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Son yillarda egitim siirecinde popiiler bir yontem olam oyunlastirma oyun tasarimi 6gelerinin oyun
olmayan igerik ve ortamlarda kullanilmasi seklinde tanimlanmaktadir. Oyunlastirma, egitim siireci
acisindan grencilerin ilgisini ¢gekme, motivasyonunu saglama, aktif katilimini saglama ve davranig
degisikligi olusturma agisindan giiclii bir aragtir. Yiiksekogretim agirlikli olmak tizere farkli egitim
diizeylerinde uygulanan oyunlastirmanin ifade edilen o6zellikleri agisindan teorik derslerde etkili bir
yontem olacagi diislinlilmektedir. Bu arastirmanin amaci meslek yiiksekokulu &grencilerinin
oyunlagtirma yontemiyle ilgili goriiglerinin belirlenmesidir. Arastirmada nicel ve nitel yontemlerin
eszamanli olarak kullanildigi yakinsayan paralel karma desen tercih edilmistir. Arastirmanin ¢aligma
grubunu 70 meslek yiiksekokulu 6grencisi olusturmaktadir. Yapilan analizler sonucunda dgrencilerin
oyunlagtirma yontemiyle ilgili olumlu goriislere sahip oldugu anlasilmigtir. Olumlu goriisler su sekilde
ifade edilebilir: derse ilgiyi artirma, derse daha ¢ok calisma, derste kendini daha iyi hissetme, kendine
giivenini artirma, sorumlulugu artirma, kazanma istegini artirma, is birligini artirma, rekabeti artirma,
motivasyonu artirma, eglenceli 6grenme saglama ve iletisimi artirma. Bununla birlikte baz1 dgrenciler
oyunlagtirmanin dezavantajlarina dikkati ¢ekmistir. Oyunlastirmanin derse olan ilgiyi artirmadigi ve
basarisiz olduklarinda kendilerini kotii hissetmeleri hakkinda kararsiz olduklari anlagilmstir.
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ABSTRACT

Gamification is one of the methods popular in the education process recently and it is defined as the
use of game design elements in non-game content and environments. Gamification is a powerful tool
in terms of attracting students' attention, motivation, active participation and creating behavior change
in terms of educational process. It is thought that gamification applied in different education levels,
mainly in higher education, will be an effective method in theoretical lessons in terms of expressed
characteristics. The aim of this research is to determine the opinions of vocational school students
about gamification. In the study, convergent parallel mixed research design, in which quantitative and
qualitative methods were used simultaneously, was preferred. The study group of the research consists
of 70 vocational school students. As a result of the analysis, it was understood that the students had
positive opinions about the gamification method. Positive opinions can be expressed as follows:
increasing interest in the lesson, working more for the lesson, feeling better in the lesson, increasing
self-confidence, increasing responsibility, increasing the desire to win, increasing cooperation,
increasing competition, increasing motivation, providing fun learning and increasing communication.
However, some students have drawn attention to the disadvantages of gamification. It was understood
that gamification did not increase the interest in the lesson and that they were undecided about their
feeling bad when they failed.
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GIRiS

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler hizla devam etmektedir. Bu gelismeler dogrultusunda
hayatin her alani siirekli olarak evrilmekte ve doniisiime ugramaktadir. Bu doniisiimiin etkisi egitim
alaninda da karsimiza c¢ikmakta ve egitim-6gretim ortamlarinda bu doniisiimiin etkisiyle teknoloji
kullanimini kapsayan farkli yontemler, teknikler, araglar ve stratejiler ise kosulmaktadir. Bu noktada
kullanilabilecek teknikleri belirleyen, bunu bir ihtiya¢ haline getiren ¢ok farkli unsur vardir. Bunlardan
bir tanesi de 6grenenlerin ilgi, beceri ve yeterliliklerdir. Giiniimiiz nesli olarak ifade edilen Z neslinin
teknolojiye olan ilgisinin yanisira oyunlara olan ilgileri dogrultusunda oyunlagtirma yontemi egitim
stireclerine dahil edilmistir. Oyunlastirma aslinda egitim hayati kadar eski olan bir yontemdir; fakat
son yillarda dijital ortamlarda gerceklestirilen oyunlastirma uygulamalarinin egitimde kullanimi
yayginlagmistir. Oyunlastirma Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) tarafindan oyun tasarimi
Ogelerinin oyun olmayan igerik ve ortamlarda kullanilmasi seklinde tanimlanmistir. Bir diger tanimda
ise Kapp (2012) oyunlastirmayi, oyunsal diisiinme, estetik ve oyun mekaniklerinin bireylerin
motivasyonlarini saglamak ve 6grenmelerini desteklemek amaciyla oyunsal olmayan bir durumda
kullanilmasi olarak ele almaktadir. Oyunlagtirmada temel ama¢ insanlarin davraniglarii ve
egilimlerini yonlendirmektir (Bahgeci ve Usengiil, 2018). Bu yoni ile oyundan farklidir; ¢ilinkii
oyunda temel amag eglencedir. Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmanin dinamikler, mekanikler ve
bilegenler olmak iizere {i¢ unsurdan olustugunu ifade etmislerdir. Dinamikler oyunlagtirmanin temel
bilesenidir, biiyiik resmin goriilmesini saglarlar ve uygulamada dogrudan yer almazlar. Dinamiklere
ornek olarak kisitlamalar, duygular (merak, rekabet, isbirligi gibi) ve ilerleme dinamikleri verilebilir.
Mekanikler, dinamikler ile bilesenler arasinda bag kurar. Mekanikler, meydan okuma, sans, zorluklar,
geri bildirim, miicadele, sans, isbirligi gibi eylemler mekaniklere Ornektir. Bilesenler ise sistemin
c¢iktilar1 olarak ifade edilir, 6n planda olan 6gelerdir. Basari, avatar, rozetler, liderlik tablosu, seviyeler,
puanlar bilesenlere ornektir. Oyunlastirma tasarimi siirecinde dnce dinamikler segilir, sonra onlara
uygun olan mekanikler belirlenir ve mekaniklere uygun bilesenler segilir (Arkiin-Kocadere ve Samur,
2016).

