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Ozet: Bu calismada, yabanci dil olarak Tiirkge 6grenen dgrencilerin ders disinda yazma pratigi yapmalarini
saglamak ve motivasyonlarmi artirmak amactyla bir eylem aragtirmasi gerceklestirilmistir. Ogrencilerin ders dig1
aktivitelerinde yazma pratigine kars1 motivasyonlarinin diisiik olmasi, bu aragtirmanin temel problem durumunu
olusturmustur. Giinliimiiz Z kusaginin teknolojiyle i¢ ice bir 6grenim deneyimi talep etmesi, bu sorunu ¢dzmek
icin dijital araglarin entegrasyonunu gerekli kilmistir. Bu baglamda, web 2.0 araglarindan biri olan Padlet, hem is
birlik¢i ¢aligmaya hem bireysel ilerlemeye olanak saglamasi bakimindan 6n plana ¢ikan 6zelliklerinden dolay1
dil 6gretiminde kullanilmak iizere secilmistir. Padlet, geleneksel panolara benzer sekilde dijital bir pano islevi
gorerek 6grencilerin yazilarini sergilemelerine ve geri bildirim almalarina imkéan tanimaktadir. Bu dogrultuda
belirlenen problem durumunun ¢6ziimiine yonelik olarak Padlet iizerinde oyunlastirma stratejilerinin
kullanilacagi bir tasarim gelistirilmistir. Bu ¢aligmadaki oyunlastirma tasarimi, Werbach ve Hunter’m (2012) D6
Modeli ve Oyunlastirma Piramidi’nden faydalanilarak olusturulmustur. Tasarim, uluslararasi grencilerin yer
aldigr bir smifta ¢evrim i¢i olarak uygulanmistir. Uygulama sonrasinda, 6grencilerle yari yapilandirilmig
goriismeler gergeklestirilmis ve bu goriismelerden elde edilen veriler betimsel analiz ile degerlendirilmistir. Bu
stirecte, 6grencilerin Padlet iizerindeki yazma pratigi ve oyunlastirma tasarimi hakkindaki goriisleri incelenmis,
boylece tasarimin etkinligi ve Ogrenciler iizerindeki etkileri analiz edilmistir. Elde edilen bulgulara gore
ogrenciler ¢ogunlukla Padlet uygulamasini faydali bulduklarini; siitun, begen, yorum yapma vb. unsurlarin
kullanilmasinin kolay ve ilgi ¢ekici oldugunu; oyunlastirma tasarimi bakimindan etkinligin dikkatlerini ¢ektigini;
rozet, 0diil, puan, is birligi, rekabet vb. unsurlarin kullanilmasinin daha ¢ok gayret etmelerini ve eglenmelerini
sagladigmi; motivasyonlarimi artirdigini ve sistemde kalmalarina yardime1 oldugunu; dil becerilerine katkisi
agisindan ise uygulamanin yazma ve okuma becerilerinin gelismesine faydasmm oldugunu; genel olarak
hazirlanan uygulama ile daha fazla pratik yapma imkan1 bulduklarini ve bu sayede derse kars1t motive olduklarini
ifade etmiglerdir. Sonu¢ olarak, web 2.0 araclarmin egitim siireglerine entegre edilirken oyunlastirma gibi
pragmatik ve iglevsel modellerle desteklenmesi 6nerilmektedir. Bu tiir modeller, 6grenme siireglerini daha etkili
ve motive edici hale getirebilir.
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Abstract: This action research study aimed to enhance the writing practices and motivation of students learning
Turkish as a foreign language outside the classroom. The primary issue addressed in this study was the low
motivation for engaging in extracurricular writing activities. Given Generation Z’s increasing preference for
technology-integrated learning experiences, incorporating digital tools was deemed essential to addressing this
challenge. In this context, Padlet, a Web 2.0 tool, was selected for its ability to support both collaborative work
and individual progress. Padlet functions as a digital bulletin board similar to traditional boards, allowing
students to display their writings and receive feedback. To address the identified problem, a design incorporating
gamification strategies on Padlet was developed. This design was structured using Werbach and Hunter’s (2012)
D6 Model and the Gamification Pyramid. The design was implemented in an online classroom setting with
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international students. After the implementation, semi-structured interviews were conducted with students, and
the data collected from these interviews were analyzed descriptively. The study examined students’ views on
writing practice and gamification design on Padlet, thus evaluating the effectiveness of the design and its impact
on the students. The findings indicated that students generally found the Padlet application as a useful and
engaging tool, appreciating features such as columns, likes, and comments. Regarding the gamification design,
students reported that elements such as badges, rewards, points, collaboration, and competition captured their
attention, increased their effort and enjoyment, boosted their motivation, and helped them remain engaged in the
system. Additionally, they noted that the application contributed to the improvement of their writing and reading
skills, by providing more opportunities for practice, and fostering greater motivation towards their lessons. In
conclusion, the study highlights the importance of integrating Web 2.0 tools into educational processes through
structured and functional models such as gamification. Such models can enhance the effectiveness of learning
experiences by increasing motivation and engagement.

