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0z
Oyunlastirma, oyun bilesenlerinin oyun olmayan ortamlarda kullaniimasi olarak
tanimlanmaktadir. Yapilan c¢alismalarin gogu egitimde oyunlastirmanin o6grenen
basarisi Uzerinde olumlu etkisi oldugunu ortaya koysa da anlamli bir fark
yaratmadigini sOyleyen calismalar da mevcuttur. Bu ylzden oyunlastirmanin
ogrenen basarisi uzerindeki etkisini derinlemesine inceleyen arastirmalara ihtiyac
duyulmaktadir. Bu calisma oyunlastiriimig bir 6grenme ortaminin ogrencilerin
akademik basarisi, motivasyonu ve tutumu Uzerinde etkisinin olup olmadigi ve
oyunlastirmanin farkli basari duzeyindeki 6grencilerin Uzerindeki etkisinin degisip
degismedigini incelemeyi amaclamaktadir. Calisma tek gruplu 6n test - son test
zayIf deneysel desende planlanmistir. Calisma kapsaminda, bir vakif Gniversitesinin
on lisans programlar birinci sinifinda okuyan 36 8grenci ile yiritiilen ingilizce
dersinin 5 haftasi oyunlastiriimigtir. Veri toplama araci olarak 20 soruluk bir basari
testi, oyunlastirilmis uygulamaya dair sorular igeren bir anket, motivasyon dl¢egi ve
tutum Odlgegi kullaniimistir. Elde edilen sonuglar oyunlastirmanin bagari Uzerindeki
etkisinin istatistiksel olarak anlaml bir sekilde olumlu oldugunu ortaya koymustur.
Bu etkinin 6grencilerin basari duzeyine gore bir fark gdstermedigi bulunmustur.
Ogrencilerin oyunlastirilmis derse ve oyun bilesenlerine dair tutumlari olumludur,
tutum ve motivasyon puanlari yiiksektir. Ogrencilerin tutum ve motivasyon puanlari
da ders basari diizeylerine gére anlamh bir farklilik gdstermemistir. Ogrenci
goruglerine dayali olarak, oyunlastiriimis dersin igerdigi rekabetin olumlu
kargilandigi, ogrenciler tarafindan ilgi c¢ekici ve eglenceli bulundudu;
oyunlagtirmanin ogrencileri motive etmede, ogrenmelerine destek olmada,
sosyallesmelerini saglamada, 6zguvenlerini artirmada ve derse katilmalarinda etkili

oldugu soylenebilir.

Anahtar s6zcukler: oyunlastirma, basari, tutum, motivasyon, oyun bilesenleri



Abstract

Gamification can be defined as using game design elements in non-game contexts.
Although most of the studies indicate that gamification has a positive impact on
achievement, some of them claim that the effect is not statistically significant.
Therefore, there is a need for further studies on achievement. This study aims to
investigate whether a gamified learning environment has an impact on students'
academic achievement, motivation as well as attitudes towards gamification, and
whether the effects differ according to their course achievement level or not. The
research is planned as a weak experimental study with a one-group pretest—posttest
design. Within the scope of the study, English lessons were gamified and applied
for 5 weeks with 36 students studying in the first year of associate degree programs
of a foundation university. Data was collected through pre-post achievement tests,
an open-ended questionnaire, an attitude and a motivation scale. The study
revealed that gamification had an impact on achievement, but this effect was not
different for students having different course achievement levels. Students’ attitude
was positive and their motivation was high but there was no significant difference
between groups. Considering the students’ views, it can be said that the competition
in gamified lesson was reacted positively, gamified lesson was found interesting and
fun by the students, and it was effective in terms of motivating students for the
lesson, supporting their learning, providing sociality, improving their self-confidence

as well as participation in the lesson.

Keywords: gamification, student achievement, attitude, motivation, game elements
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Bolim 1
Giris
Bu bolimde problem durumu, arastirmanin amaci ve o6nemi, arastirma

problemi, sayiltilar, sinirhliklar ve tanimlar yer almaktadir.
Problem Durumu

GUnumuz ogrencileri hayatlarinin her alaninda ¢ok renkli bir dinya ile
karsilasmakta ve gunlerinin buylk cogunlugunu teknolojik cihazlarina bagh bir
sekilde gecirmektedir. Krystalli (2015) bu &grencileri geleneksel 6grenme
ortamlarina adapte etmenin zorlugundan ve bilgisayar oyunlarinin eglence
faktorinin onlar derse katma acisindan buyuk bir etmen olabileceginden
bahsetmektedir. Bu konuda yapilan galismalar oyunlarin 6grenci baghligi, basarisi
ve motivasyonu (Bovermann, Weidlich ve Bastiaens, 2018; Dicheva, Dichev, Agre
ve Angelova, 2015; Su ve Cheng, 2015; Tiiziin, Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya,

2009) uzerinde olumlu etkilerini ortaya koymaktadir.

insanlarin oyunlara bu kadar zaman harcamasi ve bundan keyif almasi bir
yaplyl oyuna donistiirme fikrini ortaya cikarmistir (I. Yildirrm ve Demir, 2014).
Aslinda “oyunlastirma” terim olarak yeni olsa da egitimdeki uygulamalari eskiye
dayanmaktadir. Okumayi yeni 6grenenlere kirmizi kurdele takilmasi, tesekkur-
takdir belgeleri veriimesi (Kocadere ve Samur, 2016), 6grencilerin odevlerini
tamamladiklarinda puan almalari, iyi performans gosterirlerse her akademik yilin
sonunda bir Ust sinifa gecmeleri, diger bir ifadeyle seviye atlamalari (Lee ve

Hammer, 2011) buna verilebilecek érneklerdendir.

Oyunlastirma, basta pazarlama olmak Uzere egitimin yani sira birgok farkh
alanda kullanilmaktadir, ancak bu alandaki caligsmalarin buyluk c¢ogunlugunu
egitimin olusturdugunu séylemek mumkindir (Koivisto ve Hamari, 2019). Egitsel
oyunlastirma alaninda yapilan ¢alismalarda basari, motivasyon, bagllik, tutum ve
akis degiskenlerinin siklikla incelendigi gorulmektedir (Dichev ve Dicheva, 2017;
Subhash ve Cudney, 2018; Sumer, 2017). Calismalar, oyunlastirmanin
o6grenenlerin baglihgini (Buckley ve Doyle, 2016; da Rocha Seixas, Gomes ve de
Melo Filho, 2016; Ding, Kim ve Orey, 2017; Ding, Er ve Orey, 2018), motivasyonunu
(Bovermann, Weidlich ve Bastiaens, 2018; Su & Cheng, 2015; Sun & Hsieh, 2018),



akis hissini (Cooper, 2010; Ozhan ve Kocadere, 2020) ve basarisini (Ar, 2016;
Ibanez, Di-Serio, Delgado-Kloos, 2014; Selvasli, 2018; Sahin, 2018, I. Yildirm ve
Sen, 2019) artirdigini; 6grencilerin oyunlastirmaya dair olumlu bir tutum (Hakulinen,
Auvinen ve Korhonen, 2013; Hitchens ve Tulloch, 2018; Sitra, Katsigiannakis,
Karagiannidis ve Mavropoulou, 2017) sergiledigini ortaya koymustur.
Oyunlastirmanin olumlu etkilerinden bahseden bu galismalarin yani sira bu etkiyi
anlamli boyutta bulmayan calismalar da yok degildir (de-Marcos, Dominguez,
Saenz-de-Navarrete ve Carmen Pagés, 2014; Turkmen ve Soybas, 2019). Bu
sartlarda, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonunu ve tutumunu olumlu ydnde
etkileyerek basariy! artiracak potansiyele sahip oldugunu sdylemek mumkundur.
Gecerligi anlamak adina oyunlastirmanin belli bash degiskenler agisindan etkisinin
incelendigi calismalarin devam etmesinin yani sira, hangi sartlarda basarinin
yakalandigi, 6grenmenin iyilestirilebildigi de artik Uzerinde galigiimasi gereken bir
konudur. Oyunlastirmanin etkisinin 6grenci 0Ozelliklerine gore nasil degistigi bu
baglamda sorulabilecek, arastirma boslugunun bulundugu onemli bir sorudur.
Alanyazin incelendiginde oyunlastirmanin farkli basari diizeyine sahip égrencilerin
basarisini nasil etkiledigine dair bir calismaya rastlanmamistir. Bu amacla
oyunlastirmanin basari, tutum ve motivasyon uUzerindeki etkisini daha iyi
anlayabilmek adina bu konunun 6grenci duzeyi 6zelinde detayl ¢caligilmasi gerektigi

dusunulmustdar.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calisma ile oyunlastiriimis bir dersin 6grenci basarisi Uzerinde herhangi
bir etkisinin olup olmadigi; édrencilerin oyunlastirilmis bir dersteki motivasyon
dizeyleri, bu derse dair nasil bir tutum sergiledikleri; oyunlastirmanin etkisinin
basari, tutum ve motivasyon Gizerinde 6grenci basari dlizeyine goére farklilik gosterip
gOstermedigi ve oyunlastirimis ders surecine dair goérUslerinin belirlenmesi
amaclanmistir. Bu kapsamda alanyazindaki oneriler dikkate alinarak dersin hedef
ve kazanimlari dogrultusunda cesitli oyun bilesenlerini igeren zenginlestirilmis bir
ogrenme ortami tasarlanmistir. Alan yazinda basariyr 6grenci duzeyi baglaminda
arastiran bir galismaya rastlanmamigtir. Bu galisma ile arastirma sonuglarinin,
oyunlastirmanin hedef kitlenin dizeyine bagl olarak kullaniimasinin uygun olup

olmadigina karar vermekte ve 6grenci dizeylerine goére tasarimi farkhlastirmakta



yol gosterici olabilecedi dusunulmektedir. Calismanin bu anlamda alanyazina katki
saglayacag! tahmin edilmektedir. Alinan 6grenci goruglerinin oyunlastiriimis dersin
ogrencilerde nasil bir izlenim uyandirdigi ve surecin nasil igledigi konusunda bilgi
sahibi olmak; ogrencilerin dnerileri dogrultusunda tasarimin iyilestiriimesi ve ilerideki

tasarimlar igin rehber olmasi bakimindan énemli gorulmektedir.
Arastirma Problemi

Yurutulecek arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmistir:
1. Oyunlastirilmis dersin 6grenci erisisine etkisi nedir?

2. Oyunlastinimis dersi alan égrencilerin erigi puanlari, 6grencilerin ders basari

duzeyine gore anlamli bir fark gostermekte midir?
3. Ogrencilerin oyunlastiriimis derse yonelik tutumu ne diizeydedir?

4. Ogrencilerin tutum puanlari 6grenci ders basari diizeyine gére anlamli bir

farklihk gostermekte midir?
5. Oyunlasgtirilmig dersi alan 6grencilerin motivasyon duzeyleri nedir?

6. Ogrencilerin motivasyon puanlari grenci ders basari diizeyine gére anlamli

bir farklihk géstermekte midir?

7. Oyunlastinimis dersi alan 6grencilerin derse ve oyun bilesenlerine iligkin

gorusgleri nelerdir?
Sayiltilar

Ogrencilerin veri toplama aragclarina verdikleri yanitlarda samimi olduklari ve

uygulamaya dair gercek goruslerini ifade ettikleri kabul edilmigtir.
Sinirhiiklar

Uygulama 37 yuksek 6gretim 6grencisiyle 5 hafta sureyle yapilmistir ve yurataldaga
baglam ile sinirhdir. Calismada kontrol grubu yer almamistir. Calismanin var olan
grup Uzerinden yurutulmesi, diger bir deyisle rastgele bir grup olusturulamamasi da
bir sinirlilk olarak belirtilebilir. Bir diger sinirhk 6grenci basari seviyelerinin
belirlenme yonteminden kaynaklidir; daha genel bir puan yerine zimre tarafindan

gelistirilip uygulanmig ara sinav, seviye belirleme sinavi olarak kullaniimistir.



Ogrenci sayisinin az olmasindan dolayl veri analizinde parametrik olmayan
istatistiksel yontemlerden yararlaniimis ve g¢alismada kullanilan basari testinin 6n
uygulamasi yapilamamistir. Calismada kullanilan tutum ve motivasyon odlgekleri

toplam puan uzerinden yorumlanmistir, alt boyutlar kapsam disinda tutulmustur.
Tanimlar
Oyunlastirma: Oyun bilegsenlerinin  ve mekaniklerinin oyun olmayan

baglamlarda kullaniimasidir (Deterding, Dixon, ve Khaled, 2011).

Oyunlastirilmis ders: Oyun bilesen ve mekaniklerinin 6grenme slrecine

entegre edildigi derstir.

Erisi puani: Ogrencilerin uygulama sirecinde iglenen konulara dair yapilan

basari sinavinda son-test ve 6n-test puanlari arasindaki farktir.

Ogrenci ders bagar diizeyi: Ogrencilerin derse ait ara sinavdan aldiklari nota

gore dusuk — orta — yuksek olmak Uzere belirlenen duzeyleridir.

Tutum: Bireyin bir objeye, nesneye ya da kisiye iliskin tepkide bulunma
eylemidir (Cobanoglu, 2005).

Motivasyon: Bir seyi yapmak igin harekete gegcmedir (Ryan ve Deci, 2000).



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Bu bolumde arastirmanin kuramsal temeline ve arastirmanin odaginda yer
alan basari, tutum ve motivasyon degiskenlerine dair yurutilen oyunlastirma

calismalarina deginilecektir.
Oyunlastirma

Oyunlastirma, farkli arastirmacilar tarafindan farkl sekillerde tanimlanmistir.
Kisaca oyuna donusturme olarak da dusunulebilecek oyunlagtirma, Deterding,
Dixon ve Khaled (2011) tarafindan oyun bilesenlerinin oyun olmayan baglamlarda
kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Karatas (2014, s.316-317) oyunlastirmanin
tanimini “oyun-olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini artirmak ya da
kullanicinin ortama baglanmasini saglamak amaciyla video oyun bilesenlerinin
kullanilmasi” olarak yapmaktadir. Kapp (2012) oyunlastirma icin “oyun mekanigi,
estetigi ve dusunce yapisinin insanlarin baghhgini saglamak, onlari harekete
gecirmek, 6grenmeyi desteklemek ve problemleri ¢dzmek igin kullaniimasi” tanimini
kullanmistir. Kocadere ve Caglar (2018) o6gretim baglaminda oyunlastirmayi
ogrenenlerde motivasyonu artirmak ve ilgi uyandirmak igin 6grenme ortaminda
oyun tasarim ilkelerini kullanan egitsel bir yaklagim olarak ele almaktadir. Kapp
(2012) oyunlastirmanin 6grenme hedeflerini gerceklestirmek igin kullanilabilecegini
ancak bunun oyunlastirmanin her seyin cevabi oldugu anlamina gelmedigini gunku
oyunlastirmanin etkili olabilmesi i¢cin 6grenenleri bir igerik ile ilerleme konusunda
cesaretlendirme, eyleme gecirme, davranisi etkileme ve yaraticihgi tetikleme gibi

amaglarla kullaniimasini belirtmektedir.

Oyun tasariminda yer alan dgeler Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak siniflandirilmis ve soyutluklarina goére
siralanmigtir. Buna goére en soyut olanlar dinamiklerdir ve bunlar tasarimda
dogrudan yer almazlar. Her mekanik bir ya da birden fazla dinamige hizmet ederken
her bilesen de yine bir Gst 6ge ile baglantilidir. Genelden 6zele dodru bir yapidadirlar
ve bilesenler mekanik ve dinamiklere gore daha 6zellestiriimis 6gelerdir. Werbach
ve Hunter (2012) tarafindan ortaya konan dinamikler, mekanikler ve bilesenlere

iligkin ayrintilar su sekildedir:



e Dinamikler: Kisitlamalar (constraints), duygular (emotions), hikaye
(narrative), ilerleme (progression), iligkiler (relationships).

e Mekanikler: Micadele (challenge), sans (chance), rekabet (competition),
isbirligi (cooperation), donut (feedback), kaynak edinimi (resource
acquisition), odul (rewards), alisveris (transactions), sira (turns), kazanma

durumlari (win states).

o Bilesenler: Kazanimlar (achievements), avatar/karakter (avatar), rozetler
(badges), zorlu mucadele (boss fights), koleksiyonlar (collections), savasma
(combat), kilitli icerik (content unlocking), hediyelesme (gifting), lider tahtasi
(leaderboard), seviye (level), puan (points), gérev (quest), sosyal grafikler

(social graphs), takim (team), sanal egyalar (virtual goods).

Yukarida yer verilen unsurlar 6grenmeye dahil edilirken, Werbach ve Hunter
(2012) bu 6gelerin hepsinin ayni anda tasarimda yer almasi gerekmedigini, ancak
dinamiklerin, mekaniklerin ve bilesenlerin birbirini destekler sekilde bir tasarim
olusturmak gerektigini belitmektedirler. Bunun icin de 6 adimli bir tasarim sureci
onermektedirler: hedefleri belirlemek, hedef davranislari belirlemek, hedef kitleyi
tanimlamak, etkinlik dongulerini tasarlamak, eglence faktorinu ise kosmak ve son
olarak da uygun dinamik, bilesen ve mekanikleri belirleyerek tasarima dahil etmek.
Werbach ve Hunter'a (2012) gére oyunlastirma motivasyonel bir tasarimdir ve
ogrenenlerin motivasyonuna zarar vermemek ya da motivasyonlarini artirmak igin
tasarima dikkat edilmesi gerekir. Bunun nedeni olarak, motivasyonun davranis
degisikliginin merkezinde oldugunu ve oyunlarin da bu anlamda en gugclu

motivasyonel araglar oldugunu dile getirmiglerdir.

Motivasyon bir seyi yapmak icin harekete gegcme olarak tanimlanmaktadir
(Ryan ve Deci, 2000). Prensky’ye gore (2003) basarili bir 6grenmenin olmazsa
olmaz kosulu motivasyondur ve motive olmusg bir 6grenciyi durdurmak mumkun
degildir. Oyunlastirmanin dayandirildi§i motivasyon teorilerinden birisi Keller
tarafindan ortaya konan ARCS modelidir (Su ve Cheng, 2015). ARCS modelinin
ismindeki harfler dikkat (attention), ilgi (relevance), glven (confidence) ve
memnuniyet (satisfaction) kategorilerini temsil etmektedir (Keller, 2008a). ARCS
modeli daha sonra Keller tarafindan genigletilerek ARCS-V olarak guncellenmistir
(Keller, 2008b). V harfi ise irade (volition) kategorisini temsil etmektedir. irade,



kKisinin bir amaca ulasmak i¢in gabasinda israrci olmasi anlaminda kullaniimaktadir.
Buna gdre motivasyonun 5 temel prensibi kisaca su sekilde agiklanabilir (Keller,
2008a):

1. Dikkat: Ogrenende merak uyandirmaktir. Ogrenme siirecinde dikkat cekmek,

merak uyandirmak ve aktif katilimi stirdirmek gereklidir.

2. ligi: Bilginin 6grenenin hedefleriyle anlamh bir sekilde iligkilendirilmesidir.

