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OYUNLASTIRMA VE OGRENCI KATILIMI: LiISANS EGITiMINDE BiR DURUM
CALISMASI

Hidayet Suha YUKSEL!, Seda CANLI?
12 Ankara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, Ankara

Oz: Tiirkiye’de iiniversitelerin yayginlasmas ile birlikte 6grenci sayisi 6nemli olgiide artnms ve egitimciler
gesitliligin oldukea fazla oldugu gruplar ile karsi karsiya kalmaya baglamislardir. Bu duruma kusak farki nedeniyle
ortaya ¢ikan ilgi farkliliklart ve iletisim gii¢liikleri de eklendiginde 6grenciler ile ayni dili konusmak ve onlarin
derse olan aktif katilimlarin1 saglamak 6nemli sorunlardan birisi olmustur. Bu baglamda egitim alaninda
ogrencilerin derse aktif katilimini saglama noktasinda ¢aligilan konulardan birisi de oyunlastirmadir. Aragtirmanin
amaci oyunlagtirilmig derse katilan 6grencilerin deneyimlerini 6grenci katilimi kavrami ¢ergevesinde kesfetmektir.
Bu aragtirmaya 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Ankara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Beden Egitimi ve
Spor Ogretmenligi Béliimii 1. simifta okuyan ve kolay ulasilabilir durum drneklemesi ile 6lgiit drnekleme yontemi
ile secilmis 18 (12 kadin, 6 erkek) 6grenci goniillii olarak katilmistir. Arastirma kapsaminda egitim bilimine giris
dersi 8 hafta boyunca oyunlastirmaya yonelik kahoot, edmodo ve video gérev mekanizmalari ile desteklenerek
tasarlanmistir. Veri kaynagi olarak yari yapilandirilmig bireysel goriismeler ve yansitict giinliik kullanilmistir.
Verilerin analizinde igerik analizi yapilmis ve bu kapsamda kodlama islemi tamamlandiktan sonra ortak 6zellikleri
yansitan temalara ulagilmistir. Arastirmada oyunlastirmaya dayali miidahalenin derse yansimalari dort tema altinda
sunulmustur. Ortaya ¢ikan ilk tema oyunlastirmanin temel amacmna iligkin vurguyu yansitan 6grenci katilimi
temas1 olmustur. Tkinci ve iiciincii temada 6grenci katilimini destekleyen baskin oyunlastirma bilesenleri olarak
rekabet ortami ve 6diil temalarina yer verilmistir. Son temada ise bu siiregte derse katilimin devamliligi igin risk
olusturan unsurlar 6grenci katiliminin engelleri temasi altinda sunulmustur. Sonug olarak oyunlastirmaya yonelik
miidahalenin kisa vadede 6grencilerin derse aktif katilimlarini saglamada faydali olabilecegi ve rekabet ortamu ile
odiliin bu devamhiligin saglanmasinda oyunlastirilmig derse yansiyan ana unsurlar oldugu kesfedilmistir. Aktif
katilimin uzun vadede devam edebilmesinin 6niindeki engellerin ise dissal 6diil bilesenlerinin 6n plana ¢ikmasi,
kaynak sinirliliklari ve teknik problemler oldugu anlasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Derse Katilim, Egitimde Yenilikler, Oyunlastirma, Ogretmen Yetistirme, Yiiksekdgretim

GAMIFICATION AND STUDENT ENGAGEMENT: A CASE STUDY IN UNDERGRADUATE
EDUCATION

Abstract: The number of students along with the rise of universities in Turkey has increased dramatically and
educators have started to interact with student groups where diversity is quite high. When differences of interest
and communication difficulties due to generation difference are added to this situation, speaking the same language
with students and ensuring their active participation in the course have been an important issue. In this context,
one of the subjects studied on the point of providing active participation of the students in the field of education is
the gamification. The aim of the study is to explore the experiences of students participating in a gamified learning
environment within the framework of the concept of student engagement. In this study, 18 (12 female, 6 male)
students in the 1st year of Physical Education and Sports Teaching Department of Ankara University Faculty of
Sport Sciences participated voluntarily in 2017-2018 academic year. In the sample selection, convenience
sampling and criterion sampling were used. Within the scope of the research, the introduction to educational
science course was designed by gamification with the structure provided by kahoot and edmodo systems for 8
weeks. Semi-structured individual interviews and reflective daily were used as data sources. Content analysis was
performed in the analysis of the data and after the coding process, the themes reflecting the common characteristics
were reached. The reflections of the gamification-based intervention on the course were presented under four
themes. The first theme was the student engagement theme that reflects students' experiences with the gamification
course. In the second and third themes, competition and reward themes were included as dominant gamification
components that support student participation. In this process, the risk factors for the continuity of student
engagement were presented under the theme of obstacles of student engagement. As a result, it has been discovered
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that the intervention towards gamification is useful in ensuring the engagement of the students in the short term,
and that competition and reward are the main elements reflected in the gamified course in ensuring this continuity.
Barriers to participation in the long term have been the concentration on external award components, resource
limitations and technical problems.

Keywords: Educational Innovations, Teacher Training, Higher Education, Gamification, Engagement,

GIRIS

Yeni nesillerin glinlimiizdeki teknolojik araclari daha yogun kullanmalar1 gercegi ile birlikte
artik derslerde telefonlari ile mesgul olan dgrencilere daha fazla rastlayabilirsiniz. Bu noktada
teknolojiyi sorunun kaynagi olarak gordiigiiniizde ¢oziim igin telefonu yasaklamak ya da
derslerde kapattirmak basit bir yol olabilir fakat 6grencilerin neden bu kadar dijital teknoloji ile
mesgul olduklarin1 anlamaya ¢alismak daha kalici ¢oziimlerin bulunmasina yol acabilir.
Teknolojiyi ¢ozliimiin bir pargasi olarak degerlendirmek isteyen egitimcilerin bu anlamda
egitim ortamlarinda ¢esitli teknolojileri kullandigi ve bu teknolojiler tizerine aragtirmalarin
yogunlastig1 goriilmektedir (Poondej ve Lerdpornkulrat, 2016; Tsay, Kofinas ve Luo, 2018;
Yapici ve Karakoyun, 2017). Bu noktada yapilan ¢alismalardan 6nce, yeni neslin teknoloji ile
biitiinlesmesini anlama noktasinda bazi kavramlar aydmlatic1 olabilir. Oncelikle bu konuya
iliskin Prensky’nin (2001a) yaklagimina bakildiginda, dijital yerliler ve dijital gé¢menler
kavramlari ile karsilasmaktayiz. Prensky’e (2001a) gore dijital yerli olarak adlandirilan yeni
nesil; giiniimiiz teknolojileri ile i¢ i¢e biiylimiis, bu teknolojileri rahatlikla kavrayan ve kullanan
kisilerden olusurken, dijital gogmenler olarak tanimlanan nesil ise; teknolojiyi sonradan
ogrenmek durumunda kalan kisilerden olusmaktadir. Dijital gogmenlerin dijital yerlilere uygun
bir 6grenme ortami olusturabilmeleri i¢in onlarla ayni dili kullanabilmeleri gerekmektedir.
Ayni dili kullanabilmenin yollarindan birisi de oyunlastirmadir. Bu anlamda oyunlastirmay1
tanimlamadan 6nce kavram igerisinde gegen oyun ifadesine deginmek gerekirse; bahsi gecen
dijital oyun, katilimcilarin kurallar tanimlanmis yapay bir miicadele igerisinde olduklar1 ve
Olgiilebilir sonuglari olan bir sistemdir (Salen, Tekinbas ve Zimmerman, 2004). Bu tiir dijital
oyunlarda, sisteme, oyunculara, gercekligin 6zet bir formunun yansitilmasina, farkli zorluk
seviyelerine, kurallara, etkilesime, sayilabilir sonuglara ve duygusal tepkiye gerek vardir
(Salen, Tekinbas ve Zimmerman, 2004). Bu noktada kisaca ifade edilen dijital oyunu anladiktan
sonra oyunlastirma kavramina deginmek gerekirse, oyunlastirma dijital oyunlara ait 6zelliklerin
normalde oyunsallik icermeyen durum ve igeriklerde kullanilmasini ifade eden bir kavramdir.
Kapp (2012) tarafindan yapilan tanima gore ise; oyunlastirma “insanlari baglama, motive etme,
ogrenmeyi destekleme ve problem ¢ézme amaciyla oyuna dayali mekaniklerin, estetigin ve oyun
diistincesinin kullanimi” seklinde ifade edilmistir.

