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Degerlendirme Araci Olarak Oyunlastirma Platformlarinin
Kullaniminin Ogrencilerin Derse Katilim ve Akademik
Motivasyonlarina EtKkisi

Sibel Demir Oztiirk', Esra Eren’
Oz

Bu arastirmada, oyunlastirma araglarindan Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin degerlendirme araci olarak
kullanimimin 6n lisans dgrencilerinin ingilizce dersine katilim diizeyleri ve akademik motivasyonlarina
etkisi arastirilmigtir. Aragtirma, On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desene gore planlanmuistir.
Istanbul’da bir 6zel {iniversitede 2019-2020 egitim-6gretim yili giiz doneminde Ingilizce Dil Bilgisi I
dersini alan 6n lisans 6grencileri arastirma grubunu olusturmustur. Deney grubunda 26 kadin ve 13 erkek,
kontrol grubunda 16 kadm ve 25 erkek 6grenci yer almistir. Konu ile ilgili haftalik quizler 6 hafta
boyunca deney grubuna Kahoot ve Quizizz araglariyla uygulanirken, kontrol grubuna kagit tabanli olarak
uygulanmistir. Uygulama siirecinin basinda ve sonunda, 6grencilerin derse katilim diizeylerini belirlemek
i¢in Derse Katilim Envanteri ile motivasyon diizeylerini belirlemek icin Ogrenci Materyalleri Motivasyon
Anketi (OMMA) uygulanmustir. Ayrica uygulama siireci sonunda deney grubundaki &grencilerin
oyunlastirma uygulamalarina iliskin goriisleri agik uglu soru formu araciligiyla alinmistir. Nicel veriler
bagimsiz orneklemler t-testi ile analiz edilirken nitel veriler igerik analizi yontemi ile tahlil edilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda, degerlendirme aract olarak oyunlagtirma
platformlarinin  kullantmimin  6grencilerin  derse  katilimlarinda ve motivasyonlarinda farklilik
olusturmadigi belirlenmistir. Bununla birlikte, nitel veriler derste Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin
kullaniminin 6grenciler tarafindan eglenceli, faydali ve 6gretici bulundugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Degerlendirme, oyunlastirma, derse katilim, motivasyon

The Effects of Gamification Platforms as an Assessment Tool on
Students’ Participation and Academic Motivation

Abstract

The study investigates the use of Kahoot and Quizizz applications two means of gamification platforms,
as an assessment tool and their effects on associate students’ course participation and academic
motivation. The research method was a quasi-experimental design with a pretest-posttest control group.
The study group of this research was associate degree students taking English Grammar I course at a
private university in Istanbul during the fall term of 2019-2020 academic year. In the experimental group,
26 female and 13 male students, in the control group, 16 female and 25 male students were involved in
this study. While weekly short quizzes related to the subjects were applied to the experimental group with
Kahoot and Quizizz tools for six weeks, these weekly short quizzes were applied to the control group as
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paper-based. Classroom Engagement Inventory and Instructional Materials Motivation Survey (IMMS)
were used as data collection tools. At the end of the application process, the experimental group took an
open-ended questionnaire to state their opinions about the gamification platforms. While quantitative data
was analyzed through independent samples t-test, qualitative data was analyzed through content analysis.
Depending upon the results of this research, it was concluded that the use of gamification platforms as an
assessment tool did not make a significant difference in students’ course participation and academic
motivation. However, the qualitative data indicated that students viewed the use of Kahoot and Quizizz
applications in the lesson useful, engaging and instructive.

Keywords: Assessment, gamification, participation, motivation
1. Giris

21. yiizyilda teknolojik ilerlemeler ile birlikte icinde bulundugumuz dijital ¢ag, bireyleri bu
cagin gerektirdigi bilgi ve becerilerin edinimine yonlendirmistir. Giiniimiizde ¢ogu Ogrenci
akilli telefon, diziistii bilgisayar ve tablet gibi giincel teknolojilere sahiptir. Akademisyenler
siif icerisinde ders anlatirken, 6grencileri ¢ogu zaman telefonlarma ya da diger teknolojik
donanimlarina yonlendirmektedir. Geleneksel yontemlerle islenen derslerde 6grencilerin dikkati
cabuk dagilmaktadir. Bu baglamda mobil teknolojiler, Web 2.0 uygulamalari, sosyal medya ve
mevcut tiim dijital kaynaklar ile teknolojiyle zenginlestirilmis 6grenme aracglari ve alanlari, hem
orglin hem de yaygin egitim ortamlarinda 6grenme icin giiglii alanlar sunmaktadir (Multisilta,
2012). Dolayistyla 6grencileri derse yonlendirmek, onlarin ilgisini devam ettirmek, cagin
gerektirdigi bilgi ve becerileri edinmelerini saglamak i¢in giiniimiize uygun Ogretim
yontemlerinin tercih edilmesi énem kazanmaktadir. Ogrencilerin teknoloji ile etkilesimi gz
oniinde bulunduruldugunda, motivasyonlarimi ve derse katilimlarii artirarak bilgiyi
yapilandirmalarimi saglamada oyunlastirma tercih edilebilecek yontemlerden biri olabilir.
Teknolojinin de ise kosuldugu oyunlastirma platformlar ile 6grenciler hem sikilmadan hem de
eglenerek ders esnasinda daha aktif olabilirler. Bu sekilde 6grenciler dijital cagin gerektirdigi
teknolojiyi etkin kullanabilme, grup calismasi yapabilme, konular {izerinde tartigsarak elestirel
diisiinebilme gibi becerileri de edinebilirler.

1.1. Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma kavram, ilk olarak 2002 yilinda Ingiliz bilgisayar programcisi Nick Pelling
tarafindan ileri siirilmistir (Marczewski, 2012: 46). Bu kavraminin popiilerlesmesi 2010
yilinda gergeklesmistir (Deterding vd., 2011a). Oyunlastirma oyundan farkli bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir ve birbiri ile karistirilmamalidir. Oyunlastirmanin merkezinde bir oyun
olmamasina karsin; seviye, lider tablosu, rozet, deneyim puani gibi oyun bilesenleri ile
mekanikleri vardir ve bir 6gretim ortamiyla biitiinlestirilerek kullanilir. Oyunlastirmada oyun
bilesenleri kullanildig1 i¢in oyun ile benzer gibi algilanir (Bunchball, 2010; Huotari & Hamari,
2012).

Oyunlastirma igin ilgili literatiirde, productivity games (iiretkenligi gelistiren oyunlar), game
layer (oyun katmani), applied gaming (uygulamali oyun), playful design (eglenceli tasarim),
behavioural games (davranigsal oyunlar), surveillance entertainment (kesif yetenegini arttiran
eglence) ve fun ware (eglenceli yazilim) gibi ¢esitli kavramlar kullanilmaktadir. Bununla
birlikte gamification (oyunlastirma) en yaygin kullanilan kavramdir (Deterding vd., 2011a).
Oyunlastirma; “insanlari baglama, motive etme, 6grenmeyi destekleme ve problem ¢ézme
amaciyla oyuna dayali mekaniklerin, estetigin ve oyun diisiincesinin kullanimi" olarak
tanimlanmaktadir (Kapp, 2012: 10). Oyunlastirma i¢in kabul goren en yaygin tanim ise “oyun
tasarim unsurlarinin, oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasidir” (Deterding vd.,
2011b: 9).

