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Öz: Bu araştırmada özel eğitim öğretmen adaylarının oyunlaştırmaya ilişkin 
görüşlerinin incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırma, nitel araştırma yöntemle-
rinden biri olan durum çalışması olarak desenlenmiştir. Araştırmada öğretmen 
adaylarından veri toplamak amacıyla çevrimiçi asenkron yarı-yapılandırılmış 
görüşme ve ayrıca yüz yüze yarı yapılandırılmış odak grup görüşmesi yapıl-
mıştır. Toplanan verilerden temalar çıkarmak için içerik analizi kullanılmıştır. 
Araştırma bulguları incelendiğinde; öğretmen adayları klasik ders anlatımına 
göre oyunlaştırmanın oyun bağlamı içinde eğlenceli, ilgi çekici, etkili ve kalıcı 
öğrenme deneyimleri sağladığını belirtmişlerdir. Ek olarak oyunlaştırma süre-
cinin kendilerinde önceki konuları tekrar etme ve sonraki konular için de derse 
hazırlıklı gelme sorumluluğu hissettirdiğini ifade etmişlerdir. Bu düşünceden 
hareketle gelecekteki öğrenme ortamlarında oyunlaştırma uygulamalarının kul-
lanımının giderek yaygınlaştırılması önerilebilir. Oyunlaştırma uygulamalarının 
kullanımına yönelik eğitim kurumlarında seminerler, çalıştaylar düzenlenebilir, 
farkındalık çalışmaları yürütülebilir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji destekli öğrenme ortamları, oyunlaştırma, 
kahoot, özel eğitim, öğretmen adayları
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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.

Giriş

Bilgi ve iletişim teknolojilerinde yaşanan gelişmeler birçok alanda olduğu gibi 
eğitim dünyasına da büyük yenilikler getirmiştir. Teknolojide yaşanan bu gelişmeler 
ve yenilikler, teknolojinin eğitime entegrasyonunu zorunlu hale getirmiş ve bu enteg-
rasyon sonucunda çağın gereksinimlerine ve yeniliklerine uyum sağlayabilmek için 
dijital bir dönüşüm içine giren alanlardan biri de yükseköğretim olmuştur (Castro 
Benavides, Tamayo Arias, Arango Serna, Branch Bedoya ve Burgos, 2020). Yükseköğ-
retimde dijital dönüşümü zorunlu kılan unsurların başında hızla gelişen teknolojinin 
etkisiyle bakış açıları ve beklentileri değişen yeni nesil öğrenci özellikleri gelmektedir 
(Santos, Batista ve Marques, 2019). 

Bilgi çağının teknolojileri (bilgisayarlar, tablet, akıllı telefon vb.) ile iç içe olan yeni 
nesil bir diğer deyişle dijital yerliler, teknolojinin yaygın olarak kullanıldığı çağda doğ-
muş ve bu teknolojileri içselleştirmiş nesillerdir (Pedró, 2008; Prensky, 2001). Dijital 
yerliler için öğrenme süreçlerinde teknoloji, yaşamlarının vazgeçilemez bir unsuru; 
kısacası günlük hayatlarının doğal bir parçasıdır. Bu noktada hedef kitle özellikleri-
ne bağlı olarak teknolojiye dayalı öğrenme ortamlarını planlamak oldukça önemli bir 
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konu haline gelmektedir. Ancak alanyazın incelendiğinde teknolojinin, derslere enteg-
re edilmesi konusunda bilgi ve zaman yetersizliği vb. nedenlerden dolayı yeteri kadar 
kullanılmadığı dikkat çekmektedir (Dawson, 2008; Göktaş, Yıldırım ve Yıldırım, 2008; 
Wepner, Ziomek ve Tao, 2003). Bu doğrultuda eğitim sürecinde teknolojiye ilgi duyan 
bir kitleye doğal öğrenme süreçlerinden uzak olan yapılandırılmış geleneksel eğitim 
sistemi içerisinde eğitim sunulması durumunda çoğu zaman bu öğrencilerin motivas-
yonları düşerek sistem içinde kaybolup gitmeleri söz konusu olabilmektedir (Lee ve 
Hammer, 2011; Prensky, 2001). 

Eğitim sistemi içerisinde tüm öğrencileri dahil edebilmek, daha doğal ve etkili öğ-
retim ortamları sunabilmek için ise öncelikle öğrenci kitlesinin özelliklerini tanımak 
ve bu özelliklere uygun yenilikçi öğrenme yolları arayışı içinde olmak gerekmektedir 
(Waycott, Bennett, Kennedy, Dalgarno ve Gray, 2010). Dijital yerli ya da yeni neslin 
bilgiye hızlı erişme ve keşfederek öğrenme isteği, aynı anda birden çok bilgiye eriş-
me, metin yerine grafiği tercih etme, oyun temelli öğrenmeyi tercih etme gibi özel-
liklere sahip oldukları belirtilmektedir (Prensky, 2001; Prensky, 2005). Bu özellikler 
incelendiğinde eğitim sistemi içerisinde etkili, çekici ve eğlenceli öğrenme ortamları 
sunabilmek için motivasyon sağlayıcı, öğrenmeye teşvik edici, keşfedici oyun tasarım 
özelliklerini bünyesinde barındıran dijital yollardan biri de oyunlaştırmadır (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 hayatı bir oyun gibi yorumladıklarını, dolayısıyla eğitsel süreçlerde 
dikkatlerini çekmek için eğitimin oyunlaştırılması gerektiğini ifade etmektedir. Bu 
düşünceye göre eğitsel süreçlerin oyunlaştırılması öğrencilerin dikkatini daha fazla 
sağlamalarına olanak sağlayacak ve bu durum akademik başarılarını da olumlu yönde 
etkileyecektir. Burada asıl amaç, oyunlaştırılmış eğitsel süreçlerin tasarımlanmasıyla 
öğrencilerin ilgi ve motivasyonunu üst düzeye çıkarmak ve öğrenmeyi daha eğlenceli 
hale getirmektir.

Oyunlaştırma Fikri ve Eğitim

İlk kez 2002 yılında oyun tasarımcısı Nick Pelling tarafından kullanılan oyunlaştır-
ma kavramı, 2010 yılına kadar fazla dikkat çekmemiştir (Marczewski, 2013; Werbach 
ve Hunter, 2012). Ancak hiç şüphesiz ki oyunlaştırma eğitimde son dönemde konuşu-
lan en popüler yaklaşımlar arasındadır (Dicheva ve diğ., 2015; Nah, Zeng, Telaprolu, 
Ayyappa ve Eschenbrenner, 2014). Oyunlaştırmanın bu kadar popüler olmasının ne-
deni ise geleneksel yaklaşımla sıkılan öğrencilere daha eğlenceli bir ortam ve içerik su-
narak eğitimin sıkıcı yönünü eğlenceli hale dönüştürme fikri ile doğrudan ilgilidir. Bu 
bağlamda eğitim ve oyunlaştırmayla ilgili dikkate değer birkaç benzetme yapılmıştır. 
Örneğin Bavelier (2012), dijital oyun ve öğrenme durumunu bir denklemin iki tarafı-
nı çikolata ve brokoli benzetmesi yaparak açıklamıştır. Buna göre denklemin brokoli 
tarafı (the broccoli side of the equation) sağlıklı ancak çocukların çok istemediği bir 
yiyecektir. Denklemin çikolata tarafı (the chocolate side of the equation) ise oldukça 
çekici ama fazla alındığı zaman zararlı olabilecek bir yiyecektir. Bu nedenle her ikisini 
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bir arada dengeli sunmanın öneminden bahseder. Benzer bir şekilde Lee ve Hammer 
(2011) eğitim ve oyunlaştırmayı fıstık ezmesi ve çikolata metaforuyla açıklamaktadır. 
Buna göre her ikisi de çok lezzetli olan tatların bir araya gelmesi daha farklı ve lezzetli 
bir tada ulaşılmasıyla sonuçlanacaktır. Yukarıda bahsedilen her iki metaforun da işaret 
ettiği nokta; daha çekici ve motivasyonu ön plana çıkaran öğrenme süreçlerinin oyun-
laştırma ile sağlanabileceğidir.