Ortak yonleri iizerinden degerlendirildiginde birgok oyunlastirma sistemi gergek bir ortama
puanlar, seviyeler, liderlik tablosu, basarilar ya da rozetler ekleyerek, insanlarin bu odiilleri
kazanmak i¢in mevcut duruma daha ¢ok baglanmasin1 amaglamaktadir (Nicholsan, 2015, s.1).
Insanlarin davramslari degistirmek igin yiizyillardir kullanilan 6diil kavrami oyunlastirma
icin de anahtar kavramlardan biridir. Bu baglamda 6grencinin motivasyonunu ve derse aktif
katilimini artirma noktasinda oyunlastirilmis bir 6grenme ¢evresinin kurulabilmesi i¢in bu
¢evrenin oyuna dayali olmasi, seviyeleri, puanlari, zaman siirin1 ve rozetleri i¢eren bir
yazilimin olmasi, Ogrencilerin oyun i¢inde olduklarin1 diigiinmeleri i¢in siralamanin
belirtilmesi, eyleme ge¢cmek icin motive olmalar1 ve dgrenmeyi desteklemek i¢in kullaniliyor
olmas1 gerekmektedir (Kapp, 2013).  Oyunlastirmaya ve oOzellikle oyunlastirmanin
bilesenlerine yonelik farkli yaklagimlarin oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismada Nicholsan
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(2012) tarafindan adlandirilan BLAP (rozet, seviye, basari, puanlar) oyunlastirmasi ya da ddiile
dayali oyunlagtirma yaklagimi tercih edilmistir. Bu yaklasim kisa siirede degisim istendiginde
elverisli olan ve ger¢ek bir durumda rozetlerin, liderlik tablosunun, basarilarin ve puanlarin
kullanildi1 oyunlastirmayi ifade etmektedir (Nicholsan, 2015, s.2). Odiile dayali oyunlastirma
sadece digsal motivasyona odaklandigr i¢in uzun siireli degisimleri gerektiren igsel
motivasyonun saglanmasinda zararli olabilir (Deci ve Ryan, 2001). Bu noktada uzun vadeli
degisim hedeflerinde digsal motivasyon unsurlari ile birlikte i¢gsel motivasyonun desteklenmesi
icin oyunlastirilan sistemin nihai olarak kullanici da 6zerklik, yeterlik ve iligkililik hissini
saglamayr amaglamasi gerekmektedir (Deci ve Ryan, 2002). Bu amaca ulagmak igin
oyunlastirmanin anlamli olmasina ihtiyag vardir. Anlamli kavrami Mezirow un (1991)
doniisiimsel 6grenme modelinde bahsettigi inanglarin dontigiimiine katkis1 olan deneyimleri
ifade etmektedir. Bu baglamda egitim ortaminda oyunlagtirmaya dayali uygulamalarin dissal
motivasyon unsurlariyla birlikte, i¢gsel motivasyonu destekleyici bir yapiyr da saglamasi
gerekmektedir.

Tiirkiye’de tiniversitelerin hizla artisi ile birlikte iiniversiteye giren 6grenci sayist dnemli 6l¢iide
artmis ve egitimciler ¢esitliligin olduk¢a fazla oldugu gruplar ile karsi karsiya kalmaya
baslamislardir. Bu duruma kusak farki nedeniyle ortaya ¢ikan ilgi farkliliklari ve iletisim
giicliikleri de eklendiginde 6grenciler ile ayni1 dili konugsmak ve onlarin derse olan ilgilerini
artirmak onemli konulardan birisi olmustur. Bir¢ok 6grenci tarafindan geleneksel dersler sikici
ve verimsiz olarak algilanmaktadir (Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova, 2015). Bu noktada
ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlarini saglamak igin birgok farkli yaklagim egitim
alanindaki arastirmacilar tarafindan anlasilmaya calisiilmaktadir (Gilboy, Heinerichs ve
Pazzaglia, 2015; Henrie, Halverson ve Graham, 2015; Tsay, Kofinas ve Luo, 2018). Egitim
alaninda Ogrencilerin derse aktif katilimim1 ve Ogrenme istegini artirmak i¢in calisilan
konulardan birisi de oyunlastirmadir. Egitimsel oyunlastirma dijital oyuna iliskin mekanik ve
unsurlarin egitimsel baglamda sanal 6grenme ortamlarindan da destek alarak kullanilmasidir
(Al-Azawi, Al-Faliti ve Al-Blushi, 2016). Teknolojik ilerlemeler ile birlikte bir¢ok egitimci
oyunlastirmaya yonelik Quizizz, Socrative ve Quizalize gibi online platformlar1 dersin
icerisinde dgrencilerin motivasyonlarini ve katilimlarini artirmak i¢in kullanmaktadir (Rahman,
Ahmad ve Hashim, 2018). Bu konuda hassas olunmasi gereken konu diger tiim teknoloji
desteklerinde oldugu gibi bu yaklasiminda etkili bir 6grenme ¢evresinde biitiiniin bir pargasi
olarak uygulanmasi olacaktir.

Ogrenci Katilimi

Teknolojideki hizli ilerleme, degisen diinya ve insan ile birlikte egitim-6gretim kavramlar
lizerine sorgulamalarin arttig1 bir donemde yasamaktayiz. Artik odak kavramin §grenme oldugu
glinimiizde 6grencilerden, 6grenme istiyakina sahip olmalari ve bu sorumlulugu tistlenmeleri
beklenmektedir. Bu baglamda egitimde oyunlastirmanin amaci égrencinin 6grenme istiyakini
ortaya ¢ikarmak ve derse katilimini artirmak i¢in oyun gibi diisiinmesini ve eglenmesini
desteklemektir. Ogrenci katilimi kavrami dgrenme siirecine katilan bireylerin, dikkat, ilgi ve
tutku ile aktif katilimlarimi saglama ile ilgili olan bir kavramdir (Reeve, 2012). Giiglii bir
motivasyon ve yiiksek gorev bagliligi basarili 6grenme deneyimlerini kolaylastirir (Davis ve
McPartland, 2012). Katilim kavrami 6grenme etkinliklerine dahil olmaya ve bu etkinlikleri
tamamlamaya istekli olmay: ifade etmektedir (Skinner ve Belmont, 1993). Egitimcilerin
ogrencilerin derse katilimda gozlemledikleri problemlerin iistesinden gelmek i¢in ¢dziim
yollarin1 arastirmaya ve yeni yollar denemeye ihtiyaglari vardir. Elbette 6grencilerin dersten
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uzaklasmalarina sebep olan birgok farkli faktor olabilir fakat derse yeniden katilmalar1 igin
onlart dersten uzaklagtiran bir¢ok nedenin istesinden gelebilecek ortak ilgi alanlari da
mevcuttur. Oyun, 6diil sistemi, sosyal medya gibi yenilikler dijital yerli olarak ifade edilen ya
da kusak ¢alismalarinda farkli siniflandirmalarla 6zellikleri belirtilen bu neslin yeniden derse
katilimlarint saglama noktasinda ortak ilgi alanlarini yansitabilir. Yapilan baz1 caligmalar
ogrenci katilimini 6grenmenin gergeklesmesi i¢in en Onemli faktorlerden birisi olarak
gostermektedir (Faiella ve Ricciardi, 2015; Poondej ve Lerdpornkulrat, 2016; Tan, 2018). Tersi
durum olan 6grencinin dersten uzaklasmasi durumu ise dersin amaclar1 ve 6grenme ¢iktilar
noktasinda arzu edilmeyen sonuglara neden olarak verimli &grenmeye engel olmaktadir
(Archambault, Janosz, Fallu ve Pagani, 2009; Finn ve Zimmer, 2012; Salamonson, Andrew ve
Everett, 2009). Oyunlastirma ve 6grenci katilimi baglaminda yapilan ¢alismalar oyunlastirilan
ogrenme g¢evresinin arzu edilen sonuglar1 elde edebilmek i¢in etkili oldugunu gostermektedir
(Brigham, 2015; Caton & Greenhill, 2014; Cheong, Filippou, & Cheong, 2014; Leaning, 2015).
Oyunlastirma ile saglanan etkilesimli 6grenme deneyimi sayesinde, 6grencinin derse katilimi
ile ilgili sorunlarin iistesinden gelinebilir, derin diisiinme ve yansitma i¢in firsatlar sunulabilir,
olumlu yonde davranig degisimi saglanabilir ve otantik bir uygulama ortami yaratilabilir (Kapp,
2013). Bu baglamda arastirmanin amact oyunlastirilmig bir 6grenme ¢evresine katilan
ogrencilerin deneyimlerini 6grenci katilimi kavrami gergevesinde kesfetmektir. Bu noktada
aragtirmada su sorulara cevap aranmistir:

1) Oyunlastirilmis ders ortamina katilan 6grencilerin deneyimleri nasildir?