1.2. Egitimde Oyunlastirma, Akademik Motivasyon ve Derse Katilim
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Son zamanlarda, oyun tabanli 6grenme veya oyunlastirma, geleneksel dgretim yontemlerinden
daha olumlu etkiler olusturmasi nedeniyle (Wang & Lieberoth, 2016) egitimde giderek
yayginlagan bir olgudur (Ismail vd., 2019). Oyuna dayali1 6grenme, siiriikleyici ve eglenceli bir
O0grenme siireci saglayarak 6grencilerin motivasyonunu arttirmaktadir (Prensky, 2007).

Motivasyon, Ogrenme ortaminda Ogrencilerin basarisini belirleyen en O6nemli unsurlardan
birisidir (Akbaba, 2006). Oyunlastirmay1 egitimde kullanmanin gerekcesi 6grenenleri motive
etmek diger bir deyisle 6grenme siirecini 6grenenler icin ilgi ¢ekici bir hale getirebilmektir.
Oyunlastirma yoluyla 6grencilerin yeni yaklasimlarla 6grenmeleri veya sikici olarak algilan
ogrenme gorevlerinden keyif almalar1 saglanabilmektedir (Hanus & Fox, 2015). Ogrencileri
motive eden cok c¢esitli faktdrler vardir ve oyunlagtirma bu faktorler de g6z Oniinde
bulundurularak derslere entegre edilebilir (Gliler & Giiler, 2015; Kapp, 2012; Yapici &
Karakoyun, 2017).

Tgili literatiirde, oyunlastirmanin kuramsal olarak dayandirildigi motivasyon modellerinden biri
Keller (1987) tarafindan gelistirilen ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction)
motivasyon modelidir. Keller (1987) bu modelin unsurlarim dikkat, uygunluk, giiven ve tatmin
olarak aciklamaktadir. Ogrenenlerin dikkatinin cekilmesi, onlarm ihtiyaglar1 ile kariyer
planlarinin birbiri ile uyumlu olmasi, giiven duygusunun olusturulmasi ve 6grenenlerin 6grenme
aktiviteleri sonunda hosnut olmasi gibi unsurlar ARCS modelinin temelini olusturmaktadir
(Bahgeci & Usengiil, 2018; Caglar & Arkiin-Kocadere, 2015). ARCS modelinde motivasyonu
saglamak baglaminda, stratejik olarak, 6grenme ortaminda oyunlardan faydalanmak da yer
almaktadir. Oyun ve benzeri ortamlarin, hissettirdigi akis ve duyussal baglilik ile 6grenenlerin
motivasyonlarina olumlu yonde etkisi olmaktadir (Caglar, 2017).

Motivasyon kadar 6grenenlerin derse katilimi da basariy1 belirleyen diger bir faktor olarak 6ne
¢ikmaktadir. Giliniimiizde 6grenci ¢esitliligi giderek artmaktadir. Bu yilizden, nesil farkliliklar
ile bireysel farkliliklarin géz 6niinde bulundurulmasi ve 6grenme ortaminda oyunlagtirmadan
yararlanilmasi1 6nem kazanmaktadir (Hanus & Fox, 2015; Lee & Hammer, 2011; Yildinm &
Demir, 2014). Bu farkliliklar ile ortaya cikan iletisim zorluklar1 dikkate alindiginda;
Ogrenenlerin derse aktif katilimlarini ve baghiliklari1 saglamak zorlagsmis, oyunlagtirma
yonteminden faydalanmak daha anlamli bir hale gelmistir (Strauss & Howe, 1992; Yiiksel &
Canli, 2019).

Oyunlastirmanin motivasyon iizerinde olumsuz etkilere sahip olduguna ve sadece Ggrenenin
odiillendirildigine dair gorlisler de mevcuttur (Buckley & Doyle, 2016). Hamari, Koivisto ve
Sarsa (2014) tarafindan, oyunlastirmanin 6grenenler iizerinde etkili olup olmadigina yonelik
yapilan arastirmada, ¢ogunlukla motivasyon iizerinde olumlu bir sonuca varilirken; rekabet
ortami olusturdugu diisiincesi ve tasarim ile ilgili 6zellikler olumsuz sonuglar vermistir. Benzer
sekilde Hanus ve Fox (2015) tarafindan yapilan arastirmada da oyunlastirma ile dgrencilerin
motivasyonu ve memnuniyeti azalmis ve akademik basar1 orani diigmiistiir. Buna karsin,
yurtiginde ve yurtdisinda yapilan arastirma sonuglart egitimde oyunlastirmanin kullaniminin
Ogrencilerin motivasyonlari, derse katilimlari, basarilar1 ve tutumlar1 iizerinde olumlu etki
olusturdugunu gostermektedir (Orhan-Goksiin & Giirsoy, 2019; Sar1 & Altun, 2016; Wichadee
& Pattanapichet, 2018).

1.3. Yabana Dil Egitiminde Kullanilabilecek Oyunlastirma Ornekleri
Oyunlastirma egitim alaninda; “6gretim, bireysel/igbirlikli ¢aligma ve bigimlendirici
degerlendirme” hedefleri ile tercih edilebilir ve gelisen teknoloji ile beraber oyunlastirma

yontemi bu amaglar ile dijital ortamda da kullanilabilir (Y1lmaz & Karaoglan-Yilmaz, 2019).
Yabanci dil egitiminde kullanilabilecek ¢ok cesitli oyunlagtirma araglart bulunmaktadir. Bu
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uygulamalar o6grencilerin bilgisayar veya mobil cihazlarim1 kullanarak etkilesimli sinif
etkinliklerine katilmalarin1 saglamakta (Zhao, 2019) ve eglenerek 6grenmelerine yardimci
olmaktadir. S6z konusu uygulamalarin bazilar1 (Memrise, Duolingo vb.) uygulama gelistirme
uzmanlar1 tarafindan yabanci dil Ogretimine Ozgli hazirlanan farkli tiirde alistirmalar
icermektedir. Kahoot ve Quizizz gibi platformlarda ise kullanicilar tarafindan farkli soru
tiirlerini iceren testler hazirlanabilmektedir. Yabanci dil egitiminde bireysel ya da smif
ortaminda kullanilabilecek bazi uygulamalar Sekil 1°de yer almaktadir:

Duolingo Kahoot

Memrise Quizizz

Yabanci Dil Egitiminde

English Central Oyunlastirma Uygulamalar Socrative
Triventy Quizalize
Plickers QuizUp

Sekil 1. Yabanci Dil Egitiminde Kullanilabilecek Oyunlastirma Uygulamalar

Sekil 1°de goriildiigii tizere; DuoLingo, Memrise, English Central, Triventy, Plickers, Kahoot,
Quizizz, Socrative, Quizalize ve QuizUp uygulamalar1 yabanci dil egitiminde kullanilabilecek
bazi oyunlastirma uygulamalaridir.