Keywords: Gamification, motivation, padlet, teaching Turkish as a foreign language, writing skills.

Giris

Gelistirilen teknolojik araglar, giin gectikge hayatin her alaninda kullanilmakla kalmayip ayni
zamanda vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Egitim, bu degisim ve doniisiimiin en
belirgin sekilde gozlemlendigi alanlardan biridir. Ancak, egitimdeki iki ana aktdr olan
ogrenenler ve Ogreticiler arasinda bu gelisime uyum saglama agisindan farkliliklar ortaya
cikabilmektedir. Bu durum, cagin 6grenen ve Ogreticileri arasindaki farki bariz bir gekilde
vurgulayan Prensky’nin (2001) “dijital yerli” ve “dijital gogmen” kavramlariyla daha net bir
sekilde anlasilmaktadir. Bu dogrultuda, giinimiizdeki geng 6grenenler “dijital yerliler” olarak
degerlendirildiginde, onlara uygun bir dgretim siirecinin hazirlanmasi ihtiyact dogmaktadir.
Bu agidan, pek c¢ok arastirmaci teknolojik araglari, 6zellikle web araclarini egitim siireclerine
dahil etme c¢abasi icerisindedir. Bu acgidan giiniimiizde, dijital teknolojilerin egitim iizerindeki
etkileri giderek artmaktadir.

Ozellikle, diinyadaki ¢ok dilli ve kiiltiirlii yapmin yansitilmak istendigi dil 6gretiminde
teknolojik araglarin kullanimina ydnelik bir egilim gozlemlenmektedir. Ciinkii dil 6gretim
siiflarinda ¢agin bu doniisiimiiniin etkisiyle Z ve alfa kusaginin teknoloji ile biitiinlesik bir
Ogrenim siireci talep etmesi, egitimcilere yeni yaklasimlar gelistirmeyi zorunlu kilmaktadir.
Bu acidan dil 6gretiminde bir dil becerisine veya dil 6gretim siirecine yonelik problemlerin
belirlenmesi, ihtiyaclarin giderilmesi, yenilik¢i yontemlerin ise kosulmasi gerekebilir. Bu
dogrultuda bu g¢aligma kapsaminda yazma becerisine odaklanilmistir. Ciinkii 6grencilerin
etkili bir sekilde yazabilmesi icin dil bilgisi, s6z varligi, yazim ve noktalama gibi bir dizi
beceriyi gelistirmeleri gerekmektedir.

Ogrencilerin ders disinda gecirdikleri zamami verimli kullanarak dil becerilerini
gelistirmelerini hedefleyen 6devler, dnemli yazma etkinlikleri olarak ifade edilebilir. Ancak,
ozellikle yazma pratigi konusunda, ddevlerin genellikle sadece 6grenci ve Ogretici arasinda
kalmasi, 6grenci tarafindan yapilan yanlislarin ve dogrularin yalnizca 6grenci tarafindan
goriilmesi, geri doniitlerin 6grenci tarafindan takip edilmesi gibi sinirlamalar s6z konusudur.
Bu durumun o6grencilerin yazma becerilerini gelistirme siireclerini kisitlayabilecegi
diistiniilmiistiir. Bununla birlikte giiniimiizde, kagit tabanli 6devlerin yerini dijital doniisiimle
birlikte daha interaktif ve erisilebilir 6devlerin alabilecegi dngoriilmiistiir. Bu dijital doniistim
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ile 6grencilerin yazma pratigini daha etkili bir sekilde yapmalarina olanak taninabilir ve
Ogretim siireglerine yenilik¢i bir boyut kazandirilabilir.