2) Ogrenci katilimini destekleyen oyunlastirma bilesenleri nelerdir?

3) Ogrenci katilminm siirmesinde oyunlastirmaya iliskin asilmas1 gereken engeller
nelerdir?

YONTEM
Arastirma Deseni ve Katilimcilar

Ogrencilerin oyunlastirmaya iliskin deneyimlerini daha ayrintili kesfedebilmek amaciyla
aragtirmada nitel aragtirma yaklasimi ve durum calismasit deseni kullanilmistir. Durum
caligmasi, aragtirmacinin bir programi, olayi, aktiviteyi, siireci veya bir ya da daha fazla kisiyi
derinlemesine arastirdigi ¢aligmalardir (Creswell ve Creswell, 2017, s: 17). Bu tiirden
aragtirmalarda bir aragtirma olgusunun derinlemesine anlasilmasi ve siirecin takibi
amaglanmaktadir (Vogt ve ark., 2014, s:426). Durum ¢alismalar1 amaca, ¢alisilan disipline ve
arastirma yaklasimina gore siniflandirilmistir. Bu aragtirmada benimsenen agiklayict durum
caligmalari bir seyi aciklamayi ya da neden-sonug iliskisini bulmay1 hedeflemektedir (Savin-
Baden ve Major, 2013, s.156). Baz1 arastirmacilar nitel arastirmalarin neden-sonug iligkisini
belirleyemeyecegine inansa da Yin’e (2011, s.23) gore nitel aragtirmalar bu iliskiyi
belirleyebilir.

Bu arastirmaya 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Ankara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimii 1. sinifta okuyan ve kolay ulasilabilir durum
orneklemesi ile Ol¢iit 6rnekleme yontemi ile secilmis 18 (12 kadin, 6 erkek) 6grenci goniillii
olarak katilmistir. Katilimcilar aragtirmacilar ile ayn1 okulda yer alan ve birinci arastirmacinin
dersine katilan Ogrenciler olmasi sebebiyle kolay ulasilabilir durumdadir. Bunun disinda
katilimcilarin belirlenmesinde 6lgiit 6rneklemesi yontemi kullanilmis ve oyunlastirmaya iliskin
gorevlerin tiimiinii yerine getirmis olmak Olciit olarak kabul edilmistir. Bu dogrultuda
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gorevlerin tamaminda yer almayan 6grenciler derse iliskin oyunlastirma siirecine katilmig fakat
aragtirma siirecine dahil edilmemislerdir.

Uygulama Siireci ve Baglam

Arastirma kapsaminda egitim bilimine giris dersi 8 hafta boyunca oyunlagtirmaya yonelik
kahoot, edmodo ve video gorev mekanizmalari ile desteklenerek tasarlanmigtir. Her dersin
sonunda o giinkii dersin konularina iliskin sorulardan olusan smavlar kahoot {izerinden
gerceklestirilmistir. Kahoot ¢evrimigi olarak coktan se¢meli sinavlarin, anketlerin ya da
tartigmalarm yapilabildigi, bir Web 2.0 aracidir. Ogretmen tarafindan hazirlanan smavlara
ogrenciler cep telefonu, tablet ya da bilgisayarlar ile iiretilen kodu girmek suretiyle sinif
ortaminda es zamanl1 olarak online sinava katilmislardir. Kahoot sinavlarinda katilimcilar hem
dogru cevaba hem de cevaplama siiresine gore puan elde ederek siralanmiglardir. Bunun disinda
kahoot sinavlar1 yapildiktan sonra ders edmodo iizerinden goérevler ile sanal ortama taginmustir.
Oyunlagtirma mekanizmas: biyik o6l¢iide edmodo {izerinden saglanmistir. Edmodo
ogretmenler, 6grenciler ve veliler i¢in gelistirilmis bir "sosyal 6grenme platformu” sitesidir.
Edmodo ile dgretmenler ¢evrim ici siniflar olusturarak grup kodlari ile 6grencileri davet
etmektedir. Ayn1 zamanda bu sistem 6grencilere 6devler verilerek online ortamda incelenip
puan verilmesine, rozetlerin olusturulmasma firsat veren bir alt yapiya sahiptir. Zaten
gorevlerin ve puanlamanin yapilabildigi edmodo ayrica ¢esitli rozetler ve sanal puanlarin
verilmesi i¢in alt yap1 saglamistir. Ayrica haftalik alinan puanlar sonucu olusan sinif siralamasi
da edmodo lizerinden paylasilmistir. Kahoot ilizerinden sinav puanini zaten hemen 6grenen
ogrenci ayrica verilen gorevlere iliskin de aldig1 puani aym giin 6grenmistir. Oyunlastirma
bilesenleri ile ilgili alan yazinda farkli simiflandirmalar bulunmaktadir. Bu arastirmada
Nicholsan (2012) tarafindan adlandirilan BLAP oyunlastirmasi ya da ddiile dayali oyunlastirma
yaklagimi tercih edilmistir. Bu yaklasim kisa siirede degisim istendiginde elverisli olan ve
gergek bir durumda rozetler, seviyeler/liderlik tablosu, basarilar ve puanlarin kullanildig
oyunlastirmay1 ifade etmektedir (Nicholsan, 2015, s.2). Oyunlastirma tasarimina iliskin genel
yapi sekil 1’de sunulmustur.

KAHOOT EDMODO
UZERINDEN
PEREEER <:> ¥ <:> SANAL PUAN,
GOREV ROZET, SIRALAMA
VE GERIi BIiLDIRIM

Sekil 1. Derse Iliskin Oyunlastirmanin Genel Yapisi

Buradaki sanal puanlarin, rozetlerin, kahoot smmav puanlarinin gercekte nasil
kullanilacagina iliskin de wuygulama Oncesi bilgilendirme yapilmistir (Tablo 1).
Oyunlastirmanin dogas1 geregi bu siirece katilim igin tesvik edici bir puanlama sistemi
konulmus fakat katilim zorunlu tutulmamistir. Ayrica katilmayan 6grenciler klasik sinavlar
iizerinden herhangi bir kisitlama olmadan degerlendirilmislerdir.
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Tablo 1. Puanlama Sistemi

Ders Sonu Kahoot Sinavi (8 sinav)
e Altin madalya: Hepsi dogru veya 1

yanlis (5 puan)
e Giimiis madalya: 2 yanlis (4 puan)
e Bronz madalya: 3 yanlis (3 puan)

Edmodo Uzerinden Gérevler (6 gorev)
e Altin madalya: 100-90 sanal puan

(10 puan)

e Giimiis madalya: 89-80 sanal puan
(7 puan)

¢ Bronz Madalya: 79-70 sanal puan (5
puan)

e 85-100 sanal puan = 25 ek puan
L - e 70-84 sanal puan =20 ek puan
> e 55-69 sanal puan =15 ek puan
I ",'\\- ‘ e 40-54 sanal puan =10 ek puan
~ \ e 25-39 sanal puan =5 ek puan
[ ]

10- 24 sanal puan = 3 ek puan

- D0

Arastirmacilarin Rolleri

Bu calismada arastirmacilar farkli roller iistlenmislerdir. Birinci arastirmaci dersin uygulayicisi
konumunda olan, oyunlagtirma tasarimini yapan ve puanlamay1 gergeklestiren kisidir.
Arastirmaci olarak daha once farkli yas gruplarinda beden egitimi derslerinde ve ders dist
etkinliklerde teknoloji destekli aktif oyun {izerine arastirmalar yapmustir (Yuksel, 2019; Yiiksel,
2018; Yiksel ve Tuncel, 2017). Teknolojinin iiniversite diizeyinde de derslere entegre
edilmesinde oyunlastirmanin 6nemli bir alternatif olabilecegi diisiincesiyle bu ¢alismay dizayn
etmistir. Bunun disinda oyunlastirilmig derslere iliskin gozlemlerini giinliik tutarak bilgisayar
ortamma aktarmustir. Ogrencilerin  dgretmenleri ile goriisiirken diisiincelerini rahat
yansitamayabilecegi diisiincesiyle birinci arastirmact gorlismelere dahil olmamustir.
Aragtirmanin ikinci ismi, gorev videolarinin ¢ekilmesinde, puanlama sonucunda siralamanin
giincellenmesinde ve yasanan sorunlarda birebir iletisim kurulmasinda aktif rol almigtir. Ayrica
bireysel goriismeleri gergeklestirmistir.