Egitimde oyunlasgtirma Lee ve Hammer (2011) tarafindan o6grenen davranislarini
bicimlendirmek i¢in oyunda var olan kural sistemlerinin, oyuncu rollerinin ve deneyimlerinin egitimde
kullanilmasi olarak tamimlanmistir. Oyunlastirmadaki temel amag 6grenenler i¢in dgrenme siirecinin
daha cekici hale gelmesini saglamak ve boylece daha eglenceli etkinlikler araciligiyla 6grenenlerde
motivasyonu saglamaktir (Giiler ve Giiler, 2015). Motivasyon 6grenme ortaminda 6grenen basarisini
olumlu etkileyen unsurlardan bir tanesidir (Akbaba, 2006). Tanim olarak ele alirsak motivasyon
kavrami; insanin bir yonde davranisina yol agan, bir isi yapmaya istekli kilan ruhsal durumudur
(Basaran, 1991). Akbaba (2006) ise motivasyonu insani bir davranisi ger¢eklestirmeye yonelten, bu
davranigin siddet ve enerji diizeyini belirleyen, davranisa bir yon veren ve devamim saglayan i¢ ve dis
sebepler olarak ele almaktadir. Giinimiizde bu dogrultuda &grenme ortamlarinda Ggrenenlerin
motivasyonlarim ve ilgilerini yliksek tutmak, 6grenme ortamlarinin etkililigini arttirmak i¢in farkl
Ogrenme yontemleri ve araglar kullanilmaktadir. Oyunlastirma bu kapsamda son yillarda popiiler olan,
Ogrenenlerin oyuna olan ilgisini 6grenme siire¢lerine dahil etme noktasinda ele aliman yontemlerden
bir tanesidir. Kuramsal temellerinden biri motivasyon modeli olan oyunlastirma motivasyonun
saglanmasi noktasinda 6ne ¢ikmaktadir. Kullanilan oyunlastirma 6geleri 6grenenler i¢in motivasyon
saglayict olmaktadir. Alanyazinda da oyunlastirma 6geleri olan dinamik ve mekaniklerin birlesiminin
ogrencileri 0grenme etkinliklerine katilmaya motive ettigi ifade edilmektedir (Landers ve Callan,
2011). Egitimde oyunlastirmanin motivasyon ile birlikte igbirligi, aktif katilim, eglence, rekabet,
bireysellestirilmis 0gretim, 6grenci merkezli egitimin saglanmasi noktasinda avantajlar1 oldugu ifade
edilmektedir (Alsancak Sirakaya, 2017; Landers ve Callan, 2011; Lamprinou ve Paraskeva, 2015; Sari
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ve Altun, 2016; Villagrasa ve Duran, 2013). Oyunlastirma, egitim siireci agisindan 6grencilerin
dikkatini ¢ekme, aktif katilimin1 saglama ve davranis degisikligi olusturma agisindan giiclii bir arag
olarak degerlendirilebilir (Kim, 2015). Oyun denildiginde ilk akla gelen kelime olan eglence
oyunlastirma stireci igin de gecerlidir. Oyunlastirmanin egitim siirecine en 6nemli katkis1 eglenerek
O0grenmenin gerceklesmesidir. Oyunlastirma 6grenenleri eglendirerek daha c¢ok Ggrenmeye tesvik
eden, onlar1 cesaretlendirerek deneyim kazanmalarina yardimci olan ve 6grenmeye karsi istekli ve
katilimer kilan bir yontemdir (Codish ve Ravid, 2014; Kim ve Lee, 2015). Oyunlastirma 6grenenlerin
eglenerek 6grenmesini saglayarak motivasyon ve akademik basariy1 artirmaktadir (Yildirim ve Demir,
2016). Ayrica oyunlastirmada bireysel etkinlikler gerceklestirilebildigi gibi grup etkinlikleri de
gerceklestirilebilmekte ve Ogrenenler diger grup lyeleriyle ortak bir amaci gergeklestirme ¢abasi
icinde olmaktadir. Dolayisiyla bu grup etkinlikleri ve uygulamalar1 6grenenler arasinda igbirliginin
gelismesine de katki saglamaktadir. Nitekim alanyazinda oyunlastirma siirecinde gruplar halinde
calisilmasinin performanslarinin  siirekliliginin saglanmasima katki sagladigi ifade edilmektedir
(Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016). Bu isbirligi siireci ayn1 zamanda 6grenenler arasindaki
iletisime ve etkilesime de olumlu katki saglamaktadir (Alsancak Sirakaya ve Seferoglu, 2019). Bu
Ozellikleri oyunlastirmanin akademik basarisi agisindan katki saglayacagimi  gdstermektedir.
Motivasyon, ilgi, aktif katilimin artmasi beraberinde akademik basarimin da arttacagina isaret
etmektedir. Alanyazinda oyunlastirmanin 6grenenlerin 6grenmesini kolaylastiran bir islevi de oldugu
ifade edilmektedir (Karatag, 2014). Bunu destekler nitelikteki arastirmalar alanyazinda mevcuttur.

Yukarida ifade edilen o6zellikleri oyunlastirmanin egitimde kullanimini yayginlastirmis ve
ilkokuldan yiiksekogretime kadar her diizeyde uygulanmaya baslanmistir. Hem teknoloji erigimi hem
de yeterliginin uygun olmasi agisindan yiiksekogretim bu anlamda en ¢ok tercih edilen ve
oyunlastirmanin etkili uygulanabilecegi orneklem diizeyidir. Nitekim alanyazindaki arastirmalarin
cogunlugu bu egitim diizeyinde yiiriitiilmiistiir. Internet erisimlerinin olmasi, teknoloji kullanim
durumlari, teknoloji Oz-yeterlilikleri ve teknoloji kullanimina olan ilgileri yiiksekOgretim igin
oyunlastirmay1 etkili bir se¢cenek haline getirmistir. Oyunlastirma, sikict ve zor olan igleri eglenceli
hale getirerek motivasyon saglamasi bakimindan etkili bir yaklasimdir (Yildirim, 2016). Nitekim
yapilan aragtirmalarda, iyi diizenlenmis bir oyunlastirma siireci ile i¢gsel motivasyonun artabilecegini
ve Ogrencilerin ders ile ilgili materyallerle daha fazla zaman gecirmelerinin saglanabilecegi ifade
edilmistir (Muntean, 2011; Nicholson, 2012). Diger taraftan teorik agirlikli olan derslerde 6grencilerin
derse olan ilgilerinde devamlilik saglanmasi uygulamali derslere gore daha zor olmaktadir. Bu nedenle
dersi onlar i¢in daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmek ve aktif katilim gdsterebilecekleri etkinlikler
gergeklestirmek 6nemli hale gelmektedir. Bu noktada da oyunlastirrmanin bu dersler i¢in énemli bir
alternatif oldugu diistiniilmektedir.

