4.1‟de verilmiĢtir. 
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Şekil 4.1. Bulgulara ait organizasyon Ģeması 

4.1. Birinci AĢamada (Doktora/Yüksek Lisans Öğrencileri) Elde Edilen Bulgular 

Bu bölümde, oyunlaĢtırma uygulamasının yapıldığı birinci grup olan “Oyun, 

Sanal Dünya ve Simülasyonların Eğitimde Kullanımı” dersini alan yüksek 

lisans/doktora öğrencilerinin, oyunlaĢtırma uygulamasıyla ilgili görüĢlerine, haftalık 

yansıtıcı öğrenci günlükleri ve gözlemlerden elde edilen verilere yönelik bulgular 

araĢtırma sorularına göre sunulmuĢtur. Öğrencilerle yapılan görüĢmeler sonunda elde 

edilen kodlar tablolar halinde sunulmuĢ bu kodları destekleyici olarak öğrenci 

görüĢlerinden alıntılar yapılmıĢtır. Ayrıca bulguları destekleyici olarak Facebook ve 

Edmodo‟ daki paylaĢımlardan faydalanılmıĢtır.  

4.1.1. Uygulamalara yönelik öğrencilerin görüĢleri 

Bu bölümde oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste öğrencilere derste oyun 

hissi veren ve öğrenmeyi sağlayan unsurlar ile oyunlaĢtırmanın diğer ders iĢleme 

süreçleriyle karĢılaĢtırılmasına yönelik öğrenci görüĢlerine ait bulgular verilmiĢtir. 

B
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u
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Birinci AĢama 

Birinci AĢamada Elde Edilen 
Bulguların AraĢtırma Sorularına 

Göre Verilmesi 

Ġkinci AĢama Ġçin Alınan Kararlar 

Ġkinci AĢama 

Ġkinci AĢamada Elde Edilen 
Bulguların AraĢtırma Sorularına 

Göre Verilmesi 

Üçüncü AĢama Ġçin Alınan 
Kararlar 

Üçüncü AĢama 

Üçüncü AĢamada Elde Edilen 
Bulguların AraĢtırma Sorularına 

Göre Verilmesi 

OyunlaĢtırma Tasarımlarına 
Yönelik Kararlar 
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4.1.1.1. Oyun hissi veren uygulamalar 

ÇalıĢmada oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste öğrencilere oyun hissi 

veren unsurlara yönelik bulgular analiz edilerek, derste gerçek oyun hissi veren 

etkinlikler kategorize edilmiĢ ve Tablo 4.1‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 4.1. Derste oyun hissi veren uygulamalar 

Derste oyun hissi veren uygulamalar 

Kategori Alt Kategori         Uygulamalar DY10 DY14 DY2 DY3 DY6 

Derste gerçek 

oyun hissi veren 

uygulamalar 

 

Oyun tabanlı 

etkinlikler 

 

 Dört malzeme 

etkinliği 
      

 Kiracı-ev 

sahibi etkinliği 

 

         

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlik 
 Pusula 

Etkinliği 
      

 
  

 

 

Yüksek Lisans ve doktora öğrencilerine kendilerine oyun hissi veren unsurlar 

sorulduğunda, sınıf içinde ve sınıf dıĢında yaptıkları etkinliklerden örnekler 

vermiĢlerdir. Öğrenciler sosyal bir oyun oynayarak daha sonradan bunu sınıf içinde bir 

derse uyarladıkları kiracı-ev sahibi etkinliğinin ve dört malzeme etkinliğinin oyun hissi 

verdiğini belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin; bu konu ile ilgili görüĢleri Ģu Ģekildedir:  

DY10: “Koridorda yaptığımız kiracı-ev sahibi oyunu tam olarak oyun hissi 

verdi. Tam bir sosyal oyundu. Oyunu oynadık ve bunu bir derse uyarladık, 

gerçekleĢtirmemiz gereken görevler vardı. 

…Mesela pusula etkinliği de tam olarak oyun gibiydi diyebilirim. Rekabet, 

eğlence, yarıĢ her Ģey vardı.” 

DY14: “Galiba en fazla o en son yaptığımız pusula oyunu, oyun hissi verdi. 

Çünkü herkes iĢin içindeydi, zihinsel bir süreç gerekiyordu bence en keyifli ve 

en çok oyuna benzeyen etkinlik oldu.” 

DY2: “Pusulaları bulduk ya o gerçek bir oyun gibi geldi ve evet gerçekten oyun 

oynuyoruz dedim. 

… En fazla oyun oynadığımı hissettiğim ev sahibi kiracı oyunu vardı birde. Onu 

bir konuya adapte ettik sonradan ama tam olarak oyun oynuyoruz gibi 

hissettim.” 

DY3: “Kiracı-ev sahibi oyununu oynamamız ve ona göre bir derse yönelik 

etkinlik üretmemiz çok güzeldi. O anda biliĢsel süreçlerin bu oyunlarla aktif 

olduğunu düĢünüyorum.” 

Sınıf dıĢında gerçekleĢtirilen etkinliklerden kiracı-ev sahibi etkinliğinin (ġekil 

4.2) beğenildiğine yönelik görüĢler öğrenci günlüklerinde Ģu Ģekilde belirtilmiĢtir: 
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“Bu hafta benim için en ĢaĢırtıcı Ģey derste oynadığımız “köĢe kapmaca” 

oyunuydu. Kavramları doğru ipuçları ile uzun süreli bellekten kısa süreli 

belleğe getirerek uygun motor becerileri devreye sokarak doğru sonuca ulaĢma 

iĢlemi (biliĢsel süreçler, sosyal ve motor beceriler) aktif bir etkinlik yapma 

adına eğlenceliydi.” (DY9) 

 
Şekil 4.2. Kiracı-ev sahibi etkinliğini gerçekleĢtiren öğrenciler 

 

DY6 öğrencisi sınıf dıĢında yapılan etkinliklerin yanı sıra sınıf içinde yapılan 4 

malzeme etkinliğinin de kendisine oyun hissi verdiğini belirtmiĢtir. DY6 öğrencisi bu 

konu ile ilgili düĢüncelerini Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

DY6: “Mesela kiracı-ev sahibi oyununda oyun oynuyoruz diyebiliriz, sonra 

verdiğiniz 4 tane araç gereçle bir oyun yapma etkinliği vardı, onda da oyun 

oynuyoruz diyebiliriz, bir oyun oluĢturmanın zorluğunu gördük.   

…Pusula arayıp bulma iĢinde de oyun unsuru baya vardı, hem bulmaca var hem 

de biran önce çözüp tamamlama var. Süreye karĢı yarıĢ var, koĢturmaca var, 

düĢünme var, onda yok yok.” 

Öğrenci günlüklerinde kiracı-ev sahibi ve pusula etkinliğinin eğlenceli birer 

etkinlik olduğunu belirten öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir:   

“Benim için ders eğlenceliydi. Kiracı ve ev sahibi etkinliğini oynamak çok 

güzeldi. En ĢaĢırtıcı Ģey ise hocalarımızın oyun yapmamız için verdikleri 

malzemelerdi.”(DY3) 

“Bu hafta benim için en eğlenceli Ģey pusulaları bulduğumuz etkinlikti. 

Görevleri yapmaya çalıĢırken grup arkadaĢlarımdan çıkan farklı, ilginç fikirler 

etkinliği iyice eğlenceli yaptı.”(DY15) 
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Dört malzeme etkinliği ile ilgili öğrencilerin gerçekleĢtirdiği etkinlikler ve 

öğrencilere ait görüntüler ġekil 4.3 ve ġekil 4.4‟te verilmiĢtir. 

 
Şekil 4.3. Dört malzeme etkinliğine ait bir örnek 

 

 
Şekil 4.4. Dört malzeme etkinliğini gerçekleĢtiren öğrenciler 

 

Öğrencilerin görüĢleri incelendiğinde, derste oyun hissi sağlayan etkinliklerde 

eğlenceli olan ve motivasyon sağlayan etkinliklerin ön plana çıktığı görülmektedir. 

Öğrenciler hem aktif oldukları ve bilgi edindikleri hem de rekabet içinde bulundukları 

etkinliklerin oyun hissi sağladığını belirtmiĢlerdir. 
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4.1.1.2. Öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

ÇalıĢmada oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste öğrenmeyi sağlayan 

uygulamalara yönelik bulgular analiz edilerek, kategorize edilmiĢ ve Tablo 4.2‟de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 4.2. Derste öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

Derste öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 
Kategori Alt Kategori          Uygulamalar DY10 DY14 DY2 DY3 DY6 

Derste 

öğrenmeyi en 

iyi sağlayan 

uygulamalar 

 

 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 

 

 

 Okumalardaki 

Ģifrelerin 

paylaĢılması 

       

 Gazete, hikaye, 

Ģiir, resim etkinliği 
        

 Pusula etkinliği         

Oyun Tabanlı 

Etkinlikler 

 Kiracı-ev sahibi 

etkinliği 
    

   

 Oyun sepeti 

etkinliği 
       

 

Yüksek Lisans ve doktora öğrencilerine en iyi öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

sorulduğunda, sınıf içi ve sınıf dıĢı birçok etkinliğin yanı sıra internet etkinliklerine de 

örnek vermiĢlerdir. Öğrenciler sınıf içi uygulamalardan, oyun tarihi ile ilgili yaptıkları 

“Dört Kağıt” etkinliğini konunun sentezinin yapılması açısından öğretici bulmuĢlardır. 

Bu etkinlikle ilgili öğrencilerin gerçekleĢtirdikleri uygulamalar ġekil 4.5 ve ġekil 4.6‟da 

verilmektedir. 
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Şekil 4.5. Oyun tarihi ile ilgili öğrencilerin yazdığı Ģiir 

 

 
Şekil 4.6. Oyun tarihi ile ilgili öğrencilerin yazdığı gazete haberi 
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OyunlaĢtırılmıĢ etkinliklerden en çok pusula etkinliğini öğretici bulan öğrenciler 

hem konuyla ilgili bilgileri okuyup Ģifre çözdükleri hem de videolar izleyip konuyla 

ilgili bilgiler elde ettikleri için bu etkinliği öğretici bulmuĢlardır. Bu etkinlikle ilgili 

öğrenci günlüklerinde yer alan görüĢler Ģu Ģekildedir: 

“Bu etkinlik çok eğlenceliydi ve çok güzel planlanmıĢtı. Rekabet, yarıĢ, ödül, 

kurallar… OyunlaĢtırmada yer alan birçok unsur vardı.”(DY12) 

“Bu haftaki etkinliğin bütün aĢamaları çok iyi düĢünülmüĢ çok iyi tasarlanmıĢtı. 

Motivasyonu yüksek bir uygulama olması herkesi içine çekti.” (DY1) 

“Pusula etkinliğinde bizi yönlendiren cümlelerin hem konuyla ilgili olması hem 

de mantıklı ve düĢündüren bir sıra izleyerek yazılmıĢ olması çok eğlenceli ve 

öğreticiydi.” (DY14) 

“Pusula etkinliği ile derste öğrenilen bilgilerin kalıcılığının arttığını ve dersin 

daha eğlenceli bir hale geldiğini düĢünüyorum.” (DY6) 

“Sınıfın dört farklı gruba bölünerek yapılan pusula etkinliği bir hayli ilginçti. 

Dönem baĢından beri yaptığımız belki de en yüksek oyunlaĢtırma özelliğine 

sahip uygulamaydı. Bu tür uygulamaların yapılması dersi daha eğlenceli ve 

öğretici kılmaktadır.” (DY10) 

Öğrenciler, oyun tabanlı etkinliklerden oyun sepeti etkinliği ile kiracı-ev sahibi 

etkinliğinin öğretici olduğunu belirtmiĢlerdir. Bu etkinlikle ilgili öğrenci günlüklerinde 

Ģu Ģekilde görüĢ belirtilmiĢtir:  

Hiç bu kadar güldüğümü hatırlamıyorum. Gülmek eğlenmektir, eğlenmek 

öğrenmektir. Bu etkinlikten sonra oyunların eğitimde ne kadar önemli olduğunu 

bir kez daha görmüĢ oldum.(DY10) 

Ayrıca öğrenciler, internette makalelerdeki Ģifrelerin paylaĢılmasıyla konuların 

daha iyi araĢtırılıp, makalelerin daha iyi yapıldığını ve bu paylaĢımların kendileri için 

öğretici olduğunu belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin öğretici buldukları uygulamalarla ilgili 

belirttikleri düĢünceler Ģu Ģekildedir: 

DY10: “Makalelerden daha çok konuyla ilgili araĢtırma yapmak, yararlı güzel 

kaynakları ve videoları paylaĢmak iyi oldu. Bunları okuyup ya da izleyip 

paylaĢmak gerekiyordu. Çünkü size soru sorulabilir. Bu da ayrıntılı incelememi 

sağladı.” 

DY14: “Bence en fazla öğrenme çıktısı pusula etkinliğinde oldu çünkü orada 

Ģifrelerden yola çıkarak bütüne gidiyorduk. Parçadan bütüne ulaĢtık oda bir 

Ģekilde yarıĢa dönüĢtü, olay rekabetle de birleĢince akılda kalıcı oldu. Daha 

sonrada Huizinga kağıtları iĢe yaradı bence, çünkü orada da yarıĢma halinde 

hangisi oyun hangisi oyun değil diye sürekli düĢündük ve bu Ģekilde akılda 

kalıcı oldu.” 
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DY2: “Pusula uygulaması öğretici ama kullanılabilirlik açısından o dıĢarıda 

oynadığımız ev sahibi kiracı etkinliği söylenebilir. Burada gerçekten öğrendim, 

bu tarz oyunlar eğitime adapte edilebilir dedim. Birde hikaye, resim, Ģiir 

aktivitesi sayılabilir. Orada gazete haberinin içerisine bir anda mizahta girdi, 

oyun tarihiyle ilgili olayların kronolojik sıraya konulması güzeldi.” 

DY3: “Geçen sene Ġngilizce makaleler vardı Ġngilizcem iyi olmadığı için çok 

bakmıyordum ama bu sene makalelerde Ģifre olması, Ġngilizce ya da Türkçe 

soru olması makaleyi genel olarak taramamızı sağladı.  

…Geçen döneme göre daha aktif olduk. Sadece ders sürecinde değil ders 

dıĢında da Facebook ve Edmodo‟da paylaĢım yapmakla daha aktif olduk. 

Öğrenmeyi de sağladı bunlar.” 

DY6: “Yazı, Ģiir ve hikaye etkinliği vardı, bence o uygulama en öğretici olandı. 

Orada oyun tarihi ile ilgili farklı bir farkındalık sağladı, o hafta hem düĢünüp 

hem eğlenip hem de bir Ģeyler öğrendik. Birde pusula bulma iĢini ikinci sıraya 

koyabiliriz, o da gayet öğretici ve eğlenceli bir uygulamaydı” 

Öğrencilerin görüĢleri incelendiğinde; konuyu pekiĢtiren, akılda kalıcılığı 

sağlayan ve düĢünmeye sevk eden uygulamalar öğretici bulunmuĢtur. Tüm etkinliklerde 

motivasyon unsurunun yüksek olması öğrencilerin öğrenmesine katkı sağlamıĢtır. 

Ayrıca öğrencilerin aktif oldukları ve eğlenceli buldukları uygulamaları öğretici olarak 

değerlendirdikleri görülmüĢtür. 

4.1.1.3. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile diğer ders iĢleme yöntemleri arasındaki 

farklılıklar 

Öğrencilerden oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla tasarlanan dersi daha önce iĢledikleri 

derslerle yöntem, teknik, motivasyon ve eğlence açısından karĢılaĢtırmaları istenmiĢtir. 

Öğrencilerin belirttikleri düĢüncelere ait bulgular Tablo 4.3‟te verilmiĢtir. 

Tablo 4.3. OyunlaĢtırmanın klasik yöntemle eğlence, motivasyon ve yöntem açısından karĢılaĢtırılması 

Oyunlaştırmanın klasik yöntemle eğlence, motivasyon ve yöntem açısından 

karşılaştırılması 

OyunlaĢtırma-Klasik Yöntem KarĢılaĢtırması DY10 DY14 DY2 DY3 DY6 

Eğlenceli olma           

Motivasyon sağlama           

Farklı öğretim yöntemleri kullanmayı sağlama         

Öğrenci merkezli olma         

Kalıcı öğrenme sağlama         

Konuların pekiĢmesini sağlama         

 

Tablo 4.4‟e göre, mülakat yapılan tüm öğrenciler oyunlaĢtırma yönteminin 

klasik yönteme göre daha motive edici ve eğlenceli olduğunu belirtmiĢtir. Öğrenciler, 
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oyunlaĢtırma yaklaĢımının motivasyonu artırması ve dersin daha eğlenceli geçmesiyle 

ilgili görüĢlerini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir: 

DY10: “Eğlence ve motivasyon hat safhada kesinlikle. Bir ders hem de doktora 

dersi ancak bu kadar olur.” 

DY14: “Motivasyon çok yüksekti. Eğlencesi de bence etkinlikleri yaparken 

çıkıyor ortaya zaten.” 

DY3: “ĠĢin içine eğlence katılmıĢ oldu klasik yönteme kıyasla. Özellikle 

eğlence unsurunun ortama konulması öğrenci motivasyonunu etkiledi bu 

yöntemde.” 

DY6: “Bu sene uygulama olduğu zaman daha güzel geçti açıkçası. Klasik 

yönteme göre daha akılda kalıcı ve eğlenceli kesinlikle.” 

Bu görüĢü yansıtan Facebook ekran görüntüsü ġekil 4.7‟de görülmektedir. 

 
Şekil 4.7. Dört malzeme etkinliği sonrası öğrencilerin Facebook‟taki paylaĢımı 

 

Öğrenci günlüklerinde dersin klasik yönteme göre daha eğlenceli geçtiğini 

belirten öğrenci görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Klasik yöntemler düĢünülünce insanlar eğlenerek de öğrenebilir, davranıĢ 

tutum değiĢikliği kazanabilirmiĢ.”(DY14) 
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“Eğlence unsuru diğer zamanlara göre kesinlikle hat safhadaydı. Bir konuyu 

eğlenceli hale getirmek için uygulanan yöntemler kesinlikle doğru 

yöntemlerdi.”(DY10) 

“Kaç yaĢında olursan ol ya da hangi konumda, oyun oynamak her insanı 

eğlendiren ve mutlu eden bir ĢeymiĢ.(DY4) 

“Pusula oyununu düĢünüce, bir konu bundan daha eğlenceli hale 

gelemez.”(DY1) 

DY10, DY14 ve DY2 öğrencileri oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla planlanan derste, 

farklı öğretim tekniklerinin daha çok kullanıldığını belirtmiĢlerdir. Ayrıca DY14, DY2 

ve DY3 öğrencileri oyunlaĢtırma yaklaĢımının klasik yönteme göre daha öğrenci 

merkezli ve akılda kalıcı bir yöntem olduğunu ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerin bu 

düĢüncelerine yönelik ifadeleri Ģu Ģekildedir: 

DY10: “Kullanılan teknikler hem klasik hem de oyunlaĢtırma karıĢımıydı. 

Hocanın sınıfta konuyu anlatması, soru sorması hem sınıfta hem Facebook‟ ta 

oyunlaĢtırma uygulamaları vardı. Bu yöntemde ne var mesela; bireysel çalıĢma, 

grupla çalıĢma, yaratıcılık gibi farklı yöntem ve teknikler. Diğer derslerde 

bunların hiçbiri çoğu zaman yok. Sadece soru-cevap yöntemi var. Akademik 

olarak yapılması gereken çalıĢmaların yanında bunların farklı uygulamalarla 

pekiĢtirilmesi gibi bir strateji vardı.” 

DY14: “Biz klasikte genelde pasif kalıyoruz. Burada öğrenci merkezli oluyor ve 

araĢtırma incelemeyi kullanıyoruz. 

… Mesela 15-16 kiĢiydik, bu kadar insanın iĢbirliği içinde çalıĢıyor olması ve 

farklı gruplarla herkesin farklı çalıĢmalarda en azından bir kez birlikte olması 

çok güzeldi.” 

DY2: “Biz oyunlaĢtırma kavramını sadece okumadık biz onu uyguladık, aslında 

yaĢayarak öğrendik. Klasik olsaydı bu ders sadece okuyacaktık, hocada bizde 

sıkılacaktık, bu kadar keyifli olmayacaktı.” 

DY3: “Aslında iĢbirlikli öğrenme ve grup çalıĢması vardı. Bu, öğrencinin 

grupla çalıĢırken bilmiyorsa bile öğrenmesini sağlıyor. Bireysellik yerine 

iĢbirlikli çalıĢmayı daha çok teĢvik etti bu yöntem. Öğrencinin süreçte aktif rol 

oynamasını sağladı. Direkt slayta bağlı kalıp öğrenciye soru sormak vardı diğer 

derslerde olduğu gibi ama bunun yerine burada öğrenci daha aktif oldu.” 

DY6: “Akılda kalıcılık ve eğlenceli olmasının yanında birde grup içi 

arkadaĢlarla daha samimi olduk, daha aktif çalıĢmayı destekledi oyunlaĢtırma 

yöntemi.”  

OyunlaĢtırma uygulamalarında farklı öğretim yöntemlerinin kullanılması ve 

öğrenciler arası sosyal etkileĢimin arttığına yönelik öğrenci günlüklerinden elde edilen 

veriler Ģu Ģekildedir:  

“OyunlaĢtırma ile derste öğrenilen bilgilerin kalıcılığının arttığını 

düĢünüyorum”  (DY6) 
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“Süreç içinde aktif katılımla grupça etkinlikler yapmak eğlenceliydi. Grup 

çalıĢma becerisi kazandırmak adına bu tür çalıĢmaların verimli olduğunu 

düĢünüyorum.” (DY9) 

“Eğitsel bir oyun içinde olmak, bu yönde düĢünmek ve grupça bir fikir birliğine 

ulaĢmak güzeldi.”(DY14) 

Öğrencilerin oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile klasik yönteme göre daha kolay 

öğrendiğini, uygulamaların ve farklı yöntemlerin öğrenmeyi desteklediğini belirten 

düĢünceleri Ģu Ģekildedir:  

DY10: “BaĢka bir dersle karĢılaĢtırınca derste farklı uygulamaların olması çok 

önemli, diğer derslerde bu yok. Okumalardaki sorular ve uygulamalar konuların 

pekiĢmesini sağladı. Öğrenmeyi kolaylaĢtırdı.  

…Mesela Facebook paylaĢımları dersi ayrı bir hale getirdi. Klasik yöntemle 

iĢlenen derslere göre… 

….Müfredata bağlı olunca klasik yöntem çok sıkıyor halbuki oyunlaĢtırma ile 

farklı uygulamalar yapıldı, daha etkili bir öğrenme oldu, kolay unutulacağını da 

sanmıyorum.” 

DY14: “Ben hayatımda bu kadar doküman okumadım hem de istekli bir 

Ģekilde.  

…Proje odaklı ve farklı uygulamalarla geliĢti ders. Zaten bir süre sonra derste 

oyun gibi olmaya baĢladı.” 

DY2: “Ders klasik olsa ne olurdu? Hocadan mutlaka bir Ģeyler öğrenirdik 

tartıĢmalardan bir Ģeyler öğrenirdik. Ama bu kadar keyifli ve rahat öğrenme 

olmayacaktı bence. Uygulamaların farklılığı her Ģeyi değiĢtirdi.”  

DY6: “Bu yöntemle iĢlenen ders daha iyi öğreniliyor bence. Klasik yöntemde 

bu Ģekilde olmazdı.” 

Genel olarak öğrenciler, oyunlaĢtırma yaklaĢımının diğer derslere göre daha 

fazla motivasyon sağladığı ve dersin daha eğlenceli geçtiğine yönelik görüĢler 

belirtmiĢlerdir. Ayrıca oyunlaĢtırma yaklaĢımının iĢbirlikli öğrenme, grup çalıĢması gibi 

farklı öğretim tekniklerinin kullanılmasına uygun olması ve bu yöntemlerin öğrenmeyi 

desteklemesi üzerinde durulmuĢtur. Bunun yanı sıra öğrenciler oyunlaĢtırma 

yaklaĢımında uygulamaların ve etkinliklerin öğrenci merkezli öğrenmeyi desteklediğini 

belirtmiĢlerdir. Ayrıca oyunlaĢtırmanın hem öğrenciler arasında hem de öğrenciler ve 

öğretim üyesi arasında sosyal etkileĢimin artmasına imkan sağladığını belirten görüĢler 

de bulunmaktadır.  
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4.1.2. Gerçek oyun öğelerinin kullanıldığı oyunlaĢtırma tasarım 

çerçevesinin belirlenmesi 

OyunlaĢtırma çalıĢmalarında oyun öğelerinin ders ortamına entegre edilmesinde 

dikkat edilmesi gereken unsurları belirlemek için, öğrencilerin bu amaçla yapılan 

uygulamaları değerlendirmeleri istenmiĢ ve oyunlaĢtırma çalıĢmalarına yönelik önerileri 

sorulmuĢtur. Bu bölümde bu amaçla sorulan sorulara yönelik öğrenci görüĢlerinden elde 

edilen bulgular verilmiĢtir. 

4.1.2.1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste dikkat edilmesi 

gereken unsurlar 

OyunlaĢtırma tasarımlarında dikkat edilmesi gereken unsurları ortaya çıkarmak 

için öğrencilerden yapılan etkinlikleri değerlendirmeleri istenmiĢtir. Bunun için 

öğrencilere beğendikleri-beğenmedikleri etkinlikler ve ödüllendirmeler hakkındaki 

düĢünceleri sorulmuĢtur. Bu Ģekilde hangi uygulamaların oyunlaĢtırma çalıĢmaları için 

ön plana çıkartılması gerektiği, ödüllendirmelerin ve puanlamaların nasıl yapılması 

gerektiği ile ilgili bilgiler elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Ayrıca öğrencilere baĢka hangi 

uygulamaların yapılabileceği sorularak, oyunlaĢtırma tasarımlarına yönelik fikirleri de 

alınmıĢtır. Yüksek Lisans ve doktora öğrencilerinin beğendiği ve beğenmediği 

oyunlaĢtırma uygulamalarına yönelik elde edilen bulgular Tablo 4.4‟te verilmiĢtir. 
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Tablo 4.4. Doktora/Yüksek Lisans öğrencilerinin beğendiği ve beğenmediği oyunlaĢtırma uygulamaları 

Doktora/Yüksek Lisans öğrencilerinin beğendiği ve beğenmediği oyunlaştırma 

uygulamaları 
Kategori             Alt Kategori            Uygulamalar DY10 DY14 DY2 DY3 DY6 

Öğrencilerin 

beğendiği 

uygulamalar 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 Okumalardaki Ģifreler         

 Edmodo ve 

Facebook‟ta paylaĢım 

yapma 

       

 Pusula etkinliği          

Oyun Tabanlı 

Etkinlikler 

 “Ev Sahibi Kiracı” 

etkinliği 
        

 “Dört Malzeme” 

etkinliği 
       

 “Oyun Sepeti” 

etkinliği 
        

 “Dört Kağıt” etkinliği          

Öğrencilerin 

beğenmediği 

uygulamalar 

Ders Ġçi 

Eğlence ve 

Rekabet 

Unsurları 

 Ders iĢleniĢi hakkında 

bilgi verilmemesi 
       

 Zaman kısıtlamalı 

etkinlikler 
        

 Uygulama sürelerinin 

az bulunması 
       

Sanal ortam 

etkinlikleri 

 Facebook‟ ta bilgi 

kirliliği oluĢması 
      

 Facebook‟ a çok bağlı 

kalmak 
        

 

Etkinliklerin 

Seviyeye 

Uygunluğu 

 YaĢ seviyesine uygun 

olmayan oyunlar 
       

 

Tablo 4.4‟te görüldüğü üzere, öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamasında 

beğendiği uygulamalar oyun tabanlı etkinlikler ile oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler olmuĢtur. 

Beğenilen oyunlaĢtırma uygulamalarına bakıldığında, en çok beğenilen uygulamalardan 

bir tanesi oyun tabanlı etkinliklerden “Dört Kağıt” etkinliği olmuĢtur. Bu etkinlik 

konunun farklı Ģekilde analiz edilmesini sağladığından öğrencilerin çoğu tarafından 

beğenilmiĢtir. En çok beğenilen bir diğer uygulamada oyunlaĢtırılmıĢ etkinliklerden 

farklı, öğretici ve eğlenceli olarak yorumlanan pusula etkinliği olmuĢtur. DY2, DY3 ve 

DY10 öğrencilerinin beğendiği oyunlaĢtırma etkinlikleriyle ilgili belirttikleri düĢünceler 

Ģu Ģekildedir: 

DY10: “Dönem boyunca internette konumuzla ya da oyunla ilgili bir Ģey 

görsem hemen Facebook‟taki grup aklıma geliyor. Orada paylaĢmak istiyorum. 

Bunlar dıĢında okumalardaki gizli sorularda dikkat çekici ve etkileyiciydi.” 

DY2: “Okumalarda soruların cevaplarını arıyorduk, yönlendirici oluyordu.” 
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DY3: “Okumalardaki Ģifreleri beğendim. Ġngilizce makaleleri okumuyorduk 

ama bu Ģekilde okumuĢ olduk. Ayrıca Facebook‟ taki paylaĢımlar, videolar 

güzel ve ilgi çekiciydi.”  

Öğrencilerin haftalık makalelerinde bulunan Ģifrelerle ilgili Edmodo‟da 

yaptıkları paylaĢım ġekil 4.8 ve ġekil 4.9‟da, Facebook‟ta konuyla ilgili yapılan 

paylaĢım ġekil 4.10‟da verilmiĢtir. 

 
Şekil 4.8. Edmodo‟da haftalık okumalarda bulunan Ģifre paylaĢıma ait ekran görüntüsü 

 

 
Şekil 4.9. Edmodo‟da haftanın Ģifresini paylaĢan öğrenciye ait ekran görüntüsü 
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Şekil 4.10. Dersin konusuyla ilgili Facebook‟ta yapılan video paylaĢımı 

 

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ve oyun tabanlı etkinliklerden beğendiği etkinlikler ile 

ilgili düĢünceleri Ģu Ģekildedir: 

D1: “Koridora çıktığımız ev sahibi kiracı etkinliği çok güzeldi. Bu tür 

uygulamalar derslerde yapılmalı. Pusula etkinliği güzeldi. OyunlaĢtırmayı 

anlatan çok güzel bir uygulamaydı.” 

DY14: “Pusula etkinliğinde çok temel noktalara değinilmiĢti konuyla ilgili hem 

cümleler içinde nereye gideceğimizi çözüyorduk hem de konunun önemli 

noktaları akılda kalıyordu. 

…Elimize ataçlar ipler alıp bir oyun tasarlıyorduk, bence o da çok güzel 

olmuĢtu ve acayip fikirler çıkmıĢtı. Bir oyun tasarlama süreci yaĢamıĢtık 

basitçe.” 

DY2: “Pusula etkinliği... Pusulalarda yapılacak etkinliklerin yazılması, yazıların 

bizi düĢünmeye sevk etmesi güzeldi… 

…Biri hikaye yazdı, biri Ģiir, gazete haberi… Eğlendiğimiz bir çalıĢmaydı. 

Genel bir bakıĢ yaptık oyun tarihine. 

…Okumalarda da soruların cevaplarını arıyorduk, yönlendirici ve öğretici oldu 

bence.” 

D4: “En çok Ġngilizce makalelerde Ģifreleri beğendim. Çünkü geçen sene 

makaleleri okumuyordum bu sene okumamı sağladılar.  

…Ev-sahibi kiracı ve oyun sepetini etkinliği... BiliĢsel süreçlerin bu oyunlarla 

aktif olduğunu düĢünüyorum. Gazete-resim etkinliği de güzeldi. 

ArkadaĢlarımızın yaptıklarını tamamlama geçekten öğretici oldu.” 
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DY6: “2 tane plastik bardak, ataç, top ve biraz ip ile ne yapabiliriz. Bizi 

düĢünmeye sevk etti. Sadece okumalardan tanımları yapmak ya da tartıĢmakla 

geçmedik konuları, o uygulamalar da güzeldi. 

…Ev sahibi kiracı çok eğlenceliydi ama ip, top ve bardakların olduğu tam bir 

oyunlaĢtırmaydı. Bunlarla beraber ne üretebilirsiniz ne yapabilirsiniz neyi 

oyunsallaĢtırabilirsiniz… Onun dıĢında ne oyundur ne oyun değildir, oda güzel 

bir uygulamaydı. Hızlı bir Ģekilde düĢünüyor ve kelimeye bakarak düĢünüyoruz 

ve karar veriyoruz. Sonra resim yapıp, Ģiir yazmıĢtık. O da oyunlaĢtırmaya 

uygun bir uygulamaydı.” 

Öğrenciler beğenmedikleri bazı uygulamalar hakkında da görüĢ belirtmiĢlerdir. En 

beğenilmeyen uygulama süre kısıtlaması verilen uygulamadır. Öğrencilerden Ġngilizce 

makale içindeki Ģifrenin belli bir zaman içerisinde paylaĢılması istenmiĢtir. Ancak bu 

uygulama yüksek lisans/doktora öğrencilerinin istenilen süre içerisinde uygulamadan 

haberdar olamaması ya da paylaĢmak için müsait zaman bulamamaları nedeniyle 

beğenilmemiĢtir. Öğrencilerin süre kısıtlaması olan uygulamalar ile belirttikleri görüĢler 

Ģu Ģekildedir: 

DY10: “Uygulamalarda zaman kısıtlaması olunca insan kendini rahat 

hissetmiyor. Birde süreyi geçirmeden paylaĢmak bizim için kolay bir durum 

değil” 

DY14: “Zaman kısıtlaması olan uygulamaları daha geniĢ bir zamana 

yayabiliriz. Böylelikle panik olmazdık ya da tüm öğrencilere aynı anda 

bildirimle duyuru gidebilir.” 

DY2: “Okumalardaki, “Ģu saate kadar Ģu iĢ bitecek” tarzı Ģeyleri sevmiyorum. 

Bu uygulamalara bir düzenleme getirilmeden yapılması uygun değil bence.” 

