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and ‘How are students’ views about sixth grade social sciences courses Keywords: social studies, educational game,
taught by gamified creative activities?” In this study, action research game-based learning, gamification, action
method was used because it mentioned about bringing a different research

approach to existing system and reflected students’ collaborative works
created both inside and outside the classroom by extending learning
environment. Moreover, students actively participated in the study. The
researcher directly participated in the environment that sixth grade social
sciences courses were taught by gamified creative activities and observed
students and their products. Study group consists of 20 students (8 girls
and 12 boys) who attend sixth grade in a private school in Sakarya and one
researcher who is a teacher at this school. As data collection tools,
observation, document examination, interview and reflective students’
diaries were used. According to students’ readiness level, gamified
creative activities were designed and implemented. The study concluded
that gamification elements are productive and efficient in social sciences
courses. In addition, it was identified that students actively participate in

the courses and have positive attitude and high motivation. .
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Extended Summary
1. Introduction

Societies enter the process of development, new information emerges with the advancement of science
and technology, and the different information to be learned is constantly increasing and renewed. This
increase and change influence individuals and thus, new attitudes and behaviors emerge. Especially
considering the learners of the digital age, these individuals, who are engaging a significant part of
their lives with technology, find learning environments and methods boring.

It is necessary to introduce games to learning environments in order to provide the learners with
meaningful learning and to increase their comprehension. Because the game is one of the most
important and basic requirements such as eating and drinking for development of children (Savas,
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2014). The aim of the gamification process is to increase the motivation and to provide the learners
with the joy of digital learning by including game mechanisms in non-game activities in order to
influence the behavior and tendencies of the students. The most general explanation for this concept,
which is known as 'gamification’ in our language, is undoubtedly expressed as "the use of game
design elements in situations outside the context of the game" (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, &
Dixon 2011).

Social Studies course has been seen as a lesson that requires rote for many years. This process caused
students to find the history lesson tedious and unnecessary. The learners of digital age find the
courses using various methods rather than conservative ones more interesting in the Social Studies
course where abstract concepts are predominant.

Yesilkaya (2013) states that the teaching of social studies is quite difficult because of the wide use of
classical expression technique and the difficulty of abstract subjects in the content of the course.
Games and contents to be supported based on games may help students to follow courses such as
Social Studies with attention and interest. The problems experienced in the methods and materials to
be created for the learning environment with this information seem to affect the meaningful and
permanent learning of the learners.

The general purpose of the structure, designed with the gamified creative activities, is to make the
learning process attractive for learners, and to create a learning environment with fun activities and to
provide a learning experience that generates their motivation. Therefore, motivation is an important
element in a learning pattern where gamification is included in these activities (Giiler and Giiler,
2015).

Literature surveys on the studies of 'Educational Games', 'Game Based Learning', 'Gamification'
showed that there were few studies on the field of 'gamification' in particular. This study aims to
determine the effects of the inclusion of creative events in the social studies course on the students'
interest, motivation and active participation in the course and thus, to reveal the opinions of the
students regarding the process.

2. Method

In the study, action research has been used since a new approach was adopted instead of the existing
system, this approach reflected the cooperation of the students by taking the learning environments
outside the classrooms with new approaches and directly involved the students in the research. In the
literature, the action research is desribed by Yildirim and Simsek (2008) as 'an approach where the
researcher is directly involved or carried out with the support of a researcher'. The pre-action study group
was determined randomly. Due to the fact that the research subject is new, the action researches,
which allow the examination of student products and opinions, have been included.

The research was conducted in 6th Class Social Studies course in the 2018-2019 academic year. The
school, where the research was applied, was determined with appropriate sampling method and the
groups with samples were determined randomly. Since the school, where the research is carried out,
is private, it is a school with the families with high socioeconomic status and with the scholarship
students. The student and his products were directly observed in natural environment where courses
are taught with gamified creative acitivites and the participant was directly involved in the research
environment.

Researcher observed and noted the students' responses to the practices in classroom and non-clasroom
activities. In addition, the performance and participatory status of the students, who took part in the
practice in digital media, were noted. In the implementation step of the study, data collection tools
were used by making interviews with the students and using the activity papers, alternate thinking
writings, self-evaluation forms and Google documents. In the study, not a single data source was used
but also various data collection tools for analysis. Reflective student diaries, interviews, observations
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and alternate thinking articles and Goodle forms were interpreted and analyzed with a critical point of
view.

3. Result

When the effects of the social studies course, which is taught by the gamified creative activities, and
interests and motivations of the students on the participation of them in the course are examined, the
results obtained from the findings are as follows:

» When the opinions of the participants were taken into consideration, it was concluded that the
course, which was taught with gamified creative activities, was found to be more interesting and
entertaining by the students.

> It has been concluded that the course, which is taught with gamified creative activities, is
considered by the students as a factor increasing their motivation.

» It has been determined that the gamified activity designs pave the way for permanent learning by
mobilizing more than one sensory organ and the students actively participated in the learning process.

> It has been concluded that the preparation of the game design activities as a whole has a positive
effect on the students' participation by increasing their sense of curiosity in an adventure.

> We observed some statemens indicating that the course, which was taught with the gamified
creative activities, enabled the students to have a better understanding of the subjects and to keep the
things they have learned permanently in their minds.

> We also concluded that the elements of gamification may sometimes push students to a negative
competitive environment, in which case the practitioner must have full control over the process.

» There are some indications that concrete and abstract concepts are perceived better in students
thanks to the process designed with gamified creative activities.

> It was concluded that the vast majority of the students wanted the elements of
gamification to be used widely.
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yaratic etkinliklerin dahil edilmesinin, &grencilerin {izerindeki etkileri ve Alind1:18.05.2019

siirece iliskin Ogrenci goriislerini ortaya ¢ikarmayr amaglamigtir. Diizeltilmis hali alind1:25.05.2019
Arastirmada, mevcut sistemin yerine yeni bir yaklasim getirilmesinden, Kabul edildi:27.05.2019

smnif igerisinde uygulanan yontemlere yeni yaklasimlarla birlikte 6grenme Cevrimici yaymnlandi:28.05.2019
ortamlarimi  smif disina ¢ikararak Ogrencilerin  isbirligi igerisinde Makale Tiirii: Standart Makale

calismalarini yansittigindan ve dogrudan oOgrencilerin aragtirmada yer Anahtar Kelimeler: sosyal bilgiler, egitsel

almalarindan dolayr eylem arastirmasi kullanilmistir. Arastirmada .
o ; oyun, oyun temelli 6grenme, oyunlastirma,
olusturulan oyunlagtirilmis yaratict etkinliklerle islenen derslerde
A N RS . eylem arastirmasi
calismanin gergeklestigi dogal ortamda 6grenci ve iirtinleri gézlemlenmis,
arastirmaci ortama dogrudan katilmistir. Calisma grubunu Sakarya’da
6zel bir okulda 6. smnifta 6grenim goren 8'i kiz, 12’si erkek 20 dgrenci ve
arastirmact Ogretmen olusturmaktadir. Veri toplama araclar1 gozlem,
dokiiman incelemesi, goriisme ve yansitict Ogrenci giinliikleridir.
Ogrencilerin mevcut durumlarina gore oyunlagtirilmis yaratici etkinlikler
tasarlanarak uygulamaya gecirilmistir. Arastirma sonucunda veriler
dogrultusunda oyunlastirma unsurlarinin  sosyal bilgiler dersinde
kullanimimin verimli ve etkili oldugunu gostermistir. Bununla birlikte
ogrencilerin aktif katilim sagladigi, ilgi ve tutumlarimin olumlu goriis
igerisinde oldugu ve motivasyonlarinin arttig1 saptanmustr.

© 2019 JIDE Tiim haklar1 saklidir

1.Giris

Toplumlar gelisim siirecine girmekte, bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle yeni bilgiler ortaya ¢ikmakta,
ogrenilecek farkli bilgiler siirekli artmakta ve yenilenmektedir. Bu artis ve degisim bireyleri
etkilemekte, yeni tutum ve davranislar ortaya ¢ikarmaktadir. Teknoloji ile egitim entegre halde siirekli
bu degisim igerisinde evrilmektedir. Ozellikle dijital cagin dgrenenleri diisiiniildiigiinde hayatlarmnin
onemli bir kismin1 teknoloji ile i¢ ige geciren bu bireyler, 6grenme ortamlarini ve metotlarimi sikic
bulmaktadirlar. Bilgiye sahip olmak ve bilgiyi kullanmak igin gorsel ve isitsel materyallere ihtiyag
duyan yeni nesil 6grenen bireyler bilgiyi bulmada da hizi ve eglenceyi tercih ettikleri goriilmektedir
(Gliniig, 2011: 5; Karabulut, 2015: 17; Prensky, 2001: 2; $Sahin, 2009, 162; Veen, 2007: 3). Bu durum da
egitimde ihtiyaclarin giderilmesi ve niteligin artmas1 adina karar vericileri yeni arayislara iterken aym
zamanda niteligin artmas1 adina yeni yontem ve teknikleri gelistirmeye yonlendirmektedir.