Onlisans diizeyinde vyiiriitiilen “Sistem Analizi ve Tasarimi” dersi 3+1 seklinde 4 kredi olan
teorik bir derstir. Ogrenciler icin fazla kredide bir dersin teorik olarak yiiriitiilmesi dersin dgrenciler
icin sikict hale gelmesine neden olmaktadir. Ders siirecinde gerceklestirilen oyunlastirma etkinlikleri
ile Ogrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarmin artmasi saglanarak eglenceli bir 6grenme
siirecinin gergeklesmesi saglanmis olabilir. Bu nedenle bu g¢alismada teorik bir ders olan “Sistem
Analizi ve Tasarimi” dersi oyunlastirma yontemi kullanarak yiiriitiilmiistiir. Calismanin amaci ise
oyunlastirma yontemi ile yiiriitiilen “Sistem Analizi ve Tasarimi1” dersine yonelik 6grenci goriislerinin
belirlenmesidir.
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YONTEM
Arastirma Deseni

Aragtirma modelinde karma arastirma yonteminden yararlanilmistir. Bu dogrultuda nicel ve
nitel yontemlerin eszamanli olarak kullanildigi yakinsayan paralel karma desen tercih edilmistir.
Yakinsayan paralel karma desende birlikte kullanilan nicel ve nitel veri toplama araglariyla toplanan
veriler eszamanli ya da birbirine yakin zamanlarda analiz edilir. Elde edilen veriler biitlinlestirilerek
karsilagtirmali bir sekilde sunulur (Creswell, 2013).

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu bir devlet {iniversitesine bagli meslek yiiksekokulunda 6grenim
goren 70 oOgrenci olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde elverisli 6rnekleme yontemi
kullanilmigtir. Elverigli 6rnekleme arastirmacinin maliyet, zaman, emek, erisebilirlik agisindan daha
kolay ulasabilecegi yanitlayicilardan baslayarak, hedefindeki 6rneklem sayisina ulagsmaya calistigi
olasilik dis1 bir Ornekleme yontemidir (Arikan, 2013). Calisma grubunun tamamu 2. simif
ogrencilerinden olusmaktadir. Ogrenim goriilen programa gére 41°i Bilgisayar Programciligi (%59),
29’u (%41) Bilgisayar Teknolojisi 6grencisidir. Cinsiyete gore katilimcilarin 31°1 kadin (%44) ve 39’u
erkeklerden (%56) olugmaktadir.

Uygulama Siireci

Uygulama Bilgisayar Programciligi ve Bilgisayar Teknolojisi programlarinda 2. simf
derslerinden olan Sistem Analizi ve Tasarimi dersi kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Sistem analizi ve
tasarimi dersi 3 saat teorik 1 saat uygulama olmak {izere toplam 4 kredilik bir derstir. Uygulama 7
hafta lizerinden yiriitiilmiistiir. Bu kapsamda her ders islenen, anlatim agirlikli olan konulara yonelik
oyunlagtirma etkinlikleri gergeklestirilmistir. Once ilgili hafta kapsaminda islenmesi gereken konular
Ogretim elemani tarafindan ogrencilere anlatilmistir. Oyunlastirma kapsamda Kahoot uygulamasi
kullanilmistir. Kahoot; ¢evrimigi kiiciik sinav, anket veya tartisma olusturulabilecek bir web aracidir.
Bu uygulama ile 6gretmen sorular1 6nceden hazirlar ve ders sirasinda testi paylasalarak 6grenciler ile
pin kodunu paylasir. Ogrenciler iiye olmadan giris yapar ve sorulari cevaplarlarlar. Sorulari
projeksiyonda goriirler ve ilgili gorsel araciligi ile isaretleme yaparlar. Cevaplama hizi ve dogru/yanlis
olma durumuna gore puan toplarlar. Sonugta dereceye giren ilk ii¢ 6grencinin ismi ekranda gosterilir.
Ogretmen de sonug raporlarim inceleyip eksiklikleri ortaya cikarabilir (Dellos, 2015). Konu anlatimi
aralarinda ya da bittiginde 6grencilere derste islenen konular1 kapsayan kisa testler uygulanmigtir. O
boliimdeki konunun igerigine gore testteki soru sayilari farklilik gostermektedir. Coktan segmeli
sorulardan olusan kisa testlerde her bir sorunun cevaplanmasi gereken siire 6gretim elemani tarafindan
belirlenmis ve tiim sorularda bu uygulama gerceklestirilmistir. Test sonunda en basarili olan birinci,
ikinci ve {iglincii 6grenci sinif ortaminda ilan edilmistir. Ayrica her testte birinci olan 6grenciye ddiil
(cay, kahve, ¢ikolata gibi) verilmistir.

Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama araci olarak Bicen ve Karakoyun (2015) tarafindan gelistirilen
“Oyunlastirma ve ClassDojo’ya yonelik goriis anketi” uygulanmistir. Bicen ve Karakoyun (2015)
tarafindan gelistirilen anketin orijinal formu 4 boyuttan ve 65 maddeden olusmaktadir. Bu ¢alisma
kapsaminda anketin 32 maddeden olusan “Oyunlastirma Yontemi Hakkinda Genel Goriisler”
boyutunun kullanilmasi uygun goriilmiistiir. Anketin bu boyutu 2 farkli konu alani uzmaninin
goriigiine sunularak yapilacak uygulama kapsaminda soru maddelerini incelemeleri istenmistir. Uzman
goriigleri dogrultusunda 9 madde cikarilmis ve bazi maddelerde ifade degisiklikleri yapilmistir.
Boylelikle 23 maddeden olusan “Oyunlastirma Ogrenci Goriis Anketi” olusturulmustur. Anket
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“Kesinlikle Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde
5’1i likert tiiriinde bir ankettir. Bu ¢alisma kapsaminda yapilan analizler sonucunda anketin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayist .922 olarak hesaplanmustir.

Ayrica aragtirmaci tarafindan hazirlanan bir agik u¢lu anket formu kullanilmistir. Katilimcilarin
oyunlastirma yontemiyle ilgili goriislerini ortaya c¢ikarmayi amaglayan anket formu 3 agik uclu
sorudan olusmaktadir. Katilimcilardan 5°1i likert tiiriindeki goriis anketinden bagimsiz olarak tamamen
goniilliik esasina dayanarak 3 adet acik uglu soruyu yazili olarak cevaplamalari istenmistir. Yapilan
analizler sonucunda 15 katilimcinin agik uglu sorulara yanit verdigi belirlenmistir. Bu katilimcilar

01,...015 seklinde kodlanarak gériisleri alntilar seklinde sunulmustur.