Oyunlaştırma

Oyunlaştırmayla ilgili farklı alan uzmanlarının görüşleri incelendiğinde, oyunlaş-
tırma yaklaşımının kabul edilmiş evrensel bir tanımı olmadığı görülmektedir (Sezgin, 
Bozkurt, Yılmaz, & Van Der Linden, 2018).  Oyunlaştırma ile ilgili birçok tanım yapıl-
mıştır.  Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlaştırmayı “oyunsu düşünme ve oyun 
mekaniklerinin kullanıcıların ilgisini çekmek ve problem çözmek amacıyla kullanıl-
ması” olarak tanımlarken, Kapp (2012) oyunsu düşünme kavramına vurgu yapmakta 
ve oyunlaştırmayı estetik ve oyun mekaniklerinin bireylerin motivasyonlarını, aidiyet 
duygularını ve adanmışlıklarını desteklemek amacıyla oyun bağlamı dışında kullanıl-
ması şeklinde tanımlamaktadır. Benzer şekilde Werbach ve Hunter (2012) oyunlaştır-
mayı, oyun unsurlarının ve oyun tasarım konseptlerinin oyun olmayan durumlarda 
kullanılması olarak ifade etmiştir. Koivisto ve Hamari (2014) “oyunsu deneyimler’’ ya-
ratma ve katılımı arttırma süreci olarak tanımlamıştır. Oyunlaştırma için alanyazında 
en çok kabul gören tanıma göre; oyunlaştırma oyun tasarım unsurlarının oyun bağla-
mı dışındaki durumlarda kullanılmasıdır (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixon, 
2011; Pedreira, García, Brisaboa ve Piattini, 2015). Yapılan tanımların ortak noktası mo-
tivasyon, başarı, süreklilik ve katılım sağlamak amacıyla oyun tasarım unsurlarının 
kullanılmasını gerektiren uygulamalar olmasıdır (Deterding ve diğ., 2011; Richter, Ra-
ban ve Rafaeli, 2015; Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlaştırma yaklaşımında 
sıklıkla söz edilen oyun unsurları ise dinamikler (dynamics), mekanikler (mechanics) 
ve bileşenler (components) olarak açıklanmaktadır (Werbach ve Hunter, 2012).

Şekil 1. Oyunlaştırma modeli (Werbach ve Hunter, 2012)
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Yukarıda yer alan oyunlaştırma unsurlarının eğitim ortamında kullanılmasının 
eğitim sürecini tekdüzelikten kurtaracağı, daha eğlenceli ve daha kaliteli hale geti-
receği düşünülmektedir (Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng, 2009; Deterding ve 
diğ., 2011; Landers ve Armstrong, 2015). Eğitim sürecinde genellikle motivasyonları 
düşük ve başarısız olan öğrencilerin motivasyonunu artırarak sürece dâhil etmek, ka-
tılımlarını sağlamak amacıyla oyunlaştırmanın bir potansiyel olarak kullanılabileceği 
belirtilmektedir (de-Marcos, Domínguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014). Bunun 
için birçok oyunlaştırma uygulaması vardır. Bu çalışmada ise oyunlaştırma uygula-
malarından biri olan “Kahoot” (https://kahoot.com/schools-u/) uygulaması tercih 
edilmiştir.

Kahoot 

Oyunlaştırma uygulamalarından biri olan Kahoot uygulaması; oyun havasında 
geçen, ilgi, motivasyon ve derse katılımı artıran, anket, tartışma ya da quiz şeklin-
de çoktan seçmeli soruların oluşturulduğu ücretsiz bir çevrimiçi test aracıdır (Barnes, 
2017; Sera ve Wheeler, 2017). Kahoot uygulamasında öğrenciler mobil cihazları ve in-
ternet aracılığıyla takma isim kullanarak oyuna bağlanır, aynı zamanda oyun tüm öğ-
rencilerin görebileceği şekilde yansıtılır. Öğrenciler soruları yanıtlamak üzere üçgen, 
kare, çokgen veya daire seçeneklerinden birini işaretleyerek puan toplar. Öğrencilerin 
soruları cevapladığı süre ve doğru oranına göre önce ilk üç öğrencinin ismi ekranda 
gösterilir ve ardından oyunun kazanan ismi belirlenir (Bicen ve Kocakoyun, 2018; By-
rne, 2013; Dellos, 2015). Bu bağlamda kahoot platformu tüm öğrencilerin hep birlikte 
eğlenirken öğrenmelerini amaçlamakta (Plump ve LaRosa, 2017; Wang, 2015) ve bu-
nunla beraber hem öğretmen hem de öğretmen adayları için oldukça etkili ve verimli 
bir öğretme ve öğrenme deneyimi elde etmelerini sağlamaktadır. 