Veri Kaynaklari

Veri kaynagi olarak bireysel goriisme ve gilinliik kullanilmistir. Bireysel goriismeler sirasinda
arastirmacilar tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis gériisme formu tercih edilmistir. Bu
formda oyunlastirmaya yonelik miidahalenin farkli agilardan yansimalarini igeren sorular
sorulmustur. Goriismeler ses kayit cihazi  kullanilarak gercgeklestirilmistir. Verilerin
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toplanmasinda birincil kaynak olan yar1 yapilandirilmis goriismelerin disinda yansitict
giinliiklere yer verilmistir. Dersin uygulayicisi o giinkii derse iligkin 6nemli anekdotlart,
ogrencilerin derse katilimini yansitan davraniglart ve buna iliskin yardimci olabilecek sekilde
eglenme, keyif alma, sikilma, ilgi duyma, odaklanma gibi durumlart yansitan 6grencilerin
tepkilerini ders bittikten sonra ayni giin i¢inde bilgisayar ortamina aktarmistir. Bu yolla derste
olup bitenlere iliskin tiim ayrintilar betimlenmeye ¢alisilmis ve goriismeler ile elde edilen
verilerin paralellik gosterip gostermedigi anlagilmaya calisilmigtir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde icerik analiz yontemi kullanilmustir. Igerik analizi oriintiileri, temalari,
varsayimlar1 ve anlamlar1 tanimlamak igin 6zel bir materyalin dikkatli, detayli ve sistematik
sekilde incelenmesi ve yorumlanmasidir (Berg, Lune ve Lune, 2014, s:182). Bireysel
goriismeler ve giinliikler yoluyla toplanan tiim veriler bilgisayar ortamina aktarildiktan sonra
oncelikle okunmus ve bazi notlar alinmistir. Sonrasinda sirasiyla aragtirmacilar tarafindan agik
kodlama yoluyla her bir verinin anlamini1 yakalayacak sekilde etiketleme islemi ve birlestirici
fikirleri ortaya koyan temalarin bulunmasi ve isimlendirilmesi yapilmistir.

inandiricihk

Arastirmanin niteligini saglama noktasinda bir¢ok arastirmaci uygun oldugunu diisiindiigi
farkli kavramlar gelistirmislerdir (Guba ve Lincoln, 1994; Major ve Savin-Baden, 2012). Bu
arastirmanin inandiriciligini saglamak i¢in siire¢ bakimindan; veri ¢esitlemesi, grupla uzun siire
bag kurma ve tiim siirecin ayrintili olarak yazilmasi stratejileri; iirlin bakimindan ise,
arastirmacinin roliinii belirtme, calisilan baglamin 6zelliklerini betimleme ve dogrudan
alintilara yer verme stratejileri izlenmistir (Savin-Baden ve Major, 2013, s:476-480).

BULGULAR

Arastirmada oyunlastirmaya dayali miidahalenin derse yansimalari dort tema altinda
sunulmugtur. Ortaya ¢ikan ilk tema oyunlastirmanin temel amacimna iliskin 6grenci
deneyimlerini yansitan 6grenci katilimi temasi olmustur. Ikinci ve iigiincii temada derse katilimi
destekleyen baskin oyunlastirma bilesenleri olarak rekabet ortami ve 6diil temalarina yer
verilmistir. Son temada ise bu siirecte derse katilimin devamlilig1 i¢in risk olusturan unsurlar
ise 6grenci katiliminin engelleri temasi altinda sunulmustur. Temalara iligkin genel yap1 sekil
2’de sunulmustur.
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Sekil 2. Oyunlastirma siirecine iliskin bulgular
Ogrenci Katilimi

Tiim miidahalelerin nihai amaci derse olan ilgi ve katilimi artirmaktir. Bu noktada stirece dahil
olan 6grencilerin oyunlastirilmis ortam ile birlikte derse olan ilgi ve katilimlarinin arttigini ifade
etmesi bu ¢abanin karsilik buldugunu gostermektedir. Bu baglamda derse ilgi ve katilimi
saglayan Ozellikler, gorev diisiincesi, siirekli degerlendirmenin olmasi, girmezsem bir seyler
kaciririm diisiincesi, ders i¢i uygulamalar, ekstra puan alma istegi, siirekli ¢alismak zorunda
birakmasi gibi durumlar olmustur. Bu konuda verilen gorevler ile birlikte dersin okul disina da
tasinmasini Demet diger derslerle de kiyaslayarak, “Kiyasladigim durumda ders daha ilgi
¢ekici oluyor ¢iinkii bu gorevler siirekli o dersi diisiinmemizi gerektiriyor. Hani giin i¢erisinde
otobiiste giderken bile ‘bu gdrevde ne yapsam acaba’ diye bir diisiince halinde oluyoruz.”
sOzleriyle ifade etmistir. Ayn1 konuda gorev ile birlikte dersin kapsamindaki farkliligi Kenan
ise; “Diger isledigimiz derslerde genelde dersi saat i¢erisinde isleyip birakiyoruz. Onun disinda
ekstra ¢alismalar kendimiz yaparsak oluyor ama bu derste verilen gorevlerle ders disinda da
ders bir nevi devam ediyor gibi oluyor, daha ciddi hazirlaniyoruz” sozleriyle ifade etmistir.
Gorevlerin derse yansimasini Sude ise “Mesela bu edmodo iizerinden yaptigimiz uygulamalari
diger derslerde de uygularsak daha faydali olacagini diisiiniiyorum. Bizi dersten kopartmayan
bir ¢alisma ¢iinkii” sozleriyle gorevlerin ders ile bagin devam etmesinde 6dnemli oldugunu
vurgulamistir. Ders ile i¢ ige olma durumunu Ayse ise; “Oncelikle sorumluluk bilincine sahip
insanlarin tizerinde bir baski yaratiyor. Hani bunu yapmaliyim, bitirmeliyim, daha giizel nasil
yapabilirim diye. O anlamda bizi dersten koparmadi siirekli i¢ ice olduk.” sozleriyle ifade
etmistir. Baz1 6grencilerin ifadelerine yansiyan bu durum verilen gorevlerin dgrencinin dersi
daha fazla diisiinmesinde ve aktif katilimin saglanmasinda énemli bir rol olabilecegini ortaya
koymaktadir.

Ogrencilere gore bu derse katilimi saglayan diger unsurlar; gérevler ve ders sonrasi yapilan
smavlardan dolay1 Ogrencilerde olusan derse girmezsem bir seyler kaciririm diisiincesi
olmustur. Emre bu hususu; “Onceden dersin adini bile tam bilmiyordum. Birka¢ hafta
gelmedim bile. Edmodo ve kahoot 'u duyunca derse gelmeye basladim.” sdzleriyle, Meryem ise;
“Kahoot sinavi var diye siirekli derse geliyorduk. Derse katilim ¢ok fazlaydi” sozleriyle bu
durumu ifade etmislerdir. Derse gelinmediginde bir seyleri kaciririm diislincesini ise Asim:
“Dersler gelme istegini artirtyor. Bu dersi kagirinca kaybedecegim bir sey oluyor ama diger
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>

teorik derslerde sorun yok. Derse gitme otur oku...
sOzlerle ifade etmistir:

" sozleriyle belirtirken ayn1 hususu Naz su

Mesela bu derste bir giin gelmedigimde bir seyleri kagirdigimi diislinliyorum ama baska
derste dyle olmuyor. Mesela bagka bir dersin notunu alabilirim ya da arkadaslarima sorarim
ama bu derste ¢cok farkli seyler isliyoruz. Uygulamada yani arkadaglarim birini gosterse
digerini gosteremeyebilir. O yilizden orada bulunmak benim i¢in avantajli oldugu igin
hicbir dersi kagirmamaya ¢alistyorum.