Uygunluk olarak da ifade edilebilir.
3. Glven: Ogrenenlerin, 6§grenme gdrevini basarabilecegine olan inancidir.

4. Memnuniyet: Ogrencilerin bir 6grenme gorevinde tatmin edici sonuglar

beklemesi ve bunu deneyimlemesidir.

5. irade: Ogrenenlerin égrenme amagclarina ulasmak icin 6z diizenleme

stratejilerini devreye sokmasi ve niyetlerini korumasidir.

Ozetle 6grenenlerde motivasyonu sagdlamak igin ogrenenlerin dikkatini
cekmek, ogretiimesi hedeflenen konuyu o6grencinin hedefleriyle iligkilendirmek,
ogrencileri basarabileceklerine inandirmak, ogrenenlere memnun olacaklari bir
ortam saglamak ve irade goOstermeleri igcin tesvik etmek gereklidir. Tum bunlar
nitelikli bir oyunlastirma entegrasyonu ile zenginlestiriimis ogretim tasarimi ile
mumkun gériunmektedir. Ozdamli (2018) calismasinda ARCS modelini temel alarak
oyunlastiriimig bir ders tasarlamis ve bu dersin 6grencilerin basarisi uzerindeki
etkisini arastirmistir. Arastirma sonunda ARCS modeline uyarlanarak oyunlastirilan
dersi alan deney grubu o6grencilerinin basarilarindaki oyunlastirilmamis dersteki
kontrol grubu &grencilerinin basarilarindaki artistan anlamli olarak daha fazla
bulunmustur. Ayrica iki gruptaki 6grencilerin de motivasyonlarinin yuksek oldugu
ancak guven ve memnuniyet duzeylerinin deney grubu o6grencilerinde anlamli
olarak daha yuksek bulundugu ortaya konmustur. ARCS modeline dayandirilarak
oyunlastiriimig bir sistemin tasarlandigi baska bir gcalismada (Su ve Cheng, 2015)
ogrenci motivasyonu ile 6grenme arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu ve igsel
motivasyonun basariyi etkileyebilecegi sonuglarina ulasiimistir. Ayrica 6grenme
etkinliklerinin 6grencilerin merak ve ilgisini uyandirdiginda ve 6grenciler olusturulan
6grenme ortamindan memnun olduklarinda daha yuksek bir 6grenme motivasyonu

seviyesine ulagabilecekleri ve bu sayede basarilarinin artacagi ortaya konmustur.



Aragtirmalarda oyunlastirmanin dayandirildidi bir baska kuram olarak ise Oz
Belirleme Kurami (SDT- Self Determination Theory) géze carpmaktadir. Ryan ve
Deci (2000) bu kuramda i¢gsel motivasyon ve digsal motivasyon olmak tzere iki farkli
motivasyon turinden bahsetmigtir. Buna gore i¢gsel motivasyon Kisilerin bir seyi i¢csel
olarak keyifli ya da ilging buldugu i¢in yapmayi; digsal motivasyon ise belirli bir hedef
ya da 6dl igin davranisi yapmak olarak ifade edilmektedir. igsel motivasyonun 6z
belirlemeyi yansittigi ve basarinin temel faktérlerinden oldugu iddia edilmektedir. Bu
kuram insanlarin 3 temel psikolojik ihtiyaci oldugu varsayimina dayanmaktadir:
yeterlik (competence), 6zerklik (autonomy), baskalariyla iligkili olma (relatedness)
(Ryan ve Deci, 2000). lliskili olma; kisilere, bir gruba, ya da bir kiiltiire bagli hissetme
durumudur. Sinif ortaminda bu, 6grencinin sinif degerlerini kabul etmesi icin
Oogretmen tarafindan deger veriimesinin ve 6nemsenmesinin énemli oldugu
anlamina gelir (Ryan ve Deci, 2000). Yeterlik, bir konuda algilanan yetkinlik durumu
olarak acgiklanmistir.  Yeterlik durumunu desteklemenin icsellestirme ile
sonuglanacagindan, bunun da oOgrencilere yapabilecekleri maksimum zorlukta
hedefler koymak ve etkili donitler vermekle mimkin oldugundan bahsedilmektedir.

Ozerklik ise bir secim duygusu ile istemli hareket etmek olarak tanimlanmistir.

Shi ve Cristea (2016) calismalarinda, temelini 6z belileme kuramina
dayandirdiklari yeterlik, 6zerklik ve iligkili olma icin ayri ayri bir takim motivasyon
stratejileri one surmus ve bunlari test etmistir. Buna gore oyunlastiriimis bir sistem
Ozerklik ihtiyacini karsilayabilmek ic¢in (1) farkh ¢6zim yollari olan agik ve net
hedefler belirlemeli, (2) cesitli etkilesim araclar kullanmali, (3) 6grenme etkinlikleri
icin acik, hizli ve olumlu dénutler vermeli, (4) sonuglari anlamli olan segenekler
hazirlamal, (4) 6drencilerin kendilerinin uyarlama yapabilecegi 6grenme baglamlari
sunmalidir. Yeterlik ihtiyacinin karsilanmasi icin (1) kademeli olarak zorlasan kuguk
ogrenme hedefleri koymali, (2) surpriz olumlu geri bildirimler veren gorevler
hazirlamal (3) 6grenme surecine devam etmesini saglayacak coklu secenekler
sunmali (4) surecin ilerlemesini aksatmamak igin hizli karar alma mekanizmalarina
sahip olmali (5) keyifli ve eglenceli 6grenme etkinliklerine yer vermelidir. Son olarak
da iligkili olma ihtiyacinin kargilanmasi icin (1) 6grenme topluluklarini kesfetme ve
bunlara katilma imkani1 sunmali, (2) 6grenciler arasinda ilgi ve hedefleri bakimindan
baglantilar kurmali, (3) etkilesim, isbirligi, tartisma ve karsilikli yardim igin gesitli
araclar saglamali (4) sosyal stat, itibar ve katki durumlarini goérsellestirmeli (5)



‘begenme” Ozelligi gibi bagkalarinin begeni ve destegini gosterme imkani
sunmalidir. Shi ve Cristea (2016) ¢alismalari sonucunda 6grenenlerin algilanan
motivasyonlarina iliskin topladiklari verilerle batin motivasyon hedeflerine

ulastiklarini ortaya koymuslardir.
ilgili Aragtirmalar

Bu bdlimde arastirmanin odaginda yer alan basari, tutum ve motivasyon

degiskenlerine dair yurutulen oyunlagtirma ¢aligsmalarina yer veriimektedir.

Ogrenen basarnisi. i. Yidinm (2017) Universite dgdrencileriyle yaptigi
deneysel ¢alismada bir donem boyunca dersini oyunlastiriimis sekilde yuratmuastur.
Sure¢ sonunda yapilan veri analizinde deney grubunun kontrol grubundan daha
basarili oldugu ortaya konmustur. Deney grubundaki 6grencilerin on-testten son-
teste kadar olan gelisimleri kontrol grubundaki 6grencilerin gelisiminden anlamli bir
sekilde fazladir; bu galismaya gore oyunlastirma surecinin 6grenci basarisi Uzerinde

olumlu bir etkisi vardir.

Su ve Cheng (2015) tasarladiklari oyunlastiriimis mobil 6grenme sistemini
kullanarak gercgeklestirdikleri deneysel galismada oyunlagtiriimigs mobil 6grenme
sistemini kullanan deney grubundaki 6grenciler sistemin eglenceli, etkili ve baghhigi
artirici oldugunu, bunun da yeni bilgiler 6drenirken motive edici ve olumlu bir
ogrenme deneyimi oldugunu belirtmigtir. Deney grubundaki 6grencilerin basarisi

kontrol grubundaki 6grencilerden daha yuksek bulunmustur.

Oyunlastirilmis mobil uygulama ile yapilan bir baska c¢alismada, mobil
uygulamayi kullanmanin ve uygulamadaki performanslarinin 6grencilerin akademik
performanslari Gzerinde etkisi incelenmistir. Uygulama 6grencilere ders dncesi ve
ders sonrasi materyalleri sunmakta ve anlik bildirimler ile 6grencilere hatirlatma
yapmaktadir. Ogrencilerin uygulamadan elde edilen kullanim ve performans verileri
ile akademik performanslari arasindaki iliski test edilmigtir. Mobil uygulamayi
kullanan 6grencilerin  akademik performanslari  kullanmayan o6grencilerin
performansindan yiksektir. Ogrencilerin uygulamadaki performanslariyla da
akademik notlari arasinda olumlu bir iligki bulunmustur (Pechenkina, Laurence,
Oates, Eldridge ve Hunter, 2017).



Ar (2016) calismasinda oyunlastirimis bir web sitesi tasarlamistir.
Calismanin deney grubunda tasarlanan bu egitsel web sitesi kullanilmig, kontrol
grubunda ise ders geleneksel ydntemlerle yurGtilmagstir. Oyunlastirmanin
ogrencilerin akademik basarilari Uzerindeki etkilerini belirlemeye yonelik toplanan
verilerin analizi ile oyunlastinimig uygulama ile desteklenen deney grubundaki
ogrencilerin akademik bagarisinin geleneksel yontemlerin uygulandigi kontrol grubu
ogrencilerinin basarisindan anlamh olarak yuksek oldugu sonucuna ulagiimistir.
Calisma sonunda Ogrencilerden goértus alinmis ve ogrencilerin oyunlastiriimis
uygulamay! daha dnceki uygulamalara tercih ettigi ve oyunlastiriimis uygulamayla

daha iyi 6grendikleri sonucu ortaya ¢ikmigtir.

Oyunlastirmanin bir 6grenme yonetim sistemi olan Blackboard araciligiyla
uygulandii bir calismada (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés, Martinez-Herrdiz, 2013) dgrencilerin akademik basarisi
Uzerinde etkisinin olup olmadidi incelenmistir. Ogrencilere ders materyallerini ve
alistirmalar sistem Uzerinden indirmeye imkan veren Blackboard, oyun bilesenleri
eklenerek oyunlastiriimis ve deney grubu sistemi bu sekilde kullanirken kontrol
grubu materyalleri indirerek kullanmigtir. Calisma sonunda deney grubundaki
ogrencilerin genel sinav notu kontrol grubundaki 6grencilerin notundan anlamli bir

sekilde yuksek bulunmustur.

Yapilan bagka bir galismada (Strmecki, Bernik ve RadoSevi¢, 2015) cevrimigi
bir dersin oyunlastiriimasinin geleneksel derse gore eftkililigi arastiriimigtir. Deney
grubunda platform oyunlastirilirken, kontrol grubunda sadece metin ve gorseller
kullaniimistir. Deney grubunun son test sonuglari kontrol grubunun son test

sonuglarindan anlaml sekilde yuksek ¢gikmistir.

Oyunlastirmanin 6grencilerin baglihgina olan etkisini ve bunun da basari
uzerindeki dolayh etkisini inceleyen baska bir ¢alismada (Cakiroglu, Basibuyuk,
Guler, Atabay ve Yilmaz-Memisg, 2017), oyunlastiriimis 6grenme ortaminin 6grenci
baglihgr Uzerinde anlamli bir etkisi bulunmusg; ogrenci baghligi ile akademik

performans arasindaki iliskinin olumlu oldugu sonucu ortaya konmustur.

Cevrimici 6grenme ydnetim sistemi olan Moodle kullanilarak oyunlastirilan
dersin dgrencilerin performansina ve bagliligina olan etkisinin arastirildigi deneysel

calismada (Tsay, Kofinas ve Luo, 2018), 6grenci bagliligi ile performansin birbiriyle
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iligkili oldugu sonucu ortaya konmus; oyunlastiriimis dersi alan 6grencilerin genel
notlari oyunlastiriimis dersi almayan ogrencilere gore anlamh bir gsekilde yuksek

bulunmustur.

Oyun bilesenleri ile 6grenci basarisi arasindaki iligkiyi inceleyen baska bir
calismada (Sanmugam, Abdullah, Mohamed, Aris, Zaid ve Suhadi, 2016) ise oyun
tabanl bir platform olan Zondle kullanilarak, 8 hafta boyunca oyunlastiriimis bir ders
yuratilmastir. Calisma sonucunda oyunlastirmanin égrenci basarisi Uzerinde
anlaml bir etkisi bulunmustur; on-test ve son-test sonuglari ile yapilan gérusmeler
sonucunda, kullanilan oyun elementlerinden Ozellikle rozetlerin o6grencilerin

notlarindaki gelismede etkili oldugu belirtilmistir.

Universite 6grencileriyle yuritilen, puan ve lider tahtasi bilesenleri eklenerek
oyunlastirilan bir platformun 6grenen performansi ve i¢gsel motivasyon Uzerindeki
etkisinin arastinldigi bir calismada (Sailer ve Sailer, 2020), oyunlastiriimig platformu
kullanan deney grubu 6grencileri kontrol grubundaki 6grencilerden daha yuksek
icsel motivasyon skoru ortaya koymustur. Elde edilen deger istatistiksel olarak
anlamhidir. Ayrica oyunlastirmanin égrenen performansinin anlamli bir yordayicisi

oldugu sonucu ortaya konmustur.

Alanyazin incelendiginde oyunlastirma ydnteminin bir¢cok farkli ders igin
kullanildig gériilmektedir. ispanyolca dersini alan égrencilerle yapilan bir galismada
(Castaneda ve Cho, 2016), icinde oyun bilesenlerini barindiran mobil bir fiil gekim
uygulamasinin ogrenciler Uzerindeki etkisi incelenmig; ©On-test ve son-test
arasindaki anlamh fark ile uygulamanin 6grencilerin fiil gekimlerini dogru bir sekilde

ogrendikleri sonucuna ulagiimigtir.

Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) yaptiklari durum c¢alismasinda
oyunlastirma tekniginin égrencilerin C programlama 6grenmeleri Gzerindeki etkisini
incelemeyi amaglamis ve bu amagcla temel oyun mekaniklerini iceren bir 6grenme
platformu gelistirmistir. Ogrencilerin 6n test puanlariyla son test puanlar
kargilastiriimis ve son test puanlari anlamli bir sekilde yuksek bulunmustur.
Oyunlastiriimig  platform  sayesinde &6grencilerin  C  programlama  dilini

kavramalarinda gelisme gorulmustur.

Ogrencilerine ulusal vergilendirme sistemini 6gretmeyi ve onlarin hesaplama

becerilerini gelistirmeyi amaglayan Buckley ve Doyle (2016) oyunlastiriimis bir
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cevrimigi 6grenme ortami tasarlamigtir. Yaptiklari deneysel ¢alisma sonunda deney
grubundaki 6grencilerin konuyla ilgili genel bilgisinin kontrol grubundaki 6grencilerin

bilgisinden anlamli olarak fazla oldugu bulunmustur.

Cevrimici bir dersi oyunlastiriimis ve oyunlastinimamis ortamda alan
ogrencilerin basarilari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini arastiran bir baska
calismada (Bernik, Buba$ ve RadoSevic, 2015), on test puanlari arasinda anlamli
bir fark bulunmayan kontrol ve deney grubu édrencilerinin son test puanlari deney

grubu lehinde anlamli olarak yuksek bulunmusgtur.

Oyunlastirmanin  6grencilerin Ingilizce kelime 6grenimi basarisina ve
motivasyonuna etkisinin incelendigi arastirmada (Uyar, 2019), kontrol grubu
geleneksel yontemlere tabi olurken, deney grubu oyunlastirma uygulamalarina tabi
olmustur. Ogrencilerin 6n test sonuglari arasinda anlaml bir fark bulunmamakla
birlikte son test sonuglarinda anlamli bir artis goralmustar. Geleneksel yontemin
uygulandigi kontrol grubunun da basarisi artmis ancak deney grubundaki

ogrencilerin basari puanlarindaki artis daha fazla olmustur.

Oyunlastiriimis bir Matematik dersinin 6grenci tutum ve akademik basarisina
etkisinin incelendigi deneysel calismada (Turkmen ve Soybas, 2019) deney ve
kontrol gruplarinin basari ve tutum puanlarinda anlamli bir fark bulunamamistir
ancak deney grubundaki o6grencilerin basari puanlarinda daha fazla artis

gozlemlenmistir.

Alanyazinda oyunlagtirmanin 6grenen basarisi Uzerinde olumlu etkilerini
sdyleyen birgok calismaya ulasiimistir. Ancak kimi galismalar ise oyunlagtirmanin
o0grenen basarisi Uzerinde etkisi bulunmadigini ya da bu etkinin anlamli olmadigini
belirtmektedir. Hanus ve Fox (2015), bir dénem boyunca bir dersi oyunlastirarak
oyun bilesenlerinin etkililigini arastirdiklari ¢galismada oyun bilesenlerinin 6grenme
ciktilari Uzerinde etkisi olmadigini, bunlarin motivasyona zarar verebilecegini,
ustelik icsel motivasyona zarar vererek ogrencilerin final notlarini etkileyecegini

belirtmigtir.

Goksun ve Gursoy’un (2019) galismasinda ise 6grenciler iki deney grubu ve
bir kontrol grubu olmak Gzere Gg¢ gruba ayriimistir. Deney gruplarinin birinde Kahoot,
digerinde Quizizz uygulamasi kullanilirken kontrol grubunda geleneksel 6gretim

yontemi ile devam edilmistir. Kahoot uygulamasinin 6grencilerin akademik basarisi
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ve baghligindaki etkisinin diger gruplara gore daha olumlu olmasina karsin bu etki
anlamli bulunmamistir. Ote yandan, Quizizz uygulamasinin akademik basari ve

baglilik Gzerindeki etkisi kontrol grubundan daha duguk bulunmusgtur.

Onlisans diizeyindeki 6grencilerle gerceklestirilen yari deneysel bir
calismada (Oztiirk ve Eren, 2020), Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin égrencilerin
Ingilizce dersine katilimi ve akademik motivasyonlari (izerindeki etkisi incelenmistir.
Hem ogrenci katilimi bakimindan hem de ogrenci motivasyonu bakimindan

oyunlasgtiriimig uygulamalarin 6grenciler uzerinde anlaml bir etkisi bulunmamigtir.

Tarkmen ve Soybag’in (2019) calismasi da dahil olmak Uzere bazi ters
ornekler (de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Carmen Pagés, 2014;
Goksun ve Gilirsoy, 2019; Hanus ve Fox, 2015; Kyewski ve Kramer, 2018; Oztiirk
ve Eren, 2020) bulunsa da alanyazin oyunlastirmanin basariyi artirdigina isaret
etmektedir. Ote yandan, en azindan bu literatir taramasinin yapildi§i tarihte

basariya iligkin detaylara odaklaniimadigi dikkat cekmektedir.

Motivasyon ve Tutum. Motivasyon, baghlik, katilim gibi degiskenler 6grenci
basarisini direk ya da dolayh olarak etkileyen faktorler olarak 6gretim slrecinde yer
almaktadir. Motivasyon Uzerine detayli galismalari olan Ryan ve Deci (2000) artan
icsel motivasyonun basariyi artiracagini belirtmistir. Keza Ozhan ve Kocadere
(2020) calismalarinda oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminda, egitsel oyunlastirma
konusunda siklikla incelenmis olan akis, bagliik ve motivasyon degiskenlerini
incelemeye almiglardir. Calismada oyunlastirmanin sagladigr akis hissinin ve
baglihigin motivasyonu tetikledigi ve basarinin %22’sinin bu degiskenlerle

aciklandigi sonucuna ulagiimistir.