İlgili alanyazın incelendiğinde de Dicheva ve diğerleri (2015) yaptıkları sistematik 
alanyazın tarama çalışmasında; oyunlaştırılmış ortamlarda yapılmış 34 araştırmayı 
incelemişlerdir. Sonuçlar incelendiğinde katılımcıların çoğu; oyunlaştırılmış derslerin 
daha dikkat çekici ve güdüleyici olduğunu, derse katılım oranını ve niteliğini artırdı-
ğını ve ders başarıları üzerinde olumlu yönde etki ettiğini belirtmişlerdir. Araştırma 
sonuçlarında oyunlaştırma uygulamaları ve oyun mekaniklerinin sınıftaki en yüksek 
ve en düşük düzeydeki öğrenciler arasındaki boşluğu en aza indirilmesinde etkili rol 
oynadığı belirtilmiştir. Örneğin; Dominguez ve diğerleri (2013) yaptıkları çalışmada 
üniversite öğrencilerine oyunlaştırma ortamı uygulamışlardır. Araştırma sonuçlarına 
göre oyunlaştırılmış uygulama üzerinde eğitim alan grubun oyunlaştırılmış ortam 
sunulmayan gruba göre daha yüksek uygulama puanları aldığı görülmüştür. Bicen 
ve Kocakoyun (2017) tarafından yapılan çalışmada üniversite öğrencilerinin oyun-
laştırma uygulamalarındaki ilk tercihinin Kahoot olduğu görülmüştür. Üniversite 
öğrencilerinin Kahoottan sonra tercih ettikleri oyunlaştırma uygulamaları ise sıra-
sıyla ClassDojo, Classcraft, Socrative olduğu belirlenmiştir. Araştırmacılar; araştırma 
sonuçlarının öneminden hareketle Kahoot’un geleceğin öğrenme ortamı olacağını ve 
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oyunlaştırma uygulamalarının derslere entegre edilmesi gerektiğini belirtmiştir. Bu 
uygulamalar eğlenceli bir öğrenme aracı olmasının yanı sıra önceki konuları pekiştiri-
ci, sonraki konulara karşı ise merak uyandırıcı bir özellik taşımaktadır. Bu özelliği ile 
bu tür oyunlaştırma uygulamalarının öğretmen adaylarının derse karşı hazır bulunuş-
luklarını olumlu yönde etkilediğine dair ilgili alan yazında bu düşünceleri destekler 
niteliktedir (Annetta ve diğ., 2009; Yien, Hung, Hwang ve Lin, 2011).  Bolat, Şimşek 
ve Ülker (2017) tarafından yapılan çalışmada öğretmen adaylarının ders başarı dü-
zeylerinde Kahoot uygulamasının etkisi ve bunun yanı sıra uygulamaya ilişkin öğret-
men adaylarının görüşleri incelenmiştir. Araştırma sonuçlarına göre kontrol ve deney 
gruplarının aldıkları puanlar arasında anlamlı fark bulunmamıştır. Ancak başarı test-
leri arasında deney grubu lehine anlamlı fark bulunmuştur. Ayrıca öğretmen adayları 
kahoot uygulaması ile yürütülen derslerde bilişsel ve duyuşsal anlamda olumlu görüş 
bildirmişlerdir. Yıldırım (2017) ise yükseköğretimde oyunlaştırmanın öğrenci başarı-
sı ve derse karşı olan tutumları üzerindeki etkisini inceleyen araştırmanın bulguları 
incelendiğinde oyunlaştırma uygulamalarının öğrencilerin öğrenme başarısı ve derse 
karşı algılarının üzerinde olumlu etki gösterdiği belirlenmiştir. Bicen ve Kocakoyun 
(2018), öğretmen adaylarına oyunlaştırma (Kahoot) uygulamasının etkisine ilişkin 
algılarını ve görüşlerini incelemiş ve çalışmada elde edilen sonuçlara göre öğretmen 
adayları oyunlaştırma ile derse karşı motivasyonlarının arttığını, geleneksel öğretime 
kıyasla daha ilgili ve hevesli olduklarını ve eğlenceli bir öğrenme ortamı sunduğu-
nu belirtmişlerdir. Ozer, Kambul ve Ozdamlı (2018) tarafından öğretmen yetiştirmede 
oyunlaştırma uygulamasının kullanılmasına ilişkin öğretmen adaylarının görüşleri 
incelenmiştir. Toplanan nitel veriler ve ön test-son test sonuçlarına göre öğrenciler 
motivasyonlarını artırdığını, derse karşı katılımlarını geliştirdiğini ve bir yarış ortamı 
sağladığını belirtmişlerdir. Ayrıca öğrendiklerinin pekiştirici olması özelliğini, oyun-
laştırmanın olumlu özelliklerinden biri olarak ifade etmişlerdir. Araştırma bulgularına 
göre oyunlaştırma uygulamaları öğrenme üzerinde olumlu etki göstermiştir. 

Öğrenci özellikleri düşünüldüğünde oyunlaştırmanın eğitimde kullanılmasına 
yönelik artan bir eğilim olmasına rağmen, eğitimde oyunlaştırma alanındaki çalışma-
ların henüz oldukça yeni olduğu dikkat çekmektedir. Ayrıca bu konuyla ilgili elde 
edilen bilimsel araştırma sonuçlarıyla desteklenmiş veriler henüz yeterli düzeyde 
değildir. Çoğu araştırma sonuçlarına göre olumlu özellikler dikkat çekse de nadiren 
de olsa olumsuz özelliklerin de yer aldığı belirtilmektedir (Dicheva ve diğ., 2015). Bu 
bağlamda alanyazında öğrencilerin doğal ortamında kullanılan oyunlaştırma uygu-
lamalarının çeşitli tekniklerine ilişkin öğrenci deneyimleri ve görüşleriyle ilgili halen 
bir boşluk vardır. Dolayısıyla alanyazında oyunlaştırma uygulamaları için keşfedile-
cek ve ihtiyaç duyulacak çok şey olduğu belirtilmektedir (Nacke ve Deterding, 2017). 
Öncelikle öğrencilerin oyunlaştırma uygulamalarının kullanımı ve oyun mekanikle-
ri, dinamikleri ve bileşenleri ile ilgili görüşleri ve algılarının neler olduğunun orta-
ya konması önemlidir. Çünkü oyunlaştırmanın yükseköğretim de dahil tüm eğitim 
düzeylerinde kullanımının giderek yaygınlaşması ve etkili kullanılabilmesi için hedef 
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kitle olarak daha çok öğrenci görüşlerine gereksinim vardır. Oyunlaştırmanın yükse-
köğretimde etkili uygulanabilmesi için yenilikçi yolları benimsemenin bir gereklilik 
olduğu belirtilmektedir (Cózar-Gutierrez ve Sáez-López, 2016).  Öte yandan alanyazın 
incelendiğinde “oyunlaştırma”, “özel eğitim” ve “öğretmen yetiştirme ve yükseköğre-
tim” anahtar kelimelerini içeren herhangi bir çalışmaya rastlanmamış olması da dikkat 
çekicidir. Oyunlaştırma uygulamalarının geleneksel öğretime kıyasla birçok avantajı 
olmasına rağmen özel eğitimde oyunlaştırma uygulamalarının kullanımına yönelik 
yapılan herhangi bir araştırmaya rastlanmamış olması da bu çalışmayı önemli ve ge-
rekli kılmıştır. Bu çalışma ile özel eğitim öğretmen adaylarının günümüz gelişen tek-
noloji çağında ilerideki mesleki yaşantılarında tercihen geleneksel öğretim yerine veya 
geleneksel öğretime ek olarak bu tür teknolojiye dayalı uygulamaları kullanmalarına 
yönelik kişisel/mesleki farkındalık ve alışkanlık kazandırmak açısından da katkı say-
layabileceği düşünülmektedir. Örneğin özel eğitim öğretmen adayları ileriki mesle-
ki yaşantılarında sınıflarında bulunan otizm spektrum bozukluğu, zihin yetersizliği, 
işitme yetersizliği vb. öğrenciler ile çalışırken akademik, sosyal-iletişim ve etkileşim 
gibi becerilerin desteklenmesi ve geliştirilmesinde çağın gerektirdiği eğlenceli uygu-
lamalar ile olumlu sınıf atmosferi oluşturabilir ve öğrencilerinin motivasyonlarını art-
tırabilirler. Araştırmanın, bu farkındalığı ve alışkanlığı kazanan hedef kitlesi özel ge-
reksinimli öğrenciler olan özel eğitim öğretmen adaylarının bu tür teknolojiye dayalı 
oyunlaştırma uygulamalarını kullanmaları için teşvik edici olabileceği söylenebilir. Bu 
noktadan hareketle bu çalışmada; özel eğitim bölümü öğretmen adaylarının oyunlaş-
tırma uygulaması sürecine ilişkin görüşlerinin incelenmesi amaçlanmıştır. Bu amaç 
doğrultusunda şu araştırma sorularına yanıt aranmıştır:

1. Özel eğitim bölümü öğretmen adaylarının oyunlaştırmanın avantajları ve deza-
vantajları hakkındaki görüşleri nelerdir?

