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Oz: Bu aragtirmada 6zel egitim 6gretmen adaylarmim oyunlastirmaya iligkin
goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma, nitel arastirma yontemle-
rinden biri olan durum ¢alismasi olarak desenlenmistir. Arastirmada 6gretmen
adaylarindan veri toplamak amaciyla g¢evrimici asenkron yari-yapilandirilmis
goriisme ve ayrica yiiz yiize yar1 yapilandirlmis odak grup gortismesi yapil-
mustir. Toplanan verilerden temalar ¢ikarmak igin igerik analizi kullanilmistir.
Arastirma bulgular incelendiginde; 6gretmen adaylar klasik ders anlatimina
gore oyunlastirmanin oyun baglami icinde eglenceli, ilgi gekici, etkili ve kalic1
6grenme deneyimleri sagladigini belirtmislerdir. Ek olarak oyunlastirma siire-
cinin kendilerinde 6nceki konular: tekrar etme ve sonraki konular icin de derse
hazirlikli gelme sorumlulugu hissettirdigini ifade etmislerdir. Bu diistinceden
hareketle gelecekteki 6grenme ortamlarinda oyunlastirma uygulamalarmin kul-
laniminin giderek yayginlastirilmasi énerilebilir. Oyunlastirma uygulamalarmin
kullanimina yo6nelik egitim kurumlarinda seminerler, calistaylar diizenlenebilir,
farkindalik ¢calismalar yiiriitiilebilir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji destekli 6grenme ortamlari, oyunlastirma,
kahoot, 6zel egitim, 6gretmen adaylar1
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NEW GENERATION AND GAMIFICATION: VIEWS OF
TEACHER CANDIDATES ON GAMIFICATION

Abstract:

This study has aimed to investigate pre-service special education teachers’
views on gamification. The study was designed as a qualitative case study. For
data collection, asynchronous semi-structured interviews and face-to-face se-
mi-structured focus-group interviews were conducted with the pre-service tea-
chers. Content analysis was used to derive themes from the data collected. The
research findings showed that the pre-service teachers believed that gamificati-
on, as compared to classical lecturing, can provide more entertaining, attractive,
effective, and permanent learning experiences. They also expressed that the ga-
mification process aided them in taking on the responsibility to review previous
topics and to come better prepared to the class to address further topics. From
this perspective, it can be suggested that the use of gamification applications be
gradually increased in future learning environments. Seminars and workshops
can be organized in educational institutions for the use of gamification applicati-
ons, and awareness studies can be carried out.

Keywords: Technology supported learning environments, gamification,
kahoot, special education, teacher candidates.

Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler bir¢ok alanda oldugu gibi
egitim diinyasma da biiyiik yenilikler getirmistir. Teknolojide yasanan bu gelismeler
ve yenilikler, teknolojinin egitime entegrasyonunu zorunlu hale getirmis ve bu enteg-
rasyon sonucunda ¢agin gereksinimlerine ve yeniliklerine uyum saglayabilmek icin
dijital bir déntisiim icine giren alanlardan biri de yiiksekdgretim olmustur (Castro
Benavides, Tamayo Arias, Arango Serna, Branch Bedoya ve Burgos, 2020). Yiiksekog-
retimde dijital dontistimii zorunlu kilan unsurlarin basinda hizla gelisen teknolojinin
etkisiyle bakis acilar1 ve beklentileri degisen yeni nesil 6grenci 6zellikleri gelmektedir
(Santos, Batista ve Marques, 2019).

Bilgi caginin teknolojileri (bilgisayarlar, tablet, akill1 telefon vb.) ile i¢ ice olan yeni
nesil bir diger deyisle dijital yerliler, teknolojinin yaygin olarak kullanildig1 cagda dog-
mus ve bu teknolojileri i¢sellestirmis nesillerdir (Pedrd, 2008; Prensky, 2001). Dijital
yerliler i¢in 6grenme siireglerinde teknoloji, yasamlarinin vazgecilemez bir unsuru;
kisacas1 giinliik hayatlarmin dogal bir parcasidir. Bu noktada hedef kitle 6zellikleri-
ne bagl olarak teknolojiye dayali1 6grenme ortamlarini planlamak olduk¢a 6nemli bir
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konu haline gelmektedir. Ancak alanyazin incelendiginde teknolojinin, derslere enteg-
re edilmesi konusunda bilgi ve zaman yetersizligi vb. nedenlerden dolay1 yeteri kadar
kullanilmadig: dikkat cekmektedir (Dawson, 2008; Goktas, Yildirim ve Yildirim, 2008;
Wepner, Ziomek ve Tao, 2003). Bu dogrultuda egitim siirecinde teknolojiye ilgi duyan
bir kitleye dogal 6grenme siireglerinden uzak olan yapilandirilmis geleneksel egitim
sistemi igerisinde egitim sunulmasi durumunda ¢ogu zaman bu 6grencilerin motivas-
yonlar: diiserek sistem iginde kaybolup gitmeleri s6z konusu olabilmektedir (Lee ve
Hammer, 2011; Prensky, 2001).

Egitim sistemi igerisinde tiim 6grencileri dahil edebilmek, daha dogal ve etkili 6g-
retim ortamlar1 sunabilmek icin ise 6ncelikle 6grenci kitlesinin 6zelliklerini tanimak
ve bu 6zelliklere uygun yenilik¢i 6grenme yollar: arayisi icinde olmak gerekmektedir
(Waycott, Bennett, Kennedy, Dalgarno ve Gray, 2010). Dijital yerli ya da yeni neslin
bilgiye hizli erisme ve kesfederek 6grenme istegi, ayn1 anda birden ¢ok bilgiye eris-
me, metin yerine grafigi tercih etme, oyun temelli 6grenmeyi tercih etme gibi 6zel-
liklere sahip olduklari belirtilmektedir (Prensky, 2001; Prensky, 2005). Bu 6zellikler
incelendiginde egitim sistemi igerisinde etkili, ¢ekici ve eglenceli 6grenme ortamlar:
sunabilmek i¢in motivasyon saglayici, 6grenmeye tesvik edici, kesfedici oyun tasarim
ozelliklerini biinyesinde barindiran dijital yollardan biri de oyunlastirmadir (Dicheva,
Dichev, Agre ve Angelova, 2015, Dominguez, Saenz-De-Navarrete, de-Marcos, Fer-
nandez-Sanz, Pages ve Martinez-Herraiz, 2013; Lee ve Hammer, 2011). Mayo (2009),
dijital yerlilerin hayat1 bir oyun gibi yorumladiklarini, dolayisiyla egitsel siireclerde
dikkatlerini ¢cekmek i¢in egitimin oyunlastirilmas: gerektigini ifade etmektedir. Bu
diistinceye gore egitsel siireglerin oyunlastirilmasi 6grencilerin dikkatini daha fazla
saglamalarina olanak saglayacak ve bu durum akademik basarilarini da olumlu yénde
etkileyecektir. Burada asil amag, oyunlastirilmis egitsel siireglerin tasarimlanmasiyla
ogrencilerin ilgi ve motivasyonunu tist diizeye ¢ikarmak ve 6grenmeyi daha eglenceli
hale getirmektir.