Bazı öğrenciler uygulamaların kısa sürede yapıldığını ve bunlar için daha fazla 

zamana ihtiyaç duyduklarını belirtmiĢlerdir. Ayrıca öğrencilerde merak uyandırmak, 

derse karĢı ilgilerini ve motivasyonlarını artırmak amacıyla dönem baĢında 

oyunlaĢtırma uygulamaları hakkında bilgi verilmemiĢtir. Bu durum bazı öğrenciler 

tarafından beğenilmemiĢtir. Öğrenciler kendilerini daha belirsiz bir ortam içerisinde 

hissettiklerini ifade etmiĢlerdir. Öğrenciler, bu konulara yönelik düĢüncelerini Ģu Ģekilde 

ifade etmiĢlerdir: 

DY10: “Derste farklı uygulamalar yapılmaya çalıĢıldı. Ama genelde süre 

sıkıntımız oluyordu. Bir an önce bitirmeye çalıĢıyorduk uygulamaları. Biraz 

daha zaman olsaydı… Tabiki mümkün değildi. Ama zaman acısından biraz 

sıkıntı yaĢadık. Hem zaman hem de mekan sıkıntısı vardı. Mesela en son 

yaptığımız pusula uygulamasında 4 gruptuk. Hepimiz birbirimizden etkilendik 

kopya çekme olayı oldu. Biraz daha geniĢ bir alana yayılsa daha güzel 

olabilirdi.” 
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DY2: “Ġlk baĢta oyunlaĢtırmayla ilgili bilgi verilmedi. Dersin bir oyun gibi 

geçeceği söylenmiĢ olsaydı belki daha kolay adapte olurdum. Öğrencileri durup 

dururken bir Ģeyin içine itmek motivasyonlarını etkiler bence.  

 

…Birde bir hafta en düĢük puanın silineceğini bilmiyorduk, bunların bilinmesi 

gerekir bence. Hafta bazlı motivasyonlar sağlanabilirdi. 8. hafta en fazla puanı 

alan ya da Ģu görevi yapana Ģu verilecek diye.” 

DY6: “Ne oyun, ne oyun değildir” etkinliğini tam olarak anlamadan baĢladık. 

Zaman konusunda biraz sıkıntı yaĢandı sanırım.” 

…Dönem baĢında sürprizler var farklı bir iĢleyiĢ olacak denilebilirdi. Belki bu 

farklı Ģekilde bizi motive edebilirdi. Bir Ģey bilmeden baĢladık döneme.” 

Öğrenci günlüklerinde uygulamaların daha yavaĢ yapılmasına yönelik öğrenci 

görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

“Eğlence unsuru kesinlikle hat safhadaydı. BaĢarı unsuru da uygun bir Ģekilde 

kullanıldı. Rekabet unsurunun uygulanması sürecinde sıkıntılar yaĢandı. 

Etkinliklerin uygulanmasında süre açısından sıkıntılar yaĢanmıĢtır.” (DY10) 

“Konuların iĢleniĢi eğlenceliydi. Ancak derste yönergeler verilirken aksamalar 

oldu, bu etkinliğin adaptasyon sürecini olumsuz etkileyebilir. Etkinlik içinde 

zaman ile ilgili yaĢanan sıkıntılar, kazanımların elde edilememesi gibi 

sıkıntılara neden olabilir.” (DY9) 

Ayrıca birkaç öğrenci Facebook ve Edmodo‟ da çok yoğun paylaĢım yapıldığı 

için sanal ortama çok bağlı kaldıklarını ve bir süre sonra bilgi kirliliği oluĢtuğunu 

belirtmiĢtir. DY2, DY3 ve DY14 öğrencilerinin bu konudaki görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

DY14: “Herkes aĢırı derecede kupa kazanmak için Facebook‟ ta paylaĢım 

yapmaya çalıĢtı, videolar ekledi bir süre sonra bilgi kirliliği oldu kimse izlemedi 

videoları.” 

DY2: “Facebook kullanmayı sevmiyordum hani ders bitsin hesabımı 

kapatacağım diye düĢünüyordum. Ama ders Facebook bağlılığı gerektirdi.” 

DY3: “Her video paylaĢana 1 kupa verilince bir süre sonra kupa kazanmak için 

önüne gelen video paylaĢmaya baĢladı, kupa verilmesinin kalitesi düĢtü sürecin 

sonuna doğru olumsuzluk oldu.” 

Genel olarak bakıldığında; oyunlaĢtırma uygulaması içerisinde öğrencilerin 

farklı, öğretici ve eğlenceli etkinlikleri, beğendikleri uygulamalar olarak belirttikleri 

görülmüĢtür. Öğrencilerin daha önce farklı ders süreçlerinde yaptıkları uygulamaları, 

oyunlaĢtırma uygulamasıyla daha istekli yaptıkları belirlenmiĢtir. Derse ait makalelere 

eklenen Ģifrelerle, öğrencilerin bu makaleleri daha istekli bir Ģekilde eğlenerek okuması 

ve Ģifre paylaĢımlarını yapması buna en iyi örnektir. Öğrencilerin oyunlaĢtırma 

uygulamasında beğenmediği uygulamalar, etkinliklerden daha çok uygulama sürecinde 
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yaĢanan sıkıntılardan kaynaklanmıĢtır. Öğrenciler uygulamalar için az zaman ayrılması 

ve Facebook‟ taki paylaĢımların yoğunluğundan rahatsız olduklarını belirtmiĢlerdir. 

Sonuç olarak, beğenilen uygulamaların etkinlikler bazında, beğenilmeyen 

uygulamaların ise genelde süreçle ilgili olduğu görülmüĢtür.  

4.1.2.2. Öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamaları ile ilgili önerileri 

Yüksek lisans ve doktora öğrencilerine oyunlaĢtırma uygulamalarına yönelik 

beklentileri sorulmuĢtur. Öğrenciler, ne Ģekilde uygulamalar yapılabileceği ve yapılan 

uygulamalardan hangilerini oyunlaĢtırma çalıĢmalarında görmek istediklerine yönelik 

düĢüncelerini söylemiĢlerdir. OyunlaĢtırma çalıĢmalarına yönelik yapılan öneriler Tablo 

4.5‟te verilmiĢtir.  

Tablo 4.5. Dersin oyunlaĢtırılmasına yönelik yapılan öneriler 

Dersin oyunlaştırılmasına yönelik yapılan öneriler 
OyunlaĢtırma Ġçin Yapılan Öneriler DY10 DY14 DY2 DY3 DY6 

Süreli uygulamalar için öğrencileri 

bilgilendirmek 
        

Sosyal medyanın kullanımını sınırlandırmak        

Dönem baĢında notlandırma ve uygulamalar ile 

ilgili öğrencileri bilgilendirmek 
        

OyunlaĢtırılmıĢ izlenceyi öğrencilerle 

paylaĢmak 
       

Sanal hediyeler vermek        

Alt seviyelerdeki öğrenciler için ekstra kupa 

kazanacakları etkinlikler planlamak 
      

Gerçek ödüller vermek       

PaylaĢımlara sınırlılık getirmek (hakem heyeti 

oluĢturmak) 
       

Kupa sayısına göre öğrencilere sınıfta etkinlik 

yaptırmak 
      

Sınıf içi etkinliklere daha çok kupa vermek       

Dijital oyunları kullanmak       

 

Öğrencilerin en çok üzerinde durduğu nokta; uygulamaya baĢlamadan önce 

yapılacak uygulamalar, kupa, seviye ve notlandırmalarla ilgili bilgilendirme yapılması, 

süreli uygulamalarla ilgili öğrencilere önceden haber verilmesi gerektiğidir. Benzer 

Ģekilde oyunlaĢtırılmıĢ ders izlencesinin öğrencilerle paylaĢılarak ders hakkında daha 

kapsamlı bilgi verilmesini belirten öğrenciler olmuĢtur. Ayrıca internet ortamında 

yapılan video, bilgi gibi paylaĢımlara sınırlılık getirilmesi gerektiği ve kupaların yanı 

sıra sanal hediyelerin de verilmesinin uygun olacağını belirten öğrenciler olmuĢtur. 

Öğrencilerin yaptıkları önerilere ait düĢünceler Ģu Ģekildedir: 
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DY10: “Bence dönem baĢında yapacağınız uygulamaları, kurallar etkinlikleri, 

ödülleri, seviyeleri, dönem baĢında açıklamanız gerekli. Derse baĢlamadan önce 

bunlar açıklanmalı hatta sırf bunun için bir döküman hazırlanabilir.” 

…ġu zamana kadar paylaĢım yapın ya da Ģifreyi paylaĢın. Zaman kısıtlamalı 

olunca yapmıĢ olmak için yapılıyor insan kendini rahat hissetmiyor.” 

DY14: “OyunlaĢtırmada biraz gönüllülük var ama insanları derse daha çok 

katmak için puan, kupa, seviyeler de bir pekiĢtireç oluyor. Belki ekstra makale 

okuyup sınıfa bu konuyla ilgili harika bir makaleyi hoca dıĢında getirebilirseniz 

ekstra bir deneyim puanı alabilir, seviye atlayabilirsiniz, Ģeklinde uygulamalar 

olabilir. Yılın sonunda bir oyun sitesine bedava giriĢ hakkıda verilebilir.  

…Bir ara herkes aĢırı derecede kupa kazanmak, üst seviyeye çıkmak için 

Facebook‟ ta paylaĢım yapmaya çalıĢtı. Videoları değerlendiren bir heyet 

olabilirdi, altına yorum yapılabilirdi,  biz bu videoyu heyet olarak izledik, bir 

yararı olacağını düĢünüyoruz ya da 5 yıldızdan 3 verdik Ģeklinde bir paylaĢım 

olabilirdi. Kupa kazanırken bunlara farklı ödüller de verilebilirdi.” 

DY2: “Uzunca bir süre ne yaptığımı anlamadım. Bir yerden sonra olayı 

anladım. Bence baĢtan oyunlaĢtırmanın nasıl kurgulanacağı dersin nasıl olacağı 

anlatılsaydı katılımımız daha iyi olurdu.  

…Süre kısıtlamalı uygulamalar farklı olabilirdi. Edmodo‟ya süre kısıtlamalı 

uygulamalar vardır dikkatinize diye yazılabilirdi. Birde bu tip uygulamalar hafta 

sonuna bırakılabilirdi takip edilebilmesi için. 

…Bir yerden sonra kopmalar oldu. Yani biri 20 kupa diğeri hala 3 kupada, alt 

seviyede kalmıĢ artık yetiĢme Ģansı yok yani. Orada belki bir seviyelendirme 

olsaydı… Bir üst seviyede yarıĢanlar kendi arasında yarıĢırken alt seviyede de 

yarıĢ hala devam edecek. Az kupa alanlarda yarıĢta motive edilebilirdi farklı 

motive edici Ģeyler yapılabilirdi.” 

DY3: “Facebook‟ ta video paylaĢma iĢini pek beğenmedim amaçtan sapma oldu 

gibi. Aslında oyunlaĢtırmada bir yarıĢ olması lazım, video paylaĢımı bir yarıĢma 

ortamı sağladı ama o konu biraz daha düzenlenebilirdi. En çok beğenilenlere 

kupa verilmesi gibi bir Ģey olabilirdi ya da haftalık herkesin bir video 

paylaĢması onlardan da en iyi videoya kupa verilir ve o izlettirilebilirdi. 

…Mesela kazandığımız kupaları sınıfta da boyayabilirdik. 

…Grup Ģeklinde etkinliklerde de ödüllendirmeler olabilirdi. Sadece pusula 

etkinliğinde yaptık bunu.” 

DY6: “Dijital oyunlar da kullanılabilirdi. Mesela öğrencilerin konu ile ilgili bir 

oyun içinde Ģunları uygulayın, siz yapın, inceleyin Ģeklinde oyunlaĢtırma 

unsurları oyun içine katılabilir.  

...Dönem baĢında bu dönem farklı geçecek denilebilir, farklı uygulamalar 

yapacağız denilebilir. Onun dıĢında sürprizler olması gayet mantıklı, 

baĢlangıçta her Ģeyin söylenmesine katılmıyorum.” 

Öğrencilerin oyunlaĢtırmaya yönelik önerilerine bakıldığında, ödüllendirmelerle 

ilgili önerilerin ön plana çıktığı görülmektedir. Ayrıca öğrencilerin hem süreçle ilgili 

hem de uygulamalarla ilgili daha ayrıntılı bilgi verilmesi ve sosyal ağlardaki 
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paylaĢımların daha iĢlevsel olacak Ģekilde yapılmasına yönelik önerilerde bulunduğu 

görülmüĢtür. 

4.1.2.3. Oyun öğelerinin ders ortamına aktarılmasında karĢılaĢılan 

güçlükler 

Bu kısımda araĢtırmacı gözlemlerinden ve öğrenci günlüklerinden elde edilen 

bulgulara yer verilmiĢtir. 

Birinci aĢama için yapılan hazırlıklar, planlanan etkinlikler ve yürütülen tüm 

çalıĢmalarda, oyun mekanikleri ve dinamiklerinin ders ortamına aktarılması oldukça güç 

ve zaman isteyen bir süreç olarak gözlenmiĢtir. Bir dersin dönem boyunca 

oyunlaĢtırılması, her hafta yapılacak etkinliklerin planlanması oldukça zaman alıcı bir 

süreç olmuĢtur. En baĢtan sürecin ayrıntılı bir Ģekilde planlanması gerekmektedir. 

Dönem baĢında öğrencilere oyunlaĢtırma uygulaması hakkında fazla bilgi verilmemiĢ, 

farklı bir dönem geçirecekleri belirtilmiĢ ve sırası geldikçe uygulamalar hakkında bilgi 

verilmiĢtir. Böylece onların farkında olmadan bağlanacakları bir ders süreci planlamak 

amaçlanmıĢtır. Ancak bu durumun öğrenciler tarafından gerçekleĢtirilmesi, gereken 

görevlerin yerine getirilmesinde bazı aksaklıklar yarattığı görülmüĢtür. Bu durumun 

öğrencilerin yüksek lisans ve doktora seviyesinde öğrencilerden oluĢmasından 

kaynaklandığı düĢünülmektedir. Çünkü öğrenciler yoğun akademik çalıĢmalar yapmak 

istemiĢlerdir. Her ne kadar dönem sonunda hedeflenen amaca ulaĢılsa da özellikle 

grubun yaĢı ve dersten beklentilerine yönelik olarak uygulamalarla ilgili oldukça fazla 

bilgi verilmesi gerektiği düĢünülmektedir. Dönem sonunda, istenilen hedefe ulaĢıldığını 

gösteren bulgular öğrenci günlüklerinde Ģu Ģekilde belirtilmiĢtir: 

“Bence dersin tamamı bir oyunlaĢtırma. Her hafta yaptıklarımızda 

oyunlaĢtırmadaki etkinliklerdi. Etkinliklerdeki baĢarılarımız sonucu ödül ve 

kupalar kazanıyor, kupalar biriktikçe seviye atlıyor ve ek puanlar 

kazanıyoruz.”(DY7) 

OyunlaĢtırma uygulaması yapılacak grubun derse karĢı algıları, ilgileri ve 

dersten beklentilerinin oyunlaĢtırmanın baĢarısını etkilediği görülmüĢtür. Birinci 

aĢamada uygulama yapılan grubun akademik çalıĢmalar yapılması ile ilgili beklentileri 

(makale inceleme, tartıĢma ortamları) çok yüksek olduğu için uygulamanın baĢında 

akademik çalıĢmaların yanı sıra farklı uygulamalar yapılması konusunda çoğu öğrenci 

direnç göstermiĢtir. Akademik çalıĢmalar yapan bir grup ile çalıĢılması, uygulamanın 
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baĢında araĢtırmacıya daha kolay ve anlamlı veriler toplanacağını düĢündürtmüĢtür. Bu 

grupta karĢılaĢılan direnç, uygulamalardaki eğlence faktörüyle zamanla aĢılmıĢtır. 

Eğlence unsurunun zamanla öğrencilerde derse ve uygulamalara karĢı bağlılık 

oluĢturduğu görülmüĢtür. Dönem sonunda öğrencilerin uygulamaya karĢı 

düĢüncelerinde yaĢanan değiĢim öğrenci günlüklerinde Ģu Ģekilde belirtilmiĢtir: 

“Facebook, Edmodo paylaĢımları, hangi paylaĢımların ne kadar puan getireceği, 

toplanan puanların bireyin seviye atlamasına neden olması, bu seviye 

geçiĢlerinin kupalarla ifade edilmesi ve sonuç olarak hepsinin not olarak 

öğrenciye dönmesi bir oyunlaĢtırma ürünüdür ve baĢarılı bir Ģekilde 

uygulanmıĢtır.”(DY15) 

Hem akademik çalıĢmaların yürütülmesi hem de etkinliklerin uygulanması bir 

arada gerçekleĢtirildiği için, bazı uygulamaların gerçekleĢtirilmesinde zaman açısından 

sıkıntılar yaĢandığı görülmüĢtür. Öğrencilerin çoğunun iĢ sahibi olması nedeniyle, 

özellikle uygulamanın baĢında okumalardaki Ģifre paylaĢımına, süreli uygulamalara ve 

sanal ortamdaki paylaĢımlara yeterli zaman bulamadıkları tespit edilmiĢtir. Bu nedenle 

etkinlikler planlanırken grubun planlanan süreci yürütebilecek yeterliliği sağlaması 

gerektiği görülmüĢtür. Ancak öğrencilerin zamanla yapılan etkinliklere ve uygulamaya 

alıĢtıkları için sürece uyum sağladıkları görülmüĢtür. Bu uyum süreci ve öğrencilerin 

zamanla uygulamalara alıĢmasıyla ilgili bir öğrencinin farklı zamanlarda yaptığı 

yorumlar Ģu Ģekildedir:  

“Bu derste beni düĢündüren nokta; oyun tabanlı çalıĢmaları yaparken 

tartıĢmaları çabuk mu geçiyoruz ya da teori kısmımız geri de mi kalıyor, sorusu 

oldu.”(DY9) 

“Bu tarz etkinlerin her düzeydeki öğrencilere rahatlıkla uygulanabileceğini 

görmek güzeldi aslında. Bu Ģekilde yapılan aktiviteler, zihinsel süreçleri 

devreye sokarak bilgi düzeyinden daha öteye geçmeye olanak sağladı.”(DY9) 

AraĢtırmacının yapılan paylaĢımları takip etmesi, kupa ve seviyelerdeki 

değiĢimleri hesaplaması, sınıf içi etkinliklerde öğrencileri gözlemlemesi ve haftalık lider 

tahtasının paylaĢımı zaman alıcı ve sürekli takip gerektiren bir süreç olmuĢtur. 

OyunlaĢtırma etkinliklerinin baĢarılı bir Ģekilde gerçekleĢtirilmesi için ders içinde ve 

ders sonrasında sürecin, araĢtırmacı veya öğretim üyesi tarafından sürekli takip edilmesi 

gerektiği görülmüĢtür. Özellikle etkinliklerin uygulanmasında sürecin aksamadan 

yürütülmesi için planlamaların iyi yapılması, kuralların ve yönergelerin açıkça ifade 

edilmesi gerekmektedir. Ayrıca etkinlikler ve sanal ortamdaki paylaĢımlar sonrasında 

kupa verilebilmesi için araĢtırmacının ya da öğretim üyesinin süreci sürekli takip etmesi 
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gerektiği görülmüĢtür. Öğrencilerin kupa sayılarını artırmak için Facebook ve 

Edmodo‟da yapılan paylaĢımlarını zamanla artırdığı görülmüĢtür. Öğrenciler internette 

paylaĢım yapmayla ilgili dönem baĢında sıkıntılar yaĢasalar da çoğu öğrenci paylaĢım 

miktarını artırmıĢtır. Dönem baĢında Edmodo‟ da kupalarla ilgili paylaĢılan lider tahtası 

(ġekil 4.11) ve dönem sonundaki lider tahtası (ġekil 4.12) karĢılaĢtırıldığında 

paylaĢımların arttığı görülmektedir. 

 
Şekil 4.11. Uygulama baĢındaki lider tahtası 

 

 
Şekil 4.12. Ġkinci uygulamanın son haftalarındaki lider tahtası 
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4.1.3. Birinci aĢamanın sonunda oyunlaĢtırma tasarımlarına yönelik elde 

edilen bulgular ve alınan kararlar 

Bu bölümde, tüm bulgular özetlenerek, bulgularda öğrencilerin beğendikleri 

uygulamalar ve önerileri birleĢtirilip ikinci aĢamada nasıl bir oyunlaĢtırma 

uygulamasının yapılacağına yönelik kararlar alınmıĢtır. Ġkinci aĢama için alınan kararlar 

Tablo 4.6‟da sunulmuĢtur. 

Tablo 4.6. Ġkinci AĢama için Alınan Kararlar 

İkinci Aşama için Alınan Kararlar 

Birinci AĢamada Yapılan OyunlaĢtırma 

Uygulamaları 
Ġkinci AĢama Ġçin Alınan Kararlar 

 OyunlaĢtırma yöntemi hakkında fazla bilgi 

verilmemiĢtir.  

 OyunlaĢtırılmıĢ izlencenin öğrencilerle 

paylaĢılmasına karar verildi. 

 OyunlaĢtırma etkinlikleri hakkında, 

uygulama öncesi bilgi verilmiĢtir. Bu 

öğrenciler için yeterli olmamıĢtır. 

  OyunlaĢtırma yöntemi, akademik baĢarıyı 

etkileyecek durumlar ve dersteki uygulamalarla 

ilgili dönem baĢında öğrencilere daha fazla bilgi 

verilmesine karar verildi. 

 Ders içinde oyun tabanlı etkinlikler 

gerçekleĢtirildikten sonra yapılan 

etkinlikler dersle iliĢkilendirilmiĢtir. Bu 

nedenle oyun tabanlı etkinlikler, 

gruptakiler için yeterli bulunmamıĢtır. 

 Oyun tabanlı etkinliklerin dersle iliĢkilendirilmiĢ 

bir Ģekilde düzenlenerek uygulanmasına karar 

verildi. 

 Oyun tabanlı etkinliklerin ders içinde ve 

sınıf ortamında gerçekleĢtirilmesinde 

mekan açısından sıkıntılar yaĢanmıĢtır. 

  Oyun tabanlı etkinliklerin açıklanmasına daha 

fazla zaman ayrılması, gerekli görülen durumlarda 

etkinliklerin uygun mekanlarda 

gerçekleĢtirilmesine karar verildi. 

 Sosyal ağlar (Facebook ve Edmodo); ders 

etkinlikleri, paylaĢımlar, ödev teslimleri ve 

tartıĢmalar için kullanılmıĢ ancak denetim 

yeterli bulunmamıĢtır. 

 Sosyal ağlardaki paylaĢımları değerlendirmek ve 

verilecek kupalar için hakem heyeti 

oluĢturulmasına karar verildi. 

 Öğrencilerle sosyal ağda daha çok 

iletiĢimkurulmasına karar verildi. 

 Süre kısıtlamalı uygulamalar yapılmıĢ, 

gruptaki her öğrenci bu uygulamaları 

gerçekleĢtirememiĢtir. 

 Süre kısıtlamalı uygulamalar için önceden bilgi 

verilmesine karar verildi. 

 

Uygulamanın yapıldığı grupta özellikle dersi iki kez alan öğrencilerin 

belirttikleri görüĢler ve yapılan gözlemlerle; oyunlaĢtırma yöntemiyle öğrencilerde daha 

kalıcı öğrenme gerçekleĢtiği anlaĢılmıĢtır. OyunlaĢtırma yöntemiyle ders içinde ve ders 

dıĢında hem öğrencilerin birbiriyle hem de öğretim üyesiyle daha fazla sosyal iletiĢime 

girdikleri belirlenmiĢtir. Ayrıca oyunlaĢtırma yönteminin eğlenceli ve derse bağlılığı 

artırıcı olduğu görülmüĢ, öğretim üyesinden daha fazla dönüt alındığı, öğrenciler 

arasında rekabeti artırdığı ve bu rekabetin baĢarının artmasına olumlu katkı sağladığı 
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anlaĢılmıĢtır. Bu nedenle ikinci aĢama uygulamalarına da benzer Ģekilde devam etme 

kararı alınmıĢtır. 

Öğrencilerin dersin baĢlangıcında uygulamaya motive olmalarıyla ilgili sorun 

yaĢadıkları belirlenmiĢtir. Bu durumun akademik bir dersin farklı bir uygulama ile 

iĢlenmesi ve uygulama öncesinde uygulamayla ilgili fazla bilgi verilmemesinden 

kaynaklandığı anlaĢılmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin biliĢsel düzeylerinin ve akademik 

açıdan farkındalıklarının yüksek olması, onların daha çok öğrenmeye odaklanmasına 

neden olmuĢ, bu durum uygulamaya baĢlangıçta motivasyonlarının düĢük olmasına 

sebep olmuĢtur. Ġkinci aĢamanın baĢında uygulama yapılacak gruba oyunlaĢtırmayla, 

dersin iĢleniĢi ve izlenceyle ilgili daha ayrıntılı bilgi verilmesi gerektiğine karar 

verilmiĢtir. 

Facebook ve Edmodo üzerinden paylaĢımda bulunmak öğrenciler tarafından 

beğenilmiĢ ve öğretici bulunmuĢtur. Ancak öğrencilerin Facebook ve Edmodo‟da 

yapılan paylaĢımlar nedeniyle sanal ortama çok bağlı kaldıkları tespit edilmiĢtir. Bu 

durum kimi zaman öğrencilerin sanal ortamdaki etkinliklerden sıkılmalarına ve 

öğrenmelerinin olumsuz etkilenmesine neden olmuĢ, anlamlı bilgiler paylaĢılmaması 

gibi olumsuzluklar ortaya çıkarmıĢtır. Bu nedenle burada yapılan paylaĢımların bir 

hakem heyeti, araĢtırmacı veya öğretim üyesi tarafından kontrol edilmesi gerektiği 

anlaĢılmıĢtır. Kimi zaman öğrenciler öğretim üyesinin ya da araĢtırmacının yokluğunu 

hissetmiĢ, paylaĢımların kupa ve puan kazanma odaklı yapılmasının, öğretimsel 

amaçtan sapmalara neden olduğu görülmüĢtür. Ayrıca her paylaĢıma ödül vererek 

öğrencilerin bağlılığını artırmak yerine öğretim üyesi ya da hakem tarafından belirlenen 

paylaĢımlara ödül verilmesinin öğrencilerin öğrenmesini daha olumlu etkileyeceği 

görülmüĢtür. Bu nedenle ikinci aĢamada sosyal ortamdaki paylaĢımların bir hakem 

heyeti tarafından kontrol edilmesine karar verilmiĢtir.  

OyunlaĢtırma yöntemiyle sanal ortamda, ders içinde ve ders dıĢında yapılan 

etkinlikler öğrencilerin daha aktif olmasını sağlarken aynı zamanda derse hazırlıklı 

gelmelerini de sağlamıĢtır. Ayrıca pusula etkinliği gibi etkinliklerin öğrencilerin 

eğlenerek öğrenmesinde faydalı olduğu tespit edilmiĢtir. OyunlaĢtırma uygulamalarının, 

alanyazın araĢtırması ve makale okuma gibi daha önce zorunlu olarak gerçekleĢtirilen 

görevlerin daha istekli yapılmasını sağladığı anlaĢılmıĢtır. Bu nedenle ikinci aĢamada da 
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benzer Ģekilde öğrencilerin derse hazır bulunuĢluluğunu artıracak ve eğlenerek 

öğrenmesini sağlayacak etkinlikler planlanması hedeflenmiĢtir. 

Öğrencilerin sanal ortam etkinliklerini, oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikleri ve oyun 

tabanlı etkinlikleri genel olarak beğendiği belirlenmiĢtir. Her ne kadar oyun tabanlı 

etkinlikler ve yapılan diğer etkinliklerde çoğu öğrencinin eğlendiği görülse de bazı 

etkinlikler kimi öğrenciler tarafından yaĢ seviyesine uygun bulunmamıĢtır. Oynanan 

sosyal oyunların bazıları orjinaline uygun olarak oynanmıĢ ve daha sonra sınıf içinde 

konuyla iliĢkilendirilmiĢtir. Bu nedenle ikinci aĢamada planlanan etkinliklerin ve 

oyunların uygulama esnasında hem konuyla iliĢkili hem de öğrenci grubunun seviyesine 

ve beklentilerine göre uygulanması kararlaĢtırılmıĢtır. 

Öğrencilerin süre kısıtlamalı uygulamalardan da olumsuz etkilendiği ve 

motivasyonlarının azaldığı görülmüĢtür. Süreli görevler verildiğinde, herkesin aynı 

zamanda görevi gerçekleĢtirmesi mümkün olmamıĢtır. Bu nedenle sınıf dıĢında yapılan 

ve süre kısıtlaması olan uygulamalar ile ilgili öğrencileri önceden bilgilendirmek 

gerektiğine karar verilmiĢtir. 

Dönem içerisinde haftanın birincisi olan öğrencinin ödevlerinden aldığı en düĢük 

notlardan birisi silinerek, üst seviyeye geçen öğrencilere ödül olması ve tüm 

öğrencilerin derse bağlılıklarının artırılması amaçlanmıĢtır. Ancak bu uygulamanın 

öğrencileri olumsuz etkilediği anlaĢılmıĢtır. Öğrencilerin motivasyonlarını ve 

bağlılıklarını artırmak için planlanan etkinlikler, öğrencilerin akademik baĢarısını 

etkiliyorsa uygulamaların dönem baĢında öğrencilere bildirilmesi gerektiği tespit 

edilmiĢtir. Bu nedenle ikinci aĢamada öğrencilere dönem baĢında tüm haftalarda 

yapılacak etkinlikler ve akademik baĢarılarını etkileyecek durumlarla ilgili bilgi 

paylaĢımı yapılmasına ve oyunlaĢtırılmıĢ izlencenin öğrencilerle paylaĢılmasına karar 

verilmiĢtir.  

OyunlaĢtırma uygulamalarının gerçekleĢtirilmesinde özellikle oyun tabanlı 

etkinlikler için yeterli zamana ihtiyaç duyulması ve mekan açısından sıkıntı 

yaĢanmaması gerektiği görülmüĢtür. Uygulamaların bazılarında mekan ve zaman 

sıkıntısı yaĢandığı ve öğrencilerin bu durumdan rahatsızlık duyduğu tespit edilmiĢtir. 

Özellikle oyun tabanlı etkinliklerde öğrencilerin yapması gereken görevlerin daha iyi 
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açıklanması gerektiği ve bu konuda bazı öğrencilerin sıkıntı yaĢadığı belirlenmiĢtir. 

Ġkinci aĢamada etkinliklere daha fazla zaman ayrılmasına karar verilmiĢtir. 

OyunlaĢtırma uygulamalarının yapıldığı süre içerisinde daha az kupa alan 

öğrenciler, üst seviyelere geçemeyeceğini düĢündüğü için yarıĢtan kopmalar ve 

motivasyonlarında düĢüĢler görülmüĢtür. Bu nedenle alt seviyedeki öğrencilerinde 

yarıĢa dahil edilebilmeleri ve motivasyonlarının artırılması için farklı motive edici 

unsurların ya da etkinliklerin planlanması gerektiği belirlenmiĢ ve ikinci aĢamada süreç 

içerisinde uygun değiĢikliklerin yapılmasına karar verilmiĢtir.  

4.2. Ġkinci AĢamada (Yüksek Lisans Öğrencileri) Elde Edilen Bulgular 

Bu kısımda, oyunlaĢtırma uygulamasının yapıldığı ikinci grup olan “Bilgisayar 

Tabanlı BiliĢsel Ortamlar ve AraĢtırmaları” dersindeki yüksek lisans öğrencilerinin, 

derste ve ders dıĢında yaptıkları etkinlikler, ödüllendirmeler, öğretim yönetim sistemi 

(Edmodo) ve Facebook‟tan elde edilen verilere yönelik bulgular sunulmaktadır. Yüksek 

lisans öğrencileriyle yapılan mülakatlara ait bulgular araĢtırma soruları çerçevesinde 

sunulmaktadır. Yüksek Lisans öğrencileri uygulamadan sonra 6 hafta dersi 

oyunlaĢtırma uygulamaları yapmadan iĢlemiĢtir. Mülakatlar gerçekleĢtirilirken 

öğrenciler oyunlaĢtırma uygulaması yapılmadan ders iĢleme sürecine devam etmiĢ ve 

soruları bu süreci de değerlendirerek yanıtlamıĢlardır. 

4.2.1. Uygulamalara yönelik öğrencilerin görüĢleri 

Bu bölümde oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste öğrencilere derste oyun 

hissi veren ve öğrenmeyi sağlayan unsurlar ile oyunlaĢtırmanın diğer ders iĢleme 

süreçleriyle karĢılaĢtırılmasına yönelik öğrenci görüĢlerine ait bulgular verilmiĢtir. 

4.2.1.1. Oyun hissi veren uygulamalar 

OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste uygulanan etkinliklerden hangisinin 

öğrencilerde oyun hissi oluĢturduğu ve ortamın oyunlaĢtırılmasında daha etkili 

olduğuna dair bilgi elde etmeye çalıĢılmıĢtır. OyunlaĢtırma yöntemi ile tasarlanan derste 

öğrencilere oyun hissi veren uygulamalar Tablo 4.7‟ de sunulmuĢtur. 
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Tablo 4.7. Derste oyun hissi veren uygulamalar 

Derste oyun hissi veren uygulamalar 

Kategori             Alt Kategori Uygulamalar Y6 Y5 Y7 Y3 

Derste gerçek 

oyun hissi 

veren 

uygulamalar 

Oyun Tabanlı 

Etkinlik 
 Sessiz sinema etkinliği      

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 Pusula etkinliği      

 Edmodo ve Facebook‟ 

taki paylaĢımlar 
      

 

Yüksek lisans öğrencileri oyun hissi veren uygulamaları belirtirken 

oyunlaĢtırılmıĢ ve oyun tabanlı etkinliklerden bahsetmiĢlerdir. Öğrenciler “Pusula 

Etkinliğini” oyun hissi veren bir uygulama olarak belirtmiĢlerdir. Edmodo ve Facebook‟ 

ta Ģifre ve videoların paylaĢılması ve internet üzerinden yapılan paylaĢımlar da 

öğrencilere oyun hissi vermiĢtir. Öğrencilerin derste oyun hissi veren etkinliklere 

yönelik düĢünceleri Ģöyledir: 

Y5: “Pusula etkinliği bana oyun hissi verdi. Saklı pusulaları aramak, Ģifreleri 

çözmek… Tam bir oyun içindeydik.” 

Y7: “Edmodo‟ da Ģifreleri paylaĢırken bir Ģey yazabilmek için yorum yapacak 

bir bilgiye sahip olman gerekiyordu. ġifreyi bulmak için o bölümü okumamız 

lazımdı, bulmaca çözer gibi Ģifreleri cevaplamak benim için oyun gibiydi.” 

Y3: “Sessiz sinema etkinliği tam bir oyun gibiydi. Dersteki kelimeleri, 

kavramları arada baĢka kelimeleri de oyuna katarak anlatmak güzeldi. Bir oyun 

içinde hissettim kendimi.” 