Bilgi ve teknolojide yasanan gelismeler ve bu degisim nedeniyle egitimde yeni arayislar: takip eden
karar vericiler 21. yiizyilda milenyum neslinin ihtiyaglari dogrultusunda hareket ederek sistemde
yenilik arayisi icerisine girerler. Bu gelisim toplumun her kesimini etkiledigi gibi egitim siirecini de
etkileyerek degisim icine stiriiklemistir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Bu nedenle Tiirkiye’deki
miifredat programi MEB tarafindan 2004 yilindan itibaren 6grenci merkezli bir sisteme kaymustir.
Degisen programin temel amaci arastiran- sorgulayan, problem ¢ozme becerileri gelisen, isbirlikgi,
iletisim kuran, arastirmaci, doniisiimlii diisiinen ve elestirel bakis agist sunabilen bireyler
yetistirmektir. Bu bireyler, toplumsal sorunlar hakkinda duyarli, ¢6ziim tireten, isbirligine dayal1 ve
problem ¢ézme becerilerine sahip bireyler olmalidir. (MEB,2013). Ogrencilerin gelisim evreleri goz
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oniine alindiginda ortaokul seviyesinde somut igslemlerden soyut islemler donemine ge¢me siirecinde
olduklar1 ve sinif ortamlarinda halen somut diisiinen 6grencilerinde var oldugu unutulmamalidir.
Sosyal bilgiler dersinin dogasi geregi soyut bilgi ve kavramlarin 6grenciye kazandirilmasi esasina
dayandig1 ve heniiz somut islemden soyut isleme gecis evresinde olan 6grencilerin bu noktada sinifin
gerisinde kaldig1 goz ardi edilmemelidir. Soyut kavramlarin 6grencilere kazandirilmasi, siyasi ve
sosyal konular hakkinda 6grencilerin igsellestirerek degerlendirmesi ve yorumlamasi oldukc¢a zordur
(Bal, 2010). Yesilkaya (2013) klasik anlatim teknigine ¢okca basvurulmasi ve derse ait igeriklerde soyut
konularin zorlugu nedeniyle Sosyal bilgiler 6gretiminin bir hayli gii¢ oldugunu ifade etmektedir. Ttiim
bu stire¢ degerlendirildiginde kavramlarin somutlastirilmaya calisilmasi, gerceklik algisiyla 6grenciye
aktarilmas i¢in djjital teknolojinin kullanimi 6nemli bir rol oynamaktadir (Tercan , 2012).

Ogrenen bireylerin anlamli dgrenmelerini saglamak ve kavramalarini arttirmak icin &grenme
ortamlarmma oyunlar1 sokmak gerekli bir durumdur. Cocuklar oyun siirecinde aktif 6grenme
durumuna sahip olduklarindan dolay1 problem ¢6zme becerileri bu siirecte gelisme gostermektedir.
Son yillarda oyun ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel gelisimine katki bulunmasi nedeniyle, aktif 6gretim
yontemleri arasinda 6nemli bir yere sahiptir (Torun, 2011) Cocuklar hayatlarinin her evresinde farkh
tirde oyunlar oynamaktadirlar. Ciinkii oyun, g¢ocuklarin gelisimleri acisindan temel fizyolojik
ihtiyaglar1 kadar onemli ve temel gereksinimlerden biridir (Savas, 2014). Bu sebeple oyunlar
araciligiyla rahatlayan, eglenen ve &grenen cocuklar zihinsel gelisimlerinde ihtiya¢ duyduklar
gerekliliklere sahip olurlar. Arastirmalar yiizyillar boyunca cocugun gelisiminde ve Ogrenme
siirecinde oyunun Onemine isaret etmektedir. Bu sebeple oyun yaratict bir ortam olusturarak
¢ocuklarin giidiilerini, duygularini gelistirerek 6grenme durumlarina etki etmektedir. Oyun, hayatin
ilerleyen donemlerindeki 6grenme siiregleriyle alakali olarak yeni durumlar gelistiren ve bu siirece
adapte olan bir beyin yaratmaktadir(Lester ve Russell, 2008). Malta’ya (2010) gore oyun “’Cocuklarin,
insanlarm ve hatta tiim canlilarn yasaminda onemli bir yeri olan, farkli amaclar icin her yasta faydalanilan,
dgrenmeye ve gelisime onemli katkilart olan vazgegilmez bir aktivitedir”’. Tanimlamalardan yola g¢ikarak
oyunun ¢ocuk i¢in sadece eglence araci olmaktan ¢ikarip gelisimi i¢inde ¢ok énemli bir unsur oldugu
ifade edilebilir.

Ogretim faaliyetlerinin egitimde verimli ve olumlu sonuglar alabilmesi igin , grenciden en yiiksek
verimi alabilecek sekilde tasarlanip olusturulmasi gerekmektedir (Say, 2016). Ogrencilerin
katilimlarinin az oldugu durumlarda, geleneksel sinif ortamindaki olumsuzluklarin egitsel oyunlarla
desteklenebilecegi ve bu dogrultuda daha ilgi g¢eken katilimin aktif oldugu bir ortama
dontistiiriilebilecegi diisiiniilmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006). Prensky’e (2001) gére 6grenme igin
caba harcamak gerekmektedir. Ogrenci bunu saglamak adina 6grenmeye karsi istekli olmalidir.
Bilgisayar oyunlar1 ise igerigi ve dogasi geregi motive etmektedir. Oyunlar 6grencilere rolleri
araciligiyla yeteneklerini ortaya koymalarimi saglarken farkli ortamlar yaratarak deneyim
kazanmalarii saglar. “Rekabetci egzersiz” olarak adlandirabilecegimiz oyunlarda asil amag siirecte
ilerleyerek kazanmay1 saglamaktir. Oyuncu bunu gergeklestirmek icin konuyla ilgili 6grenmesi ve
kavranmas: gereken durumlarda bilgiyi bularak kullanir (Gredler, 2003). Bu sebeple yasamin her
alaninda karsimiza cikan dijital oyunlar, dijital 6grenenlerin dikkatlerini, ilgi ve motivasyonlarini
arttirmak adina derslerde kullanilabilir. ‘Oyunlastirma’ bu durumu saglayacak yontemlerden biridir.

Dilimize ‘oyunlagtirma’ olarak giren bu kavram ile ilgili en genel aciklama siiphesiz, “Oyun tasarim
unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi” olarak ifade edilmektedir (Deterding,
Sicart, Nacke, O’'Hara ve Dixon 2011). Bu nedenle ¢alismada egitimcilerin oyunlastirma yaklasimlarin
ve oyunlastirilmis yaratici etkinlikleri siniflarinda uygulamasi i¢in oyun tasarimlari ve dinamiklerini
nasil kullanmas: gerektigi, oyunlar1 oyunlastirma siirecinde ne sekilde kullanabilecegi iizerinde de
durulmustur. Oyunlastirmada amag, Ogrencilerin davranislarini saptamak adina oyun olmayan
etkinliklerle oyun mekanizmalarin1 birlestirmek, dijital Ogrenen bireylerin 6grenme aktivitesini
gerceklestirirken, hem eglenmelerini hem de motivasyonlarinin artmasimi saglamak amaciyla
O0grenme ortamlarin1 zenginlestirmektir. Oyunlastirma kavrami oyun tabanli O6grenme ile
karistirilmaktadir. Oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme icin; oyun felsefesinin segilen sisteme

34



Yagmur Tugba Bayram & Hiiseyin Caliskan

yonelik uygulama tasarlamasi oyunlastirma iken, kazanimlarin oyun aracigiyla 6grenilmesine oyun
temelli 6grenme denilebilir.(Karatas, 2014; Yildirim, 2016) Oyunlastirmada amag 6grenirken eglenmek
olarak ifade edilebilirken oyun temelli 6§renmede ise eglenirken 6grenmektir (Ar, 2016). Alan yazin
calismasinda oyun, egitsel oyun, oyun temelli 6grenme ve oyunlastirma kavramlarina yer verilerek
yapilan ¢alismanin bunlarin hepsini kapsadigini aktarmaktadir.

Oyunlastirilmis yaratic1 etkinlerle tasarlanan yapinin genel amaci, 6grenmenin Ogrenenler igin,
eglenceli ve motivasyonu arttiran aktivitelerle dolu bir 6grenme ortami saglayarak 6grenme deneyimi
olusturmasidir. Dolayisiyla bu etkinlikler siirecinde oyunlastirmanin siirece dahil edildigi bir
O0grenme tasariminda onemli unsurlardan biri motivasyondur (Giiler ve Giiler, 2015). Arastirmacilar,
iyi tasarlanmis oyunlastirma siireci 6grencilerin ders ile ilgili etkinlik ve aktivitelerde daha ¢ok zaman
gecirebileceklerini, ayrica motivasyonlarini artarak bu siirece daha aktif katilim saglayacaklarini
aktarmiglardir (Muntean, 2011; Nicholson, 2012). Egitimde oyunlastirma yonteminde sadece siireg
odiil, puan, rozet gibi oyun elementlerine yonelik basar1 saglama noktasina odaklanirsa 6grencilerin
tizerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Bu sebeple siire¢ daha ¢ok Ogrencinin kendi basarisin
gozleyebilecegi ve degerlendirebilecegi bir durum olmalidir. Buckley ve Doyle (2016) , “’Puan, rozet ve
liderlik tablosu gibi oyun elementleri dogrudan sonuca yonelik olarak kullanilmadan ve bireyin gelisimini
izleyerek yeterli geri bildirim verilebilmesine yardimc: olabilir.”” seklinde ifade etmistir.