Oyunlastirma Fikri ve Egitim

Ik kez 2002 yilinda oyun tasarimcisi Nick Pelling tarafindan kullanilan oyunlastir-
ma kavrami, 2010 yilina kadar fazla dikkat cekmemistir (Marczewski, 2013; Werbach
ve Hunter, 2012). Ancak hi¢ stiphesiz ki oyunlastirma egitimde son dénemde konusu-
lan en popiiler yaklasimlar arasindadir (Dicheva ve dig., 2015; Nah, Zeng, Telaprolu,
Ayyappa ve Eschenbrenner, 2014). Oyunlastirmanin bu kadar popiiler olmasimnin ne-
deni ise geleneksel yaklasimla sikilan 6grencilere daha eglenceli bir ortam ve igerik su-
narak egitimin sikic1 yoniinii eglenceli hale dontistiirme fikri ile dogrudan ilgilidir. Bu
baglamda egitim ve oyunlastirmayla ilgili dikkate deger birka¢ benzetme yapilmuistir.
Ornegin Bavelier (2012), dijital oyun ve dgrenme durumunu bir denklemin iki tarafi-
n1 gikolata ve brokoli benzetmesi yaparak agiklamistir. Buna gore denklemin brokoli
taraf1 (the broccoli side of the equation) saglikli ancak ¢ocuklarin ¢ok istemedigi bir
yiyecektir. Denklemin ¢ikolata tarafi (the chocolate side of the equation) ise oldukgca
¢ekici ama fazla alindig1 zaman zararli olabilecek bir yiyecektir. Bu nedenle her ikisini
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bir arada dengeli sunmanin éneminden bahseder. Benzer bir sekilde Lee ve Hammer
(2011) egitim ve oyunlastirmayi fistik ezmesi ve ¢ikolata metaforuyla agiklamaktadir.
Buna gore her ikisi de ¢ok lezzetli olan tatlarin bir araya gelmesi daha farkli ve lezzetli
bir tada ulagilmasiyla sonuglanacaktir. Yukarida bahsedilen her iki metaforun da isaret
ettigi nokta; daha gekici ve motivasyonu 6n plana ¢ikaran 6grenme stireglerinin oyun-
lastirma ile saglanabilecegidir.

Oyunlastirma

Oyunlastirmayla ilgili farkli alan uzmanlarinin goriisleri incelendiginde, oyunlas-
tirma yaklasiminin kabul edilmis evrensel bir tanimi olmadig1 goriilmektedir (Sezgin,
Bozkurt, Yilmaz, & Van Der Linden, 2018). Oyunlastirma ile ilgili birgok tanim yapil-
mustir. Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlastirmay: “oyunsu diisiinme ve oyun
mekaniklerinin kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢dzmek amaciyla kullanil-
mas1” olarak tanimlarken, Kapp (2012) oyunsu diistinme kavramina vurgu yapmakta
ve oyunlastirmay1 estetik ve oyun mekaniklerinin bireylerin motivasyonlarini, aidiyet
duygularimni ve adanmisliklarini desteklemek amaciyla oyun baglami disinda kullanil-
masi seklinde tanimlamaktadir. Benzer sekilde Werbach ve Hunter (2012) oyunlastir-
may1, oyun unsurlarmin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan durumlarda
kullanilmas: olarak ifade etmistir. Koivisto ve Hamari (2014) “oyunsu deneyimler” ya-
ratma ve katilimi arttirma stireci olarak tanimlamistir. Oyunlastirma igin alanyazinda
en ¢ok kabul goren tanima gore; oyunlastirma oyun tasarim unsurlarinin oyun bagla-
mi disindaki durumlarda kullanilmasidir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixon,
2011; Pedreira, Garcia, Brisaboa ve Piattini, 2015). Yapilan tanimlarin ortak noktasi mo-
tivasyon, basar, stireklilik ve katilim saglamak amaciyla oyun tasarim unsurlarinin
kullanilmasini gerektiren uygulamalar olmasidir (Deterding ve dig., 2011; Richter, Ra-
ban ve Rafaeli, 2015; Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirma yaklasiminda
siklikla s6z edilen oyun unsurlari ise dinamikler (dynamics), mekanikler (mechanics)
ve bilesenler (components) olarak acgiklanmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

" Dinamikler Ti Bilésmler
*  Kisitlamalar * Kazanimlar
* Duygular y 3 *  Avatarlar
. rikayelestirme Dinamikler * Rozetler
¢ llerleme *  Koleksiyonlar
o liskiler * Zorlu miicadele
Mekanikler *  Savaglar
* Meydan ckuma * lgerik kilidi agma
. $ans faktérii Mekanikler * Hediye verme
*  isbirligi ve yangma * Liderlik tablosu
o ishirligi kurma *  Seviyeler
*  Geribildirim *  Puanlar
*  Kaynak edinimi *  Gorevler
o Odil kazamim * Sosyal grafikler
e lslemler *  Takimlar
* Sira * Sanal esyalar
* Kazanma durumu

Sekil 1. Oyunlastirma modeli (Werbach ve Hunter, 2012)
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Yukarida yer alan oyunlastirma unsurlarinin egitim ortaminda kullanilmasinin
egitim stirecini tekdtizelikten kurtaracagi, daha eglenceli ve daha kaliteli hale geti-
recegi distintilmektedir (Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng, 2009; Deterding ve
dig., 2011; Landers ve Armstrong, 2015). Egitim stirecinde genellikle motivasyonlar:
diisiik ve basarisiz olan 6grencilerin motivasyonunu artirarak siirece dahil etmek, ka-
tilimlarini saglamak amaciyla oyunlastirmanin bir potansiyel olarak kullanilabilecegi
belirtilmektedir (de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014). Bunun
i¢in bir¢ok oyunlastirma uygulamas: vardir. Bu ¢alismada ise oyunlastirma uygula-
malarindan biri olan “Kahoot” (https://kahoot.com/schools-u/) uygulamasi tercih
edilmigtir.

Kahoot

Oyunlastirma uygulamalarindan biri olan Kahoot uygulamasi; oyun havasinda
gecen, ilgi, motivasyon ve derse katilimi artiran, anket, tartisma ya da quiz seklin-
de ¢oktan se¢meli sorularin olusturuldugu ticretsiz bir ¢evrimigi test aracidir (Barnes,
2017; Sera ve Wheeler, 2017). Kahoot uygulamasinda 6grenciler mobil cihazlari ve in-
ternet araciligiyla takma isim kullanarak oyuna baglanir, ayni: zamanda oyun tiim 6g-
rencilerin gorebilecegi sekilde yansitilir. Ogrenciler sorulari yanitlamak iizere icgen,
kare, gokgen veya daire segeneklerinden birini isaretleyerek puan toplar. Ogrencilerin
sorular1 cevapladig; siire ve dogru oranina gore once ilk ti¢ 6grencinin ismi ekranda
gosterilir ve ardindan oyunun kazanan ismi belirlenir (Bicen ve Kocakoyun, 2018; By-
rne, 2013; Dellos, 2015). Bu baglamda kahoot platformu tiim 6grencilerin hep birlikte
eglenirken 6grenmelerini amaglamakta (Plump ve LaRosa, 2017; Wang, 2015) ve bu-
nunla beraber hem 6gretmen hem de 6gretmen adaylar: igin oldukga etkili ve verimli
bir 6gretme ve 6grenme deneyimi elde etmelerini saglamaktadur.