2. Özel eğitim bölümü öğretmen adaylarının oyunlaştırma sürecine ilişkin öneri-
leri nelerdir?

Yöntem

Bu araştırmada nitel araştırma yaklaşımlarından durum çalışması deseni benim-
senmiştir. Durum çalışması araştırması keşfedici bir araştırma yöntemi olup gerçek 
yaşamın, güncel bağlam ya da ortamın içindeki bir durumun araştırılmasını gerek-
tirmektedir (Yin, 2009). Bu bağlamda bu araştırmanın amacı doğrultusunda genellik-
le bir kuramı veya kavramı doğrulamak, kendine özgü bir durumu incelemek veya 
daha önce araştırılmamış ya da yeterince irdelenmemiş konuları incelemek amacıyla 
durum çalışması desenlerinden biri olan bütüncül tek durum deseni (Yin, 2015) be-
nimsenmiştir.

Çalışma Grubu

Özel eğitim bölümü öğretmen adaylarının oyunlaştırma sürecine ilişkin görüşleri-
ni belirlemek amacıyla Anadolu Üniversitesi’nde 2017-2018 eğitim-öğretim güz döne-
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mi birinci sınıfta öğrenim gören 145 öğretmen adayına ilgili ders anlatımının ardından 
aralıklı zaman dilimlerinde üç haftayı kapsayacak şekilde Kahoot uygulanmıştır. Bu 
uygulama sürecine ilişkin görüş bildirmekte gönüllü olan çevrimiçi ortamda yapı-
lan görüşme için 60 öğretmen adayı; yarı yapılandırılmış görüşme için ise üç grupta 
birinci, ikinci ve üçüncülük kazanan dokuz öğretmen adayı olmak üzere toplam 69 
öğretmen adayı (31 erkek, 38 kadın) bu araştırmanın çalışma grubunu oluşturmakta-
dır. Çalışma grubunu belirlemede kolay erişilebilirlik ve araştırmaya gönüllü katılım 
isteği esas alınmıştır.

Verilerin Toplanması

Araştırmada veri toplamak amacıyla çevrimiçi asenkron yarı-yapılandırılmış gö-
rüşme ve ayrıca yüz yüze yarı yapılandırılmış odak grup görüşmesi yapılmıştır. Çevri-
miçi asenkron yarı-yapılandırılmış görüşme ve yüz yüze sunulan yarı yapılandırılmış 
odak grup görüşme formunda bulunan sorular öncelikle araştırmacı tarafından ha-
zırlanmış ve üç alan uzmanı tarafından değerlendirilmiştir. Uzmanların olumlu ortak 
kanı belirttikleri toplam beş soru çevrimiçi asenkron yarı-yapılandırılmış görüşme for-
muna alınırken içerik olarak benzer noktalara odaklanan iki soru görüşme formundan 
çıkarılmıştır. Odak grup görüşme formunda ise bir soru çıkartılarak toplam üç soruya 
yer verilmiştir. Elde edilen veriler doğrultusunda yarı yapılandırılmış görüşme form-
ları, alan uzmanları ve ilgili alan yazın taranarak yeniden düzenlenmiş ve forma son 
şekli verilmiştir. Oluşturulan görüşme soruları araştırma kapsamındaki katılımcılara 
yöneltilmiştir. 

Nitel araştırma yöntemlerinde araştırmacının elde ettiği verileri, sonuçları teyit 
etmesine yardımcı olacak bazı ek yöntemler kullanması gereklidir (Shenton, 2004). 
Bu amaçla araştırma geçerliliğinin sağlanması için katılımcı teyidi alınmıştır. Yapılan 
görüşmeler sonunda, katılımcılara veri sonuçları özet olarak aktarılmış ve verilerin 
doğruluğu konusunda görüşleri alınmıştır.

Çevrim içi asenkron yarı yapılandırılmış görüşme formunda yer alan sorular şu 
şekildedir:

1. Size göre Kahoot uygulamasının avantajları nelerdir?

2. Kahoot uygulamasının dezavantajları nelerdir?

3. Derse karşı olan motivasyonunuza ilişkin Kahoot uygulaması hakkındaki dü-
şünceleriniz nelerdir?

4. Kahoot uygulamasının ders konularını öğrenmeye olan etkisi hakkında neler 
söylersiniz? 

5. Kahoot uygulamasının diğer derslerde de kullanılmasına yönelik önerileriniz 
nelerdir?
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Yüz yüze sunulan yarı yapılandırılmış odak grup görüşme formunda yer alan so-
rular ise aşağıdaki gibidir:

1. Kahoot uygulamasının özellikleri/mekanikleri hakkındaki düşünceleriniz ne-
lerdir?

2. Kahoot uygulamasının özellikleri/mekanikleri arasından en çok beğendiğiniz 
özellikler hangileridir ve bunların nedenleri nelerdir?

3. Kahoot uygulamasını tekrar denemek ister misiniz? Evet veya hayırsa nedenle-
rini açıklar mısınız?

Katılımcılar belirtilen soruları uygulama sonrasında çevrimiçi ortamda yanıtlarlar-
ken odak grup görüşmeleri, araştırmayı olumsuz olarak etkilememesi için öğretmen 
adaylarının rahat iletişim kurabileceği düşünülerek dersin yürütüldüğü sınıf ortamın-
da yapılmıştır. Çevrimiçi asenkron görüşme soruların yanıtlanması yaklaşık 20-25 da-
kika zaman alırken odak grup görüşmeleri araştırmacı tarafından tek oturum şeklinde 
yapılmış ve yaklaşık bir buçuk saat sürmüştür. Odak grup görüşmelerinde veri kaybı-
nı önlemek için ses kayıt cihazı kullanılmıştır.

Verilerin Analizi

Öğretmen adaylarından toplanan verilerin analizinde içerik analizi kullanılmıştır. 
İçerik analizinde veriler, birbirine benzeyen kavramlar ve temalar etrafında toplanarak 
okuyucunun anlayabileceği şekilde yorumlanmıştır (Creswell, 2014). Bu araştırma-
daki içerik analizinde öncelikle görüşmelerden elde edilen ham veriler için kodlama 
yapılması, ardından kodlanan verilerin temalar altında toplanması, kod ve temaların 
uygunluğunun gözden geçirilmesi, temaların son halinin verilmesi ve yorumlanması 
şeklinde bir süreç izlenmiştir. Ham verilerin kodlara ve temalara dönüştürülmesi işle-
mi, araştırmacı ve bir başka öğretim üyesi tarafından gerçekleştirilerek “güvenilirlik” 
işlemleri yapılmıştır. Ardından sonuçlar bir araya getirilerek ve farklı olan kodlamalar 
için karşılaştırma yapılmış ve bazı temalar eklenerek tüm tema ve kodlar için uzlaşma 
sağlanmış ve içerik analizi sonucunda temalar ve alt temaların son hali oluşturulmuş-
tur. Buna ek olarak öğretmen adaylarının ifadelerine yönelik “Ö1, Ö2, …” şeklinde bir 
kodlama kullanılmış ve doğrudan alıntılar sunulmuştur. 