Y6 öğrencisi tüm uygulamalarda eğlendiğini, bu uygulamaların dersi daha zevkli 

hale getirdiğini belirtse de öğrenme amacıyla yapılan etkinlikler olduğundan tam olarak 

oyun hissi vermediğini belirtmiĢtir. Gerçek oyunları stres atmak için oynadığını belirten 

Y6 öğrencisi, öğrenme amaçlı yapılan bu etkinliklerin kendisinde oyun hissi 

oluĢturmadığını belirtmiĢtir. Etkinliklerin öğrenme açısından daha iyi motivasyon 

sağladığına ve oyundan daha somut bir ortam oluĢturduğuna yönelik görüĢlerini Y6 Ģu 

Ģekilde ifade etmiĢtir: 

Y6: “Bunun ucunda biraz ders olduğu için aynı Ģeyi sağlaması biraz güç olur. 

Orada insan stres atmak için oynuyor ama burada bir Ģey öğrenmek için 

oynuyorsun, burada aklının bir ucunda mutlaka ders var. Dersi geçeyim diye 

düĢüncelerin var birebir oyunun yerini tutar mı bilemem ama burada daha 

somut ve daha etkileĢimlisin, sanal ortam ya da 3 boyutlu bir ortam yok, ödül 

açısından daha somut olduğu için daha da iyi motivasyon oluyor gerçek oyuna 

göre, diğeri geçici oluyor. Bu yüzden öğrenme açısından daha etkili sanırım.” 
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Öğrenciler; dersi sınıf dıĢına taĢıyan, eğlenceli, öğretici ve yarıĢ Ģeklindeki 

etkinlikleri oyun hisi veren uygulamalar olarak değerlendirmiĢlerdir. Bu uygulamaların 

dersi bir oyun gibi daha eğlenceli hale getirdiği belirtilmiĢtir. Ayrıca sosyal ağlarda 

yapılan paylaĢımlar ve öğrencilerin bu paylaĢımlara yorum yaparak en hızlı, en doğru 

bilgiyi paylaĢma yarıĢı içine girmeleri oyun hissi veren uygulamalardan olmuĢtur. 

4.2.1.2. Öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste öğrencilerin en iyi öğrenmeyi hangi 

uygulamalar sonucunda gerçekleĢtirdiğine yönelik bilgi elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. 

OyunlaĢtırma yöntemi ile tasarlanan derste öğrenmeyi sağlayan unsurlara yönelik 

bulgular Tablo 4.8‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 4.8. Derste öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

Derste öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

Kategori   Alt KategoriUygulamalar Y6 Y5  Y7 Y3 

Derste en iyi 

öğrenmeyi 

sağlayan 

uygulamalar 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 

 Makalelerdeki 

Ģifrelerin paylaĢılması 
       

 Facebook ve Edmodo‟ 

da bilgi ve video 

paylaĢımı 

       

 Pusula etkinliği       

Oyun Tabanlı 

Etkinlik 
 “Dört Kağıt” etkinliği       

 

Yüksek lisans öğrencileri derste öğrenmeyi en iyi sağlayan uygulamayı; 

makaleler içine yerleĢtirilen Ģifrelerin Edmodo ve Facebook‟ ta paylaĢılması olarak 

belirtmiĢlerdir. Yüksek lisans öğrencilerinin bu konudaki görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

Y6: “Dersi öğretme açısından dört kağıt ve pusula etkinliği iyiydi. Ġkisinin de 

hem eğlence boyutu hem de bilgiyi hatırlayıp daha çok düĢünmeye yöneltme 

yönü vardı. Özellikle dört kağıt etkinliğinde... Dersle ilgili bildiklerimizi 

hatırlayıp onları kağıda dökmeye çalıĢtığımız için en iyisi buydu sanırım.” 

Y5: “Makalelerdeki Ģifrelerin paylaĢımı öğrenmeyi en iyi elde ettiğim etkinlikti. 

Cevabı vermem için parçayı okumam ve konuya hakim olmam gerekiyordu.” 

Y7: “Ġnternette paylaĢım yapmak ve Pusula etkinliği benim daha iyi öğrenmemi 

sağladı. Edmodo‟ da çok fazla paylaĢım ve yorum yaptık. 6 hafta boyunca 

günlük 2-3 saat Edmodo baĢındaydık. Bu yüzden öğrenmemiz orada daha fazla 

oldu.” 

Y3: “Edmodo ve Facebook paylaĢımları diyebilirim. Hem Ģifre paylaĢımı vardı 

hem de arkadaĢların ve hocamızın Facebook‟ ta paylaĢtığı videolar ve bilgiler 

vardı, konuyu anlamamıza yardımcı oldular.” 
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…Pusula etkinliğinde macera, gizem, eğlence ve etkileĢim içindeydik, öğrenci 

olarak aktiftik. Öğrenci daha aktif olunca daha iyi öğreniyor bence.” 

Facebook‟ta dersi veren öğretim üyesinin sorduğu soruya öğrencilerin verdiği 

cevaplar ve paylaĢtığı video ile ilgili öğrencilerin yaptığı yorumlara ait ekran 

görüntüleri ġekil 4.13 ve ġekil 4.14‟te verilmiĢtir. 

 
Şekil 4.13. Ders ile ilgili Facebook‟ta öğretim üyesinin paylaĢımına yapılan yorumlar 

 

 
Şekil 4.14. Öğretim üyesinin soruduğu soruya öğrencilerin yorumları 
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Öğrencilerin okuduğu makalelerdeki Ģifreleri Facebook ve Edmodo‟ da 

paylaĢması, sosyal ağlarda video paylaĢımlarının yapılması ve bu videolara yorum 

yapılması derste öğrenmeyi en çok sağlayan uygulamalar olarak belirtilmiĢtir.  

ġifrelerin paylaĢılabilmesi için makalelerin okunması, yorumlanması veya belli bir 

öğrenmenin gerçekleĢmesi gerekmektedir. Videoların sosyal ağlarda paylaĢılması ve 

yorum yazılması, videolardaki bilgilerin incelenmesini gerektirdiğinden öğrencilerde 

öğrenmenin gerçekleĢmesini sağlamıĢtır. Bu nedenle Ģifre paylaĢımı ve video paylaĢımı 

en iyi öğrenme sağlayan uygulamalar olarak belirtilmiĢtir. Ayrıca sınıf içi etkinliklerden 

de öğrenmeyi sağlayan uygulamalar olduğu belirtilmiĢtir. Bu durum oyunlaĢtırma 

uygulaması içerisinde farklı etkinliklerin öğrenmeyi gerçekleĢtirebildiğinin bir 

göstergesi olmuĢtur. 

4.2.1.3. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile diğer ders iĢleme yöntemleri arasındaki 

farklılıklar  

Öğrencilerin oyunlaĢtırma yöntemiyle Ģimdiye kadar iĢledikleri dersleri; teknik, 

motivasyon ve eğlence açısından karĢılaĢtırmaları istenmiĢtir. Öğrenciler; 

oyunlaĢtırmanın öğrencide motivasyon, eğlence, ön bilgi sağladığı, ders içi ve ders 

dıĢında derse karĢı ilgiyi artırdığı Ģeklinde görüĢler belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin bu 

görüĢlerinden elde edilen bulgulara ait veriler Tablo 4.9‟da verilmiĢtir. 

Tablo 4.9. OyunlaĢtırmanın klasik yöntemle eğlence, motivasyon ve yöntem açısından karĢılaĢtırılması 

Oyunlaştırmanın klasik yöntemle eğlence, motivasyon ve yöntem açısından 

karşılaştırılması 

OyunlaĢtırma-Klasik Yöntem KarĢılaĢtırması Y6 Y5 Y7 Y3 

Eğlenceli olma         

Motivasyon sağlama         

Ders içinde ve ders dıĢında dikkati çekme      

Ön bilgi sağlama        

Kolay öğrenme sağlama       

Öğrenciler arası rekabet sağlama       

Sosyal iletiĢim sağlama       

 

Y5 ve Y7 öğrencileri hem dersten önce Facebook ve Edmodo‟da yapılan 

paylaĢımlarla hem de makalelerdeki Ģifreler sayesinde, derse gelmeden önce konuya 

hazırlanma fırsatı bulduklarını belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin oyunlaĢtırmanın klasik 

yönteme göre daha eğlenceli ve motive edici olduğunu belirttikleri görüĢleri Ģu 

Ģekildedir:  
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Y5: “Klasik ve geleneksel yöntemde bir Ģekilde okuyun gelin konu böyleymiĢ 

dendiği için ezber yapıyorsun konu ilgini çekerse seni motive ediyor ama bu 

yöntemde uygulamaların kendisi öğretici ve motive edici.” 

Y7: “Kupa dersin baĢından beri vardı ve bu dersin motivasyonunu baĢlı baĢına 

artıran birĢeydi. PaylaĢımlarımız ve katılımlarımızdan kazandığımız kupalar 

özellikle son haftalar rekabeti ve motivasyonu artırdı.” 

Y3: “YarıĢma ortamı olması insanı ister istemez motive ediyor yaĢınız ne olursa 

olsun. OynamıĢken iĢin gidiĢine kaptırıyorsun kendini.” 

Y6 öğrencisi ders içinde ve ders dıĢında yapılan etkinlikler, Edmodo ve 

Faceboook paylaĢımları sayesinde derse ve etkinliklere yoğunlaĢtığını ifade etmiĢtir. Y5 

öğrencisi de Edmodo‟ da arkadaĢının sorduğu soruya cevap verdiğini, bilgi paylaĢımı 

yapabilmenin onu motive ettiğini ifade etmiĢtir.  Ayrıca bilgi paylaĢımı yapabilmek için 

konulara çalıĢmanın gerektiğini ve bunun da derse hazırlıklı gelmeyi sağladığını 

söylemiĢtir. Y6 ve Y5‟ in bu konulara yönelik düĢünceleri aĢağıdaki gibidir: 

Y6: “Bu uygulamada öğrenci sürekli motive oluyor. Bu Ģekilde öğrenci 

dikkatini sürekli toplu tutuyor. Birebir daha etkileĢimli oldu ve ders dıĢı 

etkinliğin fazla olması dersten kopmamayı sağladı, sanki ders dıĢında dikkatim 

dersteydi.” 

Y5: “Dönem içerisinde biraz daha az paylaĢımda bulunmuĢtum ama son 

haftalarda gerçek kupayı alabilirim düĢüncesi oldu. Bu sırada arkadaĢımın 

Edmodo‟ da sorduğu soruya açıklama yapmıĢtım o çok farklı bir Ģeydi. 

Sonrasında derse daha hazırlıklı geldiğimi fark ettim. Motivasyonum da arttı 

tabi bu Ģekilde.” 

Birinci aĢamada, Facebook ve Edmodo‟ da öğrenciler sanal ortamda bazen 

öğretim üyesinin veya araĢtırmacının yokluğunu hissetmiĢlerdir. Bunun giderilmesi için 

ikinci aĢamada öğrencilerle daha çok diyalog kurulmuĢtur (ġekil 4.15). Öğrenciler 

etkinliklerin, öğrenciler arası rekabeti ve derse bağlılığı da artırdığını ifade etmiĢtir. 

Ayrıca öğrenciler soyut konular içeren bu dersin klasik yöntemle iĢlense daha az 

öğrenme gerçekleĢeceğini belirtmiĢlerdir.  
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Şekil 4.15. AraĢtırmacının paylaĢımlarla ilgili Edmodo‟da öğrencilerle diyalog kurması 

 

Klasik yönteme göre oyunlaĢtırma yönteminde daha iyi ve kalıcı öğrenme 

sağlandığına yönelik Y7 öğrencisinin görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

Y7: “Geleneksel yöntemde hoca anlatırdı biz anlamaya çalıĢırdık bir süre sonra 

unuturduk, ama burada daha çok biz aktiftik. ġimdi etkinlikler, rekabet ortamı 

sayesinde öğrendiklerimi unutacağımı düĢünmüyorum. Çok aĢırı Ģey 

öğrenmedim belki derste, geleneksel yöntemde baĢta çok Ģey öğreniyormuĢuz 

gibi olsa da kalıcılığı sürmezdi çok bence. Acaba eğitim ortamlarına böyle 

eğlenceli, merak uyandıran ve öğretici unsurlar ekleyebilir miyiz diye 

düĢünüyordum ama sadece fikirde vardı bu sayede uygulamasını görmüĢ 

oldum.” 

Ayrıca sosyal ortamlarda ders dıĢında yapılan iletiĢim öğrencilerin derse hazır 

bulunuĢluluğunu da artırmıĢtır. Y6 ve Y7‟ nin bu konudaki düĢünceleri Ģu Ģekildedir:  

Y6: “Öğretmen öğrenci sürekli irtibat halinde, bu da dersi daha zevkli hale 

getirdi ve derse hazır bulunuĢluluğu yükseltti.” 

Y7: “Edmodo‟ da Ģifreleri paylaĢırken bir Ģey yazabilmek için yorum yapacak 

bir bilgiye sahip olman gerekiyordu. Böylece konuya çalıĢıyordun ve derse 

hazır bir Ģekilde geliyordun.” 

Öğrencilerin tümü oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile iĢlenen dersi, diğer ders iĢleme 

yöntemlerine göre daha eğlenceli ve motive edici bulmuĢtur. Bunun yanı sıra 

öğrencilerin Edmodo ve Facebook‟ ta birbirlerinin paylaĢımlarına yorum yapması ve 

soruları cevaplaması iletiĢim ortamı sağlamıĢtır. Bu nedenle hem öğretmen ve öğrenci 

arasında hem de öğrenciler arasında sınıf içindeki ve sanal ortamdaki iletiĢim fazla 

olmuĢtur. Bu sayede öğrenciler diğer ders iĢleme süreçlerine göre dersi veren öğretim 

üyesi ve araĢtırmacıyla sürekli iletiĢim halinde olmuĢ, daha kolay bir öğrenme ortamı 

içerisinde bulunmuĢlardır. Ayrıca Ģifre paylaĢımı, sosyal ağlardaki iletiĢim ve bilgi 
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paylaĢımı gibi etkinliklerin öğrencilerin ders dıĢında da öğrenmesini sağlayan 

etkinlikler olması, öğrencilerde ön bilgi sağlamıĢ ve onların diğer ders iĢleme 

yöntemlerine göre kolay öğrenmesine katkı sağlamıĢtır. 

4.2.2. Gerçek oyun öğelerinin kullanıldığı oyunlaĢtırma tasarım 

çerçevesinin belirlenmesi 

OyunlaĢtırma çalıĢmalarında oyun öğelerinin ders ortamına entegre edilmesinde 

dikkat edilmesi gereken unsurları belirlemek için, öğrencilerin bu amaçla yapılan 

uygulamaları değerlendirmeleri istenmiĢ ve oyunlaĢtırma çalıĢmalarına yönelik önerileri 

sorulmuĢtur. Bu bölümde bu amaçla sorulan sorulara yönelik öğrenci görüĢlerinden elde 

edilen bulgular verilmiĢtir. 

4.2.2.1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste dikkat edilmesi 

gereken unsurlar 

OyunlaĢtırma tasarımlarında dikkat edilmesi gereken unsurları ortaya çıkarmak 

için öğrencilerden yapılan uygulamaları değerlendirmeleri istenmiĢtir. Bunun için 

öğrencilere beğendikleri ve beğenmedikleri uygulamaların yanı sıra ödüllendirmeler ile 

ilgili düĢünceleri sorulmuĢtur. Bu Ģekilde hangi uygulamaların oyunlaĢtırma çalıĢmaları 

için ön plana çıkartılması gerektiği, ödüllendirmelerin ve puanlamaların nasıl yapılması 

gerektiği ile ilgili bilgiler elde edilmiĢtir. Ayrıca öğrencilere yapılan uygulamalardan 

sonra baĢka hangi uygulamaların yapılabileceği sorulmuĢ ve oyunlaĢtırma tasarımlarına 

yönelik fikirleri alınmıĢtır. Yüksek Lisans öğrencilerinin beğendiği ve beğenmediği 

oyunlaĢtırma uygulamalarına yönelik elde edilen bulgular Tablo 4.10‟ da verilmiĢtir. 
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Tablo 4.10. Yüksek Lisans öğrencilerinin oyunlaĢtırma uygulamasında beğendiği ve beğenmediği uygulamalar 

Yüksek Lisans öğrencilerinin oyunlaştırma uygulamasında beğendiği ve beğenmediği 

uygulamalar 

Kategori                Alt Kategori             Uygulamalar Y6 Y5 Y7 Y3 

Öğrencilerin 

beğendiği 

uygulamalar 

 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 

 Makalelerdeki Ģifreler        

 Edmodo ve Facebook‟ ta paylaĢım 

yapma 
      

 Pusula etkinliği        

Oyun Tabanlı 

Etkinlikler 

 Sessiz sinema etkinliği      

 Birbirini tanıma etkinliği       

Sosyal ĠletiĢim 
 Uygulamalarda öğrenciler arası 

etkileĢim  
      

Öğrencilerin 

beğenmediği 

uygulamalar 

Ders Ġçi Eğlence 

ve Rekabet 

Unsurları 

 Facebook ve Edmodo‟ daki yoğun 

paylaĢımlar 
     

 Sürekli rekabet içinde olmak       

 Eğlencenin ders içinde olması      

Sanal ortam 

paylaĢımları 

 Kupa kazanmak için internette 

paylaĢım yapmak 
      

 Facebook ve Edmodo‟ da ders 

sorumlusundan sürekli dönüt 

alamamak 

     

Konu Sentezi 

Ġsteyen Etkinlik 
 Dört Kağıt etkinliği      

 

Yüksek lisans öğrencileri, sanal ortamda Ģifre, video ve bilgi paylaĢımı 

yapılmasını, öğrenciler arasındaki sosyal iletiĢimi sağlayan uygulamaları, sınıf içi ve 

sınıf dıĢı etkinlikleri beğendiklerini ifade etmiĢtir. Bilgi sağlaması açısından, makaleler 

içerisindeki Ģifrelerin internette paylaĢılması ve dersi sınıf ortamı dıĢına taĢıyan, macera, 

eğlence unsurlarını içeren “Pusula Etkinliği” en fazla beğenilen uygulamalar olmuĢtur. 

Öğrencilerin kupa kazanmak için bir yarıĢ içerisinde olması, sürekli rekabet ortamının 

bulunması ve bunun internetteki paylaĢımların artmasına neden olması öğrenciler 

tarafından beğenilmeyen özelliklerin baĢında gelmiĢtir. Öğrencilerin sanal ortam 

etkinlikleri ve sosyal iletiĢimin artmasını sağlayan etkinlikleri beğendiklerine yönelik 

düĢünceler Ģu Ģekildedir: 

Y6: “ġifre paylaĢma olayı... Hem okumaları daha iyi incelemeye sebep oldu 

hem internette birbirimizle diyalog kurduk.” 

Y5: “En çok hoĢuma giden uygulamalardan birisi Edmoda‟ daki Ģifre paylaĢımı. 

Sonuçta benim makaleleri okumamı sağlıyordu. Hem okuyordum hem bir Ģey 

paylaĢıyordum, fikir alıĢveriĢi yapabiliyordum. Ġlk baĢlarda kiĢilerin 

kaynaĢması adına yapılan birbirini tanıma etkinliği de güzeldi. Ġnsanlar 

birbiriyle tanıĢmayacak ya da geç tanıĢacaktı o anlamda güzel oldu bu 

uygulama.” 
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Y3 öğrencisi sanal ortamda paylaĢım yapmayla ilgili görüĢ belirtmenin yanı sıra 

sınıf içinde yapılan “Sessiz Sinema” etkinliğini de beğendiğini ifade etmiĢtir. Y3‟ ün bu 

konudaki düĢünceleri Ģu Ģekildedir: 

Y3: “Makaleler dıĢında arkadaĢların Facebook‟ ta paylaĢtığı videolar vardı 

onlar da güzeldi, değiĢik videolar vardı içlerinde, konuların daha iyi 

anlaĢılmasını sağladı.  

…Sessiz sinemada güzeldi, bir oyun içinde hissettim kendimi ve eğlendim.” 

Öğrencilerin drama yöntemiyle oynadıkları “Sessiz Sinema” etkinliği için 

hazırlanan etkinlik kağıtları ġekil 4.16‟da verilmiĢtir.  

 
Şekil 4.16. Drama etkinliği için hazırlanan oyun kağıtları 

 

Öğrencilerin en çok beğendiği uygulamalardan birisi olan “Pusula Etkinliği” de 

dersi sınıf dıĢına taĢıması (ġekil 4.17) nedeniyle beğenilmiĢtir. Öğrencilerin “Pusula 

Etkinliği” ni beğendiklerini ifade ettikleri bulgular Ģu Ģekildedir: 

Y6: “En beğendiğim uygulama dersi sınıf dıĢına taĢıyan pusula etkinliğiydi hem 

içinde dersle ilgili bilgiler vardı hem de farklı olarak bizi düĢünmeye 

zorluyordu.” 

Y5: “En çok pusula etkinliğini beğendim. Amaç dersle alakalı terimleri vererek 

hem dersi öğretmek hem de rekabet içinde eğlenceli bir ortam oluĢturmaktı.” 

Y7: “Ders dıĢında sanal ortamda paylaĢım olmasını beğendim, Ģifreler ve 

bunları paylaĢmak güzeldi. Parolalı bir uygulama yapmıĢtık. Pusula etkinliği 

sanırım, çok hoĢuma gitti. Daha önce yapmadığım eğlenceli, değiĢik bir 

uygulamaydı.” 
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Şekil 4.17. Pusula etkinliğini gerçekleĢtiren öğrenciler 

 

Yüksek lisans öğrencileri internette ve derste rekabet içinde olmaktan, dersin 

oyun gibi geçmesinden ara sıra rahatsızlık duyduklarını belirtmiĢlerdir. Öğrencilerin 

rekabet etmek ve kupa kazanmak amacıyla internette paylaĢım yapılmasından 

duydukları rahatsızlıkla ilgili düĢüncelerine ait bulgular aĢağıdaki gibidir: 

Y6: “Beğenmediğim uygulama yok ama bazen bu tür uygulamalar dersin önüne 

geçiyor. Mesela internetteki paylaĢımlar bazen sırf paylaĢım amaçlı oluyor dersi 

anlamak için değil de kupayı alayım düĢüncesi oluyor sanki.” 

Y3: “Dersin tümünün eğlenceli olması bazen beni sıktı. Eğlenceliydi ama ders 

boyu olduğu için o da bazen sıktı beni. Konuları tam oturtamadım kafamda. 

Daha çok oyun gibi geldi ders, belki ben oturtamadım kafamda.” 

…Kupa çok önemli oldu bazen.  Kupa için yapılıyor gibi oldu, bende paylaĢım 

yaparken kupa için yapıyormuĢ gibi hissediyordum kendimi o yüzden 

yapmıyordum. Kupa olmasa daha çok yapardım.” 

Öğrencilerin kupaya odaklandıklarını gösteren Edmodo‟ daki paylaĢımlar ġekil 

4.18‟de görülmektedir. 
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Şekil 4.18. Öğrencilerin kupayla ilgili Edmodo‟daki paylaĢımları 

 

Ayrıca Y7 öğrencisi yukarıda belirtilen sorunlara ek olarak, öğretim üyesi ve 

araĢtırmacı tarafından sanal ortamda yönlendirmelerin çok yapılmadığını da belirtmiĢtir. 

Y7 öğrencisinin beğenmediği uygulamalara yönelik düĢünceleri Ģu Ģekildedir: 

Y7: “Ders dıĢında, sanal ortamda katılım olması iyi ama orda daha aktif bir 

yönlendiricinin olması daha iyi olurdu. Yönlendirmeler olsa da biraz eksiklik 

vardı. Mesela hocalar daha hızlı bir Ģekilde cevap verebilmeliydi yorumlara ve 

paylaĢımlara. Sürekli orada olduklarını hissettirmeliydi.  

…ġifreleme de güzeldi ama onda da Ģöyle bir Ģey vardı. Diyelim ki Ģifreyi A 

kiĢisi paylaĢtı B kiĢisi de aynı Ģeyi tekrar paylaĢtı. Kupa kazanmak için sanki 

gereksiz geldi bana, öğrenmenin dıĢına çıkıp bir yarıĢa girilmiĢ gibi oldu. O 

durumda öğrenme yerine kupa ön planda oldu bazen.” 

Y5 öğrencisi dersin soyut olması nedeniyle konuların anlaĢılmasının zor 

olduğunu ve bunun bilgiyi transfer etmede kendilerini zorladığını ifade etmiĢtir. Bu 

sıkıntıdan dolayı etkinliklerin yapılması sırasında zorlandıklarını belirtmiĢtir. Y5‟ in bu 

konudaki düĢünceleri Ģu Ģekildedir: 
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Y5: “Resim, Ģiir, hikaye yazma Ģeklinde bir etkinlik vardı. Benim ve 

çoğumuzun hoĢuna gitmedi. Çünkü basit düzeyde anladığım bir konuyu sentez 

yapacak düzeyde anlatabilmem zor. Belki çok iyi bildiğimiz ya da daha rahat 

anladığımız bir ders veya konu olsa daha iyi yapabilirdik.” 

Genel olarak bakıldığında; öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamasında, klasik ders 

ortamından farklı bir öğrenme süreci yaĢanması nedeniyle birçok uygulamayı beğendiği 

görülmektedir. OyunlaĢtırılmıĢ ve oyun tabanlı etkinliklerin yanı sıra oyunlaĢtırmanın 

öğrencilerin sosyal iletiĢimini artırması da beğenilen özellikler arasında yer almıĢtır. 

Özellikle öğrencilerin etkinlikler sırasında birbiriyle iletiĢiminin artması, yüksek 

lisansta ilk dönemi olan öğrenciler tarafından beğenilmiĢtir. Öğrencilerin beğenmediği 

uygulamalara bakıldığında; kupa kazanmak için internette yapılan paylaĢımların aĢırıya 

kaçması, konu sentezinin yapılmasını gerektiren uygulamalar, rekabet ve eğlence 

unsurunun ön planda tutulması üzerinde durulduğu görülmektedir.  

4.2.2.2. Öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamaları ile ilgili önerileri  

Yapılan uygulamalardan sonra yüksek lisans öğrencilerine oyunlaĢtırma 

tasarımlarına yönelik beklentileri sorulmuĢtur. Öğrenciler ne Ģekilde uygulamalar 

yapılabileceği ve yapılan uygulamalardan hangilerini oyunlaĢtırma tasarımlarında 

görmek istediklerine yönelik düĢüncelerini belirtmiĢlerdir. OyunlaĢtırma tasarımlarına 

yönelik yapılan öneriler Tablo 4.11‟de verilmiĢtir.  

Tablo 4.11. Dersin oyunlaĢtırılmasına yönelik yapılan öneriler 

Dersin oyunlaştırılmasına yönelik yapılan öneriler 
OyunlaĢtırma Ġçin Yapılan Öneriler Y6 Y5 Y7 Y3 

Öğrencinin, konu sentezini yapmadan 

uygulamaları yapması engellenmeli 
     

Sanal ortamda ders sorumlusu daha aktif olmalı        

PaylaĢımlara sınırlılık getirilmeli        

Oyun tabanlı internet etkinlikleri kullanılmalı      

Süreli uygulamalar yapılmalı      

Kupalar paylaĢım sırasına göre verilmeli       

Sanal oyunlar kullanılmalı      

 

Öğrenciler oyunlaĢtırma uygulamalarında Edmodo ve Facebook gibi sosyal 

ağlar kullanılacaksa, burada yapılan paylaĢımlara bir yönetici tarafından sınırlılık 

getirilmesi gerektiğini belirtmiĢlerdir. En çok üzerinde durulan bir baĢka konuda, kupa 

kazanmak için yapılan ve bilgi kirliliği oluĢturan internet paylaĢımlarına sınırlılık 
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getirilmesi gerektiğidir. Ġnternette bir yöneticinin olması ve paylaĢımlara sınırlılık 

getirilmesi ile ilgili Y6 ve Y7 öğrencilerinin belirttiği düĢünceler Ģu Ģekildedir: 

Y6: “Mesela internetteki paylaĢımlar bazen sırf bu amaçlı oluyor dersi 

anlamayayım da yeterki kupayı alayım düĢüncesi oluyor. PaylaĢımlara sınırlılık 

getirilebilir, belli bir çerçeve olursa onun dıĢına çıkmadan paylaĢım yapar 

öğrenci.” 

Y7: “Sanki biraz fazla oldu gibi kupa verilmesi, belki daha değerli Ģeyler için 

verilseydi, zorlaĢtırılsaydı. Mesela bir sınır koyulabilirdi ama sınır koyulsa bu 

sefer de sınırı dolduran bir Ģey yapmazdı. Sınır koyulmayınca da fazla gibi 

geldi. 

… Hakem boyutu olsa bilgi kirliliği olmadan daha iyi paylaĢımlar 

yapılabilirdi.” 

Öğrencilerin konuları daha iyi kavramasını sağlayıp, etkinliklerin daha sonra 

yapılması gerektiğini belirten Y5 öğrencisinin bu konudaki görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

Y5: “Bizlerin konuya daha hakim olması için farklı Ģeyler yapılsaydı mesela 2 

hafta iyi bir Ģekilde konuya çalıĢıp 2 haftanın sonunda konuyla alakalı bir 

oyunlaĢtırma yapılsaydı belki daha farklı olabilirdi.” 

Kahoot uygulaması ve zaman kısıtlamasının olduğu farklı uygulamaların 

oyunlaĢtırma uygulamalarında kullanılabileceğini belirten Y6 öğrencisinin görüĢleri Ģu 

Ģekildedir: 

Y6: “Farklı uygulamalarda kullanılabilir. Kahoot gibi bir uygulama olabilirdi. O 

da oyun tabanlı öğrenmeye giriyor. Hoca projeksiyonla yansıtıyor bütün 

öğrenciler tabletle telefonla ya da bilgisayardan bağlanıyor. Herkes aynı pin 

koduyla bağlanıyor. Biraz daha öğrencilerin rekabetçi yanını ortaya çıkarıyor. 

…Hoca bir programdan belli saatlerde soru gönderip 10 dk gibi bir sürede 

cevap isteyebilir.” 

Y6 ve Y7 öğrencileri internette yapılan Ģifre, bilgi ve video paylaĢımlarından 

aynı veya benzer bilgiyi paylaĢanlara, öncelik sırasına göre kupa verilmesine yönelik 

görüĢ belirtmiĢlerdir. Y7 öğrencisi buna ek olarak sanal oyunların da oyunlaĢtırma 

uygulamalarında kullanılabileceğini eklemiĢtir. Öğrencilerin bu konulara yönelik 

belirttikleri görüĢler Ģu Ģekildedir: 

Y3: “Mesela ilk paylaĢanla ikinci arasında fark olabilirdi. Ama olmadı. Çünkü 

ilk paylaĢan emek veriyor ikinci paylaĢan ondan görüyor iyi kötü, aklında ister 

istemez bir fikir oluĢuyor.” 

Y7: “Ġki kiĢi aynı Ģeyi kupa kazanmak için paylaĢınca sanki gereksiz oluyor ve 

öğrenmenin dıĢına çıkıp bir yarıĢa girilmiĢ oluyor. O durumda öğrenme ön 

planda olmuyor. Bunun için örneğin paylaĢılan videonun altına kiĢisel yorum 



130 

 

 

yapılabilirdi belki. Anında bir açık uçlu soru sorulabilirdi en azından paylaĢım 

yaptığımız bilgiye hakim miyiz değil miyiz? 

… Sanal oyunlar olabilirdi, bir derste ona benzer bir ortam oluĢturulabilir 

belki.” 

Öğrenciler genel olarak; sosyal ağlarda ders sorumlusunun daha aktif olması ve 

paylaĢımlara sınırlılık getirilmesi üzerinde durmuĢtur. Öğrencilerin; oyunlaĢtırma 

etkinlikleri, sosyal ağların kullanımı ve ödüllendirmelere yönelik önerilerde bulunduğu 

görülmektedir. 

4.2.2.3. Oyun öğelerinin ders ortamına aktarılmasında karĢılaĢılan 

güçlükler 

Bu kısımda araĢtırmacı gözlemlerinden elde edilen bulgular verilmiĢtir. Ġkinci 

aĢamada birinci aĢamadaki gibi Bunchball‟ın (2010) oyun mekanikleri ve dinamiklerine 

göre oyunlaĢtırılmıĢ izlence hazırlanmıĢtır. Etkinlikler, Facebook ve Edmodo 

kullanılacağı göz önünde bulundurularak planlanmıĢtır. Ders genelde soyut konular 

içermesine rağmen, dersin oyunlaĢtırılmasında herhangi bir sıkıntı yaĢanmamıĢtır. 

Dönem baĢında öğrencilerle oyunlaĢtırılmıĢ izlence paylaĢılmıĢtır. Bu Ģekilde birinci 

aĢamadakinden farklı olarak dönem baĢında öğrencilere farklı bir yöntemle dersin 

iĢleneceği tüm ayrıntılarıyla gösterilmiĢtir. Öğrenciler gerçekleĢtirecekleri görevleri 

ayrıntılarıyla öğrenmiĢtir.  

Ġkinci aĢamada da birinci aĢamadaki gibi oyunlaĢtırma yapılacak grubun derse 

karĢı algıları, ilgileri ve dersten beklentilerinin oyunlaĢtırmanın baĢarısını etkilediği 

görülmüĢtür. Ġkinci aĢamada öğrencilerin çoğunun yüksek lisans eğitimindeki ilk 

dönemlerinin olması; onların akademik çalıĢmalara ve dersin konularına yabancı 

olmasına, ortama ve sürece karĢı bir direnç göstermelerine neden olmuĢtur. Akademik 

araĢtırma, makale inceleme ve yabancı dil ile ilgili olan yetersizlikler onların yüksek 

lisans eğitim süreciyle ilgili genel bir sıkıntı yaĢamalarına ve motivasyon düĢüklüğüne 

neden olmuĢtur.  

Gruptaki bazı öğrencilerin uygulamanın baĢından beri süreci ilgiyle takip 

etmiĢtir. Derse karĢı olan bu bağlılığın oyunlaĢtırma uygulamasıyla birlikte zamanla 

arttığı görülmüĢtür. Derse karĢı motivasyonu düĢük olan öğrencilerin de zamanla 

etkinliklerle eğlendiği, etkinliklerin öğrenmelerine katkı sağladığı ancak istenilen 

seviyede derse bağlılıklarının artmadığı gözlenmiĢtir.  
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Birinci aĢama sonucunda varılan sonuçlardan birisi de öğretim üyesi ve 

araĢtırmacının internet üzerinden öğrenci takiplerini daha çok yapması olmuĢtur. Ġkinci 

aĢamada bu durum gerçekleĢtirilmeye çalıĢılmıĢ ve öğrencilerin paylaĢımlarına daha 

çok dönüt verilmiĢtir. Ancak yinede bu dönütler öğrenciler tarafından yeterli 

bulunmamıĢtır. Bu durumun öğrencilerin daha önce böyle bir süreç yaĢamamalarından 

ve geleneksel öğretim ortamına yönelik beklenti içerisinde olmalarından kaynaklandığı 

düĢünülmektedir.  