Verilerin analizinde frekans ve standart sapma tiirlinde betimsel analizlere yer verilmistir. Anket
maddelerinin ortalama puanlarmin hesabinda 1.00-1.80 Kkesinlikle katilmiyorum, 1.81-2.60
katilmiyorum, 2.61-3.40 kararsizim, 3.41-4.20 katiliyorum ve 4.21-5.00 kesinlikle katiliyorum olarak
degerlendirilmistir.

BULGULAR ve YORUMLAR
Egitsel Avantajlarla ilgili Bulgular

Katilmcilarin  oyunlastirmanin sagladigi egitsel avantajlara iliskin goriisleri Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1. Egitsel Avantajlara Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1 Oyunlagtirma yontemi derse olan ilgimi artirdi 443 1.06
2 Oyunlastirma yontemi sayesinde derste basarili olmak i¢in daha ¢ok ¢alistim. 3.94 1.03

3 Oyunlastirma yontemi sayesinde kendi basari durumumu gérmem eksik oldugum konularda 4.14 1.02
kendimi gelistirmemi sagladi.
4 Oyunlagtirma yontemi bilgileri daha kolay hatirlamami sagladi. 4.20 0.96

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin oyunlagtirmanin derse yonelik ilgiyi artirdigini (X=4.43),
basarili olmak i¢in daha ¢ok ¢aligmalarii sagladigimi (x=3.94), eksik olunan konularda kendilerini
gelistirdigini (X=4.14) ve bilgileri daha kolay hatirlamalarini sagladigim (x=4.20) disiindiikleri
anlagilmaktadir. Bu bulgular oyunlagtirma yonteminin 6enmli egitsel avantjlar sagladigi seklinde
yorumlanabilir. Goniilli katilimeilarin agik uglu sorulara verdikleri yanitlarda da benzer bulgulara
ulasilmistir. Bazi katilimer goriisleri su sekildedir: O1: “Oyunlastirma derste dgrenilen bilgilerin daha
etkili ve kalict olmasim sagladi.” 09: “Dersin devamli slaytlardan ve kitaplardan degil de oyun gibi
eglenceli uygulama iizerinden islenmesi daha kalici yapiyor.” O11: “Oyunlastirmayla bilmedigim
konular1 6grenme sinavlara yonelik verimli sonuglar almami saglayacaktir.” Bununla birlikte agik uglu
yanitlarda katilimcilarin ders dncesi hazirlik, derse katilim ve ders tekrari gibi avantajlara degindikleri
goriilmektedir: O3: “Gayet etkili bir ydntem olarak buluyorum. Ciinkii ders 6ncesinde beni ¢alismaya
tesvik etti.” O2: “Derse katilim artt1. Derse daha ¢ok ilgi duymamizi sagladi.” O7: “Bence gayet giizel
bir uygulama derse olan ilgimizi artirtyor ve ders tekrari oluyor.” Katilimcilar tarafindan belirtilen bu
goriigler oyunlastirmanin ders sirasinda oldugu gibi ders 6ncesi ve ders sonrasinda da 6nemli egitsel
avantajlar sagladig1 seklinde yorumlanabilir.

Duyussal Avantajlarla flgili Bulgular

Katilimeilarin  oyunlastirmanin sagladigi duyussal avantajlara iliskin goriisleri Tablo 2’de
verilmistir.
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Tablo 2. Duyussal Avantajlara Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1 Akill telefonumdan oyunlastirma yontemini kullanmak kendimi daha iyi hissetmemi 3.96 1.04
sagladi
2 Oyunlagtirma yontemi ile rozet kazanmam kendimi 6nemli hissetmemi sagladi. 351 124
3 Oyunlagtirma yontemi sayesinde bildigim her soru kendime olan giivenimi artirdi. 3.99 1.10

4 Oyunlastirma ydntemi uygulanan derste daha basarili olmak i¢in daha ¢ok sorumluluk 3.88 1.15
almami sagladi.
5 Oyunlagtirma yontemi sayesinde kazanma istegim artt1. 3.97 1.18

Tablo 2’ye gore katilimcilarin oyunlastirmanin kendilerini daha iyi hissetmelerini sagladigini (X
=3.96), rozet kazanmanin kendilerini énemli hissetmelerini sagladigini1 (x=3.51), sorulara dogru yanit
vermenin kendilerine olan giiveni artirdigini (X=3.99), daha ¢ok sorumluluk almalarini sagladigini (X
=3.88) ve kazanma isteklerini artirdigim1 (X=3.97) diistindiikleri anlagilmaktadir. Bu durum
oyunlastirmanin Ogrencilerin duyussal kazanimlar1 tizerinde Onemli bir etkisi oldugu seklinde
yorumlanabilir. A¢ik uclu yanitlarda katilimcilarin sadece kendilerine olan giiveni artirmasi tizerinde
yogunlastiklar1 goriilmektedir. O3 bu durumu su sekilde aciklamaktadir: “Oyunlastirma dersi daha
dikkatli dinlememi sagladi. Daha dikkatli dinledigim i¢in de cevap verebildim ve kendime giivenim
arttr.” Ogrencilerin derslerde kendine olan giivenlerinin artirilmasi oyunlastirmanin dikkate alinmasi
gereken 6nemli bir avantaji olarak degerlendirilebilir.

Isbirligiyle Tlgili Bulgular
Katilimcilarin igbirligine iliskin goriisleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Isbirligine Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1 Oyunlagtirma yontemi ile grup calismalar1 yapmak igbirligi ile basarinin nasil elde 3.91 1.03
edilebilecegini 6grenmemi sagladi.
2 Oyunlagtirma yonteminde grup basarisini artirmak i¢in kendimi 6grenmeye zorladim. 3.90 1.15
3 Oyunlastirma yontemi sayesinde grup ¢alismalarinda her bireyden farkli bir bilgi edinerek 3.86 1.17
eksik noktalarim tamamlandi.
Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin oyunlagtirmanin igbirligini gelistirdigini (X=3.91), grup

basarisini artirmak igin ¢alismaya zorladigini (X=3.90) ve grup calismasinin eksiklerini giderdigini (X

=3.86) disiindiikleri anlasilmaktadir. Bu bulgular oyunlastirmanin 6grencilerin isbirligi becerilerini
gelistirdigi ve akran Ogrenmesinin yolunu actifi seklinde yorumlanabilir. Ag¢ik uglu yanitlarda da
benzer bulgulara ulasilmustir. O7 bu durumu su sekilde aciklamaktadir: “Arkadaslik iliskilerimizi
gelistirdi. Ciinkii bazi1 oyunlarda birliktelik gerekiyor. Isbirligi yani.”