“Egitsel Oyun’, ‘Oyun Tabanl Ogrenme’ , * Oyunlastirma’ ile ilgili yapilan ¢alismalar ilgili alan yazin
taramalarinda oOzellikle ‘oyunlastirma’ alami ile ilgili az sayida calisma oldugu goriilmiistiir.
Calismalar bilgisayar, fen bilimleri, matematik, biyoloji gibi ders alanlarinda yogunlasirken sosyal
bilgilerle ilgili yapilan ¢alismalara rastlanilamamuistir. Yapilan bu calismanin, sosyal bilgiler alaninda
yapilan calismalara katki saglayacagi gibi oOgrencilerin Ogrenme siirecine de etki edecegi
distiniilmektedir.

Calismada ilgi, motivasyon ve derse aktif katilim durumlan ile ilgili 6grenci {irlin ve gorisleri
incelenmistir. Bununla birlikte, sosyal bilgiler dersine oyunlastirilmis yaratici etkinliklerin dahil
edilmesinin 6grencilerin {izerindeki etkilerini tespit ederek siirece iliskin 6grenci goriislerini ortaya
¢ikarmay1 amaglamaktadir.

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Arastirmada, mevcut sistemin yerine yeni bir yaklasim getirilmesinden, smif igerisinde uygulanan
yontemlere yeni yaklasimlarla birlikte 6grenme ortamlarini sinuf disina gikararak 6grencilerin isbirligi
icerisinde galismalarini yansittigindan ve dogrudan 6grencilerin arastirmada yer almalarindan dolay1
eylem arastirmast kullanilmistir. Alan yazinda eylem arastirmasimni Yildirrm ve Simsek (2008)
‘aragtirmacinin dogrudan yer aldigr ya da bir arastirmac: destegiyle gerceklestirdigi bir yaklasim’ olarak
tanimlamaktadir. Bu siirecte eylem arastirmas: aslinda uygulamaya yonelik sorunlarin ortaya
¢ikarilmasi, mevcut bir sorunu anlayip ¢dzmek igin veri toplamay1 amaglayan ve bu verileri analiz
eden bir ¢alismadir. Eylem arastirmasi, 6gretmen ve yoneticiler tarafindan 6grenciler {izerinde okul
veya smniflarda yasanan soruna yonelik problemi ¢ozmeye yonelik eylemlerin sistemli bir sekilde
gelistirildigi bir siirectir (Mills, 2003). Ekiz’e (2009) gore en giiclii arastirma yontemi okul ve siniflarda
degisimin dogrudan olusmasi sebebiyle eylem arastirmasidir. Bu sebeple eylem arastirmasi genel
olarak ‘Ogretmen arastirmasi’ olarak da ele alinmaktadir. (McNiff, Lomax ve Whitehead, 2004). Bu
arastirmada, okul ortaminda oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle tasarlanmis bir Ogretim siireci
planlamayr ve uygulamay: amaclamistir. Ortaya ¢ikan sorunlara yonelik ¢oziimler bulunmak
amactyla, biitlinciil bir durumda arastirilmaya dayali oldugu icin eylem arastirmasi deseni tercih
edilmistir.
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2.2. Calisma Grubu

Uygulama oOncesi c¢alisma grubu amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme
yoluyla belirlenmistir. Arastirmanin yuritiildiigti okul 06zel bir okul olmasindan dolay:
sosyoekonomik diizeyi yiiksek aileler ve vakif 6zelligi olmasindan dolayr da burslu 6grencilerin
bulundugu bir okuldur. Ayn1 zamanda arastirmaci bu kurumda gorev yaptig1 igin hazirlik ve denetim
siirecini daha iyi organize etmek amaciyla bu okul secilmistir. Calismalar ayni zaman diliminde 3 siruf
diizeyinde 6A, 6B, 6C subelerinde de uygulanmis olup arastirmact stireci 1 sinif diizeyinde yaptig1
ayrintili arastirma nedeniyle 6A simfi ile simrh tutmustur. Simiflarin basar1 diizeyleri ve 6grenci
potansiyelleri ile 6grenme yontemleri benzerlik gosterdigi ig¢in bu smif tercih edilmistir. Calisma
grubunu 6. Sinifta 6grenim goren 8'i kiz, 12’si erkek 20 6grenci olusturmaktadir.

2.3. Veri Toplama Aragclar1

Arastirmacinin hazirladig1 veri toplama araglari ¢alismanin uygulama evresinden 6nce iki uzman
goriislerine sunularak oOneriler dogrultusunda revize edilmistir. Arastirmaci siirecte siuf ici ve
disindaki etkinliklerde Ogrencilerin uygulamalara verdigi tepkileri gozlemleyerek gozlemci notu
tutmustur. Ayrica dijital ortamlarda uygulamada yer alan 6grencilerin siire¢ igerisindeki performans
ve katilimca durumlarimi da not olarak almustir. Calismanin uygulama evresinde oOgrencilerle
goriismeler yapilarak ve Google dokiimanlarindan faydalanarak veri toplama araglar1 kullanilmistir.
Arastirmada tek bir veri kaynag1 kullanilmamuis cesitli veri kaynaklar1 bir arag olarak kullanilmis ve
analiz edilmistir. Arastirmaci uygulama evresinde dogrudan goézlem yapmis ve goézlemci notlarin
veri kaybini 6nlemek adina diizenli bir sekilde arsivlemistir. Yapilan uygulamalar sirasinda yansitict
ogrenci glinliikleri, goriisme, gozlem ve bunlara yonelik doniisiimlii diistinme yazilari, Google
formlar elestirel bir bakis agistyla yorumlanarak analiz edilmistir.

2.4. Oyunlastirma Unsurlarin Uygulanmasi

Aragtirmada veriler, arastirmanin yiirtitiildiigli, Sosyal Bilgiler dersinde, haftalik {i¢ saat olmak iizere,
12 haftalik ders isleme siirecinde elde edilmistir. Uygulama 01.11.2018 — 08.03.2019 tarihleri arasinda
gerceklesmistir. Arastirmanin uygulama siirecinde 6grencilere Google iizerinden kullanilacak araclar
ve Web 2.0 araglar1 tanitilarak aktarilmistir. Uygulama siirecinde kullanilan Google Classroom |,
Edmodo, Drive gibi programlarin gorselleri depolanmustir. Sinuf igerisinde ve okul atmosferine
dokiilen oyunlagtirma tasarimlarinda tiim etkinlikleri kapsayan anlik fotograflar gekilerek Google
Drive {izerinden arsivlenmistir. Ogrencilerin yazmig olduklar1 6grenci giinliikleri yine Google Drive
tizerinden klasorlenerek paylagilmistir. Ogrenme alani planlamasina gore sirasiyla oyunlagtirilmig
yaratict etkinlikler Ogrencilerle paylasilmis ve etkinlikler sonrasinda Google form tizerinden
ogrenciler doniistimlii diistinme yazilarini yazarak paylasmiglardir.

Oyunlastirilmus yaratici etkinliklerle islenen sosyal bilgiler dersinde 6ncelikle okul atmosferi tizerinde
degisiklikler yapilarak baslanmistir. Smmif ortami zaten puflardan olusan Ogrencilerin oldukgca
sevdikleri bir yapiya sahipti. Arastirmact etkinlikleri kapsaminda duvara ‘Wonder Wall, Kavram
Agaci, Tel Pano (lider panosu)’ etkinliklerine yonelik alanlar olusturmustur. Ayrica koridoru sosyal
bilgiler koridoru olarak tasarlamak adina biiyiik bir ‘Tiirkiye Dogal ve Tarihi Giizellikleri’ gorseli ile
koridor miizesiyle birlikte dogal ve tarihi giizelliklerin tabela gorsellerini asarak olumlu bir ortam
yaratilmaya ¢alisilmistir. Uygulamalar basladiktan sonra bazi kutu oyunlar: bu alanlara birakilarak
ogrenciler i¢in oyun ortamlar1 olusturulmustur.

Arastirmada uygulanan etkinlikler egitsel oyunlar ve oyunlastirma unsurlar: sunlardir :
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Dijital olarak
kullanilan
oyunlagtirilmig
etkinlikler

Kavramlardan yola
cikarak tasarlanan Etkinlik Kutu ve kart

oyunlagtirilmig Uygulamalari oyunlari
yaratici etkinlikler

Atolye kitaplarindan
yola ¢ikarak
tasarlanan
oyunlastirilmis
yaratici etkinlikler

Sekil 1. Uygulama siirecine gore olusturulmus temalar

Yapilan etkinlikler dort ayri1 tema altinda dijital olarak kullanilan, kutu ve kart oyunlar1 olarak
tasarlanan, kavramlardan ve atolye kitaplarindan yola ¢ikarak tasarlanan etkinlikler baslig1 altinda ele
alinmigtir. Uygulamalar ders i¢i ve ders disi etkinlikler olarak kazammlar dogrultusunda
tasarlanmistr.