flgili alanyazin incelendiginde de Dicheva ve digerleri (2015) yaptiklar sistematik
alanyazin tarama calismasinda; oyunlastirilmis ortamlarda yapilmis 34 arastirmayi
incelemislerdir. Sonuglar incelendiginde katilimcilarin ¢ogu; oyunlastirilmis derslerin
daha dikkat ¢ekici ve giidiileyici oldugunu, derse katilim oranini ve niteligini artirdi-
g1 ve ders basarilan {izerinde olumlu yonde etki ettigini belirtmislerdir. Arastirma
sonuglarinda oyunlastirma uygulamalar1 ve oyun mekaniklerinin siniftaki en yiiksek
ve en diisiik diizeydeki 6grenciler arasindaki boslugu en aza indirilmesinde etkili rol
oynadig1 belirtilmistir. Ornegin; Dominguez ve digerleri (2013) yaptiklari galismada
tiniversite 6grencilerine oyunlastirma ortami uygulamislardir. Arastirma sonuglarina
gore oyunlastirilmis uygulama tizerinde egitim alan grubun oyunlastirilmis ortam
sunulmayan gruba gore daha yiiksek uygulama puanlar1 aldig1 goriilmiistiir. Bicen
ve Kocakoyun (2017) tarafindan yapilan calismada iiniversite dgrencilerinin oyun-
lagtirma uygulamalarindaki ilk tercihinin Kahoot oldugu goriilmistiir. Universite
ogrencilerinin Kahoottan sonra tercih ettikleri oyunlastirma uygulamalarn ise sira-
styla ClassDojo, Classcraft, Socrative oldugu belirlenmistir. Arastirmacilar; arastirma
sonuglarmin éneminden hareketle Kahoot'un gelecegin 6grenme ortami olacagini ve
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oyunlastirma uygulamalarmin derslere entegre edilmesi gerektigini belirtmistir. Bu
uygulamalar eglenceli bir 6grenme araci olmasinin yani sira 6nceki konulari pekistiri-
ci, sonraki konulara kars: ise merak uyandirict bir 6zellik tasimaktadir. Bu 6zelligi ile
bu tiir oyunlastirma uygulamalarimin 6gretmen adaylarmnin derse karst hazir bulunus-
luklarini olumlu yonde etkiledigine dair ilgili alan yazinda bu diistinceleri destekler
niteliktedir (Annetta ve dig., 2009; Yien, Hung, Hwang ve Lin, 2011). Bolat, Simsek
ve Ulker (2017) tarafindan yapilan ¢alismada dgretmen adaylarmin ders bagar dii-
zeylerinde Kahoot uygulamasimin etkisi ve bunun yani sira uygulamaya iliskin 6gret-
men adaylarinin goriisleri incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore kontrol ve deney
gruplarinin aldiklari puanlar arasinda anlamh fark bulunmamistir. Ancak basari test-
leri arasinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Ayrica 6gretmen adaylari
kahoot uygulamast ile yiirtitiilen derslerde bilissel ve duyussal anlamda olumlu gortis
bildirmislerdir. Yildirim (2017) ise yiiksekogretimde oyunlastirmanin 6grenci basari-
st ve derse kars: olan tutumlarn tizerindeki etkisini inceleyen arastirmanin bulgular:
incelendiginde oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme basaris: ve derse
kars1 algilarmin {izerinde olumlu etki gosterdigi belirlenmistir. Bicen ve Kocakoyun
(2018), ogretmen adaylarina oyunlastirma (Kahoot) uygulamasmin etkisine iliskin
algilarin1 ve goriislerini incelemis ve ¢alismada elde edilen sonuglara gore 6gretmen
adaylar1 oyunlastirma ile derse kars: motivasyonlarmin arttigini, geleneksel 6gretime
kiyasla daha ilgili ve hevesli olduklarini ve eglenceli bir 6grenme ortami sundugu-
nu belirtmislerdir. Ozer, Kambul ve Ozdamli (2018) tarafindan 6gretmen yetistirmede
oyunlastirma uygulamasmin kullanilmasina iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri
incelenmistir. Toplanan nitel veriler ve 6n test-son test sonuglarina gore 6grenciler
motivasyonlarini artirdigini, derse kars: katilimlarini gelistirdigini ve bir yaris ortami
sagladigini belirtmislerdir. Ayrica 6grendiklerinin pekistirici olmasi 6zelligini, oyun-
lastirmanin olumlu 6zelliklerinden biri olarak ifade etmislerdir. Arastirma bulgularina
gore oyunlastirma uygulamalari 6grenme tizerinde olumlu etki gostermistir.

Ogrenci ozellikleri diisiiniildiigiinde oyunlagtirmanin egitimde kullamilmasina
yonelik artan bir egilim olmasina ragmen, egitimde oyunlastirma alanindaki ¢alisma-
larin heniiz oldukga yeni oldugu dikkat cekmektedir. Ayrica bu konuyla ilgili elde
edilen bilimsel arastirma sonuglariyla desteklenmis veriler hentiz yeterli diizeyde
degildir. Cogu arastirma sonuglarina gore olumlu 6zellikler dikkat ¢ekse de nadiren
de olsa olumsuz &zelliklerin de yer aldig: belirtilmektedir (Dicheva ve dig., 2015). Bu
baglamda alanyazinda 6grencilerin dogal ortaminda kullanilan oyunlastirma uygu-
lamalarmin cesitli tekniklerine iliskin 6grenci deneyimleri ve goriisleriyle ilgili halen
bir bosluk vardir. Dolayisiyla alanyazinda oyunlastirma uygulamalar igin kesfedile-
cek ve ihtiyag duyulacak ¢ok sey oldugu belirtilmektedir (Nacke ve Deterding, 2017).
Oncelikle grencilerin oyunlagtirma uygulamalarmin kullanimi ve oyun mekanikle-
ri, dinamikleri ve bilesenleri ile ilgili goriisleri ve algilarinin neler oldugunun orta-
ya konmasi énemlidir. Ciinkii oyunlastirmanin yiiksekogretim de dahil tiim egitim
dtizeylerinde kullaniminin giderek yayginlagsmasi ve etkili kullanilabilmesi i¢in hedef
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kitle olarak daha ¢ok 6grenci goriislerine gereksinim vardir. Oyunlastirmanin ytiikse-
kogretimde etkili uygulanabilmesi icin yenilik¢i yollar1 benimsemenin bir gereklilik
oldugu belirtilmektedir (Cézar-Gutierrez ve Saez-Lopez, 2016). Ote yandan alanyazin
incelendiginde “oyunlastirma”, “6zel egitim” ve “6gretmen yetistirme ve yiiksekogre-
tim” anahtar kelimelerini igeren herhangi bir ¢calismaya rastlanmamis olmasi da dikkat
¢ekicidir. Oyunlastirma uygulamalarinin geleneksel 6gretime kiyasla bir¢ok avantajt
olmasima ragmen 06zel egitimde oyunlastirma uygulamalarinin kullanimina yo6nelik
yapilan herhangi bir arastirmaya rastlanmamis olmasi da bu ¢alismay1 6nemli ve ge-
rekli kilmustir. Bu ¢alisma ile 6zel egitim 6gretmen adaylarinin giintimiiz gelisen tek-
noloji caginda ilerideki mesleki yasantilarinda tercihen geleneksel 6gretim yerine veya
geleneksel 6gretime ek olarak bu tiir teknolojiye dayali uygulamalar: kullanmalarina
yonelik kisisel/mesleki farkindalik ve aliskanlik kazandirmak acisindan da katki say-
layabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin 6zel egitim dgretmen adaylar ileriki mesle-
ki yasantilarinda smuflarinda bulunan otizm spektrum bozuklugu, zihin yetersizligi,
isitme yetersizligi vb. dgrenciler ile calisirken akademik, sosyal-iletisim ve etkilesim
gibi becerilerin desteklenmesi ve gelistirilmesinde ¢agin gerektirdigi eglenceli uygu-
lamalar ile olumlu sinif atmosferi olusturabilir ve 6grencilerinin motivasyonlarin art-
tirabilirler. Arastirmanin, bu farkindaligr ve aliskanlig1 kazanan hedef kitlesi 6zel ge-
reksinimli 6grenciler olan 6zel egitim 6gretmen adaylarinin bu tiir teknolojiye dayali
oyunlastirma uygulamalarini kullanmalari i¢in tesvik edici olabilecegi sdylenebilir. Bu
noktadan hareketle bu ¢alismada; 6zel egitim boliimii 6gretmen adaylarinin oyunlas-
tirma uygulamasi siirecine iliskin goriislerinin incelenmesi amaclanmistir. Bu amag
dogrultusunda su arastirma sorularma yanit aranmustir:

1. Ozel egitim boliimii 6gretmen adaylarinin oyunlastirmanin avantajlari ve deza-
vantajlar1 hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. Ozel egitim boliimii 6gretmen adaylariin oyunlastirma stirecine iliskin 6neri-
leri nelerdir?

Yontem

Bu arastirmada nitel arastirma yaklagimlarindan durum caligmasi deseni benim-
senmistir. Durum caligmas: arastirmas: kesfedici bir arastirma yontemi olup gercek
yasamin, giincel baglam ya da ortamin i¢indeki bir durumun arastirilmasini gerek-
tirmektedir (Yin, 2009). Bu baglamda bu arastirmanin amaci dogrultusunda genellik-
le bir kurami veya kavrami dogrulamak, kendine 6zgii bir durumu incelemek veya
daha 6nce arastirilmamais ya da yeterince irdelenmemis konular: incelemek amaciyla
durum galismasi desenlerinden biri olan biitiinciil tek durum deseni (Yin, 2015) be-
nimsenmistir.

Calisma Grubu

Ozel egitim boliimii 6gretmen adaylarmin oyunlagtirma siirecine iligkin goriigleri-
ni belirlemek amaciyla Anadolu Universitesi'nde 2017-2018 egitim-6gretim giiz doéne-
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mi birinci siifta 6grenim goren 145 6gretmen adayina ilgili ders anlatimimnin ardindan
aralikli zaman dilimlerinde ti¢ haftay1 kapsayacak sekilde Kahoot uygulanmistir. Bu
uygulama siirecine iligskin goriis bildirmekte goniillii olan c¢evrimici ortamda yapi-
lan gortisme icin 60 6gretmen adayy; yari yapilandirilmis goriisme igin ise {i¢ grupta
birinci, ikinci ve tiglinciiliik kazanan dokuz 6gretmen aday1 olmak {izere toplam 69
o6gretmen aday1 (31 erkek, 38 kadin) bu arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmakta-
dir. Calisma grubunu belirlemede kolay erisilebilirlik ve arastirmaya gontilli katilim
istegi esas almmustir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada veri toplamak amaciyla ¢evrimici asenkron yari-yapilandirilmis go-
riisme ve ayrica yiiz ytize yar1 yapilandirilmis odak grup goriismesi yapilmustir. Cevri-
mici asenkron yari-yapilandirilmis gériisme ve yiiz yiize sunulan yar1 yapilandirilmis
odak grup goriisme formunda bulunan sorular éncelikle arastirmaci tarafindan ha-
zirlanmis ve ti¢ alan uzmani tarafindan degerlendirilmistir. Uzmanlarin olumlu ortak
kanu belirttikleri toplam bes soru ¢evrimigi asenkron yari-yapilandirilmis gértisme for-
muna almirken igerik olarak benzer noktalara odaklanan iki soru goériisme formundan
¢ikarilmistir. Odak grup goriisme formunda ise bir soru ¢ikartilarak toplam ti¢ soruya
yer verilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda yar1 yapilandirilmis goriisme form-
lari, alan uzmanlari ve ilgili alan yazin taranarak yeniden diizenlenmis ve forma son
sekli verilmistir. Olusturulan goriisme sorular: arastirma kapsamindaki katilimecilara
yoneltilmistir.

Nitel arastirma yontemlerinde arastirmacinin elde ettigi verileri, sonuglar: teyit
etmesine yardimc olacak bazi ek yontemler kullanmasi gereklidir (Shenton, 2004).
Bu amacgla arastirma gecerliliginin saglanmasi icin katilimar teyidi alinmistir. Yapilan
gortismeler sonunda, katilimcilara veri sonuglar 6zet olarak aktarilmis ve verilerin
dogrulugu konusunda goriisleri alinmistir.

Cevrim i¢i asenkron yari yapilandirilmig gortisme formunda yer alan sorular su
sekildedir:

1. Size gore Kahoot uygulamasinin avantajlari nelerdir?
2. Kahoot uygulamasmin dezavantajlar1 nelerdir?

3. Derse kars1 olan motivasyonunuza iliskin Kahoot uygulamas: hakkindaki dii-
stinceleriniz nelerdir?

4. Kahoot uygulamasinin ders konularin1 6grenmeye olan etkisi hakkinda neler
soylersiniz?

5. Kahoot uygulamasinin diger derslerde de kullanilmasina yonelik 6nerileriniz
nelerdir?
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Yiiz ytlize sunulan yar1 yapilandirilmis odak grup goriisme formunda yer alan so-
rular ise asagidaki gibidir:

1. Kahoot uygulamasinin 6zellikleri/mekanikleri hakkindaki diistinceleriniz ne-
lerdir?

2. Kahoot uygulamasimin 6zellikleri/mekanikleri arasindan en ¢ok begendiginiz
ozellikler hangileridir ve bunlarin nedenleri nelerdir?

3. Kahoot uygulamasini tekrar denemek ister misiniz? Evet veya hayirsa nedenle-
rini agiklar misiniz?

Katilimcilar belirtilen sorular1 uygulama sonrasinda gevrimici ortamda yanitlarlar-
ken odak grup goriismeleri, arastirmay1 olumsuz olarak etkilememesi i¢in 6gretmen
adaylarinin rahat iletisim kurabilecegi diisiintilerek dersin yiirtitiildtigii sinif ortamin-
da yapilmistir. Cevrimigi asenkron goériisme sorularin yanitlanmasi yaklasik 20-25 da-
kika zaman alirken odak grup goriismeleri arastirmaci tarafindan tek oturum seklinde
yapilmis ve yaklasik bir buguk saat stirmiistiir. Odak grup goriismelerinde veri kaybi-
n1 6nlemek i¢in ses kayit cihazi kullanilmigtir.

Verilerin Analizi

Ogretmen adaylarindan toplanan verilerin analizinde icerik analizi kullanilmustr.
Igerik analizinde veriler, birbirine benzeyen kavramlar ve temalar etrafinda toplanarak
okuyucunun anlayabilecegi sekilde yorumlanmistir (Creswell, 2014). Bu arastirma-
daki igerik analizinde &ncelikle goriismelerden elde edilen ham veriler i¢in kodlama
yapilmasi, ardindan kodlanan verilerin temalar altinda toplanmasi, kod ve temalarin
uygunlugunun gozden gegcirilmesi, temalarin son halinin verilmesi ve yorumlanmasi
seklinde bir siireg izlenmistir. Ham verilerin kodlara ve temalara dontistiiriilmesi igle-
mi, aragtirmaci ve bir bagka 6gretim {iyesi tarafindan gerceklestirilerek “gtivenilirlik”
islemleri yapilmistir. Ardindan sonuglar bir araya getirilerek ve farkli olan kodlamalar
i¢in karsilastirma yapilmis ve bazi temalar eklenerek tiim tema ve kodlar i¢in uzlasma
saglanmis ve icerik analizi sonucunda temalar ve alt temalarin son hali olusturulmus-
tur. Buna ek olarak 6gretmen adaylarmin ifadelerine yonelik “O1,02, ...” seklinde bir
kodlama kullanilmis ve dogrudan alintilar sunulmustur.