Ġkinci aĢamada öğrenci sayısı birinci aĢamaya göre daha az olmuĢtur. Ancak 

öğrencilerin internet üzerinden yapılan paylaĢımlarını değerlendirmek ve etkinliklere 

kupa vermek için sürecin sürekli takip edilmesi gerektiği görülmüĢtür. 

Ġkinci aĢamada bazı öğrencilerin ilk haftalardan itibaren yoğun paylaĢım 

yapması ve etkinliklere düzenli olarak katılması nedeniyle daha çok kupa kazandığı 

görülmüĢtür. Birinci aĢamadan farklı olarak alt seviyedeki öğrencilerin lider tahtasında 

kendisini daha üst sıralara taĢımasını sağlamak için öğrencilere zor görevler verilerek, 

bu görevler ile üst seviyelere çıkmaları sağlanmıĢtır. Ancak bu sırada Facebook ve 

Edmodo‟ da yapılan paylaĢımların zamanla öğrenme odaklı yapılmadığı görülmüĢtür. 

Öğrenciler kupa sayısını artırmak için paylaĢımlarını artırmıĢ, öğrenme için değil kupa 

kazanma kaygısıyla paylaĢımların yapıldığı görülmüĢtür. Bu yoğun paylaĢımlar bazen 

paylaĢımların kalitesinin düĢmesine neden olmuĢtur. Lider tahtasında kazanılan 

kupaların sayısı bu durumu açıkça göstermektedir. Dönem baĢında Edmodo‟da 

paylaĢılan lider tahtasıyla (ġekil 4.19) dönem sonundaki lider tahtasına (ġekil 4.20) 

bakıldığında paylaĢımların arttığı görülmektedir. 
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Şekil 4.19. Ġkinci uygulamanın ilk haftalarındaki lider tahtası 

 

 
Şekil 4.20. Ġkinci uygulamanın son haftalarındaki lider tahtası 

 

4.2.3. Ġkinci aĢamanın sonunda oyunlaĢtırma tasarımlarına yönelik elde 

edilen bulgular ve alınan kararlar 

Bu bölümde tüm bulgular özetlenerek, öğrencilerin beğendikleri uygulamalar ve 

önerileri birleĢtirilerek oyunlaĢtırma uygulamalarının nasıl yapılabileceğine yönelik 

açıklamalarda bulunulmuĢtur.  

Ġkinci aĢamada, birinci aĢama sonucunda alınan kararlar doğrultusunda 

uygulamalara devam edilmiĢ ve üçüncü aĢamanın yürütülmesi için kararlar (Tablo 4.12) 

alınmıĢtır.  

  



133 

 

 

Tablo 4.12. Üçüncü AĢama Ġçin Alınan Kararlar 

Üçüncü Aşama İçin Alınan Kararlar 
Ġkinci AĢamada Yapılan OyunlaĢtırma 

Uygulamaları 
Üçüncü AĢama Ġçin Alınan Kararlar 

 OyunlaĢtırma uygulamaları akademik baĢarıyı 

etkileyecek durumlar ve ders izlencesiyle ilgili 

dönem baĢında öğrencilere yeterli bilgi verildi. 

 Kalabalık bir grupla oyunlaĢtırma 

yapılmasına karar verildi. 

 OyunlaĢtırılmıĢ izlenceyi paylaĢmadan, ders 

sürecinin farklı geçeceği ve etkinlikler 

hakkında bilgi verilmesine karar verildi. 

 Sosyal oyunlar dersle iliĢkilendirilmiĢ bir 

Ģekilde düzenlenerek oynandı. 

 Oyun tabanlı etkinliklere ders içinde daha fazla 

zaman ayrıldı. 

 Sınıf içi etkinliklere kupa verildi.  

 Alt seviyedeki öğrenciler için etkinlikler 

planlandı.  

 Kupa töreni gerçekleĢtirildi. 

 Uygulamaların aynı Ģekilde yapılmasına 

karar verildi. 

 Sınıf içinde yapılması zor olan oyun tabanlı 

etkinliklerin, sınıf dıĢında uygulanmasına 

karar verildi. 

 Facebook ve Edmodo; ders etkinlikleri, 

paylaĢımlar, ödev teslimleri ve tartıĢmalar için 

kullanıldı. Facebook ve Edmodo‟ da 

öğrencilerle daha çok iletiĢim kurulmuĢ, 

internet ortamındaki denetimler daha fazla 

yapılmıĢtır. Ancak öğrenciler, Edmodo‟ dan 

daha çok Facebook‟ ta iletiĢim kurmuĢtur. 

 Öğrencilerin birbiriyle ve öğretim üyesiyle 

iletiĢimi, ders etkinliklerinin 

gerçekleĢtirilmesi için sadece Facebook 

kullanılmasına verildi. 

 Derse hazır bulunuĢluluğu sağlayan etkinlikler 

(internet uygulamaları, sınıf içi ve sınıf 

dıĢındaki etkinlikler ve Ģifrelerin eklendiği ders 

kaynaklarının okunması) gerçekleĢtirildi. 

 ġifrelerin eklendiği videoların 

hazırlanmasına karar verildi. 

 Sınıf içi ve sınıf dıĢında dersle 

iliĢkilendirilmiĢ etkinlikler planlandı. 

 Süre kısıtlamalı uygulamalarda önceden bilgi 

verildi. 
 Aynı Ģekilde uygulanmasına karar verildi. 

 

Tablo 4.12‟ye göre öğrencilere birinci aĢamadan farklı olarak oyunlaĢtırılmıĢ 

izlence verilerek uygulama konusunda tüm detaylar hakkında bilgi verilmiĢtir. 

Uygulama sonunda birinci aĢamadaki gibi süreç ve etkinliklerle ilgili bilgilendirme 

eksikliğinden herhangi bir Ģikayet yaĢanmamıĢtır. Sosyal oyunlar birinci aĢamadan 

farklı olarak dersle birebir iliĢkilendirilerek oynanmıĢtır. Dersteki internet uygulamaları, 

sınıf içi ve sınıf dıĢındaki etkinlikler birinci aĢamadaki gibi yürütülmüĢ ve beklenen 

baĢarı sağlanmıĢtır. Süre kısıtlamalı uygulamalar bu aĢamada gerçekleĢtirilmemiĢtir. 

Oyun tabanlı etkinliklerin sınıf içinde gerçekleĢtirilmesinde herhangi bir sorun 

yaĢanmamıĢtır. Birinci aĢamaya göre etkinliklere daha fazla zaman ayrılmıĢ ve 

yönergelerin anlaĢılmasıyla ilgili herhangi bir sorun yaĢanmamıĢtır. Ġkinci aĢamada alt 

seviyede kalan öğrenciler için, seviye atlamalarını sağlayacak etkinlikler planlanmıĢ ve 
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bu konuda baĢarı sağlanmıĢtır. Ancak daha çok kupa kazanma ve seviye atlama 

düĢüncesi paylaĢımları artırsa da bazen paylaĢımların kalitesi düĢmüĢ, öğretimsel 

amaçlardan sapmalar olduğu gözlenmiĢtir. 

Ġkinci aĢamada, birinci aĢamadaki gibi ders içinde ve ders dıĢında hem 

öğrencilerin birbiriyle hem de öğretmenle daha fazla sosyal iletiĢime girdikleri 

belirlenmiĢtir. Ayrıca oyunlaĢtırma yönteminin eğlenceli ve derse bağlılığı artırıcı 

olduğu görülmüĢ, öğretmenden daha fazla dönüt alındığı, öğrenciler arasında rekabeti 

artırdığı ve bu rekabetin baĢarının artmasına olumlu katkı sağladığı anlaĢılmıĢtır. 

Ġkinci aĢamada,  öğrencilerin az sayıda olması uygulamaları etkilemiĢtir. Yüksek 

lisans eğitiminde ilk dönemleri olması nedeniyle öğrencilerin çoğu birbirleriyle iletiĢim 

sorunu yaĢamıĢlardır. Bu durum uygulama baĢında öğrencilerin motivasyonlarının 

düĢük olmasına ve uygulamalardan istenilen verimin alınamamasına sebep olmuĢtur. 

Ayrıca, gruptaki tüm öğrencilerin erkeklerden oluĢması uygulamaları da etkilemiĢtir. 

Bazı uygulamalarda birbirinden çekinen öğrenciler olduğu görülmüĢtür. Uygulamalarda 

kız öğrencilerin olmamasının grubun genel olarak etkinliklerdeki sosyal iletiĢimini ve 

uygulamalardaki baĢarısını azalttığı görülmüĢtür. 

Facebook ve Edmodo üzerinden paylaĢımda bulunmak öğrenciler tarafından 

beğenilmiĢ ve öğretici bulunmuĢtur. Ancak her iki aĢamada da öğrencilerin günlük 

yaĢamlarında Facebook‟u çok kullanmaları nedeniyle Edmodo‟yu ders içinde daha az 

tercih ettikleri görülmüĢtür. Bu nedenle üçüncü aĢamada sadece Facebook 

kullanılmasına karar verilmiĢtir.  

Birinci aĢamada öğrenciler Edmodo ve Facebook‟ta fazla paylaĢım yaptıkları 

için öğretimsel amaçtan sapmalar olmuĢtur. Bu nedenle sosyal ağlarda yapılan 

paylaĢımların öğretim üyesi, araĢtırmacı ya da bir hakem heyeti tarafından kontrol 

edilmesi gerektiği anlaĢılmıĢ ve ikinci aĢamada bunun uygulanmasına karar verilmiĢtir. 

Ancak ikinci aĢamada grubun genelinde uygulama baĢından beri yaĢanan motivasyon 

düĢüklüğü, etkinliklerle ancak öğretimsel açıdan fayda sağlayacak düzeye 

getirilebilmiĢtir. Öğrenciler bu Ģekilde belirlenen bir görevi gerçekleĢtirme konusunda 

zayıf kalmıĢlardır. Ayrıca 7 kiĢilik gruptan dersi düzenli olarak takip etmeyen öğrenciler 

olmuĢtur. Grup içerisinde sosyal ağlarda paylaĢım yapmaya karĢı bir öğrencinin de 

bulunduğu görülmüĢtür. Bu nedenle hakem heyeti planlanan Ģekilde yapılamamıĢtır. 
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YaĢanan bu problemlerin, öğrencilerin kiĢilik özellikleri ve grubun demografik 

yapısının oyunlaĢtırmanın baĢarısını etkilediği görülmüĢtür. 

Birinci aĢamadaki gibi ikinci aĢamada da ders içinde ve ders dıĢındaki 

etkinliklerin öğrencilerin derse hazır bulunuĢluk seviyesini artırdığı görülmüĢtür. Her 

iki aĢamada da baĢarı sağlayan yöntemler birbirinin benzeridir. Çünkü gruplar yüksek 

lisans ve doktora eğitimi alan öğrencilerden oluĢmuĢtur. Bu nedenle üçüncü aĢamada 

kalabalık bir grupla ve farklı uygulamalar yapılmasına karar verilmiĢtir.  

Öğrencilerin sanal ortam etkinlikleri, sınıf içinde gerçekleĢtirilen oyun tabanlı 

etkinlikleri ve oyunlaĢtırılmıĢ etkinlikleri beğendiği belirlenmiĢtir. Birinci 

aĢamadakinden farklı olarak oynanan oyunlar dersle iliĢkilendirilerek oynanmıĢtır. Bu 

nedenle sosyal oyunların birinci aĢamaya göre daha etkili olduğu tespit edilmiĢtir. 

Üçüncü aĢamada da sosyal oyunların konuyla iliĢkilendirilerek oynanmasına karar 

verilmiĢtir. 

Öğrencilerin akademik baĢarısını etkileyecek etkinlikler dönem baĢında izlence 

ile birlikte öğrencilere bildirilmiĢtir. Bu nedenle öğrenciler dönem baĢında tüm 

haftalarda yapılacak etkinlikler ve akademik baĢarılarını etkileyecek durumlarla ilgili 

bilgi sahibi olmuĢtur. Bu konuda herhangi bir sıkıntı yaĢanmamıĢ ve ihtiyaç duyulan 

haftalarda Facebook ya da Edmodo üzerinden hatırlatmalar yapılmıĢtır.  

Ġkinci aĢamada öğrenci sayısı az olduğu için oyun tabanlı etkinlikler için farklı 

mekanlara ihtiyaç duyulmamıĢtır. Sınıf ortamı etkinlikler için yeterli olmuĢtur. Sadece 

pusula etkinliği için fakültenin çeĢitli yerleri etkinlik sırasında kullanılmıĢ ve bu konuda 

sıkıntı yaĢanmamıĢtır. Ayrıca etkinliklere ayrılan zaman birinci aĢamaya göre daha fazla 

olmuĢ ve bu konuda öğrencilerde herhangi bir sıkıntı yaĢanmamıĢtır. Üçüncü aĢamada 

kalabalık bir grupla çalıĢılması nedeniyle oyun tabanlı etkinliklerin sınıf dıĢındaki 

mekanlarda yapılmasına karar verilmiĢtir.  

OyunlaĢtırma uygulamalarının yapıldığı süre içerisinde az kupa alan 

öğrencilerin; üst seviyelere geçebilmesi, yarıĢa dahil edilmesi ve motivasyonlarının 

artırılması için farklı motive edici unsurlar planlanmıĢtır. AraĢtırmacı ve öğretim 

üyesinin uygun gördüğü zamanda öğrencilerin üst seviyelere geçebilmesini sağlayan 

etkinlikler planlanmıĢ ve ödüller buna göre düzenlenmiĢtir. Alt seviyedeki öğrenciler bu 

planlamalarla baĢarı sağlamıĢ ve kupa sayılarını bu Ģekilde artırabilmiĢlerdir.  
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4.3. Üçüncü AĢamada (Lisans Öğrencileri) Elde Edilen Bulgular 

Bu bölümde, oyunlaĢtırma uygulamasının yapıldığı üçüncü aĢamada lisans 

öğrencilerinin, uygulamayla ilgili görüĢlerine ve derse karĢı bağlılıklarının değiĢimine 

yönelik elde edilen bulgular sunulmaktadır. Bulgular,  lisans öğrencilerinden seçilen 8 

öğrenci ile yapılan mülakatlardan ve gözlemlerden elde edilmiĢtir. Ayrıca elde edilen 

veriler Facebook‟taki verilerle desteklenmiĢtir. Lisans öğrencileriyle yapılan 

mülakatlara ait bulgular araĢtırma soruları çerçevesinde sunulmuĢtur. Lisans öğrencileri 

uygulamadan önce 6 hafta dersi oyunlaĢtırma uygulaması yapmadan iĢlemiĢtir. 

Mülakatlar gerçekleĢtirilirken öğrenciler oyunlaĢtırma uygulaması yapılan ve 

yapılmayan süreci değerlendirerek soruları yanıtlamıĢlardır. 

4.3.1. Uygulamalara yönelik öğrencilerin görüĢleri 

Bu bölümde oyunlaĢtırma ile tasarlanan derste öğrencilere oyun hissi veren ve 

öğrenmeyi sağlayan unsurlar ile oyunlaĢtırmanın diğer ders iĢleme süreçleriyle 

karĢılaĢtırılmasına yönelik öğrenci görüĢlerine ait bulgular verilmiĢtir. 

4.3.1.1. Oyun hissi veren uygulamalar 

OyunlaĢtırma yöntemi ile tasarlanan derste, yapılan uygulamalardan hangisinin 

öğrencilerde oyun hissi oluĢturduğuna ve ortamın oyunlaĢtırılmasında daha etkili 

olduğuna yönelik bilgi elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Bu amaçla yöneltilen sorularla 

öğrencilere oyun hissi veren uygulamalar belirlenmiĢ ve kategorize edilerek Tablo 

4.13‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 4.13. Derste oyun hissi veren uygulamalar 

Derste oyun hissi veren uygulamalar 

Kategori         AltKategori           Uygulamalar L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2 

Derste gerçek 

oyun hissi 

veren 

uygulamalar 

 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 Birbirini 

tanıma 

etkinliği  

          

 Kahoot 

etkinliği  
           

Oyun Tabanlı 

Etkinlik 

 Sandalye

-top 

etkinliği 

            
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Lisans öğrencilerine oyun hissi veren uygulamalar sorulduğunda oyunlaĢtırılmıĢ 

ve oyun tabanlı etkinliklerinden örnekler vermiĢlerdir. Öğrenciler, oyun hissi veren 

uygulamalarla ilgili düĢüncelerini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir:  

L35: “Birbirimizi tanıma etkinliği çok eğlenceliydi. Herkes garip sorular 

soruyordu, konuyla ilgili sorularda vardı, çok eğlendim.” 

L27: “Bana gerçek bir oyun hissi veren top oyunu oldu. Rekabet vardı orada. 

Hız önemliydi. Rekabet olduğu için en çok oyun hissi veren oydu bence.” 

L2: “Oynayamasam da top-sandalye oyunu tam manasıyla oyun hissi verdi. 

Sınıfça yapılması, insanları rekabete sürüklemesi güzeldi. Bende birçok kez 

oynamak isterdim.” 

Öğrenciler; internet üzerinden eğlenerek gerçekleĢtirdikleri Kahoot 

uygulamasının da bir oyun izlenimi verdiğini belirtmiĢtir. Öğrencilerin bu konudaki 

görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

L29: “Kahoot uygulaması bence… Çünkü herkes eĢit koĢullardaydı, önce cevap 

veren ve hızlı olan kazanıyordu. Hem zamana karĢı yarıĢ vardı hem de sınıf 

içinde yarıĢmak bana oyun hissi verdi.” 

L52: “Bence Kahoot… Oyunlarda stres oluyor az da olsa bu oyunda da 

diğerlerine göre daha fazla stres vardı tıpkı bir oyun gibi. Ġnternet üzerinden 

olması da etkiliydi.” 

L2: “Kahoot uygulaması bana çok oyun hissi verdi. Ġlginç reklamlarla 

eğlenmemiz, öncesinde konu anlatımı ve peĢine soru sorulması… Bilgi 

yarıĢması gibiydi.” 

Kahoot uygulamasında konulara yönelik bilgi sorusunun yanı sıra reklam 

videolarına (ġekil 4.21) ait sorularda sorularak uygulamanın daha eğlenceli bir hal 

alması sağlanmıĢtır. 
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Şekil 4.21. Kahoot uygulamasında sorulan reklamlara ait ekran görüntüleri 
 

Eğlenirken, rekabet içinde ve aktif oldukları uygulamaların oyun gibi olduğunu 

dile getiren lisans öğrencileri; bunların yanı sıra bilgi edindikleri uygulamaların da oyun 

hissi verdiğini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir:  

L28: “Top-sandalye etkinliği bence… Biz kaybeden gruptuk birinci bitirelim 

diye aceleyle yaptık yanlıĢ bilgileri seçtik, orada doğru bilgileri almak 

önemliydi. Topu tutmaya odaklandık ama doğru bilgiyi almak önemliydi. Bana 

gerçek bir oyun hissi verdi.” 

L31: “Sınıftaki top-sandalye oyunu ve ofis sepeti bana oyun hissi verdi. Bilgi 

edinirken bir taraftan atlayıp zıpladık. Ofis sepeti bilgi veriyordu ama eğlence 

kısmı çoktu aslında onun için de diyebiliriz.” 

Genel olarak öğrenciler; oyunlaĢtırma uygulaması içerisinde oyunlaĢtırılmıĢ ve 

oyun tabanlı etkinliklerin oyun hissi verdiğini belirtmiĢtir. Öğrencilerin eğlenirken, aktif 

oldukları, bilgi edindikleri ve rekabet içinde bulundukları uygulamaların oyun hissi 

verdiği görülmüĢtür. Bu nedenle etkinliklerde eğlence unsurunun daha çok ön plana 

çıktığı etkinlikler beğenilmiĢtir. 
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4.3.1.2. Öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste, yapılan uygulamalardan hangisinin 

öğrencilerin öğrenmesini sağladığına yönelik bilgi elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Bu 

amaçla yöneltilen sorularla oyunlaĢtırma uygulamasında öğrencilerde öğrenmeyi 

sağlayan uygulamalar belirlenmiĢ ve kategorize edilerek Tablo 4.14‟te sunulmuĢtur. 

Tablo 4.14. Derste öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

Derste öğrenmeyi sağlayan uygulamalar 

Kategori           Alt Kategori Uygulamalar L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2 

Derste en iyi 

öğrenmeyi 

sağlayan 

uygulamalar 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 

 Videolardaki 

Ģifreler 
           

 Kahoot 

etkinliği 
           

 Birbirini 

tanıma 

etkinliği 

          

Oyun Tabanlı 

Etkinlikler 

 Palyaço 

etkinliği 
           

 Office sepeti 

etkinliği 
         

 

Lisans öğrencilerine öğrenmelerini sağlayan uygulamalar sorulduğunda, 

oyunlaĢtırılmıĢ ve oyun tabanlı etkinliklerden örnekler vermiĢlerdir. Öğrencilerin 

öğretici buldukları uygulamalara yönelik görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

L28: “…Sınıf içinde internet kullanmak serbest demiĢtiniz birbirini tanıma 

etkinliğinde. Access ile ilgili sorular da vardı kendimiz araĢtırdık yorum yaptık 

ve yazdık. Bunun öğretici olduğunu düĢünüyorum.” 

L35: “Birbirimizi tanıma etkinliğinde hem çok eğlendim hem de internetten 

araĢtırma fırsatımız vardı bu sırada iyi öğrendim.” 

L27: “Kantinin arkasında yaptığımız bir etkinlik vardı. Orada bilmeyen bir kiĢi 

bile birkaç komuttan sonra terimleri aklında tutuyordu, Access mi Excel mi diye 

düĢünüyordu. Bu benim için iyiydi, aklımda kalması açısından.” 

L52:“En çok öğretici olan palyaço etkinliğiydi. Çünkü herkes internetten bütün 

soruların cevabını aradı, buldu araĢtırdı ve bu esnada öğrenmiĢ oldu. Herkes 

kendi arayınca daha iyi öğrenme oldu bence. Normal soru-cevap olayını farklı 

bir hale dönüĢtürdü.” 

Öğrencilerin hem eğlenmesini sağlayan hem de haftanın konusuyla ilgili bilgileri 

araĢtırmasına imkan veren birbirini tanıma etkinliği (ġekil 4.22) ve palyaço etkinliği 

(ġekil 4.23) sınıf içinde öğretici bulunan oyun tabanlı etkinliklerden olmuĢtur. 
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Şekil 4.22. Birbirini tanıma etkinliğini gerçekleĢtiren öğrenciler 

 

 
Şekil 4.23. Palyaço etkinliğinde soruları cevaplayan öğrenci 

 

Öğrenciler; Ģifrelerle birlikte çeĢitli soruların eklendiği ve uygulama yapma 

fırsatı buldukları ders videolarının öğretici olduğunu Ģu Ģekilde belirtmiĢlerdir: 

L48: “Videolardan çok Ģey öğrendim. Bazı videoları defalarca izledim. Burada 

Ģifreler çok etkili oldu. Ben önce not alıyordum, araĢtırıyordum hangi soruda ne 

istediğinizi daha iyi bulabilmek için. Böylece akılda daha kalıcı oluyordu.” 

L28: “Videolardaki Ģifreler iyi öğrenmemi sağladı. Çünkü kendin için 

yapıyorsun. Bu sırada öğrendiklerin yaptığın uygulamayla pekiĢiyor.” 

L35: “Videoları izliyorsun, sonra Ģifreler bir Ģeyler yapmamızı istiyordu. 

Videoları izlemek hiç eğlenceli gelmemiĢti öncesinde ama sonradan bu 



141 

 

 

Ģifrelerle izledim ve Ģifrelerin istediği uygulamaları da yaptım. O yüzden bu 

uygulama iyiydi.” 

L31: “ġifreler diyebilirim. Ġzlediğimiz Ģeyleri bazen uygulamamız gerekiyordu, 

kendimiz pratik yapma fırsatı bulduk bu Ģekilde. Daha öncede videolar vardı 

ama sadece izleyip geliyorduk bu Ģekilde pratik yapma Ģansı ve bilgiyi 

pekiĢtirme imkanı bulduk.” 

Uygulamanın baĢlamasıyla videoların izlenmesinde artıĢ görülmüĢtür. 

Mülakatlarda bunu dile öğrencilerin, videolardaki Ģifreleri Facebook‟ ta paylaĢmaları 

bunun göstergesi olmuĢtur. Bununla ilgili Facebook‟ ta yapılan paylaĢımlar ġekil 4.24 

ve ġekil 4.25‟te verilmektedir. 

 
Şekil 4.24. Lisans öğrencilerinin Facebook‟ta videolardaki Ģifreleri paylaĢması 
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Şekil 4.25. Lisans öğrencilerinin Facebook‟ta videolardaki Ģifreleri paylaĢması 

 

Öğrenciler; anında dönüt alabildikleri, eğlenceli videolarla birlikte ders 

videolarının da eklendiği Kahoot uygulamasının öğretici olduğunu Ģu Ģekilde ifade 

etmiĢtir: 

L35: “ Kahoot uygulaması iyiydi.  Videoların peĢine hemen soru gelmesi iyi 

öğrenmeyi sağladı.” 

L27: “Kahoot uygulamasında doğruyu yanlıĢı hemen görüyoruz, hangisinin 

cevabı nedir? Doğruyu öğrenmenizi sağlıyor.”  

L2: “Kahoot… Konu anlatımı ve peĢine soru sorulması bence öğreticiydi, 

anlatım sonrası soru sorulması konuyu pekiĢtirdi hemde eğlenceli bir Ģekilde 

yaptı bunu.”  

Öğrenciler bilgi edinirken kendilerinin araĢtırdıkları ve fiziksel olarak aktif 

oldukları uygulamaları öğretici bulmuĢlardır. Ayrıca öğrenciler; dönüt alabildikleri, 

konuyu pekiĢtirdikleri, akılda kalıcılığı sağlayan ve araĢtırma yapmalarına imkan veren 

uygulamaların öğretici olduğunu belirtmiĢlerdir. Bu nedenle videolardaki Ģifreleri 

paylaĢma, palyaço etkinliği ve Kahoot etkinliği öğreticilik açısından ön plana çıkmıĢtır. 

Öğrencilere oyunlaĢtırma uygulamasından önce de verilen ders videolarının, bu 

uygulamayla daha çok izlenmesi ve öğretici bir uygulama haline gelmesi de bu 

sebeptendir.   
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4.3.1.3. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile diğer ders iĢleme yöntemleri arasındaki 

farklılıklar 

Öğrencilerin oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla tasarlanan dersi, diğer ders iĢleme 

yöntemlerine göre teknik, motivasyon ve eğlence açısından karĢılaĢtırmaları istenmiĢtir. 

OyunlaĢtırmanın öğrencilerde sağladığı motivasyon, eğlence ve ders iĢleniĢine sağladığı 

katkılara yönelik bulgular Tablo 4.15‟te verilmiĢtir. 

Tablo 4.15. OyunlaĢtırmanın klasik yöntemle eğlence, motivasyon ve yöntem açısından karĢılaĢtırılması 

Oyunlaştırmanın klasik yöntemle eğlence, motivasyon ve yöntem açısından 

karşılaştırılması 
OyunlaĢtırma-Klasik Yöntem 

KarĢılaĢtırması 
L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2 

Eğlenceli olma               

Kolay öğrenmeyi sağlama               

Motivasyon sağlama                 

Rahat ders ortamı sağlama                 

Öğrenci merkezli olma            

Ders esnasında dikkati çekme            

Konuların pekiĢmesini sağlama           

Ön bilgi sağlama           

Kalıcı öğrenme sağlama           

 

Tablo 4.15‟e göre, mülakat yapılan tüm öğrenciler oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla 

tasarlanan dersin klasik yönteme göre daha motive edici olduğunu belirtmiĢtir. Ayrıca 

tüm öğrenciler oyunlaĢtırma yaklaĢımı sayesinde sınıf içinde daha rahat bir ders ortamı 

yaĢadıklarını ifade etmiĢtir. Öğrenciler, oyunlaĢtırma yaklaĢımının motivasyon ve ders 

ortamına etkisiyle ilgili görüĢlerini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir: 

L28: “ Ġkinci dönem daha farklı bir uygulama ile sosyalleĢtik sanki birden. 

Mesela birbirini tanıma kâğıtları vardı ilk geldiğinizde, çok güzeldi. Onun gibi 

etkinlikler kaynaĢmamızı sağladı. Daha rahat bir ders ortamı oluĢtu.” 

L35: “Artık öğrenciler teorikten sıkıldı ama burada insan daha iyi adapte 

oluyor, hırs geliyor sanki istek geliyor bende yapayım diye, ama teorik anlatınca 

dinliyor herkes not alan alıyor, insanın uykusu geliyor çoğu derste.” 

L27: “Eğlenceli olduğu için kiĢilerin daha çok ilgisini çekti ders, bu nedenle 

diğer derslerimize göre ders daha motive edici oldu.”  

L52: “Daha çok motive olduk diğer derslere göre. Dikkatimiz dersteydi sürekli. 

Ġlk dönem arkadaĢlar arkada baĢka bir Ģeyle ilgilenebiliyordu ama yaptığınız 

uygulamalar sınıfın bir Ģekilde dikkatini çekti.” 

L2: “Uygulamalarla derse karĢı daha ilgili olduk, ders dikkatimizi çekti ve bu da 

bizim için motive edici oldu. Bir de sonunda kupa ve ödül verilmesi, insanların 

ilgisini çekti ve motive etti.” 
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Öğrencilerin çoğu oyunlaĢtırmanın derste daha kolay öğrenme sağladığını ve 

klasik yönteme göre eğlenceli bir yöntem olduğunu belirtmiĢtir. Öğrencilerin buna ait 

görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

L35: “Bildiğin bir Ģey olunca, niye dinleyeyim diye düĢünüyor insan. Ama 

eğlenceli olan bu uygulamada bilmen seni derse bağlıyor. Biliyorsun ya hemen 

bildiğini bir Ģekilde bu eğlence içinde sende göstermek istiyorsun.” 

L27: “Bu yöntemle bilgiyi daha kolay ve zevkli öğrendik.” 

L52: “Hem eğlendik hem öğrendik bu derste. Uyguladığınız yöntemler çok 

eğlenceli oldu.”  

Bu yöntemin ders esnasında öğrencilerin dikkatini çektiğini ve derste daha 

katılımcı olmayı sağladığını söyleyen L48 ve L35 öğrencileri düĢüncelerini Ģu Ģekilde 

ifade etmiĢtir: 

L48: “Klasik yöntemde hocanın anlatımı sıkıcı geliyordu. Bu yöntemle biz daha 

aktiftik. Eskiden bazen baĢımı masaya koyup dersin bitmesini bekliyordum. 

Ama uygulamalar baĢlayınca, derse daha çok dikkat edip, bir Ģey kaçırmayayım 

diye sürekli dinliyordum.” 

L35:“Teorikte oturup dinliyorsun hocayı, ya uyuyorsun ya not alıyorsun o arada 

bir Ģey oluyor. Burada daha çok katılmak istiyorsun.” 

OyunlaĢtırma uygulamasıyla ders videolarını dinleyerek, derse hazırlıklı 

gelindiğini ve bunun motivasyonu artırdığını söyleyen L31 öğrencisi, dersteki 

uygulamalarla konunun pekiĢtiğini Ģu sözlerle ifade etmiĢtir: 

L31: “Klasik yöntemde hoca anlatıyor sen yapıyorsun, hocanın anlatımıyla 

derste kaybedilen ve sıkıcı olan bir kısım vardı. Bu yöntemde ise videoları 

izleyip uygulamaları yapıyorduk, ders ise konunun icraata dökümü gibi oldu ve 

derste de zaman kazanmıĢ olduk. Hoca anlatınca sürekli motive olamıyorduk 

ama bu yöntemle ön bilgiyle derse gelince daha çok motive olduk.” 

Konuların oyunlaĢtırma yöntemiyle daha kolay hatırlandığını, öğrencilerin kendi 

yorumlarını, ifade ve uygulama becerilerini kullandıklarını ifade eden L28 öğrencisinin 

görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

L28: “Ġlk dönem öğrendiklerimi ezber yaparak öğrenmeye çalıĢıyordum. Ama 

bu yöntemle severek yapmaya baĢlıyorsun, kendi kendine özümseyerek 

yapıyorsun. Herkes kendisi yapıyor uygulamaları, mesela Facebook‟ ta senin 

yaptığın farklı yorum ve paylaĢtığın uygulamalar kendi yaratıcılığın sayesinde 

oluyor ve bu da akılda kalıcılığı artırıyor bence.” 

Öğrencilerin görüĢleri incelendiğinde; oyunlaĢtırma uygulamasında öğrencilerin, 

diğer ders iĢleme süreçlerine göre daha rahat bir ders iĢleme süreci yaĢadığı 

görülmektedir. Bu durum onların motivayonunu artırarak daha iyi öğrenmelerine 
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yardımcı olmuĢtur. Ayrıca, hem sosyal ağlarda hem de ders içerisinde yapılan 

etkinliklerin birbirini tamamlayıcı nitelikte olması; konularla ilgili öğrencilerde ön bilgi 

sağlamıĢ, öğrencinin derse daha aktif Ģekilde katılmasını ve konuların pekiĢmesini 

sağlamıĢtır. Bu özellikleriyle, oyunlaĢtırma uygulaması diğer ders iĢleme süreçlerine 

göre öğrenciler tarafından daha yararlı bulunmuĢtur. 

4.3.2. Gerçek oyun öğelerinin kullanıldığı oyunlaĢtırma tasarım 

çerçevesinin belirlenmesi 

OyunlaĢtırma çalıĢmalarında oyun öğelerinin ders ortamına entegre edilmesinde 

dikkat edilmesi gereken unsurları belirlemek için; öğrencilerin yapılan uygulamaları 

değerlendirmeleri istenmiĢ ve oyunlaĢtırma çalıĢmalarına yönelik önerileri sorulmuĢtur. 

Bu bölümde bu amaçla sorulan sorulara yönelik öğrenci görüĢleri verilmiĢtir. 