Bulgular

Bu araştırmanının bulguları öncelikle asenkron yapılan görüşme formundan elde 
edilen temalar ve alt temalar ile alıntılar; ardından yüz yüze yapılan odak grup gö-
rüşme formundan elde edilen temalar ve alt temalar ile alıntılar başlıklarında açıklan-
maktadır: 

Asenkron yapılan görüşme formundan elde edilen temalar: Bu görüşme formun-
da öğretmen adaylarına ilk olarak “Kahoot uygulamasının avantajlarının neler olduğu 
sorulmuş ve alınan yanıtlardan elde edilen sonuçlara göre uygulamanın avantajları te-
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malarında en sık söz edilen avantajların başında; motivasyon attırıcı, dikkat sağlayıcı, 
görselliğe dayalı ve eğlenceli bir uygulama olması gelmektedir. Kahoot uygulamasına 
ilişkin avantajları betimleyen temalar Şekil 2’de yer almaktadır.

Şekil 2. Kahoot uygulamasının avantajları

Uygulamanın avantajları ile ilgili olarak öğretmen adaylarının yukarıda yer alan 
temalarla ilgili olarak ifadelerinden bazı örnek alıntılar şöyledir:

ÖA1: “Kahoot uygulaması ile ilk kez karşılaştım. Daha önce hiç görmemiştim. 
İlk deneyimim çok eğlenceliydi. Sınıfça bir oyun yarışı içinde gibi hissettim. 
Doğru cevabı en hızlı şekilde vermek için çok uğraştım. Bunun için çok dikkatli 
davranmaya çalıştım. Her bir soruyu merakla bekledim, aslında haftaya konu 
tekrarı yaparak daha iyi bir sonuç almak istiyorum. O podyumda ben de olmak 
istiyorum.” 

ÖA2: “Görsellik bizi derse adapte ediyor, motivasyonumuzu arttırıyor. Derste 
canımız sıkılmıyor. Eğlenerek öğretiyor, kalıcılığı yüksek bir uygulama.”

ÖA5: “Herkesin aynı anda cevaplaması güzel. Kim hangi şıkkı işaretlemiş gö-
rüyoruz, kendimizi daha iyi değerlendirmemizi sağlıyor.”

ÖA14: “Öğrendiğimiz konuları tekrar etmek açısından etkili ve derste kaçırdı-
ğımız yönleri de yakaladık bir iki soruda.”
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ÖA23: “En arkadaki öğrenciyi bile içine katıyor. Bu da uygulamayı bütün sını-
fın katıldığı eğlenceli, ilginç bir etkinlik haline getiriyor.”

ÖA26: “Hatırlatma noktasında en verimli yöntemdi. Genellikle sözel anlatımı 
sevmiyorum görmek, incelemek ve sorgulayarak daha iyi kavrayabiliyorum. Ya 
da rakip ortamı yaratıldığında dikkat oranım artıyor ve bilmediğim noktaları 
öğreniyorum.”

ÖA38: “Yanlış yaptığımızda daha kalıcı öğreniriz bazen. Hem de görsel tek-
nolojil bir uygulama olduğu için unutmak zorlaşıyor. 40 dakika boyunca ders 
anlatmaktansa böyle bir uygulama ile hem eğleniyoruz hem de öğreniyoruz. 
Daha kolay dikkatimizi topluyoruz.”

Öğretmen adaylarına uygulamanın avantajlarının yanı sıra dezavantajları da so-
rulmuş ve ilgili temalar Şekil 3’te verilmiştir.

Şekil 3. Kahoot uygulamasının dezavantajları

Kahoot uygulamasının dezavantajları sorulduğunda çoğunlukla herhangi bir de-
zavantajının olmadığı yönünde ortak görüşler bulunmaktadır. Aksine olumlu yönle-
rinden söz etme gereksinimi duymuşlardır. Ancak iki öğretmen adayı dezavantajları 
ile ilgili olarak şu ifadeleri dile getirmişlerdir:

ÖA18: “Aslında bildiğim soruyu yanlış işaretledim zaman zaman. Hep hızlı 
olayım derken elim farklı seçeneğe gitti. Yoksa daha iyi sonuç alacaktım. Ama 
işin zevki de bu sanırım. Hem doğru hem de hızlı olan kazanıyor.”

ÖA34: “Sorularda şans faktörünün olması… Rekabet arzusunu artırdı. Belki 
bu durum kimileri için yarış havası verip kıskançlık yaratabilir.

Öğretmen adaylarına kahoot uygulamasının motivasyon ve öğrenme üzerinde 
etkisi hakkındaki düşünceleri sorulduğunda; kahoot uygulamasını “görsel etkinlik”, 
“kolay ve kalıcı öğrenme”, “eğlenerek öğrenme”, “pekiştirici ve güdüleyici etkinlik” 
olarak dile getirmişlerdir. Bu ifadeler Şekil 2’de yer alan uygulamanın avantajları baş-
lığındaki temalar ile örtüşmektedir. Öğretmen adaylarının motivasyon ve öğrenme 
üzerindeki etkileri hakkındaki düşüncelerinden örnek alıntılar aşağıdaki gibidir:
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ÖA5: “Derse farklılık kattı bizim için. Klasik ders anlatımı yerine farklı bir 
etkinlik oldu. Çok eğlendik. Ayrıca derste gördüklerimizi görsel olarak bize su-
nuyor ve hatalarımızı daha anlaşılır bir şekilde gösteriyor.”

ÖA16: “Ders konuları tekrar etmeye teşvik edici, öğrenmeyi kolaylaştırıyor. 
Akıllı tahtada görsel bir uygulama olması çok güzel. Doğrularımızı ve yan-
lışlarımızı gördüğümüz için bilgilerin hatırda kalması kolaylaşıyor. Hızlı ve 
akılda kalıcı.”

ÖA34: “Derse karşı olan ilgi daha da arttı kesinlikle. Hepimizin motivasyonu-
nu olumlu etkilediğini düşünüyorum. Haftaya derse gelmek için sabırsızlanı-
yorum.”

ÖA46: “Kaçırdığımız ince noktalara değiniyor. Çok ilgi çekici dolayısıyla mo-
tivasyonumuzu arttırıyor. Daha odaklı bakıyoruz yanlış yapmamak için tatlı 
ve olumlu bir rekabet ortamı var. Tabii ki, herkes birinci olmak için çabalıyor. 
Büyük bir motivasyon sağlayıcı bir uygulama bence.”

Öğretmen adaylarına Kahoot uygulamasına ilişkin önerilerinin neler olduğu so-
rulduğunda ise “zor soruların puanının daha yüksek olması”, “ilk üçle tekrar deneme 
yapılması”, “devamlılığının olması”, “diğer derslerde de kullanılması ve yaygınlaştı-
rılması” temaları ortaya çıkmıştır. Bu konudaki öğretmen adaylarının ifadeleri aşağı-
daki gibidir:

ÖA15: “Bence her üniteden sonra yapılmalı, bu uygulamanın yaygınlaştırıl-
ması iyi olur.”