Ding, Kim ve Orey’in (2017) calismasinda kendilerinin gelistirmis oldugu
cevrimigi tartisma araci olan gEcholu kullaniimigtir. Arastirmada bazi oyun
bilesenlerinin gEcholu’ya eklenmesinin 6grenci motivasyonu ve bagliligina etkisi
incelenmig; rozet, begeni, ilerleme c¢ubugu ve avatar bilesenlerinin 6grenci
baglihigini destekledigi sonucuna varilmigtir. Uygulama sonucunda o6grencilerin
motivasyonunda artis gézlenmistir. Buna bagli olarak, rozet sistemi en motive edici
dzellik olarak bulunmustur. ilerleme cubugu ikinci favori 6zellik olarak belirtiimis;

sanal hediyeler ise ¢ok 6nemli bulunmamistir.
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Sun ve Hsieh (2018) yaptiklari ¢galismada iFIT3 adini verdikleri etkilesimli
yanit verme sistemi (IRS) ile oyunlastirma bilesenlerini birlestirmigler ve bu sistemin
dgrencilerin ingilizce dJrenmede i¢sel/dissal motivasyon, bagliik ve dikkatleri
uzerindeki etkililigini arastirmiglardir. iFIT3, su oyun bilesenlerini kullanmigtir:
muicadele, kurgu, merak ve kontrol. Arastirma sonuglari, oyunlastiriimig IRS
sisteminin eglenceli, etkilesimli ve yenilik Ozellikleri ile ogrencilerin icsel
motivasyonunu ve baglihgini geligtirdigini gostermistir. Deney grubundaki
ogrencilerin i¢gsel motivasyonu kontrol grubundan anlamli bir gekilde yuksektir ancak

digsal motivasyonda anlaml bir fark gdézlenmemistir.

Medina ve Hurtado (2017) gevrimigi platform Kahoot'un Ingilizce dersinde
kelime o6grenimi Uzerine kullanimini arastirmislardir. 10 hafta boyunca slren
¢alismada ogretmen deney grubunda her unitenin sonunda kelimeleri tekrar etmek
amacli 10 soruluk testi Kahoot Gzerinden uygulamistir. 5.haftada 6n test, 10.hafta
sonunda da final testi uygulanmigtir. Ayrica deney grubundaki 6grencilerden her
hafta 6z degerlendirme raporlari yazmalari istenmistir. Ogrencilere Kahoot
uygulamasina yonelik bir memnuniyet dlgegi kullaniimistir. Ogrenci memnuniyeti
anketinin sonugclari égrencilerin Kahoot kullanirken eglendigi ve kullanmayi kolay
buldugunu gdstermistir. Calisma sonunda, Kahoot kullaniminin motivasyonu

artirdig1 ve kelime edinimini gelistirdigi sonucuna ulagmiglardir.

Bovermann, Weidlich ve Bastiaens (2018) yaptiklari durum c¢alismasinda
lisans derecesinde uzaktan egitim yapan sinift ele almistir. Oyunlastirma
kapsaminda Moodle sistemi igerisine rozetler ve ilerleme c¢ubugu o&zellikleri
eklenmistir. Veri toplama araci olarak cevrimici anketler, yari yapilandiriimig
gorusmeler kullaniimistir. Gérismelere gore, 6grencilerin buyik cogunlugu rozet ve
ilerleme c¢ubugu eklenerek tasarlanan oyunlastirma yontemini sevmis, kendi
ogrenmelerini gozlemleyebilme ve duzenleyebilme firsati bulduklari igin faydal
bulmustur. Rozetler ise 6gretmenden dogrudan donit alinmasi ve Un kazandirmasi
bakimindan ¢ok sevilmigtir. Anket sonugclari da gorugmelere paralel olarak 6grenci
memnuniyetini, 6grencilerin bu dersin disinda bagka dersleri de oyunlastiriimig
olarak almak istediklerini ortaya koymustur. Ogrenciler oyunlastirimis 6grenme

ortamindan memnun olduklarini ve bu ortamin motive edici oldugunu belirtmislerdir.

Oyunlastirilmigs  yontemin ilkokul ve ortaokul o6grencilerinin icsel
motivasyonuna etkisinin incelendigi ¢calismada (Y.M. Yildirim, 2019), égrencilerin
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icsel motivasyon Olceginden aldiklari puanlarin orta seviyede oldugu ancak
ogrencilerin yaglari ilerledikge i¢gsel motivasyonlarinin azaldidi bulgusuna
ulasiimigtir. Bunun yani sira ogrencilerin oyunlagtirma genel 6lgegine yonelik tutum
ortalamalari yiiksek bulunmustur. icsel motivasyon ile oyunlastirma arasinda ise

istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugu ortaya konmustur.

Mert ve Samur (2018), oyunlastiriimis bir uygulama olan Class Dojo’yu
kullanan &grencilerle nitel bir calisma yuratmustir. Calisma kapsaminda 12
ogrencinin oyunlastinimis uygulama ile ilgili gorugleri yari yapilandiriimig
gorusmeler araciigiyla alinmigtir. Ogrenci gorigleri degerlendirildiginde birkag
ogrenciden olumsuz gorusler elde edilmis olsa da oyunlastirmanin 6grencileri dersle
daha dikkatli dinlemelerine katki sagladigi, derse yonelik ilgilerini ve

motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulagmiglardir.

Literatirdeki oyunlastirma calismalarina bakildiginda incelenen bir bagka
degiskenin ise tutum oldugu sdylenebilir. Tutumla ilgili birgok farkli tanim olmakla
birlikte bu tanimlarin cogunda ortak olan noktalar bulunmaktadir. inceoglu (2010)
tutum kavraminin taniminin gelisim sirecini incelemis ve farkh tutum tanimlarini ele
almistir. Tutumu, kisinin kendisine ya da gevresindeki herhangi bir nesneye, kisiye
ya da olaya iligkin kendi bilgi, his ve gudulerine dayanarak orgutledigi biligsel,
duygusal ve davranigsal bir tepki on egilimi olarak tanimlamigtir. Literaturdeki tutum
tanimlari incelendiginde tutumun zihinsel (bilissel), duygusal ve davranigsal
boyutlari olan bir yapida oldugu tizerinde durulmustur (inceoglu, 2012; Kékli, 1995).
Zihinsel boyut, kiginin bir konu ya da nesne hakkinda sahip oldugu bilgi ve inanclari;
duygusal boyut, ona olumlu ya da olumsuz duygularla yaklagsmasi; davranissal

boyut ise ona karsi nasil bir tavir sergileyecegidir (inceoglu, 2010).

[. Yildinm (2017) tarafindan yuratilen deneysel calismada oyunlastirma
etkinliklerinin 6grenci basarisi ve derslere yonelik tutumlar Uzerindeki etkisi
incelenmistir. Calisma Ogretim Yontem ve Teknikleri kapsaminda bir dénem
boyunca surmustir. Tutum Olgeginden elde edilen verilere gore oyunlastiriimis
derse tabi olan deney grubundaki ogrencilerin tutum puani ile oyunlastirimamig
dersi alan kontrol grubu &grencilerinin tutum puani arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Deney grubundaki égrencilerin tutumu kontrol grubundaki 6grencilerin
tutumundan daha olumludur. Bu veriler 1s1ginda, oyunlastirmanin égrencilerin derse

olan tutumunda olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucu ortaya konmustur. Ogrenciler
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oyunlastiriimig suregten hoslanmis olsa da derse verdikleri dnem noktasinda bir
etkisi olmamistir. Oyunlastirma 6grencilerin tutumunu bilissel boyutta etkilememis

olmasina ragmen duygusal boyutta 6grencileri olumlu yonde etkilemistir.

Deneysel olarak yuratilen bir bagka ¢alismada ise (Hakulinen, Auvinen ve
Korhonen, 2013) arastirmacilar TRAKLAZ2 isimli ¢evrimigi 6grenme platformunu
kullanmiglardir. Deney grubundaki 6grenciler kontrol grubundaki Ogrencilerden
farkl olarak, sorulara dogru cevap verme, alistirmalari erken bitirme, tim
aligtirmalardan tam puan alma gibi davranigslarina kargilik basari rozetiyle
odullendirilmistir. Rozetlerin 6grenci davranisi Uzerinde ne gibi etkileri oldugu ve
ogrencilerin  rozet kullanimina yonelik tutumlari cevap aranan arastirma
sorularindandir. Ogrencilerin tutumlari anket verilerinden ve acik uclu sorular
aracihgiyla verdikleri donitlerden elde edilerek analiz edilmistir. Ogrencilerin
rozetlere yonelik tutumlarinin genel olarak olumlu oldugu, sadece bazilarinin ilgisiz

oldugu gorualmustar.

Durum calismasi olarak ydrutilen bu calismada (Sitra, Katsigiannakis,
Karagiannidis ve Mavropoulou, 2017) 6zel egitime gereksinimi olan 6grencilerle
calisiimigtir. Oyunlastiriimis derse dair hem o6gretmenin hem de &grencilerin
gorusleri alinmistir. Ogretmen, oyunlastirmaya dair 6grencilerin tutumlarinin olumlu
oldugunu belirtmistir. Toplanan verilerle su sonuglara ulasiimistir: (1) Ogrenciler,
oyunlastiriimig dersi ilging ve geleneksel yontemlere gore motive edici bulmustur.
(2) Hikaye ve rozet bilesenlerinin kullaniimasi1 6grenme surecini 6grenciler i¢in daha
eglenceli ve ilgi g¢ekici hale getirmis ve &grencilerin derse olan tutumlarini
etkilemistir. (3) Rozet kazanmak, dikkat cekici ve heyecan verici bir bilesendir;

ogrenciler bu sayede dersten keyif almistir.

Ogrencilerin  tutumunu degerlendirmek igin gerceklestirilen bir baska
¢alismada (Hitchens ve Tulloch, 2018), oyunlastirmanin birgok 6grenci igin eglenceli
ve egitsel anlamda faydali oldugu iddia edilmigtir. Oyunlastirmanin Universitedeki
Oogretim elemanlari tarafindan o6grencilerde olumlu tutumu tesvik etmek,
motivasyonu artirmak, ogrencilerin kendi ogrenme sureglerine olan guvenlerini
gelistirmek ve dersleri daha keyifli hale getirmek igin basarili bir sekilde
kullanilabilecegi belirtilmistir. Ogrenci anketlerinden ve agik uglu sorulara verilen

yanitlardan o6grencilerin ¢gogunun oyunlastirmayi keyifli ve verimli bulduklar
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sonucuna ulasiimigtir. Ogrenciler oyunlastirmanin ders galisgmak igin kendilerini

motive etmede yardimci oldugunu belirtmistir.

Ogretim yodnetim sistemlerinden olan BlackBoard’a oyunlastirma eklentisi
eklenerek yapilan bir calismada (de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve
Pagés, 2014) ise oyunlastirmanin 6grenci tutumu, katilimi ve basarisi Uzerindeki
etkisi arasgtinlmigtir. Caligma kapsaminda tutum olgeginin yani sira ogrencilerden
oyunlastiriimig uygulamayi neden kullanip kullanmadiklarina dair nitel veriler de
toplanmistir. Calisma sonunda, 6grencilerin tutumlarinin olumlu oldugu sonucuna

ulasiimistir.

Yukarida ayrintilarina yer verilen g¢alismalarda 6grencilerin oyunlastirmaya
dair tutumlarinin olumlu oldugu ve oyunlastirmanin ogrencilerin motivasyonu
Uzerinde olumlu bir etkisinin oldugu belirtiimistir. Bazi ¢alismalarda farkli oyun
bilesenlerinin 6Jrenciler Uzerindeki etkisi arastinimistir. Ozellikle rozetler, ilerleme
cubugu ve hikaye bilesenleri (Boverman, Weidlich ve Bastiaens, 2018; Ding, Kim ve
Orey, 2017; Sitra, Katsigiannakis, Karagiannidis ve Mavropoulou, 2017) eglenceli,
etkilesimli ve yenilik¢i 6zellikleri ile ilgi ¢cekici ve motive edici bulunmustur (Sun ve
Hsieh, 2018).

Alanyazin incelendiginde son yillarda egitimde oyunlastirma ydnteminin
kullaniminin arttigi, 6grenenlerin oyunlastirmaya iliskin tutumunun olumliu oldugu
oyunlastirmanin birgok farkli derste 6grenen motivasyonunu, baglhhgini ve
basarisini artirmak gibi amaclarla kullanildigr goérulmektedir. Oyunlagtirmanin
ogrenenlerin motivasyonuna ve basarisina nasil etki ettiginin arastiriimasi ve
basariyl artirmak i¢in arastirmalarin derinlestiriimesi gerekmektedir. Egitsel oyunlar
baglaminda farkli basari seviyesindeki &grencilerin durumlarinin incelendigi
calismalar (TUzun, 2004) bulunsa da oyunlastirmaya dair bdyle bir calismaya
rastlanmamistir. Dolayisiyla oyunlastirmanin etkisinin farkl basari dizeyine sahip
ogrencilerdeki etkisinin ¢esitli degiskenler bakimindan incelenmesinin alanyazina

katkl saglayacagi dugsunulmektedir.
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Bolum 3

Yontem

Bu bolumde arastirmanin yontemi, katilimcilari, veri toplama sureci ve

toplanan verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.
Arastirmanin Yontemi

Calisma igin elverigli 6rneklem tercih edilmis, segkisizlik saglanamamistir,
kontrol grubu da bulunmamaktadir. Arastirma tek gruplu 6n-test son-test zayif
deneysel desende bir caligsmadir. Bu desende ele alinan degiskenin etkisi tek grup
Uzerinde suUrece yapilan mudahale ile test edilir (Buyukozturk, Cakmak, Akgun,
Karadeniz ve Demirel, 2017; Fraenkel ve Wallen, 2008). Arastirma deseninin
simgesel goriniml Tablo 1’de gosterilmistir (Blyukoztlirk, Cakmak, Akguln,

Karadeniz ve Demirel, 2017).

Tablo 1

Arastirma deseni (Tek grup 6n test-son test desen)

Grup On Test islem Son Test
T T T T 1
Tek grup O]] X O2
(Basari Testi) (Oyunlastiriimis ders) (Basar Testi)

Tabloda goruldigu Gzere, bu desende islem tek gruba uygulanmaktadir. Bu
cercevede yapilan calismada oyunlastiriimig ders tek grup ile yurutalmastar.
Ogrencilerin oyunlastirma uygulamasindan dnceki basari puanlari ile oyunlastirma
uygulamasindan sonraki basari puanlarini karsilastirmak igin én-test ve son-test

uygulanmigtir.
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Calisma Grubu

Calisma grubunu bir vakif Universitesinin Meslek Yuksekokulu birinci
sinifinda okuyan 37 O&nlisans Ogrencisi olusturmaktadir. Calismaya katilan

ogrenciler daha 6nce oyunlastiriimis herhangi bir derse katilmamistir.
Veri Toplama Sureci

Uygulama 2019-2020 Egitim-Ogretim yilinda bes hafta sireyle yapilmistir.
Ogrencilerin basarilarini 6lgmek lizere, oyunlastiriimis ders uygulamasindan énce
ve sonra ayni basari testi uygulanmigtir. Slre¢ sonunda &grencilerin
oyunlastirmaya dair genel gorUsleri yedi tane agik ug¢lu soru ile toplanmigtir.
Motivasyon ve tutum puanlarini elde etmek igin ise motivasyon ve tutum

Olceklerinden faydalaniimistir.
Veri Toplama Araclari

Calismada basar testi, oyunlastirmaya iliskin géris anketi ile motivasyon ve

tutum Olcegi kullaniimistir.

Basan testi. Ogrencilerin basarilarini élgmek Uzere uygulanan bagsari
testindeki maddeler Top Notch.l: English for Today's World (Saslow, Ascher,
Morsberger ve Lynn, 2015) 6gretmen kitaplarinin interaktif uygulamasi igerisindeki,
ogrenci basari testlerinden ¢ekilmigtir. Testten alinacak en yluksek puan 100’dur.
Test, U¢ tanesi ikili olacak sekilde, bosluk doldurma turinde 20 maddeden
olusmaktadir (Sekil 1).

BOLUM 1: 1-3. sorularda, diyaloglari there is ya da there are kullanarak tamamlayiniz.
Ornek: A: |s there more food? I'm still hungry.
B. Yes, there are cookies in the kitchen.

1. A: any more rolls. We ate them all.

B: That'’s true, but a whole loaf of bread.
2. A: Jeff ate all the pie, and now any left!

B: one piece | hid in the cupboard for you.
3. A: more juice? | really want some.

B: No, I'm sorry. But lots of grocery stores where you could get some more.

Sekil 1. Basar testi 6rnek sorulari
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Testin kapsami ingilizce Ogretimi konu alani uzmani olan aragtirmaci
tarafindan uygulamanin yapilacagi haftalar g6z Onunde bulundurularak
duzenlenmig; daha sonra testin butuntne dair gorus almak igin testin hangi konulari
kapsamasi gerektiginin bilgisini de igceren belge, konu alan uzmani olan 3 kisiye
gonderilmistir. Konu alan uzmanlari (Davis, 1992, akt. Yurdugul, 2005) tarafindan
geligtirilen dort asamali degerlendirme maddelerini igeren bir form araciligiyla testi
degerlendirmistir. Bu teknikte, testteki maddelerin Kapsam Gegerlik indeksi (KGI)

degerini bulmak igin testin her maddesi su dort 6zellige gore degerlendirilir:
A. Madde 6zelligi temsil ediyor.
B. Maddenin biraz duzeltiimeye ihtiyaci var.
C. Maddenin oldukga duzeltiimeye ihtiyaci var.
D. Madde 6zelligi temsil etmez.

Bu maddelere ek olarak, uzmanlarin herhangi bir maddenin ¢ikariimasi ya da
diuzeltiimesi yonundeki Onerilerini ekleyebilecekleri iki ayri sutun verilmigtir. Her
madde i¢in A ve B seceneklerinin toplam sayisi uzman sayisina boliinerek KGi
degeri elde edilir. Elde edilen deger 0,80’den buylk ise madde gecerlidir (Davis,
1992, akt. Yurdugul, 2005). Basarn testi icin toplanan degerlendirme formlarinda
higbir test maddesi igin C ve D segeneklerini tercih eden bir uzman olmamisgtir.
Maddelerden 16’s1 i¢in 3 uzman da A segenegini tercih etmis, diger 4 madde igin
ise 2 uzman A secenegini tercih ederken 1 uzman B secenegini tercih ederek bazi
Oneriler getirmigtir. Gelen Oneriler dikkate alinarak teste son hali veriimis ve
uygulamaya hazir hale getirilmistir. Uygulama basinda uygulanan basari testi son
test olarak tekrar uygulanmis; 6n test ve son test arasinda bir fark olup olmadigi

belirlenmistir.