Bulgular

Bu arastirmaninin bulgular1 6ncelikle asenkron yapilan goriisme formundan elde
edilen temalar ve alt temalar ile alintilar; ardindan ytiz ytize yapilan odak grup go-
riisme formundan elde edilen temalar ve alt temalar ile alintilar basliklarinda agiklan-
maktadir:

Asenkron yapilan goriisme formundan elde edilen temalar: Bu goriisme formun-
da d6gretmen adaylarimna ilk olarak “Kahoot uygulamasinin avantajlarinin neler oldugu
sorulmus ve alinan yanitlardan elde edilen sonugclara gére uygulamanin avantajlari te-
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malarinda en sik s6z edilen avantajlarin basinda; motivasyon attirici, dikkat saglayici,
gorsellige dayali ve eglenceli bir uygulama olmas: gelmektedir. Kahoot uygulamasina
iliskin avantajlart betimleyen temalar Sekil 2’de yer almaktadur.

Pekistirici 6ﬁ renmeye tesvik edici

Aktif ve kalici 8§renme Kahoot uygulamasinin Gérsel ve teknolojiye dayali
avantajlar

Dikkat I
ikkat saglayici Eglenceli

Motivasyonu arttirici e
d ilgi gekici ve giidiileyici

Sekil 2. Kahoot uygulamasinin avantajlari

Uygulamanin avantajlar ile ilgili olarak 6gretmen adaylarmmin yukarida yer alan
temalarla ilgili olarak ifadelerinden bazi 6rnek alintilar séyledir:

OA1: “Kahoot uygulamast ile ilk kez karsilagtim. Daha once hig gormemistim.
[lk deneyimim cok eglenceliydi. Sunmifca bir oyun yarist icinde gibi hissettim.
Dogru cevabr en hizli sekilde vermek igin ¢ok ugrastim. Bunun icin cok dikkatli
davranmaya ¢alistim. Her bir soruyu merakla bekledim, aslinda haftaya konu
tekrar1 yaparak daha iyi bir sonug almak istiyorum. O podyumda ben de olmak
istiyorum.”

OA2: “Gorsellik bizi derse adapte ediyor, motivasyonumuzu arttiriyor. Derste
canimiz sikilmyor. Eglenerek d3retiyor, kaliciligt yiiksek bir uygqulama.”

OAB: “Herkesin ayni anda cevaplamas: giizel. Kim hangi sikki isaretlemis go-
riiyoruz, kendimizi daha iyi degerlendirmemizi sagliyor.”

OA14: “Ogrendigimiz konular: tekrar etmek agismdan etkili ve derste kagirdi-
iz yonleri de yakaladik bir iki soruda.”
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OA23: “En arkadaki égrenciyi bile icine katwyor. Bu da uygulamays biitiin sini-
fin katildig eglenceli, ilging bir etkinlik haline getiriyor.”

OA26: “Hatirlatma noktasinda en verimli yontemdi. Genellikle sozel anlatim
sevmiyorum gormek, incelemek ve sorgulayarak daha iyi kavrayabiliyorum. Ya
da rakip ortam yaratildi§inda dikkat oranim artiyor ve bilmedigim noktalar:
ogreniyorum.”

OA38: “Yanhs yaptigimizda daha kalici 6greniriz bazen. Hem de gorsel tek-
nolojil bir uygulama oldugu icin unutmak zorlasiyor. 40 dakika boyunca ders
anlatmaktansa boyle bir uyqulama ile hem egleniyoruz hem de Ogreniyoruz.
Daha kolay dikkatimizi topluyoruz.”

Ogretmen adaylarina uygulamamn avantajlarmin yani sira dezavantajlar da so-
rulmus ve ilgili temalar Sekil 3’te verilmistir.

Rekabet
Hizh yanit verme Yanlig igaretieme
Kahoot uygulamasinin
dezavantajlan
Sans

Sekil 3. Kahoot uygulamasinin dezavantajlar:

Kahoot uygulamasimin dezavantajlari soruldugunda ¢ogunlukla herhangi bir de-
zavantajinin olmadig1 yoniinde ortak goriisler bulunmaktadir. Aksine olumlu yonle-
rinden s6z etme gereksinimi duymuslardir. Ancak iki 6gretmen aday1 dezavantajlari
ile ilgili olarak su ifadeleri dile getirmislerdir:

OA18: “Ashnda bildigim soruyu yanhs isaretledim zaman zaman. Hep hizli
olayim derken elim farkli secenege gitti. Yoksa daha iyi sonug alacaktim. Ama
isin zevki de bu sanirim. Hem dogru hem de hizli olan kazaniyor.”

OA34: “Sorularda sans faktériiniin olmast... Rekabet arzusunu artirdi. Belki
bu durum kimileri i¢in yarig havast verip kiskanglik yaratabilir.

Ogretmen adaylarma kahoot uygulamasiin motivasyon ve 6grenme iizerinde
etkisi hakkindaki diisiinceleri soruldugunda; kahoot uygulamasini “gorsel etkinlik”,
“kolay ve kalic1 6grenme”, “eglenerek 6grenme”, “pekistirici ve giidiileyici etkinlik”
olarak dile getirmislerdir. Bu ifadeler Sekil 2'de yer alan uygulamanin avantajlar1 bas-
ligindaki temalar ile drtiismektedir. Ogretmen adaylarinin motivasyon ve grenme

tizerindeki etkileri hakkindaki diistincelerinden 6rnek alintilar asagidaki gibidir:
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OAbB: “Derse farklilik katt bizim icin. Klasik ders anlatumi yerine farkl bir
etkinlik oldu. Cok eglendik. Ayrica derste gordiiklerimizi gorsel olarak bize su-
nuyor ve hatalarimizi daha anlagilir bir sekilde gosteriyor.”

OA16: “Ders konular: tekrar etmeye tegvik edici, 6renmeyi kolaylastirtyor.
Akillr tahtada gorsel bir uygulama olmast cok giizel. Dogrularimizi ve yan-
liglarimizi gordiigiimiiz igin bilgilerin hatirda kalmas: kolaylasiyor. Hizli ve
akilda kalic1.”

OA34: “Derse karst olan ilgi daha da artti kesinlikle. Hepimizin motivasyonu-
nu olumlu etkiledigini diistiniiyorum. Haftaya derse gelmek i¢in sabirsizlani-
yorum.”

OA46: “Kagirdigimiz ince noktalara deginiyor. Cok ilgi cekici dolayisiyla mo-
tivasyonumuzu arttiriyor. Daha odakli bakiyoruz yanlis yapmamak igin tath
ve olumlu bir rekabet ortami var. Tabii ki, herkes birinci olmak i¢in ¢abaliyor.
Biiyiik bir motivasyon saglayict bir uygulama bence.”