1.4. Oyunlastirma Uygulamalari ve Degerlendirme

Egitim ile bir biitiinliik olusturan dlgme ve degerlendirmenin oyunlastirma siireci i¢inde dnemli
bir konuma sahip oldugu kabul edilen bir gergektir ve dgrenenlerin basarisini 6lgebilmek igin
elverisli yontemler ve araclar tercih edilmelidir (Kim, 2015; Lee & Hammer, 2011). Olgme ve
degerlendirme amagh kullanilabilen oyunlagtirma uygulamalari, 6gretmenlerin hizli ve pratik
bir sekilde 6grencilerin 6grenme diizeylerini belirlemelerine yardimci olurken, 6grencilere kendi
ogrenmeleriyle ilgili anlik doniit alma firsati sunmaktadir. Bu uygulamalarin bigimlendirici
degerlendirme amacli kullanimi1 her gecen giin yayginlasmaktadir.

Bicimlendirici (formatif) degerlendirme, 6grenmenin gelismesini ve hizlanmasini saglamak igin
performans tizerinde doniit vermek amaciyla tasarlanan bir degerlendirme tiiriidir (Sadler,
1998). Kahoot, Quizizz, Plickers, Socrative ve Quizlet gibi oyunlastirma yazilimlari; sinav ve
quiz olusturmayi, 6lgme ve degerlendirme siirecinin daha eglenceli olmasimni saglayan ve
Ogrencilerin 6grenmesini gelistirmek amaciyla yaygim bir sekilde kullanilan big¢imlendirici
degerlendirme araglaridir (Alsancak, 2018; Ismail & Mohammed, 2017).

Etkili doniit saglama, Ogrencilerin performanslarim1  ve 0z diizenleme becerilerini
giiclendirebilecek herhangi bir olgu olarak tanimlanabilir ve bigimlendirici degerlendirme
stirecinde etkili doniit saglamak amaciyla segilen uygulamalarin yedi ilkesi bulunmalidir (Nicol
& Macfarlene-Dick, 2006). Bunlar, iyi performansin ne oldugunu netlestirmeye yardimei olmasi
(hedefler, kriterler, beklenen standartlar), 6grenmede Oz-degerlendirmenin gelistirilmesini
kolaylastirmasi, 6grencilere 6grenmeleri hakkinda nitelikli bilgi saglamasi, 6grenme siirecinde
Ogretmen ve akran iletisimini desteklemesi, olumlu motivasyonel inanglar1 ve 06z-saygiy1
0zendirmesi, halihazirda olan ve beklenen performans arasindaki farki kapatma firsatlan
sunmast ve son olarak Ogretmenlere Ogretimi sekillendirmede katkida bulunacak bilgiler
saglamasi olarak siralanabilir. S6z konusu ilkelere uygun olarak tasarlanan Kahoot ve Quizizz
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oyunlastirma platformlar1 bi¢imlendirici degerlendirmede en ¢ok tercih edilen yazilimlarin
basinda gelmektedir.

Kahoot; sinif icerisinde gercek zamanli olarak oynanan, egitimcilerin 6grenenlerin bilgi ve
becerilerine gore ¢oktan segmeli sorular tasarlayarak, ekrana yansittigi ve Ogrencilerin kendi
teknolojik cihazlari ile bu sorular cevapladigi bir oyunlastirma uygulamasidir. Bu uygulamanin
kendi elektronik cihazlar1 iizerinde sorulari ¢ozebildigi ve birbirleri ile rekabet icerisinde
olduklar1 sinif i¢i bir oyunlagtirma uygulamasidir. Her iki uygulama da puan, lider tahtasi ve
geri bildirim gibi oyunlastirma bilesenlerini iceren bigimlendirici degerlendirme araglaridir ve
amaglar1 6grenenlerin ilgilerini ¢ekerek derse katilimin artmasii saglamaktadir (Bury, 2017;
Zhao, 2019).

Wichadee ve Pattanapichet (2018) tarafindan Tayland'daki 6zel bir iiniversitede ingilizce
dersinde Kahoot’un Ogrencilerin 6grenmelerin ve motivasyonlarina etkisini arastirmak igin
gerceklestirilen yar1 deneysel arastirmada deney grubundaki dgrencilerin daha iyi 6grenme
performans1 ve motivasyon sergiledikleri gézlenmistir. Malezya’da bir devlet {iniversitesinde
ise Ingilizce Medya lisans ogrencileri ile yapilan arastirmada Kahoot uygulamasinin derse
katilimin yani sira motivasyon sagladigi, hem teorik hem de pratik a¢idan 6grenmeye tesvik
ettigi ve Ogrenmeyi pekistirdigi i¢in yararli bulunmustur (Tan, Ganapathy & Kaur, 2018).
Benzer bir sekilde, Kimya dersinde Kahoot uygulamasi 6grenenlerin performanslari {izerinde
olumlu bir etki olusturmustur. Kahoot quizlerini daha sik ¢ézen &grenciler diger gruba gore
daha yiiksek basari elde etmistir (Ares vd., 2018). Bir bagka arastirmada Quizizz araciyla 6z-
degerlendirmenin yapilmas1 &grencilerin dilbilgisini kavramlarimi anlamalarii gelistirmistir
(Rahayu & Purnawarman, 2018). Hassan ve Yusof (2019) tarafindan yapilan arastirmada
Malezya'da teknik bir iiniversitede Veritabani Tasarimi dersi kapsaminda bir gruba ¢oklu ortam
destekli Powerpoint programinda hazirlanmis quizler diger gruba Quizizz’de hazirlanmig
oyunlastirtlmis  quizler uygulanmistir. Quizizz ortamindaki oyunlagtirilmis quizlerin
Ogrencilerin basarisi, motivasyonu ve derse katilimi iizerinde daha olumlu bir etkisi oldugu
ortaya konmustur. Wang, Zhu ve Satre (2016) tarafindan oyun tabanli, kagit tabanli ve oyun
temelli olmayan ii¢ farkli bicimlendirici degerlendirme yaklagiminin 6grencilerin derse katilim,
motivasyon, konsantrasyon ve memnuniyetine etkisi karsilagtirllmistir. Oyun tabanli sistemin
kullanildig1 derslerde digerlerine gore Ogrencilerin derse katilimlari, motivasyonlart ile
konsantrasyonlarinin arttigi ve dersten daha ¢ok keyif aldiklari sonucuna ulagilmistir. Farkli
ortamlarda hazirlanan quizlerin simif ortaminda kullaniminin 6grencilerin konsantrasyon,
katilim, eglenme, motivasyon ve memnuniyeti iizerinde etkisinin arastirildigi bir baska
arastirma Kahoot ve Quizizz'e iligkin goriislerin Google Form'a gore ¢ok daha olumlu oldugunu
gostermistir (Chaiyo & Nokham, 2017). Bicen & Kocakoyun (2018) tarafindan lisans
Ogrencileri ile yapilan aragtirmada da Kahoot gibi oyunlastirma uygulamalarinin yaris ortamm
sunmasinin; yanit siirelerini  gelistirmelerine yardimci oldugu, anlasilmasi zor konulari
anlamalarina olanak sagladigi, 6grencilerin basarili olma istegini arttirdigi ve bu durumlarin
Ogrenenlerin motivasyonlarina olumlu etki ettigi tespit edilmistir.