Bu ¢ergevede, bir web 2.0 araci olan Padlet’in dijital pano olarak kullanicilara hem bireysel
hem de is birligi i¢cinde ¢aligma olanagi sundugu belirlenmistir. Ayrica Padlet kullanicilarin
kendilerinin ve bagkalarinin paylagimlarini begenebildigi; yorum yapabildigi; video, gorsel ve
yazilar paylasabildigi; cesitli sekillerde sunum yapabildigi bir platform olarak
gbézlemlenmistir. Diger yandan telefon, tablet ve bilgisayar gibi ¢oklu teknolojik araglarla
erisilebilen Padlet, kullanicilar arasindaki etkilesimi artirarak siirecin etkinligini de artirabilir.
Bu agidan, siniflarda en iyi yazilarin ve diger iriinlerin asildigi geleneksel panolar yerine
biitiin 6grenciler i¢in hem 6rnek hem de tesvik edici sekilde paylasim islevi gorebilecek
niteliklere sahip oldugu gézlemlenen Padlet araci 6n plana ¢ikmistir. Bununla birlikte Padlet
web 2.0 aracinin 6grenim ortamlarinda cesitli amaglarla kullanildigi gozlemlenmistir.
Padlet’in kullanimi iizerine yazma dil becerisinin gelistirilmesine odaklanan ¢alismalarin
oldugu (Fuchs, 2014; Lestari ve Kurniawan, 2018; Taufikurohman, 2018; Fadhilawati,
Laksmita, Mansur, 2020) gibi 6grencilerin derslere katilimlari i¢in de ¢esitli ¢alismalarin
yapildigi belirlenmistir (Ellis, 2015; Dunbar, 2017; Nadeem, 2019; Johnson vd. 2023). Ayrica
Ogrenim stirecinde is birlik¢i kullanimini 6n plana ¢ikaran ¢aligmalarin oldugu da gorilmistiir
(Beltran-Martin, 2019; DeWitt, Alias ve Siraj, 2015). Yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretimi
Ozelinde ise teknoloji araglarinin 6grenim siireclerine dahil edilmesi agisindan pek ¢ok
calisma yapilmaya devam etmektedir (Ozdemir, 2017; Aytan ve Ayhan, 2018; Bas ve
Yildirim, 2018; Inal ve Arslanbas 2021; Atesli ve Yildiz, 2022; Korkmaz ve Caymaz, 2022).
Ilgili alanda Padlet’in kullanilmasma yonelik ise yine is birlikci 6grenme (Baskaya ve
Tursunovic, 2017) ve yazma becerisinin gelistirilmesine (Aydogdu, 2023) yodnelik
calismalarin 6n plana ciktig1r goriilmiistiir. Bu c¢aligmalardaki kullanimlari temel alinarak
Padlet’in dil 6gretiminde de kullanilabilecegi ¢ikariminda bulunulmus ve bu arag¢ ¢aligmaya
dahil edilmistir.

Ancak bu dijital panonun bir &gretim ortaminda nasil kullanilabilecegi sorunu ortaya
cikmistir. Bu kapsamda igerigin nasil 6gretilecegi konusunun, hedef kitlenin 6zelliklerine
gore cesitli dil ogretim ilkeleri ve kriterleriyle gelistirilmesi gerekmistir. Bu agidan 6gretim
alaninda 6nemli bir yenilik¢i bakis agis1 olarak oyunlastirma kavrami 6n plana ¢ikmistir.
Oyunlastirma kavrami 2003 yilinda ilk kez N. Pelling tarafindan dile getirilmis, ardindan pek
¢ok arastirmaci tarafindan benimsenmistir. Genel bir ifadeyle oyunlastirma “oyun
unsurlarmin oyun dig1 ortamlarda kullanilmasi, bireylerin dikkatlerini cekici, motivasyon
artirict, eglenceli ve gergek hayatin oyunlastirildigi bir sistem” olarak tanimlanabilir
(Deterding vd.,. 2011; McGonical, 2011; Zicherman ve Cunnigham, 2011; Kapp, 2012;
Werbach ve Hunter, 2012; Alsawaier, 2018). Bu ¢alismada oyunlagtirma kavraminin 6gretim
stirecinde 6grenenlerin motivasyonlarini ve 6grenme siirecindeki performanslarini artirdigina
yonelik olumlu ¢iktilar temel alinmis (Denny, 2013; Dominguez vd., 2013; Banfield ve
Wilkerson, 2014; Stimer, 2017; Fis Ertimit ve Kalelioglu, 2019; Huang, Hew ve Lo, 2019); bu
cercevede dijital bir aracin oyunlastirilmasina dayanak olusturulmustur.
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Ogretim siirecinde oyunlastirma eglenceli, verimli ve motivasyon arttirict bir ortamin
hazirlanmasi igin kullamilabilir. Bu agidan oyunlastirma tasariminin nasil olacagi sorusu
ortaya ¢ikabilir. Bunun i¢in aragtirmacilar tarafindan ¢esitli modeller gelistirilmistir. Werbach
ve Hunter (2012) alt1 adimdan olusan “D6 Modeli” ile bu modeli olusturan “Oyunlastirma
Piramidi”ni sunarak alt1 asamal1 bir tasarim modeli 6nermistir. Senocak ve Bozkurt (2020), bu