Genel olarak 6grencilerin derse katilimini destekleyen son durum siirecin gérev tamamlamay1
ve hazirlikli olmay1 gerektiren yapist olmustur. Bu durumu Agelya “Evet mesela ilk haftalarda
normal bir ders olarak giriyorduk, sonra durum degisti. Edmodo ve kahoot uygulamalari ile
birlikte otomatik olarak hazirlikli gelmeye baslyorsun” sozleriyle, Sude, “Verilen ddevier
derslerle alakali oldugu icin hafta iginde de en son isledigimiz konu hakkinda gorevi
yaptigimda derse de hazirlikli  gitmis oluyorduk”™ soézleriyle, Ebrar ise, “Bir gorevi
tamamliyoruz sonra yine ¢alismak zorunda kalvyoruz. Yani bizi siirekli ¢alismaya itiyor. Hani
boyle vize de ¢alisiriz finalde ¢alisiriz diye yatmiyoruz. Bir goz gezdirmek zorunda kaliyoruz
simdi stnavimiz var diye. Gelmeden dnce dolmusta bile bakiyorum.” sozleriyle bu durumun
derse yansimasini ifade etmislerdir. Son olarak arastirmacinin giinliigline yansiyan su ifadelerde
derse katilim noktasinda 6grenci goriislerine benzerlik gostermektedir:

Bu dersin dogas1 sikici. Ogrenci acisindan baktigimda da sikilmalarina hak veriyorum. Cok
yogun bir icerik kisa zamanda veriliyor. Oyunlastirma ile birlikte belki bazen yine
sikiliyorlar ama ders sonrasi yarisma var diye daha ¢ok dinlemek ve derse aktif katilmak
durumunda kaliyorlar (Ogretmen giinliigii, 14.11.2017).

Bu kisimda genel olarak oyunlastirma siirecinin derse katilim anlaminda destekleyici 6zellikleri
ifade edildi. Sonraki boliimlerde bu aktif katilimin saglanmasinda oyunlastirmaya iliskin 6n
plana ¢ikan bilesenlerin ayrintilarina yer verilecektir.

Rekabet Ortami

Rekabet ortami oyunlastirmanin temelinde yer bulan oyun diislincesinin karsilik bulmasiyla
gerceklesmistir. Bu baglamda bu ortami destekleyen unsurlar, rekabete bagli daha iyi olma
¢abasi ve siralama olmustur. Bunun disinda rekabet ortamini daha ¢ok hissettiren destek ise
baz1 6grencilere gore kahoot sinavlari olmustur. Bu noktada yarigma igerisinde olduklarini
Acelya “Dersler icerisinde bir tek bu derste bu kadar arastirma yapiyoruz. Birde puanlama
oldugu i¢in rekabet var, yiiksek almak i¢in ¢abaltyoruz. Mesela yarig oyunu olur ya. Kahoot ve
edmodo ile yaris icerisinde gibi hissediyoruz.” Sozleriyle ifade ederken ortama iligkin
diistinceleri Esra benzer sekilde “Daha ¢ok rekabet olustu. Hani su odevi de yapmay:m aman
bos ver demedim. Daha ¢ok yapmaya ¢alistim.” sozleriyle ifade etmistir. Bu rekabet ortaminin
performansa iliskin yansimalart konusunda da bazi 6grencilerin olumlu diistincelere sahip
oldugu anlagilmistir. Bu konuda Kenan “Derste rekabet ortami gelismeye basladi. Birbirimiz
ile yarwsiyoruz ve bu durum bizim performansimiza olumlu anlamda yansiyor” derken, ayni
konuda Pelin beden egitimi ve spor Ogretmenligi boliimiinde okuyan Ogrencilerin spor
gecmisiyle de iliskilendirerek diisiincelerini “Biz sporcu insanlariz ve bireysel ya da takim
sporlart yapryoruz. Béyle bir yarisma ruhu hepimizde var. O hirs hepimizde var. Dolayisiyla
aramizdaki tatlh rekabet ve ¢ekisme basariya gotiiriir diye inaniyorum.” Sdzleriyle aktarmistir.
Rekabete bagli daha az hata yapip daha iyi derece elde etme ¢abasini Ebrar “Stirekli birbirimizi
gecme durumundayiz. Stmifimizin durumu bence gayet iyi. Herkes rekabet icinde, sinavlarda
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en fazla 1 veya 2 yanls c¢ikiyor. Simdi hatasiz oynamaya ¢alisiyoruz” sozleriyle, Ayse ise
“Baskalariyla yarismak zorluyor. Onunda iistesinden gelmek i¢in hemen bu konuyu tekrar edip
haftaya on siralarda yer almam lazim deyip ¢aba gésteriyorum.” sozleriyle yansitmislardir.

Bunun disinda oyunlagtirma tasariminda rekabeti daha ¢ok hissettiren uygulama ise
ogrencilerin bircoguna gore kahoot olmustur. Ayni anda yarisin baglamasi, siireye karsi
miicadele ve bitiminde hemen siralama olmasi1 gibi hususlar daha ¢ok rekabeti hissettirmistir.
Bu konuyu Duygu “Kahoot uygulamasinda biraz daha rekabet gibisinden ¢ekisme oldugu igin
o hosuma gidiyor.” sozleriyle, Hakan ise “Kahoot uygulamasinda da digerlerini gegme hirsi
devreye girdigi icin o ilgimi ¢ekiyor.” sozleriyle yansitmiglardir. Kahoot uygulamasinda daha
fazla rekabet hissetme nedenlerini Kenan “Isleyis kisminda acikca séylemek gerekirse en cok
hosuma giden kahoot uygulamasi oldu. Zamanla yaristigumiz, sonucunu direkt aldigimiz ve
daha canli bir rekabet oldugu icin ve arkadaslarimizla hep beraber ayni ortamda gergeklestigi
icin bana daha giizel geldi.” sozleriyle 6zetlemistir. Bu anlamda bulgular oyunlagtirmanin
temelinde olan yarisma ve buna bagl rekabetin derste karsilik buldugunu ve &grenciler
tarafindan olumlu karsilandigini ortaya koymaktadir. Bu uygulamanin derse yansimasi
ogretmen giinliigiine de anekdotlarla birlikte yazilmistir.

Kahoot smavina ilk kez bir egitim sirasinda girdigimde yasattigi heyecam goriince

derslerimde kullanmaya karar vermistim. Derste kendi yasadigim heyecanin benzerini

ogrencilerinde yasadiklarin1 gérdiim. Yarismaya ¢ok alisiklar ve bu uygulama tam onlara

gore (Ogretmen giinliigi, 28.11.2017).
Odiil
Oyunlastirmanin temel bilesenlerini saglayan en belirgin unsurlardan birisi de ¢esitli ddiiller
veriyor olmasidir. Bu ddiil yapist genellikle sanal puanlar ve rozetler yoluyla saglanmaktadir.
Derse iligkin tasarimda da odiile iliskin puan ve rozetlerin 6grencilerin derse katilimlarinda
olumlu yansimalart oldugu ve bu ddiillere iliskin geri bildirimleri hizli almanmn da 6nemli
oldugu elde edilen bulgulardan ortaya ¢ikmistir. Puanlarin ve rozetlerin 6grencileri daha ¢ok
caba sarf etmeye tesvik ettigini Acelya “Ilk édevden altin madalya rozeti aldim mesela. Bu
benim daha ¢ok motive olup daha yiiksek almam gerekir diye diigiinmemi sagladi.” climlesiyle
ifade ederken tersi bir durumda olup ilk gérevde madalya rozeti alamayan Demet “Ilk basta
mesela puanimin yetersiz olmast ya da madalya alamamam biraz daha azmimi artirdr.”
climlesiyle ifade etmistir. Bu durumun tesvik edici oldugunu Esra, Mehmet, Sude ve Hakan’da
“ekstra puan olmasi bizi tesvik etti.” cimlesiyle aktarmislardir.