Rekabetle lgili Bulgular
Katilimcilarin rekabete iligkin goriigleri Tablo 4°te verilmistir.

Tablo 4. Rekabete Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1  Oyunlastirma yontemi basarili olmak i¢in daha da hirsli olmama yardimer oldu. 3.89 1.16
2 Oyunlastirma yontemi sinif i¢i rekabetin artmasina sebep oldu. 412 1.02

Tablo 4 incelendiginde katilimcilarin oyunlastirmanin basarili olmak i¢in hirslarini artirdigini (X
=3.89) ve smf i¢i rekabeti artirdigimi (X=4.21) diistindiikleri anlasilmaktadir. Bu bulgular
oyunlagtirmanin Ggrencilerin bireysel ve smif i¢i rekabet duygusunu gelistirdigi seklinde
yorumlanabilir. Ag¢ik uglu yanitlarda oyunlastirmadaki rekabetin avantajlart {izerinde duruldugu
goriilmiistiir. O10 “Simf icinde olan rekabet beni derse gelmeden once ders calismaya tesvik etti”
diyerek oyunlastirmanin rekabete ve derse hazirliga iizerindeki etkisine dikkat cekmektedir. O1 de
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benzer olarak “Rekabet ortami olusturdugu icin derse katilimi olumlu etkiliyor.” yanitiyla rekabetin
derse katilin artirdigim belirtmektedir. O14 ise “Rekabet sayesinde derse olan dikkatimiz daha gok
artiyor ve daha bilingli oluyoruz” diyerek rekabetin Onemini vurgulamaktadir. Bu bulgular
oyunlastirma agisindan énemli olan rekabet ortaminin sagladig1 avantajlar ortaya ¢ikarmaktadir.

Motivasyonla Ilgili Bulgular
Katilimcilarin motivasyona iliskin goriisleri Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Motivasyona Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1 Oyunlagtirma yontemi ile derste yaris halinde olmak motivasyonumu artirdi. 411 1.05
2  Oyunlagtirma yonteminde 6diillerin olmast motive olmami sagladi. 3.93 115

Tablo 5 incelendiginde katilimcilarin oyunlastirmada yarig halinde olmanin (x=4.11) ve
odillerin (x=3.93) motivasyonlarini artirdigimi  diisiindiikleri anlagilmaktadir. Agik uglu yanitlar
incelendiginde benzer olarak katilimcilarin oyunlagtirmanin motivasyonu olumlu e kiledigini
vurguladiklar1 goriilmektedir. O12: “Bence dersi anlamada onemli bir yeri var. Daha kolay ve
eglenceli olmas1 derse gelme istegimizi olumlu ydnde etkiliyor. Motive ediyor diyebiliriz.” OS:
“Glizel bir uygulama ders i¢i hem 6gretici hem de motive edicidir. Bu uygulama tiim derslerde olmali
bence.” Katilimcilarin motivasyonla ilgili olumlu goriislerinde oyunlagtirmanin sagladigi diger
avantajlarin etkisi olabilir.

Eglenceyle ilgili Bulgular
Katilimcilarin eglenceye iliskin goriisleri Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Eglenceye Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1  Oyunlagtirma yontemi eglenceliydi. 448 0.96
2  Oyunlagtirma yontemi anlagilmasi zor konular eglenerek 6grenmemi sagladi. 410 091

Tablo 6 incelendiginde katilimcilarin  oyunlagtirmayr eglenceli bir ydntem olarak
degerlendirdikleri (x=4.48) ve zor konulari eglenerek 6grenme sagladigini (X=4.10) diisiindiikleri
anlagilmaktadir. A¢ik uclu yanitlar incelendiginde 6nemli sayida 6grencinin oyunlastirmay1 eglenceli
bir yontem olarak degerlendirdigi goriilmektedir. O4:“Daha eglenceli bir ortam oldugu igin daha
verimli ders isleniyor.” O15: “Eglenceli bir ortam oldugu igin ¢abuk &grendim ve hala aklimda
bilgiler.” O10: “Ders sozel bir ders oldugu igin sikici geliyordu bana sonraki derslerde oyun
oynandiginda dersin daha keyifli oldugunu diisiiniiyorum. Cok eglenceli bir hal aldi.” Bu bulgular
oyunlastirma yonteminin dersin eglenceli hale getirilmesinde kullanilabilecek etkili bir ara¢ oldugu
seklinde yorumlanabilir.

fletisimle flgili Bulgular
Katilimcilarin iletigime iliskin goriisleri Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. lletisime Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1 Oyunlastirma yontemi arkadaslarimla olan iletisimimi artird1. 3.61 1.35
2 Oyunlagtirma yontemi arkadaglarimla olan bilgi aligverigine katkida bulundu. 3.83 1.24

Tablo 7 incelendiginde katilimcilarin oyunlagtirmanin arkadaslariyla olan iletisimi (X=3.61) ve
arkadaslariyla olan bilgi aligverisini artirdigini (X=3.83) diistindiikleri anlasilmaktadir. Benzer olarak
acik uglu yanitlarda katilimcilarin oyunlagtirmanin arkadaslariyla olan iletisimlerinde ve bilgi
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ahigverisinde artis sagladigim belirtmektedirler. Bu yondeki yanitlardan bazilar1 su sekildedir: O5:
“Arkadaslarimla bilgi aligverisi yaptik derste. Bu olan bilgilerimi artirdi. Bilgi alisverisi yaptik yani.”
O14: “Sanki oyunlastirmadan &nce arkadaslarimla olan iletisimim daha azdi. Bunu artirdi
diyebilirim.” Oyunlastirma yontemi hem bireysel hem de grup rekabetini tesvik etmektedir. Boylelikle
ogrencilerin isbirligi yapmalarmni saglamaktadir. Ogrencilerin iletisimlerinin artmasinda isbirligi
yapmalarinin etkisi olabilir.