1.5. Egitimde Oyunlastirmaya Getirilen Elestiriler

Bazi arastirmacilar egitimde oyunlastirma platformlarin1 kullanmanin Ogrenenler arasinda
yarigsmaya neden olmasindan dolayr elestirmektedir. Ancak, Yildirinm ve Demir (2014)
Ogrenenlerin birbirleriyle degil, aksine kendileri ile yarigtiklarii ve birbirleri ile yarigsmak
yerine bu siiregte yardimlastiklarini, boylece 6grenenlerin derse olan motivasyonlarinin arttigini
ifade etmektedir. Motivasyon ile ilgili olan bir diger elestiri ise oyunlastirmanin 6grencileri
digsal motivasyon ile motive ettigi, i¢sel motivasyonu goz ardi ettigi ve epistemolojik olarak
davranisg1 bir durus sergiledigi ile ilgilidir (Bozkurt & Kumtepe, 2014; Yildinnm & Demir,
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2014). Bununla birlikte anlamli bir oyunlastirma siireci tasarlandigi takdirde, i¢sel motivasyon
da arttirilabilmektedir (Nicholson, 2012).

Gilinlimiizde 6grenciler teknolojiyle i¢ ice dogduklar1 ve yetistikleri, diger bir tabirle ‘dijital
yerli’ olduklar1 i¢in teknolojiyi kullanma baglaminda daha yetenekli ve heveslidir ve ‘dijital
gocmenler’ olan egitimcilerin ‘dijital yerlilere’ elverigli bir 6grenme ortami olusturmast
onerilmektedir (Prensky, 2001). Bu arastirmanin c¢alisma grubunu olusturan 6n lisans
Ogrencilerinin yaslart ve iginde bulunduklar1 dijital ¢ag goéz Oniinde bulunduruldugunda,
yiiksekdgretim kurumlarinda oyunlagtirmanin etkili olmasi beklenmektedir.

1.6. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amact; bir yiiksekdgretim kurumunda ingilizce Dil Bilgisi I dersinde haftalik
quizlerin yapildig1 Kahoot ve Quizizz uygulamalarimin 1. simif 6n lisans 6grencilerinin derse
katilim ve motivasyonlarina etkisini aragtirmaktir. Buna gore aragtirmanin sorulari su sekildedir:

1. Deney grubu ile kontrol grubunun Derse Katilim Envanteri son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

2. Deney grubu ile kontrol grubunun OMMA son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
var midir?

3. Deney grubundaki 06grencilerin degerlendirme araci olarak Kahoot ve Quizizz
uygulamalarinin kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma deney ve kontrol gruplu 6n test ve son test Ol¢iimlii yar1 deneysel desende
gerceklestirilmistir. Yar1 deneysel desende, deneysel islemden 6nce deney ve kontrol gruplarina
On test uygulamasi yapilir. Ardindan deneysel isleme, deney grubu dahil edilir. Kontrol grubuna
herhangi bir deneysel islem uygulanmaz. Nihai olarak, deney grubuna ve de kontrol grubuna
deneysel isleminin sonucunda son test uygulamasi yapilir. Sonug olarak; bu uygulanan deneysel
islemin etkililigi test edilir (Biiyiikoztiirk, 2011). Yar1 deneysel desenin arastirmadaki goriiniimii
Tablo 1°de bulunmaktadir:

Tablo 1. Yar1 Deneysel Desenin Arastirmadaki Goriintimii

Gruplar On test Islem Son test
Deney OMMA Olgegi Kahoot ve Quizizz OMMA Olgegi
Grubu Derse Katilim Envanteri Uygulamalart Derse Katilim Envanteri
Kontrol OMMA Olgegi A . OMMA Olgegi
Grubu Derse Katilim Envanteri Kagit Tabanh Quizler Derse Katilim Envanteri

Tablo 1°de goriildiigii lizere bu aragtirma, deney ve kontrol gruplu 6n test ve son test 6l¢iimlii
yar1 deneysel desene gore tasarlanmistir. Konuyla ilgili haftalik quizler dersin sonunda deney
grubuna Kahoot ve Quizizz araglariyla, kontrol grubuna ise kagit tabanli olarak uygulanmustir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirma bir vakif iiniversitesinde Ingilizce Dil Bilgisi I dersini alan 6n lisans dgrencileri ile
gergeklestirilmistir. Deney grubunda 26 kadin ile 13 erkek, kontrol grubunda ise 16 kadin ile 25
erkek 6grenci yer almaktadir. Calisma grubu amagli 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. Bu
yontemin tercih edilmesinin nedeni; Ingilizce derslerinin arastirma yapilan kurumda Ingilizce
Dil Bilgisi, Ingilizce Okuma ve Anlama Becerileri, Ingilizce Yazma Becerileri olarak {i¢ farkl
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sekilde verilmesi ve arastirma igin segilmis olan oyunlastirma platformlarimin Dil Bilgisi ders
icerigine daha uygun olmasidir. Birinci arastirmacinin ders verdigi subelerden rassal (rastgele)
olarak belirlenen iki subenin homojenligini kontrol etmek icin 6grencilere on test uygulanmistir.
Gruplarin 6n test puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
uygulanan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonuclar1 Tablo 2°de yer almaktadir:

Tablo 2. Deney ve Kontrol Gruplarinin On test Sonuglarina Gore Karsilastirilmasi

On testler Gruplar N X Ss Sd t p
. Deney 39 3.68 0.55
Derse Katilim Envanteri Kontrol 1 350 0.60 78 1.34 0.18
2 Deney 39 3.83 0.53
OMMA Kontrol 41 3.77 0.55 78 0.53 0.59

Tablo 2’de goriildiigii gibi deney ve kontrol gruplarmimn Derse Katilim Envanteri (t75=1.34,
p>.05) ve OMMA (t75=0.53, p>.05) on test sonuglarina gore her iki gruptaki dgrencilerin
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigi belirlenmistir. Buna gore deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin  siirecin basinda derse katilimlar1 ve motivasyonlar: yoniinden
birbirlerine denk olduklari séylenebilir.

2.3. Veri Toplama Araclan

Bu aragtirmada, 6grencilerin derse katilimlarimi 6lgmek amaciyla Derse Katilim Envanteri,
akademik motivasyonlarmi 6lgmek amaciyla Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi
(OMMA) olmak iizere iki 6lgek kullanilmistir. Bununla birlikte deney grubundaki katilimcilarin
uygulamayla ilgili goriislerini almak i¢in “Ders esnasinda kullanmig oldugumuz Kahoot ve
Quizizz oyunlastirma uygulamalari hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” seklinde bir agik uglu
sorudan olusan ¢evrimici anket formu paylagilmigtir. Arastirma kapsaminda veri toplama
araclarii kullanabilmek icin gerekli izinler e-posta yoluyla alinmig, daha sonra ders yonetim
sistemi lizerinden ¢evrimigi olarak gruplara uygulanmistir.