Ekstra puanin tesvik edici yonlerinin diginda bu 6diillerin acaba ne kazanacagim diye merak
uyandirip heyecanlandirmasi da stirece katilimi destekleyen diger yonii olmustur. Bu anlamda
ne kazanilacaginin merak edilmesi durumunu Duygu “Hangi madalyayr alacagim gibi
diigiinmek keyifli oluyor.” sozleriyle, Ebrar “Hani édevden kaynakli bir sey degil ama her
seferinde elimden geldigince bir seyler yapip sonucu beklemek bile giizel oluyor acaba kag
puan alacagim diye diigiinmek bile merak uyandurryor.” sozleriyle, benzer durumu Pelin ise
“Rozetlerin olmast bir kere basli basina heyecan uyandiran bir uygulama oldu. Rozetler
geldiginde ya da herhangi bir sekilde sonu¢ agiklandiginda, telefona maille geldiginde ¢ok
heyecanlantyordum.” sozleriyle ifade etmislerdir. Bu anlamda 6diil ve puan gibi uygulamalarin
oyunlastirma siirecine 6nemli katkilarindan birisi merak uyandirmasi olmustur.

Oyunlastirma siirecinde 0diil sisteminin ortaya koydugu belki en onemli katki oyun gibi
diistindiirtmesi olmustur. Bu noktada bu tiir 6diillerin oyundaymis gibi hissettirdigini Naz,
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“Mesela edmoda uygulamasindaki rozetler oyundaymus gibi hissettiriyor. Ciinkii belli bir amag
var, seviye atlamak gibi, sonucunda kazanacagim bir sey var. Odevlerden aldigimiz puanlar
da bu sekilde sonraki goreve hazirliyor. Kisith siirede olmasi tipki bir oyuna benziyor.”
sozleriyle, Emre “Mesela ilk bronz madalya aldim. Mutlu olup seviniyorsun yani yasin biiyiikte
olsa. Oyun gibi oluyor. Mesela aldigimiz puan, siralama bunlar oyun havasina sokuyor.”
sozleriyle, Kenan ise “Gdérev sonunda puanlar a¢ilip dereceler olusturuldugunda veya rozetler
falan devreye girdiginde oyun gibi gelmeye bagsladi.” sdzleriyle belirtmislerdir.

Oyunlastirilmis derste ddiillere iliskin bu yansimalarin disinda 6nemli bir konu da bu kapsamda
yapilan degerlendirmenin hizli yapilmasi ve puan ya da rozet olarak geri bildirimlerin hemen
verilmesidir. Geri bildirimlerin hizli verilmesinin olumlu yansimalarin1 Ebrar, “Edmodo da
odevi attigimizda hocanin hemen bakiyor ve degerlendiriyor olmasi giizel” sozleriyle ifade
ederken, bu durumu Sude ‘’Odevleri attigimizda hemen bakilyor, degerlendiriliyor ve bununla
ilgili diizeltme veriliyor. Bu da yararl oluyor’’ sozleriyle, Eylill ise “Aninda puan veriyor ve
bizi siralamaya sokuyor. Bu ¢ok hosuma gidiyor ve heyecanla bekliyorum” sozleriyle ifade
etmiglerdir. Bu anlamda oyunlastirma siirecinin énemli bilesenlerinden biri olan hizli geri
bildirimin siirecte karsilik buldugu ve olumlu yansimalarin oldugu bulgulardan anlasiimistir.

)

Ogrenci Katithminin Engelleri

Bu boliimde oyunlastirma siirecinde ogrencilerin derse katiliminin devam etmesine engel
olabilecek durumlara ve ogrenciler tarafindan dile getirilen beklentilere yer verilmistir.
Oncelikle siirecin oyunlastirmaya iliskin bilesenleri olarak gérev, rekabet ve 6diil 6grenciler
tarafindan eglenceli bulunmustur. Fakat oyunlastirilmis derslerdeki temel bilesenler digsal
motivasyon unsurlar1 olduklar i¢in uzun vadede derse katilimi saglamada olumsuz bir durum
da olusturabilir. Bu noktada 6grencilerin hosuna giden hususlar incelendiginde ¢ogunlukla
digsal kaynakli oldugu anlasilmistir. Bu duruma bazi 6rnekler su sekilde verilebilir:

Duygu: Kahoot oyununda ilk 5 siralama falan oldugu i¢in daha ¢ekismeli. Hosuma gidiyor.
Hakan: Rekabet oldugu i¢in daha ¢ok zevk veriyor. Kahoot uygulamasinda da yaristigimiz
icin onlar eglenceli geliyor.

Hamza: Kahoot biraz daha eglenceli bana gore. Ciinkii hani sinif ortaminda yarigmak
keyifli oluyor.

Ayse: Sonradan bu sanal puanlar gercek puana katilacagi i¢in beni ¢ok mutlu etti yani.

Yukarida Orneklerini gérdiigiimiiz durumlar, digsal motivasyona bagli eglence durumunu
yansitmaktadir. Bu durum digsal motivasyon saglayici 6zellikler ilgi gekmemeye basladigi anda
derse katilim agisindan problemlerin yasanabilecegi ihtimalini ortaya g¢ikarmaktadir. Kisa
siirede basar1 elde etmek i¢in bu unsurlar fayda saglasa da uzun vadede bu siirecin igsel
motivasyonu desteklemesi ve Ogrencilerin yeni seyler 0grenmenin ve basarmanin keyifli
yonlerinin farkina varmasi gerekmektedir. Bu anlamda sadece dissal 6diile dayali oyunlagtirma
bilesenleri ile slireci devam ettirmek Ogrencilerin derse katilimlarinin siirmesinde engel
durumuna diisebilir.

Bunun disinda oyunlastirma siirecinde 6grencilerin derse aktif katiliminin devam etmesini
zorlagtirabilecek bazi teknik aksakliklar yasanmistir. Bu aksakliklarin en 6nemlisi sinif
icerisinde internete dayali yapilan smavlarin zaman zaman Ogrencilerin internetlerinin
¢ekmemesi nedeniyle zorluklar ¢ikarmasidir. Bu konuya iliskin zorlugu Naz, Kenan, Pelin ve
Ebrar, “Internetle ilgili sorunlar yasadik.” diyerek ifade etmislerdir. Bu durumu dersi
Ogretmeni ise glnliigiine, “Okulun kablosuz agi ya da bélge de bazi hatlarin iyi ¢cekmemesi
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ozellikle ders sonu sinavlarda bazen sorun ¢ikariyor. Heyecanla sinavi bekleyen égrenciler igin
bu tiir sorunlar heves kirict olabiliyor” seklinde yansitmistir. Bunun disinda oyunlastirma
stireci hem ders icerisinde hem de ders diginda akilli telefon, tablet ya da bilgisayar olmasini
zorunlu kilmaktadir. Her ne kadar giinlimiizde bu cihazlar yaygin olarak kullanilsa da herkesin
ayn1 imkanlara sahip olamamasi bu noktada derse katilimin 6niinde engel olabilir. Bu durumu
Demet, “Mesela derste kahoot uygulamasindan sinav oluyoruz. Telefonu akilli telefon olmazsa
bu uygulamaya katilamayabiliyor.” sozleriyle, Ebrar ise “Gérevier sadece teknoloji odakli
oluyor. Bu imkanlart olmayanlar gorevleri tamamlamakta zorlaniyor.” seklinde ifade
etmislerdir.

Ogrenci katiliminin devamliligs icin yukarida belirtilen problemler igin tedbir alinmasinin yani
sira slirecin daha verimli olmasi i¢in Ogrencilerin verdigi Onerilerde yardimci olabilir. Bu
noktada Duygu geri bildirimlerin puan ya da rozetin disinda herkes tarafindan
yorumlanabilecek sekilde olursa daha iyi olabilecegini, “Gdérevlerden sonra yorum yapilabilir.
Bu bence ¢ok daha faydali olabilir. Her bireyin kendi yorumunu okumasi giizel olur.” sdzleriyle
belirtirken, benzer hususu Kenan “Gorevieri tamamladiktan sonra 6gretmenimizin puan
disinda yorum belirtmesi da hos olurdu bence” sozleriyle belirtmistir. Bunun disinda
oyunlastirma tasarimina ve verilen gorevlere iliskin de 6grencilerin Onerileri olmustur. Bu
stirecte oyunlastirma farkli uygulamalarin tasarlanmasi ile saglanmaya ¢alisilmistir. Bu hususta
Esra, tiim etkinliklerin tek bir uygulamada birlesmesinin daha iyi olabilecegini, Ayse,
gorevlerin daha fazla grup calismalar1 gerektirecek sekilde olabilecegini, Naz gorevlerin sona
erme siireleri yaklasirken geri sayim eklentisinin olumlu etki birakabilecegini ve Pelin ise video
gorevlerin disinda canli yaym ile birlikte gorevlerin sunulabilecegini belirtmislerdir.
Oyunlastirma siirecinde bu hususlarinda dikkate alinmasi derse katilimin engellerini agsmada
yardimei olabilir.