modelin alan yazininda en ¢ok kabul géren g¢alisma oldugunu ifade etmistir. Nitekim D6
Modeli’nin esnek bir sekilde ilkokul 6grencilerinden (Ersoy, 2017), liniversite 6grencilerine
(Sahin, Karadag vd., 2017) kadar farkli yas gruplarina; mobil uygulamalardan (Akbuga,
2018), cevrim i¢i uygulamalara (Kocaaga, 2017) kadar ¢esitli alanlarda kullanilabildigi de
goriilmiistiir. Ancak, mevcut literatiirde yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunlastirilmis
Padlet’in kullanilmasina yonelik bir eylem arastirmasina rastlanmamustir. Ayrica, dil
ogretiminde teknoloji kullaniminin 6nemini vurgulayan pek c¢ok calismanin da oldugu
gorilmiustir.

1. Arastirmanin Amaci

Web 2.0 araglarindan biri olarak Padlet’in yazma becerilerinin gelistirilmesindeki rolii iizerine
yapilan aragtirmalar sinirli sayida olup ¢alisma bu boslugu doldurmayr amaglamistir. Bu
dogrultuda yabanci dil olarak Tiirkge 6gretiminde yazma pratigini ve motivasyonu artirmasi
icin Padlet’in bir oyunlastirma ile tasarlanarak dil 6gretim araci olarak kullanilmasinin hedef
dil 6grencisinin dil 6grenme siireglerine katkisinin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir. Bu
amagla su sorulara cevap aranmistir:

e Yabanci dil olarak Tiirkge Ogrenenlerin Padlet’in kullanimina iliskin goriisleri
nelerdir?
e Yabanct dil olarak Tiirkge Ogrenenlerin oyunlastirmanin kullanimina iliskin
goriisleri nelerdir?
e Yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenenlerin oyunlastirilmis Padlet’in dil 6gretimine
katkisina iligkin goriisleri nelerdir?
2. Yontem

Bu aragtirmada eylem arastirmasi yontemi kullanilmistir. Johnson’a (2014, s. 26) gore eylem
arastirmasi, gercek bir okul problemi veya durumunu sistematik olarak inceleyerek 0gretim
uygulamalar1 gelistirmeyi amaglayan bir yontemdir. Bu dogrultuda, eylem arastirmasi
kapsaminda uygulamanin arag-amag¢ analizindeki asamalari detaylandirilmistir. Tablo 1°de
goriilen asamalar, istenen sonuglarin elde edilmesi i¢in planlanan hedeflerin, mevcut durumun
analizinin ve gerekli araclarin degerlendirilmesinin yani sira planin olusturulmasi ve gozden
gecirilmesini kapsamaktadir. Johnson’a (2014, s. 32) gore eylem arastirmasi siireci soyledir:

Tablo 1
Eylem Arastirmasi Stireci

Istenen sonucu tanimla

Son duruma ulagmak i¢in gereken hedefi tanimla
Mevcut durumu tarif et

Istenen sonucu elde etmek i¢in gereken araglar1 analiz et
Bir plan olustur

Plan1 yeniden gbzden gegir
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Bu calisma ¢ercevesinde hazirlanan eylem arastirma siirecinin agsamalari su sekildedir:

Istenen sonucun tanimlanmasi.

Aragtirmanin istenen sonucu, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde etkili bir dijital ara¢ ve
oyunlagtirma stratejilerinin kullanilmasiyla 6grencilerin yazma pratiginin artirilmast ve
motivasyonlarinin yiikseltilmesidir.