ÖA20: “Kesinlikle diğer derslerde de kullanılması lazımdır. Derslere karşı mo-
tivasyonu arttıran bir uygulamadır. Diğer derslerde de quizler ve testler bu 
uygulama üzerinden yapılabilir. Sınavlardan bir iki hafta önce mutlaka yapıl-
malı.”

ÖA32: “Ezbere dayalı tüm derslerde kullanılmalı. Kesinlikle yaygınlaştırılma-
sı taraftarıyım.”

ÖA45: “Bazı sorular daha zor, bazıları daha kolay. Özellikle seçici, zor sorular 
için daha yüksek bir puan olması gerektiği düşüncesindeyim.”

Yarı yapılandırılmış odak grup görüşmelerinden elde edilen temalar: Bu başlıkta 
Kahoot uygulamasının dikkat çekici özellikleri, en çok beğenilen uygulama özellikle-
ri/mekanikleri ve Kahoot uygulamasını tekrar deneme isteği ve nedenlerine ilişkin 
temalar yer almaktadır. 

Kahoot uygulamasının dikkat çekici özellikleri sorulduğunda oyunlaştırma uygu-
lamalarının unsurlarının çoğundan söz etmişlerdir. En çok dile getirilen temalar ise 
geribildirim, lider cetveli ve takma ad temaları olmuştur. Bu konuyla ilgili öğretmen 
adaylarından elde edilen temalar ve alıntılar sırasıyla Şekil 4’te yer almaktadır.
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Şekil 4. Uygulamanın dikkat çekici özellikleri

ÖA1: “Geribildirimin anında verilmesi kendine güven veriyor ve bir sonraki 
gelecek soruya hazırlıklı olmamızı sağlıyor. Geribildirim hemen sorudan sonra 
olması motive ediyor. Bir de farklı renklerle belirtilmesi ilgi çekiciydi. İlk başta 
yanlış yaptık, yanlış yaptıkça geriye düştük, sırayı hep takip ettik ve hırs ile 
başarı oranını gördüğümüzde daha çok çabaladık. Mesela arkadaşımız 8. Sıra-
daydı, gerideydi sonra üst sıralara yükseldi. Ben de onu görünce hırslandım.”

ÖA3: “Öğrenmeyi pekiştirici olması ve hatalarımızı anında görmek hataları-
mızı o anda düzeltme ve öğrenme fırsatı sağladı. Anlatılanların daha görsel 
olması kalıcı oldu. Geleneksel sınavda sorunun yanıtını sonradan öğrenebilir-
sin ama bu uygulamada hemen anında öğrendik. Doğru yaptığımızı görmek 
de aslında bir sonraki soru için motive ediyor. Katılımın devamını sağladı. Bir 
rekabet ortamı sağladı. Ayrıca neyi doğru neyi yanlış yaptığımız fark etmemiz 
sorgulamamızı sağladı. Sınıf içi enerji çok iyiydi.”

ÖA4: “Puan toplamayı beğendim. Geri kalmış rakibim olunca azimle puanla-
rımı arttırdım biraz oyun yarışı gibiydi. Puan toplama daha çok zamanlama ile 
ilgiliydi; ne kadar hızlı ve doğru yanıt verirsek puanlarımız artıyordu. Bunu 
görünce daha çok motive oldum. Puanlamanın birikerek artması hedefe odak-
lanmayı sağlıyor ve kendini sınıyorsun yani kendi sınavını kendin yapıyor-
muşsun gibi güzel bir uygulama. Puan ilk, ikinci ve üçüncü seçmemizi sağladı. 
Hem zaman hem de ard arda doğru soruların verilmesi ile puanların artması 
merak uyandırıcı ve eğlenceliydi tahmin etmeyi sağlıyordu. Arada şans faktö-
rünü de unutmamak lazım, şans ile doğru yaptığım da oldu.”
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ÖA6: Arka arkaya doğru cevap vermek de önemliymiş, onu fark ettim ve daha 
dikkatli davrandım. Puan toplama zirvedekilerin tetikte olmasını sağladı. Ge-
ridekilerin de hırslanmasını sağladı. Puanların birden hızla artması çok eğlen-
celiydi… Mesela birinci ortadaydı, sağında ve solunda ikinci ve üçüncü vardı. 
Aynı olimpiyatlardaki gibiydi. Olimpiyat havası yaşattı bize. Bilindik bir sı-
ralama yerine şampiyona havasının olması farklı hava katmış. İlk sıralamada 
ilk beş vardı sonra podyumda ilk üç vardı. Biz gerçek madalya veremediğimiz 
için ben gerçekten altın madalya takmış gibi oldum. Benim için güzel bir şeydi. 
Unutamayacağım, saklayacağım podyum görüntüsünü.”

ÖA7: “Her sorudan sonra birincinin görülmesi beni çok mutlu etti. İnanın al-
mış olduğum sonucu kürsü şeklinde göstermesini çok sevdim. Sonunda duygu 
ve düşüncelerimizi paylaşmak ta güzeldi.”

ÖA8: “Ben en başta bilmiyordum ismimim miskin olarak çıkacağını. Sonra 
tahtada görünce şoka girdim. Ben ve herkes gülmeye başladık ama güzeldi deği-
şik bir duyguydu komik isimler vardı. Nickname çok merak uyandırdı. Yaratıcı 
isimler vardı. Aynı anda senkronize olduğunda daha motive ediyor. O oyunun 
içinde aynı anda hareket etmiş olman daha çok kamçılıyor. Bazı durumların 
ciddiyetten yoksun olması daha stressiz rahat bir ortamda sınav olması gü-
zel bir şeydi. Kendimi daha iyi hissettim. Geleneksel sınav ortamı gibi değildi. 
Bence nickname olması kim olduğunun da ilk başlarda belli olmaması, sonda 
belli olması çok güzeldi. Nickname ile podyum sıralamasını paylaştım sosyal 
medyada.”

ÖA9: “Benim nicknamemim Spartacus’tü. Ondan ayrı bir güç hissettim. Ken-
dimle bir bağ kurdum nickname ile. Benim hep oyunlarda kullandığım ismim-
di, ben çok mutlu oldum. “

Kahoot uygulamasının en çok beğenilen özelliklerinin neler olduğu sorulduğunda 
ise en çok beğenilen özellikler dört temada toplanmıştır. Bu temalar ve örnek alıntılar 
sırasıyla Şekil 5’te yer almaktadır.

	

Şekil 5. En çok beğenilen uygulama özellikleri
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ÖA1: “Ben bu geribildirimi çok beğendim, insanların beni birinci olarak gör-
mesi azim veriyor. Geribildirim anında dönüt olarak verilmesi öğrendiğin şeyi 
bir daha hata yapmamasına olanak veriyor. Benim için en çok katkı sağlayan 
geribildirimdi. En sonda olsaydı öğrenci için diğer sorular teşvik etmeyebilirdi. 
Tahtada görsel olması ve kim ne kadar hangi soruyu doğru yaptı yapmadı onu 
da görmek güzeldi.”