4.3.2.1. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile tasarlanan derste dikkat edilmesi 

gereken unsurlar 

OyunlaĢtırma tasarımlarında dikkat edilmesi gereken unsurları ortaya çıkarmak 

için öğrencilerden yapılan uygulamaları değerlendirmeleri istenmiĢtir. Bunun için 

beğendikleri ve beğenmedikleri uygulamaların yanı sıra ödüllendirmeler ve kupalar ile 

ilgili düĢünceleri sorulmuĢtur. Bu Ģekilde hangi uygulamaların oyunlaĢtırma 

çalıĢmalarında ön plana çıktığı, ödüllendirmelerin ve puanlamaların nasıl yapılması 

gerektiği ile ilgili bilgiler elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Ayrıca öğrencilere yapılan 

uygulamalardan sonra baĢka hangi uygulamaların yapılabileceği sorularak oyunlaĢtırma 

tasarımlarına yönelik fikirleri de alınmıĢtır. Lisans öğrencilerinin beğendiği ve 

beğenmediği oyunlaĢtırma uygulamalarına yönelik elde edilen bulgular Tablo 4.16‟da 

verilmiĢtir. 
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Tablo 4.16. Lisans öğrencilerinin oyunlaĢtırma uygulamasında beğendiği ve beğenmediği uygulamalar 

Lisans öğrencilerinin oyunlaştırma uygulamasında beğendiği ve beğenmediği 

uygulamalar 

Kategori         Alt Kategori        Uygulamalar L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2 

Öğrencilerin 

beğendiği 

uygulamalar 

Oyun Tabanlı 

Etkinlikler 

 

 Sandalye- top 

etkinliği 
               

 Office sepeti 

etkinliği 
             

 Palyaço 

etkinliği) 
             

 

OyunlaĢtırılmıĢ 

Etkinlikler 

 

 

 Birbirini 

tanıma etkinliği 
            

 Kahoot 

etkinliği 
 
              

 Videolardaki 

Ģifreler 

  

          

Öğrencilerin 

beğenmediği 

uygulamalar 

Fiziksel ve 

Teknik 

Yetersizlikler 

 

 Videolara 

eriĢim 
           

 Oyunlar için 

uygun olmayan 

etkinlik alanı  

 
              

Uygulamave 

Tasarımla Ġlgili 

Sorunlar 

 

 

 KiĢisel 

özelliklere 

uygun olmayan 

etkinlikler  

          

 Bilgilendirme 

eksikliği  
          

 
 Seviyeye 

uygun olmayan 

etkinlikler 

 
         

 

Öğrencilere ilk olarak dönem boyunca en çok beğendiği uygulamalar 

sorulmuĢtur. Öğrencilerin en çok beğendiği uygulamalardan birisi, internet üzerinden 

gerçekleĢtirilen Kahoot uygulaması olmuĢtur. Kahoot uygulamasıyla ilgili L35, L31 ve 

L2 öğrencilerinin görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

L35: “Kahoot uygulaması çok güzeldi. Eğlenince insanlar daha çok Ģey 

öğreniyor sanki. DeğiĢik komik videolarla, bilgi içeren videoların birlikte 

olması çok güzel oldu. Excel, Word‟ e göre daha zordur. Ama Excel‟ i Word 

programından daha iyi öğrendiğimi düĢünüyorum.” 

L31: “Kahoot‟ u beğendim. Eğlence ve yarıĢ vardı. Herkes eĢit koĢullara 

sahipti, bireysel ve adaletli bir yarıĢ vardı.”  

L2: “En çok Kahoot‟ u beğendim. Kahoot‟ u beğenmemin sebebi kiĢisel olarak 

cevaplamaya sevk ettiği için. Ayrıca hem öğretici hem de dikkat artırıcı oldu.” 

Kahoot uygulamasında, her soru cevaplandıktan sonra seçeneklerin cevaplanma 

sayısına ait istatistikler gösterilmiĢ (ġekil 4.26), bu istatistikler sınav sonunda sistemden 

araĢtırmacı tarafından Excel formu olarak indirilmiĢtir. 
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Şekil 4.26. Seçenekleri yanıtlayan öğrenci sayısına ait Kahoot ekran görüntüsü 

 

Ayrıca soruların sonunda, soruya en hızlı Ģekilde doğru cevap veren ilk 5 

öğrenci gösterilmiĢtir (ġekil 4.27). Uygulama sonunda birinci olan öğrenciye ait puan 

tahtası (ġekil 4.28) gösterilmiĢtir. Tüm bu özellikleriyle Kahoot uygulaması 

öğrencilerin kendilerini eĢit koĢullarda, eğlenceli ve öğretici bir yarıĢ içinde 

hissetmesini sağlamıĢtır. 

 
Şekil 4.27. Kahoot‟ta ilk beĢte bulunan öğrencilere ait puan tahtasının ekran görüntüsü 
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Şekil 4.28. YarıĢma sonunda birinci öğrencinin gösterildiği Kahoot ekran görüntüsü 

 

Aktif olarak gerçekleĢtirilen etkinlikler, lisans öğrencilerinin beğendiği 

uygulamalar olmuĢtur. Öğrenciler bu etkinliklerle ilgili düĢüncelerini Ģu Ģekilde 

belirtmiĢlerdir:  

L48: “Aslında bütün etkinliklere katıldım ve hepsinde eğlendim. Ama sandalye-

top etkinliğini çok beğendim. Grup etkileĢimi vardı, zamana karĢı yarıĢtık 

atladık zıpladık ve çok eğlendik, en sonda da kupamızı kazandık.” 

L28: “Top ile yaptığımız etkinlik güzeldi. Hatta o yazıların doğru olanları bile 

hala aklımda eğitici yönü olan bir etkinlikti. Bu sayede derse olan bakıĢ açım 

bile değiĢti.” 

L31: “Top etkinliği güzeldi, doğru bildiğin cümleyi çekiyordun, oyunla 

öğrendik, dikkatimizi cümlelere verdik yarıĢırken.” 

L27: “Top etkinliği ve kantine indiğimiz ofis sepeti çok süperdi. Bir rekabet 

vardı, hız önemliydi, zamana karĢı yarıĢ vardı, en sonda da ödülümüz...” 

L29: “Ofis sepeti güzeldi. Laboratuar dıĢında hem öğrenebileceğimiz hem de 

eğlenebileceğimiz bir uygulama olduğu için beğendim.” 

Lisans öğrencileri sınıfta yapılan oyunlaĢtırma çalıĢmalarından öğrenciler 

arasında sosyal iletiĢim sağlayan uygulamaları beğendiklerini belirtmiĢtir. Eğlence, 

oyun, araĢtırma ve bilgi edinmeyi içeren “Birbirini tanıma etkinliği” ve “Palyaço 

etkinliği” ni beğendiklerini öğrenciler Ģu sözlerle ifade etmiĢtir: 

L31: “Palyaço etkinliğini beğenmiĢtim. Bir bilgi edinme süreci vardı. 

ArkadaĢına soru sorunca bilemezse bizim bu sırada internetten araĢtırma yapma 

Ģansımız oluyordu böylece öğrenmemiz kolaylaĢtı.”  

Öğrenci 611 
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L52: “Palyaço oyununu çok beğendim. Bence diğerlerine göre daha çok Ģey 

öğretti. Çünkü herkes araĢtırma yaptı, bütün soruların cevabını bir anda 

araĢtırmıĢ olduk.”  

L2: “Palyaço uygulaması benim için çok güzeldi.  Bu uygulamayı hem 

arkadaĢlar arasında iletiĢimi artırdığı için hem de bilemeyince yeniden soruyu 

araĢtırmaya sevk ettiği için beğendim.” 

Lisans öğrencileri konu anlatımının bulunduğu videolara Ģifreler eklenmesi ile 

ilgili yorumlarda bulunmuĢlardır. Öğrencilerin konuyu araĢtırması ve uygulama 

yapmasına fırsat sağlayan ders videoları ile ilgili L28, L35 ve L31 öğrencilerinin 

belirttikleri düĢünceler Ģu Ģekildedir: 

L28: “En beğendiğim uygulama videolara Ģifre yerleĢtirilmesiydi. Çünkü bazı 

öğrenciler kendilerini iyi ifade edemez sınıfta. Bende öyleyim ama videoları 

kendi baĢıma dinliyorum, Ģifrelerdeki uygulamaları yaparken istediğim Ģekilde 

yapabiliyorum.” 

L35: “Videolarda Ģifre veya kupa kazanma olmasa izleyeceğimi 

düĢünmüyorum. Çok sıkılıyordum. Ama artık bir tane izleyeyim sonra bir tane 

daha bakarım demeye baĢladım. Ara ara gidip video izlemeye baĢladım.”  

L31: “Ben arkadaĢlarımın da birinci döneme göre daha fazla ve detaylı Ģekilde 

videoları izlediğini gördüm. 2-3 kez izleyen arkadaĢlarım oldu. Bence videolara 

Ģifre eklenmesi güzel oldu.”  

Öğrencilere oyunlaĢtırma uygulamasında beğenmediği ya da sıkıntı yaĢadığı 

durumlar sorulmuĢtur. Öğrencilerin tümü etkinlikler için daha geniĢ mekanlar 

bulunması gerektiğini belirtmiĢtir. Öğrencilerin bu konudaki görüĢleri Ģu Ģekildedir: 

L28: “Ofis sepetini beğenmedim çok çocuksu geldi bana. Hoplayıp zıplayınca 

karıĢıklık oldu. 

…Ġlk baĢta Ģifreleri Facebook‟ta paylaĢınca doğru mu yapıyorum yanlıĢ mı 

yapıyorum anlayamadım, yaptıklarımızı siz beğenince demek ki doğru 

yapıyormuĢum dedim.” 

L35: “Sandalye-top etkinliğini beğenmedim. Zıplama da çok zorlandık alan 

dardı. Kantindeki etkinlikte de çok itiĢme oldu. Aslında sınıf dıĢında olunca 

daha oyun gibi oluyor, baĢka bir alan olunca daha farklı geliyor insana. Ama 

kesinlikle onun için ayrı bir mekan gerekli.” 

Ayrıca bazı öğrenciler videoları izleyemedikleri için buradaki Ģifrelere yanıt 

veremediğini söylemiĢtir. Buna sebep olarak, videolara internetten eriĢim konusunda 

sıkıntı yaĢadıklarını ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerin bu konuyla ilgili görüĢleri Ģu 

Ģekildedir: 
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L31: “Videolara eklenen Ģifreler güzeldi. Ama ilk videoları izleyememiĢtim 

benim bilgisayarımda açılmadılar. ArkadaĢımdan almaya çalıĢtım, izleyemedim 

süresi doldu, videoların bana ulaĢması zor oldu yani.” 

L27: “Videoları evde kaldığım zamanlarda izlemem gerekiyor ama evde 

internet olmadığı için uygulamalara girmek, videoları izlemek benim için sıkıntı 

oldu.” 

L29: “Bir tek videoları beğenmedim, onları indirmek, izlemesi, açması zor oldu 

benim için, diğerleri eğlenceliydi.” 

Öğrencilerden, etkinliklerin kiĢisel görüĢlerine uygun olmamasından dolayı 

katılım göstermediğini belirtenler olmuĢtur. Ayrıca Ģifrelerin nasıl paylaĢılacağı 

konusunda yeterli bilgilendirme yapılmadığı ve ödüllendirmeler hakkında görüĢ bildiren 

öğrenciler olmuĢtur. Öğrenciler bu görüĢlerini Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir:  

L52: “Benim için sadece puanlamada sıkıntı vardı dersin geneline bakınca her 

Ģey çok iyiydi. …Final sınavı çok etkisizdi. Kupaların, ödevlerin diğer Ģeylerin 

etkisi çoktu.” 

L2: “Sınıftaki top-sandalye etkinliği herkese uygun değildi. Hem kıyafet hem de 

kiĢisel görüĢten dolayı. Ben sınıfın ortasında bunu yapamazdım.  Videolarda 

Ģifreler vardı izlemiĢtim ama anlamadım. ArkadaĢlar tarihi günü geçti yapma 

dediler. Yapmadım. Videoları izleyince Ģifre olayını ve uygulamayı tam 

anlayamadım.” 

Öğrencilerin görüĢleri değerlendirildiğinde; öğrenciler hem eğlendikleri hem de 

konuyla ilgili yeni bilgiler öğrendikleri uygulamaları beğenmiĢlerdir. Uygulamaların 

tümüne eğlence unsuru dahil edilmiĢtir. Öğrenciler internette araĢtırma yaparak öğrense 

de etkinlikler içine oyunlaĢtırma unsurlarının katılması, daha önce yapılan etkinliklerin 

öğrenciler tarafından farklı, eğlenceli ve öğretici algılanmasını sağlamıĢtır.  

Öğrencilerin beğendiği uygulamalara bakıldığında bu durumun ön plana çıktığı 

görülmektedir. Beğenilmeyen uygulamalara bakıldığında; öğrenciler sınıf içi oyun 

tabanlı etkinliklerin daha geniĢ mekanlarda gerçekleĢtirilmesi üzerinde durmuĢtur. 

Ayrıca internette gerçekleĢtirilen etkinliklerde, öğrencilerin internete eriĢim konusunda 

sıkıntı yaĢamasının, oyunlaĢtırma uygulamalarının gerçekleĢtirilmesinde de sıkıntı 

yarattığı görülmektedir. Özellikle oyun tabanlı etkinliklerde, bazı öğrencilerin oyun 

oynamayı, çocuklara yönelik bir durum olarak algıladığı ve çekindiği görülmüĢtür. 

Ancak zamanla öğrencilerde bu konuda olumlu değiĢimler yaĢanmıĢtır. Ayrıca 

oyunlaĢtırma uygulamalarında, öğrencilerin bilgilendirme konusunda sıkıntı yaĢadıkları 

belirlenmiĢtir. Bu durum oyunlaĢtırma uygulamalarında, kalabalık bir öğrenci grubu ile 

çalıĢıldığında öğrenci takibinin zor yapıldığının göstergesidir. 
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4.3.2.2. Öğrencilerin oyunlaĢtırma uygulamaları ile ilgili önerileri 

Yapılan uygulamalardan sonra lisans öğrencilerine oyunlaĢtırma çalıĢmalarına 

yönelik beklentileri sorulmuĢtur. Öğrenciler ne Ģekilde uygulamalar yapılabileceği ve 

yapılan uygulamalara yönelik önerilerini belirtmiĢlerdir. OyunlaĢtırma çalıĢmalarına 

yönelik yapılan öneriler Tablo 4.17‟de verilmiĢtir.  

Tablo 4.17. Dersin oyunlaĢtırılması için yapılan öneriler 

Dersin oyunlaştırılması için yapılan öneriler 

OyunlaĢtırma Ġçin Yapılan Öneriler L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2 

Oyun tabanlı etkinlikler artmalı           

Grup etkinlikleri artmalı           

Bireysel etkinlikler artmalı          

Kahoot benzeri uygulamalar daha çok 

olmalı 
           

 

Öğrenciler, Kahoot uygulaması ile bireysel ve grup etkinliklerinin artması 

konusunda önerilerde bulunmuĢlardır. Öğrencilerin bu konudaki düĢüncelerine yönelik 

ifadeleri Ģu Ģekildedir: 

L48: “Videoların daha fazla olmasını isterdim. Evde sakince tek baĢıma 

çalıĢabilme imkanı sağlıyordu onlar. Hem de akılda kalıcı oluyordu. Tek baĢıma 

yaptığım uygulamaları tercih ederim.” 

L35: “Klasik bulmaca oyunları olabilirdi. Birde ipucu ile ilerleyen Ģeyler 

olabilirdi, hani reklamlar göstermiĢtiniz ya onun gibi.” 

L31: : “Palyaço etkinliği ve Kahoot etkinliği daha çok olabilirdi, her uygulama 

sonunda internette etkinlik yapılabilirdi. Hem eğlendirici hem öğretici 

uygulamalar olması lazım aslında.”  

L27: “Aktif olduğumuz etkinlikler daha çok olabilir derslerde.” 

L29: “Grup halinde daha çok etkinlik yapsaydık ve üçerli dörderli gruplar kendi 

arasında yarıĢsaydı. Bireysel bölümleri de olabilir uygulamaların takımsal yönü 

de olabilir.” 

L2: “Sınıf gruplar halinde ayrılıp bilgi yarıĢması, proje gibi grup etkinlikleri 

daha çok yapılabilirdi. Ben daha çok katılabilirdim onlara.” 

Genel olarak öğrencilerin; eğlenceli etkinliklerle, bireysel ve grup etkinliklerinin 

artması konusunda önerilerde bulunduğu görülmektedir. Öğrencilerin, kendilerini rahat 

hissettikleri, daha kolay ve eğlenceli öğrenme ortamı sağlayan uygulamaların artmasına 

yönelik önerilerde bulunduğu görülmektedir.. Bu nedenle kimi öğrenciler bireysel kimi 

öğrenciler de grup etkinliklerine vurgu yapmıĢtır. Çünkü öğrencilerin kiĢilik 
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özelliklerine göre kendilerini rahat hissettikleri ve daha iyi öğrendikleri ortamlar farklı 

olmuĢtur.  

4.3.2.3. Oyun öğelerinin ders ortamına aktarılmasında karĢılaĢılan 

güçlükler 

Bu bölümde araĢtırmacı gözlemlerine ait bulgular verilmiĢtir. Üçüncü aĢamada 

da Bunchball‟ın (2010) oyun mekanikleri ve dinamiklerine göre oyunlaĢtırılmıĢ izlence 

hazırlanmıĢtır. Üçüncü aĢamada oyunlaĢtırılan ders, genel olarak uygulamaya yönelik 

bir ders olması nedeniyle ilk iki aĢamadan farklılık göstermektedir. Bilgisayar 

uygulamalarının da yapıldığı bu dersin oyunlaĢtırılmasıyla ilgili sıkıntı yaĢanmamıĢtır. 

Uygulamanın baĢında öğrencilerle oyunlaĢtırılmıĢ izlence paylaĢılmamıĢtır. Çünkü 

öğrenciler lisans eğitimleri süresince izlence paylaĢılan bir ders süreci yaĢamamıĢlar ve 

böyle bir beklenti içerisinde olmamıĢlardır. Ancak öğrenciler sürecin geneli hakkında 

bilgilendirilmiĢ ve gerçekleĢtirecekleri görevleri sırası geldiğinde ayrıntılarıyla 

öğrenmiĢlerdir. 

Diğer aĢamalardan faklı olarak öğrencilerin çoğunun akademik beklentilerden 

daha çok eğlenceli ve öğretici bir süreç beklentisi içerisinde oldukları görülmüĢtür. 

Özellikle 2. aĢamada karĢılaĢılan direnç görülmemiĢtir. Bu durumda en büyük etkenin 

karma bir grupla çalıĢılması, öğrenci grubunun derse karĢı ilgileri ve öğrencilerin 

dersten beklentileri olduğu düĢünülmektedir. Daha önce benzer yöntemlerle ders iĢleyen 

üçüncü grup için oyunlaĢtırma uygulamasının sıra dıĢı, eğlenceli ve öğretici bir süreç 

olduğu görülmüĢtür. 

Uygulamanın baĢından itibaren karĢılaĢılan en büyük problem; hem sınıf içinde 

hem de internet üzerinden gerçekleĢtirilen etkinliklerde uygulama yapılan öğrenci 

sayısının fazla olması nedeniyle öğretim üyesi ve araĢtırmacı tarafından sınıf 

kontrolünün zor yapılmasıdır. Ayrıca kalabalık öğrenci grubuyla çalıĢılması, internet 

üzerinden yapılan Ģifre paylaĢımları ve kupa hesaplamalarında sürekli takip yapılmasını 

gerekli kılmıĢ ve kimi zaman bunu zorlaĢtırmıĢtır. Öğrenciler internet üzerinden verilen 

dönütler konusunda herhangi bir problem belirtmemiĢtir. Ancak araĢtırmacının internet 

üzerinden yaptığı öğrenci takipleri ve öğrencilere verilen dönütler çok zor olmuĢtur.  

Sınıf içi etkinliklerde; etkinliklere uygun, rahat ve geniĢ mekanların 

bulunamaması etkinliklerin gerçekleĢtirilmesini zorlaĢtırmıĢtır. Öğrencilerin fazla 
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olması, sınıf içinde bazı etkinliklerin gerçekleĢtirilmesinde zorluk yaĢanmasına neden 

olmuĢtur.   Sadece bir etkinlik sınıf dıĢında bir mekanda gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu etkinlik 

sınıf içinde gerçekleĢtirilen etkinliklere göre daha rahat uygulanmıĢtır.  

Sınıf içinde derse az katılım gösteren ve kiĢisel tercihlerinden dolayı katılım 

göstermek istemeyen öğrencilerin, etkinliklere katılmak istemedikleri görülmüĢtür. Bu 

öğrenciler uygulamalara göre farklılık göstermiĢ ve birkaç kiĢiyi geçmemiĢtir. Ancak 

aynı kiĢilerin bireysel etkinliklere ve internet etkinliklerine katılımlarında herhangi bir 

sıkıntı görülmemiĢtir. Derse karĢı motivasyonlarının da düĢük olduğu gözlenen bu 

kiĢilerin zamanla uygulamalarda eğlendiği, motive olduğu ve öğrendiği görülmüĢtür. 

Mülakat için bu öğrenciler içerisinden de seçim yapılmıĢtır. Mülakat sonunda öğrenci, 

sınıf içinde çekindiğini ve kiĢisel tercihlerinden dolayı sınıf içi etkinliklere 

katılmadığını belirtmiĢtir. Ancak yinede etkinlikleri çok beğendiğini ve etkinliklerde 

bulunmak istediğini ifade etmiĢtir. Kalabalık bir grupta öğrenci çeĢitliliği arttığı için 

etkinliklerin öğrencilere yönelik planlanması ve uygulanması zor olmuĢtur. Uygulama 

süresince yapılan çeĢitli etkinliklerle, uygulamalara katılmayan öğrenciler için farklı 

uygulamalar planlanmıĢ ve bu sorun büyük ölçüde giderilmiĢtir. Sınıf içi etkinliklere 

katılmayan bazı öğrencilerin internet üzerinden gerçekleĢtirilen etkinliklere katılması 

bunun en iyi göstergesi olmuĢtur. 

Öğrencilerin her hafta izlemesi gereken videoların tümü internet ortamından 

paylaĢılmıĢtır. Bu durum dersin oyunlaĢtırılmasından önceki süreçte yapılan Ģekliyle 

devam ettirilmiĢtir. Ancak oyunlaĢtırma yapılan süre içerisinde videoların bazılarına 

Ģifre eklenmiĢ ve bu Ģifrelerin paylaĢılmasına kupa ile ödüller verilmiĢtir. Öğrencilerin 

bir kısmı videolara eriĢim konusunda sıkıntı yaĢamıĢtır. Ġnternete rahat eriĢemeyen ya 

da kısıtlı eriĢim imkanı olan öğrencilerin videoları internetten indiremedikleri ve 

videoları izleyemedikleri görülmüĢtür. Öğrencilerin bu durumları uygulamanın sonunda 

anlaĢılmıĢtır. Uygulamanın baĢında kendi istekleriyle paylaĢımda bulunmadıkları 

düĢünülmüĢtür. Bu durumun sürecin baĢında anlaĢılmaması öğrenci sayısının fazla 

olmasından ve öğrenci takibinin zor yapılmasından kaynaklanmıĢtır. Ayrıca videolara 

eriĢen öğrencilerden bir kısmı da video içindeki Ģifrelerin Facebook ortamından 

paylaĢılacağını anlayamamıĢtır. Her ne kadar sınıf içinde ve Facebook ortamında bu 

konularla ilgili bilgilendirme yapılsa da derste aktif olmayan öğrenciler ve internet 

eriĢimi rahat olmayan öğrenciler bu konuda sıkıntı yaĢamıĢtır.  
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Üçüncü aĢamada yaĢanan çoğu sıkıntının, kalabalık bir grupla çalıĢılması ve 

öğrenci çeĢitliliğinin çok olmasından kaynaklandığı görülmektedir. Bu nedenle 

oyunlaĢtırma uygulaması yapılacak öğrenci sayısının ve öğrenci özelliklerinin 

oyunlaĢtırma için önemi ortaya çıkmaktadır. 

4.3.3.2. OyunlaĢtırma tasarımlarına yönelik elde edilen bulgular ve alınan 

kararlar 

Bu bölümde tüm bulgular özetlenerek, öğrencilerin beğendikleri uygulamalar ve 

önerileri birleĢtirilip, oyunlaĢtırma uygulamalarının ne Ģekilde yapılabileceğine yönelik 

kararlar alınmıĢ ve açıklamalarda bulunulmuĢtur.  

Üçüncü aĢamada, ikinci aĢama sonucunda alınan kararlar doğrultusunda 

uygulamalara devam edilmiĢtir. Öğrencilere ikinci aĢamadaki gibi ders izlencesi 

verilmemiĢtir. Ancak her hafta Facebook‟ta ve sınıfta yapılacak uygulamalarla ilgili 

bilgi verilmiĢtir. Öğrencilerden videolardaki Ģifre paylaĢımı dıĢında bilgilendirme 

konusunda Ģikayet olmamıĢtır. Oyun tabanlı etkinlikler ikinci aĢamadaki gibi dersle 

iliĢkilendirilerek yapılmıĢtır. Ġnternet uygulamaları ve oyunlaĢtırılmıĢ etkinliklerin 

gerçekleĢtirilmesinde herhangi bir sorun yaĢanmamıĢ ve baĢarı sağlanmıĢtır. Ancak 

sınıf içi etkinliklerin gerçekleĢtirilmesinde öğrenci sayısının fazla olması mekan 

açısından sıkıntı yaratmıĢtır. 

Üçüncü aĢamada, öğrenci sayısının fazla olması sınıf içi etkinliklerde öğrenci 

kontrolünü ve sınıf hakimiyetini zorlaĢtırmıĢtır. Ġkinci aĢama sonunda etkinliklerin 

farklı mekanlarda gerçekleĢtirilmesine karar verilmiĢ ancak fakülte içinde buna imkan 

bulunamamıĢtır. Öğrencilerden birkaçının kiĢisel tercihlerinden dolayı sınıf içi 

etkinliklere katılmak istemedikleri görülmüĢtür. Ayrıca bazı öğrencilerin ders 

etkinliklerinin birkaçını gerçekleĢtirirken eğlendiklerini belirtmelerine rağmen bu 

etkinlikleri yaĢ seviyelerine uygun bulmadıkları belirlenmiĢtir. Öğrencilerin geçmiĢ 

eğitim yaĢantılarında alıĢmıĢ olduğu yöntemlerin dıĢına çıkılması, onların yeni öğretim 

tekniklerini kabullenmesinde zorluk yaĢamasına neden olmuĢtur. OyunlaĢtırma 

uygulamalarında kimi öğrencilerin bireysel etkinliklerde kimi öğrencilerin grup 

etkinliklerinde daha çok motive olduğu görülmüĢtür. Buna göre kiĢisel özellikler, yaĢ ve 

oyun tercihlerinin, oyunlaĢtırma etkinliklerinin belirlenmesi için önemli bir etken 
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olduğu görülmüĢ ve etkinliklerin planlanmasında bu özelliklere dikkat edilmesine karar 

verilmiĢtir. 

Üçüncü aĢamada alt seviyede kalan öğrenciler için seviye atlamalarını 

sağlayacak etkinlikler kullanılmamıĢtır. Çünkü lider tablosunda kupa kazanan 

öğrenciler arasında büyük farklılıklar oluĢmamıĢtır. Her hafta öğrencilerin kupa sayısını 

artırmasını sağlayacak yeterli etkinlik planlanmıĢtır. Bu durum oyunlaĢtırma 

uygulamalarının yürütlmesi sırasında, öğrencilerin lider tahtasındaki ilerleme 

durumlarına göre gerekli önlemlerin alınabileceğini, ihtiyaç olmayan durumlarda 

sürecin aynı Ģekilde yürütülmesi gerektiğini göstermektedir. 

Üçüncü aĢamada, ilk iki aĢamadaki gibi ders içinde ve ders dıĢında hem 

öğrencilerin birbiriyle hem de öğretim üyesiyle daha fazla sosyal iletiĢime girdikleri 

belirlenmiĢtir. OyunlaĢtırma yönteminin eğlenceli ve motivasyonu artırıcı olduğu 

görülmüĢtür. Ayrıca öğretim üyesinden daha fazla dönüt alındığı, öğrenciler arasında 

rekabetin arttığı ve bu rekabetin baĢarının artmasına olumlu katkı sağladığı 

anlaĢılmıĢtır. Dönem baĢında derse gelmekte isteksiz olan öğrencilerin oyunlaĢtırma 

uygulamaları ile dersi bir oyun gibi geçirdikleri, eğlenerek öğrendikleri ve bu Ģekilde 

derse bakıĢ açılarının olumlu olarak değiĢtiği görülmüĢtür. 

Öğrencilerin birbiriyle, öğretim üyesi ve araĢtırmacıyla iletiĢimi, süreç 

içerisindeki görevlerin gerçekleĢtirilmesi için sosyal ağlardan sadece Facebook 

kullanılmıĢtır. Diğer aĢamalardaki gibi paylaĢımların kupa kazanma odaklı olarak 

artması ve öğretimsel amaçtan uzaklaĢma sorunları yaĢanmamıĢtır. Çünkü paylaĢımlar 

sadece verilen görevleri gerçekleĢtirmek için yapılmıĢtır. Öğrenci sayısının fazla olması 

nedeniyle öğrencilerden verilen görevler dıĢında herhangi bir paylaĢım istenmemiĢtir. 

Bu nedenle kalabalık gruplarla oyunlaĢtırma uygulamaları yapıldığında, 

gerçekleĢtirilecek görevlerin dıĢında farklı görevler verilmemesi ya da bunun 

sınırlandırılması gerektiği anlaĢılmıĢtır. Aksi takdirde öğrenci takibinin yapılması çok 

zorlaĢacaktır. 

Birinci ve ikinci aĢamadaki gibi üçüncü aĢamada da ders içinde ve ders dıĢındaki 

etkinliklerin öğrencilerin derse hazır bulunuĢluk seviyesini artırdığı görülmüĢtür. Diğer 

aĢamalarda derse gelmeden önce konuyla ilgili haftalık makalelerini okuyarak veya 

konuyla ilgili belge, resim, video vb. bilgiler paylaĢarak derse hazır gelen öğrenciler bu 
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Ģekilde kupa kazanmıĢ ve seviyelerini yükseltmiĢlerdir.  Üçüncü uygulamada ise sadece 

derse gelmeden önce haftanın konusuyla ilgili videoları izlemiĢlerdir. Bu videolardan 

bazılarına Ģifreler eklenmiĢtir. Dersten önce sadece videolarla ilgili çalıĢma yapılmasına 

rağmen öğrencilerin derse ön bilgiyle geldikleri, derste daha rahat davrandıkları ve 

kendilerini daha iyi ifade ettikleri görülmüĢtür. Öğrencilerin Facebook‟ ta videolardaki 

Ģifreleri paylaĢması, onların derste daha aktif olmalarını sağlamıĢtır. OyunlaĢtırma 

uygulamasından önce benzer ders videolarının öğrencilere verilmesine rağmen 

öğrencilerin videoları yeteri kadar izlemediği anlaĢılmıĢtır. Kalabalık gruplarda 

yapılacak oyunlaĢtırma çalıĢmalarında ders dıĢı etkinliklerin yapılmasının, öğrencilerin 

derse hazır bulunuĢluluk seviyesini artıracağı anlaĢılmıĢtır. 

OyunlaĢtırılmıĢ etkinlikler ve oyun tabanlı etkinlikler öğrencilerin çoğu 

tarafından beğenilmiĢtir. Hatta kimi haftalarda oyunlaĢtırma uygulamalarındaki bir bilgi 

farklı etkinliklerle öğretilmiĢtir. Öğrencileri katılımlarının ve cevaplarının her hafta 

arttığı, etkinliklerin öğrencilerin kalıcı öğrenmesine olumlu katkı sağladığı görülmüĢtür. 

Ayrıca etkinliklerin öğretici olduğuna yönelik dönütler alınmıĢtır. 

Üçüncü aĢamada ikinci aĢamada elde edilen öneriler neticesinde internet 

uygulaması olan Kahoot ile uygulama yapılmıĢtır. Kahoot uygulamasının öğrencilerin 

eğlenerek öğrenmesine faydalı olduğu tespit edilmiĢtir. OyunlaĢtırma uygulamalarında 

özellikle kalabalık gruplarda Kahoot gibi internet tabanlı uygulamaların kullanılmasının 

eğlenceli ve öğrenciler için öğretici olduğuna karar verilmiĢtir. 

Uygulamaların gerçekleĢtirilmesi sırasında internete eriĢim, internetteki 

kaynaklara ulaĢma konusunda öğrencilerin sıkıntı yaĢadıkları ve bu durumun 

öğrencilerin motivasyonunu olumsuz etkilediği görülmüĢtür. Özellikle internetteki ders 

videolarına eriĢim ve buradaki Ģifrelerin Facebook‟ ta nasıl paylaĢılacağını anlama 

konusunda bazı öğrenciler sıkıntı yaĢamıĢtır. Bu nedenle kalabalık gruplarda 

bilgilendirmelerin sıkça yapılmasına hatta bir oyunlaĢtırma çalıĢmasıyla önemli 

bilgilerin öğrencilere kavratılması uygun görülmüĢtür. 

Klasik değerlendirme süreçlerine alıĢık öğrencilerin oyunlaĢtırma yönteminde 

kullanılan kupa, puan, seviye gibi ödüllendirme Ģekillerini benimsemesinde sorun 

yaĢadıkları görülmüĢtür. Bu nedenle dönem sonunda, her öğrenciye kazandığı kupa ve 
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ulaĢtığı seviyeye göre ders geçme notuna puan eklenmesi ve gerçek ödüllerin 

oyunlaĢtırma içinde kullanılması faydalı görülmüĢtür. 

Tüm sonuçlar değerlendirildiğinde oyunlaĢtırma uygulamalarının 

gerçekleĢtirilmesi için sınıf ortamında dikkat edilmesi gereken unsurlar ve oyunlaĢtırma 

tasarımlarında yapılması gerekenler Tablo 4.18‟de verilmiĢtir. 

Tablo 4.18. OyunlaĢtırma tasarım çerçevesi için alınan kararlar 

 Oyunlaştırma tasarım çerçevesi için alınan kararlar 
Sınıf Ortamında Dikkat 

Edilmesi Gereken Unsurlar 
OyunlaĢtırma Tasarımlarında Yapılması Gerekenler 

1-Sınıf Seviyesinin 

Belirlenmesi 

 Farklı sınıf seviyelerine uygun etkinlikler planlamak 

 Öğrencilere çok sık geri bildirim vermek 

  Alt seviyedeki öğrenciler için üst seviyelere çıkmayı sağlayan 

etkinlikler planlamak 

2-Ders Ġçeriğinin 

OluĢturulması  

 Ödevlere ve etkinliklere merak uyandırıcı unsurlar eklemek 

 Oyun tabanlı etkinlikleri, ders konularıyla iliĢkilendirerek 

uygulamak 

3-Sınıf Mevcuduna Uygun 

Planlamalar Yapılması 

 Öğrencilerin tümüne gerçek ve sanal ödüller verilmesi 

 Liderlik sıralamasının düzenli olarak öğrencilere bildirilmesi 

4-Bireysel Farklılıklara 

(öğrenci özelliklerine) Dikkat 

Edilmesi 

 Alt seviyedeki öğrenciler için etkinlikler planlanması 

 Öğrenciler arası ve öğrenci-ders sorumlusunun arasında 

iletiĢimin artırılmasını sağlayan etkinlikler planlanması 

 Bireysel ve grup olarak yapılacak oyunlaĢtırma etkinliklerinin 

planlanması 

 Öğrencilerin bireysel olarak paylaĢımlarda bulunması, bu 

paylaĢımlarla akran öğretiminin sağlanması 
 

Tablo 4.18‟de, oyunlaĢtırma uygulamaları tasarlanırken,  sınıf içinde dikkat 

edilmesi gereken unsurlar verilmiĢtir. Buna göre; uygulamaların sınıf seviyesine göre 

planlanması, ders içeriklerine göre uygulamaların farklılaĢması, kiĢisel farklılıklara 

dikkat edilerek, bireysel ve grup etkinliklerinin planlaması gerektiği görülmektedir. 