Son duruma ulasmak icin gereken hedefin tanimlanmast:

Son duruma ulasmak i¢in belirlenen hedefler, ilk olarak etkili bir dijital aracin kullanilmasini
icerir. Bu baglamda, Padlet gibi dijital araglarin egitim siirecine etkili bir sekilde entegre
edilmesi hedeflenmistir. Oyunlastirma stratejilerinin uygulanmasi bir diger hedeftir; bu
stratejiler arasinda puanlar, rozetler ve ddiiller gibi oyunlagtirma unsurlarinin yazma pratigi
stireclerine aktif olarak dahil edilmesi Ongoriilmiistiir. Bu unsurlar, dgrencilerin yazma
gorevlerine olan ilgi ve motivasyonlarmi artirmayr amaglamaktadir. Uciincii hedef ise
ogrencilere yazma gorevleri hakkinda zamaninda geri bildirim verilmesi ve etkilesimli bir
O0grenme ortaminin saglanmasidir. Bu etkilesimli ortam, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif
bir sekilde katilmalarin1 ve yazma becerilerini gelistirmelerini desteklemesi beklenmistir.

Mevcut durumun actklanmast.

Mevcut durumda Kkarsilasilan sorunlar, yazma Ogretiminde motivasyon eksiklikleri ve
etkilesim sinirliliklarini igermektedir. Geleneksel yazma Ogretim yontemleri, dgrencilerde
diistik motivasyona ve sinirli etkilesime neden olmaktadir. Bu da Ogrencilerin yazma
gorevlerine olan ilgilerini azaltmakta ve Ogrenme siireclerini olumsuz etkilemektedir.
Ogrenciler genellikle yazma ddevlerini bagimsiz ve bireysel olarak yapmaktadir. Bu siirecte
aldiklar1 geri bildirimler 6grenci ile Ogretici arasinda, simirli kalmaktadir. Bu durum ise
ogrencilerin 6grenme gelisimlerini kisitlayabilir. Ayrica, teknolojik araglarin ve yenilikgi
yontemlerin egitim siireglerine entegrasyonu yetersizdir. Bu durum 6grencilerin dijital araglar
etkin bir sekilde kullanarak 6grenme siireclerini zenginlestirmelerine engel olmaktadir. Bu
sorunlar, yazma pratiginin gelistirilmesi ve 6grenci motivasyonunun artirilmasinda istenen
seviyeye ulasilmasini zorlagtirmaktadir.

Istenen sonucu elde etmek icin gereken aracglarin analiz edilmesi:

Istenilen sonuca ulagmak i¢in kullanilan araglar ve stratejiler sunlardir: Padlet, dijital bir pano
uygulamasi olarak, Ogrencilerin yazilarin1 paylagmalarina, baskalarinin yazilarina yorum
yapmalarina ve geri bildirim almalarina olanak tanir. Padlet’in oyunlastirilmasi, 6grencilerin
daha etkilesimli ve motive edici bir ortamda yazma pratigi yapmalarini1 saglar.
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Padlet (2024), insanlarin igerik olusturmak ve baskalariyla paylasmak i¢in kullandiklar1 bir
yazilimdir. Bir dokiiman ile tam tesekkiilli bir web sitesi olusturucu arasinda bir yerde
bulunan Padlet, ister hizli bir ilan panosu ister bir blog veya bir portfoy olsun, herkesin
istedigi icerigi olusturmasini saglar. Padlet, internette igerik saglamasiyla kolay; her yastan,
her seviyeden ve yetenekten insana hitap etmesiyle kapsayici; baskalartyla ortak projeler,
odevler ve etkinlikler lizerinde c¢alisilmasiyla is birlikei; istenilen dosya tiirlinii eklemeye ve
diizenlemeye olanak saglamasiyla esnek; 10S, Android ve Kindle uygulamalarinda mevcut
olmasiyla tasiabilir; kisisel dokunusa izin vermesi, O0zellestirilmesi, tasarim olanaklariyla
glizel, veri ve paylasimlarin sifrelerle saklanabilmesiyle giivenilir bir aragtir. Padlet araci
ticretli (sinirsiz) veya ticretsiz (sinirli) bir sekilde kullanilabilmektedir.