TARTISMA VE SONUC

Bu arastirma kapsaminda oyunlagtirilmis ders ortamimna katilan lisans &grencilerinin
deneyimleri 6grenci katilimi1 kavrami gergevesinde kesfedilmistir. Oyunlastirma tasarimlarina
iliskin kullanilacak bilesenlere ve uygulama sekillerine iliskin farkli yaklagimlar
bulunmaktadir. Bu ¢alismada Nicholsan (2012) tarafindan adlandirilan BLAP oyunlastirmasi
ya da ddiile dayali oyunlastirma yaklagimi tercih edilmistir. Bu yaklagim kisa siirede degisim
istendiginde elverisli olan ve gercek bir durumda rozetler, seviyeler/liderlik tablosu, basarilar
ve puanlarmn kullanildigi oyunlastirmayi ifade etmektedir (Nicholsan, 2015, s.2). Lister (2015)
oyunlastirilmis 6grenme ¢evrelerinde yaygin olarak kullanilan ortak bilesenlerin puan, rozet,
basart durumlari, liderlik siralamasi ve seviye oldugunu belirtmistir. Bu anlamda g¢alismada
kullanilan BLAP oyunlagtirmasi bilesenlerinin biiyiik 6l¢iide yaygin olarak kullanilan
bilesenlere karsilik geldigi sOylenebilir. Bu bilesenler ile yapilandirilan oyunlagtirma
kapsaminda c¢alismada Ogrenci katilim kavrami c¢ergevesinde bulgular incelenmeye
calisilmistir. Bu kapsamda miidahale ile birlikte derse katilima iligkin olumlu yonler, bu olumlu
yonleri saglayan oyunlastirma ozellikleri ve derse katilimin siirdiiriilmesinde engel teskil
edebilecek hususlar degerlendirilmistir. Bu miidahalenin amaci 6grenme siirecine katilan
bireylerin, dikkat ve ilgi ile derse aktif katilimin1 saglamak olmustur. Bu ¢ergevede bu amaci
temellendiren kavram o6grenci katilimi kavramidir. Derse katilim gergevesinde oyunlagtirma
baglaminda yapilan bazi ¢alismalar 6grencilerin katilimini1 saglamada bu tiir miidahalelerin
verimli olabilecegini ortaya koymaktadir (Bicen ve Karakoyun, 2018; Poondej ve
Lerdpornkulrat, 2016; Tsay, Kofinas ve Luo, 2018). Bu hususta dikkat edilmesi gereken
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hususlar oyunlastirmanin anlamli olmasi ve arastirma yapilan baglama Ozgii sekilde
tasarlanmasidir. Faiella ve Ricciardi (2015) oyunlastirmaya iliskin literatiirii inceledigi
caligmasinda oyun bilesenlerinin akillica, stratejik ve uygun sekilde kullanilmasinin 6grencinin
aktif katilimin1 ve motivasyonu sagladigini belirtmislerdir.

Calismada ortaya c¢ikan ilk bulgular 6grenci katilimi temasi altinda sunulmustur. Bu temada
sunulan bulgular dersin nihai amaci olan ilgi ve katilimi saglama noktasinda oyunlastirma
stirecinin olumlu yansimalar1 oldugu seklindedir. Bu baglamda 6grenci katilimini1 saglayan
ozellikler, gorev diisiincesi, siirekli degerlendirmenin olmasi, girmezsem bir seyler kagiririm
diisiincesi, ders i¢i uygulamalar ve ekstra puan alma istegi gibi hususlar olmustur. Ozelliklerden
bagimsiz olarak derse aktif katilim noktasinda oyunlastirmaya yonelik miidahalelerin olumlu
sonuglart olduguna iliskin ¢aligmalar bulunmaktadir (Chapman ve Rich, 2018; Glowacki,
Kriukova ve Avshenyuk, 2018; Mese ve Dursun, 2018; Poondej ve Lerdpornkulrat, 2016;
Rahman, Ahmad ve Hashim, 2018). Calismamizda &grenci katilimini saglama noktasindaki
onemli gelismeler oyunlastirmanin derse aktif katilim1 saglama noktasinda yardimci oldugunu
gostermektedir. Yine derse aktif katilim baglaminda oyunlastirmaya yonelik Ogrenci
goriiglerinin incelendigi arastirmalarda; oyunlastirmanin ilgi ¢ektigi (Y1ldirim ve Demir, 2016),
eglenceyi artirdigi (Hitcsen ve Tulloch, 2018; Muntean, 2011), sikici gorevlerden zevk almay1
sagladig1 (Hanus ve Fox, 2015) ve genel olarak 6grencilerin siirecte yer almaktan memnuniyet
duymalarini sagladig1 (Cheong, Filipou ve Cheong, 2014) sonuglarina ulagilmistir. Bu noktada
ilgi cekme, eglenceli bulma, oyun igerisinde hissettirdigi icin gérev gibi diisiiniilmemesi ve
ogrencilerin siiregten memnun olmalar1 arastirmamizin sonuglar ile paralellik géstermektedir.