Arastirmacinin kullandig1 egitsel oyunlar ve oyunlastirilmis yaratict etkinlikler agiklamalariyla yer
almaktadir:

e Dijital olarak kullanilan oyunlastirma etkinlikleri( Biiyiik Risk, Kahoot, I-books, 3'te 3 Tarih,
Kelime Oyunu, Bay Murtaza, Edmodo)

e Kutu ve kart oyunlar1 ( Sosbu, Bil Bakalim, TabuM, Kavram Kartlari, Toplumsal Esitlik Kiti)

e Atolye kitaplarindan yola gikarak olusturulan oyunlastirilmis yaratici etkinlikler ( Ipek Yolu
Glinliigii, Kasgarli Gazeteci, Abay’in Seriiveni, Eglenceli Tarih Oyun Tasarimi)

e Kavramlardan yola c¢karak olusturulan oyunlastirilmis yaraticr etkinlikler (Bilimsel
Arastirma Basamaklari, Niimizmatik Benim Param, Kavram Agaci, Wonder Wall, Siireg
Degerlendirme, Anlat Bakalim )

Uygulama siirecinde 6grencilere verilen gorevler iizerinden ders sirast ve sonrasinda kisa notlar
alinarak verilen durumlarla ilgili gézlem formu anlaminda bir ¢izelgede kullanilmistir. Bu ¢izelge
daha sonra arastirmaci tarafindan diizenli bir sekilde listelenmis ve Edmodo iizerinden paylasilmistir.
Ayrica duvarda asili olan tel pano iizerinden seviye atlayan 6grencilerin isimleri paylagilmigtir.

Resim. 1. Ogretmen gozlem formu
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Werbach ve Hunter ‘in (2012) oyunlastirma yaklasiminda olusturduklar: {i¢ kategoriden biri olan
dinamikler unsuru igerisinde yer alan ilerleme prensibine gore (progression) ‘’'Oyuncuya gelisimini
gosteren dinamiktir. Oyuncular icin defalarca aymi seyleri yapip kendi etrafinda daireler ¢izmektense ilerleme
gostermek daha anlamli ve énemlidir.” olarak agiklanmistir. Bu prensibe goére skor tablosu dgrencilerin
bireysel ilerlemelerini ve 6z degerlendirmelerini saglamalar1 agisindan énemlidir. Gokkaya da (2014)
‘skor tablolart kullamicilarm 6z degerlendirme yapmasim saglar’ seklinde ifade ederek bu durumu
pekistirmistir. Odiillendirme siirecinde paylasilan kupa ve seviyeler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Oyunlastirma uygulamalarinda skor tablosu

[ Q Q *)
! i+ [eeiveld [ reewyel b B [+ [ (aevye |4 1 [+ [+ [+ [samatan ?
E A+ I+ [+ [+ Jrseive [+ [+ [+ [+ [+ [2sewvels [+ [+ [+ [+ [oevve [+ [+ [+ [+ [+ [asevive [+
3 + [+ ¥ |+ [+ lisevive [+ [+ |+ [+ [+ [2sevive |+ [+ |+ [+ [+ [3seiye |+ [+ [+ [+ [+ [dsevive [+
4 + [+ I |+ |+ dseive |+ [+ 4 |+ [+ JZsedveld |+ |+ 1+ |+ [sewye + [+ 1+ |+ [+ |dsevive |+
5 + [+ I+ [+ [+ Jioediye [+ [+ I [+ [+ DDoeviveld 4 [+ 1+ 1+ Doevive [+ 4+ 4 4 [+ [dsevive [+ 4+
3 |+ [eeiyeld [+ rseyel b B [+ (Saeye T4+ I+ 14
7 A+ Deewe T+ T+ [ [+ Pooveld [+ [+ [+ Poowe [+ [+ [+ [+ [+ [tsee [+ [+ [+ [+ [+ [samaivon
& + [+ |+ |+ [+ liseive [+ [+ |+ [+ [+ [2sevive|+ [+ |+ [+ [+ [3seiye |+ [+ [+ [+ [+ [dsevive [+ [+ [+ [+ [+ [famoiyon
[] + [+ I | |+ Dseive |+ [+ 4+ |+ [+ Jisediveld [+ [+ 1+ |+ [Bsewve l+ [+ 1+ |+ [+ |[dsevive |4 [+ [+ |+ [+ [Sampiyon
] + [+ I+ [+ |+ lseaye [+ [+ 4 [+ [+ [2seviye [+ [+ [+ [+ [+ [3sewe [+ [+ [+ [+ |+ |dsewve [+ [+ [+
n i+ |+ reeive [+ [+ rseie] b (4 I [Beese 4 4 [+ (e
EE] T [+ [F [sewe [+ [F [F [F [+ [Fsowe|d [+ [+ [F [+ [Boewe [+ [+ [+ [+ [+ |2sevie [+ [+
13 + [+ |+ |+ [+ Jiseive [+ [+ |+ [+ [+ [2sevive |+ [+ |+ [+ [+ [3seive |+ [+ [+ [+ [+ [dsevive [+ [+ [+ [+ [+ [Samoivon 9
4 + [+ |+ [ Dleeive [+ [+ b [+ [ [dseviveld [ [+ [+ I+ J3sewye |+ + [+ [+ |+ [dsevive [+
18 + [+ I+ [+ |+ Dseaye [+ [+ 4 [+ [+ [2eeive+ [+ [+ [+ 1+ Bsewe [+ [+ 4 [+ [+ |dseve [ 4 [+
1] i+ |+ [rseiye [+ [+ [reeie]+ (4 [ I [Beese 4 4+ [+ [+ 4 (e [+ (4
7 e+ freeiveld 4+ M+ 4 eewveld 4 [+ 4 |+ [3sewveld [+ 4+ [+ |4 [asevve |4 4 4 [+ [+ [Samplon ;
18 + |+ I+ [+ |+ [isevive [+ [+ |+ [+ [+ [Zsevive [+ |4 F ol [ [eevive [+ |4+ [+ [+ 4. seviye
15 + [+ ¥ [+ [+ [seive [+ [+ ¥ [+ [+ [2sevive|¥ [+ [+ [+ [+ [sewye |+ [+ [ 4.seviye
20 + [+ [+ [+ |+ Jiseave [+ [+ I+ |+ [ [2seiye [+ [ [+ [+ |+ J3sewe [+ [+ [+ |+ |+ [dsewye [+

Ogrenciler uygulama siirecinde gergeklestirdikleri etkinliklerde Bay Murtaza, Classroom ya da ders
igerisinde uygulanan oyunlastirilmis yaratici etkinlikler sonucunda elde ettikleri ‘+ sisteme kupa
olarak islenerek 5 kupa sonucunda 1 seviye atlamaya hak kazaniyorlar. Seviyeler kupalar: {izerinde
bir 6diil olarak kullanilmistir. Seviye atlayan oOgrencilerin isimleri Ogrencilerin motive olmasi
agisindan sinufta bulunan pano {izerinde sergilenmistir. Tel pano gorseli asagida paylasilmistir.

Resim 2. Tel pano gorseli

Calismanin farkh siireglerinde Egitsel Cevrimici Sosyal Ogrenme alani olan Edmodo kullamilmistir.
Edmodo igerik yonetim sistemi olarak 6grencilerin performanslarinin takip edildigi ve bilgi paylagimi
ortami saglayan bir ara¢ oldugu icin egitimde kolayliklar saglamistir (Altun, Giilbahar ve Madran,
2008). Edmodo araciligiyla Ogretmenler basarili siire¢ geciren Ogrencileri rozetler ile
odiillendirmektedir. Bu yan ile oyunlagtirma uygulamasi icin gegerli bir platformdur (Trust, 2012).

S am e &8 ¥ @ ® &

e (W Yot Vimas girers a8

Resim 3. Edmodo gorseli
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2.5. Verilerin Analizi

Aragtirma siirecinde elde edilen veriler icerik analiziyle ¢dziimlenerek sunulmustur. Icerik
analizindeki temel amag verilerin aciklanmasini saglayan kavramlara ve iligkilere ulasmaktir (Yildirim
ve Simgek, 2013). Uygulama siirecinde arastirmaci olan 6gretmen gozlem formlar1 aracigiyla kisa
notlar almistir. Gozlemlerden elde edilen ve gozlem formlarina islenen veriler araciligiyla sonuglar
yorumlanmaya calisilmistir. Arastirmac:t siiregte simif i¢i ve disindaki etkinliklerde 6grencilerin
uygulamalara verdigi tepkileri gozlemleyerek gozlemci notu tutmustur. Ayrica dijital ortamlarda
uygulamada yer alan 6grencilerin siire¢ igerisindeki performans ve katilimci durumlarimi da not
olarak almistir. Ogrenciler dogrudan oyun tasarlama siirecinde ve tasarlanan oyunlar1 kullanirken
aktif olma durumlar1 agisindan gozlemlenmistir. Miilakatlar araciligiyla toplanan veriler analizinde,
betimsel analizden yararlanilmistir. Bu miilakatlarda sorular arastirma problemlerine ¢dziim olacak
verileri ortaya c¢ikarmaya yoOneliktir. Analiz edilen formlar kodlanarak aktarilmistir. Kodlar
ogrencilerin ad ve soyadlarinin bas harfleri kullanilarak ve cinsiyet belirtilerek olusturulmustur.
Kodlama sisteminde cinsiyet 6nce ad ve soyadlarin basinda bulunacak sekilde aktarilmistir. Kiz
ogrenciler ‘K’ , erkek 6grenciler ‘E’ harfleri kullanilarak aktarilmistir.

3. Bulgular

Bu boliimde, verilerin analiz edilmesinden sonra elde edilen bulgular arastirma problemleri
dogrultusunda sunulmustur. Bu bulgular siuf ici ve sif disi gozlemlere yonelik ve Ogrenci
goriislerine yonelik bulgular olmak {izere iki baslik altinda aktarilmaya ¢alisilmistir.