Padlet, bir dil 6gretim arac1 olarak degerlendirildiginde ise gesitli 6gretim amaglarina uygun
sekilde kullamlabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin, her dgrencinin aktif sekilde bireysel veya
grup olarak sayfada paylasim yapabilmesi, sayfalarini veya stitunlarini kisisellestirebilmesi,
cesitli gorsel ve video unsurlarini diizenleyebilmesi, 6grencilerin birbirlerini takip edebilmesi
ve ¢evrim i¢i olanlarin diger kullanicilar tarafindan goriilebilmesi gibi unsurlar; katilimcilarin
aidiyet duygusunu artiracak, etkilesimi gelistirecek ve ogretim siirecinde kalmalarina
yardimc1 olacaktir. Bu durumun dil 06gretim silirecine olumlu katkilar saglamasi
ongoriilmektedir. Ayn1 zamanda yapilan paylagimlara hem Ogrencilerin cevap verebilmesi
hem ogreticilerin doniit verebilmesi siirecin interaktif ve verimli olmasina da olanak
saglayabilir. Ozellikle yabanci dil dgretiminde ¢ok kiiltiirlii 6grenci kitlesinin cesitliligini
yansitabilecek dijital bir pano olarak degerlendirildiginde uygulamanmn dil becerilerinin
gelistirilmesinde etkili bir ara¢ olabilecegi gozlemlenmektedir. Bu ¢ikarimlar neticesinde
Padlet 6gretim ortaminda kullanilabilecek bir ara¢ olarak degerlendirilmis, ancak nasil
kullanilacagi sorusu ortaya ¢ikmistir. Bu bakimdan 6gretim alaninda kullanilmaya baslanan
oyunlastirma kavrami {izerinde durulmustur.
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Oyunlagtirma 6geleri bu siireci destekleyen 6nemli unsurlar olabilir. Bu unsurlar sayesinde
ogrenciler biitlinsel bir 6grenme siirecine girerek hem ¢esitli puan ve ddiiller kazanir hem de
seviyeleri gectikte bir ilerleme saglanir. Bu bakimdan 6grencilerin 6gretim tasariminda daha

fazla kalmasina ve daha fazla pratik yapmasina olanak saglanabilir. Bu araglar ve stratejiler,
ogrencilerin yazma pratigini artirmak ve motivasyonlarini yiikseltmek i¢in etkili bir temel
olabilir. Buna gore web 2.0 araci olan Padlet kullanilarak oyunlastirma prototipi tasarlanmaya
calistimistir. Bu kapsamda oncelikle bu oyunlastirma modeli ele alinacak ve detayli bir
sekilde aciklanmaya ¢alisilacaktir.

Werbach ve Hunter (2012), oyunlagtirmanin degisik bigimlerde nasil uygulanabilecegine dair
bir fikir saglayabilecek “D6 Modeli”ni ve bu modeli olusturan piramitsel bir oyunlastirma
cercevesini dnermistir. Bu sunulan model, alt: adimdan olustugu ve Ingilizcede “D” harfiyle
basladig1 icin D6 Modeli olarak adlandirilmaktadir. D6 Modeli; hedeflerin tanimlanmasi,
hedef davraniglarin tanimlanmasi, oyuncularin tanimlanmasi, aktivite dongiilerinin
hazirlanmasi, eglencenin olusturulmasi ve uygun araglarin kullamilmasi gibi asamalardan
olugsmaktadir. Bu asamalarin olusturulmasinda ise Oyunlastirma Piramidi’ndeki dinamikler,
mekanikler ve bilesenler unsurlarina dikkat edilir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 78):

Sekil 2

Oyunlagtirma Piramidi

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Dinamikler; oyunlastirma tasariminda genelden 6zele dogru bir g¢erceve sunan, oyunlarin
genel yapisini ve oyuncularin davraniglarini etkileyen biiyiik ve soyut ilkelerdir. Mekanikler;
oyunlastirmaya katilan oyuncularin katiliminin saglandigi ve hareketlerinin ilerletildigi temel
islemler asamasi olup somut kurallardir. Oyunun nasil ¢alistigi ve eylemlerin planlandig
asamadir. Bilesenler ise oyunlastirmanin uygulama asamasinda dinamik ve mekaniklere gore
kullanilan somut arag ve elemanlardir. Oyunlastirma Piramidi’nin unsurlar ise su sekildedir
(Werbach ve Hunter, 2012; Akt.: Tunga ve inceoglu, 2016):
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Tablo 2