Oyunlastirma ile birlikte derse aktif katilim1 saglamada destekleyici unsurlardan birisi rekabet
ortami olmustur. Bu anlamda oyunlastirma siirecinin rekabet getiren yapisindan dgrencilerin
memnun olduklarini gosteren c¢aligmalar (losup ve Epema, 2014; Mese ve Dursun, 2018) ile
birlikte memnun olmadiklarini ve rahatsizlik duyduklarini gésteren (Chapman ve Rich, 2018;
Dominguez ve ark., 2013) galismalar da vardir. Bu ¢alisma 6zelinde rekabet oyunlagtirmanin
temelinde yer bulan oyun diislincesinin karsilik bulmasiyla ger¢ceklesmistir ve siirecin bu yonii
ogrencileri memnun eden bir 6zellik olarak ortaya ¢ikmistir. Oyunlarin yapisal 6zelliklerinden
bir tanesi de rekabettir ve bu 6zellik heyecan duyulmasina neden olmaktadir (Prensky, 2001Db).
Oyunlastirmada rekabeti saglayan bazi unsurlar rozetler, liderlik siralamasi ve seviyelerdir
(Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova, 2015). Bu baglamda arastirmada oyunlastirma siirecinde
bu unsurlarin hepsi kullanilmistir fakat 6n plana c¢ikan 6zellikler daha iyi olma g¢abasi ve
siralama olmustur. Bu noktada Cheong, Filippou ve Cheong (2014) yapmis olduklari ¢alismada
rekabeti saglayan yapinin daha ¢ok liderlik tablosu oldugu sonucuna ulasmislardir. Benzer
sekilde Mese ve Dursun’un (2018) yapmis olduklar1 ¢alismada da rekabet ortamini saglayan
oyunlastirma bilesenlerinden birinin seviye sistemi oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgular
calismamizda ortaya ¢ikan bulgular ile ortiismektedir. Yapici rekabet ortaminin aktif katilimi
saglamadaki roliinii oyunlastirma mekaniklerinde aramak gerekebilir. Werbach ve Hunter’a
(2012) gore eylemin devam etmesini ve 6grencinin aktif katiliminin siirmesini saglayan oyun
mekanikleri zorluk seviyesi, rekabet, is birligi, geribildirim ve 6dildir. Oyun dinamikleri,
mekanikleri ve bilesenlerinin incelendigi bir baska calismada rekabetin heyecanli olmayi
saglamasi olumlu yonii olarak ¢ikarken, dersten uzaklastirmasi olumsuz yonii olarak ortaya
cikmistir (Yildirim, 2017). Arastirmamizda katilimcilarin rekabet durumunun olumsuz
yonlerinden hi¢ bahsetmeme nedeni spor ge¢mislerinden dolayr yarisma ve rekabet iceren
ortamlara aligkin olmalarindan kaynakli olabilir.
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Oyunlastirma ile birlikte derse aktif katilim1 saglamada destekleyici unsurlardan bir digeri ise
odil olmustur. Oyunlastirma siirecinde 6diil vermeyi saglayan bilesenler, puanlar, ilerleme
cubuklari, sanal odiiller ya da rozetler olarak belirlenmistir (Lee ve Hammer, 2011). Arastirma
kapsaminda ger¢eklesen odiile dayali oyunlastirma tasariminda bu bilesenler igerisinde yer alan
sanal puanlar ve sanal madalyalar kullanilmistir. Ayn1 zamanda bu sanal puanlarin gergekte
derse ekstra puan kazandirmasini saglayan bir yapt olusturulmustur. Arastirmalar
oyunlastirmaya iliskin tasarim prensipleri ile digsal o6diil saglayici bilesenlerin
kombinasyonunun dgrencilerin 6grenme siirecine daha aktif katiliminda motivasyon kaynagi
olabilecegini ortaya koymaktadir (losup ve Epema, 2014; Landers ve Callan, 2011; Poondej ve
Lerdpornkulrat, 2016). Arastirmamizda kisa siirede 6grencilerin aktif katilimina iliskin olumlu
yansimalar bu ¢aligmalar ile paralellik gostermektedir. Rozet, puanlar, seviye ve sanal 6diil gibi
bazi oyun bilesenleri digsal ddiillere hizmet ederken; sosyal grafik, takimlar ve icerik agma gibi
bilesenler kigisel olarak onemli anlamlarla 6grenciyi bulusturdugu igin igsel motivasyona
hizmet etmektedir (Banfield ve Wilkerson, 2014). Bu bilgiyi arastirma sonuglar ile
iliskilendirdigimizde elde edilen bulgular bu calisma kapsaminda yapilan oyunlastirma
tasariminin kisa vadede derse aktif katilimi destekledigini gostermektedir fakat bu noktada
digsal motivasyon saglayan ddiillerin kisa vadede olumlu sonuglar getirse bile uzun vadede
olumsuz sonuglara sebep olabilmesi anlamli oyunlastirma ihtiyacini ortaya g¢ikarmaktadir
(Nicholsan, 2015). Bu arastirmada 6diile dayali sistemin derse aktif katilim1 saglamas1 anlamli
oyunlastirma bakimindan bir isaret olsa da anlamli oyunlastirma i¢in daha fazlasina ihtiyag
vardir. Nicholson’a (2013) gore anlamli oyunlastirma i¢in oyunlastirmaya iligskin bilesenlerin
kullanic1 merkezli olmas1 ve odiillerin sadece gercekten ihtiya¢ oldugunda verilmesi bir yol
olabilir. Ayrica oyunlagtirma bilesenlerinin Deci ve Ryan’in (1985) i¢sel motivasyona iliskin
teorilerinde ortaya koyduklari iliskili olma, yeterlik ve 6zerklik ihtiyaclarin1 karsilamasi igsel
motivasyonun siirmesini saglayabilir. Bu konuda arastirmanin daha uzunlamasina yapilmasi
bu noktadaki 6grenci davraniglarini anlamak bakimindan faydali olacaktir.

Aragtirmanin son temasi Ogrencilerin derse aktif katilimlarinin engelleri iizerine olmustur.
Esasinda en 6nemli engel yukarida bahsi gegen digsal motivasyon unsurlar ile i¢gsel motivasyon
unsurlarinin birlesememesi sonucu Ogrencilerde uzun vadede i¢sel motivasyonun zarar
gormesidir. Bu ¢aligma 6zelinde 6grencilerin keyif aldiklar1 hususlarin ¢gogunlukla digsal 6diil
kaynakli olmasi derse aktif katilimin uzun siire devam etmesinde engel olabilir. Bu noktada
oyunlastirma siirecinde digsal ddiillerin uzun vadede dgrencilerin 6grenme siirecini olumsuz
etkiledigine iliskin ¢alismalar bulunmaktadir (Deci, Koestner ve Tyan, 2001; Lawley, 2012).
Bu noktada oyunlastirmaya iliskin bilesenler 6grenciler tarafindan eglenceli bulunmustur fakat
oyunlastirilmig derslerdeki temel bilesenler digsal 6diil unsurlar1 olduklari i¢in uzun vadede
derse katilimi saglamada olumsuz bir durum da olusturabilir. Uzun vadeli derse aktif katilim
icin igsel motivasyonu da destekleyen oyunlastirma bilesenlerinin g¢esitlendirilmesi ve
ogrencinin daha cok karar alabildigi ve bireysellestirebilecegi tasarimlarin gelistirilmesi
gerekmektedir. Ogrencilerinin derse aktif katiliminin bir diger Snemli engeli teknik konularda
yasanan problemler olmustur. Oyunlastirma mekanizmalari teknoloji odakli ve internete dayali
caligsan sistemler oldugu i¢in okullarda bu konularda yasanan problemler 6grencilerin siirece
iliskin heyecaninin devam etmesinde engel olabilir. Bu konuda 6gretmenlerin bakis agisiyla
oyunlastirmanin benimsenmesinin saglayicilart ve engellerinin incelendigi ¢alismada,
kaynaklarin sinirliligi, 6grenci isteksizligi, konu se¢imi ve smif dinamikleri dort ana engel
olarak ifade edilmistir (Sanchez-Mena ve Marti-Parreno, 2017). Bir baska c¢alismada
oyunlastirmaya dayali e8itim ortaminda ortaya ¢ikan alti ana engelden bir tanesi teknik
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problemler olmustur (Demirbilek ve Tamer, 2010). Calismalarda ortaya c¢ikan ana
problemlerden kaynaklarin smirliligi ve teknik problemler zaman zaman bizim arastirma
stirecimizde de yasanmistir. Bu konular derse aktif katilim siirecinin devami i¢in planlanip
¢oziilmesi gereken problemlerden birkacidir.

Sonu¢ olarak oyunlagtirmaya yonelik miidahalenin kisa vadede Ogrencilerin derse aktif
katilimlarin1  saglamada faydali olabilecegi, rekabet ortami ve odillerin ise katilim
devamliliginin  saglanmasinda oyunlastirilmis sinifa yansiyan ana unsurlar oldugu
kesfedilmistir. Siirecin uzun vadede devam edebilmesinin 6niindeki engeller ise; dissal 6diil
bilesenlerinin 6n plana ¢ikmasi, kaynak sinirliliklart ve teknik problemler oldugu anlasilmistir.

Smirhliklar ve Oneriler

Farkli arastirmalar i¢in aydinlatict olmast agisindan aragtirmanin sinirliliklart su sekilde ifade
edilebilir. Oncelikle bu arastirma odiile dayali oyunlastirmanin bilesenleri temel alimarak
tasarlanmistir. Bu anlamda c¢alisma tasarim siirecinde kullanilan rozet, seviyeler/liderlik
tablosu, basar1 ve puan bilesenleri ile sinirlidir. Bunun disinda oyunlastirma siirecinde Edmodo
ve Kahoot uygulamalari kullanilarak siire¢ tasarlanmistir. Bu yoniiyle de ¢calisma Edmodo ve
Kahoot’un sunabildigi alt yapr ile sinirlidir.

Cikan sonuclar ve arastirmanin siirliliklar1 dikkate alinarak dncelikle tasarima iliskin olarak
ogrencide daha uzun vadede degisim icin sosyal etkilesimin, grup caligmalarinin ve
ogrencilerin karar verme siireglerine katilma imkanlarinin daha fazla oldugu oyunlastirma
tasarimlarinin yapilmasi ve arastiritlmasi onerilmektedir. Bunun disinda Alsawaier (2018)
yapmis oldugu derleme calismasinda oyunlastirmanin teori ve pratigi arasinda bir bosluk
oldugunu ve oyunlastirilmis tasarimlara rehberlik edecek caligmalarin ¢ok sinirli oldugu
sonucuna ulasmistir. Bu noktada teorik bilginin pratikte karsilik bulabilecegi oyunlastirma
tasarimlarinin nasil olmasi gerektigine iligkin arastirmalarin yapilmasi onerilmektedir. Son
olarak kaynak siirliliklarinin ve teknik problemlerin sorun teskil etmemesi i¢in daha 6nceden
ozellikle internetin ¢ekim giicii ile ilgili teknik alt yapinin kontrol edilmesi, problem varsa
cozlilmesi ve sonrasinda bdyle bir siirece baslanmasi onerilmektedir.
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