ÖA4: “Beni puan sıralaması, podyumda birinci olmak çok mutlu etti. En çok 
onu beğendim, sıramı koruyabilmek için daha çok motive etti beni.”

ÖA7: “Nickname olmasaydı tüm arkadaşlarımız katılmayabilirdi. Bazı arka-
daşlar tam katılımla dinlemiyor ama burada nickname kullanabilirsiniz dediği-
niz için katılım yoğun oldu. Sonuçta kimse çekinmedi. Diyelim ki gerçek isim-
lerimizle bu yarışmaya katılacaktık, arkadaşlarımız yanlış yapacağım hissiyle 
girmeyebilirdi veya bilerek yanlış ta yapabilirdi. Ancak kendini gizleyebildiği 
için daha rahat hareket etti ayrıca kendi nicknamemimi tüm sınıfa duyurdum.”

Öğretmen adaylarının Kahoot uygulamasını tekrar denemek isteyip istemedikleri 
sorulduğunda ise tüm öğretmen adayları uygulamayı tekrar denemekte çok istekli 
olduklarını belirtmişlerdir. Bu uygulamayı tekrar denemek istemelerinde en çok eğ-
lenceli, zevkli ve stressiz öğrenme ortamı sunması ve teknolojiye dayalı olması dile 
getirilmiştir. Bu konudaki ilgili temalar Şekil 6’da yer almaktadır.

Şekil 6. Kahoot uygulamasını tekrar deneme nedenleri

Öğretmen adaylarının uygulamayı tekrar denemek istemelerinin nedenleri ile ilgi-
li örnek ifadeleri ise şöyledir:
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ÖA3: “Sınıfça rakipsiz bir ortamda yarışa girmek yerine kalabalık grupta gi-
rerek kaçıncı sırada olduğum hissi daha çok merak uyandırdı. Çok fazla kişi ile 
yarışıyorsunuz, bu şekilde daha güzeldi. Kalabalık olması kaynaşmayı sağladı. 
Etkileşim vardı. Dikkat baya yüksekti ve başarma arzusu vardı herkeste. Şansı-
mız ve deneme fırsatımız da oldu.”

ÖA7: “Dersi daha zevkli hale getirdi. Düz anlatım sıkıyor ama farklı uygula-
malarla ders işlemek her öğrenci için daha etkili olur. Başarılı olan arkadaşla-
rımız başarılarını devam ettirmek istiyor. Mesela tekrar birinci ve ikinci ola-
bilirim ama daha geride olan arkadaşlarımız da uygulamada bu sefer ben de 
birinci olmak istiyorum diyebilirler. Bazı arkadaşlarımızı oyunla öğrenmeye 
hazırlamak onlar için iyi olur. Bu da bizim derse daha hazırlıklı gelmemizi ve 
tekrarlar yapmamızı sağlar. Her hafta olsa derse katılım ve ilgiyi olumlu etkiler. 
Birinciliği bırakmamak için şimdi gidip ders çalışacağım mesela, tekrar haftaya 
hazır olmak için.”

ÖA9 “Teknoloji işin içine girdi ve sınırlarımızı aştık. Klasik bir sınav olmadı. 
İşte herkes kâğıt, kalemini hazırlasın demediniz. Onun yerine oyun gibi bir sı-
nav oldu ve böylece eğlenceli oldu. Motivasyonumuzu arttırdı ve daha dikkatli 
olmamızı sağladı.”

Tartışma ve Sonuç

Günümüzde öğrencilerin teknoloji kullanmayı çok seven bir kitle olduğu göz 
önünde bulundurulmalıdır. Dolayısıyla yeni yüzyılda değişen öğrenci tanımlarıyla 
birlikte dijital yerlilerin teknoloji destekli bir öğrenmeyi tercih edecekleri şüphesizdir. 
Bu bağlamda değişen öğrenci özellikleri düşünüldüğünde teknolojiye dayalı alterna-
tiflerden oyunlaştırmanın alternatif bir seçenek olduğu yapılan araştırma bulgularıyla 
desteklenmektedir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Kiili, 2005; 
Moreno ve Mayer, 2007; Prensky, 2001). Bu araştırma bulgularına göre; oyunlaştırma 
yaklaşımı, öğrencilere ilgi çekici, eğlenceli ve katılıma teşvik edici unsurları barındıran 
yenilikçi bir yaklaşım olarak karşımıza çıkmakta ve bu bulgular alanyazınla tutarlılık 
göstermektedir (Dichev ve Dicheva, 2017; Dicheva ve diğ., 2015).

Alanyazın incelendiğinde oyunlaştırmanın öğrenme ortamlarında tercih edilmesi-
nin nedenleri ile ilgili olarak genel olarak söylenebilecek olumlu yönler; sıklıkla “mo-
tivasyon sağlama, katılımı artırma” ve “öğrenciler arası etkileşimi sağlama” odaklıdır 
(Dichev ve Dicheva, 2017). Ayrıca oyunlaştırmada oyun mekanikleri ve özellikleri 
ile ilgi çekici ve eğlenceli öğrenme ortamında hedeflenen ve hedeflenmeyen bilgi su-
numu gerçekleşmektedir. Bilgi akışı sağlanırken motivasyon mekanizmaları olarak 
görev alan oyun mekanikleri; öğrencilerin konuya karşı olan ilgi ve motivasyonunu 
yüksek tutmaktadır (Jabbar ve Felicia, 2015). Bu yönüyle geleneksel öğretimde kul-
lanılan yöntemler ile oyunlaştırma arasında kıyaslama yapıldığında; oyunlaştırma 
uygulamasında öğretmen adaylarının klasik sınavlar, sözlü sınavları, düz anlatımla 
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sıkıcı buldukları ders konularını oyun havasında deneyimlemelerinin motivasyonları-
nı arttırabileceği düşünülmektedir. Alanyazında oyunlaştırma ile ilgili olarak yapılan 
araştırmalar incelendiğinde motivasyon ve oyun arasında bir ilişki olduğu belirtil-
mektedir (Chen ve Law, 2016; Matute ve Melero, 2016). Bu bağlamda bu çalışmada da 
öğretmen adaylarının oyunlaştırmanın olumlu özelliklerinden söz ederlerken en sık 
üzerinde durdukları konulardan birisi motivasyon olmuştur. Örneğin; özellikle uygu-
lamada oyun mekaniklerinden biri olan geri dönütlerin eğlenceli bir öğrenme ortamı 
içinde “motivasyon” sağlayıcı bilgilerle “anında” sunuluyor olmasını çok beğendikle-
rini ve ayrıca her öğrenci “kendi araçlarında ve akıllı tahtada vermiş oldukları doğru-yan-
lış yanıt ve sayılarını, “kaçıncı sırada olduklarını”, “ne kadar puan topladıklarının ekranda 
görülmesi” özelliğini çok sevdiklerini belirtmiş olmaları bunun bir göstergesi olarak 
düşünülebilir. Öğretmen adaylarının oyun sürecinde soruları yanıtlarken/seçeneklere 
karar verirken görsellerin kullanımı ile öğrenme ortamına/sürecine daha konsantre 
oldukları söylenebilir. Bu şekilde konsantre olunan öğrenme ortamında ise bilgilerin 
daha kolay hatırda kalması kolaylaşmaktadır. Bu durum ise alanyazın incelendiğinde 
ikili kodlama kuramı ve bilişsel yükle tutarlıdır (Sweller, 1988). İkili kodlama kura-
mı sözel ve görsel bilgilerin birlikte sunulması gerektiğini savunurken; bilişsel yük 
kuramı sözel ve görsel bilgilerin birarada en iyi nasıl bütünleştirilebileceği üzerinde 
durmaktadır (Mayer, 1997; Sweller, 1988). Bu noktadan hareketle bu araştırmada asıl 
yükün (verilmesi planlana bilginin) etkili yüke (bilgilerin şemalandırılmasına) ulaş-
masında önemli rol oynayan oyun mekanikleri (görseller ve grafikler, geribildirim, 
lider cetveli vb.) kullanılmıştır. Öğrenciler de konuyla ilgili içeriklerin geleneksel yön-
temde olduğu gibi düz metinle teorik olarak verilmesi yerine oyun mekanikleri ile 
sunulmasının öğrenmeyi daha keşfedici, kalıcı ve aktif kıldığını belirtmişlerdir.