Dezavantajlara Ilgili Bulgular
Katilimcilarin dezavantajlarla ilgili goriisleri Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Dezavantajlara Iliskin Bulgular

No Madde X Ss
1 Opyunlagtirma yontemi kalabalik siniflarda motivasyon saglamadi. 2,88 1,48
2  Rekabet ortamini olusturmasi benim derse olan ilgimi artirmadi. 3,26 1,59
3 Oyunlastirma yonteminde basarisiz oldugumda kendimi kotii hissettim. 3,21 153

Tablo 8 incelendiginde katilimcilarin oyunlastirmanin motivasyonu artirmadigi (X=2.88)
diislincesine katilmadiklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte derse yonelik ilgiyi artirmadigi (X=3.26)
ve basarisiz olduklarinda kendilerini kotii hissettikleri (X=3.21) konusunda Kkararsiz olduklari
anlasilmaktadir. Bu bulgular oyunlagtirma yonteminin avantajlariyla beraber bazi dezavantajlara sahip
oldugunu gostermektedir. Ancak ortalamalar dikkate alindiginda bu dezavantajlara az sayida
Ogrencinin maruz kaldig1 sdylenebilir. Ag¢ik uglu yanitlarda ise katilimeilarin yukaridaki maddelerin
disinda yasanan teknik sorunlara dikkat ¢ektigi goriilmektedir. Bu durumu belirten bazi 6grencilerin
goriisleri su sekildedir: O6: “Oyunlastirma iyiydi ama bazen internet sorunlar1 yastyorduk”. O13:
“Cok eglenceli ama internet sikintili oldugu icin zaman zaman bana sikici geldi.” Bu cevaplardan
yasanan sorunlarin internet kaynakli oldugu anlagilmaktadir. Bununla birlikte oyunlagtirma
yonteminde zaman zaman sinif kontroliiyle ilgili sorunlarin ortaya ¢iktigi anlasilmaktadir. O5: “Bazen
giiriiltiiniin fazla olmasi olumsuz bir yam aslinda.” O12: “Oyunlastirma uygulamasinda dersi
kaynatmaya calisanlar oluyor. Buna dikkat edilebilir.” Ayrica bazi 6grencilerin siirenin kisitli olmasini
olumsuzluk olarak degerlendirdigi anlagiimaktadir. O2: “Sorularin siiresi daha uzun olmal1.”

SONUCLAR ve TARTISMA

Bu arastirmada katilimcilarin oyunlastirma yontemi hakkindaki goriislerinin ortaya c¢ikarilmasi
hedeflenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda toplanan nicel ve nitel veriler biitlinlestirilerek karsilastiritimali
olarak sunulmustur.

Arastirma sonucunda katilimcilarin oyunlagtirma yonteminin derse olan ilgiyi artirdigi
konusunda hemfikir olduklar1 goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda benzer olarak oyunlagtirmanin
derse ilgiyi artirdig1 sonucuna ulagilmistir (Bicen & Kocakoyun, 2018; Mese ve Ozgiir-Dursun, 2018;
Sar1 ve Altun, 2016; Tetik ve Korkmaz, 2018; Yildirim ve Demir, 2016). Buna ilaveten 6grencilerin
oyunlastirma hakkinda kendilerini daha ¢ok c¢alismaya tesvik ettigini, eksik olduklari konularda
kendilerini gelistirmesini sagladigin1 ve bilgileri daha kolay hatirlamalarini sagladigimi diisiindiikleri
anlagilmistir. Bu sonuglar genel olarak ele alindiginda oyunlastirmanin o6grencilerin akademik
basarilarin1 olumlu sekilde etkileyecegi iddia edilebilir. Nitekim alanyazinda oyunlastirma yonteminin
Ogrencilerin akademik basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasan ¢ok sayida arastirma mevcuttur
(Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez, 2016; Gonzalez vd., 2016; Iwamoto vd., 2017). Bolat, Simsek ve
Ulker (2017) oyunlastirmanin akademik bagarida hatirlama diizeyinde olumlu katki saglarken
uygulama diizeyine etkisinin olmadigimi belirtmektedir. A¢ik uglu yanitlarda dgrencilerin ders oncesi
hazirlik, derse katilim ve ders tekrarn gibi avantajlara degindikleri goriilmektedir. Alanyazinda
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yiiriitiilen arastirmalar incelendiginde oyunlastirmanin derse katilimi artirdifi sonucuna ulasan ¢ok
sayida arastirma oldugu goriilmektedir (Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Hebebci ve Usta, 2018; Kim,
Rothrock ve Freivalds, 2018; Sar1 ve Altun, 2016). Benzer olarak Tetik ve Korkmaz (2018)
Ogrencilerin oyunlagtirmanin dersi pekistirdigini ve kalict 6grenme sagladigini diisiindiikleri sonucuna
ulagmuistir.

Aragtirma sonucunda elde edilen 6nemli bulgulardan biri de oyunlastirmanin 6grencilere
sagladigi duyussal avantajlardir. Buna gore 6grenciler oyunlastirma yonteminin kendilerini daha iyi ve
daha Onemli hissetmelerini sagladigimi diistinmektedirler. Bununla birlikte oyunlagtirma yontemi
ogrencilerin kendilerine olan giivenini artirmakta ve daha ¢ok sorumluluk almalarini saglamaktadir.
Elde edilen bir bagka sonu¢ oyunlastirma yonteminin 6grencilerin kazanma isteklerini olumlu sekilde
etkiledigidir. Bicen ve Kocakoyun’un (2018) arastirma sonuglari bahsedilen bu bulgularin hepsini
desteklemektedir. Ag¢ik uclu yanitlarda da ogrencilerin oyunlastirmanin kendilerine olan giiveni
artirdig1 iizerinde &nemle durduklari sonucuna ulasilmustir. Ogrenme &gretme siirecinin basarili
olmasinda bilissel siirecler kadar duyussal faktorler de 6nemli rol oynamaktadir. Nitekim derslerde
kendini daha iyi, daha O6nemli, daha giivenli, daha sorumlu ve daha kazanma istekli hisseden
ogrenciler icin basart beklenen bir sonugtur. Ogrencilerin oyunlastirma ydntemi hakkinda
vurguladiklari duyussal avantajlar bu bakimdan 6nem arz etmektedir.

Analizler sonucunda &grencilerin oyunlastirma yonteminin igbirligi becerilerini ve rekabet
duygularint artirdigim1 diistindiikleri anlasilmustir. Agik uglu yamitlardan oyunlagtirma yonteminin
olusturdugu rekabet ortaminin derse hazirlikli gelme ve derse katilimi artirma gibi olumlu yanlarinin
oldugu anlasilmistir. Ogretmen adaylariyla yaptiklari arastirma sonucunda Bolat, Simsek ve Ulker
(2017) oyunlastirmanin rekabete olumlu katki sagladigini belirtmistir. Sar1 ve Altun (2016) ile
Yildirim, Yildirim, Celik ve Kara (2014) da benzer olarak rekabet ortaminin dgrencilerin derse olan
ilgilerinde artig sagladigini belirtmektedir. Bicen ve Kocakoyun (2018) da 6grencilerin oyunlastirma
yonteminin igbirligi ve rekabeti olumlu etkiledigini diisiindiigli sonucuna ulagmislardir. Yildirim ve
Demir (2016) ise ¢alismalarinda 6grencilerin olumlu bir rekabetin basarilarini arttirdigi goriisiine sahip
olduklarin1 vurgulamiglardir.