3.1. Smf i¢i ve Smif Dis1 Gozlemlere Yonelik Bulgular

Arastirmaci tarafindan smif igerisinde ve disindaki etkinliklere 6grencilerin vermis oldugu tepkiler
incelendiginde, oyunlastirilmis yaraticr etkinliklerle islenen derslerin 6grencilerin ilgi, tutum ve
motivasyonlarinda artis goriilmiistiir. Bu bulgu, 6grencilerin sorumluluklarini yerine getirme
diizeyindeki artis ile goniillii olarak gergeklestirilen bazi etkinliklere katilimin artmasi sonucunda elde
edilmistir. Arastirmacinin tutmus oldugu notlarda derslerde zayif olan 6grencilerin katilimlarinin
giderek arttig1 gozlemlenmistir. Ayrica ogrencilerin derse gelmeden once ekstra hazirlik yaparak
gelmeleri 6grencilerin motivasyonlarinin artmis oldugu gostermektedir. Gézlemler sonucu elde edilen
verileri inceledigimizde (Gorsel 1 ) bu durumu destekleyen ifadeler goriilmektedir.

Kelime Oyunu - 1 13.11.2018 sal

Ogrencilere bir dnceki dersten sonra classroom {zerinden evde pratik yapmalari adina 5
soruluk halini géndermistim. Evde pratik yapip hazirlanarak gelmeleri iyi oldu.KEB konular
tekrar bile etmis. inanilmaz motive olmuslardi. Serularin zor elamni Cuma giinil Bay Murtaza
ile ipucu sormam ogrencilerin oyunlar arasinda baglanti kurmalanni sagladi. Derse kargi zayf
oldugunu distinddgim ETO bu oyunda inanilmaz basariliydi. Bence kavram agac (zerinden
verdifim calismalar nedeniyle daha iyi 6grenmeye basladilar. Oyunu oynarken kura
kullanmama ¢ok sevindiler. Kura programi sinif listesini atarak calisiyor. Cok ise yaradi. EKA
bu derste yine kopyalar vermeye calisti ama difer oyuna nazaran sinirli degildi sans ihtimalini
daha cok sevdi cocuklar.

Gorsel 1. Kelime Oyunu Etkinligine Dair Ogretmen Giinliigii Ornegi

Uygulama kapsaminda yapilacak etkinlikler ile ilgili 6grencilerin ilgi ve meraklarini canli tutmak
adma Google Classroom {izerinden sorular ve oryantring etkinligi sistemiyle uygulanan ‘Bay
Murtaza’ etkinliginin ipuglar1 gonderilmistir. Programlar {izerinden katilimci sayisina bakildiginda ilk
haftalara nazaran say1 artmistir. Bay Murtaza sorularimin cevaplarma yonelik ilk hafta ipuclarindan
yola ¢ikarak tabelalar1 takip eden ve sorulara ulasan 6grencilerin sayist 5 iken, diger haftalarda elde
edilen cevap sayis1 20 6grenci igerisinden 16 "y1 bulmustur. ilk haftalarda siireci anlamlandirarak
yonergeleri takip eden 6grenci sayist sonraki haftalarda Edmodo iizerinden kupa alan arkadaslarinin
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tablolarini gordiik¢e artmistir. Bu da bize Ogrencileri oyunlastirma elementlerinin motive ettigi
yoniinde diisiindiirmektedir. Ogrencilerin etkinliklere katiliminin artmasi, sorumluluklarinin yerine
getirilmesi ve daha aktif katihm saglamaya yonelik hazirlik yapilarak gelinmesi oyunlastirilmis
yaratict etkinliklerle islenen sosyal bilgiler dersinde kullamilan oyunlastirma elementlerini
benimsediklerini gostermektedir.

Arastirmacinin ders i¢i ve ders disinda yapilan etkinliklerle ilgili analiz tablosuna isledigi, 6grencin
tamamladig1 ya da tamamlayamadig1 gorevleri zaman zaman 6grencilerle Google drive {izerinden
giincelleyerek paylagmistir. Ogrenciler bu sonuglara gore kendi kisisel analizlerini yapma firsati
bulmuslardir. Bu tablo incelendiginde ilk haftalarda goniilliik esasiyla “Wonder Wall’ yani merak
duvar tablosunda kavram ve sorulara dayali arastirma ¢alismalarinda aktif olmadiklar: fakat siiregte
O0gretmenin notlarinda da paylasti1 gibi daha aktif katihm sagladiklar1 10 6grencinin toplamda 16
ekstra calisma yaparak kupa kazanmustir. Bu veriler 1s1§inda uygulamanin ogrenciler tizerinde
motivasyonu arttirici bir nitelik kazandirdig: sdylenebilir. Asagida bu durumla ilgili 6gretmen g6zlem
notu Ornegi yer almaktadir.

Bugiin KAA ve EBG "Wonder Wall’ merak duvarinda yer alan “Orhun Yazitlar” ile ilgili ektra
calisma almak istediklerini ifade ettiler. ikisi birlikte simifa sunum yapmak istediklerini bunun
icim aragtirma yaparak sunumu once benimle paylasmak istediklerini séylediler. Bence
ozellikle sinifin akademik olarak gerisinde kalan KaA icin ghzel bir girisim. Motivasyonlari
artmisken bende harika olacagini hatta diger siniflara da drive Uzerinden paylasilabilecegini
ifade ettim.

Gorsel 2. “Wonder Wall’ Etkinligine Dair Ogretmen Giinliigii Ornegi

Aragtirmacinin gozlem notlarinda, 6grencilerin goniillii olarak ¢alisma yaptiklari, “‘Wonder Wall” i¢in
dort 6grencinin teneffiiste panoyu giincellemek adina 6gretmene yardim etmek igin geldikleri ve hafta
sonu icin ¢alisma yapmak adina panonun giincellenmesini beklediklerini aktarmigtir. Ogrencilerin
etkinlikler ilerlerken daha fazla sorumluluk sahibi olduklarini hatta siireci dikkatle takip ederek
eksikleri gidermeye calistiklar1 aragtirmaci tarafindan belirtilmistir. Arastirmaci tarafindan tutulan ve
bu durumu aktaran kisa not asagida verilmistir.

Bugln Bay Murtaza sorusu icin ofrenciler ipuglarindan yola cikarak cokulun icerisinde sarularn
aramaya calistilar. Hatta ndbetgi 6retmen gelip takildi siirekli ona sorduklan icin. Ogle
tatilinde giizel bir serUven oldu onlar icin bu sefer zor bir yere kitlphaneye saklamistim. Bu
arada diun KBS "Wonder Wall' merak duvarinda bulunan arastirma sorularim gincelleyip
guncellemeyece@imi sordu. Bende Cuma ginu gincelleyecegime dair genel bir mail attim
gocuklara. EMYE , EEG , KBS , EDEO hafta sonu ekstra arastirma vapacaklarmis. Teneffiiste
toplamp gelmisler bana yardim etmek igin o sirada giincellenen aragtirma konularindan
begendiklerini segeceklerini sdylediler. Cocuklarin benim sorumluluklarimla ilgili bile
hatirlatma yapmalari inamilmaz keyif veriyor. Bugiin tabloyu giincelleyecegim ¢ocuklarla
birlikte.

Gorsel 3. Aragtirmacinin notu

Ogretmen glinliiglinde uygulama siirecine dair paylasimlarda bulunmustur. Uygulama sirasinda
etkinliklere verdigi katilim durumlar1 disinda uygulama siirecinde kisa notlar aldig1 goriilmektedir.
Arastirmact etkinliklerde kullanilacak web 2.0 araglari ile ilgili paylasimda bulundugunu ve
ogrencilerin uygulama esnasinda katilim durumlar ile ilgi ve tutumlarina yonelik paylagimlarda
bulunmustur. C)gretmenin siirece iliskin not defterine aldig1 kisa not 6rnekleri asagida verilmistir.
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Gorsel 4. Aragtirmacinin Ogrencilerle Ilgili Notlart

Arastirmacinin aldig1 notlarda Sosbu etkinligini 6grencilerin ¢ok sevdigini ve Ozellikle cizim
kartlarinda ¢ok eglendiklerini belirtmigtir. EKA kodlu 6grencinin katilimca oldugundan
bahsedilmektedir. Notlarda KYT kodlu 6grencinin derste bulunmadigini ve 68renciye mail atilacagim
ifade etmistir. Bunun sebebi 6grencilerin sorumluluk bilincini hatirlatmak ve 6grencinin kupa
hakkindan eksik kalmamasini saglamaktir.

Aragtirmacinin gozlemleri degerlendirildiginde 6grencilerin etkinliklere katilimlarinin etkinlik siireci
ilerlediginde artis gosterdigini, oyunlastirma unsurlarindan olan kupa ve seviye alimlarmin
ogrencileri motive ettigi ve hatta 6grencileri ekstra caligmalara yonlendirdigi, ogrencilerin derse
katiliminda artis yasandig1 yorumlanmaktadir.

3.2. Ogrencilerle Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin bu boliimiinde o6grencilere oyunlagtirilmis yaratiar etkinlik uygulamasindan sonra
o0grenme {iriinlerine etkisi noktasinda goriislerini almak tizere dort sorudan olusan bir gériisme formu
uygulanmuistir.