Oyunlagtirma Piramidi’nin Unsurlart

Kisitlamalar
Duygular
Dinamikler Hikéyelestirme
Ilerleme
[liskiler
Zorluk / Meydan Okuma
Sans
Is Birligi ve Rekabet
Geri Bildirim
Mekanikler Odiiller
Aligverig
Durum
Sira
Kaynak Edinimi
Basar1 Igerik Kilidi Agma
Avatar Koleksiyonlar
Rozetler Macera
Bilesenler Lider _Tablosu Savgs
Seviyeler Hediye
Puanlar Miicadele Etme
Takimlar Sosyal Grafikler

Sanal Hediyeler

Caglar ve Kocadere (2015, s. 91) bu piramitteki tiim unsurlarin bir arada kullanilmasinin
zorunlu olmadigini ifade eder. Bu dogrultuda etkili ve verimli bir oyunlastirma tasarimi igin
hedef kitlenin Ozellikleri de goz oniinde bulundurularak tasarimin iglevselligine gore bazi
unsurlarin ¢ikarilabilecegi ifade edilebilir.

Calisma planinin hazirlanmast:
Istenen sonuglara ulasmak i¢in olusturulan plan asagidaki asamalar1 icermektedir:

Planlama Asamasi: Ilk olarak, Padlet’in egitim amaglarina uygun olarak yapilandiriimasi ve
oyunlagtirma unsurlarinin entegre edilmesi gerekmektedir. Bu asamada, Padlet’in 6zellikleri
gbz Oniinde bulundurularak yazma pratigini destekleyecek sekilde oOzellestirilmeye
calistlmistir. Ardindan, oyunlastirma tasarimi i¢in Werbach ve Hunter’in (2012) D6 Modeli
ve Oyunlastirma Piramidi temel alinarak, motivasyonu artiracak stratejiler belirlenmistir. Bu
cergeveye gore web 2.0 araci olan Padlet kullanilarak oyunlastirma prototipi tasarlanmaya
calisilmigtir. D6 Modeli, oyunlagtirma tasariminda kullanilan altt adimdan olusan bir modele
dayanarak bu uygulamaya yonelik adimlar Ek-1’de detayli bir sekilde aciklanmistir. Ayrica
Oyunlagtirma Piramidi’ne yonelik unsurlar da ilgili tabloda ifade edilmistir. Bu model,
oyunlastirmanin yapisal unsurlarinin ve uygulama asamalarinin sistematik bir sekilde ele
alinmasina olanak saglar. Yazma gorevlerinin tasarimi da bu asamada yapilir; 6grencilerin
etkilesimde bulunabilecekleri ¢esitli gorevler hazirlanarak onlarin yazma becerilerini agamali
olarak gelistirecek sekilde planlanir.

Uygulama Asamasi: Bu agamada, Padlet’in dijital panosu 6grencilerle paylasilir ve yazma
gorevleri burada yiritilir. Padlet’in interaktif ozellikleri, Ogrencilerin  yazilarini
paylagsmalarin1 ve birbirlerinin yazilarina yorum yapmalarini saglar. Oyunlastirma unsurlari
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etkinlestirilir; 6grencilerin basarilarina gére somut unsurlar -puan, rozet ve odiiller vb.
dagitilir- belirgin hale gelir. Bu unsurlar sayesinde Ogrencilerin performanslar1 tesvik
edilmeye ve motivasyonlar1 artirilmaya c¢alisilir. Ayrica, etkilesim ve geri bildirim saglanarak,
ogrencilerin yazilarina diizenli araliklarla yorum yapilir ve geri bildirim verilir. Bu siireg,
ogrencilerin siirekli olarak gelismelerini destekler ve etkilesimli bir 6grenme ortami olusturur.

Sekil 3
Padlet’in Uygulama Sayfasi

= Kaptan Adani Kurtar

Kaptana Mesaj Var Veron*** Musfi*** i * i Suhe*** Bato***

Gonca KIRBAS £ Tirkiye'de en Gok neleri Ba % Tarkiye hakkinda neler
nuz? :
Hos Geldiniz merak ediyorsunuz biliyorum

o -
Dogum giininde neler
Tiirkiye hakkinda neler yapiyoruz

biliyorsunuz?
* Spor yapacagum.
* Spordan sonra dus alacagm.