OyunlaĢtırma tasarımları, Tablo 19‟ daki dört unsura dikkat edilerek tasarımlar 

gerçekleĢtirilirken, ikinci sütundaki basamaklar çerçevesinde uygulamalar 

gerçekleĢtirilir. Ancak ikinci sütundaki uygulamaların çalıĢmanın kapsamına, konusuna, 

derse ve sınıf seviyesine göre farklı etkinliklerle gerçekleĢtirilebileceği 

unutulmamalıdır. 

 



 

 

 

 

BEġĠNCĠ BÖLÜM 

 

5. TARTIġMA ve SONUÇ 

Bu bölümde araĢtırma sonuçları, araĢtırma sorularına göre önceki çalıĢmalarla 

karĢılaĢtırılarak tartıĢılmıĢ ve yorumlanarak sunulmuĢtur.  

5.1. OyunlaĢtırma YaklaĢımı ile Tasarlanan Dersteki Uygulamalara Yönelik 

Öğrenci GörüĢleri 

Bu çalıĢmada, eğitimde oyunlaĢtırma tasarımları için örnek bir tasarım çerçevesi 

ortaya çıkarmak amaçlanmıĢtır. ÇalıĢma birbirini takip eden üç aĢama ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Her aĢamada farklı gruplarla çalıĢılmıĢ ve her aĢamanın sonunda 

elde edilen bulgular bir sonraki aĢamanın geliĢtirilmesine katkı sağlamıĢtır. Üç aĢama 

sonunda gruplarla yapılan mülakatlar ve gözlemler sonucunda oyunlaĢtırmanın 

motivasyonu artırdığı ve öğrencilerin öğrenmelerine yardımcı olduğu görülmüĢtür. 

Ayrıca her aĢamada uygulama süresince yapılan etkinlikler ve ders süreci genel olarak 

öğrenciler tarafından eğlenceli bulunmuĢtur. Derse bağlılığı artan öğrencilerin; dersle 

ilgili konularda ders dıĢında ve ders içinde farkındalık seviyeleri daha yüksek olmuĢtur.  

OyunlaĢtırma uygulaması yapılan ilk gruptaki öğrenciler dönem baĢında motive 

olmakta zorlanmıĢtır. Bu durumun akademik bir dersin farklı bir uygulama ile iĢlenmesi 

ve uygulama öncesinde uygulamayla ilgili bilgi verilmemesinden kaynaklandığı 

anlaĢılmıĢtır. Birinci grubu oluĢturan yüksek lisans ve doktora öğrencilerinde 

uygulamanın baĢlangıcında herhangi bir algı oluĢturmamak için, uygulamayla ilgili 

bilgi verilmemiĢtir. Daha önce yoğun akademik çalıĢmalar yapmıĢ ve bu yönde bir 

beklenti içerisinde olan grupta; öğrencilerin biliĢsel düzeylerinin ve farkındalıklarının 

yüksek olması, onların daha çok araĢtırma yapma ve akademik çalıĢmalara 

odaklanmasına neden olmuĢtur. Bu durum oyunlaĢtırma yönteminin baĢarısını 

etkilemiĢtir. Nitekim öğrencilerin hedeflenen öğrenimi gerçekleĢtirmesi için beklenti 

düzeylerinin karĢılanması büyük önem taĢımaktadır. Etkili öğretimi sağlamak için 

öğrencileri öğrenme ortamına sokmak ve onların ihtiyaçlarına cevap vermek 

gerekmektedir (Celep, 2000). Ayrıca, program içeriklerinin belirlenmesinde 
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öğrencilerin beklenti ve gereksinimlerinin ön planda tutulması gerektiği bilinmektedir 

(Aydın, 2012). DemirtaĢ ve Kahveci (2010) çalıĢmasında, öğrencilerin beklenti ve 

ihtiyaçlarına göre öğretim programı hazırlamanın ve etkinlikler düzenlemenin baĢarıyı 

artıracağını belirtmiĢtir. Öğrencilerin daha çok merak ettikleri ve ilgi duydukları 

konuları kısa sürede öğrendiği (Çelik, 2003) göz önüne alındığında araĢtırmanın baĢında 

farklı yöntemlerin uygulanması öğrencilerin motivasyonunu olumsuz etkilemiĢ, birinci 

ve ikinci aĢamada öğrencilerin uygulamanın baĢında tepki vermelerine neden olmuĢtur. 

Nitekim Vroom‟un Beklenti Teorisinde, bireyin eyleme geçmesine neden olan pek çok 

biliĢsel faktörün bulunduğu belirtilmektedir (Vroom, 1964). Vroom‟ un Beklenti-Değer 

Teorisi‟ne göre, kiĢiler uğraĢtıkları bir aktiviteye yönelik beklentileri ile bu aktivitenin 

sonuçları arasında ne kadar yakın bir bağ kurarlarsa, o iĢe yönelik motivasyonları o 

oranda artmaktadır. Porter-Lawler‟ın Beklenti-Değer Kuramında da kiĢi, elde ettiği 

ödüllerin beklentisini karĢılaması durumunda bir doyum yaĢayacak, karĢılamaması 

durumundaysa doyumsuzluk içine girecek ve bu durum sonraki çabasını azaltmasına ya 

da bırakmasına neden olacaktır (Porter ve Lawler, 1968). Her iki Beklenti-Değer Teorisi 

de çalıĢmanın sonuçlarının alanyazınla benzerlik gösterdiğini açığa çıkarmaktadır. 

Ayrıca, bir ders süreci ne kadar mükemmel bir Ģekilde tasarlanırsa tasarlansın, öğrenme 

öğrencilerin motivasyon düzeyleriyle paralellik göstermektedir. Keller (1987) ve Spitzer 

(1996)‟ in öğretim tasarımlarında, motivasyon faktörünün önemini vurgulayan ve 

motivasyonun öğretim ortamının etkililiğini arttırdığını belirten çalıĢmaları da bu 

çalıĢmadaki bulguları destekler niteliktedir. Sosyal oyunlarla ders konularının 

bütünleĢtirildiği etkinliklerin yaĢa ve sınıf seviyelerine uygun bulunmamalarının, 

öğrencilerin beklentilerinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. Bu nedenle öğrencilerin 

beklentilerinin, motivasyonlarını etkilediği dolayısıyla oyunlaĢtırma yapılacak bir 

grubun baĢarısını da etkileyeceği düĢünülmektedir.  

OyunlaĢtırma uygulaması yapılan özellikle birinci ve üçüncü grupta, klasik 

anlatımla yapılan bir ders ortamına göre oyunlaĢtırma yöntemiyle iĢlenen dersin daha 

öğretici olduğu ve daha iyi öğrenme gerçekleĢtiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca her üç 

oyunlaĢtırma uygulamasında, özellikle ilk uygulamada dersi iki kez alan öğrencilerin 

daha önceki deneyimlerine dayanarak, klasik yönteme göre oyunlaĢtırma yönteminde 

daha kalıcı öğrenme sağlandığı ifade edilebilir. OyunlaĢtırmanın öğrencilerin 

motivasyonunu ve derse bağlılıklarını artırması nedeniyle bu durumun doğal bir sonuç 



160 

 

 

olduğu düĢünülmektedir. OyunlaĢtırmayla ilgili yapılan çalıĢmalarda, oyunlaĢtırmanın 

öğrenmeye yönelik farklı katkıları görülmüĢtür. Bu çalıĢmalardan birinde öğrencilerin 

lider tahtası, yarıĢlar ve oyunların ders içinde kullanılmasıyla ilgilerinin, ders 

bağlılıklarının ve baĢarılarının arttığı görülmüĢtür (Charles, Charles, McNeill, Bustard 

ve Black, 2011). Benzer Ģekilde Bellotti vd.‟ nin (2013) lise öğrencileriyle yaptıkları 

oyunlaĢtırma çalıĢmasında, öğrenciler oyunlaĢtırılan derslerde daha iyi öğrenerek, 

sınıfta daha yüksek puanlar almıĢlardır. Öte yandan, eğitimciler öğrencilerin içsel olarak 

motive olmalarını ve bu Ģekilde öğrenmelerini istemektedir. Ġçsel olarak motive olmuĢ 

öğrenciler derse daha bağlıdırlar, bilgiyi daha kalıcı öğrenerek, derste daha mutlu 

olurlar (Deci ve Ryan, 2000). McGonigal (2011); oyunlaĢtırma unsurlarının, oyunların 

doğası gereği ortamı daha eğlenceli yaptığını ve içsel olarak motive ettiğini 

belirtmektedir. Böylece oyun mekaniklerinin sınıfta öğrencilerin öğrenmesini ve içsel 

motivasyonunu artırdığı görülmektedir. Bu doğrultuda, elde edilen sonucun alanyazınla 

paralellik gösterdiği ve oyunlaĢtırmanın kalıcı öğrenmeye, içsel motivasyon sağlamaya 

ve bağlılığı artırmaya katkı sağladığı ifade edilebilir. 

Klasik değerlendirme süreçlerine alıĢık öğrencilerin oyunlaĢtırma yönteminde 

kullanılan kupa, puan, seviye gibi ödüllendirme Ģekillerini benimsemesinde sorun 

yaĢadıkları görülmüĢtür. Bu durum özellikle oyunlaĢtırma uygulaması yapılan ikinci ve 

üçüncü gruptaki öğrencilerin derse motive olmaları ve etkinliklerde istenilen görevi 

gerçekleĢtirmelerinde sorun yaĢamalarına neden olmuĢtur. Özellikle Facebook ve 

Edmodo üzerinden yapılan paylaĢımlar ve etkinlikler sonucunda kupa kazanılması, 

öğrencilerin kupa ve rozet kazanmak için birbiriyle yarıĢ içerisine girmesi, bu durumun 

oluĢmasında etkili olmuĢtur. Eğitimde ödüllendirmelerle ilgili özellikle rozet ve ödül 

sistemiyle ilgili birçok çalıĢma bulunmaktadır. Bunların öğrencilerin motivasyon ve 

öğrenmesine olumsuz etkileri olabileceği düĢünülmektedir (Deci, Koestner ve Ryan, 

1999). Tang ve Hall (1995) ile Deci, Koestner ve Ryan „ın (2001) içsel motivasyonun 

azalmasıyla ilgili yaptıkları çalıĢmalarda; rozet sistemini, öğrencilerin bireysel olarak 

her görevde, yaptıkları ile ilgili somut karĢılık almaları ve durumlarıyla ilgili bilgi 

kazanmaları için gerekli görmüĢlerdir. Ancak bu durum öğrenciler için olağan bir hale 

gelebilir. BiliĢsel değerlendirme teorisine göre, iç motivasyon ve kontrolün bireysel 

olarak kazanılması önerilir. Bu nedenle temelde rozet, ödül ve sınıf içi performansı 

artıran uygulamalar kullanmak, beklenenin aksine olumsuz sonuçlar yaratabilir ve 
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sınıfta zaten derse yönelik var olan ilgi için içsel motivasyon azalabilir. Bu doğrultuda 

öğrencilerin kupa kazanmaktan kimi zaman rahatsız olması ve gerçekleĢtirdikleri 

görevlerin kupa kazanma odaklı yapılması sonucunda oluĢan olumsuzluklar, yapılan 

çalıĢmalarla benzerlik göstermektedir. OyunlaĢtırma çalıĢmalarında kupa, rozet, ödül 

sistemi gibi bileĢenlerin bulunması, motivasyon ve bağlılık için gerekli görülse de bazı 

olumsuz sonuçlar ortaya çıkarabileceği unutulmamalıdır. 

OyunlaĢtırma uygulaması yapılan tüm gruplarda genel olarak; sınıf içinde 

oynanan oyunlar ve yapılan etkinlikler, öğrencilerin ve öğretmenin yazdığı yorumlar, 

Facebook‟ ta yapılan paylaĢımlar, öğrencilerin birbiriyle daha çok iletiĢim kurmasını ve 

öğretmenden daha fazla ve hızlı dönüt almasını sağlamıĢtır. AraĢtırmalar oyun 

mekaniklerinin eğitim ortamlarında kullanılmasının pek çok faydası olduğunu 

göstermektedir (de-Marcos, Domínguez, Saenz-de-Navarrete ve Pages, 2014; Hanus ve 

Fox, 2015). Çünkü oyun, oyuncunun tekrar tekrar oynamasına ve hatalarını görerek 

düzeltmesine olanak sağlamaktadır (Lee ve Hammer, 2011). Charles vd. (2011) 

yaptıkları çalıĢmada, öğrencilere ders süresi içinde dönüt vermiĢ ve bunun sonucunda 

daha çok öğrendiklerini ve diğer sınıflara göre daha az yanlıĢ yaptıklarını tespit 

etmiĢlerdir. Ayrıca Kapp (2012), eğitim ortamlarındaki düzeltmelerin öğrencilere dönüt 

sağlasa da öğretmenin herkese dönüt vermesinin zaman alabileceğini, bu nedenle oyun 

tasarımlarında hızlı ve sık geri bildirim bulunmasının faydalı olduğunu belirtmiĢtir. Bu 

doğrultuda, elde edilen sonucun yapılmıĢ çalıĢmalarla paralellik gösterdiği ve 

oyunlaĢtırmanın daha fazla, hızlı bir Ģekilde dönüt verilmesini sağlayan uygulamalar ve 

yöntemler kullanılmasına olanak sağladığı görülmektedir.  

OyunlaĢtırma yönteminde yapılan uygulamalardan birisi de sosyal oyunların 

dersin konularına entegre edilmesi ve oyun tabanlı etkinliklerin planlanması olmuĢtur. 

Bu oyunlar öğrencilerin eğlenerek öğrenmesine yardımcı olmuĢtur. Her ne kadar sınıf 

içinde oynanan oyunlarda ve yapılan etkinliklerde çoğu öğrencinin eğlendiği görülse de 

bazı öğrenciler tarafından oynanan oyunlar yaĢ seviyesine uygun bulunmamıĢtır. Oyun, 

insan doğasında var olan bir olgudur. Ġnsanlar oyun oynarken kendini, yaĢantısını anlatır 

(Huizinga, 1955). Eğitsel oyunların da çocukların öğrenmesine yardımcı olduğunu ve 

bilgilerin pekiĢtirilmesini sağladığını gösteren pek çok çalıĢma yapılmıĢtır (Altunay, 

2004, Ören ve Avcı, 2004; Özenç, 2007; Hanbaba ve BektaĢ, 2012). Bu çalıĢmada da 

oyunların oyunlaĢtırma yönteminde kullanılmasıyla ilginin ve motivasyonun artırılması 
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ve öğrenmeyi desteklemek amaçlanmıĢtır. Nitekim Charlton, Williams ve McLaughlin 

(2005) yaptıkları çalıĢmada, oyunların ilgiyi ve motivasyonu artırdığını belirtmiĢlerdir. 

Bunun en büyük nedenlerinden birisi çocukların oyun oynarken kendilerini rahat 

hissetmeleridir (Kaya ve Elgün, 2015). Aycan, Türkoğuz, Arı, ve Kaynar‟ın (2002) 

ilköğretim ve lisans öğrencileriyle beraber yürüttükleri çalıĢmada; periyodik cetvel 

konusuyla iliĢkilendirilmiĢ tombala oyunuyla ve bilgisayardaki periyodik cetvel 

bulmaca aktiviteleriyle konuyu iĢlemiĢlerdir. Ġlköğretim 6. sınıf öğrencileri hem oyuna 

hem de bilgisayar uygulamasına aynı ilgiyi göstermiĢtir. Ġlköğretim 8. sınıf ve lisans 

öğrencileri ise oyuna karĢı daha az ilgi göstermiĢ, bilgisayar uygulamasıyla daha çok 

ilgilenmiĢtir. Benzer Ģekilde, oyunlaĢtırma uygulaması yapılan gruplarda da oyunlar 

öğrencilerin bir kısmı tarafından yaĢ seviyesine uygun bulunmamıĢtır. Özellikle 

oyunlaĢtırma çalıĢmasının birinci aĢamasında, bilgisayar uygulamaları ve akademik 

çalıĢmalar oyunlardan daha çok tercih edilmiĢtir. Ayrıca oyunlaĢtırma uygulamasının 

her aĢamasında bazı öğrenciler, özellikle üçüncü gruptaki öğrenciler kendilerini oyun 

oynarken rahat hissetmemiĢlerdir. Bu durumun, öğrencilerin yaĢ gruplarının büyük 

olması, sosyal bir ortamda oyun oynarken yaĢanması gereken akıĢ durumunun tam 

olarak yaĢanamaması ve oyunların çocuklara yönelik bir olgu olarak düĢünülmesinden 

kaynaklandığı görülmüĢtür. Ayrıca öğrenciler önceki eğitim yaĢantılarında ders 

süreçlerini çoğunlukla klasik yöntemlerle sürdürmüĢ oldukları için oyunla birlikte ders 

iĢlemek normal bir durum olarak karĢılanmamıĢ olabilir. OyunlaĢtırma uygulamalarının 

temelinde bulunan unsurlardan bir tanesinin de eğlence olduğu düĢünüldüğünde; sosyal 

oyunların oyunlaĢtırma içerisinde uygulanmasının eğlence, motivasyon ve oyunlaĢtırma 

çalıĢmalarının baĢarısını artırabileceği düĢünülmektedir. 

OyunlaĢtırma uygulamasının üçüncü aĢamasında gerçekleĢtirilen 

uygulamalardan bir tanesi de oyun tabanlı Kahoot uygulamasıdır. OyunlaĢtırmanın 

temelindeki unsurlar olan eğlence ve bağlılık, Kahoot uygulaması sayesinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Kahoot uygulamasıyla hem konulara yönelik sorular sorulmuĢ, hem 

de Kahoot‟un sağladığı eğlenceli dijital ortam uygulamasının yanı sıra eğlenceli ve 

komik reklam videolarına yönelik sorular sorularak ortam daha da eğlenceli hale 

getirilmiĢtir. Kahoot uygulaması sınıfta eğlence, motivasyon, yarıĢma, grup çalıĢması ve 

oyunlaĢtırma ortamı sağlamıĢtır. Icard (2014), dijital oyunların sınıf ortamında öğrenme 

için kullanılmasının öğrencilerin öğrenmesini ve baĢarılı olmasını sağlayacağını 
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belirtmiĢtir. Dijital bir oyun ortamı olan Kahoot, öğrencilerin öğrenmesini sağlayarak, 

onların sınıftaki bağlılıklarını eğlenceli bir Ģekilde sağlamaktadır. Aslında Kahoot 

sadece eğlenceli bir öğrenme ortamı değil, aynı zamanda öğrenme sürecinde öğrencileri 

öğrenmeye teĢvik eden bir uygulamadır (Dellos, 2015). Sunde ve Underdal‟ ın (2014) 

yaptığı çalıĢmada öğrencilerin çoğu Kahoot‟u faydalı bir öğrenme aracı olarak 

görmüĢtür. Kahoot gibi oyun tabanlı dijital uygulamalar, öğrencilerin eğlenerek 

öğrenmesine yardımcı olmaktadır. Bu nedenle Kahoot‟ un ve benzer uygulamaların 

kullanılması oyunlaĢtırma uygulamalarının baĢarısını artıracak ve öğrenmeyi eğlenceli 

bir hale getirerek kolaylaĢtıracaktır.  

5.2. Gerçek Oyun Öğelerinin OyunlaĢtırılmıĢ Ders Ortamına Aktarılması 

Üç aĢamanın hepsinde farklı derslerle ve gruplarla oyunlaĢtırma yapılmıĢtır. 

Uygulamalar sonucunda derslerin konusuna ve yapısına uygun olarak çeĢitli 

oyunlaĢtırma uygulamalarının yapılabileceği görülmüĢtür. OyunlaĢtırma 

uygulamalarında; yazılı kaynaklar, videolar, internet uygulamaları, sosyal ağlar ve sınıf 

içi etkinlikler ve sosyal oyunlar kullanılmıĢtır. Özellikle sosyal oyunların dersin 

konusuna entegre edilmesi ve oyunlaĢtırma yönteminde kullanılmasının konuların 

öğrenilmesinde yardımcı olduğu ve baĢarılı sonuçlar verdiği belirlenmiĢtir. Ayrıca ders 

iĢlenirken sınıf içi ve sınıf dıĢı etkinliklerin kullanılması, bu etkinliklerde öğretici 

uygulamaların dersin konusuna entegre edilmesinde eğlence unsurunun ön planda 

tutulması, oyunlaĢtırma uygulamalarının baĢarıya ulaĢmasında faydalı olmuĢtur. Bu 

sayede öğrencilerin derse ilgisi ve motivasyonunun arttığı görülmüĢtür. Werbach ve 

Hunter (2012), geliĢtirdikleri 6 basamaklı oyunlaĢtırma tasarım çerçevesinde eğlence 

unsurunu bu basamaklardan birisi olarak kabul etmiĢtir. Ayrıca eğlence, motivasyon 

teorilerinde de temel motive edici olarak görülmektedir (Ferrera, 2012; Radoff, 2011; 

Kuutti, 2013). Prensky‟e (2001) göre eğitimde sıkıcı öğeleri ortadan kaldırmak, 

öğrenmeyi eğlenceli hale getirerek, eğlence ve öğrenme ortamlarını birbirine entegre 

etmek gerekmektedir. Böylece öğrencilerin motivasyonunun arttığı ve daha baĢarılı 

olduğu belirtilmiĢtir. Hatta Prensky (2001), eğitsel oyunlarda daha çok kurala bağlılık 

ve eğitsel özelliklerin baskın olduğunu eğitsel amaçlı geliĢtirilen oyunların, eğlence 

amaçlı geliĢtirilen oyunlar kadar eğlence ve motivasyon sağlayamadığını belirtmiĢtir. 

Temeli oyunlara dayanan oyunlaĢtırma yönteminin de baĢarılı olması için, yapılan tüm 
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uygulamalarda eğlence ön planda tutulmuĢtur. Eğlencenin ön planda tutulması bu 

çalıĢmanın da genelde baĢarılı bir sonuç vermesine büyük katkı sağlamıĢtır. Tüm bu 

sonuçlar tasarımcıların ve öğretmenlerin oyunlaĢtırma tasarımlarını yaparken eğlenceyi 

mutlaka ön planda tutması gerektiğini destekler niteliktedir. 

Üç uygulamanın hepsinde aynı oyun mekanikleri ve dinamikleri kullanılsa da 

dersin konusuna ve yapısına göre farklı bileĢenler kullanılmıĢtır. Hamari ve dğerleri 

(2014), incelediği 24 tane oyunlaĢtırma çalıĢmasında kullanılan oyunlaĢtırma 

unsurlarının ve oyun mekaniklerinin her çalıĢmada benzer Ģekilde olsa da farklı 

olduğunu belirtmiĢtir. Bu çalıĢmaların eğitsel ve ticari amaç gibi farklı amaçlar için 

yapılması, bunun en büyük nedeni olarak belirtilmiĢtir. KarataĢ (2014) incelediği 62 

eğitsel oyunlaĢtırma çalıĢmasında, 17 tane oyun bileĢeninin farklı çalıĢmalarda 

kullanıldığını belirtmiĢtir. Bu bileĢenlerden rozet, puan, lider panosu, ödül, baĢarım, 

zorluk, seviye, ilerleme çubuğu ve kupanın daha çok kullanıldığını tespit etmiĢtir. 

Ayrıca Hamari ve diğerlerinin (2014) yaptıkları çalıĢmada en çok kullanılan oyun 

bileĢenlerinin; puanlar, lider panoları ve rozetler olduğu belirtilmiĢtir. Yapılan 

oyunlaĢtırma çalıĢmasının üç aĢamasında da en çok tercih edilen oyun bileĢenleri 

kullanılmıĢ ve çalıĢma alanyazındaki çalıĢmaların izledikleri yollarla tutarlılık 

göstermiĢtir. GerçekleĢtirilen bu çalıĢmanın eğitsel amaçlı yapılacak oyunlaĢtırma 

çalıĢmaları için örnek olacağı ve oyun mekanikleri, dinamikleri ve kullanılacak 

bileĢenler açısından alanyazına katkı sağlayacağı düĢünülmektedir. 

OyunlaĢtırma uygulamalarının yapıldığı süre içerisinde öğrencilerin lider tahtası 

ve ilerleme durumu dijital ortamda paylaĢılmıĢ ve öğrencilerin yarıĢ ortamı 

desteklenmiĢtir. Çünkü yarıĢ ortamının sınıftaki motivasyonu artıracağı düĢünülmüĢtür. 

Ancak daha az kupa alan öğrencilerin bir kısmı, üst seviyelere geçemeyeceğini 

düĢündüğü için yarıĢtan kopmalar ve motivasyonlarında düĢüĢler görülmüĢtür. Durum 

bilgisinin verilmesi ve öğrenciler arası karĢılaĢtırma, öğrencilerin kendilerindeki 

eksiklikleri diğerleriyle kıyaslamasını ve diğerlerine göre durumunu anlamasına 

yardımcı olmaktadır (Garcia, Thor ve Gonzalez, 2006). Ancak araĢtırmalar yarıĢ 

ortamının, olumsuz etkilere sahip olabileceğini göstermektedir. Özellikle öğrenciler 

birbirine karĢı üstünlük sağladığında, içsel motivasyonda azalmalar görülmüĢtür 

(Vallerand, Gauvin ve Halliwell, 1986). Ayrıca lider tahtalarının yarıĢı kolaylaĢtırdığına 

ve fayda sağladığına yönelik kesin bilgiler bulunmamaktadır. Lider tahtalarının daha 
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çok önde olanı ve kazananı belli ettiği belirtilmektedir (Reeve ve Deci, 1996; Hanus ve 

Fox, 2015). Bu çalıĢmada kupa kazanma ve lider tahtasının paylaĢılması sonucunda bazı 

öğrencilerde yaĢanan motivasyon düĢüklüğünün, alanyazındaki araĢtırmalarla paralellik 

gösterdiği görülmektedir. 

OyunlaĢtırma uygulamasının üç aĢaması sonucunda, cinsiyetin ve oyunlarla ilgili 

kiĢisel tercihlerin oyunlaĢtırma uygulamalarının belirlenmesinde önemli olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. Özellikle oyunlaĢtırma uygulaması yapılan ikinci grubun sadece 

erkek öğrencilerden oluĢması, etkinliklerde istenilen verimin alınması konusunda 

sıkıntılar ortaya çıkarmıĢtır. Bu grupla yapılan etkinliklerin çoğunda öğrencilerde direnç 

olmuĢtur. Grubun tümünün erkek öğrencilerden oluĢmasının bu direnci pekiĢtirdiği 

gözlenmiĢtir. Bu durum cinsiyet faktörünün oyunlarda olduğu gibi oyunlaĢtırma 

uygulamalarında da önemli olduğunu göstermiĢtir. Erkeklerden oluĢan bir grupla 

çalıĢmak yerine karma bir grupla çalıĢılsa bu direncin daha az olacağı düĢünülmektedir. 

Dersin konularına adapte edilmiĢ birçok oyunlaĢtırma uygulamasının öğrenciler 

tarafından beğenilmesine rağmen, öğrencilerin derse ve uygulamalara istenilen düzeyde 

kendilerini motive edemedikleri görülmüĢtür. Benzer sıkıntılar diğer gruplarda az da 

olsa yaĢanmıĢtır. Daha önce bilgi iĢleme süreçleri, teknoloji adaptasyonu ve teknoloji 

kullanımı ile ilgili yapılan çalıĢmalarda cinsiyetin farklılık yarattığı görülmüĢtür 

(Venkatesh, Morris, ve Ackerman, 2000; Sun ve Zhang, 2006). Erkeklerin daha çok 

görev ve baĢarı odaklı uygulamaları tercih ettiği görülmüĢtür (Spence ve Helmreich, 

1980; Minton ve Schneider, 1980; Venkatesh vd., 2000). Kadınların ise ortama 

bağlanmaları için daha etkili motive edicilere ihtiyacı olduğu, kiĢiler arası etkileĢimin 

erkeklere göre daha fazla olduğu ve bu durumdan erkeklere göre pozitif yönde 

etkilendikleri bilinmektedir (Hoffman, 1972; Koivisto ve Hamari, 2014). Ayrıca 

kadınların teknolojiye adaptasyonla ilgili kararlarında sosyal faktörlerin etkili olduğu ve 

baĢlangıçtaki adaptasyonun, adaptasyon sürecini etkilediği belirtilmiĢtir. Popüler olan 

online sitelerde de kadınların bu servislerde daha çok motive olduğu, erkeklerin ise bu 

sitelere daha faydacı bir bakıĢ açısıyla yaklaĢtığı görülmektedir (Haferkamp, Eimler, 

Papadakis ve Kruck, 2012; Muscanell ve Guadagno, 2012). Ayrıca motivasyon 

açısından bakıldığında, dijital oyunlarda cinsiyet faktörünün önemli bir farklılık 

oluĢturduğu bilinmektedir (Lucas ve Sherry, 2004; Poels, De Cock, ve Malliet, 2012). 

Williams, Consalvo, Caplan ve Yee (2009) bazı MMO (Multiplayer Massive Online) 
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oyun ortamlarında kadınların erkeklere göre daha fazla zaman ayırdığını belirtmiĢtir. 

Pala ve Erdem (2011) yaptıkları çalıĢmada dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeninin 

cinsiyete bağlı olduğunu bulmuĢlardır. Yapılan çalıĢmalarda, teknoloji ve dijital oyun 

ortamlarının cinsiyete göre kullanım durumlarına bakıldığında; elde edilen sonucun 

alanyazınla benzerlik gösterdiği görülmektedir. OyunlaĢtırma yapılan gruplardaki kadın 

ve erkek öğrencilerin, uygulamaların belirlenmesinde önemli bir faktör olduğu 

görülmektedir.   

Yapılan çalıĢmanın ikinci aĢamasında öğrencilerin derse karĢı ön bilgilerinin 

düĢük olması, oyunlaĢtırma yönteminin beklenen motivasyon ve bağlılığı oluĢturmasını 

engellemiĢtir. Ġkinci aĢamada yapılan oyunlaĢtırma uygulamasının soyut kavramlar 

içeren bir derste uygulanması, öğrencilerin sınıf içinde ve dıĢındaki etkinliklerde sorun 

yaĢamalarına sebep olmuĢtur. Bu durumun ders için yeterli ön koĢullara sahip olmayan 

bir grupla (yabancı dil yetersizliği, dersin konularına karĢı ön yargı, öğrencilerin konuya 

ve baĢarmaya yönelik inançları) uygulama yapılmasından kaynaklandığı 

düĢünülmektedir. Öğrenci baĢarısını açıklamada önemli bir yeri olan öz yeterlilik, 

öğrencinin öğrenilmesi gereken konuya iliĢkin kendine güvenidir. Diğer bir deyiĢle öz-

yeterlilik; bireyin bir alanda baĢarılı olabilecek gerekli davranıĢları gösterebilmesi için 

ihtiyaç duyduğu becerilere sahip olup olmadığına iliĢkin güvenidir (Bandura, 1997). 

Öğrencinin öz-yeterlilik düzeyinin yüksek olması; üniversiteye uyumu, gösterdiği 

gayreti ve akademik baĢarısını olumlu yönde etkilemektedir (Chemers, Hu ve Garcia, 

2001; Schunk, 1990; Schunk,1998). Bu nedenle öğrencilerin kendi yeterlilik 

derecelerine dair inançları, onların gelecek uygulamalarını ve katılımlarını fazlaca 

etkilemektedir. Öz-yeterlilik; öğrencilerin öğrenmeye yönelik amaçlar oluĢturmasını, bu 

amaçları gerçekleĢtirmeye yönelik stratejiler belirlemesini ve bu stratejileri 

değerlendirmesini sağlamaktadır (Üredi ve Üredi, 2005). Ġkinci aĢamada öğrencilerin ön 

bilgilerinin ve buna bağlı olarak öz-yeterliliğinin düĢük olması süreç içerisinde sıkıntılar 

yaĢanmasına neden olsa da oyunlaĢtırma uygulamasıyla öğrencilerin klasik yönteme 

göre daha aktif oldukları, daha kolay öğrendikleri görülmüĢtür. Aynı dersin, 

oyunlaĢtırma süreci bittikten klasik ders iĢleme süreciyle yürütülmesinde daha fazla 

sıkıntı yaĢanması, bunun en iyi göstergesi olmuĢtur. 

OyunlaĢtırma uygulamasının üç aĢamasında Facebook üzerinden etkinlikler 

gerçekleĢtirilmiĢ, dosya, video, bilgi ve Ģifre paylaĢımları yapılmıĢtır. Tüm gruplarda 
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Facebook‟tan yapılan paylaĢımların öğrenciler arasındaki sosyal iletiĢimi artırdığı, 

öğretim üyesi ve öğrenci arasındaki iletiĢimin de daha fazla olduğu görülmüĢtür. 

Özellikle ikinci ve üçüncü aĢamada uygulama yapılan öğrencilerin birbiriyle yeni 

tanıĢmaları nedeniyle sosyal iletiĢimlerin zayıf olduğu ve iletiĢimin Facebook üzerinden 

arttığı görülmüĢtür. ĠĢman ve Albayrak‟ın (2014) yaptığı araĢtırma, elde edilen bulguları 

destekler niteliktedir. AraĢtırmada, Facebook ile öğrenme ortamlarının zenginleĢtiği, 

oluĢturulan tartıĢma ortamlarının, öğrenenlerin ilgisini çektiği ve bu ortamda 

öğrencilerin birbirleriyle daha çok paylaĢım yaptığı belirlenmiĢtir. Bu sayede toplumsal 

buradalığın artması ve öğrencilerin ortamda birbirleriyle daha aktif olmaları 

sağlanmıĢtır. Türkiye‟de üniversite öğrencileri ile yapılan bir baĢka araĢtırmada, 

etkileĢim kaygısı yaĢayan kiĢilerin yüz yüze iletiĢim kurmak yerine sosyal paylaĢım 

ağlarını daha çok tercih ettiği görülmüĢtür (Baltacı, ĠĢleyen ve Özdemir, 2012). Ayrıca 

internet tabanlı öğrenme sistemlerinde öğrenen öğrencilerin, yüz yüze öğrenen 

öğrenciler gibi aldıkları eğitimden memnun olduklarına yönelik çalıĢmalar da mevcuttur 

(KarataĢ ve ġimĢek, 2009). Yapılan oyunlaĢtırma aĢamalarının tümünde Facebook‟ taki 

içerik paylaĢımı, öğrencilerin birbiriyle, araĢtırmacı ve öğretim üyesiyle sosyal 

etkileĢimini artırmıĢ, bu sayede Facebook öğrencilerin internet üzerinden öğrenmelerine 

destek olmuĢtur. Özmen, Aküzüm, Sünkür ve Baysal (2011) yaptıkları çalıĢmada; 

sosyal ağların eğitim ortamlarında kullanılmasının, öğrencinin öğretmen ve içerik ile 

etkileĢim kurmasını kolaylaĢtırdığını ve iĢbirlikli öğrenme sağladığını belirtmiĢtir. 