Teste ait guvenirlik gcalismasi on test ve son test Uzerinden yapilmigtir. “Test
maddelerinin segenekleri iki kategoriliyse (dogru-yanlis, evet-hayir) dlcek guvenirligi
Kuder-Richardson formiilleri (KR-20 ve KR-21) ile test edilir (Alpar, 2016). Olgek
maddeleri dogru-yanlis (0-1) seklinde cevaplandiginda KR-20 ve Cronbach alfa
katsayisi ayni sonucu verdidi igin (Alpar, 2016) bu ¢alismada testlerin Cronbach Alfa
glivenirlik katsayilari SPSS programi araciligiyla bulunmustur. On testin Cronbach
Alfa katsayisi 0.55, son testinki ise 0.58’dir. Hinton, McMurray ve Brownlow’a gore

(2004) .50’nin altindaki degerler disuk guvenirlige, .50 - .70 arasi degerler orta
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derecede guvenirlige ve .70’in Uzerindeki deg@erler ise yuksek guvenirlige isaret

etmektedir. Buna gore testin guvenirliginin orta dizeyde oldugu soylenebilir.

Oyunlastinimig Dersi Degerlendirme Anketi. Oyunlastirma
uygulamasindan sonra 6grencilerin derse dair gorugleri yazili olarak alinmistir. Bu
anket ile ogrencilere oyunlastirimis ders ve derse eklenen oyun bilesenleri
hakkinda ne dusundukleri, oyunlastiriimis dersin basarilari Uzerinde bir etkisi olup
olmadigi, oyunlastiriimis derse dair sevdikleri ve sevmedikleri yonlerin neler oldugu,
mevcut ders ve diger dersler icin oyunlastirmayi tercih etme durumlar ve

uygulamaya dair dnerileri sorulmustur.

Oyunlastirma Yontemi Motivasyon Olgegi. Oyunlastirimis dersin
ogrencilerin motivasyonu Uzerindeki etkisini belirlemek amaciyla orijinali Shi ve
Cristea (2016) tarafindan 6z belirleme kuramini (SDT) temele alarak gelistirilmis
olan ve Turkan (2019) tarafindan Turkc¢e uyarlamasi yapilan motivasyon dlg¢egi
kullanilmistir. Olgek 5’li Likert tiriinde 12 maddeden olusmaktadir. Olgek
maddelerinin degerlendirmesinde yer alan ifadeler “Kesinlikle Katiimiyorum”,

” 113 ” 13

“Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” seklindedir.
Orijinalinin Cronbach Alpha katsayisi .810 olan dlgegin Turkan (2019) tarafindan
yapilan Turkge uyarlamasinin Cronbach Alpha katsayisi .906 olarak bulunmustur.

Bu calismada ise Cronbach Alpha .903 degerini almistir.

Oyunlastirma Uygulamasi Tutum Olgegi. Ogrencilerin oyunlastirimis
derse yonelik tutumlarini belirleyebilmek icin Yilmaz, Kuguk, Baydas ve Goktas
(2014) tarafindan gelistirilen “Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegi” ve
ayni Olgegin Turkan (2019) tarafindan oyunlastirma icin uyarlanan “Oyunlastirma
Tutum Olgegi’nden faydalaniimis ve bu uygulama igin bazi maddelerde degisiklik
yapilan tutum olgegi son halini almistir. 5’li Likert turindeki Olgekte 15 madde yer
almaktadir. Olgekteki maddeler “Kesinlikle Katilmiyorum”, “Katilmiyorum?”,
“‘Kararsizim”, “Katihyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” gseklinde ifadelerle
degerlendirilmistir. Olgekten en az 15 puan, en fazla 75 puan alinabilir. Olgekten
alinan yuksek puanlar oyunlagtirimis derse yonelik tutumun olumlu oldugu
anlamina gelmektedir. Olgegin orijinalinin Cronbach Alpha degeri .835; Tirkan
(2019) tarafindan uyarlanan halinin degeri ise .89 olarak bulunmustur. Bu
galismadaki deger ise .90’dir. Olgekteki maddelerden 1, 2, 3, 4, 6, 8, 13 ve 14.
maddeler Turkan’in (2019) uyarlamis oldugu haliyle kullaniimistir. 6.madde olan
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“‘Oyunlagtirma yonteminde kullandigimiz etkinlikler kafami karistirdigr igin
ogrenmemi zorlagtinr.” ifadesi “Oyunlagtirma yonteminde yapilan etkinlikler kafami
karistirdigi icin 6grenmemi zorlastirir.” seklinde degistiriimigstir. 5, 7, 9, 10, 11, 12 ve
15. maddeler ise Artirimis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgeginde (Yilmaz,
Klguk, Baydas ve Goktas, 2014) yer alan “artirlmig gerceklik” ifadeleri oyunlastirma
olarak degistirilerek kullaniimistir. Orijinal 6l¢ekteki “Gelecekte ders kitaplarinda AG
uygulamalarinin yer almasini isterim.” ifadesi “Dersin timinde oyunlastirma
uygulamalarinin yer almasini isterim.” olarak degistirilmistir. Olgekten herhangi bir

madde ¢ikarilmamis ya da dlgege yeni bir madde eklenmemisgtir.

Yapilan degigikliklerden sonra Olgegin orjinalinde Ug¢ alt boyutlu yapinin
varligini test etmek amaciyla olgek, daha once oyunlastiriimis ders uygulamasina
katilan Universite diuzeyinde 198 0&grenciye uygulanarak veri toplanmis ve
dogrulayici faktor analizi yapilmigtir. Dogrulayici faktor analizine iliskin ayrintili

bilgilere alt baglikta yer verilmigtir.

Tutum Olgeginden alinan toplam puanlarda u¢ deger olup olmadigini
belirlemek icin kutu grafiginden (box-plot) faydalanilmistir. iki katimcinin toplam
puaninin genel dagihima aykiri hareket ettigi goralmustir. Bu katilimcilarin verisi,
veri setinden ¢ikariimistir. Olgekteki 2, 4, 6, 8, 10 ve 14. maddeler olumsuz ifadelere

sahip oldugu icin ters ¢evrilmigtir.

Olgegin guvenirligini dlgmek icin dlgegin tamamina ve her alt faktore ait ayri
ayri Cronbach alpha degerleri elde edilmistir. Olgegin tamaminin Cronbach Alpha
degeri .90 olarak bulunmustur. Orjinal 6lgekte isimlendirildikleri haliyle alt faktorlere
ait Cronbach Alpha degerleri ise su sekildedir: 1. Kullanma memnuniyeti .87; 2.
Kullanma kaygisi .86; 3. Kullanma istegi .83. Bu degerlere gore olgegdin guvenilir

oldugu soylenebilir.

Dogrulayici faktér analizine ait bulgular. Tutum Olcedinden elde edilen
verilerin faktor analizine uygunlugunu test etmek igin incelenen Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) érneklem uygunlugu testi ve Bartlett’in kiresellik testi sonuglari incelenmistir.
Teste iligkin bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2

Kaiser-Meyer-Olkin ve Bartlett Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Uygunlugu ,916
Bartlett'in Kiresellik Testi Yaklasik Ki-kare 1728.936
Serbestlik derecesi (df) 105

Anlamhlik Seviyesi (Sig.) .000

Tablo 2 incelendiginde KMO degeri .91 olarak bulunmustur. KMO degeri O ile
1 arasinda deg@er almakta, iyi bir faktor analizi igin minimum deger .60 olarak kabul
edilmektedir ve Bartlett testinden elde edilen Ki-kare degeri de anlamli olmalidir
(Tabachnick ve Fidel, 2007). Elde edilen KMO degeri ve Bartlett testi degeri,

verilerin faktor analizi igin uygunluguna isaret etmektedir.

Orijinal dlgcekteki Ug¢ alt boyutlu yapiyr test etmek icin LISREL 8.7 ile
Dogrulayici Faktor Analizi yapiimigtir. Yapilan analiz ile modelin uygunluguna iliskin
Ki-kare deg@erinin serbestlik derecesine boliumunden elde edilen deger (x2/df) 1.88
olarak bulunmustur. Bu da yapinin kabul edilebilir oldugunun gostergesidir. Buna ek
olarak RMSEA degeri 0.064; NFI degeri 0.96; NNFI degeri 0.98; CFI degeri 0.98;
GFI degeri 0.90 olarak bulunmustur. Tablo 3’'te bu degerlere yonelik kabul edilen
deger araliklan (Field, 2005; Schermelleh-Engel, ve Moosbrugger, 2003) ve

bulunan degerler verilmistir.

Tablo 3

Uyum [statistikleri Deder Araliklari ve Modelin Degerleri

Uyum istatistikleri Mukemmel Kabul edilebilir  Modeldeki degerler  Uyumu

x2/df <2 2-5 1.88 iyi

RMSEA <.05 <.10 .064 Kabul edilebilir
GFlI =295 >.90 .90 Kabul edilebilir
CFI >97 >.95 .98 Iyi

NFI >.95 >.90 .96 iyi
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Uyum istatistikleri Mukemmel Kabul edilebilir Modeldeki dederler  Uyumu

NNFI >.97 >.95 .98 lyi

Tablodaki uyum degerleri, g alt boyutlu modelin galistigini dogrulamaktadir.
Sekil 2’de Ug¢ faktorli yapinin test edildigi faktor analizine iliskin ayrintilar yer

almaktadir.

0_cza={ MR 78
\a 74
0.70
0. 40 M7 -
0.77
0.35 -0
o_ss*= MY -
0_g4
0_zsw= M1l 4530

/ 0.57
T M15

0,43 = M2

-7 1. 0.31
071 =] 3 - 4
0. &5 ME /
h 0.58
0. 25 = ik / 2
0,17 K10
1.0

0. 55 = 14

0.83
0. 33 = M1z

0. 23w 13

Sekil 2. Tutum olgegine ait standartlastirilmis dogrulayici faktér yakleri

Sekil 2, Olgegin Ug¢ alt boyutlu yapida oldugunu dogrulamaktadir. Faktor
yukleri 0.30’dan buyuktur (Blyukdztirk, 2014); yani Olgekteki maddeler Olgegdin
orjinalinde belirtilen alt faktorleri dlgmektedir. Bir baska deyisle dlgegin faktoriyel

gecerligi saglanmistir.
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Bir sonraki adimda, dlgegin ust bir boyutta toplanip toplanmadigini test etmek
icin hiyerargik faktor analizinden yararlaniimigtir. Tablo 4’teki uyum degerleri kabul

edilebilir dizeydedir ve Sekil 3’te hiyerarsik faktdr analizine ait degerler yer

almaktadir.
Tablo 4
Hiyerargik model uyum istatistikleri
x2/df RMSEA GFI CFI NFI NNFI
Hiyerarsik Model 1.88 0.064 0.90 0.98 0.96 0.98

k1 - _ 33

h4 - 4%

M11 - _ 235

M15 -0 _38

M2 - 43

M10 .17

0.88 k14 -_5&

M12
L=

k13 -0 23

Sekil 3. Tutum Olgegine ait hiyerarsik faktor analizi.

Sekil 3 incelendiginde, Olgegin alt boyutlarinin Ust bir faktdrde toplandigini
test eden modelin galistigi gérulmektedir. Calismada 6grencilerin Ust boyut olan

tutuma dair toplam puanlari degerlendirilecektir.
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Arastirmacinin Rolu

Aragtirmaci, calistigi kurumdaki Yabanci Diller Birimi’'nin uygun gordugu
cerceveye sadik kalarak, dersin ingilizce 6gretimi agisindan planlanmasi ve
yurutulmesi surecini ustlenmigtir. Dersin oyunlastirma tasarimini danigsman
esliginde gercgeklestirmis ve aldigi uzman gorusleri 1s1§inda tasarima son seklini
vererek uygulamaya koymustur. Ayrica, kullanilacak veri toplama araglarindan,
basari testini dersin kapsamina gére hazirlamis ve ingilizce 6gretimi konusunda
uzmanlarin gortsine sunmustur. Oyunlastiriimis dersi degerlendirme anketini
hazirlamig, tutum oOlgegi icin gereken gegerlik-guvenirlik analizlerini yaparak
uygulamaya koymustur. Bunlarin yani sira motivasyon o6lgeginin uygulanmasini

saglayarak veri toplama iglemlerini tamamlamigtir.
Oyunlastirma Tasarimi

Ders icerigi, Universitenin benimsedigi Top Notch 1: English for Today's
World ders kitabi ve ona ait ¢galisma kitabindan faydalanilarak belirlenmistir. Kitapta
haftalik ele alinacak konular ve etkinlikler incelenmis, oyunlastirilacak 6grenme
gorevleri, kitapla uyumlu olarak hazirlanmistir (Tablo 5). Ardindan literatir ve
uygulama baglami dikkate alinarak, kullanilacak oyun bilesenleri yapilandiriimistir.
Tasarim, oyunlagtirma konusunda c¢alisan iki uzmanin getirdigi Oneriler

dogrultusunda, asagida yer alan son geklini almistir.

Tablo 5

Haftalik ders igcerigi ve 6grenme gbrevleri

Unite igerigin Odag: Ogrenme Gérevleri

1 insanlarla tanisma 1.1. Odev: Top Notch Fundamentals Workbook Review (1-
7) bolimuni tamamlayiniz.

Kisilerle ilgili bilgileri  1.2. Sinif igi etkinlik: Instagram Gzerinden resimlerdeki kigiler
aktarma hakkinda soru olusturunuz ve arkadaslarinizin olusturdugu
sorulardan en az 1 tane yanitlayiniz.

ingilizcenin kullanimi 1.3. Mini sinav: Okuma parg¢asiyla ilgili sorulari yanitlayiniz.
(Socrative)
2 Etkinlikler (konser, tiyatro 2.1. Odev: Top Notch 1 Workbook 1. (initeyi tamamlayiniz.

oyunu, film, dans), mizik
tarzlari, bir etkinlige davet
etme.
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Unite

igerigin Odag!

Ogrenme Gorevleri

Zaman edatlari (in-on-at)

2.2. Mini sinav: Zaman edatlariyla ilgili sorulari yanitlayiniz.
(Kahoot)

Muazik

2.3. Sinif i¢i etkinlik: Okuma pargasiyla ilgili sorulari
yanitlayiniz. (Socrative)

Bir yerin konumunu tarif
etme.

2.4. Sinif ici etkinlik: Takim halinde, magazalarla ilgili
ipuglarina gore haritadaki bos yerleri tamamlayiniz.

3 Aile Bireyleri 3.1. Odev: Top Notch 1 Workbook 2. Giniteyi tamamlayiniz.
Aile iligkileri 3.2. Mini sinav: Okuma pargasiyla ilgili sorulari yanitlayiniz.
(Socrative)
Aile agacini inceleme ve 3.3. Sinif ici etkinlik: Enrique adl kisinin ailesiyle ilgili bir
kisilerin ~ aile  bireyleri arkadasinizla karsilikli sorular sorup birbirinizi yanitlayiniz.
hakkinda bilgi verme.
Genis Zaman. Guinlik 3.4. Mini sinav: Genisg zaman ile ilgili sorulari yanitlayiniz.
aktiviteler, aliskanliklar. (Kahoot)
4 Yiyecekler, yemek siparisi 4.1. Odev: Top Notch 1 Workbook 3.{initeyi tamamlayiniz.
verme, restoran énerileri
Vardir / Yoktur cumleleri 4.2. Mini sinav: Vardir/yoktur cimleleri ile ilgili sorulari
yanitlayiniz. (Kahoot)
Restoranda yemek siparisi  4.3. Sinif igi etkinlik: Musteri ve garson rollerini Ustlenerek
verme, siparis alma takimlar halinde rol yapma etkinligi gergeklestiriniz.
Saglikli yeme onerileri 4.4. Mini sinav: Okuma pargasiyla ilgili sorulari yanitlayiniz.
(Socrative)
Ulke yemekleri hakkinda 4.5. Sinif ici etkinlik: Seyahat Blog Yazisi - Bulundugunuz
bilgi verme ulke ile ilgili bir yemek hakkinda blog yazisi yazip Instagram
Uzerinden paylasiniz.
5 Teknoloji,  bir  Griinin 5.1 Odev: Top Notch 1 Workbook 4.Uniteyi tamamlayiniz.
ozelliklerini tartisma, Urdn
6nerme, sorunlari ifade
etme.

Teknoloji ile ilgili kelimeler

5.2. Mini sinav: Teknoloji ile ilgili kelime sorularini

yanitlayiniz. (Kahoot)

Uriin incelemesi

5.3. Mini sinav: Okuma parcasiyla ilgili sorulari yanitlayiniz.
(Socrative)

Simdiki Zaman

5.4. Sinif igi etkinlik: Iki takim halinde, sira ile size verilen
karttaki etkinligi takiminiza anlatmaya ¢aliginiz.

Tasarimda yer alan oyun bilesenleri. Bu bolimde oyun bilesenleri ve
bunlarin ortamda ne sekilde yer alacagdi ayrintilandiriimistir. Werbach ve Hunter
(2012) lider tahtasi, rozet ve puan bilesenlerinin birgok oyunlastirma tasariminda
yer aldigini ve bunlarin 6tesine gecilmesi gerektigini belirtmigtir. Buradan hareketle
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tasarimda bu bilesenlerin yani sira farkl bilesenlerin de ortama entegre edilmesine
dikkat edilmistir. Tasarimda puan, lider tahtasi, rozet, seviye, kazanim, hikaye,
takim, ilerleme ve 6dul bilegenleri yer almaktadir. Tum bunlara iliskin ayrintilar su

sekildedir:

Puan: Ogrenciler sinif iginde verilen goérevleri ve okul digindaki édevleri
yaparak puan toplamigtir. Bunun igin yukarida ayrintilari verilen 6grenme
gorevlerinde belirtilen etkinliklerde Kahoot! ve Socrative uygulamalarindan
faydalaniimistir. Odevlerinden ise yapmadi-eksik yapti-yapti seklinde (0-50-100)

puan almislardir.

Lider Tahtasi: Ogrenciler haftalik topladiklari puana gére lider tahtasina
yerlesmistir. Hem rekabeti ise kosmak hem de ogrenciye suregte ne durumda
oldugunu gdéstermek (Werbach ve Hunter, 2012) amaciyla tasarimda yer verilmistir.

Ik 5’e giren 6grencilerin yer aldii lider tahtasi haftalik olarak giincellenmistir.

Rozet: Rozetler ogrencilerin kazanimlarini temsil eden gorseller olarak
tanimlanmaktadir, tn ve statu belirtisi olarak kullaniimaktadir (Kapp,2012; Werbach
ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). Bazi rozetler belli diizeyde
puani da belirtebilir (Werbach ve Hunter, 2012). Bu tasarimda kullanilan,
Oogrencilerin seviye sonundaki puanlarina goére elde ettikleri yildizlar bu tur
rozetlerdendir. Bu baglamda 6grenciye tamamladigi hedefler bakimindan da donat
vermektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Ogrencilerin yaptiklari gorevler
sonunda ya da hafta boyunca topladiklari puana goére kazandiklari rozetler

ayrintilandiriimigtir (Tablo 6).

Tablo 6
Oyunlastiriimig dersteki rozetler

Rozetler Kazanma Kosulu

Newbie Ogretmenin olusturdugu Instagram hesabini takip etmek.
Tourist 1 6dev tamamlamak.