Ayrıca bu araştırmada oyunlaştırma ile ilgili öğretmen adayları; hem kişisel (so-
rumluluk, özgüven vb.) hem de kişiler arası (yardımlaşma, işbirliği, etkileşim vb.) 
becerilerin gelişmesinde olumlu duygular ve hislerden söz etmişlerdir.  Bu olumlu 
duygulara; kendi seçtikleri isimlerle sınava katılmaktan “memnuniyet” duymaları, belirli bir 
sürede soruları yanıtlamak zorunda olmalarından dolayı heyecan yaşamaları ve doğru yanıt 
sonrası yaşadıkları “mutluluk” ve “rekabet duygusu” örnek olarak verilebilir.

Araştırmada çoğu öğretmen adayı özellikle en beğenilen uygulama özelliklerin-
den biri olan lider cetvelinin rekabet duygusu yarattığını ve sınıf içinde rekabet duy-
gusunun olmasının ise kendileri açısından olumlu etkileri olduğunu ifade etmişlerdir. 
Örneğin; oyunlaştırma uygulamasındaki bu rekabet ortamı ile grup içinde sorular 
üzerinde tartışma ve yardımlaşma becerileri gelişirken, öğrencilerin birbirleri ile olan 
etkileşimin yoğunluğu ve zenginliği de dikkat çekicidir. Bu yönüyle ortak çalışma, 
grup içinde işbirliği, aktif katılım, görev karşısında motivasyon ve azim, başarıların 
arttırılması konusunda birtakım yararları olduğu söylenebilir. Buna ek olarak oyun-
laştırma sadece bireysel çalışmayı değil, kazanmak için işbirliğine dayalı çalışmaları 
da desteklemektedir. Bu bulgular, alanyazında da oyunlaştırmanın işbirliği sürecini 
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desteklediği yönündeki görüşlerle tutarlıdır (Cózar-Gutierrez ve Sáez-López, 2016; 
van der Meij, Albers ve Leemkuil, 2011; Weinberger, Stegman ve Fischer, 2005). 

Sınıf içindeki rekabet duygusu ile ilgili çoğu öğretmen adayı başarıyı artırdığını, 
çalışmaya istekli kıldığını ifade etse de az sayıda öğretmen adayı ise rekabet duygu-
sundan hoşlanmadıklarını bu durumu olumsuz bulduğunu belirtmişlerdir. Domin-
guez ve diğerleri (2013) ve Hanus ve Fox (2015) tarafından yapılan çalışmalarda da 
bazı öğrenciler lider cetvelinin rekabet ortamı sunmasından dolayı motivasyonlarını 
olumsuz etkilediğini belirtmişlerdir. Buradan hareketle oyunlaştırmanın yarış ortamı 
içinde olması, olumsuz bir durum yaratıyor gibi görünebilir. Fakat öğretmen adayları 
ile yapılan görüşmelerden elde edilen sonuçlara göre çoğu öğretmen adayı oyunlaş-
tırıma uygulamalarındaki rekabeti başarı-güdülenme üzerindeki olumlu etkileri ile 
açıklamaktadırlar.

Teknoloji bilgisine daha fazla güvenen öğretmenlerin, teknoloji ile ilgili görevlerde 
etkin ve önemli derecede başarılı oldukları söylenebilir (Teo, 2009). Motive olan öğret-
menler, bilgi ve iletişim teknolojilerini sınıf içinde bütünleştirme ve teknoloji kullanı-
mını sürdürme eğilimindedirler (Sang, Valcke, van Braak, Tondeur ve Zhu, 2011). Bu 
araştırmada; öğretmen adaylarının tümünün teknolojiye dayalı bu tür uygulamaları 
tekrar denemek istediklerini belirtmeleri, bu konuya karşı ilgi duyduklarını gösterir 
niteliktedir. “Lütfen haftaya da yapalım.”, “Normal sınav olmasın, her hafta Kahoot yapa-
lım.”, “Ben tekrar birinci olmak istiyorum”, “Haftaya ben birinci olacağım.” gibi isteklerde 
bulunmaları da bu konuda ne kadar ilgili olduklarını düşündürmektedir. Bir öğrenci 
ise Kahoot uygulaması ile ilgili bizzat araştırmacıdan nasıl yapılacağı konusunda bilgi 
alarak bir Kahoot uygulaması hazırlamış ve başka bir dersteki ödevi için bu sunumu 
gerçekleştireceğini belirtmiştir. Bu öğretmen adaylarının kişisel ve mesleki gelişimleri 
için sevindirici bir gelişmedir. Böylece öğretmen adayları ileride kendi mesleklerini 
icra ederlerken teknolojiye dayalı eğlenceli bir öğrenme ortamı sağlama konusunu 
bizzat deneyimlemiş olacaklardır. Kim bilir belki de; ileri gelecekte bu alanda ileri dü-
zeydeki teknolojileri üreten nesiller ve bu nesilleri yetiştiren kişiler olacaklardır.

Bu araştırma sonuçlarından hareketle uygulamaya ve ileri araştırmalara yönelik 
bazı önerilerde bulunulmaktadır. Bunlar:

•	 Farklı alanlarda, farklı derslerde oyunlaştırma uygulamalarının kullanımına 
ilişkin nitel veya nicel çalışmalar yürütülebilir.

•	 Bu araştırmada oyunlaştırma uygulaması yükseköğretimde uygulanmıştır. Ya-
pılacak araştırmalarda farklı eğitim düzeylerinde yer alan katılımcılarla çalış-
malar yapılabilir.

•	 Farklı oyunlaştırma uygulamaları ile ilgili etkililik ve verimliliklerini inceleme-
ye yönelik karşılaştırma araştırmaları gerçekleştirilebilir.

•	 Oyunlaştırma uygulamalarının kullanımına yönelik eğitim kurumlarında se-
minerler, çalıştaylar düzenlenebilir, farkındalık çalışmaları yürütülebilir.
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