Ogretmen adaylarina Kahoot uygulamasina iliskin 6nerilerinin neler oldugu so-
ruldugunda ise “zor sorularin puaninin daha yiiksek olmas1”, “ilk ti¢le tekrar deneme
yapilmas1”, “devamliliginin olmas1”, “diger derslerde de kullanilmasi ve yaygimnlasti-
rilmas1” temalar1 ortaya ¢ikmustir. Bu konudaki 6gretmen adaylarinin ifadeleri asag-
daki gibidir:

OA15: “Bence her iiniteden sonra yapilmali, bu uygulamanin yaygmlastiril-
mast iyi olur.”

OA20: “Kesinlikle diger derslerde de kullanilmast lazimdur. Derslere karst mo-
tivasyonu arttiran bir uygulamadir. Diger derslerde de quizler ve testler bu
uygulama iizerinden yapilabiliv. Stnavlardan bir iki hafta once mutlaka yapil-
mal.”

OA32: “Ezbere dayali tiim derslerde kullanilmali. Kesinlikle yayginlastirilma-
st taraftartyim.”

OAA45: “Bazi sorular daha zor, bazilari daha kolay. Ozellikle segici, zor sorular
icin daha yiiksek bir puan olmas: gerektigi diigiincesindeyim.”

Yar1 yapilandirilmis odak grup goriismelerinden elde edilen temalar: Bu baslikta
Kahoot uygulamasinin dikkat cekici dzellikleri, en ¢ok begenilen uygulama 6zellikle-
ri/mekanikleri ve Kahoot uygulamasini tekrar deneme istegi ve nedenlerine iliskin
temalar yer almaktadir.

Kahoot uygulamasmin dikkat ¢ekici 6zellikleri soruldugunda oyunlastirma uygu-
lamalarinin unsurlarinin ¢ogundan s6z etmislerdir. En ¢ok dile getirilen temalar ise
geribildirim, lider cetveli ve takma ad temalar1 olmustur. Bu konuyla ilgili 6gretmen
adaylarindan elde edilen temalar ve alintilar sirasiyla Sekil 4'te yer almaktadir.
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Lider cetveli

Aninda geribildirim

Rozet Dikkat gekici
azellikler/mekanikler P
uan toplama

Podyum
Takma ad

Sans

Sekil 4. Uygulamanin dikkat ¢ekici 6zellikleri

OA1: “Geribildirimin aninda verilmesi kendine giiven veriyor ve bir sonraki
gelecek soruya hazirlikli olmamizi sagliyor. Geribildirim hemen sorudan sonra
olmast motive ediyor. Bir de farkls renklerle belirtilmesi ilgi cekiciydi. Ilk basta
yanlis yaptik, yanhs yaptikca geriye diistiik, siray: hep takip ettik ve hirs ile
basar: oranin gordiigiimiizde daha ¢ok ¢abaladik. Mesela arkadasimiz 8. Sira-
daydi, gerideydi sonra iist siralara yiikseldi. Ben de onu goriince hirslandim.”

OA3: “Ogrenmeyi pekistirici olmasi ve hatalarimizi aninda grmek hatalari-
mizi o anda diizeltme ve 6renme firsati sagladi. Anlatilanlarin daha gorsel
olmasi kalict oldu. Geleneksel sinavda sorunun yanitini sonradan 6grenebilir-
sin ama bu uygulamada hemen anminda 6rendik. Dogru yaptiumizi gormek
de aslinda bir sonraki soru icin motive ediyor. Katilumin devamini sagladi. Bir
rekabet ortami sagladi. Ayrica neyi dogru neyi yanls yaptigimiz fark etmemiz
sorgulamamizi sagladi. Stnif ici enerji ¢ok iyiydi.”

OA4: “Puan toplamay: be§endim. Geri kalmis rakibim olunca azimle puanla-
rimi arttirdim biraz oyun yarist gibiydi. Puan toplama daha ¢ok zamanlama ile
ilgiliydi; ne kadar hizli ve dogru yamit verirsek puanlarimiz artryordu. Bunu
goriince daha ¢ok motive oldum. Puanlamanin birikerek artmas: hedefe odak-
lanmayr saglyor ve kendini siniyorsun yani kendi sinavini kendin yapryor-
mugsun gibi giizel bir uygulama. Puan ilk, ikinci ve iigiincii segmemizi sagladi.
Hem zaman hem de ard arda dogru sorularm verilmesi ile puanlarin artmast
merak uyandirict ve e§lenceliydi tahmin etmeyi sagliyordu. Arada sans fakto-
riinii de unutmamak lazim, sans ile dogru yaptigim da oldu.”
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OA6: Arka arkaya dogru cevap vermek de nemliymis, onu fark ettim ve daha
dikkatli davrandim. Puan toplama zirvedekilerin tetikte olmasimi sagladi. Ge-
ridekilerin de hirslanmasini sagladi. Puanlarin birden hizla artmasi cok eglen-
celiydi... Mesela birinci ortadaydi, saginda ve solunda ikinci ve ii¢tincii vardi.
Aymni olimpiyatlardaki gibiydi. Olimpiyat havast yasatti bize. Bilindik bir si-
ralama yerine sampiyona havasmin olmast farkl hava katmis. Ilk siralamada
ilk bes vard: sonra podyumda ilk ii¢c vardi. Biz gercek madalya veremedigimiz
icin ben gercekten altin madalya takmis gibi oldum. Benim igin giizel bir seydi.
Unutamayacagim, saklayacagim podyum goriintiisiinii.”

OA7: “Her sorudan sonra birincinin goriilmesi beni cok mutlu etti. Inanin al-
mis oldugum sonucu kiirsii seklinde gostermesini ok sevdim. Sonunda duygu
ve diistincelerimizi paylagmak ta giizeldi.”

OAS8: “Ben en basta bilmiyordum ismimim miskin olarak ¢ikacagini. Sonra
tahtada goriince soka girdim. Ben ve herkes giilmeye bagladik ama giizeldi degi-
sik bir duyguydu komik isimler vardi. Nickname ¢ok merak uyandirdi. Yaratict
isimler vardi. Ayni anda senkronize oldugunda daha motive ediyor. O oyunun
icinde ayni anda hareket etmis olman daha ¢ok kamgilyor. Bazi durumlarm
ciddiyetten yoksun olmast daha stressiz rahat bir ortamda sinav olmast gii-
zel bir seydi. Kendimi daha iyi hissettim. Geleneksel sinav ortami gibi degildi.
Bence nickname olmast kim oldugunun da ilk baslarda belli olmamasi, sonda
belli olmast ¢ok giizeldi. Nickname ile podyum siralamasini paylastim sosyal
medyada.”

OA9: “Benim nicknamemim Spartacus'tii. Ondan ayr1 bir giic hissettim. Ken-
dimle bir bag kurdum nickname ile. Benim hep oyunlarda kullandigim ismim-
di, ben ¢ok mutlu oldum.
Kahoot uygulamasimin en ¢ok begenilen 6zelliklerinin neler oldugu soruldugunda
ise en ¢ok begenilen 6zellikler dort temada toplanmustir. Bu temalar ve 6rnek alintilar
sirastyla Sekil 5'te yer almaktadir.

Aninda geribildirim Lider cetveli

En cok begenilen

uygulama
ozellikleri/mekanikleri

Takma ad Podyum

Sekil 5. En ¢ok begenilen uygulama 6zellikleri
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OA1: “Ben bu geribildirimi ¢ok begendim, insanlarin beni birinci olarak gor-
mesi azim veriyor. Geribildirim aninda doniit olarak verilmesi 6grendigin seyi
bir daha hata yapmamasina olanak veriyor. Benim icin en ¢ok katki saglayan
geribildirimdi. En sonda olsaydi 6§renci icin diger sorular tesvik etmeyebilirdi.
Tahtada gorsel olmast ve kim ne kadar hangi soruyu dogru yapti yapmadi onu
da gormek giizeldi.”