Traveler Toplamda 2 6dev tamamlamak.

Journeyman Toplamda 3 6dev tamamlamak.

Pathfinder Toplamda 4 6dev tamamlamak.

Adventurer Toplamda 5 6dev tamamlamak.
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Rozetler Kazanma Kosulu

Team Spirit Gorev 4.3 ve 5.4'te, en ylksek puani almak gerekmeksizin en uyumlu

calisan takim olmak.
Travel Blogger En basarili génderiyi olusturmak (Gérev 4.5)

Conqueror of the City TUm seviyeler bittiginde toplamda en yiiksek puana sahip olmak.

Seviye: Ders kapsaminda her hafta bir Gnite ele alinmigtir. Her bir tnite bir
seviye olarak belirlenmigtir. Derse devam eden 6grenci seviyeyi gegebilmistir, diger
bir ifadeyle seviyeler kilitli degildir. Ancak seviye sonunda verilen kazanimlari elde
etmek icin belirlenen yildizlari (Tablo 7) toplamasi gerekmektedir. Ogrenci derse
devam ettigi takdirde seviyeyi gecmesi icin gereken bir yildizi alabilmistir. Her seviye
icin belirlenen puanlar topladiginda iki veya U¢ yildiz kazanmig ve bu yildizlara

karsilik gelen kazanimlar elde etmistir (Tablo 7).

Tablo 7

Seviyelerdeki puanlara karsilik gelen yildizlar ve kazanimlar

Seviye Haftalik puan Yildiz Kazanim
0-100 puan 1 -
Seviye 1
100-149 puan 2 Sinema Bileti
150+ puan 3 Konser Bileti
0-250 puan 1 -
Seviye 2
250-299 puan 2 Cep harcligi
300+ puan 3 1 aylik kira bedeli
Seviye 3 0-150 puan 1 -
150-199 puan 2 Ucretsiz aksam yemegi
200+ puan 3 Market hediye geki (100$)
0-250 puan 1 -
Seviye 4
250-299 puan 2 Tablet
300+ puan 3 DizUstu bilgisayar
0-150 puan 1 -
Seviye 5
150-199 puan 2 Ucak Bileti (Economy Class)
200+ puan 3 Ucak Bileti (Business Class)
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Kazanim: Ogrenci seviye sonunda topladi§i yildizlara kargilik olarak
hikayeyle baglantili market ¢eki (Sekil 4), cep harghgi, ugak bileti (Sekil 5) gibi bazi

sanal 6geler kazanmistir (Tablo 7).

* ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

*S100*

:
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) —=couron=
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~aadhaa -

Sekil 4. Market hargligi 6gesi

BOARDING PASS ECONOMY CLASS

Sekil 5. Ugak bileti dgesi

Hikaye: Oyunlagtirmaya hikaye bileseninin eklenmesi, 6grenenlerin icerigi
baglam iginde 6grenmesini saglar (Kapp, 2012). Hikayelestiriimis baglamlar gergcek
hayata benzer yapilariyla, ozellikle ogrenenlerin ilgi alaniyla baglantili oldugu
durumlarda 6grenenleri motive etmede etkilidir (Nicholson, 2015).

Alanyazin incelendiginde, 06grenmenin anlamli  baglamlar iginde
gerceklesmesi gerektigi ifade edilmektedir. Krashen (1982)'in da Girdi Kuraminda
(Input Theory) belirttigi gibi ikinci dil edinimi 6grenenin anlamh girdilere ulagsmasina
baglidir. Dil 6grenme teorilerini inceledikleri galismada Eun ve Lim (2009), ikinci dil
ogrenme teorisi ve durumsal 6grenme teorisine gore dilin baglam disi ortamlar
yerine toplum, kiltir ve yasantilarla baglantili olan anlamli baglamlar iginde
ogrenilmesinin  onemini vurgulamistir. Hikdye tabanli baglamsal oyunlarin dil
6grenme Uzerindeki etkisini inceleyen bir arastirmada (Chen, Chen ve Dai, 2018)
hikdye ogesi araciliiyla dgrencilere sanal bir baglam sunarak, ortama bagliliklari
gerceklestirimeye calisilmistir. Tasarimda senaryolar yer almaktadir. Sanal

ortamda belirli baglamlara karsilik gelen senaryolarin 6grenenlere otantik 6grenme
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sunmasi bakimindan onemli oldugu belirtilmigtir. Calisma sonunda 6grencilerin

basarilari anlamli bir sekilde artis gostermistir.

Bu noktadan hareketle, tasarimin hikayesi olusturulurken, oyunlagtirmanin
uygulandigi dersin ingilizce olmasi, diger bir deyisle dersin ingilizce 6grenmeye
odaklanmasindan yola gikilmigtir. Ogrencinin hikaye, seviyeler ve seviye sonunda
topladig! yildizlara bagli olarak elde ettigi kazanimlar asagida aktariimistir.

Hikayeye gore;

1.Birinci seviyede ogrenci, sectigi bir Ulkeye egitim almaya gitmektedir. Bu
seviyede farkll insanlarla tanismakta ve kendini tanitmaktadir. Ogrenci birinci
seviyenin sonunda bir sonraki seviyenin konusuyla baglantili olan Ucretsiz konser

bileti ya da sinema bileti elde etmektedir.

2.Ikinci seviyede ogrenci qittigi Ulkedeki etkinliklere katiimaktadir. Bu
seviyede oOgrenci, bir arkadasiyla ev tutmaya karar verir. Seviyenin sonundaki
kazanimi da bu kararina yardimci olacak sekilde bir aylik kira bedeli ya da cep

harchgidir.

3.Uclincli seviyede dgrenci arkadasiyla eve cikar, arkadasinin ailesi ve yakin
cevresiyle tanisir. Seviye sonunda ev ihtiyacglarini karsilayabilecekleri bir market
aligverigi kredisi kazanir ya da guzel bir restoranda aksam yemegdi yemeye hak

kazanir.

4.Dordlncu seviyede ogrenci gittigi Ulkeye ait yiyecekleri 6grenir. Seviye
sonunda katildigi yoresel yemek senliginde (Gorev 4.5) yeni bir teknolojik cihaz

(tablet/laptop) kazanir.

5.Besginci seviyede evdeki TV ya da kazandigi cihazla alakali bir problem
yasar ve bu sorunu ¢ozmeye calisir. Problemi ¢ozdugunde, cihaziyla bir bilgi
yarismasina katilir (Goérev 5.2) ve seviye sonunda égrenci Ulkesine déonmek igin

gerekli olan ugak biletini (business class/economy class) bu yarismadan kazanir.

Takim: Alanyazindaki c¢alismalar rekabet konusunda dikkat edilmesi
gerektigini (de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014) ve
oyunlastirmanin rekabetin yani sira igbirligi Gzerine kurulabileceginden (Kocadere
ve Samur, 2016) bahsetmistir. Li, Dong, Untch, ve Chasteen (2013) de rekabetin

isbirligi ile beraber kullaniimasinin etkili olacagini belirtmigtir. Bu amagla tasarimda
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rekabetin yaratabilecegi olumsuzluklari dengelemek ve igbirligini ise kosmak adina

takim bilesenine yer verilmistir (Gorev 2.4, Gorev 4.3, Gorev 5.4).

ilerleme: Dickey (2005) ilerlemenin oyuncuya sagladigi baglik ve
motivasyondan dolayi oyunlar i¢cin onemli bir bilesen oldugundan bahsetmektedir.
Asil hedefinin oyuncuya ne kadar ilerleme kaydettiginin bilgisini saglamak ve bunun
yani sira ulasiimis ve ulasiimasi gereken hedefleri de gdstermek oldugunu
belirtmistir. Oyunlastiriimis ortamlarda kullanilan ilerleme elementi 6grenciye egitim
hedeflerini ve kazanimlari géstermesi agisindan énemlidir. Ogrenci bu sayede kendi
ilerlemesini takip edebilir ve siiregte ne durumda oldugunu gérebilir. Ogrencilerin
ilerlemelerine iligkin donut verilmesi 6grenciyi bir sonraki asama i¢in motive etmesi

bakimindan énemlidir (Werbach ve Hunter, 2012).

Bu noktadan hareketle, her 6grenciye, suregte ne durumda oldugunu takip
edebilmesi amaciyla (Dickey, 2005; Kapp, 2012; Zicherman ve Cunningham, 2011)
her 6grenci icin bir profil karti hazirlanmistir (Sekil 6).
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FpeeT

L.
MUSIC FEST

Sekil 6. Profil kart

Kisisellestirmek adina, profil karti Gzerine 6grenciler isimlerini ve hikadyede
bahsedilen egitim igin gitmek istedikleri llkeyi ya da sehri yazmistir (Orn; Kiibra’s
Adventures in Spain). Profil kartinda 6grencinin kazanabilece@i tim rozetler yer
almaktadir ve 6grenci ilgili rozeti kazandiginda rozeti isaretlenmigtir. Profil kartinda
ayrica 6grencinin tUm seviyelerden aldigi puanlar ve puanlara karsilik gelen yildizlar
da yer almaktadir. Profil kartindaki seviye puanlarinin yazdigi listede, ilgili seviyede
ilk 5’e girmesi durumunda o haftanin yanina siralamasi yazilmistir. Profil kartlari ilgili
haftanin (seviyenin) sonunda Instagram Uzerinden Ogrencilerle mesaj yoluyla

paylasiimistir.

Odil: Tum seviyeler bittiginde ilk beste yer alan 6grencilere iginde sinema
bileti ya da kitap 6dulu olan hediye kutusu segctirilmigtir.

33



Uygulama Sireci

Yapilan oyunlastirma tasarimi, bes hafta sureyle uygulamaya konmustur.
Donemin ilk yarisindaki derste oyunlastirilmis bir uygulama yapilmamistir. Daha

sonra derse oyun bilesenleri eklenerek ders oyunlastiriimig olarak islenmisgtir.

Oyunlastirma uygulamasinin baginda, 6grencilere uygulama sureci hakkinda
ayrintih bir sunum vyapilarak uygulamanin amaci, ilerleyisi, kullanilan oyun
bilesenlerinin ne anlama geldigi ve bunlarin derste nasil yer alacagi gorsellerle
anlatiimigtir.  Ogrencilere yapacaklari gorevlerin ne oldudu, puanlari nasil
kazanacaklari, kazanimlari nasil elde edecekleri, hangi rozetleri kazanabilecekleri,
uygulamanin hikayesi, seviyeler, seviye sonu kazanimlar, profil kartlar ve
kullanilacak dijital araglarla ilgili bilgi verilmistir. Asagida bu dijital araglara dair

ayrintilara yer verilmistir:

Instagram. Ogrencilerin sinif ortaminin  yani sira gevrimici olarak
oyunlastirma uygulamasini takip etmelerine olanak saglamak igin, siklikla
kullandiklari bir sosyal medya araci olan Instagram secilmistir. Dijital 2019: Turkiye
(Digital 2019: Turkey) raporuna gore Turkiye’de aktif sosyal medya kullanicilarinin
sayisi 52 milyon iken, aktif Instagram kullanici sayisi ise 38 milyondur ve ayni
zamanda en aktif kullanilan ikinci sosyal medya aracidir. Instagram temelde bir
fotograf ve video paylasim platformudur. Kullanicilara takip ettikleri kisilerin
gonderilerini begenme, yorum yapma gibi olanaklar saglar. Eklenen soru cevap,
anket, geri sayim gibi ozelliklerle Instagram kullanicilari farkl sekillerde etkilesim

sansi elde etmistir.

Arastirmaci oyunlastiriimig ders uygulamasi igin bir Instagram hesabi
olusturmus ve yapilan sunumun sonunda o6grencilerden bu hesabi takip etmelerini
istemistir. Sunumda bahsedilen uygulama ayrintilari, 6grencilerin istedikleri zaman
ulasabilmesi amaciyla Instagram gonderisi olarak da paylasiimistir. Arastirmaci
ogrencilere istemezse onlari takip etmeyecegini, boylece dgrencilerin kendi kisisel
hesaplarini kullanabileceklerini belirtmistir ancak 6grencilerden bdyle bir talepte
bulunan olmamistir. Ayrica arastirmacinin olusturdugu hesap gizli olarak

ayarlanmigtir, bu sekilde 6grenci verilerinin gizliligini korumak amaclanmigtir.

Instagram Uzerinden hikayenin geldigi nokta, seviye sonunda hak edilen kazanimlar

(Sekil 7), lider tahtasindaki durumlar, rozet bilgileri, 6devlerin hatirlatiimasi, sinav
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duyurulari (Sekil 8), yeni gonderi duyurusu (Sekil 9) gibi paylasimlar yapiimistir.
Instagram uygulamasinin takip edilen kiginin “bildirimlerini a¢” 6zelligi sayesinde
arastirmaci paylasim yaptigi an égrencilerin telefonuna buna dair bildirim gitmistir.
Ogrencilere ders ve aktivitelerle ilgili saglanan anlik bildirim, dgrencileri sisteme geri
cekme yoluyla katilimlarini, baghligini artirmayi ve 6grenmelerine katki saglamayi
amaclamaktadir (Garbrick ve Clariana, 2015; Kudo, Kohara, Urata, Endo, Yasuda,
Hamatani & Mouri, 2015).

250-299 * *
Quizi ©) 300+ * &

04 491 : §01 52y - 104 3 Achievements:
giin saat dakika W % Pocket money &
% % % One month free rent

misskubraertan Choose a place and start your journey! m
Write in the comments *| would like o go to ...~

Write in the comments
"I would like to go
to...."”

Sekil 7. Yeni gonderi bildirimi Sekil 8. Sinav duyurusu Sekil 9. Kazanimlar

Ogrencilerin sinif disinda yapacagi haftalik ddevler derste sdzlii olarak
duyurulmus, buna ek olarak Instagram Gzerinden de hatirlatma yapilmigtir. Sinif igi
gorevler ise ogrencilere ders planina uygun olarak bazen ders esnasinda sozlu
olarak iletilmis, bazi gérevler ise yine Instagram (izerinden iletiimistir. Ogrenciler
goOrevi gercgeklestirirken bir yandan da arastirmaci tarafindan degerlendirme
yapilmig; Instagram’in “begeni” ve “yorum” ozelligiyle 6grencilere dénut verilmigtir.
Odev kontrolii yapilirken puanlar anlik olarak Excel dosyasi Uzerinden verilmistir.
Gorevler icin degerlendirmenin anlik yapilmasina 6zen gosterilmistir. Gergek
zamanli dondt égrencinin memnuniyetini anlik olarak yasamasini (Zichermann ve
Cunningham, 2015), basarisini diger kigilerle paylasmasini, sonraki adimlar igin

gereken motivasyonu saglamanin yani sira ogrenciye suregteki ilerlemesini ve ne
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durumda oldugunu goOstererek kendine olan guvenini artirmasi bakimindan

onemlidir (Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2015).

Kahoot!. Kahoot, 2006 yilinda Norve¢ Bilim ve Teknoloji Universitesi
tarafindan yaruttlen “Lecture Quiz” isimli bir projenin sonucunda ortaya ¢ikan oyun
tabanlh bir 6grenci yanitlama sistemidir (Wang, 2015). Web tabanh bir uygulama
olan Kahoot!, kullanicilarina mini sinav, tartisma ve anket olusturmaya olanak
saglar. Ogrenciler web tarayicisi olan bir dijital cihaz ile uygulamanin web sitesi
Uzerinden ya da cihazlarina indirecekleri uygulama ile Kahoot!’a erisebilmektedir.
Kahoot!un sinifta kullanilabilmesi i¢cin 6gretmen cihazini buyuk bir ekrana yansitir.
Ogrenciler her alistirma igin belirlenen oyun kodunu (game pin) girer ve kendilerine
bir kullanici adi segerek sisteme giris yaparlar. Ogrenciler sorulari ekran izerinden
takip edip cevaplari da kendi cihazlarindan seger. Soruya ayrilan sire bittiginde
ogrencilerin verdigi cevaplarin dagilimi ve dogru cevap ekrana yansir. Ayni
zamanda ogrencilerin kendi ekranina da bireysel donut yansimaktadir. Mini sinavi
ogretmenin yurutmesi siradaki soruya gegmeden once Ogretmene yanitlanan
soruya dair bilgilendirme olanagi saglar. Her sorudan sonra 6grenci puanlari ve ilk
5’in gosterildigi lider tahtasi ekrana yansir. Ogrencilerin sorulara hizli ve dogru

sekilde cevap vermesi 6nemlidir.

Oyun tabanli yanitlama sistemleri cogunlukla 6gretilen bir konuyu tekrar etme
amaciyla kullanilir, ayni zamanda ogretmen oOgrencilerin konuyu ogrenip
ogrenmediklerini de gormus olur (Wang, 2015). Bu g¢alismada Kahoot
uygulamasinin quiz 06zelligi dilbilgisi ve kelime alistirmalari igin kullaniimistir.
Kahoot''un kendi icinde barindirdigi, lider tahtasi, puan, odul, donut oyun

bilesenlerinden de bu sayede faydalaniimistir.

Socrative. Socrative, cevrimici 6grenci yanitlama sistemlerinden biridir.
Kullanicilara farkli soru tirlerinde etkinlik hazirlama olanag sunar. Ogrenciler
herhangi bir uygulamaya gerek duymadan, web tarayicisi olan bir cihaz ile erigim
saglayabilir. Socrative’de iki tur giris seceneg@i vardir; 6drenci ve ogretmen.
Ogrenciler 6grenci girigsine tiklayarak, herhangi bir kayit yapmadan kendilerine bir
kullanici adi segerek ve 6gretmenlerinin kendileriyle paylastigi oda ismini yazarak
giris yaparlar. Kahoot!'tan farkli olarak zamanla ve birbirleriyle yarisma gibi bir
durum yoktur, herkes kendi hizinda sorulara yanit verir. Bu galismada Socrative

uygulamasi ogrencilerin kitaplarindaki okuma etkinlikleri i¢in kullaniimistir. Bu
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tercihin sebebi Kahoot!'ta ogrencilerin sorulari kendi cihazlarinda goremiyor
olmalanidir. Bu durumun uzun metinlerde sebep olabilecegi kayiplar géz 6nline
alinarak, oOgrenciler okuma pargasiyla ilgili sorulari Socrative Uzerinden

yanitlamigtir.

Sinif i¢i etkinliklerde Kahoot! ve Socrative kullanildigi igin 6grenciler aldiklari
puanlari anlik olarak gorebilmig, 6dev kontrolinde ise puanlar Excel dosyasi
Uzerinden anlik olarak verilmistir. Ancak toplam puanlari i¢in Kahoot! ve Socrative
Uzerinden topladiklari puanlar 6dev puanlari ile birlestirilmistir. Haftanin son dersini
takiben ogrencilerin puan durumlari, lider tahtasinda ilk bes icerisinde yer alip
almamalari ve kazandiklari rozetler, profil kartlarina elle islenmigtir. Profil kartlar
ogrencilerin ilerlemelerini guncel olarak takip edebilmeleri i¢in taranip dijital ortama

aktarilmis ve Instagram 6zel mesaj bolumu Gzerinden her 6grenciyle paylagiimigtir.