Oyunlagtirilmis  yaratict  etkinliklerle tasarlanarak islenen derslerde, Ogrencilerin ilgi ve
motivasyonlarinin incelenmesi, ders aktif katilim durumlarina etkisi, oyunlastirma unsurlarinin
degerlendirilmesi amaciyla 6grencilere bazi sorular sorulmus ve alinan cevaplar iizerinden analiz
yapilmaya calisilmistir.

‘1

Oyunlastirma unsurlarina dair 6grencilere yoneltilen * Oyunlastirilmis yaratici etkinliklerin sosyal
bilgiler dersi icin yararli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden ? ’ sorusuna yonelik alinan cevaplar
Tablo 2'de verilmistir. Ogrencilerin 17’si dogrudan yararli olduguna dair paylagimlar yaparken 2
6grenci kararsiz olduklarini belirtmigtir. Bir 6grenci ise yorum kismina cevap vermemistir.

Tablo 2. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlagtirilmis Yaratici Etkinlik

Uygulamalar1 Hakkindaki Goriisleri

Tema Kodlar
Olumlu katki

Ogrenmeyi kolaylagtirma

Bilissel Diizeyde Yararlar
: y Sorgulama becerisini gelistirme

Unutmayi geciktirme

Katilimi arttirma
Duyussal Diizeyde Yararlar .
Dersi sevme

L. . Dersin eglenceli hale gelmesi
Dersin Isleyisine Katkilar1

N W N N~ P, N W=

Derste aktif rol oynama

Tablo 2 incelendiginde ogrencilerin cevaplar1 3 tema altinda incelenmistir. Olumlu katkida
bulundugunu diistinen, 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade eden , sorgulama becerisini gelistirdigini
diisiinen ve unutmay: geciktirdigini aktaran O6grenci cevaplar1 bilissel diizeyde yararlari temas:
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altinda yorumlanmistir. Katilimi arttirma ve dersi sevme durumlar: ise duyussal, dersin eglenceli hale
gelmesi ve derste aktif rol oynama durumu dersin isleyisine katki sundugu temas: altinda ele
alinmigtir.

KINO : “ Onceki okulumda sosyal bilgiler dersini cok sevmiyordum. Anadolu ve Mezopotamya uygarliklart
konusundaki gecen tuhaf kelimeleri 6grenememistim. Ama bu sene oyunla tuhaf kelimelerin hepsini 6grendim.
Ustelik unutmuyorum.”” gdriisinii belirtmistir.

EBK: "Olumlu katkist oldugunu diisiiniiyorum. Hem bende oyun hazirladim. Hazirlarken konular:
unutmamami sagladigini gormiis oldum. Daha cok derse katildim ciinkii artik derse katilmak eglenceli hale
gelmis oldu.” agiklamasini yapmustir.

EEO: ” Sosyal Bilgiler dersini seviyordum ama bu sene daha cok sevmeye basladim. Derslerin oldugu giinleri
cok seviyorum. Bu etkinlikler yararli oldu ciinkii daha iyi 6¢renmemizi sagladi. Artik daha iyi 63rendigimi
diisiintiyorum.”” agiklamasinmi yapmaistir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplar dogrultusunda gikarilan kodlara bakildiginda oyunlastirilmis yaratict
etkinliklerle islenen dersin yararli ve 6grenmeye katkisinin oldugu, 6grencilerin dikkatini ¢ekmesi,
kavramlarin daha akilda kalicili1 ve 6grencilerin derse karsi ilgilerinin artmasinin, 6grencilerin derste
aktif katiimin saglandig tespit edilmistir. Ayrica katilimcilarin biiytik bir cogunlugu dersin eglenceli
hale gelmesi ve dersin daha ¢ok sevilmesi agisindan olumlu katkilar: oldugunu bildirmislerdir.

C)grencilerin goriislerine bakildiginda oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle tasarlanan sosyal bilgiler
dersinin yararli oldugu ve siirece katki sagladigi goriilebilir. Ogrencilerin paylagimlarindan siirece
aktif katilimlarmmin saglandigi, kavramlarin daha iyi 6grenildigi, konular1 daha kalic1 sekilde
ogrendiklerini, tutum ve ilgilerinin arttigini, dersin daha eglenceli hale geldigi goriilmektedir.

Ogrencilere sosyal bilgiler dgretiminde oyun destekli uygulamalarda tekrar gdzden gegirilmesi ve
olumsuz olabilecek noktalar1 gorebilmek adina, ““Oyunlastirllmis yaratici etkinliklerde en ¢ok
zorlandiginiz asama hangisidir? Neden? *’ sorusu sorulmustur. Ogrencilerin vermis olduklari yanitlar
Tablo 3 “ de verilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlastirilmis Yaratier Etkinlik
Uygulamalarinda Zorlandiklar1 Asamalar Hakkindaki Goriisleri

Tema Kod f
Daha fazla zaman verilmeliydi. 3

Zaman Yonetimi Bagka derslerin 6devleri yliziinden yeterli zaman bulunamadi. 2
Zaman konusunda zorluk yasandi. 2

Tablet Sorunu Tabletin bozulmasi zorladi. 1
Eglenceli Tarih Oyunu olusturmada zorlanildz. 4

Bil Bakalim kartlarinda zirlanildi. 2

Etkinlik Zorlugu Bay Murtaza’y1 bulmakta zorluk yasandi. 2
Kavram Kartlarini olustururken zorlanildi. 1

Etkinligin Uygulama  Gruplarla oynanan oyunlar zorlad1. 3
Bicimi Etkinliklerde yapacaklar karigtirilda. 1

Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin cevaplar: dogrultusunda zaman yonetimi, tablet sorunu, etkinlik
zorlugu ve etkinligin uygulama bigimi olmak {izere 4 temada toplanarak kodlar belirlenmis olup bu
kodlar dogrultusunda yorumlanmustir. Ogrencilerin cevaplari degerlendirildiginde etkinlikler
dahilinde verilen zamanin az olmasi, baska derslerin 6devleri nedeniyle zaman sorunu yasamalar1
zaman yOnetimi kodu altinda yorumlanmustir. Ogrencilerden birinin tabletinin bozuk olmasi yaratici
etkinlik uygulamasinda zorluk yasattig1 icin tablet sorunu kodu ile ele alinmigtir. Ogrenciler Bay
Murtaza, Kavram Kartlari, Eglenceli Tarih Oyunu ve Bil Bakalim kartlarini oyunlagtirilmig yaratic
etkinliklerde zorlandiklari asamalar olarak aktarmuslardir. Gruplarla oynanan oyunlarin zorlugu ve
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etkinliklerde yapacaklarin karistirilmasi etkinligin uygulama bigimi temasi altinda yorumlanmustir.

ETO: “"Oyunlastirmada daha fazla zamammiz olmaliydi. Bazen derslerimiz gidiyor torenlere ya da baska
etkinliklere o yiizden daha ¢ok dersimiz olmali. Bazi etkinlikleri daha cok yapmaliyiz. Ben en ¢ok zaman
konusunda zorlandim.” goriisiinii belirtmistir. ”’Zaman YOnetimi” temalarma yonelik 6rnek 6grenci
goriisiidiir.

EEG: “Tabletim bozuldugu icin zorlandim. Ogretmen bana yardim etti onun bilgisayarmdan yaptim derslerde.
Sonra da derse girmeden bilgisayar 63retmenimden tablet almaya bagladik. Evde yapilacaklarla ilgili kagida
yazdim. Ama en ok tabletim olmadiginda zorlandim.” yorumunu yapmugtir. “Tablet sorunu’ temasina
yoOnelik 6grenci goriisiidiir.

KBS: “Etkinliklerde en cok zorlandi§im Bay Murtaza’yi bulmaya calismak oldu. Ashnda hazirladigimiz
kartlarin kelimelerinde degil de onlari kesmekle de zorlandim. Ama en cok okulun icinde bulamadi§im Bay
Murtaza zorladi. En cok da onda eglendim. * goriisiinii belirtmistir. ”’Etkinlik zorlugu’ temalarina yonelik
Ornek 6grenci goriisiidiir.

KINO: “Derslerde yaptigimiz etkinliklerde en ¢ok zorlandigim grup calismasinda arkadaslarimin bize zaman
kaybettirmesi oldu. Bireysel yaptiklarimiz etkinliklerde kolayca yaptim ama arkadaglarim bazen verilen gorevleri
zor buldular. Yapilacak gorevleri karistirdilar. Ama onlara yardim ederek mutlu oldum.” goriisinii
belirtmistir. Ogrencinin goriisii”’ Etkinligin uygulama bigimi *’ temasina y6nelik 6rnek dgrenci goriisii
olarak verilmistir.

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde oyunlagtirilmis yaratici etkinlikle tasarlanan sosyal bilgiler
dersinde en c¢ok zorlandiklari siireglerle ilgili paylagim yaptiklar1 goriilmektedir. Ogrenciler
goriislerinde zorluklara ragmen oyunlastirllmis etkinliklerden keyif aldiklarini aktarmislardir.
Ogrencilerin ders zamanu ile ilgili kaygilarini ve etkinliklerin zorluklariyla ilgili fikirlerini belirten
ogrenciler dikkate alindiginda daha agik yonergeler verilmesi gerektigi ve ders saatlerinin dikkate
alinmasi gerekildigi fark edilmistir.