Benzer Ģekilde Facebook ile yürütülen eğitim çalıĢmalarında; üniversite öğrencilerinin 

motivasyonunun arttığı, yüz yüze dersler yerine Facebook üzerinden yürütülen derslerin 

tercih edildiği, sosyal ağların yükseköğretimde iĢbirliği ve dayanıĢmayı desteklediği, 

bilgi paylaĢımını sağladığına yönelik farklı çalıĢmalar da bulunmaktadır (Acar ve 

YenmiĢ, 2014; Ajan ve Hartshorne, 2008; Baran, 2010; Mazman, 2009; Tınmaz ve 

Çağıltay, 2012). OyunlaĢtırma uygulamasının birinci ve ikinci aĢamasında, içerik 

paylaĢımı ve iletiĢim konusunda Facebook‟un yanı sıra Edmodo da kullanılmıĢtır. 

Öğrenciler, Edmodo‟ yu daha çok ödevlerini ve çalıĢmalarını öğretim üyesi ile 

paylaĢmak için kullanmıĢlardır. Facebook, eğitim amaçlı kullanılan bir sosyal ağ ortamı 

olan Edmodo‟ya göre daha çok tercih edilmiĢ ve daha fazla kullanılmıĢtır. Çankaya, 

Durak ve Yünkül‟ün (2014a) yaptıkları çalıĢmada; Facebook, Edmodo ve Moodle 

ortamlarının temel özellikleri ve eğitimde kullanılmasıyla ilgili bir karĢılaĢtırma 
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yapılmıĢtır. Bu çalıĢmada Edmodo‟nun, Facebook ve Moodle‟un eğitimde 

kullanılmasına göre güçlü özelliklere sahip olduğu belirtilmiĢtir. ÇalıĢmada ayrı ayrı 

Facebook ve Moodle kullanımı yerine Edmodo‟nun kullanımı desteklenmektedir. Bir 

baĢka çalıĢmada da öğrencilerin Edmodo kullanımını beğendiği ve desteklediği tespit 

edilmiĢtir (Çankaya, Durak ve Yünkül, 2014b). Daha önce yapılan çalıĢmalardaki 

sonuçlar, oyunlaĢtırma uygulamasından elde edilen sonuçla farklılık göstermektedir. 

OyunlaĢtırma uygulamasının birinci ve ikinci aĢamasında, Facebook kullanımı daha çok 

olmuĢ ve Edmoya‟ ya göre daha çok tercih edilmiĢtir. Edmodo her ne kadar kapalı bir 

sınıf ortamı oluĢturma, sınav, ödev ve dosya yükleme gibi özelliklere sahip olsa da; 

Facebook‟ un çoklu ortam imkanlarının fazla olması, profil oluĢturma, arkadaĢ ekleme, 

etiketleme, kullanıcıların özgürce uygulamalara eriĢmesi gibi özeliklerinin toplumsal 

buradalığa daha fazla imkan sağladığı görülmektedir. OluĢan bu farklılığın Facebook‟ 

un bu özelliklerinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. Ayrıca öğrencilerin Edmodo‟ yu 

sadece ders odaklı bir ortam olarak düĢündüğü görülmüĢtür. Facebook ortamının ise 

öğrenciler için hem ders ortamı hem de dıĢ dünyaya açılan bir kapı olarak görülmesi ve 

dersin sıkıcı etkilerini azaltması nedeniyle, oyunlaĢtırma çalıĢmalarına daha fazla katkı 

sağladığı düĢünülmektedir. 

OyunlaĢtırma çalıĢmasının her aĢamasında Facebook üzerinden yürütülen 

etkinlikler ve yapılan paylaĢımlar, dönem boyunca devam ettirilmiĢtir. Ancak bazı 

öğrencilerin bu durumdan rahatsız olduğu, sosyal ağ ortamına fazla bağlı kaldıkları ve 

istedikleri zaman paylaĢım yapamamanın motivasyonu azalttığı konusunda Ģikayetler 

olmuĢtur. Her ne kadar Facebook‟un eğitimde kullanılmasıyla ilgili olumlu çalıĢmalar 

oldukça fazla olsa da, Faceboook kullanımının eğitimde bazı olumsuz sonuçlar ortaya 

çıkardığına yönelik çalıĢmalar da bulunmaktadır. Facebook‟ un öğrencilerin kullanım 

sıklığına göre akademik performansı düĢürdüğü, öğretmen-öğrenci iliĢkilerinde otorite 

oluĢturma konusunda sıkıntılar yarattığı, Facebook kullanımıyla ilgili öğrencilerde 

önyargılar olduğu ve sıkıntılar yaĢandığı görülmüĢtür (Junco, 2012; O‟Brien, 2011; 

Rouis, Limayem ve Salehi-Sangari, 2011; Turan, Tınmaz ve GöktaĢ, 2013) Eğitimde 

Facebook kullanımıyla ilgili genel olarak olumlu sonuçlar alındığı göz önünde 

bulundurulduğunda; oyunlaĢtırma uygulamasının birinci aĢamasında alanyazında 

yapılmıĢ çalıĢmaların aksine Facebook kullanımı bir süre sonra öğrencileri rahatsız 

etmiĢtir. Bu durumun, doktora öğrencilerinin tümünün ve bazı yüksek lisans 
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öğrencilerinin iĢ sahibi olmalarından kaynaklandığı düĢünülmektedir. Çünkü gün içinde 

Facebook takibi yapmaları zorlaĢmıĢ, bilgi, Ģifre ve video paylaĢımı yapmakta sıkıntı 

çekmiĢlerdir. YaĢanan bu sıkıntıların diğer gruplarda daha az olması da bunu destekler 

niteliktedir.  

Her ne kadar bu çalıĢmanın her aĢaması farklı gruplarla gerçekleĢtirilse de 

yapılan uygulamalar lisans, yüksek lisans ve doktora öğrencilerini kapsadığı için 

örneklem belli bir yaĢ grubunun üzerinde olmuĢtur. Ayrıca yapılan uygulamalar 

üniversite çevresinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu durum temelde tasarım çerçevesi 

oluĢturma amaçlı olsa da uygulamanın farklı yaĢ gruplarıyla gerçekleĢtirilmesinin 

değiĢik sonuçlar çıkarabileceği unutulmamalıdır. ÇalıĢmada özellikle ilk grubun yüksek 

akademik çalıĢma beklentisi, ikinci grubun sadece erkek öğrencilerden oluĢması, 

üçüncü grubun da uygulamaların gerçekleĢtirilmesinde oldukça kalabalık bir grup 

olması uygulamaların kimi zaman aksamasına ve sorunlar yaĢanmasına neden olmuĢtur. 

YaĢanan bu sorunlara rağmen, oyunlaĢtırmanın öğrenciler tarafından motive edici, derse 

karĢı bağlılığı artırıcı ve eğlenceli bir yöntem olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

5.3. OyunlaĢtırma Tasarım Çerçevesi 

Yapılan oyunlaĢtırma çalıĢması tasarım tabanlı araĢtırma yöntemiyle yürütülerek 

üç aĢamada gerçekleĢtirilmiĢtir. Her aĢama farklı bir örneklemle gerçekleĢtirilmiĢ, 

aĢamalarda benzer ve farklı uygulamalar yapılmıĢtır. Ġkinci aĢama birinci aĢamadan 

alınan dönütlerle üçüncü aĢama ise ikinci aĢamadan alınan dönütlerle düzenlenerek 

gerçekleĢtirilmiĢtir. OyunlaĢtırma uygulaması süresince sosyal oyunlar, yazılı ve görsel 

materyaller, videolar, sosyal ağlar (Facebook), eğitsel çevrimiçi öğrenme ortamı 

(Edmodo), oyun tabanlı eğitim ortamları (Kahoot) ve sunumlar olmak üzere farklı 

yöntem-teknik ile araç ve gereçler kullanılmıĢtır. Üç aĢamanın sonucunda oyunlaĢtırma 

tasarımları yapılırken dikkat edilmesi gereken unsurlar Ģu Ģekilde belirlenmiĢtir: 

1. Öğrencilerin ilgisini uygulamalara çekecek öğelerin (videolara ve 

okumalara Ģifre eklenmesi vb.) oyunlaĢtırma etkinliklerine eklenmesi 

gerekmektedir. 

2. Grup etkileĢimine yönelik uygulamalar tasarlanmalıdır. 

3. Ġnternet üzerinden kullanılabilecek yazılımlar tercih edilmelidir (Kahoot 

uygulaması gibi). 
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4. Rekabet ve ödül sistemi alt seviyedeki katılımcıların baĢarılı olmaları 

durumunda üst seviyedekilere yetiĢebilmesine imkan sağlayacak Ģekilde 

planlanmalıdır. 

5. Tüm katılımcıları, araĢtırma ve uygulama yapmaya yönlendirecek 

etkinlikler planlanmalıdır. 

6. Uygulamalarda eğlence ve motivasyon unsurları ön planda tutulmalıdır 

(Pusula etkinliği, Sessiz sinema, Kahoot uygulaması vb.) 

7. OyunlaĢtırma uygulamalarının gerçekleĢtirileceği mekan yeterince geniĢ 

planlanmalıdır. 

8. Tüm katılımcıların internete kolay eriĢimi sağlanmalıdır. 

9. Uygulamalar yaĢ seviyesine ve kiĢisel özelliklere uygun hazırlanmalıdır. 

10. Uygulamalar planlanırken öğrencilerin hangi oyuncu tipinde olduğuna 

yönelik ön araĢtırmalar yapılmalıdır. 

11. Uygulamaların nasıl gerçekleĢtirileceğine dair detaylı bilgilendirme 

yapılmalıdır. 

12. Uygulamaların rahat gerçekleĢtirilmesi için, zaman açısından planlamaların 

iyi yapılması gerekmektedir. 

OyunlaĢtırma uygulamalarının üç aĢamasında öğrenciler genel olarak 

oyunlaĢtırmanın her yaĢ grubuna uygulanabileceğini belirtmiĢlerdir. Ancak bazı 

öğrenciler oyunlaĢtırmanın küçük yaĢ gruplarında daha verimli sonuçlar oluĢturacağını 

belirtmiĢtir. Öğrencilerin çoğu; sanal ortam ve gerçek ortamın bir arada kullanıldığı 

oyunlaĢtırma yönteminin; farklı derslerin farklı konularına da uygulanabileceğini 

belirtmiĢtir. Nitekim Seaborn ve Fels (2015) yaptıkları araĢtırmada pek çok 

oyunlaĢtırma çalıĢmasını araĢtırmıĢlardır. AraĢtırmada hem eğitim alanında hem de 

eğitim dıĢında farklı yaĢ gruplarına ve farklı konularda oyunlaĢtırma çalıĢmalarının 

yapıldığı görülmektedir. OyunlaĢtırmanın her eğitim kademesinde uygulanabileceğini 

belirten öğrenciler, oyunlaĢtırma uygulamalarının öğretmen adaylarının öğrenmesi 

gereken bir konu olduğunu ve bu amaçla eğitim fakültelerinde eğitimlerin yapılması 

gerektiğine yönelik bir öneri de sunmuĢtur. Elde edilen sonuçlara dayanarak oluĢturulan 

oyunlaĢtırma tasarım çerçevesi ġekil 5.1‟de verilmiĢtir. 
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Şekil 5.1. Eğitimde oyunlaĢtırma kullanımı için örnek bir tasarım çerçevesi 
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ġekil 5.1‟de görülen tasarım çerçevesinde sınıf ortamlarında (çevrimiçi-

çevrımdıĢı) oyunlaĢtırma unsurlarının nasıl kullanılabileceği gösterilmektedir. Modele 

göre, Ģeklin üst kısmı oyunlaĢtırma unsurlarını alt kısmı ise bu unsurların sınıf 

ortamlarında nasıl kullanılabileceğine yönelik stratejileri içermektedir. OyunlaĢtırma 

unsurları, oyun elemanları ve motivasyon unsurlarını içermektedir. Sınıf ortamının 

bağlamsal unsurları ise sınıf seviyesi, ders içeriği, sınıf mevcudu ve bireysel farklılıkları 

içermektedir. Buna göre oyunlaĢtırma tasarımlarında, sınıf ortamı için seçilecek 

stratejilerin bu bağlamsal unsurlar göz önüne alınarak seçilmesi gerekmektedir. Ayrıca 

çapraz olarak aynı renkte karĢılaĢan dilimler; oyunlaĢtırma unsurları ve sınıfı çevreleyen 

unsurlar birbiriyle eĢleĢtirilmiĢtir. Örneğin Ģekle göre, oyun elemanı olan özverinin sınıf 

ortamında gerçekleĢtirilebilmesi için sosyal etkileĢime yönelik etkinlikler ve akran 

öğretimi yapılmalıdır. Kendini ifade etme unsurunun gerçekleĢtirilmesi için, sınıf 

ortamında sentezleyici etkinlikler ve sosyal paylaĢım etkinlikleri yapılmalıdır. 

Yapılan oyunlaĢtırma çalıĢmasında farklı yöntem-teknik ile araç-gereç 

kullanılmıĢtır. Etkinlikler kimi zaman bazı öğrenciler tarafından kimi zamanda tüm 

öğrenciler tarafından beğenilmiĢ ve oyunlaĢtırma çalıĢmaları için yeterli bulunmuĢtur. 

Yapılan uygulamalar sonucunda, eksik bulunan ya da beğenilmeyen uygulamalar 

belirtilerek ileriye dönük öneriler yapılmıĢtır. Planlı bir Ģekilde gerçekleĢtirilen 

oyunlaĢtırma yönteminin, eğitim ortamını sıkıcı bir halden çıkararak eğlenceli, öğretici 

ve yaratıcı bir eğitim ortamı haline getireceği açıktır. Önemli olan oyunlaĢtırma için 

yapılabilecek uygulamaların sadece tasarımcıların hayal gücüyle sınırlı olduğunu 

unutmamaktır. 

 



 

 

 

ALTINCI BÖLÜM 

 

6. ÖNERĠLER 

6.1. AraĢtırmacılar Ġçin Öneriler 

1. OyunlaĢtırma çalıĢmalarının baĢarısında eğlencenin çok büyük katkısı 

bulunmaktadır. Bu nedenle oyunlaĢtırma tasarımları planlanırken her aĢamaya 

eğlence unsurunun katılması daha baĢarılı sonuçlar ortaya çıkarabilir.  

2. OyunlaĢtırma çalıĢmalarında özellikle alt seviyedeki öğrencilerin, yarıĢa dahil 

edilebilmeleri ve motivasyonlarının artırılması için farklı motive edici unsurların 

planlanması gerektiği düĢünülmektedir. Örneğin öğrencilerin farklı haftalarda 

ekstra puan kazanacakları ya da bonus elde edebilecekleri etkinlikler planlanarak, 

motivasyon ve derse bağlılığı olumlu etkileyecek kupa, rozet ve seviye gibi 

ödüllendirmelerin yanı sıra sanal ve gerçek hediyelerin verilmesi sağlanabilir. Bu 

hediyeler, popüler bir oyun sitesine bedava giriĢ hakkı kazanmak, sanal depolama 

alanında kapasiteyi artırmak ya da iyi bir restaurantta yemek fiĢi kazanma Ģeklinde 

çok farklı ödüller de olabilir. Bu motivasyon unsurlarını belirlerken öğrencilere 

küçük bir anket uygulanabilir, soru-cevap ile durum tespiti yapılabilir ya da oyuncu 

tiplerine göre motivasyon unsurları belirlenebilir. 

3. OyunlaĢtırma etkinliklerinin tasarlanmasında oyuncuların kiĢilik özellikleri, oyun 

tercihleri, öğrenme stilleri, yaĢ ve cinsiyet gibi etkenlerin dikkate alınması gerektiği 

görülmüĢtür. Bu nedenle oyunlaĢtırma çalıĢmalarına baĢlamadan önce grubun 

demografik özelliklerinin belirlenmesi ve bu özelliklere göre tasarımlar planlanması 

sürecin daha rahat iĢlemesine yardımcı olacaktır. Ayrıca grubun analizi, yapılan 

oyunlaĢtırma çalıĢmalarının baĢarısının artmasına katkı sağlayacaktır. Bunun için; 

öğrenme stili envanteri, oyuncu tipi belirleme ölçeği gibi grubun özelliklerini 

belirleyici çalıĢmalar yapılabilir.  

4. Lider tahtası öğrencilerin durumunu takip etmesi açısından faydalı olsa da kimi 

zaman alt seviyedeki öğrencilerin yarıĢtan kopmasına, motivasyonlarının 

azalmasına etkileri bilinmektedir. Bu nedenle lider tahtası kullanılacak gruplarda alt 

seviyedeki öğrencileri yarıĢa dahil edebilmek ve motivasyonlarını artırmak için 
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farklı motive edici unsurların planlanması gerekmektedir. Bu motive edici unsurlar 

fazla kupa, puan, bonus vb. ödül kazanılabilecek sınıf içi-sınıf dıĢı etkinlik ve 

internet uygulaması olabileceği gibi önceden kriterleri belirlenen, öğrencilerin 

yapacağı ekstra etkinlikler de olabilir. 

5. Edmodo‟nun kullanıldığı birinci ve ikinci aĢamada öğrencilerin daha çok Facebook 

kullanmayı tercih ettikleri görülmüĢtür. OyunlaĢtırmanın temelinde bulunan 

unsurlardan birisinin de eğlence olduğu düĢünüldüğünde; sosyal ağlardan en yaygın 

kullanılan Facebook‟ un uygulamalarda daha çok tercih edilmesi uygun olacaktır. 

Dosya yönetimi ve içerik paylaĢımı gibi uygulamalar için Edmodo ve Moodle gibi 

sistemlerin kullanılması daha uygun olurken,  bunlar dıĢında yapılacak etkinlikler, 

paylaĢımlar ve iletiĢim için Facebook kullanımı daha uygun olacağı 

düĢünülmektedir. Bu nedenle sosyal ağların oyunlaĢtırma çalıĢmalarında 

kullanılacağı daha ayrıntılı çalıĢmalar yapılabilir. 

6. Temelinde oyun unsurlarını bulunduran oyunlaĢtırmanın içerisinde her türlü oyun 

kullanılabilir. Bunlar bilgisayar oyunları olabileceği, sosyal oyunlar ya da Kahoot 

benzeri oyun tabanlı dijital uygulamalar olabilir. Hangi tür oyun kullanılacaksa; 

öğrencilerin kendilerini rahat bir oyun ortamında hissetmesi, kuralları tam olarak 

anlaması, iyi bir çevre düzeni ve oyun ortamı hazırlanması, oyunların öğrenci 

ihtiyacına, ilgi ve seviyelerine uygun Ģekilde planlama yapılması gerekmektedir. 

Ayrıca öğretmenlerin de oyun dağarcığının geniĢ olması, oyunların oyunlaĢtırma 

içerisinde uygun Ģekilde kullanılmasını, derse yönelik planlanmasını sağlayacak ve 

oyunlaĢtırmanın baĢarısını artıracaktır. Bu nedenle farklı oyun türlerinin 

oyunlaĢtırma içerisinde ne Ģekilde kullanılabileceğine yönelik araĢtırmalar 

yapılabilir. 

7. Yapılan çalıĢma, sınıf ortamında gerçekleĢtirilen oyunlaĢtırma çalıĢmalarının yanı 

sıra internet uygulamalarını da içermektedir. Ancak sınıf içi uygulamalarda daha 

çeĢitli uygulamalar yapılmıĢ, internet uygulamaları ise öğrenci öğretmen iletiĢimi, 

bilgi paylaĢımı ve ders kaynaklarının paylaĢımı ile belirli bir çerçevede 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu nedenle sadece e-öğrenme ve mobil öğrenmeyle ilgili 

oyunlaĢtırma çalıĢmaları yapılabilir. 

8. OyunlaĢtırma çalıĢmalarının son yıllarda arttığı ve yapılan deneysel çalıĢmaların da 

fazla olmadığı bilinmektedir. Bu nedenle oyunlaĢtırmayla ilgili deneysel çalıĢmalar 
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yapılabilir. Ayrıca oyunlaĢtırmanın dijital oyunlarla öğretim, sosyal oyunlarla 

öğretim gibi farklı öğretim yöntemleriyle karĢılaĢtırıldığı çalıĢmalar da yapılabilir. 

9. Yapılan çalıĢmada, teorik ve uygulamaya yönelik derslerde uygulamalar 

yapılmıĢtır. Ayrıca uygulamalar lisans, yüksek lisans ve doktora öğrencileriyle 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu nedenle oyunlaĢtırmanın sözel ve sayısal alandaki farklı 

derslerde, farklı yaĢ gruplarında ve farklı eğitim kademelerinde uygulanmasına 

yönelik araĢtırmalar yapılabilir. 

10. Yapılan çalıĢmada oyunlaĢtırmayla ilgili verilen planlama ve uygulamaya yönelik 

tasarım çerçevesi dikkate alınarak, farklı derslerde oyunlaĢtırmanın öğrencilerin 

akademik baĢarısı üzerindeki etkilerine yönelik çalıĢmalar yapılabilir.  

6.2. Uygulayıcılar Ġçin Öneriler 

1. Öğrencilerde belli bir seviyede farkındalık yaratmak ve beklenti oluĢturmak için 

oyunlaĢtırma öncesinde uygulamalarla ilgili bir takım çalıĢmalar yapılabilir.  Bunun 

için öğrencilere oyunlaĢtırma süresince yaptırılacak etkinliklerle ilgili fotoğraf, 

video, çalıĢma kâğıdı, etkinlik malzemeleri vb. oyunlaĢtırma uygulamalarına 

yönelik bir bilgilendirme yapılabilir. Bu bilgilendirme ayrı gösterimler Ģeklinde 

olabileceği gibi, hazırlanan bir video ya da sunum Ģeklinde de olabilir. Böylece hem 

öğrencilerde bir beklenti oluĢturulabilir hem de uygulamaya karĢı motivasyon ve 

ilgilerinin artması sağlanabilir. OyunlaĢtırma uygulaması ile ilgili verilen ön 

bilgiler farklı Ģekillerde kurgulanarak oyunlaĢtırmanın bir parçası haline de 

getirilebilir. 

2. Facebook ortamında yapılan paylaĢımlar özellikle birinci aĢamada uygulama 

yapılan öğrencilerin motivasyonunu azaltmıĢtır. Öğrenciler ortama çok bağlı 

kaldıklarını ve paylaĢımları takip etme konusunda yetersiz kaldıklarını 

düĢünmüĢlerdir. Bu nedenle sosyal ağlar üzerinden yapılan oyunlaĢtırma 

çalıĢmalarında, grubun özelliklerine göre (çalıĢma durumu, yaĢ, cinsiyet vb.) 

uygulamalar yapılabilir. Örneğin, sosyal ağa girilecek günler ve saatler grubun 

aldığı kararla belirlenebilir, her öğrencinin yapacağı paylaĢımlara sınırlama 

getirilebilir (haftada en fazla 3 paylaĢım gibi), yapılan paylaĢımlarla ilgili bir kriter 

listesi oluĢturulabilir. 
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EKLER 

EK 1. Öğrencilerle Yapılan Mülakat Soruları 

1- Bu ders ile ilgili genel düĢünceleriniz nelerdir?  

2- Yaptığımız oyunlaĢtırma uygulamasında beğendiğiniz uygulamalar nelerdi?  

3- Yaptığımız oyunlaĢtırma uygulamasında beğenmediğiniz uygulamalar nelerdi?  

4- Sizce oyunlaĢtırma için baĢka hangi uygulamalar yapılabilirdi? 

5- Klasik yöntemle iĢlediğiniz dersi bu dönem iĢlediğiniz dersle yöntem, teknik, 

eğlence ve motivasyon gibi unsurları düĢünerek karĢılaĢtırma yapabilir misiniz?  

6- OyunlaĢtırma uygulamasındaki ödüllendirmeler yeterli ve uygun muydu? BaĢka 

ne Ģekilde ödüllendirmeler yapılabilir? (kupa dıĢında en düĢük not silinmesi 

gibi…) 

7- OyunlaĢtırmanın eğitim ortamlarında uygulanabilirliği ile ilgili neler 

düĢünüyorsunuz? 

8- Sizce oyunlaĢtırma gerçek oyunun sağladığı eğlence ve motivasyonu ne ölçüde 

sağlıyor?  

9- Dersteki hangi uygulama sizlerde gerçek oyun hissini oluĢturdu, neden?  

10- Bu derste en iyi öğrenme sonucunu elde ettiğiniz etkinlik neydi, neden?  
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EK 2. Haftalık Yansıtıcı Öğrenci Günlüklerinde Cevaplanan Sorular 

 

1. Bu hafta benim için en ĢaĢırtıcı olay, bilgi ya da geliĢme nedir?  

2. Öğrendiğim en faydalı bilgi nedir? 

3. Konuyla ilgili aklıma takılan soru nedir? 

4. Bu konuyla ilgili bir çalıĢma yapmak istesem ne yaparım? 

5. Ġlerde bir araĢtırmada kullanmayı düĢünebileceğim bilgi nedir? 

6. Bu konuyu benim için eğlenceli hale nasıl getirirdim? 

7. Bu konuyla ilgili daha farklı ne öğrenmek isterdim? 
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EK 3. “Oyun, Sanal Dünya ve Simülasyonların Eğitimde Kullanımı” Dersinin 

OyunlaĢtırılmıĢ Ġzlencesi 

 
H

a
ft

a
 

Konu Yapılacaklar Ödül Okumalar 
Kendini 

ifade etme 

1
. 

H
a

ft
a

 Ders hakkında 

genel bilgiler 

verilmesi 

    

2
. 

H
a

ft
a

 

GeçmiĢten 

günümüze 

sanal ortamlar 

(oyunlar, 

simülasyonlar 

ve sanal 

dünyalar) 

 

 

Haftanın 

Soruları:  

 

1.Dijital 

oyunların 

tarihini 70‟ler, 

80‟ler, 90‟lar ve 

2000‟ler olarak 

ayırarak o 

tarihlere ait 

trendlerden 

(konu, karakter, 

dijital ortam vs) 

bahsediniz. 

 

2. Huizinga‟nın 

Homo Ludens 

kitabındaki iki 

bölümde 

okuduğunuza 

göre neler 

oyundur, neler 

değildir? 

- Simülasyon, dijital oyun, 

sanal gerçeklik, artırılmıĢ 

gerçeklik, sanal dünya, 

sanal ortam, devasa sanal 

ortamlar, devasa çok kullanıcılı 

ortamlarla ilgili videoların araĢtırılarak 

Facebook ya da Edmodo paylaĢılması.  

 

1 kupa 

 
 

*Homo 

Ludens- 

Huizinga 

 

*Türkiye' 

de 

Oyunların 

Tarihsel 

GeliĢimi 

 

*Oyun ve 

Bügü 

(Metin 

And) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blog 

yazımı 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Makalelerdeki Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

- Eğitimde örnek bir 

simülasyonun sınıfta 

paylaĢılması 

 

1 kupa 

 
 

- Her hafta oyun, sanal 

dünya ve simülasyonlarla 

ilgili güncel geliĢmeler ve 

yapılmıĢ çalıĢmaların 

Facebook ya da Edmodo‟ da 

paylaĢılması 

 

 

 

1 kupa 

 

  “Çocukken oynadığınız 

oyunlar nelerdi? BaĢınıza 

gelenler neler? “sorusunun 

Edmodo‟da sorulması 

1 kupa 

 
- Huizinga Homo Ludens 

kitabından “oyun nedir, ne 

değildir” sorusuna karĢılık 

gelecek kelimelerin 

seçilmesi bu kelimelerle ilgili köĢe 

kapmaca etkinliğinin yapılması 

2 kupa 
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Her hafta oyun, sanal dünya ve 

simülasyonlarla ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar ve duyuruların 

facebook üzerinden ilan edilmesi. 

1 kupa 

 

  

3
. 

H
a

ft
a

 

 

DERS YOK 

 *Reigeluth

sf: 163-328 

Educationa

l Theories 

Summary. 

 

Blog 

yazımı  

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

4
. 

H
a

ft
a

 

Oyunların 

oyuncular 

üzerindeki 

etkilerine dair 

yapılmıĢ 

çalıĢmalar 

 Çok oyun oynayan birkaç 

kiĢiyle yapılacak 

röportajlar ile oyun 

oynamanın kiĢilerin 

yaĢantılarına etkilerini ortaya çıkarma ve 

1 sayfalık rapor haline getirme. 

 

  1 kupa 

 

*Understa

nding 

Fun_Alessi

_Trollip  

 

 

*Goldstein

_effectsofg

amesonkid

s 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

- Her hafta oyun, 

sanal dünya ve 

simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, 

oyunlarla ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyuruların ilan 

edilmesi. 

    1kupa 

 

  Makalelerdeki Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

5
. 

H
a

ft
a
 

 

 
DERS YOK 

   

6
. 

h
a

ft
a

 

 

Facebook üzerinde bir 

tartıĢma yapılması 

 

Çok oyun oynayan 

bireylerde hangi durumlar ortaya 

çıkabilir? 

 

 

1 bonus 

 

*Jonassen 

Chapter 1, 

Chapter 2 

 

 

 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

Çok oyun oynayan kiĢilere 

yaĢadıkları ile ilgili soru sormak isteseniz 

neleri sorarsınız? 

   1 Kupa 
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(Bu etkinlik için fakülteden oyun 

oynamayı seven 4-5 kiĢi 

belirlenecektir. Öğrenciler kiminle 

röportaj yapacaklarını bilmeyecekler. 

Öğrenciler gruplara bölünerek 

röportaj yapacakları kiĢiler söylenir. 

Burada öğrencilerin sordukları 

soruları ve verilen cevapları not 

etmeleri istenir. Ayrıca röportaj 

yapılan kiĢiye kendilerine sorulan 

soruların kalitesi ve soruları beğenip 

beğenmedikleri ile ilgili kısa bir 

değerlendirme kağıdı verilecektir. 

Röportaj yapılan kiĢilerin notlarına 

göre gruplara puan verilecek. 

 

  

Her hafta oyun, sanal 

dünya ve 

simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, 

oyunlarla ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyurular ilan 

edilmesi. 

1 kupa 

 

  Makalelerdeki 

Ģifrelerin paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

7
. 

H
a

ft
a

 

Oyunlardaki 

öğrenme 

teorileri ve 

öğretim 

stratejileri 

 

Ticari oyunların 

eğitimde 

kullanımı 

 

GeçmiĢten 

günümüze 

eğitsel oyunlar 

 

Sorular 

1- Herhangi bir 

eğitsel amaç 

içermeyen bir 

oyunun iyi ya da 

kötü yönde 

oyuncuya etkileri 

olabilir mi? 

Nedenleri ile 

tartıĢınız. 

 

-Oyunlar 

tasarlanırken herhangi bir teoriye 

dayandırılır mı?  

Teori oyunun içinde midir yoksa 

onun kullanım Ģeklinde mi yatar?  

TartıĢmaların Facebook üzerinden 

yürütülmesi 

 

1 kupa 

 

-Flow in 

Games- 

CACM 

 

 

-Malone 

Motivation 

Report-

Xerox 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve 

Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

 Oyunların Tarihsel 

geliĢimiyle ilgili hikaye-

gazete haberi-Ģiir yazma 

ve resim yapma 

etkinliğinin gerçekleĢtirilmesi 

 

1 kupa 

 

Her hafta oyun, sanal 

dünya ve 

simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, 

oyunlarla ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyurular ilan 

edilmesi. 

 

1 kupa 
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  “Çocukken oynadığınız 

oyunlar nelerdi? BaĢınıza 

gelenler neler? “sorusunun 

Facebook‟ta sorulması 

2 kupa 

 

  

- Her hafta oyun, sanal dünya 

ve simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, oyunlarla 

ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyurular ilan 

edilmesi. 

 

1 kupa 

 

Sınıf 2-3 gruba ayrılacak. Her 

gruba aynı malzemelerden 

verilecek. Bu malzemelerden 

bir oyun yapmaları istenecek, 

En ilginç oyunu tasarlayan gruba ödül 

verilecek (1 pinpon topu, ip, plastik 

bardak, birkaç tane ataç) 

1 kupa 

 

  Makalelerdeki Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

1
0

. 
H

a
ft

a
 

Bir oyun 

tasarlamak I 

(Karar verme 

süreci, oyun 

tasarım 

sürecinde olması 

gerekenler 

 

 

Bir oyun 

tasarlamak II 

(Karakter, 

senaryo ve 

ortamın 

tasarımı) 

 

 Güzel eğitsel 

oyunların paylaĢılması ve kısaca oyunun 

amacının ve oynanıĢ Ģeklinin 

açıklanması 

 

 

1 kupa 

 

*Education

al Game 

Design 

 

 

*Harry 

Potter 

Game 

Design 

 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Sınıfın 4‟e bölünmesi, iki 

grubun kullanılabilirlik iki 

grubun da oynanabilirlik 

çalıĢmasını yürütmesi 

(Rayman oyunu ile) ve kısa bir rapor 

geliĢtirilerek Facebook‟ta sunulması 

 

3 kupa 
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- Her hafta oyun, sanal 

dünya ve simülasyonlarla 

ilgili konferans ilanları, 

oyunlarla ilgili güncel 

geliĢmeler, oyunların etkileri üzerine 

yapılmıĢ güncel çalıĢmalar, duyurular 

ilan edilmesi. 

 

1 kupa 

 

  

  Makalelerdeki Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

1
1

. 
H

a
ft

a
 

 
Simülasyonların 

eğitimde 

kullanımı 

 

 

Haftanın 

Sorusu 

 

Simülasyon, 

dijital oyun, 

sanal gerçeklik, 

artırılmıĢ 

gerçeklik, sanal 

dünya, sanal 

ortam, devasa 

sanal ortamlar, 

devasa çok 

kullanıcılı 

ortamlar 

kavramlarını 

ayrıĢtırarak 

örnekler veriniz.  