Oyunlastirma uygulamasi kapsaminda ogrencilerin yapabilecegi zorlukta
ancak basit kalmayacak nitelikte gorevler vererek, yalnizca basarisina degil
isbirligine yonelik rozetler ve kazanimlar sunarak, surecini odullerle destekleyerek,
ogrenme etkinliklerinde karar alabilecekleri durumlar yaratarak, farkli 6grenme
araclar kullanarak, o6grencilere hizli ve etkin donut verilerek, ogrencilerin
ilerlemelerinin takibini kolaylastirarak ve kazanilan statinun herkes tarafindan
gorilmesini saglayarak hem ARCS-V hem de SDT ile uyumlu bir tasarim

yapiimasina calisiimigtir.
Verilerin Analizi

Calismada elde edilen nicel verilerin analizi igin SPSS 22 ve Lisrel 8.7
programlari kullaniimigtir. Elde edilen verilerin analizinde betimsel istatistikler,
bagimli drneklem t-testi, Wilcoxon Siral isaretler Testi ve Kruskal Wallis testinden
faydalanilmistir. Analiz icin kullanilacak test secilmeden &énce verilerin normal
dagihm gosterdigi varsayiminin kargilanmasi gerekir. Verilerin normal dagilip
dagiimadigini belirlemek igin farkh yontemler kullaniimaktadir. Bu ¢alismada elde
edilen verilerin normalligini test etmek i¢in basiklik ve garpiklik katsayilarinin yani
sira Shapiro-Wilk testinden de yararlaniimigtir.

Farkli basari dizeyine sahip 6grencilerin n test ile son test puanlari arasinda
fark olup olmadigini test etmek icin Wilcoxon isaretli Siralar testi kullaniimigtir.

Oyunlastirmanin  etkisini  yorumlayabilmek igin etki buylkligi (r=2Z/vN)
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hesaplanmigtir. Burada N, 6rneklem sayisina degil iki zaman noktasinda yapilan
gozlemlerin sayisina denk gelmektedir, yani N = 6rneklem sayisi x2'dir (Field, 2005,
s.544; Pallant, 2010, s.295). Etki buyukligunin nitelendiriimesi Cohen’in (1988)
r=0,10 kuguk etki, r=0,30 orta etki ve r=0,50 buyuk etki ol¢utlerine gore yapilmistir
(Cohen, 1988). Basarinin 6grenci duzeyine gore degisip degismedigine bakmak igin
ise Kruskal Wallis testi kullaniimistir. En yuksek vize notundan (99) en dusuk vize
notu (33) cikarlip; duslk, orta, ylksek olmak Gzere 3 olan grup sayisina bolinmus

ve bu sekilde ranj belirlenerek 6grenciler gruplandiriimigtir.

Nitel veri elde edilen, agik uglu sorularin yer aldigi anketi 36 ogrenci
yanitlamis ancak Ogrencilerin ankette yanitsiz biraktigr sorular olmusgtur. Bu
durumlar analiz boliumunde belirtilmis ve yuzdeler yanit veren ogrenciler Gzerinden
hesaplanarak, kendi cimleleriyle raporlanmistir. Elde edilen veriler icerik analizi ile
incelenmig; 06znel bir kodlama yapmamak adina o6grenci yanitlarinda tam
anlasilamayan noktalar igin ilgili 6grenciyle tekrar iletisime gegilerek ikinci ve tguncu
gorusmeler yapiimig, katilimci teyidi alinmigtir. Yapilan kodlamanin guvenirligini test
etmek adina, kontrol kodlamasi yapiimigtir. Alanyazindaki oneriler dikkate alinarak
verinin %10’luk (Lombard, Snyder-Duch ve Bracken,2002) bir bolumiu kodlama
semasi ile beraber U¢ uzmanin goristine sunulmustur. Degerlendiriciler arasi
tutarligi (inter rater reliability) gérmek igin kiime i¢i korelasyon analizi (Shrout ve
Fleiss, 1979) yapilmistir. Cift yonli karma etki modeli ile yapilan analiz sonucunda
kime i¢ korelasyon (intraclass correlation coefficient) katsayisi .96, %95 glvenle
(.94, .97) olarak elde edilmistir. Cichetti’ ye (1994) gore, .70 -.79 arasi kabul
edilebilir, .80 -.89 arasi iyi ve .90 ve Uzerindeki degerler ise mikemmel uyuma isaret
etmektedir. Bu baglamda kodlayicilar arasindaki tutarligin yuksek ve nitel

kodlamanin guvenilir oldugunu soylemek mumkundur.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu bolumde arastirma sorularina iligkin bulgulara ve bu bulgularin

yorumlarina yer verilmistir.
Oyunlastirma yontemiyle islenen dersin 6grenci erisisine etkisi nedir?

Ogrencilerin oyunlastirma uygulamasindan énceki 6n testten aldiklari puan
ile oyunlastirma uygulamasindan sonra aldiklari puanlar karsilastirilmistir. On test
ve son test puanlari arasindaki farka iliskin verilerin normal dagihm gdsterdigi
bulunmus (Tablo 8 ve 9); Ogrencilerin 6n test ve son test basari puanlarini

karsilastirmak igin bagimh t-testi kullaniimigtir.

Tablo 8

Ogrencilerin Basari Puanlarina lliskin Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Carpiklik Basiklk

Son Test-On Test 205 572

Tablo 9
On Test ve Son Test Basari Puanlari Shapiro-Wilk Degerleri

Shapiro Wilk Sig.

Son Test-On Test .973 .60

Tablo 8 ve 9 birlikte incelendiginde carpiklik ve basiklik katsayilarinin +2
araliginda ve Shapiro-Wilk testinde p= .60 bulunmustur. Buna bagh olarak verilerin
dagihminin normal dagihmdan farkli olmadigdi hipotezi kabul edilmistir. Elde edilen
degerler, verilerin normal dagilima sahip olduguna isaret etmektedir. Bu yuzden
ogrencilerin oyunlastirma oncesi yapilan on test puanlari ile oyunlastirma sonrasi
yapilan son test puanlari arasinda bir fark olup olmadigini test etmek icin bagimh
orneklem t-testi kullanilmistir. Test puanlarina iligkin bilgiler Tablo 10°da

sunulmustur.
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Tablo 10

Ogrencilerin Basari On Test ve Son Test Puanlarinin Bagimli Orneklem t Testi ile

Karsilastiriimasi
X N SS sd t Sig. (2-tailed)
On Test 29.122 13.5758
37 36 8.457 .000
Son Test 51.351 13.1394

Ogrencilerin son test ortalamasi (X son= 51.351) 6n test ortalamasindan
ylksek olup (X 6n=29.122); aradaki fark (t (36) = 8.457; p <.001) istatistiksel olarak

anlamli ve son test lehinedir.

Ogrencilerin erisi puanlari, 6grencilerin ders basari diizeyine gére anlaml bir

fark gostermekte midir?

Ogrencilerin basari diizeyleri vize sinavi notlarina gére diisiik, orta, yiksek
olarak belirlenmigtir. Gruplardaki 6grenci sayisinin az olmasi sebebiyle parametrik
olmayan istatistiksel analizlerden faydalanilmistir. Wilcoxon isaretli Siralar testi ile
gruplarin dn-test ve son-test puanlari arasinda fark olup olmadigi test edilmigtir.

Yapilan analize ait degerler Tablo 11 ve Tablo 12°de verilmigtir.

Tablo 11

Ogrencilerin erisi puanlarina iliskin betimsel istatistikler

N Sira Ortalamasi Sira Toplami
Son Test-On  Diisiik Negatif Sira 2a 1.75 3.50
Test
Pozitif Sira 12 8.46 101.50
Esit 0c
Son Test-On  Orta Negatif Sira 2a 3.00 6.00
Test
Pozitif Sira 100 7.20 72.00
Esit 0c
Son Test-On Negatif Sira 02
Test Yiksek
Pozitif Sira 11° 6.00 66.00
Esit 0c
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Tablo 12

Ogrencilerin erisi puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglari

En En
Standart  disik ylksek
Dizey N Ortalama Sapma deger deger Ortanca z p
Sontest 14 43.643 11.6180 20 55 45.250
) -3.078  .002* -0.58
Digiik  Ontest 14 21.250 8.0712 10 35 20.000
Sontest 12 49.792 9.7967 325 625 47.500
) -2.595 .009* -0.52
orta Ontest 12 30.833 15.3864 10 55 27.500
" Sontest 11 62.864 12.2701 45 80 62500 o0 o3+ 0.62
YUksek  ontest 11 37.273 106334 225 525 37.500
Ogrencilerin uygulama éncesi ve sonrasi basari puanlari karsilastiriimistir.
Buna gore;

e Ddulsuk gruptaki ogrencilerin son test puanlari (Mdn = 45.25) 6n test

puanlarindan (Mdn = 20) yiiksektir ve Wilcoxon isaretli Siralar testine gére
bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (T= 101.50, z = -3.078, p=.002, r =

-.58).

e Orta gruptaki ogrencilerin son test puanlari (Mdn = 47.50) 6n test

puanlarindan (Mdn = 27.5) yiiksektir ve Wilcoxon isaretli Siralar testine

gore bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (T= 72, z = -2.595, p = .009, r

= - 52).

e Yiksek gruptaki 6grencilerin son test puanlari (Mdn = 62.50) 6n test

puanlarindan (Mdn = 37.5) yiiksektir ve Wilcoxon Igaretli Siralar testine
gore bu fark istatistiksel olarak anlamhidir (T= 66, z = -2.936, p = .003, r

= -.62).

Ogrencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasi basari puanlarina bakildiginda

dusuk, orta ve yuksek olmak Uzere tum gruplarda artis gorulmus olup bu artis

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p<.05). DUsuk, orta ve ylksek grupta etki

blyuklikleri sirasiyla r=.58, r=.52 ve r=.62 olup, elde edilen degerler (r>.50) ylksek

etki blyukltgune isaret etmektedir (Cohen, 1988). Ogrencilerin basarilari arasinda

dizeylerine gore fark olup olmadigini belirlemek icin ise Kruskal Wallis testi
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uygulanmig ve gruplar arasinda fark bulunmamistir (p=.63). Kruskal Wallis testine

ait sonuclar Tablo 13 ve $ekil 10°’da sunulmustur.

Tablo 13

Basari puaninin gruplar arasindaki farkina iliskin Kruskal Wallis degerleri

Dizey N Sira Ortalamasi Ki-kare SS Sig.
Son test- On test Diistk 14 19.75
Orta 12 16.58
1.229 2 .626
Yiksek 11 20.68

Ogrencilerin oyunlastirmaya dair tutumu ne diizeydedir?

Bu bodlimde o&grencilerin oyunlastirma uygulamasina dair tutumlarini
belirlemek igin kullanilan tutum 6lgegi maddelerine verdigi yanitlara iligkin ayrintilar
yer almaktadir. Tutum 6lcegine 34 6grenci yanit vermistir. Ogrencilerin tutum
puanlari her bir soruya verilen puanlari toplanarak hesaplanmistir. Buna gore 15
maddeden olusan dlgekten alinabilecek en yuksek puan 75, en dusuk puan ise
15’tir. Tablo 14’te bu uygulama kapsamindaki “en dusuk, en yuksek puan, ortalama
ve standart sapma degerlerine yer verilmistir. Tablo 15'te ise tum maddelere iliskin

degerler yer almaktadir.

Tablo 14

Tutum blgegi degerleri

Standart
N En dustk puan En yiksek puan  Ortalama Sapma
Toplam Tutum Puani 34 30 75 64.11 11.44

Tabloya gore Olgekten alinan en dusuk tutum puani 30, en yuksek tutum
puani ise 75tir. Olgekten alinan ylksek puanlar daha olumlu tutum anlamina
gelmektedir. Olgedin maksimum puani olan 75 puan lzerinden 64.11 ortalama elde
edilmistir. Elde edilen bu degere gore dgrencilerin oyunlastirma uygulamasina dair

tutumlarinin olumlu oldugu yorumu yapilabilir. Ogrenci gérislerine yonelik arastirma
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sorusu bashgi altinda yer verildigi Uzere ogrencilerin oyunlastirmaya yonelik

goruslerinin alindigi ankete verdikleri yanitlar da bu bulgulari destekler niteliktedir.

Tablo 15

Tutum blcegi maddelerine iliskin degerler

Alt Boyutlar

En Dusik En YUksek

Puan

Puan

Ortalama

Standart
Sapma

Kullanma
Memnuniyeti

1.0Oyunlastirma yontemi ile
islenen derslerden keyif alirim.

4.0Oyunlastirma etkinlikleri
kullanildiginda dikkatimi derse
daha iyi verebilirim.

5.0yunlastirma uygulamalari
sayesinde derse daha c¢ok
caligirm.

7.0Oyunlastirma yontemi
kullanildiginda derse daha
istekli gelirim.

9.0yunlastirma etkinlikleri
oyun oynuyormusum hissi
verir.

11.0yunlastirma uygulamalari
konuya merakimi artirir.

15.0yunlastirma uygulamalari
sayesinde ders calismaktan
keyif alirnm.

34

34

34

34

34

34

34

1

5

4.618

4.382

4.176

4.324

4.029

4.412

4.412

.8881

1.0735

1.1407

1.1206

1.0867

1.1042

.9883

Kullanma
Kaygisi

2.0yunlastirma yontemi ile
ders iglerken sikilirim.*

3.Ders igerisinde oyunlastirma
etkinliklerini yaparken kendimi
tedirgin hissederim.*

6.0Oyunlastirma  yonteminde
yapilan  etkinlikler  kafami
karigtirdigr  icin  6grenmemi
zorlagtinr.*

8.Derslerde oyunlastirma
yonteminin kullaniimasina hig
gerek yoktur.*

10.Oyunlastirma uygulamalari
ilgimi cekmez.*

14 .Derslerde oyunlastirma
yontemini kullanmak zaman
kaybina neden olur.*

34

34

34

34

34

34

4.206

4.176

4.176

4.265

4.324

4.206

1.2500

1.3136

1.3136

1.3328

1.3645

1.4308

Kullanma istegi

12.Dersin timunde
oyunlastirma uygulamalarinin
yer almasini isterim.

34

4.235

1.2075
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En Diasik En Yuksek Standart
Alt Boyutlar N Puan Puan Ortalama Sapma

13.Diger derslerde de 34 1 5 4.176 1.1670
oyunlastirma yontemi
kullaniimasini isterim.

*Qlgekteki ters maddeleri ifade eder. Bu maddeler analiz ncesi déndirme isleminden gegmistir.

Tablo 15 incelendiginde, 6grencilerin dlgek maddelerini en disuk 1’den en
yuksek 5’e kadar derecelendirmelerine olanak saglayan 5’li Likert tirindeki tutum
Olcek maddelerine verdigi yanitlarin 4.03 ile 4.62 araliginda oldugu goérulmektedir.
En duguk ortalama olan 4.03 degerini alan ifade oyunlagtirmanin oyun oynuyor hissi
verdigi yonundeki ifadedir. Ortalamasi diger ifadelerden disik olmasina ragmen
yuksek ortalamaya sahip bir ifade oldugu ve oyunlastirmanin oyundan farki g6z
onune alindiginda kismen beklendik bir durum oldugu soylenebilir. Oyunlastiriimis
dersten keyif almaya dair ifade ise 4.62 ile en yuksek ortalamaya sahiptir.
Ogrencilerin toplam tutum puanlarinda ortaya kondugu gibi, maddeler bazindaki

puanlarina bakildiginda da tutum puanlarinin yuksek oldugu soylenebilir.

Ogrencilerin tutum puanlar, 6grencilerin ders basar diizeyine gére anlamli

bir fark gostermekte midir?

Ogrenci diizeyleri diisiik, orta ve yiiksek olmak tizere, gruplardaki 6grencilerin tutum

puanlarina iligkin betimsel istatistikler Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16

Gruplara gére tutum puanlari

Duzey N En dislk puan En yluksek puan  Ortalama Standart Sapma
Dusuk 12 30 75 61.58 14.42

Orta 8 51 70 62.37 7.5

Yuksek 14 41 75 67.28 10.34

Tablo 16'ya gore en yuksek tutum puani ortalamasi yuksek gruptaki
ogrencilere aittir (X= 67.28) ve bu farkin istatistiksel olarak anlamliligini test etmek
icin parametrik olmayan analiz araglarindan Kruskal-Wallis testi kullaniimistir (Tablo
17).
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Tablo 17

Tutum puaninin gruplar arasindaki farkina iliskin Kruskal Wallis degerleri

Duzey N Sira Ortalamasi  Ki-kare sd Sig.
Diisiik 12 16.75
Tutum 8 12.63 3.674 2 0.159
Puani
Yiiksek 14 20.93

Tablo 16 ve 17 birlikte degerlendirilecek olursa, 6grencilerin tutum puanlari
arasinda betimsel olarak ylksek dizeydeki o6grenciler lehine fark gorulmesine

ragmen bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamigtir (p=.16).
Ogrencilerin oyunlastiriimis derse yénelik motivasyon diizeyleri nedir?

Ogrencilerin oyunlastirmaya yonelik motivasyonlarini belirleyebilmek igin
uygulanan motivasyon oOlgegine iliskin betimsel veriler Tablo 18 ve Tablo 19'da
sunulmustur. Olgcege 36 6grenci yanit vermistir. 12 sorudan olusan motivasyon

Olceginden alinabilecek en disik puan 12, en yuksek puan ise 60tir.

Tablo 18

Motivasyon blgedi degerleri

N En dlsUk puan En ylksek puan Ortalama Standart Sapma

Motivasyon 36 38 60 55.8 5.46

Tablo 18 incelendiginde en dusuk puan 38 iken, en yuksek puan 60tir.
Ogrencilerin motivasyon puani ortalamasi 55 olup; dlgekten alinabilecek maksimum
puan olan 60’a yakindir. Bu dogrultuda, o6grencilerin oyunlastiriimis dersteki
motivasyonlarinin yiksek oldugu yorumu yapilabilir. Olgekteki her bir maddeye
iliskin degerler Tablo 18’de verilmigtir.
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Tablo 19

Motivasyon Olgedi Maddelerine lliskin Degerler

En
Dasik
Puan

En
Yiksek
Puan

Ortalama

Standart
Sapma

Ozerklik

1.0yunlagtirma yéntemi ile
konuyu daha kontrollG
o6grendigimi hissettim.

2. Derste oyunlastirma
yontemini kullanmak ilgimi
cekti.

3. Oyunlastirilarak islenen
derste kendimi rahat
hissettim.

4.Oyunlagtirilarak iglenen ders
benim 6grenme seklime
uygundu.

36

36

36

36

2

5

4.61

4.81

4.69

4.58

.688

467

577

.841

Yeterlik

5.0yunlastirma yontemi ile
islenen derste ¢ok eglendim.

6.0Oyunlastirilarak islenen
derste bana verilen goérevleri
kolaylikla tamamladim.

7.0yunlastirilarak islenen
derste 6gretmenden aldigim
geribildirimleri ve yorumlari
kolay bir sekilde anlayabildim.