Arasgtirmada elde edilen bir bagska sonuca goére Ogrenciler oyunlastirma yonteminin
motivasyonlarini artirdigini diisiinmektedir. Bu sonu¢ oyunlagtirmanin 6grencilerin motivasyonlarini
artirdigini belirten arastirmalarla desteklenmektedir (Bicen ve Kocakoyun, 2018; Dominguez, Saenz-
de-Navarrete, de-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés, ve Martinez-Herraiz, 2013; Gonzalez vd., 2016;
Hebebci ve Usta, 2018; Yapici ve Karakoyun, 2017; Yildirim vd., 2014) Benzer bir sonu¢ da
oyunlastirmanin dgrenciler tarafindan eglenceli olarak algilandigidir. Pek ¢ok arastirma sonucunda
benzer olarak oyunlastirmanin &grenciler tarafindan eglenceli olarak degerlendirildigi sonucuna
ulasilmistir (Akin ve Atici, 2015; Bicen ve Kocakoyun, 2018; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Hebebci
ve Usta, 2018; Tetik ve Korkmaz, 2018; Yapici ve Karakoyun, 2017). Bu sonuglar kendi aralarinda
iligkili olabilir. Acik uclu yanitlar detayl1 olarak incelendiginde 6grencilerin oyunlagtirma yonteminin
motivasyonlarini artirmasinda eglenceli olmasinin rolii oldugunu belirttikleri goriillmektedir.

Yapilan analizler sonucunda Ogrencilerin oyunlagtirma yonteminin iletisimlerini artirdigini
disiindiikleri anlasilmistir. Bu sonu¢ Bicen ve Kocakoyun (2018) arastirmasi tarafindan
desteklenmektedir. Benzer sekilde Yildinm ve Demir (2016) tarafindan yapilan g¢aligmada da
ogrenciler arkadaglar ile aralarindaki iletisimin arttigini ifade etmislerdir. Oyunlastirma yonteminin
isbirligi gerektirmesi d6grenciler arasindaki iletisimin artmasinda rol oynayabilir.

Ogrencilerin oyunlastirma yonteminin dezavantajlari hakkindaki goriislerini belirlemek igin
yapilan analizler sonucunda, motivasyonu artirmadig1 diislincesine katilmadiklar1 anlagilmistir. Ayrica
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Ogrencilerin derse yonelik ilgiyi arttirmadigi ve basarisiz olduklarinda kendilerini kotii hissetmeleri
konusunda Kkararsiz olduklari goriilmiistir. Bu sonuglar oyunlagtirmanin olusturdugu rekabet
ortamindan hoglanmayan &grencilerin varligina isaret edebilir. Olusan rekabet ortaminda geride kalan
Ogrenciler bu dezavantajlara dikkat ¢ekmek istemis olabilir. Benzer bir sonuca ulasan Tetik ve
Korkmaz (2018) bazi Ogrencilerin oyunlagtirma igerisinde yarigma korkusu yasadigini dile
getirmektedir. Ayrica Hebebci ve Usta (2018) ile Yildirim ve Demir (2016) rekabetin oyunlastirmada
birtakim olumsuzluklara neden olabilecegini belirtmektedir. Yapict ve Karakoyun’un (2017)
calismasinda, 0gretmen adaylarmin bazilari sonug tablosunda altlarda yer almanin moral bozucu
oldugunu ifade etmislerdir. Nitekim ortaya ¢ikan rekabet 6grenciler arasinda iletisim sorunlarinin
yasanmasina neden olabilir. Ag¢ik uclu yanitlarda &grencilerin biiyiik boliimiinii bir olumsuzluk
belirtmemesiyle birlikte, baz1 dgrencilerin yasanan teknik sorunlari, sinif kontroliiniin zaman zaman
kaybolmasin1i ve cevaplama siiresinin sinirli  olmasin1  dezavantaj olarak degerlendirdikleri
goriilmiigtiir. Tetik ve Korkmaz (2018) 6grencilerin internetle ilgili yasanan sorunlari oyunlastirma
dezavantajlar1 olarak degerlendirdigini belirtmektedir. Bolat, Simsek ve Ulker (2017) ile Plump ve
LaRosa (2017) oyunlastirma siirecinde gerekli alt yapinin saglanmasinin bu dezavantajlarin ortadan
kaldirilmasi i¢in 6nemli olduguna dikkati ¢ekmektedir.

ONERILER

Aragtirma sonucunda Ogrencilerin oyunlastirmaya yonelik ¢ok sayida olumlu goriise sahip
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin beyanlari esas alinarak ulasilan bu sonuglar deneysel arastirmalarla
tekrarlanabilir.

Aragtirma kapsaminda oyunlastirma yontemi hakkinda 6grencilerin ¢ok sayida olumlu goriise
sahip olduklar1 anlasilmistir. Ancak az sayida da olsa bazi 6grenciler i¢in oyunlagtirma yonteminin
dezavantajli oldugu goriilmiistiir. ileride yapilacak arastirmalarda bu dezavantajlarin neler oldugu daha
derinlemesine incelenebilir. Cogu 6grenci agisindan olumlu olarak goriilen rekabetin bazi dgrenciler
igin olumsuz bir ortama neden oldugu diisliniilmektedir. Rekabet unsuru 6grenenlerin 6grenme
ortaminda uzaklasilmasina neden olabilmektedir (Hanus ve Fox, 2015). Bu nedenle rekabet unsuru
kullaniminda yapici rekabet ortaminin olusturulmasi saglanmali, yikict rekabet ortamindan
kacinilmahidir (Alsancak Sirakaya ve Seferoglu, 2019). Bu amag¢ dogrultusunda arastirmalar
yapilabilir.