Wang, Bergin ve Bergin (2014) tarafindan olusturulan Derse Katilim Envanteri Olgegi, Sever
(2014) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmigtir. Envanter bes alt boyuttan (Duyussal Katilim,
Davranigsal Katilim-Uyma/itaat, Davranissal Katilim-Simf Katilmu, Bilissel Katilim, Derse
Katilmama), 5°1i likert seklinde 23 maddeden olugmaktadir. Tiirk¢e 6lgegin Cronbach Alpha (o)
i¢ tutarhlik katsayist 0.93 bulunmustur (Sever, 2014). Bu arastirmada Olgegin i¢ tutarlik
katsayisi ise 0.88 bulunmustur.

OMMA (Instructional Materials Motivation Survey-IMMS), Keller (1987) tarafindan
gelistirilmis, Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan Tiirk¢e diline ¢eviri ve uyarlamasi yapilmstir.
Anket iki alt boyuttan (Dikkat-Uygunluk, Giiven-Tatmin), 5°1i likert seklinde 24 maddeden
olugsmaktadir. Anketin Cronbach Alpha (o) i¢ tutarlilik katsayisi 0.83 bulunmustur (Kutu ve
So6zbilir, 2011). Bu arastirmada ise 6l¢egin ig tutarlik katsayisi ise 0.86 bulunmustur.

2.4. Veri Toplama Siireci

Arastirma, bir vakif iiniversitesinde Ingilizce Dil Bilgisi I dersini alan 6n lisans dgrencileriyle
alt1 hafta boyunca yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin ilk haftasinda kullanilan veri toplama araglar1 6n
test olarak deney grubu ve kontrol grubu tlizerinde uygulanmistir. Uygulama siirecinde ise ilk
hafta da dahil olmak iizere {i¢ hafta boyunca 6grencilere Kahoot platformunda bulunan konu ile
ilgili quizler uygulanmistir. Son {i¢ hafta ise dersi yiiriiten arastirmaci tarafindan hazirlanan
quizler Quizizz platformu tizerinden uygulanmistir. Arastirmada yanlilig1 azaltmak i¢in deney
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grubundaki sorular kontrol grubuna kagit tabanli uygulanmistir. Arastirmanin 6. Haftasinda son
test olarak tekrar bu 6l¢ekler uygulanarak; 6n ve son test sonuglar1 karsilastirilmis, alt sorularla
iligkili olarak oyunlastirma platformlarinin 6grencilerin derse katilimi ve motivasyonu
tizerindeki etkisi degerlendirilmis ve gruplar arasinda anlaml fark olup olmadig1 arastirilmigtir.
On lisans dgrencilerine uygulan quizlere iliskin haftalik konular Sekil 2°de verilmistir:

| 1. Hafta: Possessives, and Present Continuous Statements. l
I 2. Hafta: Present Continuous WH - Questions. I

3. Hafta: Simple Present Statements.

I 4: Hafta: Simple Present Short Answers/There is/There are/Any. I

5. Hafta: Simple Present WH - Questions with Do and Does.

l 6. Hatta: Practice 3, 4, and 5. l

Sekil 2. On Lisans Ogrencilerine Uygulanan Quiz Sorularina liskin Haftalik Konular

Haftalik quizler 2019-2020 giiz déneminde Ingilizce Dil Bilgisi I dersinde takip edilen ders
kitabinda yer alan konu siralamasina gore Kasim ve Aralik aylarinda gerceklestirilmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 22 programindan faydalanilmistir. Oncelikle verilerin normal dagilip
dagilmadigina bakilmigtir. Deney ve kontrol grubuna ait derse katilim on testi verilerinin
carpiklik katsayist 0.19, basiklik katsayisi ise -0.18’dir. Deney ve kontrol grubuna ait
motivasyon On test verilerinin carpikligi -0.55, basikligi ise 0.51 olarak hesaplanmistir.
Carpiklik ve basiklik katsayilarinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmasi durumunda, verilerin normal
dagilim gosterdigi varsayilmaktadir (Tabachnik & Fidell, 2007). Ayrica Kolmogorov-Simirnov
Testi ile de verilerin normallik varsayimini saglayip saglamadiklar1 kontrol edilmistir. Derse
katilim ve motivasyon 6n test veri setlerinin her ikisinin de anlamlilik degerleri ise 0.20 olarak
elde edilmistir. Bu degerin 0.05’ten biiyliik olmasi nedeniyle de verilerin normal dagilim
gosterdigi soylenebilir.

Yapilan analizler dogrultusunda veri setlerinin normal dagildigi sonucuna varilmis, verilerin
analizinde parametrik tekniklerden yararlanilmistir. Deney ve kontrol grubunun on test ile son
test ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemede bagimsiz 6rneklemler t-testi
uygulanmistir. Bagimsiz 6rneklemler t-testi, “iki érneklem grubundan elde edilen ortalamalar
arasindaki farkin anlamliligmmi karsilastirmak igin kullanilmaktadir” (Biyiikoztirk, 2009).
Aragtirmada anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir.

Acik uclu soru formu ile toplanan veriler icerik analizi yontemi ile ¢dziimlenmistir. Icerik
analizi, belli kurallara bagli kodlamalar ile igerigin daha kii¢iik kategoriler olusturularak
sistematik bir sekilde 6zetlendigi bir yontemdir (Biiyiikoztiirk vd., 2017). “Igerik analizinde
temelde yapilan iglem, birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir
araya getirmek ve bunlar1 okuyucunun anlayabilecegi bir bi¢imde diizenleyerek yorumlamaktir”
(Yildirrm & Simsek, 2011: 227). Bu baglamda, oncelikle deney grubunda yer alan 39
katilimcidan elde edilen verilerden her bir arastirmaci birbirinden bagimsiz olarak kodlar
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¢ikarmiglardir. Kodlardan kategoriler olusturulmus, kodlarin kategorilere doniistiiriilmesi islemi
arastirmacilar tarafindan ortak bir goriiste karar kilincaya kadar devam etmistir. Arastirma
bulgularinin degerlendirilmesinde birimlerin nicel olarak goriilme sikligini ortaya koymak,
belirli bir 6genin yogunlugunu ve Onemini anlamayr saglamak icin frekans analizinden
yararlanmilmigtir (Tavsancil & Aslan, 2001). Boylece nitel veriler sayisallagtirilarak verilerin
giivenirligi arttirma, yanlilig1 azaltma ve veriler arasinda karsilastirma yapmak amaglanmigtir
(Yildinm & Simgsek, 2008). Ayrica katilimcilarin goriislerinden elde edilen veriler kelime
bulutu olusturularak gorsellestirilmistir.