8.0Oyunlastirilarak islenen
dersle ilgili ihtiyacim olan
kaynaklara/iceriklere kolay bir
sekilde ulasabildim.

36

36

36

36

4.81

4.50

4.75

4.67

401

.845

.500

.535

iliskili
olma

9.Arkadaslarimla ders
hakkinda pek ¢ok sey
paylasabildim.

10.Arkadaslarim benimle ders
hakkinda pek ¢ok seyi
paylasti.

11.Oyunlastirlarak iglenen
derste sevip sevmedigim
seyleri rahat bir sekilde
arkadaslarima anlatabildim.

12.0Oyunlastirilarak iglenen
dersin igerigini sinif
arkadaslarimla rahat bir
sekilde tartisabildim.

36

36

36

36

4.61

4.56

4.67

4.56

.549

.735

.535

.843
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Tablo 19 incelendiginde, Olgcek maddelerinin ortalamasinin 4.50 ile 4.81
araliginda seyrettigi ve tam puan olan 5’e oldukga yakin oldugu gorulmektedir.
Maddelere verilen en dusuk ve en yuksek degerlere bakacak olursak, ogrencilerin
oyunlastiriimis derste eglendiklerine dair maddede 4’lUn altinda bir deger veren
ogrenci olmamistir ve bu madde en yuksek degere sahip (4.81) iki maddeden biridir.
Bir digeri ise oyunlastirmanin ilgi gekici oldugu yoniindeki maddedir. Olgegin toplam
puani Uzerinden yapilan, motivasyon puanlarinin yuksek oldugu yonundeki

degerlendirmenin maddeler bazindaki degerlendirme ile tutarli oldugu soylenebilir.

Ogrencilerin motivasyon puanlari, 6grencilerin ders basari diizeyine gére

anlaml bir fark gostermekte midir?

Ogrencilerin motivasyon puanlarinda dizeylerine gére bir fark olup
olmadidini test etmek icin Kruskal-Wallis testinden faydalaniimistir. Gruptaki
Oogrenci sayisinin az olmasi sebebiyle parametrik olmayan test kullaniimigtir.
Gruplara gore ortalama motivasyon puanina ait betimsel istatistikler (Tablo 20) ve
gruplar arasindaki farki test eden Kruskal-Wallis analizine ait degerlere (Tablo 21)

asagida yer verilmistir.

Tablo 20

Gruplara gére motivasyon puanlari

Duzey N En dusuk puan En ylksek puan  Ortalama  Standart Sapma
Dislk 13 38 60 54.84 6.75
Orta 9 48 60 56.77 4.08
Ylksek 14 45 60 56.07 5.12
Tablo 21

Motivasyon puaninin gruplar arasindaki farkina iliskin Kruskal Wallis degerleri

Dizey N Sira Ortalamasi  Ki-kare sd Sig.
Disiik 13 17.92
Motivasyon o\ 9 18.67 0.070 2 0.966
Puani
Yiksek 14 18.93
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Tablo 20 incelendiginde gruplarin ortalama motivasyon puanlarinin birbirine
¢ok yakin oldugu gorulmektedir. Basari duzeyi duslik ogrencilerin motivasyon
puaninin diger gruplara gore betimsel olarak disik olmasina ragmen Tablo 21’deki
degerlerde goruldigu gibi gruplar arasinda motivasyon puanina dair anlamli bir

farkhlik bulunmamistir (p=.97).
Nitel Bulgular

Bu bolumde o&grencilerin oyunlastinimis yontemle iglenen derse dair
goruslerinin alindigi ankete verdikleri yanitlar ele alinmigtir. Ankete 36 6grenci yanit
vermistir. Ogrenci gorusleri tirnak iginde aktariimis ve égrenciler igin “O” kisaltmasi

ile veri setindeki ilgili 6grenci numarasi kullaniimistir.

Oyunlastirmanin basariya etkisine iligskin 6grenci gériigleri. Ogrencilere
oyunlagtirmanin dersteki basarilari Uzerinde herhangi bir etkisinin olup olmadigi

sorulmus ve gelen cevaplara iliskin oranlar Tablo 22'de verilmigtir.

Tablo 22

Ogrencilerin basariya dair algisi

Evet, olumlu ybénde Hayir, etkilemedi Yanitsiz
etkiledi

Oyunlastirma uygulamasi dersteki 32 (%88.8) 1 (%2.7) 3 (%8.3)

basarinizi etkiledi mi, nasil?

Tablo 22 incelendiginde, soruyu vyanitlayan ogrencilerin buyuk bir
cogunlugunun (%89) oyunlastirma yonteminin dersteki basarisini olumlu yénde
etkiledigini belirttigi gorulmektedir. Sadece bir 6grenci oyunlagtirma yonteminin ders

basarisini etkilemedigini belirtmig; U¢ 6grenci ise bu soruya yanit vermemistir.

O5: “Evet etkiledi. (Dersin yapisi) anlamami kolaylastirdi. Ciddiyeti kirdi,
rahat bir ortam vardi. Eglenceli bir seyler yaparak ders islemek daha zevkli ve daha
iyi geldi.

O13: “Etkiledi, motivasyonum daha yiikseldi.”

020: “Daha ilgi gekici hale getirdigi igin derse katilimimi artird:.”
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026: “Evet etkiledi derste sikilmadik edlenerek dgrendik.”

0O32: “Evet tabiki etkiledi. Oyunlarda derece yapmak icin herkes konuya

hakim olmaya c¢alisti ve bu sayede dersteki basarimizi da iyi yénde etkiledi.”

Oyunlastinlmig dersi alan ogrencilerin uygulamaya iligkin gorusleri.

Ogrencilerin yapilan uygulama hakkinda ne dustindikleri, uygulamayi hangi yonleri

bakimindan sevip sevmedikleri ve kullanimini tercih edip etmedikleri sorulmustur.

Ogrencilerden elde edilen cevaplar dikkatle incelenerek ortak temalar altinda

toplanmistir. Tablo 23’te 6grenci yanitlarina iliskin temalar ve bu temalara ait 6rnek

ogrenci cevaplarina yer verilmigtir.

Tablo 23

Oyunlagtirma uygulamasinin olumlu yanlarina iliskin égrenci gértsleri

Tema

Eglenceli

Ogrenmeyi
destekliyor

Rekabet iceriyor

Katilimi
ediyor

tesvik

Motive edici

iIgi gekici

Sosyalligi sagliyor

Ozglveni artiriyor

Sosyal
Uzerinden
yuratalayor

medya

Akis hissi veriyor

Ornek Ogrenci Gériisi

“Dersi eglenceli hale getirerek rekabet i¢inde ve zevkli bir
ders gegirmemizi sagladi.” (O8)

‘Daha hizli 6grenmeme yardimci oldu. Dersler daha
edlenceli gectigi icin aktif olmaya daha ¢ok 6zen gosterdim
ve hafizama daha iyi isledigini distindim, ondan dolayi da
hizl 6grenmeme yardimi daha gok oldu.” (035)

“Odiil kazanma oldugunda ve isin igine rekabet girince daha
da seviyordum.” (024)

“Cok edlenceli ve verimli oldu. Derse katilimimizi artirdi.”
(025)

“Dersin daha c¢ekici [hale gelmesini saglayan] ve galismaya
ybnelik daha da isteklendirecek guzel bir uygulamaydi.”
(020)

“Dersler daha eglenceli bir hale getirilerek, derse olan ilgi
ve alakamizin artmasina yonelik basarili bir galismaydi.”
(O15)

“Bence cok gizel bir aktiviteydi. Sinifca beraber etkilesimde
olmamiz guzeldi.” (O29)

“Bana c¢ok buyuk bir etkisi oldu. Kendime glvenimi, derse
katihmimi artird1.” (022)

“GUnumuz Instagram’da gectigi icin ordan katilim yapmak
ve etkinlik yapmak zevkli oluyor.” (O8)

“‘Daha akici ve egitici oldugunu dusiandyorum. Yani
oyunlarla yaptigimiz i¢in daha sariyor ders iglemesi
surdkliyor bizi. Yani insana devamsizlik yaptirmiyor” (0O21)

Frekans ve Ylzde
(n=36)

30
(%83.3)

20
(%55.6)

15
(%41.7)

11
(%30.5)

10
(%27.8)

10
(%27.8)

5
(%13.9)

2
(%5.6)

2
(%5.6)

1
(%2.8)
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Oyunlastirma uygulamasinin olumsuz yonlerine dair soruyu 34 (%94.5)

ogrenci olumsuz herhangi bir yan gormedikleri seklinde yanitlamistir. Bir 6grenci

(012) sosyal medya kullanimini zorunlu kilan bir uygulama olmasini olumsuz

bulmustur. Bir diger 6grenci (028) ise uygulama nedeniyle sinifta giirGlti oldugunu,

kargasa c¢iktigini ifade etmistir.

Ogrencilerin uygulamada kullanilan oyun bilesenlerine iliskin goriisleri.

Oyunlastirmaya iliskin genel goruslerinin yani sira, ayrintili bilgi alabilmek adina

ogrencilere tasarimdaki oyun bilesenlerine ait gérusleri de sorulmustur (Tablo 24).

Tablo 24

Ogrencilerin oyun bilesenlerine iliskin gértigleri

Bilesenler

Ogrenci Gérlsleri

Puan

“Yarismalar araciligiyla puan toplamamiz sinifta bir rekabet olusturarak derse
katihmimizi artirdi.” (015)
“Hirsi arttirip daha gok calismamizi sagliyor.” (032)

Lider Tahtasi

“Bence glizeldi. Her hafta ilk bese girebilmek icin daha fazla ders ¢calismamizi
sagladi.” (O6)

“Sinif igerisindeki gelismelerimizi gosterip bir sonraki tabloda daha yuiksek
almamiz igin ¢aba sarf ettik.” (015)

Hikaye

“Ispanya’ya gidip special [6zel] yemegini yedim.” (O3)
“Dersi daha eglenceli bir hale getirdi.” (015)

Rozet

“Rozetleri biriktirip tamamlama istegi yiiksek oluyor.” (08)
“Grup olarak kazandi§imiz rozetler, puanlar arkadaghgimizi artirdi.” (O4)
“Motive ediciydi.” (02)

Kazanimlar

“Oduil sistemi yarismayi glglendirdi.” (O14)

“Derse katimimiza yonelik tepkimelerimizi artirdi.” (O15)

ilerleme

“llerlememi fiziksel olarak gérmek beni derse tesvik etti.” (015)
“Puan durumumuzun nasil oldugunu kolayca 6grenmis olduk.” (O36)
“Eglenceli. her hafta rakiplerimi gegmek igin ugrastim.” (O6)

“Takip ve sorumluluk duygusu gelistiriyor.” (O8)

“Benim derse olan ilgimi artirdi.” (014)

Seviye

“Seviyelerdeki o bitiinlik gok iyiydi.” (036)
“Amaca ulasmak igin gok ugrastik. Sonunda basardik.” (O6)
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Bilesenler Ogrenci Gorligleri

“Derse daha zevkli bir hava katti.” (O15)

Odiil “Mucadele igin iyi oluyor.” (O16)
“Glizel ve eglendirici.” (028)

Takim “Grup halinde ¢alismamiz daha basarili olmamizi sagladi.” (O6)
“Sinifin az da olsa kaynasmasina ve takim halinde c¢alisilarak bilgilerin
pekismesine yonelik giizel bir uygulamaydi.” (020)
“Sinifi  birbirine katip, iletisimi ve takim calismasini gelistirdigini

distuniyorum.” (032)

Ogrenci yanitlari incelendiginde bilesenlere iliskin verilen yanitlarin olumlu
yonde oldugu gorulmektedir. Asagida verilen 6rnek cumleler iki 6grencinin olumsuz
olarak nitelenebilecek cevaplarindandir. Bunlardan baska olumsuz goérus yer

almamaktadir:
Takim: “Kavga ¢ikar gibi oluyor sinirleniyorum.” (02)

Seviye: “Bazen kafam karisabiliyordu, ne yapacagimi anlamiyordum, yani o

neye goére nasil oluyor falan diye disiiniiyordum ama yine de guzeldi.” (028)

Ogrencilerin bilesenlere iligkin yanitlari incelendiginde bilesenleri farkli

kavramlarla iliskilendirdikleri gértlmektedir (Tablo 25).

Tablo 25

Ogrencilerin oyun bilesenlerini iliskilendirdigi kavramlar

Temalar Tema ile iligkilendirilen oyun bilesenleri

Rekabet Odill, ilerleme, Puan, Lider Tahtasi, Rozet, Seviye
Eglence Hikaye, ilerleme, Odiil, Seviye

Sosyallik Rozet, Takim

Motivasyon Rozet, ilerleme

Katihm Kazanim

ilgi ilerleme
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Oyunlastirmanin bu ders kapsaminda tercih edilme oranlari. Ogrencilere
Ingilizce dersi igin oyunlastiriimis yéntemi mi yoksa oyunlastiriimamig bir yontemi

mi tercih ettikleri sorulmustur. Yanitlarin durumu Tablo 26’da aktariimistir.

Tablo 26

Ogrencilerin bu ders kapsamindaki oyunlastirma tercihleri

f %
Oyunlastiriimis bir dersi mi yoksa Oyunlastiriimis 33 %92
oyunlastirlmamis bir dersi mi tercih
edersiniz?
Oyunlastiriimamis 0
Yanitsiz 3 %8

Ug 6grenci bu soruya yanit vermemis, kalan 33 dégrenci ise oyunlagtiriimig bir
dersi tercih ettiklerini belirtmistir. Oyunlastirmanin olumlu yoénlerinde belirtildigi gibi
ogrenciler dersin eglenceli olmasi, onlari motive etmesi, derse katilimi tesvik etmesi

gibi sebeplerle oyunlagtirmanin derslerinde yer almasini tercih ettiklerini belirtmigtir.

Oyunlastirmanin baska dersler kapsaminda tercih edilme oranlari.
Ogrencilere oyunlastirma ydntemini bu dersin disindaki derslerde tercih etme

durumlari sorulmustur, soruya iliskin yanitlar Tablo 27’de toplanmistir.

Tablo 27

Oyunlastirmanin farkli derslerde tercih edilme durumu

Evet, isterim. Hayir, istemem. Yanitsiz

Oyunlastirmanin baska derslerde de 25 (%69.4) 7 (%19.4) 4 (%11.1)

uygulanmasini ister misiniz?

Ogrencilerin %69’u (n=25) oyunlastirma uygulamasinin baska derslerde de
uygulanmasini istediklerini, %19’u (n=7) ise diger derslerde oyunlastirma

uygulamasini istemediklerini ifade etmistir.  Oyunlastirma ydnteminin bagka
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derslerde uygulanmasini tercih etmeyen 7 6grenciden dordu bu yontemin sadece
Ingilizce dersinde olmasi gerektigini belirtmistir. Ogrencilerden biri diger derslerin
formatinin oyunlastirma icin uygun olmadigini; bir digeri ise her derse uygun
olmayabilecegini soyleyerek, aslinda diger dort ogrenciye benzer sekilde konu
alanina vurgu yapmistir. Bir 6grenci ise sadece mevcut uygulamayi yapan 6gretim
elemani tarafindan kullaniimasini istedigi seklinde gorus bildirmistir. Oyunlastiriimig

dersi tercih etmeyen 6grenci goruglerine ornekler agagida verilmigtir:

‘Hayir istemem. Clnku diger derslere bu formatin  uyacagini

disinmiyorum.” (012)
“Bazi derslerde evet ama her ders igin ayni seyi séyleyemem.” (021)
“Ingilizce igin yeterli ¢tinkii en 6nemli dersimiz Ingilizce.” (022)
“Hayir. Sadece Ingilizce.” (023)
“Pek istemem. Ingilizce kadar eglenceli olmayabilir.” (028)
“Hocamizdan baska kimse uygulamasin.” (034)

Oyunlastirma uygulamasina iligkin o6grencilerin onerileri. 23 6grenci
uygulamaya dair herhangi bir dnerisi olmadigini belirtirken; bu 6grencilerden sekizi
uygulamanin gayet iyi gittigini o yuzden bir iyilestirmeye ihtiyaci olmadigi yonunde
goOrus bildirmigtir. Uygulamaya dair fikir 6ne slren o6grencilerin tamaminin

ifadelerine asagida yer verilmistir:

“(Kahoot benzeri) Daha baska uygulamalardan ders yapilabilir. Odiillerin
degeri artabilir.” (O1)

“Socrative yerine Kahoot olabilirdi.” (O3)

“Derslerde daha fazla oyun olmasi.” (010)

“Belki kiigiik hediyelerle taglandirilabilir (sakiz, seker, gikolata vs.)” (014)
“Farkli tilkelerdeki é6grencilerle iletisime gececek bir etkinlik olabilirdi.” (023)
“Biraz daha konusmaya yo6nelik aktiviteler olsaydi.” (027)

‘“Daha fazla Kahoot oynanabilir ve daha fazla konusma (izerine oyunlar
olabilir.” (028)
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Ogrencilerin  onerilerine bakildiginda bir 6grencinin farkli Glkelerdeki
ogrencilerle iletisime gecebilecekleri yorumu da dahil edilerek, U¢ 6grencinin
konugsma becerisi Uzerine etkinlikler yapilmasi yonunde oOneride bulundugu
gorilebilir. Ogrencilerden gl kullanilan araca ydnelik oneride bulunurken;
bunlardan ikisi Kahoot'a deginmis ve Socrative’in yerine kullaniimasi yonunde
gbris bildirmistir. Tki 6grenci 6dul bilesenine deginmis ve somut ddiller olmasi
yoniinde istek belirtmistir. Dersin ingilizce olusu dikkate alinarak, icerigin konusma
etkinlikleriyle desteklenmesi, 6grenme surecinde Kahoot! Gzerindeki aligtirmalarin
artirilmasi ve odullerin en azindan bir kisminin sanaldan somuta ¢evrilmesi dneriler

dogrultusunda uygulamada yapilacak duzeltmeler olarak dusunulebilir.
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Bolum 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu ¢alisma ile oyunlastiriimis bir dersin 6grencilerin bagarisi tzerinde bir etki
gOsterip gostermedigini gormek ve ayni zamanda ogrencilerin duzeyine gore basari,
tutum ve motivasyonun farklilik gosterip gostermedigini test etmek; bunun yani sira

ogrencilerin oyunlastiriimis bir derse iliskin goruslerini belirlemek amaglanmistir.
Sonug ve Tartisma

Calisma kapsaminda farkh oyun bilesenleri kullanarak zenginlestirilmis bir
ders tasarlanmis ve tasarim uygulamaya konmadan 6nce konunun uzmanlarindan
gorus alinarak tasarim son seklini almistir. Tasarimda yaygin kullanilan oyun
bilesenlerinden puan, lider tahtasi ve rozetin yani sira seviye, kazanim, hikaye,
takim, ilerleme ve o&dul bilesenleri yer almaktadir. Sinif i¢i etkinlikler igin
oyunlastiriimig platformlardan olan Socrative ve Kahoot! uygulamalari kullaniimigtir.
Uygulamanin dijital ayagi 6grencilerin siklikla kullandigr sosyal medya platformu
olan Instagram Uzerinden yurutilmuastar. Yapilan uygulama 5 hafta sireyle 37
dgrenci ile yurutilmastir. Ogrencilerin basarisini dlgmek icin arastirmaci tarafindan
dizenlenen ve uzman gorusu alinan basari testi on test ve son test olarak
kullanilmistir. Ogrencilerin tutum ve motivasyonlarini dlgmek igin Oyunlastirma
Uygulamasi Tutum Olgedi ve Oyunlastirma Yoéntemi Motivasyon Olgegi

kullaniimistir.