OAA4: “Beni puan siralamast, podyumda birinci olmak ¢ok mutlu etti. En ¢ok
onu begendim, sirami koruyabilmek icin daha ¢ok motive etti beni.”

OA7: “Nickname olmasayd: tiim arkadaglarimiz katilmayabilirdi. Bazi arka-
daglar tam katilimla dinlemiyor ama burada nickname kullanabilirsiniz dedigi-
niz igin katilim yogun oldu. Sonucta kimse cekinmedi. Diyelim ki gercek isim-
lerimizle bu yarismaya katilacaktik, arkadaslarumiz yanhs yapacagim hissiyle
girmeyebilirdi veya bilerek yanlis ta yapabilirdi. Ancak kendini gizleyebildigi
icin daha rahat hareket etti ayrica kendi nicknamemimi tiim sinifa duyurdum.”

Ogretmen adaylarmin Kahoot uygulamasim tekrar denemek isteyip istemedikleri
soruldugunda ise tiim 6gretmen adaylari uygulamay tekrar denemekte ¢ok istekli
olduklarmi belirtmislerdir. Bu uygulamayi tekrar denemek istemelerinde en ¢ok eg-
lenceli, zevkli ve stressiz 6grenme ortami sunmasi ve teknolojiye dayali olmas: dile
getirilmistir. Bu konudaki ilgili temalar Sekil 6’da yer almaktadir.

edlenceli Ggrenme
kalici égrenme

kesfedici dgrenme

oyuna dayall Sgrenmr Teknolojiye dayali &4

L
stressiz artam o yardimlagma/isbirligi

Etkilegim

géirsel uygulama duygu-diistince paylagimi
maobil arag kullanim ilgisi Kahoot uygulamasine
tekrar deneme
nedenleri Gzgiiven duyma
motivasyon arttirma

Kigisel kazamm kisisellegtirme

planh calisma
sorumiluluk bilinci
caligma azmi Bagariya odaklanma

ilgi ve katihom arttrma

takdir edilme

Sekil 6. Kahoot uygulamasini tekrar deneme nedenleri

Ogretmen adaylarinin uygulamayi tekrar denemek istemelerinin nedenleri ile ilgi-
li 6rnek ifadeleri ise soyledir:
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OA3: “Sunifea rakipsiz bir ortamda yarisa girmek yerine kalabalik grupta gi-
rerek kaginc sirada oldugum hissi daha ¢ok merak uyandirdi. Cok fazla kisi ile
yarigtyorsunuz, bu sekilde daha giizeldi. Kalabalik olmasi kaynagmay: saglad.
Etkilesim vardi. Dikkat baya yiiksekti ve bagarma arzusu vard: herkeste. Sansi-
miz ve deneme firsatimiz da oldu.”

OA7: “Dersi daha zevkli hale getirdi. Diiz anlatim sikiyor ama farkli uygula-
malarla ders iglemek her 6§renci icin daha etkili olur. Bagarili olan arkadagla-
rimiz basarilarini devam ettirmek istiyor. Mesela tekrar birinci ve ikinci ola-
bilivim ama daha geride olan arkadaslarimiz da uygulamada bu sefer ben de
birinci olmak istiyorum diyebilirler. Bazi arkadaglarimizi oyunla 6grenmeye
hazirlamak onlar icin iyi olur. Bu da bizim derse daha hazirlikli gelmemizi ve
tekrarlar yapmamizi saglar. Her hafta olsa derse katilim ve ilgiyi olumlu etkiler.
Birinciligi birakmamak igin simdi gidip ders calisacagim mesela, tekrar haftaya
hazir olmak igin.”

OA9 “Teknoloji isin icine girdi ve sinirlarimizi astik. Klasik bir stnav olmadi.
Iste herkes kagit, kalemini hazirlasin demediniz. Onun yerine oyun gibi bir si-
nav oldu ve boylece eglenceli oldu. Motivasyonumuzu arttirdr ve daha dikkatli
olmanuzi sagladi.”

Tartisma ve Sonug

Giiniimiizde 6grencilerin teknoloji kullanmay1 ¢ok seven bir kitle oldugu goz
oniinde bulundurulmalidir. Dolayisiyla yeni yiizyilda degisen 6grenci tanimlariyla
birlikte dijital yerlilerin teknoloji destekli bir 6grenmeyi tercih edecekleri stiphesizdir.
Bu baglamda degisen 6grenci dzellikleri diistiniildiigiinde teknolojiye dayali alterna-
tiflerden oyunlastirmanin alternatif bir segenek oldugu yapilan arastirma bulgulariyla
desteklenmektedir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Kiili, 2005;
Moreno ve Mayer, 2007; Prensky, 2001). Bu arastirma bulgularina gére; oyunlastirma
yaklagimi, 6grencilere ilgi cekici, eglenceli ve katilima tesvik edici unsurlari barindiran
yenilikgi bir yaklagim olarak karsimiza ¢ikmakta ve bu bulgular alanyazinla tutarlilik
gostermektedir (Dichev ve Dicheva, 2017; Dicheva ve dig., 2015).

Alanyazin incelendiginde oyunlastirmanin 6grenme ortamlarinda tercih edilmesi-
nin nedenleri ile ilgili olarak genel olarak sdylenebilecek olumlu yonler; siklikla “mo-
tivasyon saglama, katilim1 artirma” ve “6grenciler arasi etkilesimi saglama” odaklidir
(Dichev ve Dicheva, 2017). Ayrica oyunlastirmada oyun mekanikleri ve ozellikleri
ile ilgi gekici ve eglenceli 6grenme ortaminda hedeflenen ve hedeflenmeyen bilgi su-
numu gerceklesmektedir. Bilgi akisi saglanirken motivasyon mekanizmalar1 olarak
gorev alan oyun mekanikleri; 6grencilerin konuya kars: olan ilgi ve motivasyonunu
yliksek tutmaktadir (Jabbar ve Felicia, 2015). Bu yo6niiyle geleneksel 6gretimde kul-
lanilan yontemler ile oyunlastirma arasinda kiyaslama yapildiginda; oyunlastirma
uygulamasinda 6gretmen adaylarinin klasik smavlar, sozlii sinavlari, diiz anlatimla
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sikict bulduklari ders konularimi oyun havasinda deneyimlemelerinin motivasyonlari-
n1 arttirabilecegi diistintilmektedir. Alanyazinda oyunlastirma ile ilgili olarak yapilan
arastirmalar incelendiginde motivasyon ve oyun arasinda bir iliski oldugu belirtil-
mektedir (Chen ve Law, 2016; Matute ve Melero, 2016). Bu baglamda bu ¢alismada da
o6gretmen adaylarinin oyunlastirmanin olumlu 6zelliklerinden s6z ederlerken en sik
tizerinde durduklar konulardan birisi motivasyon olmustur. Ornegin; 6zellikle uygu-
lamada oyun mekaniklerinden biri olan geri dontitlerin eglenceli bir 6grenme ortami
i¢inde “motivasyon” saglayici bilgilerle “aninda” sunuluyor olmasini ¢ok begendikle-
rini ve ayrica her 6grenci “kendi araglarinda ve akilli tahtada vermis olduklar: dogru-yan-
lis yanit ve sayilarini, “kaginct sirada olduklarini”, “ne kadar puan topladiklarinin ekranda
goriilmesi” 6zelligini ¢ok sevdiklerini belirtmis olmalari bunun bir gostergesi olarak
diisiintilebilir. Ogretmen adaylariin oyun siirecinde sorular1 yanitlarken /segeneklere
karar verirken gorsellerin kullanimi ile 6grenme ortamina/stirecine daha konsantre
olduklar1 soylenebilir. Bu sekilde konsantre olunan 6grenme ortaminda ise bilgilerin
daha kolay hatirda kalmasi kolaylasmaktadir. Bu durum ise alanyazin incelendiginde
ikili kodlama kurami ve bilissel ytikle tutarlidir (Sweller, 1988). Ikili kodlama kura-
mi sozel ve gorsel bilgilerin birlikte sunulmasi gerektigini savunurken; bilissel ytik
kurami sozel ve gorsel bilgilerin birarada en iyi nasil biitiinlestirilebilecegi tizerinde
durmaktadir (Mayer, 1997; Sweller, 1988). Bu noktadan hareketle bu arastirmada asil
ylkiin (verilmesi planlana bilginin) etkili yiike (bilgilerin semalandirilmasina) ulas-
masinda 6nemli rol oynayan oyun mekanikleri (gorseller ve grafikler, geribildirim,
lider cetveli vb.) kullamlmistir. Ogrenciler de konuyla ilgili igeriklerin geleneksel yon-
temde oldugu gibi diiz metinle teorik olarak verilmesi yerine oyun mekanikleri ile
sunulmasinin 6grenmeyi daha kesfedici, kalic1 ve aktif kildigini belirtmislerdir.