2.6. Gegerlik ve Giivenirlik

Deneysel arastirmalarda, i¢ gecerlilik ve dis gecerlilik uyumu 6nem arz etmektedir. Dolayisiyla,
arastirma deseni belirlenirken bu etkenlere 6zen gostermek gereklidir. I¢ gecerlilik, bir deney
ortaminda bagimli degisken iizerinde olusan degisikliklerin, bagimsiz degisken ya da
degiskenlerle iligkili olup olmadigini ortaya c¢ikarmaya calisirken, dis gecerlilik arastirma
verilerinin genellenebilirligi ile ilgilidir (Christensen, Johnson & Turner, 2015). Aragtirmanin i¢
gecerliligini saglamak icin katilimcilar gruplara yansiz bir sekilde atanmislardir. Dig gecerligi
saglamak i¢in veri toplama araglar1 ve uygulama siireci ayrintili bir sekilde betimlenmistir. Veri
toplama araglarinin gilivenirligini saglamak icin kullanilan o6l¢eklere iligkin gilivenirlik
hesaplamalar1 belirtilmistir. Nitel veriler baglaminda arastirmanin i¢ gegerliligini saglamak
amaciyla deney grubundaki tiim Ogrencilerden (n=39) veri toplanarak yeterli katilim
saglanmistir. Dogrudan alintilar verilmistir. Ayrica objektif bir sekilde verilerin aktarimini
saglamak i¢in veriler sayisallagtirilmistir. Giivenirligi saglamak amaciyla acik uglu soruya
verilen yanitlar her iki arastirmaci tarafindan analiz edilmis ve veriler kategoriler altinda
toplamistir. Kategorilerin kodlama tutarliligi Miles ve Huberman (1994) formiiliine gore %88
olarak hesaplanmig, kategorilerin belirlenmesinde biiyiik oranda goriis birligine varilmistir.
Buna gore arastirma giivenilir olarak kabul edilebilir.

3. Bulgular
3.1. Birinci Alt Probleme Dayal Bulgular
Aragtirma kapsaminda oncelikle “Deney grubu ile kontrol grubunun Derse Katilim Envanteri
son test puanlart arasinda anlamli fark var midir?” sorusuna yanit aranmistir. Analiz sonuglari

Tablo 3’te yer almaktadir:

Tablo 3. Gruplarim Derse Katilim Envanteri Son Test Puanlarina Iliskin t-Testi Sonuglar

Test Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 39 3.69 0.47
Sontest ' htrol 41 3.54 0.63 78 118 0.24

Tablo 3’e gore deney grubundaki 6grencilerin Derse Katilim Envanteri son test uygulamasindan
aldiklar1 puanlarin ortalamast X =3.69, kontrol grubundaki 6grencilerin ortalamasi ise
X =3.54’tiir. Son test puanlar1 incelendiginde deney ve kontrol grubunun ortalamalar1 arasinda
anlamli diizeyde bir fark olmadigi goriilmektedir (tzs=1.18, p>.05). Bu bulgu, smifta
degerlendirme araci olarak oyunlastirma uygulamalarimin kullaniminin &grencilerin  derse
katilimlarina herhangi bir etkisi olmadigi seklinde yorumlanabilir.
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3.2. ikinci Alt Probleme Dayah Bulgular

Aragtirmada ikinci olarak “Deney grubu ile kontrol grubunun OMMA son test puanlar1 arasinda
anlamli fark var midir?”” sorusuna yanit aranmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4’te yer almaktadir:

Tablo 4. Gruplarin OMMA Son Test Puanlarina liskin t-Testi Sonuglari

Test Gruplar N X Ss Sd t p
Deney 39 391 0.72
Son test Kontrol 41 3.85 0.56 8 040 0.8

Tablo 4’te de goriildiigii gibi deney grubundaki dgrencilerin OMMA son test uygulamasindan
aldiklar1 puanlarin ortalamas1 X=3.91, kontrol grubundaki 6grencilerin ortalamasi ise X=3.85’tir.
Son test puanlari incelendiginde her iki gruptaki 6grencilerin OMMA puanlarinin ayni oranda
yiikseldigi, bununla birlikte deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlari arasinda
anlaml diizeyde bir fark olmadig:i belirlenmistir (t75=0.40, p>.05). Bu bulgu, sinifta
degerlendirme araci olarak oyunlastirma uygulamalarmin kullaniminin = 6grencilerin
motivasyonlaria herhangi bir etkisinin olmadig1 yoniinde degerlendirilebilir.

3.3. Ugiincii Alt Probleme Dayali Bulgular

Son olarak, bu arastirmada degerlendirme araci olarak Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin
kullanimina iliskin deney grubunda yer alan Ogrencilerin goriisleri degerlendirilmistir. Elde
edilen verilere gore olusturulan kategoriler ve frekans dagilimlari Tablo 5’te
gosterilmistir:

Tablo 5. Kahoot ve Quizizz Oyunlastirma Uygulamalar1 Hakkinda Ogrenci Goriisleri ve ifade
Edilme Sikliklar1

Kategoriler Kodlar Frekans
Faydali (16)
Ogretici (14)
Akilda kalici (8)

Kalic1 Ogrenme Konuyu kavrama (5) 49

Ogrendigini pekistirme (4)
Seviyesini gorme (1)
Basary: artirma (1)
Eglenceli (31)
Giizel (16)
Eglenme Derse katilimi tegvik etme (4) 53
Dersi sevdirme (2)
Olumlu rekabet ortami1 olusturma (2)
Herhangi bir etki olusturmama (3)
Diger Goriisler Kararsiz kalma (2) 6
Sikict bulma (1)

Tablo 5’te de goriildiigli gibi, 6grencilerin oyunlastirma uygulamalariin kullanimiyla ilgili
goriigleri kalict 6grenme, eglenme ve diger gorisler olmak lizere ii¢ kategoride toplanmistir.
Kalict 6grenme kategorisi altinda katilimeilarin 16’s1 oyunlastirma uygulamalarini faydali, 14’1
ogretici buldugunu, 8’i Ogrenilenlerin akilda kaldigini, 5’i konuyu kavradigini, 4’ ise
ogrendigini pekistirdigini ifade etmistir. Ogrencilerin en cok goriis bildirdikleri eglenme
kategorisinde 29 katilimc1 oyunlastirma uygulamalarim eglenceli, 16 katilimer giizel buldugunu
belirtirken 4 katilimer derse katilimi tesvik ettigini, 2 katilimei dersi sevdirdigini, 2 katilimci da
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olumlu rekabet ortami olusturdugunu ifade etmistir. 39 katilimcidan sadece 6’s1 oyunlastirma
uygulamalarinin derste kullanimiyla ilgili herhangi bir olumlu goriis bildirmemistir. Buna gore
degerlendirme araci olarak Kahoot ve Quizizz oyunlastirma platformlarmin Ingilizce Dil Bilgisi
I dersinde kullanilmasinin eglenerek oOgrenmeyi ve kalict 6grenmeyi sagladigi sonucuna
ulagilabilir. Asagida 6grencilerin bu uygulamalar1 faydali ve eglenceli bulmalarina iligkin bazi
goriiglere yer verilmistir.