Aragtirmaci yaratict oyunlastirilmis etkinlikle tasarlanmis sosyal bilgiler dersinde zorlanilan
durumlara gore gelistirilecek asamalar1 dikkate alarak zamamin iyi planlanmasi ve y&netilmesine,
oyun kurallarinin 6grencilere agik bir dille ifade edilmesine, dgrencilerin grup ¢alismalarinda iyi
yOnlendirilmesine, ders siirelerine gore oyunlastirilmis etkinliklerin olusturulmasma isaret
etmektedir.

Ogrencilere, sosyal bilgiler dgretiminde yaratici etkinliklerle tasarlanmig oyunlagtirma calismalarin
katkilarint 0grenmek amaciyla, “ Oyunlastirilmis yaratici etkinliklerde en ¢ok keyif aldigimiz ve
eglendiginiz asama / etkinlik hangisidir? Neden? " sorusu sorulmus ve bu soruya yonelik 6grenci
goriisleri Tablo 4’te paylasilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlagtirilmis Yaratici Etkinlik
Uygulamalarinda Keyif Aldiklar1 Asama / Etkinlik Hakkindaki Goriisleri

Tema Kod

Etkinlikler Kapsaminda Bay Murtaza

Eglenceli Tarih Oyun Tasarimi

Niimizmatik Benim Param -Uygarligim

TabuM

Bil Bakalim

Sosbu

Bilimsel Aragtirma Basamaklari

Uygulama Asamalarinda Seriiven halinde merak duygusuyla ilerlemesi

Siirekliligi ve dinamik olmast

Genel Cergevede Okul atmosferini oyunlagtirmak

R INRP W R RIR[R[NW -

Tiim etkinlikler
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Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin, sosyal bilgiler 6gretiminde oyun destekli uygulamalardan en ¢ok
keyif aldiklar1 ve eglendikleri etkinlik / asama ile ilgili gorlisme sorusuna verilen cevaplara gore {ig
tema altinda kodlar belirlenerek yorumlanmistir. Ogrencilerin goriisleri incelendiginde kendi
paralarini tasarlayarak yarattiklar: uygarlik olan Niimizmatik Benim Param- Uygarligim, Bil Bakalim,
Bay Murtaza, Sosbu, kiitiiphane isbirligi ile tasarlanan asamali bir etkinlik olan Bilimsel Arastirma
Basamaklari, atolye kitaplarindan yola ¢ikarak kendi oyunlarimni tasarladiklari Eglenceli Tarih Oyun
Tasarimi ve yine kendi tabu kartlarini tasarladiklar: etkinlik olan TabuM o6grenciler tarafindan en
keyif aldiklar1 etkinlikler olarak secildigi goriilmektedir.

EAEB : “’Bence her sey oldukca eglenceliydi. Kendi iilkemizi olusturdugumuz parasimi yapti§imiz Niimizmatik
cok eglenceliydi. Simifta kendimize ittifak bulmak, parasim kilden yapmak, iilkemize isim koymak ¢ok
eglenceliydi.”” gortistinii belirtmistir. ‘Etkinlikler Kapsaminda’ temasina yonelik 6grenci goriisiidiir.

EKG : " Etkinliklerin hepsi ¢ok eglenceliydi siirekli simdi ne olacak diye ilerledi. Biz ¢ok sevdik derslerin bu
halini. Sanki maceradayiz gibi her hafta yeni boliim gibi geliyor bana. Hi¢ sikilmadan ders gelsin istiyorum.
Uzgiiniim ben hepsini sevdim.” goriisiinii ifade etmistir. ‘Uygulama Asamalarinda’ temasma yonelik
Ogrenci goriisiidiir.

KAA: “’Ben sosyal bilgiler koridorunu ve siiflart cok sevdim. En cok keyif aldigim istedigim teneffiis gidip

oyunlarla oynayabilmek oldu. Derste yapti§imiz seylerde eglenceliydi. Hig ders gibi gelmedi hem de 6grendim.”
goriisiinii belirtmistir. * Genel Cerceve’ temasina yonelik 6grenci goriistidiir.

KEB: "Ben derste, dersten once ya da sonra 6gretmenin verdigi ipuclarini ararken hepsinde cok eglendim ama
en sevdigim kendi oyunumu yapmam oldu. Simifta arkadaslarim ¢ok begendiler ve oyun kisesinde siirekli benim
oyunumla oynadilar. Bagka derslerden zor kelimeleri dgrenmek icin de kendime tabu yaptim. Bence biitiin
derslerde olmali. Hepsi ok eglenceliydi.”” goriisiinii belirtmigtir. ‘Etkinlikler Kapsaminda’ temasina yonelik
ogrenci goriigiidiir.

EYS: “Biitiin yaptigmmz seyler keyifliydi. Ben hepsini sevdim siirekli merak ederek giin gecirdim. Aldigim
kupalar sonucunda seviye atlamay: ¢ok sevdim. Siirekli elenerek dersi gecirdik. Oyunun icinde gibi geldi bana o
yiizden en sevdigim ders oldu.” goriisiinii iletmistir. * Genel Cergeve’ temasma yonelik Ogrenci
goriistidiir.

C)grenciler siiregten oldukga keyif aldiklarini fakat siirecin bir seriiven seklinde ilerlemesinin de ¢ok
eglenceli oldugunu, siirekli yenilik icerisinde olmasindan dolay1 okul ortamina yansimasindan dolay1
mutlu olduklarm dile getirmislerdir. Ogrenci ifadelerinden de anlasilacag1 {izere 6grenciler dersi
merakla beklediklerini ve tiim aktivitelerin bu siirecte bir plan igerisinde degismesi ve ilerlemesinden
dolay1 keyifli olduklarini gostermektedir.

Ogrencilere, sosyal bilgiler 6gretiminde yaratici etkinliklerle tasarlanmis oyunlastirma caligmalarin
katkilarin1 6grenmek amaciyla , “Diger derslerde de egitsel oyunlarin kullanilmasini ister misiniz?
Neden? “ sorusu yéneltilmis. Ogrencilerin vermis oldugu cevaplar Tablo 4’ te verilmistir.

Tablo 5. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersinde Uygulanan Oyunlagtirilmis Yaratici Etkinlerin Diger
Derslerde Uygulanmasina Yonelik Goriisler

Tema Kod f
Kesinlikle 9
Evet ¢
Denenebilir A
Ogretmen Yiiziinden 3
HaYIr .. ..
Ders Yuiziinden )
Kararsiz Ogretmen Yiiziinden 1

Belki

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin, oyun destekli uygulamalarin diger derslerde uygulanabilirligi ile
ilgili gériisme sorusuna verdikleri yaritlara gore {i¢ tema altinda toplanarak kodlar belirlenmis ve bu
kodlar dogrultusunda analiz edilerek yorumlanmigtir. Kesinlikle ve denenebilir evet temas: altinda,
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Ogretmen yliziinden ve ders yiiziinden kodu hayir temasi altinda 6gretmen yiiziinden ve belki kodu
ise kararsiz kodu altinda yorumlanmustir.

ETO: “Keske biitiin dersler oyun seklinde gecse hem daha iyi 6grenmis oluruz. Ogrendiklerimizi unutmuyoruz
iistelik.”” goriisiinii ifade etmistir.

EKA: “O zaman okul hi¢ sikic olmaz. Bence biitiin dersler oyunla islenmeli.” goriistinii ifade etmistir. ETO
ve EKA ‘Evet’ temasina yonelik 6grenci goriisleridir.

KINO: “Bence biitiin dersler oyunla islenmemeli ciinkii boyle eglenceli olmast 63retmen yiiziinden. Diger
ogretmenler bu kadar elenceli yapamaz yine zorunluluk gibi gelir bize o zamanda yine dersler sikict olmus olur
hem de oyunla sikict olur. ” goriisiinii ifade etmistir. ‘Hay1r’ temasina yonelik 6grenci goriisiidiir.

ETD: “Yapulsa giizel olur ama diger dersler o kadar eglenceli olmaz. Ciinkii sosyal bilgiler zaten sikic1 degil ama
o dersler daha zor ve sikict bence olmaz. Hem tiim derslerde olunca ¢ok yoruluruz. Sevmedigimiz derste bizi
oyun eglendiremez.” goriisiinii ifade etmistir. ‘Hay1r’ temasina yonelik 6grenci goriistidiir.

EEO: “Ben bilemiyorum belki biitiin dersler boyle islense daha iyi Ggreniriz. Ama acaba yaparlar mi?
Bilmiyorum.” goriisiinii ifade etmistir. ‘Kararsiz’ temasina yonelik 6grenci goriistidiir.

Ogrencilerin verdikleri yanitlardan gikarilan kodlar neticesinde dgrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu
diger derslerde de oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle ders islenmesini istediklerini belirtmislerdir.
Bunula birlikte bu siirecte arastirmacinin bu siirecte basarili oldugunu fakat diger 6gretmenlerin bu
slireci tasarlayamayacaklarim diistinmiislerdir. Ayrica baz1 6grenciler sadece sosyal bilgiler dersinin
bu sekilde eglenceli olacagini diger derslerin bu siirece entegre edilemeyecegini aktarmiglardir. Bu
asamada Ogrencilerin duygusal olarak bu soruya cevap verdikleri ve dersin oyunlastirma ile
islenmesinin 6gretmen nedeniyle keyifli oldugunu dile getirilmistir.

Oyunlastirma ile islenen derslerin etkililigi incelendiginde oyunlastirmanin 6grenciler tarafindan
benimsendigi goriilmektedir. Bununla beraber konularin daha iyi 6grenildiginden, aktif katilimin
saglandig1, 6grenci motivasyonunu arttirdigindan, derslerin daha eglenceli bir siirecte islendiginden,
rekabet ve macera ortami yarattigindan bahsedilebilir.