Yapilacak oyunlastirma uygulamalarinda bireysel rekabet yerine igbirligi gerektiren grup
calismalariyla rekabet ortami olusturulabilir. Rekabet ve igbirligi birlikte kullanilmalidir, boylelikle
rekabetin olumsuz etkileri ortadan kaldirilmig olur. Bu baglamda bireysel etkinliklerden daha ¢ok
igbirligi gerektiren etkinlikler iceren c¢esitli modeller tasarlanabilir. Ayrica bireysel 6zelliklere gore
kullanilan oyunlastirma 6gelerinin bireylerdeki etkisi farklilik gosterebilmektedir. Bu nedenle tek bir
0ge lizerinden tek bir plan {izerinden tasarim yapilmamalidir. Oyunlastirma siireci hedef kitleye uygun
olarak tasarlanmalidir. Farkli segenek ve tercihlerin oldugu bir oyunlastirma siireci tasarlanabilir.

Aragtirmaya katilan O6grencilerin biiyiik ¢ogunlugunun oyunlastirma ydnteminin eglenceli
oldugunu diisiindiigli anlagilmistir. Oyunlagtirma ydnteminin bu avantaji 6grenciler tarafindan sikici
olarak algilanan dersler agisindan daha da 6nemlidir. Bu derslerin daha eglenceli hale getirilmesinde
oyunlastirma yonteminden yararlanilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
INTRODUCTION

Gamification method has been included in the education process in line with the interest of the Z generation
to technology as well as their interest in games. Gamification is defined by Deterding, Dixon, Khaled and Nacke
(2011) as the use of game design elements in non-game content and environments. In another definition, Kapp
(2012) deals with gamification as a non-game situation order to provide motivational thinking and aesthetic and
game mechanics and to support the learning of individuals. Werbach and Hunter (2012) stated that gamification
consists of three elements: dynamics, mechanics and components.

The main purpose in gamification is to make the learning process more attractive for learners and thus to
provide motivation for learners through more fun activities (Giiler & Giiler, 2015). It is stated that gamification
in education has advantages in terms of cooperation, active participation, entertainment, competition,
individualized education, providing student-centered education (Alsancak Sirakaya, 2017; Landers & Callan,
2011; Lamprinou & Paraskeva, 2015; Sar1 & Altun, 2016; Villagrasa and Duran, 2013).

The fact that students of vocational schools come without an examination brings low levels of success and
this causes students to get bored in classes (Tetik & Korkmaz, 2018). Gamification is an effective approach in
terms of providing motivation by making boring and difficult tasks fun (Yildirim, 2016). In this research, a
gamification technique was applied in a theoretical course and it was aimed to determine the opinions of
vocational school students on gamification.

METHOD
Research Design

In the research model, mixed research method was used. The convergent parallel mixed research design, in
which quantitative and qualitative methods were used simultaneously, was preferred. The data collected with the
quantitative and qualitative data collection tools used together in the converging parallel mixed research design
are analyzed simultaneously or recently. The data obtained are integrated and then presented in a comparative
way (Creswell, 2013).

Study Group

The study group of the research consists of 70 students studying at a vocational school affiliated with a state
university. The entire study group consists of 2nd grade students. According to the department, 41 of them are
Computer Programming (59%) and 29 (41%) are Computer Technology students. According to gender, 31 of the
participants are women (44%) and 39 are men (56%).

Data Collection Tools and Data Analysis

In the research, “Gamification and ClassDojo opinion survey” developed by Bicen and Karakoyun (2015)
was used as data collection tool. Within the scope of this study, it was deemed appropriate to use the “General
Views on Gamification Method” dimension, which consists of 32 items. In line with the opinions of the experts,
9 items were removed, and expression changes were made in some items. Thus, “Gamification Student Opinion
Questionnaire” consisting of 23 items was created.

In addition, an open-ended questionnaire prepared by the researcher was used. The questionnaire form, which
aims to reveal the opinions of the participants about the gamification method, consists of 3 open-ended
questions. The participants were asked to answer 3 open-ended questions in writing, on a voluntary basis. As a
result of the analysis, it was determined that 15 participants answered open-ended questions. These participants
were coded as O1,...015 and their opinions were presented as quotations. Descriptive analyzes in frequency and
standard deviation are included in the analysis of the data. In the calculation of the average scores of the survey
items, 1.00-1.80 strongly disagree, 1.81-2.60 disagree, 2.61-3.40 indecisive, 3.41-4.20 agree and 4.21-5.00
strongly agree.

FINDINGS AND DISCUSSION

As a result of the research, it is seen that the participants agree that the gamification method increases the
interest in the lesson. Similarly, it was concluded that gamification increased interest in the course (Bicen &
Kocakoyun, 2018; Trigger and Korkmaz, 2018). In addition, it was understood that students thought that
gamification encouraged them to study more and to improve themselves on issues they were missing. In open-
ended answers, it is seen that the students touch on the advantages such as pre-class preparation, class
participation and repetition. When the studies conducted in the literature are analyzed, it is seen that there are
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many studies that conclude that gamification increases the attendance to the lesson (Bolat, Simsek & Ulker,
2017; Hebebci & Usta, 2018; Kim, Rothrock & Freivalds, 2018; Sar1 & Altun, 2016).

Students think that gamification method makes them feel better and more important. In addition, gamification
method provides students to take more responsibility while increasing their self-confidence. Another result
obtained is that gamification method positively affects students' desire to win. Research results of Bicen and
Kocakoyun (2018) support all of these findings.

As a result of the analysis, it was understood that students thought that gamification method increased their
collaboration skills and feelings of competition. Bolat, Simsek and Ulker (2017) stated that gamification made a
positive contribution to competition. Sart and Altun (2016), and Yildirim, Yildirim, Celik, and Kara (2014) also
state that the competitive environment has increased students' interest in the lesson.

According to another result obtained in the research, students think that gamification method increases their
motivation. This result is supported by research that indicates that gamification increases the motivation of
students (Bicen & Kocakoyun, 2018; Dominguez et. al., 2013; Gonzalez et al., 2016; Hebebci & Usta, 2018;
Yapict & Karakoyun, 2017; Yildirim et al., 2014) A similar result is that gamification is perceived as fun by
students. As a result of many studies, it has been concluded that gamification is similarly considered as fun by
students (Akin & Akinci, 2015; Bicen & Kocakoyun, 2018; Bolat Simsek & Ulker, 2017; Hebebci & Usta, 2018;
Tetik & Korkmaz, 2018; Yapict & Karakoyun, 2017).

As a result of the analysis made to determine the opinions of students about the disadvantages of
gamification method, it was understood that they did not agree with the idea that it did not increase motivation. It
was also seen that students were undecided about that gamification did not increase interest in the lesson. It is
also understood that students are undecided about feeling bad when they fail.
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