1

K6: “Gayet eglenceli ve faydalr oldugunu diisiiniiyorum.’

K17: “Akilda kalicilik ve motivasyon acisindan fayda sagladigini ayrica burada yapilan
hatalarin bir daha tekrarlanmadigini konunun ogrenildigini diisiintiyorum. Dersin sonunda
yapilmasi ise basta islenilen dersin pekistirilmesini stkmadan yapilmis olmasini sagliyor.”

K35: “Ben ¢ok yararl buluyorum bu sekilde 6grenmeme daha katki saglyor ve eglenceli oluyor
sevdigim bir uygulama.”

K57: “Faydali buldum hem egleniyoruz hem ogreniyoruz. Dersi eglenceli hala getirip
ogrenmemizi sagliyor boyle seylerin egitime girmesi basaryt artirtyor.”

K2: “Derse tesvik edici.”

K19: “Cok giizel eglenceli, benim Ingilizcem hi¢ yoktu ama dersler Kahoot ile Quizizz baya
gelistirdi Ingilizcemi tesekkiir ederim emegine saglik tiim hocalarumizin.”

Calisma grubunun goriislerinde yer alan kelimelerin siklik derecesine gore olusturulan kelime
bulutu ile en ¢ok ifade edilen goriigler Sekil 3°te verilmistir:

Fark vok DErsi sevdirme s
Slence Eglen l]lt si sevdirme
I a y (1 l Tesvik edici
Akilda kahici

Basarvi arttirma

76\ kli O dlﬂ étl(Jl' dalr=

III II\'|||| Miikemmel

endigini pekiim \|\l](]d kalici

Hal{li/kaE gl e n C e 1 (7;: l&lu

Sekil 3. Oyunlastirma Uygulamalarimin Kullanimma iliskin Ogrenci Gériislerinin Ozeti
Sekil 3’te de goriildiigii gibi 6grencilerin yabanct dil egitiminde oyunlastirma platformlarinin
kullanimina iligkin goriiglerinin genel olarak olumlu oldugu, bu uygulamalarin eglenceli bir
sekilde konuyu 6grenmelerine ve kavramalarina yardimeir oldugu sonucuna varilmastir.

4. Tartisma ve Sonuclar

Aragtirma sonuglarina gore, degerlendirme araci olarak Kahoot ve Quizizz oyunlastirma
platformlarmin Ingilizce Dil Bilgisi I dersinde kullanilmas1 6grencilerin derse katilimlarinda ve
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motivasyonlarinda anlamli bir farklilik olugturmamistir. Bu bulgu oyunlastirilmig bigimlendirici
degerlendirme araclarinin 6grencilerin derse katilimi ile motivasyon iizerinde olumlu etkisinin
kanitlandig1 diger arastirma bulgularindan farklilagmaktadir (Chaiyo & Nokham, 2017; Lin,
Ganapathy & Kaur, 2018; Hassan & Yusof, 2019; Orhan-Goksiin & Giirsoy, 2019; Wang, Zhu
& Sztre, 2016; Wichadee & Pattanapichet, 2018).

Degerlendirme araci olarak Kahoot ve Quizizz oyunlastirma platformlarinin, nicel veriler ile
Ogrencilerin derse katilimlarinda ve motivasyonlarinda anlamli bir farklilik bulunamamasina
karsin, nitel veriler deney grubunda bulunan &grencilerin biiyiikk ¢ogunlugunun derste bu
uygulamalarin kullaniminm1  faydali ve eglenceli buldugunu gostermektedir. Buna gore
Ogrencilerin en c¢ok oyunlastirma uygulamalarini &gretici ve konuyu anlama, kavrama ve
pekistirme yoniinden yardimer olduguna iligkin ifadeleri alan yazindaki diger arastirmalarin
bulgularini desteklemektedir. Oyunlagtirilmis quizlerin 6grencilerin 6grenmelerini gelistirdigine
(Guardia vd., 2019; Ismail & Mohammad, 2017; Rahayu & Purnawarman, 2018; Yapic1 &
Karakoyun, 2017; Yiirik, 2019), geleneksel testlere gore konuyu daha fazla hatirlama ve
kavramaya yardimci olduguna (Fuster-Guill6é vd., 2019; Polat, 2019; Sandy & Sandy, 2018),
derse ilgilerini arttirarak anlamli 6grenmeyi destekledigine (Gazotti-Vallim, 2017; Zainuddin
vd., 2020; Zhoa, 2019) iliskin pek ¢ok arastirma bulgusu bulunmaktadir.

Ogrencilerin oyunlastirma uygulamalar1 ile ilgili en ¢ok dile getirdikleri diger bir &zellik
ogrenmeyi eglenceli hale getirmesidir. Bu bulgu, alan yazindaki diger arastirma bulgularini
desteklemektedir. Buna gore oyunlastirilmis degerlendirme yonteminin dersi eglenceli ve zevkli
hale getirdigi (Bicen & Karakoyun, 2018; Chiang, 2020; Hassan & Yusof, 2019; Ismail &
Mohammad, 2017; Kletnikov, Popovski & Tomova 2019; Licorish vd., 2017; Martins vd.,
2019; Pitoyo, Sumardi & Asib, 2019; Polat, 2019; Yapic1 & Karakoyun, 2017; Yiirik, 2019;
Zainuddin vd., 2020; Zhoa, 2019) belirtilmektedir. Piskorz (2016) gelencksel Ogrenme
yontemleri ile siradan dil bilgisi aligtirmalar1 yapmaktansa, bu sekilde dgrenenlerin eglenerek
ogrendiklerini pekistirmeleri daha faydali oldugunu ifade etmektedir. Kahoot ve benzeri
oyunlastirtlmig degerlendirme araclarinin sinifta kullanimi derse katilimi ve motivasyonu
arttirarak 6grenmeye odaklanmayi gelistirebilir, 6grenmeyi kolaylagtirabilir, etkili geri bildirim
sunabilir ve yansitmay1 tesvik edebilir (Ismail & Mohammad, 2017).

Bu arastirmada yer alan 6grencilerin derse katilim ve motivasyon on test puanlarinin yiiksek
olmasi ve deney ve kontrol grubu arasinda farklilik olusmamasi 6grencilerin derse katilimlarini
ve motivasyonlarini etkileyen baska faktorlerin de oldugunu diisiindiirmektedir. Bu faktorlerden
birinin egitimci motivasyonu oldugu kabul edilen bir gercektir. Yorganci’nin (2011) vurguladig
iizere, egitimciler bilingli ya da bilingli olmadan &grenenlerin motivasyonuna ve basarisina etki
etmektedir. Benzer sekilde Akbaba (2006) Ogrenenlere iyi davranis sergilendiginde, saygi
gosterildiginde ve yiireklendirildiginde yliksek motivasyonun kendiliginden olusacagini ifade
etmektedir. Bu baglamda, bu deneysel arastirmaya ogrenenlerin yliksek motivasyon ile
basladigr gbéz Oniinde bulundurulursa, deney ve kontrol gruplarinda anlamli bir farklilik
olugmamasi olagandir.