-Simülasyonların eğitimde 

kullanıldığı baĢlıca alanlar 

nelerdir? Örnekleri, 

yapılmıĢ çalıĢmaları 

inceleyip etkilerinin açıklanması, 

bunların Facebook ya da Edmodo‟ da 

paylaĢılması. 

1 kupa 

 

 

*Barab_Th

omas_dod

ge 

Carteaux_

Tuzun 

 

*Dickey_

ActiveWor

lds 

HakanTuz

un_QA 

 

 

*SecondLi

fe_Warbur

ton 

 

Blog 

yazımı  

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

-Simülasyonlarla ilgili bir 

videonun bulunup 

Facebook‟ ta paylaĢılması 

 

1 kupa 

 
Her hafta oyun, sanal dünya 

ve simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, oyunlarla 

ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyurular ilan 

edilmesi. 

1 kupa 

 

  Makalelerdeki Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

1
2

. 
H

a
ft

a
 

3 boyutlu sanal 

dünyaların 

eğitimde 

kullanımı 

 

3 boyutlu sanal 

dünyaların 

tasarlanması 

 

-Erzurum kıĢ 

oyunları ile ilgili 

sanal ortamın 

incelenmesi 

2 kupa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blog 

yazımı 

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

 

 

 

 

 

 

-Eğitimde sanal dünyalar 

ile ilgili en az iki örneğin 

bulunarak Facebook‟ ta 

paylaĢılması 

(2 örnekten çok bulun öğrenciye 1 bonus, 

en çok örneği bulan öğrenciye 2 kupa) 

1 kupa 
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 -Öğretim üyesinin 

Facebok‟ ta bir video 

paylaĢarak daha sonra bu 

video ile ilgili bir soru 

yöneltmesi ilk cevaplayana 

ödül verilmesi 

1 kupa 

 

  

- Her hafta oyun, 

sanal dünya ve 

simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, 

oyunlarla ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyurular ilan 

edilmesi. 

     1 kupa 

 

  Makalelerdeki Ģifrelerin 

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

1
3

 v
e 

1
4

. 
h

a
ft

a
 

 

Geleceğin oyun 

teknolojileri ve 

eğitim 

potansiyelleri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-Oyunlara entegre 

edilebilecek iki farklı teknolojinin 

araĢtırılması ve bunun paylaĢılması  

(Ubiquitous teknolojisi gibi) 

 

1 kupa 

 

*R.Solso& 

M.K. 

Maclin& 

O.H. 

Maclin– sf.  

541-582 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blog 

yazımı * 

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Simülasyon, dijital oyun, 

sanal gerçeklik, artırılmıĢ 

gerçeklik, sanal dünya, 

sanal ortam, devasa sanal 

ortamlar, devasa çok kullanıcılı 

ortamlardan en az ikisiyle ilgili youtube 

dan videoların araĢtırılarak Facebook‟ 

tan paylaĢılması (2 örnekten çok buluna 

1 madalyon en çok örneği bulana sürpriz 

olarak 2 madalyon) 

1 kupa 

 
 

  Makalelerdeki Ģifrelerin 

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 
Her hafta oyun, sanal 

dünya ve simülasyonlarla 

ilgili konferans ilanları, 

oyunlarla ilgili güncel 

geliĢmeler, oyunların etkileri üzerine 

yapılmıĢ güncel çalıĢmalar, duyurular 

ilan edilmesi. 

1 kupa 

 

Daha önceden hazırlanan 4 

pusula fakülte içerisinde 

saklanır. Öğrencilerin, 

oyunlaĢtırma kavramına ait 

bilgiler ve bir sonraki pusulanın yerini 

belirten pusulaları bulmaları istenir. 

Pusulaları bulma sırasına göre gruplara 

kupa ödülü verilir. 

4 kupa 
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 Her hafta oyun, sanal dünya 

ve simülasyonlarla ilgili 

konferans ilanları, oyunlarla 

ilgili güncel geliĢmeler, 

oyunların etkileri üzerine yapılmıĢ 

güncel çalıĢmalar, duyuruların ilan 

edilmesi. 

1 kupa 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

Ödül:    Her görev= 1 Kupa 

  20 Kupa= 1 Level 

  1 Bonus = 1 Level 

Durum: Kazanılan ödüllerin toplamının Edmoda da duyurulması, sınıfta 

kupaların her hafta daha fazla koyu renge boyanması, level atlama 

BaĢarı: Kupa kazanma, gerçek ve sanal ödül kazanma, level atlama 

Kendini ifade etme: Sosyal ağ ortamında (Facebook, Edmodo) konuyla ya da o 

dersin içeriğiyle ilgili paylaĢımda bulunma, sınıf içi oyunlara ve etkinliklere aktif 

katılım yapma. 

Rekabet: Ġki haftada bir sosyal paylaĢım ortamında tüm öğrencilerin 

sıralamasının duyurulması, belirlenen 2 hafta için en düĢük notun silinmesi, sınıf içi 

yapılan etkinliklerde baĢarı sağlama.  

Özveri: Belirlenen zamanlarda görevlerin yerine getirilmesi, dersten geçmek 

DEĞERLENDĠRMESĠ YAPILACAK ETKĠNLĠKLER 

1- Oyunlarla ilgili herhangi bir video paylaĢımı yapılması (1 kupa) 

2-  Facebook‟ ta ve Edmodo‟da oyunlarla ilgili bulunan makale ya da değiĢik 

içerikli dosyaların paylaĢılması (1 kupa) 

3- Facebook ya da Edmodo‟ da paylaĢılan içeriklere yorum yapma (1 kupa)  

4- Tüm dönem boyunca tartıĢmalarda en fazla yorum yapan kiĢiye ödül verilmesi 

(1 bonus) 

5- 1. level= Newbie  

2. level=Average  

3. level= Good  

4 level= Superstar  

6- Kazanılan ödüllerin düzenli olarak Edmodo‟ dan ilanı yapılacaktır. Ayrıca her 

kiĢinin durumu yanı skor tahtası gösterilecektir.  

7- Dönem sonunda birinci olanın yapılan quizlerde ya da oyun senaryosu hazırlama 

gibi ödevlerinden aldığı en düĢük not silinebilir.  
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EK 4. “Bilgisayar Tabanlı BiliĢsel Ortamlar ve AraĢtırmaları” Dersinin 

OyunlaĢtırılmıĢ Ġzlencesi 

 
H

a
ft

a
 

Konu Yapılacaklar Ödül Okumalar 
Kendini 

ifade etme 

1
. 

H
a

ft
a
 

 Dersin 

tanıtımı 
    

2
. 

H
a

ft
a

 

BiliĢselci 

felsefe nedir?  

 

BiliĢsel 

yaklaĢımlar 

 

BiliĢsel 

psikolojinin 

alanları  

 

BiliĢsel 

felsefenin 

varsayımları 

Birbirini tanıma etkinliği 

gerçekleĢtirilecek 

Etkinlikten önce bir form 

hazırlanır. Bu formda hem kiĢilere 

sorulacak sorular hemde konuyla 

ilgili sorular hazırlanır. Bu 

maddeleri 3-5 dk içinde 

birbirlerine sorarak tamamlayan ilk 

kiĢi ödül alır. 

1 kupa 

 
 

 

*Schunk, D. 

H. - sf: 130-

180 

 

*R. Solso& 

M.K. 

Maclin& O.H. 

Maclin – sf: 1-

37 

 

Blog yazımı  

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

 

Youtube‟ dan videoların 

araĢtırılarak Edmodo ya da 

Facebook‟tan videoların 

paylaĢılması 

1 kupa 

 
 

 Makalelerdeki  

Ģifrelerin paylaĢılması. 

1 kupa 

 

-Öğretim 

üyesi, haftanın konusu ile ilgili bir 

soruyu Facebook‟ ta sorarak 

konuyu tartıĢacaktır. 

1 Kupa 
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3
. 

h
a

ft
a

 

BiliĢsel öğrenme 

kuramcıları 

 

 

Piaget:BiliĢsel 

geliĢim kuramı 

Bruner: BiliĢsel 

geliĢim kuramı 

Vygotsky: BiliĢsel 

öğrenme 

Ausubel- Anlamlı 

öğrenme 

Bandura: Sosyal 

öğrenme teorisi 

 

 

 

BiliĢsel öğrenme 

kuramcıları ile ilgili gazete 

haberi, hikaye, resim ve Ģiir 

etkinliğinin yapılması. 

 

    1 kupa 

 

 

*Schunk: 

77-129 

(Bölüm 3) 

 

*Schunk, 

D. H. – sf: 

324-365 

(Bölüm 8) 

 

 

*Asia e-

university: 

Chapter 5 

 

 

Blog 

yazımı 

 

Facebook 

ve Edmodo 

da yorum 

yapma 

 

-Youtube‟ dan 

videoların araĢtırılarak 

Edmodo ya da Facebook‟tan 

videoların paylaĢılması  

    1 kupa 

 

  Makalelerdeki 

Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 
 

  Öğretim 

üyesinin haftanın konusu ile 

ilgili soruyu Facebook‟ta 

sorması ve konunun 

tartıĢılması 

    1 Kupa 

 

4
. 

H
a

ft
a

 

BiliĢsel akımdan yola 

çıkan öğrenme 

teorileri ve 

uygulamaları 

 

Algo heuristic theory 

Structural Learning 

theory 

Component display 

Elaboration theory 

Cognitive theory of 

inquiry teaching  

Distributed Cognition  

Situated cognition 

theory 

Youtube‟ dan 

videoların araĢtırılarak 

Edmodo ya da Facebook‟ tan 

linklerin paylaĢılması  

    1 Kupa 

 

*Reigeluth

, C.M., sf: 

163-328 

 

*Education

al Theories 

Summary.

pdf‟den 

S. 3, S. 11, 

S. 21, S. 

50 

 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve Edmodo 

‟da yorum 

yapma 
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4
. 

H
a

ft
a

 

    Makalelerdeki 

Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

   1 Kupa 

 

  

 Öğretim 

üyesinin haftanın konusu ile 

ilgili soruyu Facebook‟ta 

sorması ve konunun 

tartıĢılması 

   1 Kupa 

 

Pusula etkinliğinin 

öğrenme teorileri ve 

uygulamalarına yönelik 

uygulanması. 

1 Kupa 

 

5
. 

h
a

ft
a

 

BiliĢsel araç nedir?   

 

BiliĢsel felsefeye 

uygun tasarım 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Youtube‟ dan 

videoların araĢtırılarak 

Edmodo ya da Facebook‟ tan 

linklerin paylaĢılması 

   1 Kupa 

 

*Jonassen 

Chapter 1, 

Chapter 2 

 

*Kieran 

Egan  

 

 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve 

Edmodo‟ 

da yorum 

yapma 

 

  Makalelerdeki 

Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

   1 Kupa 

 

 Öğretim 

üyesinin haftanın konusu ile 

ilgili soruyu Facebook‟ta 

sorması ve konunun 

tartıĢılması 

   1 Kupa 
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Bu haftaya kadar 

olan konuları içine alan drama 

etkinliğinin sınıfta 

yaptırılması. 

   1 Kupa 

 

  

  
  

  
  

  
  

  
  
  

  
  
  

  
  
  

  
  
 6

. 
H

a
ft

a
 

Scheme theory, 

Structural learning 

theory: Veritabanı- 

Semantik ağlar-  

Kavram ağları 

 

 Youtube‟ dan 

videoların araĢtırılarak 

Edmodo ya da Facebook‟ tan 

linklerin paylaĢılması 

 

   1 Kupa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Blog 

yazımı  

 

Facebook 

ve 

Edmodo‟ 

da yorum 

yapma 

 
  Makalelerdeki 

Ģifrelerin  

paylaĢılması. 

    1 Kupa 

 

 Öğretim 

üyesinin haftanın konusu ile 

ilgili soruyu Facebook‟ta 

sorması ve konunun 

tartıĢılması 

   1 Kupa 

 

 

Ödül:    Her etkinlik sonucu kupa kazınılması, dönem boyunca belirlenen 2 hafta 

en düĢük notun silinmesi. Her level atlayanın final notuna +5 puan verilmesi. Her seviye 

atlayana rozet verilmesi, her hafta kupa birincisinin sınıfta rozet takması, 

Durum: Kazanılan ödüllerin toplamının Edmoda da duyurulması, sınıfta 

kupaların her hafta daha fazla koyu renge boyanması, level atlama 

 BaĢarı: Kupa kazanma, rozet takma, gerçek ve sanal ödül kazanma, level atlama 

dersten geçmek, en yüksek notla geçene gerçek bir kupa verilmesi. 

Kendini ifade etme: Sosyal ağ ortamında (Facebook, Edmodo) konuyla ya da o 

dersin içeriğiyle ilgili paylaĢımda bulunma, sınıf içi oyunlara ve etkinliklere aktif 

katılım yapma. 

Rekabet: Ġki haftada bir sosyal paylaĢım ortamında tüm öğrencilerin 

sıralamasının duyurulması, sınıfta kupaların her hafta daha fazla koyu renge boyanması, 

belirlenen 2 hafta için en düĢük notun silinmesi, sınıf içi yapılan etkinliklerde baĢarı 

sağlama, sosyal ağ ortamında paylaĢılan videoların jüri tarafından beğenilmesi. 

Özveri: Belirlenen zamanlarda görevlerin yerine getirilmesi, dersten geçmek 
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DEĞERLENDĠRMESĠ YAPILACAK ETKĠNLĠKLER 

1- Oyunlarla ilgili herhangi bir video paylaĢımı yapılması (1 kupa) 

2-  Facebook‟ ta ve Edmodo‟ da oyunlarla ilgili bulunan makale ya da değiĢik 

içerikli dosyaların paylaĢılması (1 kupa) 

3- Facebook ya da Edmodo‟ da paylaĢılan içeriklere yorum yapma (1 kupa)  

4- Tüm dönem boyunca tartıĢmalarda en fazla yorum yapan kiĢiye ödül verilmesi 

(1 bonus) 

5- 1. level= Newbie  

2. level=Average  

3. level= Good  

4 level= superstar  

6- Kazanılan ödüllerin düzenli olarak Edmodo‟ dan ilanı yapılacaktır. Ayrıca her 

kiĢinin durumu yanı skor tahtası gösterilecektir.  

7- Dönem sonunda birinci olanın yapılan quizlerde ya da oyun senaryosu hazırlama 

gibi ödevlerinden aldığı en düĢük not silinebilir.  
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EK 5. Birinci AĢamada Yapılan Birbirini Tanıma Etkinliği Soruları 

 

1- En son okuduğunuz kitap nedir?  

 

 

2- Bu oyundan kaç kupa kazanacaksınız? (siz yazınız) 

 

 

3- En son okuduğunuz makalenin konusu nedir? 

 

 

4- Öğrencinin dikkati nelere bağlıdır? (siz yazınız) 

 

 

5- Küçükken olmak istediğiniz meslek nedir? 

 

 

6- En çok ilgilendiğiniz akademik çalıĢma alanı nedir? 

 

 

7- ġu an bulunduğunuz laboratuardaki pencere sayısı kaçtır? (siz yazınız) 

 

 

8- Lisans eğitimini aldığınız üniversite hangisidir? 

 

 

9- Yukarıdaki bilgilerden kaç tanesi uzun süreli bellekten çağrılmıĢtır? (siz yazınız) 

 

 

10- BiliĢsel psikolojinin alanlarından 3 tanesini yazınız. (siz yazınız) 

 

 

11- Doğum tarihiniz nedir? 

 

 

12- Bellekte saklanan bilgi kapasitesi ne kadardır? (siz yazınız) 

 

 

13- En beğendiğiniz futbolcu kimdir? 

 

 

14- Yukarıdaki bilgilerden kaç tanesi çalıĢan bellekte iĢlenmiĢtir? (siz yazınız) 

 

 

15- Memleketiniz neresidir? 
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EK 6. “Eğitimde BiliĢim Teknolojileri” Dersinin OyunlaĢtırılmıĢ Ġzlencesi 

 
H

a
ft

a
 

Konu Yapılacaklar Ödül Videolar 

Kendini 

ifade 

etme 

9
.h

a
ft

a
 

- Ġleri Excel  

- Makrolar ve 

Denetim Araçları  

- Makro 

Kaydetme ve 

ÇalıĢtırma 

 

 

- Access‟e giriĢ  

 

-Dersten önce Facebook‟ ta 

öğrencilere bir soru sorulur. 

Ortaokul çocuklarına Access‟i 

anlatmanız gerekse nasıl bir 

etkinlik yapardınız?  

1 Kupa 

 

1 ve 2. 

Klasördeki 

videolar 

yüklenecek 

 

1 ve 2. 

Klasördeki, 

toplam 4 videoya 

Ģifre eklenecek.  

1 Kupa 

 

Derste Access ile 

ilgili bir etkinlik 

yaptırılır. Önce 

bitiren 5 kiĢiye 

kupa verilir. Etkinliğe 

baĢlamadan önce haber 

verilmeyecek. 

1 Kupa 

 

Sınıftaki etkinlikten 

önce OFFICE 

sepeti etkinliği 

yaptırılır. Excel ve 

Acces ile ilgili terimler 

kullanılır. 

1 Kupa 

 

1
0

. 

h
a

ft
a
 

VĠZE HAFTASI 

1
1

. 
h

a
ft

a
 

 

- Access 

-Tablolarla 

çalıĢmak  

 

 

 

 

1-Kayıtlar arasında 

nasıl gezileceği 

videodan 

çıkarılacak. Bunun 

cevabını Facebook‟ 

ta yazmaları istenecek. (5. 

Video) 

2-Kayıtları filtrelemede ile 

ilgili cümleler sorulacak. (9. 

Video) 

3-Pivotchart ile ilgili basit bir 

tablo görğntğsğ ekrana verilip 

bunu yaparak Facebook‟ ta 

paylaĢmaları iĢtenecek. 

3. klasördeki 

11 video 

dosyasından 3 

tanesine Ģifre 

eklenecek. 
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Derste örnek bir 

Tablo verilerek, Access 

de “hırsız kim”etkinliği 

gerçekleĢtirilir. 

1 Kupa 

 
  

Palyaço Etkinliği 

gerçekleĢtirilir. 

1 Kupa

 

1
2

. 
h

a
ft

a
 

 

 

- Access  

- Veri tabanına 

tablo eklemek  

 

 

 

 

Dersten önce veri alma ve veri 

verme iĢlemine örnek olabilecek 

bir uygulama yaparak Facebook‟ a 

göndermeleri istenir. 

1 Kupa 

 

4. 

Klasörd

eki 1. 

Videoya 

Ģifre 

eklenir. 

 

 

Sadece 1. Videoya 

Ģifre eklenecek. 

1.Veri türleri 

nedir kısmı 

karartılacak. Bunu 

Facebook‟ ta paylaĢmaları 

istenecek. Ilk paylaĢan 20 kiĢiye 

kupa verilecek. 

2.Ole nesnesinin adı sorulacak. 

Videoda sadece tanımı olacak…  

1 Kupa 

 

 

Birincil anahtar 

oluĢturma ile ilgili 

evsahibi kiracı oyunu 

oynanır. (Bağ kuran 

kiĢiler  birincil anahtar deyince 

yer değiĢtirir, ortada duranlar veri 

deyince yer değiĢtirir.  

2 Kupa 
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1
3

. 
h

a
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-Access-Sorgularla 

ÇalıĢmak 

 

- Access - Rapor  

 

 

. 

Sandalye-top 

etkinliği yaptırılır. 

 

1 Kupa 

 

5. 

klasördek

i videolar 

izlenecek 

 

3. ve 7. Videolara 

Ģifre eklenir. 

1-3. videonun bir 

yerine komik bir 

video eklenir. 

Örneğin bir reklam videosu 

eklenip ne reklamı olabileceği 

sorulur. (eğlence amaçlı bir 

uygulama) Bunu Facebook‟ ta 

paylaĢmaları istenir. 

 

1 Kupa 

 

1
4

. 
h

a
ft

a
 

-Access Formların 

Kullanımı 

 

 

 

Öğrencilere Kahoot 

etkinliği yaptırılacak. Ders 

videoları izlettirilerek Kahoot taki 

soruları cevaplamaları sağlanacak. 

1 kupa 

 

6. 

klasördek

i videolar 

izlenecek 

 

 

Ödül: Her etkinlik sonucu kupa kazınılması, dönem boyunca belirlenen 2 hafta 

en düĢük notun silinmesi. Final notunun %15‟ inin kupa sayısına göre verilmesi. Her 

seviye atlayana rozet verilmesi, her hafta kupa birincisinin sınıfta rozet takması, 

Durum: Kazanılan ödüllerin toplamının Edmoda da duyurulması, sınıfta 

kupaların her hafta daha fazla koyu renge boyanması, level atlama 

 BaĢarı: Kupa kazanma, rozet takma, gerçek ve sanal ödül kazanma, level atlama 

dersten geçmek, en yüksek notla geçene gerçek bir kupa verilmesi. 

Kendini ifade etme: Sosyal ağ ortamında (Facebook, Edmodo) konuyla ya da o 

dersin içeriğiyle ilgili paylaĢımda bulunma, sınıf içi oyunlara ve etkinliklere aktif 

katılım yapma. 

Rekabet: Ġki haftada bir sosyal paylaĢım ortamında tüm öğrencilerin 

sıralamasının duyurulması, belirlenen 2 hafta için en düĢük notun silinmesi, sınıf içi 

yapılan etkinliklerde baĢarı sağlama. 

Özveri: Belirlenen zamanlarda görevlerin yerine getirilmesi, dersten geçmek 

DEĞERLENDĠRMESĠ YAPILACAK ETKĠNLĠKLER 

1- Oyunlarla ilgili herhangi bir video paylaĢımı yapılması (1 kupa) 

2-  Facebook‟ ta ve Edmodo da oyunlarla ilgili bulunan makale ya da değiĢik 

içerikli dosyaların paylaĢılması (1 kupa) 

3- Facebook ya da Edmodo‟ da paylaĢılan içeriklere yorum yapma (1 kupa)  



212 

 

 

4- Tüm dönem boyunca tartıĢmalarda en fazla yorum yapan kiĢiye ödül verilmesi 

(1 bonus) 

5- 1. level= Newbie  

2. level=Average  

3. level= Good  

4 level= superstar  

6- Kazanılan ödüllerin düzenli olarak Edmodo‟ dan ilanı yapılacaktır. Ayrıca her 

kiĢinin durumu yanı skor tahtası gösterilecektir.  

7- Dönem sonunda birinci olanın yapılan quizlerde ya da oyun senaryosu hazırlama 

gibi ödevlerinden aldığı en düĢük not silinebilir.  
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EK 7. Parazit Etkinliği Cümleleri 

 

1. Access veritabanı yazılımıdır. 

2. Formüller = iĢareti ile baĢlar”, “formül yazarken boĢluk bırakılmaz” 

3. “formül yazarken sabit sayılar, hücre adları ve bölge adları kullanılabilir 

4. Excelde aralıktaki dolu hücrelerin sayısını veren formül 

=BAĞ_DEĞ_DOLU_SAY formülüdür 

5. Sayı içeren hücrelerin sayısını veren formül =BAĞ_DEĞ_SAY formülüdür 

6. Veri tabanı yönetim sistemi kayıt tekrarını önler, verilerin paylaĢımını 

kolaylaĢtırır, veri güvenliği sağlar. 

7. Bir veritabanı uygulaması için kullanıcı arabirimi oluĢturmakta kullanılabilecek 

veri tabanı nesnesi formdur 

8. Excelde  baĢ harfi büyük olacak Ģekilde değiĢtiren formül =YAZIM.DÜZENĠ 

formülüdür 

9. Excelde tüm harfler büyük olacak Ģekilde değiĢtiren formül =BÜYÜKHARF 

formülüdür 

10. Excelde bir hücre içerisinde yazı yazarken alt satıra geçmek için ALT+ENTER 

tuĢ kombinasyonu kullanılır.  

11. Eğersay formülü, belli bir hücre aralığı içindeki metin veya sayı içeren 

hücrelerde istenilen koĢula uyan hücre sayısını verir. 

12. Access de backstage görünümünde yeni dosya açabilir, kaydedebilir ve yeni 

dosya oluĢturabilirsiniz 

13. Access de gezinti bölmesinde herhangi bir öğeyi çift tıklayarak o nesneyi 

kullanabiliriz. 

14. Access de formlar aracılığıyla tabloya veri giriĢi yapılır 

15. Nesneyi farklı kaydet komutuyla veri tabanını pdf dosya türünde 

kaydedebilirsiniz. 

16. Etkin olan nesne bir form ise tasarım görünümünde birçok özelliği 

değiĢtirebilirsiniz. 

17. Access programı ile oluĢturulan veritabanının dosya uzantısı MDB ´dir 

18. Bir tabloya verilerin daha görsel bir ortamda girilmesini sağlayan veritabanı 

nesnesine form denir. 

19. Her veritabanında mutlaka en az bir tablo bulunmak zorundadır. 

20. Verileri satır ve sütunlar halinde saklayan yapıya tablo denir.  

21. Veritabanında saklanan en küçük bilgi birimi veridir. 

22. Bir veri tabanı tasarlarken; Veri tabanının amacına ve hangi alanlara ihtiyacı 

olduğuna karar verilir.  

23. Tablo kayıtların peĢ peĢe birleĢmesi ile oluĢan verilerin saklandığı veri tabanı 

nesnesidir.  
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EK 8. Üçüncü AĢamada Yapılan Birbirini Tanıma Etkinliği Soruları 

 

1- En son okuduğunuz kitap nedir? 

 

 

2- En son izlediğiniz dizinin adı nedir? 

 

 

3- Veritabanı programının amacı nedir? (siz yazınız) 

 

 

4- Küçükken olmak istediğiniz meslek neydi? 

 

 

5- En çok ilgilendiğiniz biliĢim konusu nedir? 

 

 

6- Access 2010‟ da ana komut sekmeleri nelerdir? (siz yazınız) 

 

 

7- KardeĢlerinizin adları nelerdir? 

 

 

8- Access‟ de formların kullanım amacı nedir? (siz yazınız) 

 

 

9- Access‟ de tablo ne iĢe yaramaktadır? (siz yazınız) 

 

 

10- En sevdiğiniz Ģarkı nedir? 

 

 

11- Veritabanını günlük hayatta kullanabileceğiniz bir örnek veriniz? (siz yazınız) 

 

 

12- En sevdiğiniz çizgi film nedir? 

 

 

13- Veritabanında mutlaka en az bir…………………………bulunmak zorundadır. 

(BoĢluğu siz yazınız) 

 

 

14- Bir veri tabanı tasarlarken öncelikle karar vermeniz gereken 2 özellik nedir? 

(BoĢluğu siz yazınız) 

 

 

15- Memleketiniz neresidir? 
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EK 9. Office Sepeti Etkinliğindeki Kelimeler 

 

1. Alttoplam 

2. Yinele 

3. Yuvarla 

4. Eğersay 

5. Metneçevir 

6. Rastgelearada 

7. TamiĢgünü 

8. Ehatalıysa 

9. Çokeğersay 

10. Emantıksalsa 

11. Emetindeğilse 

12. Bağ_değ_say 

13. Bağ_değ_dolu_say 

14. BoĢluksay 

15. Dolaylı 

16. BirleĢtir 

17. Ġndis 

18. Haftanıngünü 

19. Hücre adresi 

20. Seriler 

21. Fonksiyonlar 

22. Formül çubuğu 

23. Yuvarla 

24. Devresel ödeme 

25. Toplam 

26. Ortalama 

27. Yuvarla 

28. Artan sıralama 

29. Azalan sıralama 

30. Backstage 

31. DıĢ veri 

32. Veri sayfası 

33. Kayıt 

34. Sorgu 

35. Backstage 

36. DıĢ veri 

37. Gezinti bölmesi 

38. Veritabanı 

39. Tasarım görünümü 

40. Tablo 

41. Form 

42. Rapor 

43. Kayıt 

44. Sorgu 
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EK 10. Sandalye-Top Etkinliğindeki Kelimeler 

 

1- Acces‟ de olabildiğince alanlara yazılacak bilgileri parçalamak yani daraltmak 

gerekir. 

2- Access‟ de çift bilgilere sahip tablo yapmamak gerekir. 

3- Veritabanı verileri birbirleri ile iliĢkilendirir. 

4- Veritabanı yönetilebilir ve taĢınabilirdir. 

5- Veritabanı programı, kullanıcı ile veritabanı arasında bir arabirim 

oluĢturmaktadır 

6- Standart olarak bir tabloda verilerin, fiziksel hafıza üstünde de hangi alana gore 

dizileceğini de birincil anahtar belirler. 

7- Tablo kayıtların peĢ peĢe birleĢmesi ile oluĢan veri tabanı nesnesidir.  

8- Formlar kayıtların peĢ peĢe birleĢmesi ile oluĢan veri tabanı nesnesidir. (YanlıĢ) 

9- Veri tabanlarında tüm veriler tablolar içerisinde saklanır. 

10- Veri tabanlarında tüm veriler formlar içerisinde saklanır. (YanlıĢ) 

11- Veri tipi, ilgili alanda saklanacak bilgilerin türünü ifade etmektedir. 

12- Alan boyutu, verilerin maksimum boyutu ya da uzunluğu demektir. 

13- Ġki veya daha fazla varlık kümesi arasında kurulan anlamlı bağıntılara iliĢki 

denir. 

14- Tablolardaki satırlara kayıt denmektedir. 

15- Tablolardaki sütunlara alan denmektedir. 

16- Tablolardaki sütunlara kayıt denmektedir. (YanlıĢ) 

17- Tablolardaki satırlara alan denmektedir. (YanlıĢ) 

18- Anahtar Alan, Tablo içerisinde her bir kayıt için değeri değiĢen ve ilgili kaydın 

kimliği niteliğindeki alandır. 

19- Birincil anahtar birden fazla alandan oluĢabilir. 

20- Birincil anahtar birden fazla alandan oluĢmaz (YanlıĢ) 

21- Veritabanı bilgileri analiz etme kolaylığı sağlamaktadır. 

22- Veritabanı gereksiz veri tekrarını engeller. 

23- Veritabanı verileri organize etme ve veri güvenliğini sağlar. 

24- Her veritabanında en az bir tablo bulunur. 

25- Her veritabanında en az iki tablo bulunur. (YanlıĢ) 
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26- Veritabanı iĢlemlerinde önce tablolar daha sonra kaydedilecek bilgiler 

tanımlanır. 

27- Veritabanında önce formların dizaynı yapılır (YanlıĢ) 

28- Birincil anahtar, kayıtların sıralanmasını ve tabloların iliĢkilendirilmesinin daha 

etkin Ģekilde yapılmasını sağlar. 

29- Veritabanında bir verinin alabileceği değer türleri farklıdır. 

30- Veritabanında bir verinin alabileceği değer türü 3 tanedir. (YanlıĢ) 

31- Veritabanı için bilgilerin analizi yapıldıktan sonra, iliĢkisel veri modeline göre 

veritabanı Ģeması oluĢturulur. 

32- Veritabanında bir varlık; kiĢi, araba, ev veya çalıĢan gibi fiziksel nesneler 

olabilir. 

33-  Veritabanında bir varlık; Ģirket, iĢ veya ders gibi fiziksel olmayan nesneler 

olamaz. (YanlıĢ) 

34- Ġki veya daha fazla varlık kümesi arasında kurulan anlamlı bağıntılara iliĢki 

denir. 

35- Sorgu, tablolar içerisindeki verilerden sadece istenilen alanlardaki bilgileri 

görüntülemede kullanılır. 

36- Sorgular, veritabanının bilgileri profesyonelce yönetmesini sağlar. 

37- KarıĢık halde bulunan binlerce kayıt içinden, kullanıcının bilmesi gerekenler 

sorgular sayesinde çekilir. 

38- KarıĢık halde bulunan binlerce kayıt içinden, kullanıcının bilmesi gerekenler 

formlar sayesinde çekilir. (YanlıĢ) 

39- Form, bir veritabanı uygulaması için kullanıcı arabirimi oluĢturmak için 

kullanılır. 

40- Raporlar, verileri biçimlendirmek ve özetlemek için kullanılan bir veritabanı 

nesnesidir. 

41- Formlar verileri biçimlendirmek ve özetlemek için kullanılan bir veritabanı 

nesnesidir. (YanlıĢ) 

42- Access 2007‟de raporlar; PDF, XPS ya da diğer dosya biçimlerine 

dönüĢtürülebilir (YanlıĢ) 
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EK 11. Palyaço Etkinliğindeki Kelimeler 

 

1. Veritabanı nedir? 

2. Veritabanının sağladığı kolaylıklar nelerdir? 

3. Veritabanlarında tüm veriler nerede saklanır? 

4. Veri tipi ne demektir?  

5. Alan boyutu ne demektir? 

6. Tablolardaki satırlara ne denmektedir? 

7. Tablolardaki sütunlara ne denmektedir? 

8. Veritabanı planlanırken öncelikle nelere karar verilmesi gerekir? 

9. Birincil anahtar nedir? 

10. Sorgu nedir? 

11. Form nedir? 

12. Veritabanında bir verinin alabileceği değer türlerine örnek veriniz. 

13. Sorgu oluĢturmadan önce hangi veritabanı nesnesini oluĢturmamız gerekir? 

14. MsAccess programının kullanım amacı nedir? 

15. Ole nesnesi veri türü hangi tür verileri saklar? 

16. Tablonun bir alanında resim, ses veya grafik gibi nesneler saklanması hangi veri 

tipiyle olur? 

17. Tablo sihirbazının görevi nedir? 

18. AĢağıdakilerden hangisi form oluĢturmanın yararlarındandır.  

19. I-formlara veri giriĢi daha görseldir. 

II-formları kullanarak farklı tablolara veri girebilmekteyiz 

III-veri girme iĢini daha hızlı yapabilmekteyiz 

a-Yalnız I     b-I ve II    c-I ve III       d-I , II ve III 

20. Sorgu sonucunda belli bir kritere uyan kayıtları görmek istiyorsak ne yapmak 

gerekir?  

21. Sorgu oluĢturmadan önce hangi veritabanı nesnesini oluĢturmamız gerekir? 

a-Tablo    b-Rapor    c-Form     d-hiçbiri 
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22. AĢağıdakilerden hangisi birincil anahtar özelliklerinden değildir? 

a)Kayıtlara daha hızlı ulaĢılır 

b)Tek bir bilgidir 

c)Verilmesi zorunludur 

d)Diğer tablolarla olan iliĢkiyi düzenler 

23. Bir tablonun tasarım görünümünde aĢağıdakilerden hangisine bilgi giriĢi 

yapılması zorunlu değildir? 

a)Alan adı     b)Veri türü     c)Tanım     d)Hepsi zorunludur 
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EK 12. Birinci Kahoot Uygulamasında Sorulan Sorulara Ait Örnekler 

 

1-Kahoot uygulamasında sorulan bilgi içerikli bir soruya ait ekran görüntüsü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2- Kahoot uygulamasında sorulan reklam videolarına yönelik bir soruya ait 

ekran görüntüsü 
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