4. Tartigsma

Arastirmada elde edilen bulgular dikkate alindiginda, oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle islenen
sosyal bilgiler dersinin 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici bulundugu ve derse karst motivasyonlarini
arttirmaya yonelik olumlu etki ettigi goriilmektedir. Derse karsi ilgilerinin artmasi ve olumlu tutum
gelistirmeleri acisindan bu yontemin 6nemli oldugu goriisii tespit edilmistir. Ayrica ogrencilerin
oyunlastirma unsurlari {izerine motivasyonu arttirici diistincelerin oldugu bulgusu de elde edilmistir.
Polat (2014), oyunlastirma yontemine karsi 6grencilerin olumlu tutum sergilediklerini tespit etmistir.
Etkinlikler ilerledik¢e &grencilerin diisiincelerinin kavramlarin anlagilmasi, etkin dinleme, problem
¢ozme, soyut kavramlari somut hale getirme yoniinde olumlu olarak gelistigi goriilmektedir.
Etkinlikler sirasinda ve etkinlikler sonrasinda c¢alisma kagitlar1 ve doniisiimlii diisiinme yazilar
incelendiginde 6grencilerin Kiltiir ve Miras ile Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alanlarina ait
kazanimlar1 genel olarak iyi 6grendiklerini diisiindiiklerine ulasilabilmektedir. Ayrica etkinlikler
esnasinda ¢ekingen ve akademik basarilar1 diisiik olan 6grencilerin bu yontemle derse karsi daha aktif
katilim saglamaya calistiklar1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin bilisim araglariyla zaman gecirmekten hoglanmalar1 nedeniyle ortaya c¢ikan bu tasarim
stirecinde aragtirmaci dogrudan tablet iizerinden oyunlagtirma etkinlikleri tasarlayarak sosyal bilgiler
dersinde tablet kullaniminin olumlu 6grencilerin 6grenmelerine olumlu katkilar sagladig: sonucu elde
edilmigtir. Ogrencilerin ifadeleri de sosyal bilgiler dersinde kullamilan oyunlastirma yonteminin
zihinlerini actigini ve basarilarin arttirarak, bilgiyi kalici hale getirdigi yoniindedir. Rekabet icerikli
oyunlarin ve kazanma duygusunun etkisinde kalan baz1 6grencilerin kupa ve seviye alma siirecine
daha fazla odaklandiklar1 goriilmiistiir. Fakat bu odak neticesinde sosyal bilgiler dersinden daha fazla
zevk aldiklar1 ve derse yonelik ilgilerinin arttig1 sonucuna ulasilmistir. Oyunlastirmada siklikla
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kullarulan dijital rozetlerin egitimde kullanimina iliskin yapilan bir ¢alismada da, rozetlerin

belirlenmistir (Gibson ve dig., 2015)

Ogrencilerin Google form iizerinden paylasimlar1 ve doniisiimli diisiinme yazilari incelendiginde
ogrencilerin oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle islenen sosyal bilgiler dersi ile ilgili ‘eglenceli’,
‘akilda kalicr’, “ilgi gekici’, ‘seriiven gibi’, ‘siiriikleyici’, ‘merak uyandirici’, ‘konunun daha iyi
anlasilmasini saglama’, ‘kavramlarin akilda kalmasini saglama’, ‘dersi sevdirme’, gibi ifadeler
kullandiklar: tespit edilmistir. Ayrica ‘tatilin bitmesine sadece sosyal dersi geldigi i¢in seviniyorum’,
‘yine eglenceli bir sosyal dersiyle kars1 karsiy1z’ gibi ifadelerden de anlagilacag: iizere bu yontem
ogrencilerin derse karsi inanilmaz derecede olumlu bir tutum gelistirdigini gostermektedir. Benzer
ifadeler 6grenci giinliikleri, 6z degerlendirme formlar1 ve Google dokiimanlarda da yer almaktadir.

Sonug olarak egitsel oyunlarla olusturulan bir egitim ortaminin tiim asamalarinin 6grencileri
gidiilemeye yonelik olusturuldugunda, derslere 0zgii oyunlastirilmis yaratict etkinlikler
tasarlandiginda 6grencilerin dersleri eglenerek 6grendikleri ve derslere karsi ilgi-tutum diizeylerinin
arttig1 ortaya ¢ikmistir. Cagin ogrenenleri diisiiniildiigiine onlara hitap eden bir egitim ortaminin
olusturulmasinin onlarin 6grenmelerine ve bilgiyi yasantiya gecirerek kalici hale getirmelerine etki
ettigi sdylenilebilir. Ogrencilerin birden fazla duyusunu harekete gegirerek aktif dgrenme ortami
tasarlayan bu yontemin 6grenme siirecinde etkin oldugu tespit edilmistir. Bu bulgulara paralel olarak
Samur (2015) oyunlastirmanin yeni ve popiiler bir yontem olmasina karsin ve egitim alaninda da
yapilan kisith sayida ¢alisma bulunmasina ragmen bu yontemin dahil edildigi siireclerde olumlu
sonuglar elde edildigini belirtmistir. Oyunlastirma ile islenen derslerde basar1 diizeyi diisiik 6grenciler
iizerine olumsuz etkileri olabilecegi icin bu siirecte uygulayicinin bu 6grenciler adina farkli bireysel
calismalar yaparak olumsuz durumlarn ortadan kaldirilabilecegi goriilmektedir. Oyunlastirilmis
yaratic1 etkinliklerle islenen derslerde ilgi ve motivasyonu yiiksek tutmak igin bir kontrol
mekanizmasinin stirekli etkin olmasi gerektigi, diistislerin nedenlerinin tespiti ve ¢dziim yollarin
aranmasi adina dikkatli olunmas: gerektigi belirtilmektedir.

5. Sonug ve Oneriler

Oyunlagtirilmis yaratict  etkinliklerle islenen sosyal bilgiler dersinin &grencilerin ilgi ve
motivasyonlarinin derse katilim {izerine etkisi incelendiginde elde edilen bulgulardan ulasilan sonug
asagidaki gibidir:

> Katilmalarin goriisleri dikkate alindiginda elde edilen bulgularin sonucunda oyunlastirilmis
yaratici etkinliklerle islenen dersin 6grenciler tarafindan daha eglenceli bulundugu sonucuna
ulagilmugtir.

> Opyunlastirilmis yaratic etkinliklerle islenen dersin 6grenciler tarafindan motivasyonlarini
arttiric1 bir unsur olarak ele alind1g1 sonucuna ulasilmistir.

> Opyunlastirilmis etkinlik tasarimlarinin 6grencilerin birden fazla duyu organumi harekete
gecirerek kalic1 6grenmelere zemin hazirladig1 ve bu siirecte 6grencilerin 6grenme siirecinde
aktif olarak katildiklar: tespit edilmistir.

> Opyunlastirilmis etkinlik tasarimlarmin bir biitiin halde hazirlanmasinin 6grencilerin bir
seriiven icerisinde merak duygularini arttirarak katilimlarini olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulagilmisgtir.

> Opyunlagtirilmis yaratici etkinliklerle islenen dersin 0Ogrencilerin konulart daha iyi
anlamalarina ve oOgrendiklerini kalici olarak akilda tutmay: sagladigina dair ifadelere
ulasilmugtir.

> Opyunlastirma unsurlarinin bazen 6grencileri olumsuz rekabet ortamina diisiirebilecegine bu
durumda uygulayicinin siirece tam hakim olmasi gerektigine ulagilmistir.
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» Oyunlagtinlmig yaratic1 etkinliklerle tasarlanan siirecin Ogrencilerde somut ve soyut
kavramlarin daha iyi algilandigina dair tespitler bulunmaktadir.

> Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun, oyunlagtirma unsurlarinin daha yaygmn kullanilmasini
istedikleri sonucuna ulagilmistir.

Bu sonuglar dogrultusunda,

» Oyunlastirma tasarimlar1 olusturularak zor konular1 ve kavramlari 6grenmeye yonelik
calismalar farkli derslerde de yapilabilir.

> Ogretmenlere oyunlastirma yontemi ile ilgili siirecler aktarilarak , bu alanda hizmet ici
egitimlere katilimin artmasina yonelik motivasyonun arttirilmasi saglanabilir.

> Ogretmenlerin oyunlastirma sistemini daha aktif kullanabilmeleri i¢in teknolojik bilgi ve alt
yap1 destegi saglanmalidur.

» Uygulayicilara siiregte 6grencilerle ilgili sik doniisler yapilmasi ve lider panosunda yenmek
ve yenilmek gibi kazanma duygusuna itmeden bireysel ilerlemenin motivasyonu iizerinde
onemle durulmas: 6nerilmektedir.

» Oyunlastirilmis yaratic etkinliklerle islenen derslerde ilgi ve motivasyonu yiiksek tutmak igin
bir kontrol mekanizmasinin siirekli etkin olmasimin 6nemi ileride yapilacak calismalarda
dikkate alinabilir.

> lleride yapilacak arastirmalara iliskin oyunlastirma unsurlarinin 6grenci ilgi ve tutumlarinm
azaltabilecegi durumlarin degerlendirilmesine yonelik ¢alismalar yapilmas: onerilmektedir.
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