Sonug olarak, 21. yiizyilda teknolojik gelismeler ile birlikte iginde bulundugumuz dijital cag,
bireyleri bu ¢agin gerektirdigi bilgi ve becerilerin edinimine yonlendirmektedir. Dolayisiyla
derslerde Kahoot ve Quizizz gibi oyunlastirma uygulamalar1 hem teknolojiyi etkin kullanabilme
ve grup caligmasi yapabilme gibi becerileri edinebilmeleri baglaminda hem de daha eglenceli
bir sekilde 6grenmeleri agisindan dil siniflarinda egitmenler tarafindan tercih edilebilir. Gelecek
aragtirmalar acisindan, Socrative ve Quizlet gibi diger oyunlagtirma uygulamalarinin
Ogrencilerin Ogrenmelerine, derse katilimlari ile motivasyonlarina anlamli bir etkisi olup
olmadig arastirilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

With the technological advancements in the 21st century, the digital age we are in has directed
individuals to the acquisition of knowledge and skills required by this age. Students are quickly
distracted in the lessons utilizing traditional methods. In this context, mobile technologies, Web
2.0 applications, social media and all available digital resources and technology-enriched
learning tools and domains offer strong areas for learning in both formal and non-formal
education environments (Multisilta, 2012). Therefore, it is significant to prefer up-to-date
teaching methods so as to direct the students to the lesson, keep their interest, and ensure the
acquisition of knowledge and skills required by this age. Considering the interaction of students
with the technology, gamification can be one of the preferable methods to enable them to get
knowledge by increasing their motivation and participation in the lesson.

Formative assessment is a type of assessment designed to give feedback on performance to
improve and accelerate learning (Sadler, 1998). Gamification platforms such as Kahoot,
Quizizz, Plickers, Socrative and Quizlet are the formative assessment tools, which are used to
create online quizzes, make the assessment and evaluation process more enjoyable and improve
students' learning (Alsancak S., 2018; Ismail & Mohammed, 2017). Kahoot and Quizizz
applications, samples of formative assessment tools, were selected for this study. Kahoot is a
gamification application played in real time in the classroom where educators design multiple-
choice questions concerning the level of knowledge and skills of their students and reflect them
on the screen. Students answer these questions on their electronic devices. An alternative to
Kahoot, Quizizz is a gamification application in which the questions are randomized for each
student. The students practice in-class exercises on their technological devices and compete
with each other. Both Kahoot and Quizizz applications are formative assessment tools including
gamification elements such as scores, leaderboards, and feedback. These applications aim to
increase the participation of students to lessons by attracting their attention (Bury, 2017; Zhao,
2019).

Purpose

The purpose of this study is to investigate the use of Kahoot and Quizizz applications two
means of gamification platforms, as an assessment tool and their effects on associate students’
course participation and academic motivation. In accordance with these purposes, the following
sub-problems were investigated:

1. Is there a significant difference between the experimental group and the control group's
Classroom Engagement Inventory posttest scores?

2. Is there a significant difference between the experimental group and the control group's
Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) posttest scores?

3.  What are the views of students in the experimental group regarding the use of Kahoot
and Quizizz applications from the gamification platforms as an assessment tool?

Method

The study method was a quasi-experimental design with a pretest-posttest control group. The
study group of this study was associate degree students taking English Grammar [ course at a
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private university in Istanbul during the fall semester of 2019-2020 academic years. In the
experimental group, 26 female and 13 male students, in the control group 16 female and 25
male students were involved in this study. While weekly short quizzes related to the subject
were applied to the experimental group with Kahoot and Quizizz tools for six weeks, they were
applied to the control group as paper-based. Classroom Engagement Inventory and Instructional
Materials Motivation Survey (IMMS) were used as data collection tools. At the end of the
application process, the experimental group took an online questionnaire to express their
thoughts about the gamification platforms. Quantitative data was analyzed through independent
samples t-test while qualitative data was analyzed through content analysis. Moreover, so as to
ensure the internal validity of this study, the participants were assigned to the groups impartially
and for the external validity, the working group, data collection tools, application process and
data analysis were described in detail. Lastly, reliability calculations for the scales were
specified.

Findings

Depending upon the results of this study, it was concluded that the use of gamification
platforms as an assessment tool did not make a significant difference on students’ participation
and motivation. However, the qualitative data indicated that students viewed the use of Kahoot
and Quizizz applications in the lesson useful, engaging and instructive.

Discussion

Although the use of Kahoot and Quizizz did not make a significant difference in students’
participation and academic motivation with the quantitative data, the qualitative data showed
that a great majority of students found the use of these applications in the lesson useful and
engaging. At the same time, students expressed that they viewed these gamification platforms as
instructive and facilitative for understanding, comprehending, and reinforcing the subjects.
Students’ expressions supported the findings of other studies in the body of the literature. There
are many research findings that gamified quizzes improve students' learning (Guardia et al.,
2019; Ismail & Mohammad, 2017; Rahayu & Purnawarman, 2018; Yapic1 & Karakoyun, 2017,
Yiiriik, 2019), help to remind and comprehend the subject more than traditional tests (Fuster-
Guillo et al., 2019; Polat, 2019; Sandy & Sandy, 2018) and support meaningful learning by
increasing student’s interest in the lesson (Gazotti-Vallim, 2017; Zainuddin et al., 2020; Zhoa,
2019).

In addition, according to students, Kahoot and Quizizz made the learning enjoyable. This
finding supported other studies’ findings in the body of the literature. Accordingly, the gamified
assessment method makes the lesson fun (Bicen & Karakoyun, 2018; Chiang, 2020; Hassan &
Yusof, 2019; Ismail and Mohammad, 2017; Kletnikov, Popovski & Tomova 2019; Licorish et
al.,, 2017; Martins et al., 2019; Pitoyo, Sumardi & Asib, 2019; Polat, 2019; Yapict &
Karakoyun, 2017; Yuruk, 2019; Zainuddin et al., 2020; Zhoa, 2019). Piskorz (2016) states it is
more beneficial for students to reinforce what they learn by having fun, rather than doing
ordinary grammar exercises with traditional learning methods.

Conclusion and Recommendations

It is an accepted fact that educator motivation has an influence on the test results. As Yorganci
(2011) emphasizes, educators consciously or unconsciously affect the motivation and success of
the students. Similarly, Akbaba (2006) states that high motivation comes into being by itself
when the students are respected, encouraged, and treated well. In this context, seeing that
students started this study with high motivation, it is probable that it will not make a significant
difference on students’ participation and motivation.
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All things considered, with the technological advancements in the 21st century, the digital age
we are in has directed individuals to the acquisition of knowledge and skills required by this
age. So, gamification platforms such as Kahoot and Quizizz can be preferred by instructors in
language classes, both in terms of acquiring skills such as using technology effectively and
doing group work and making learning enjoyable. In terms of future studies, researchers can
investigate the other gamification platforms such as Socrative and Quizlet whether these
gamification platforms have a significant influence on students’ participation and academic
motivation in the lesson or not.
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