Ayrica bu arastirmada oyunlastirma ile ilgili 6gretmen adaylari; hem kisisel (so-
rumluluk, 6zgiiven vb.) hem de kisiler aras1 (yardimlasma, isbirligi, etkilesim vb.)
becerilerin gelismesinde olumlu duygular ve hislerden s6z etmislerdir. Bu olumlu
duygulara; kendi sectikleri isimlerle stnava katilmaktan “memnuniyet” duymalari, belirli bir
siirede sorulari yanitlamak zorunda olmalarindan dolay: heyecan yasamalar: ve dogru yanit
sonrast yagadiklar: “mutluluk” ve “rekabet duygusu” 6rnek olarak verilebilir.

Arastirmada ¢ogu 6gretmen aday1 6zellikle en begenilen uygulama 6zelliklerin-
den biri olan lider cetvelinin rekabet duygusu yarattigini ve sinif iginde rekabet duy-
gusunun olmasimin ise kendileri agisindan olumlu etkileri oldugunu ifade etmislerdir.
Ornegin; oyunlastirma uygulamasindaki bu rekabet ortamu ile grup icinde sorular
tizerinde tartisma ve yardimlasma becerileri gelisirken, 6grencilerin birbirleri ile olan
etkilesimin yogunlugu ve zenginligi de dikkat cekicidir. Bu yontiyle ortak ¢alisma,
grup iginde isbirligi, aktif katilhim, gorev karsisinda motivasyon ve azim, basarilarin
arttirilmas: konusunda birtakim yararlar: oldugu soylenebilir. Buna ek olarak oyun-
lastirma sadece bireysel calismay1 degil, kazanmak igin isbirligine dayali ¢alismalar:
da desteklemektedir. Bu bulgular, alanyazinda da oyunlastirmanin isbirligi stirecini
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destekledigi yontindeki goriislerle tutarhidir (Cézar-Gutierrez ve Saez-Lopez, 2016;
van der Meij, Albers ve Leemkuil, 2011; Weinberger, Stegman ve Fischer, 2005).

Smnif i¢indeki rekabet duygusu ile ilgili cogu 6gretmen aday1 basariy: artirdigini,
calismaya istekli kildigini ifade etse de az sayida 6gretmen adayi ise rekabet duygu-
sundan hoslanmadiklarini bu durumu olumsuz buldugunu belirtmislerdir. Domin-
guez ve digerleri (2013) ve Hanus ve Fox (2015) tarafindan yapilan calismalarda da
baz1 6grenciler lider cetvelinin rekabet ortami sunmasindan dolay1 motivasyonlarin
olumsuz etkiledigini belirtmislerdir. Buradan hareketle oyunlastirmanin yaris ortami
i¢inde olmasi, olumsuz bir durum yaratiyor gibi gortinebilir. Fakat 6gretmen adaylar:
ile yapilan goriismelerden elde edilen sonuglara gore ¢cogu 6gretmen aday: oyunlas-
tirma uygulamalarindaki rekabeti basari-giidiillenme {tizerindeki olumlu etkileri ile
aciklamaktadirlar.

Teknoloji bilgisine daha fazla giivenen 6gretmenlerin, teknoloji ile ilgili gorevlerde
etkin ve 6nemli derecede basarili olduklar sdylenebilir (Teo, 2009). Motive olan 6gret-
menler, bilgi ve iletisim teknolojilerini sinif icinde biitiinlestirme ve teknoloji kullani-
min stirdiirme egilimindedirler (Sang, Valcke, van Braak, Tondeur ve Zhu, 2011). Bu
arastirmada; 6gretmen adaylarmin tiimiiniin teknolojiye dayali bu tiir uygulamalar:
tekrar denemek istediklerini belirtmeleri, bu konuya kars: ilgi duyduklarini gosterir
niteliktedir. “Liitfen haftaya da yapalim.”, “Normal sinav olmasin, her hafta Kahoot yapa-
lim.”, “Ben tekrar birinci olmak istiyorum”, “Haftaya ben birinci olacagim.” gibi isteklerde
bulunmalar1 da bu konuda ne kadar ilgili olduklarini diistindiirmektedir. Bir 6grenci
ise Kahoot uygulamasi ile ilgili bizzat arastirmacidan nasil yapilacagi konusunda bilgi
alarak bir Kahoot uygulamasi hazirlamis ve baska bir dersteki 6devi i¢in bu sunumu
gerceklestirecegini belirtmistir. Bu 6gretmen adaylarinin kisisel ve mesleki gelisimleri
i¢in sevindirici bir gelismedir. Bdylece dgretmen adaylan ileride kendi mesleklerini
icra ederlerken teknolojiye dayali eglenceli bir 6grenme ortami saglama konusunu
bizzat deneyimlemis olacaklardir. Kim bilir belki de; ileri gelecekte bu alanda ileri dii-
zeydeki teknolojileri tireten nesiller ve bu nesilleri yetistiren kisiler olacaklardir.

Bu arastirma sonuglarindan hareketle uygulamaya ve ileri arastirmalara yonelik
baz1 6nerilerde bulunulmaktadir. Bunlar:

e Farkli alanlarda, farkli derslerde oyunlastirma uygulamalarinin kullanimina
iliskin nitel veya nicel ¢alismalar yiiriitiilebilir.

e Bu arastirmada oyunlastirma uygulamasi yiiksekdgretimde uygulanmistir. Ya-
pilacak arastirmalarda farkli egitim diizeylerinde yer alan katilimcilarla galis-
malar yapilabilir.

e Farkli oyunlastirma uygulamalar ile ilgili etkililik ve verimliliklerini inceleme-
ye yonelik karsilastirma arastirmalar gergeklestirilebilir.

e Oyunlastirma uygulamalarmin kullanimma yonelik egitim kurumlarinda se-
minerler, calistaylar diizenlenebilir, farkindalik calismalar yiirtitiilebilir.
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