ilk arastirma sorusunda oyunlastiriimis dersin dédrencilerin erisi puaninda bir
etkisinin olup olmadigina yanit aranmistir. Ogrencilerin son test puani 6n test
puanindan istatistiksel agidan anlamli bir sekilde yuksek bulunmus ve 6n test ve son
test arasindaki farka ait etki buydkligunin yulksek dizeyde oldudu ortaya
konmustur. Bu sonuglarin, oyunlagtirmanin ogrencilerin akademik basarilarinda
anlamli bir etkisi bulunmadigini sdyleyen calismalarin (de-Marcos, Dominguez,
Saenz-de-Navarrete ve Carmen Pagés, 2014; Goksun ve Gursoy, 2019; Turkmen
ve Soybas, 2019) aksine oyunlastirmanin 6grenci basarisi Gzerinde olumlu etkisi
oldugunu soéyleyen calismalari (Ar, 2016; Bernik, Bubas ve RadoSevi¢, 2015;
Buckley ve Doyle, 2016; Castafieda ve Cho, 2016; Ibanez, Di-Serio ve Delgado-
Kloos, 2014; Pechenkina, Laurence, Oates, Eldridge ve Hunter, 2017; Strmecki,
Bernik ve Radosevi¢, 2015; Uyar, 2019; i. Yildirnm, 2017) destekler nitelikte oldugu
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sOylenebilir. Calismalar oyunlastirmanin oOgrencilerin motivasyonunu (Lee ve
Hammer, 2011; Su ve Cheng, 2015; Ozhan ve Kocadere, 2020) ve baglihgini
(Cakiroglu, Basibuylk, Guler, Atabay ve Yilmaz-Memis, 2017; Tsay, Kofinas ve
Luo, 2018; Ozhan ve Kocadere, 2020) artirmasiyla, olusturdugu eglenceli ortamla
(Bicen & Kocakoyun, 2018; Cameron & Bizo, 2019; Iwamoto, Hargis, Taitano &
Vuong, 2017) ve kimi zaman da yenilik etkisiyle dersi sikiciliktan kurtararak (Sun ve
Hsieh, 2018) bu etkiyi yarattigini ortaya koymaktadir. Mevcut arastirmada kontrol
grubu olmadigi igin bu etkinin sadece oyunlastirmadan kaynaklandigini iddia etmek
mumkun degildir ancak oyunlastirmanin basari Uzerinde etkisi oldugunu ortaya
koyan calismalara bakildiginda bu etkide oyunlastirmanin etkisi olabilecegi
sdylenebilir. Oyunlastirmanin basari Gzerindeki etkisine iligkin alanyazini bir adim
Oteye tagsimayi amaglayan bu ¢alismanin odaginda olan asil soru 6grencilerin basari
puanindaki bu artigin 6grenci basari dizeyine gore (dusuk, orta ve yuksek) fark edip
etmedigidir. Ogrencilerin basari puanlarinda diizeylerine gére anlamh bir fark
bulunmamistir. Bu bulgu, Sanchez, Langer ve Kaur'un (2020) calismasindaki
yuksek dizeydeki 6grencilerin oyunlastirmadan daha ¢ok faydalandigi bulgusuyla
ortusmemektedir. Arastirmacilar iki donem boyunca yuruttikleri caligmada
dgrencileri ders notlarinin genel ortalamasina gore gruplandirmistir. Ogrenenler
uygulamada gegirdikleri stre ve tamamladiklari gorevler gibi kriterlere gore yuksek
orta - dusuk seklinde gruplandiriimistir. Motivasyonla ilgili ortaya ¢ikan temalarin
bircogunda puanlarin yuksek gruptan dusuk gruba dogru azaldigi goérilmastir. Bu
dogrultuda oyunlastirma baglaminda ulasilabilen tek c¢alisma Sanchez ve
arkadaslarinin galismasi olmustur. Dolayisiyla o6grencilerin basarisinin 6grenci
basari dizeyine gore degisip dedismedigi sorusunun yanitina dair daha fazla

arastirma yapilmasi onerilebilir.

Basarinin yani sira 0dgrencilerin  oyunlastirma uygulamasina dair
motivasyonlarinin ve tutumlarinin nasil oldugu; motivasyon ve tutum puanlarinin
ogrenci basari dlzeyine gore degisip degismedigi de arastirmanin sorulari
arasindadir. Bu galismada ogrencilerin motivasyon 6lgeginden aldigi ortalama puan
Olcegin maksimum puani olan 60 uUzerinden 55tir. TUm 6grencilerin motivasyon
puanlari yuksektir; disuk, orta ve ylksek grubun motivasyon puani ortalamalari
birbirine ¢ok yakin olup bu baglamda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir. Olgekten alinan yiksek puanlarin yani sira elde edilen 6grenci
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gorusleri ile de oyunlastirmanin 6grencileri motive ettigi soylenebilir. Uygulandigi
ders ve kullanilan ara¢ bakimindan benzerlik tagiyan bir arastirma (Medina ve
Hurtado, 2017) sonuglari agisindan da bu calismayla benzerlik géstermektedir.
Arastirmacilar Kahoot! uygulamasinin ingilizce kelime &égrenimi iizerine etkisini
arastirmis ve uygulamanin motivasyonu artirdigi ve kelime 6grenimini gelistirdigi
sonucuna ulasmistir. Gelistirdikleri etkilesimli yanit sistemi ile oyunlagtirma
bilesenlerini birlestiren Sun ve Hsieh (2018) ise sistemin eglenceli, etkilesimli ve
yenilik 6zellikleri ile 6grencilerin i¢gsel motivasyonunu gelistirdigini ortaya koymustur.
Motivasyona benzer sekilde tutum 6lgedinden de yuksek puanlar elde edilmistir.
Ogrencilerin 64 olan tutum puani ortalamasi 6lgekten alinabilecek maksimum puan
olan 75’e yakindir. Yiksek basari dizeyine sahip 6grencilerin tutum puanlari
betimsel olarak orta ve dusuk gruptaki 6grencilerden yuksek olmasina ragmen bu
fark istatistiksel olarak anlamh bulunmamistir. Hem tutum hem de motivasyon
Olceginden elde edilen yuksek puanlarin nitel bulgularla da desteklendigi
dusundlerek, 6grencilerin oyun bilesenleri ve oyunlastirmaya dair tutumlarinin
olumlu ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu séylenebilir. Ogrenciler oyunlastirmayi
edlenceli ve motive edici bulduklarini, oyunlagtirma sayesinde katilimlarinin
arttigini, 6grenmelerinin  kolaylastigini;  oyunlastirmanin  yarattigi  rekabet
duygusunu, sosyal medya Uzerinden yurutulmesini, sosyallesmeyi saglamasini,

akig hissini ve 6zguveni artirmasini sevdiklerini belirtmistir.

Ornegin 6grenciler puan ve lider tahtasini rekabetle iligkilendirmis ve lider
tahtasindaki durumlarini gérmenin bir sonraki hafta tabloda iyi bir yer edinmek igin
derse katilimlarini ve daha ¢ok ders ¢calismalarini tegvik edici oldugu yonunde gorus
bildirmistir. Benzer sekilde Aldemir, Celik ve Kaplan'in (2018) calismasinda
ogrenciler lider tahtasinin olusturdugu rekabeti olumlu bulmustur. Sanmugam ve
arkadaslarinin galismasi ise (Sanmugam, Abdullah, Mohamed, Aris, Zaid ve
Suhadi, 2016) 6grencilerin lider tahtasindaki durumlarini gérerek sonraki haftalar
icin daha ¢ok caba sarf ettiklerini ortaya koymaktadir. Tasarimda &grencilere
sunulan, lider tahtasi, puan, rozet ve seviyelerin yer aldigi profil karti 6grencilerin
surecteki durumlarini yani ilerlemelerini takip edebilmesi amaciyla uygulamada yer
almaktadir. Bazi ¢alismalarda ise bu amacla ilerleme ¢ubugu 6zelligine yer verilmis
ve arastirmacilar 6grencilerin bunu derste yaptiklarina iligkin genel bir bakis agisi

edinmelerine ve Ogrenme etkinliklerinin kontrolinUu saglamalarina yardimci
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oldugunu ortaya koymustur (Boverman, Weidlich ve Bastiaens, 2018; Olsson,
Mozelius ve Collin, 2015). Tasarimda yer alan ilerleme mekanizmasinin ogrencilerin
kendi geligimlerini takip etmelerini kolaylastirdigi ve donut saglamasi bakimindan

onemli oldugu soylenebilir.

Ogrencilere dénit saglamasi bakimindan énemli oldugu distnulen bir diger
bilesen ise rozetlerdir. Rozetler 6grenciler tarafindan motive edici olarak nitelenmis
ve sosyallige katki sagladigi ifade edilmigstir. Rozetler birgok ¢alismada yer alan bir
bilesendir ve bazi ¢alismalar ozellikle rozetlerin etkisini incelemis; rozetlerin motive
edici olmasi (Ding, Kim ve Orey, 2017; Hakulinen, Auvinen ve Korhonen, 2013;
Sitra, Katsigiannakis, Karagiannidis ve Mavropoulou, 2017) ve oOgretmenden
dogrudan doéndat almak (Boverman, Weidlich ve Bastiaens, 2018) bakimindan
ogrenciler tarafindan sevildigini ortaya koymustur. Bu calismalarin aksine Kyewski
ve Kramerin (2018) calismasinda o&grencilerin basarisina ve bir hedefi
tamamlamalarina karsilik verilen rozetlerin 6grenenlerin i¢sel motivasyonunda
zamanla azalmaya sebep oldugu bulgusuna yer verilmistir. Bu c¢alismalardan
hareketle, bu tasarimda da yer verildigi Uzere rozetlerin sadece basariya yonelik bir
odul gibi degil 6grencilerin takim ¢alismasini desteklemek ve onlara donut saglamak

gibi amaclarla kullaniimasi 6nemli gérinmektedir.

Profil karti araciligiyla takip edilebilen bir diger 6ge ise seviyedir. Seviye
bilegeninin, bir butunun parcgalarini iyi bir sekilde yansittigi ve seviyelerin
tamamlanmasinin bir amag olarak égrenciler tarafindan kabul edildigi soylenebilir.
Goehle (2013) seviye ve kazanim bilesenlerinin etkililigini inceledigi ¢alismasinda
ogrencilerin surecten keyif aldigini ve seviyelerin onlara somut hedefler sunmasini
sevdiklerini belirtmistir. Bu tasarimda seviyeler her hafta islenecek olan ders
Unitesine karsilik gelmistir. Bu bakimdan 6grencilere dersin hangi haftasinda hangi
uniteyi takip edecekleri ve dolayisiyla dersin hedefleri sunulmustur. Bununla

baglantili olarak d6gdrenciler hikaye araciligiyla seviyenin ayrintilarina ulasabilmistir.

Tasarimda yer alan hikaye d6gesi 6grenciler tarafindan eglenceli bulunmustur.
Aldemir, Celik ve Kaplan (2018) ¢calismalarinda hikaye dgesinin égrencilerin ilgisine
hitap etmesinin dnemli oldugunu ¢inku bazi 6drencilerin bu sebeple oyunlastirmaya
yonelik tutumlarinin degistigini ifade etmistir. Bahsedilen galismanin aksine mevcut
calismada ogrencilerden hikaye ogesiyle ilgili olumsuz bir goris gelmemis, hikaye
Ogesi ve hikaye ile iligkili olarak elde edilen kazanimlar 6grenciler tarafindan
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eglenceli bulunmustur. Bu kazanimlar daha ¢ok odul gibi algilanmis; rekabet ve

eglence ile iligkilendirilmigtir.

Birgok bilesenin rekabetle iligkilendiriimesi goz onune alindiginda tasarimda
takim bilesenine yer verilmesinin daha da Onem kazandigi soylenebilir.
Ogrencilerden elde edilen gérislere gére takim calismasinin  6grenmeyi
destekledigi, iletisimi artirdigi, sosyallie hizmet ettigi gorulmagtur. Alanyazin da
dikkate alindiginda, takim o6gesinin topluluk olusturmayi desteklemesi (Aldemir,
Celik ve Kaplan, 2019), 6grenciler arasindaki sosyal iligkiyi artirmasi (Sailer, Hense,
Mayr ve Mandl, 2017) ve rekabetin olumsuz etkilerini azaltan igbirligini (Kocadere
ve Samur, 2016) tesvik etmesi bakimindan oyunlastiriimig 6grenme ortamlarina

eklenmesi onerilebilir.

Ozetle, calismanin sinirliliklarinda belirtildigi gibi, rastgele atanmamis, tek
gruplu bir galisma olarak yurutilmesi nedeniyle, 6grencilerin basarisi Gzerindeki tek
etkenin oyunlastirma oldugunu iddia etmek mumkun degildir. Buna dair daha kesin
bir ¢cikarim yapmak daha gug¢lu bir arastirma deseninde mimkin olabilir. Ancak
alanyazindaki g¢alismalar ve nitel bulgular géz énine alinarak mevcut calismada
ogrencilerin basari puanlarindaki artista oyunlastirmanin etkisinin oldugu dile
getirilebilir. Bununla birlikte 6grenenlerin oyunlastirmaya dair tutumunun olumlu
oldugu sdylenebilir. Oyunlastiriimis 6grenme ortamlarinin geleneksel 6grenme
ortamlarina kiyasla daha edlenceli olmasi kullanilan oyun Dbilesenleri ile
ogrenenlerin ilgisini ¢ekerek ogrencilerin derse daha ilgili olmasini saglamakta,
onlari derse motive ederek tutumlarini olumlu yonde etkilemektedir. Bu ¢alisma ile
puan, rozet ve lider tahtasi bilesenleri kullanilarak yapilan klasik oyunlastirma
tasariminin disina cikilarak farkh bilesenleri de ise kosan bir tasarim ortaya
konmustur. Tasarimin bu yapisi ile farkli 6zellikteki 6grencilere hitap etmeyi
mumkuin kilmis olabilecegi soylenebilir ve bilesenlerin 6grencilerde farkh hisler
uyandirmasinin sebebi bu olabilir. Ancak bilesenlerle ilgili bulgular sadece
ogrencilerden alinan goruslerle sinirlidir. Bu bakimdan genellenebilir oldugu
sOylenemez. Tutum ve motivasyon bakimindan ise 6grencilerin motivasyonlarinin
yuksek ve olumlu tutuma sahip olmalarinin sebebi, daha 6nce bdyle bir ders
almadiklarindan yani oyunlastirmanin yenilik¢i etkisinden kaynaklaniyor olabilir. Bu

durumu da g6z onunde bulundurarak daha uzun sureli bir aragtirma yapilabilir.
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Oneriler

Arastirmacilara yonelik oneriler. Oyunlastirmanin basari tUzerinde etkisi
oldugu ortaya konmus olsa da ¢aligsma tek grup ile yurutuldigu icin basariyi artiran
tek etmenin oyunlastirma oldugunu iddia etmek mumkun degildir. Bu sebeple deney

grubu ve kontrol grubunun karsilastirilmasi daha iyi sonuglar verebilir.

Oyunlastirmanin 6grenci basarisina etkisi ve 06grenci duzeyi arasindaki
iligkiyi inceleyen caligsma sayisi yok denecek kadar azdir. Bu noktadan hareketle,
daha buyuk gruplarla farkh arastirmalar yapilabilir. Mevcut ¢alismada yuksek, orta,
dusuk seklinde olusturulan gruplarda yer alan 6grenci sayisi azdir ve genellenebilir

sonuglari yansitmamaktadir.

Motivasyon, basari ve tutum degiskenleri Uzerinde birgok arastirma olmasi
sebebiyle calisma bu degiskenleri ogrenci duzeyi bakimindan arastirarak
alanyazindaki eksiklige katki saglamayr amaclamistir. Bu calismalarin artmasi,
oyunlastirma tasarimina i1sik tutmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Arastirma
derinlegtirilerek  6grenci  basarisi, tutumu ve motivasyonunda etkiler
saglanabilmesinin hangi sartlarda, hangi duzeydeki 6grencilerde, hangi bilesenlerle
ve ne kadar slUreyle mumkun olabilecegi sorularina odaklanilabilir. Motivasyon,
tutum ve basari degiskenlerinin birbirini nasil etkiledigi ve aralarindaki iligkinin nasil
isledigi konusunda da daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bilesenlerin
etkisine dair bulgular yalnizca 6grencilerden alinan goruglere dayanmaktadir. Farkli
veri toplama araclari kullanilarak bilesenlerin etkisinin hangi kosullarda degisip
degismedigine ya da o&grenciler Uzerindeki etkisine iliskin arastirmalar

derinlestirilebilir.

Uygulamaya yonelik oneriler. Oyunlastirma uygulamasinda kullaniimasi
planlanan araglar, sure¢ oncesinde ogrencilerin kullanimina sunularak
dgrencilerden dénit alinabilir. Ornegin bu calismada bazi ddrenciler Socrative

uygulamasi yerine Kahoot!'u tercih ederdim seklinde gorus bildirmistir.

Ogrencilerin puanlamasi bilyiik gogunlukla anlik yapilmaya galisilsa da 6dev
puaninin eklenmesi, toplam puanin hesaplanmasi ve toplam puanla ilgili olan bazi
rozetlerin verilmesi anlik olarak yapilamamistir. Yani yapilacak tasarimda hem puan
bileseninin ne sekilde kullanilacagi hem de puan sistemindeki doénut

mekanizmasinin nasil galigacagina dikkat edilmelidir.
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Calismada oOgrencilerin siklikla kullandigi sosyal medya araci Ozellikle
secilmistir ancak bunun getirdigi bazi kisittamalar olabilir. Bunun yerine g¢alisma
sadece oyunlastinimis derse 06zel hazirlanmig bir platformla tekrar
gerceklestirilebilir. Bu sayede 6grencilerin profil karti yerine profil sayfasi aracihgi
ile sdreci takip etmeleri kolaylastirilabilir. Ayrica uygulamaya o6zgu bir arag
kullanarak hem 6grencilere sayfalarini kigisellestirmelerine imkan verilebilir hem de
sosyal medyay! derse dair paylasimlar icin kullanmak istemeyenler ya da sosyal

medya hesabi olmayanlar da surece dahil edilebilir.

Hikaye ogesi bazi 6grenciler tarafindan keyifli bulunsa da birkag 6grenci
tarafindan hikadyeye donuk daha gok etkinlik yapilabilirdi yoninde gorus gelmistir.
Hikayeyi daha etkili kullanabilmek igin 6grenciler hikayeye dahil edilebilir. Hikayenin
genel gergcevesine bagli kalarak 6grencilere hikayeye kendi yorumlarini katabilme

ve yonlendirme yapmalarina imkan saglanabilir.
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