Uluslararast 6grencilerin katilimiyla gergeklestirilen uygulama, gorsel olarak Sekil 3 ile
paylasilmistir. Gorselde, dgrencilerin isimleri kisisel verilerin gizliligini korumak amaciyla
yildizlanarak verilmistir. Ik siitun, uygulama hakkinda genel bilgileri sunmaktadir. Diger
siitunlarda ise 6grencilerin yazilar1 bulunmaktadir. Bu yazilar, ekran alanina sigacak sekilde
paylasilmis ve toplamda on siitundan olusan bir diizenleme yapilmistir. Bu yontem,
ogrencilerin katkilarin1 ve geri bildirimlerini diizenli ve erisilebilir bir sekilde sunmay1
saglamaktadir.

Degerlendirme Asamasi: Uygulamanin etkinligini belirlemek i¢in veri toplama yapilir.
Ogrenci geri bildirimleri, motivasyonlar1 ve etkilesim diizeyleri hakkinda veriler toplanir. Bu
veriler, uygulamanin etkinligini 6lgmek ve gerekli iyilestirmeleri yapmak i¢in analiz edilir.
Toplanan veriler iizerinden yapilan degerlendirme, oyunlastirma stratejilerinin ve dijital
aracin yazma pratigi iizerindeki etkilerini ortaya koyar ve gelecekteki uygulamalar i¢in
bilgiler saglayabilir.

3. Calisma Grubu

Calismaya katilanlar Tiirk¢eyi yabanci dil olarak 6grenen uluslararasi 6grencilerdir. Se¢im
kriteri, Tiirkiye’deki iiniversitelerde uluslararasi 6grenci olmak ve halihazirda Tiirkge 6gretim
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merkezlerinde ¢evrim igi ders almaktir. Arastirmacinin ulasabilecegi ve bu kriterleri
karsilayan dokuz Ogrenci c¢evrim ig¢i olarak calismaya katilmayr kabul etmistir. Yari

yapilandirilmis goriisme formlar1i ve demografik bilgi formlariyla katilimcilarin bilgileri
toplanmistir. Uluslararast 6grencilerden olusan bir sinif oldugu igin farkli iilkelerden heterojen
bir grup ile ¢aligma yiritiilmistiir. Katilimecilarin tamami A2 diizeyi 6grencisidir. Ayrica
katilimcilarin tamamui lisans diizeyinde egitim alacaktir.

Tablo 3

Katilimeilarin Ulke Dagilimlar

Ulke Ad1 N %
Libya 3 33,4
Filipinler 1 11,1
Hirvatistan 1 11,1
Karadag 1 11,1
Kuzey Makedonya 1 11,1
Rusya 1 11,1
Sirbistan 1 11,1
Toplam 9 %100

Calismaya A2 diizeyinde ¢evrim i¢i olarak Tiirk¢e dgrenen 9 6grenci katilmistir. Ogrencilerin
3’1 Libyahdir. Filipinler, Hirvatistan, Karadag, Kuzey Makedonya, Rusya ve Sirbistan’dan
ise 1’er Ogrenci calismaya katilmistir. Calismaya katilanlarin cinsiyet dagilimlari ise su
sekildedir:

Tablo 4

Katilimcilarin Cinsiyet Dagilimlar:

Cinsiyet N %
Kadin 6 66,7
Erkek 3 33,3

Toplam 9 %100

Katilimeilarin cinsiyet dagilimlarima bakildiginda 9 katilimemin 6’sinin (%66,7) kadin,
3’liniin (%33,3) erkek oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin yas dagilimlari ise su sekildedir:

Tablo 5

Katilimcilarin Yas Dagilimlart

Yas Arahg N %
17 yas 1 11,1
18 yas 3 33,4
19 yas 4 44 4
21 yas 1 11,1
Toplam 9 %100

Katilimcilarin yas dagilimlar1 incelendiginde 1 6grencinin 17 yasinda, 3 6grencinin 18
yasinda, 4 Ogrencinin 19 yasinda ve 1 Ogrencinin 21 yasinda oldugu goriilmistiir.
Ogrencilerin tamami TOMER egitimini tamamladiktan sonra lisans diizeyinde 6grenimlerine
devam edecektir. Bu nedenle ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerin yas ortalamasinin diisiik
oldugu goriilmektedir.
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4. Veri Toplama Araci ve Siireci

Bu arastirmada, yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile veriler toplanmustir. Bilimsel
arastirmalarda “En c¢ok kullanilan soru teknigi, kesfedilecek konu ve sorular araciligiyla
yonlendirilen yar1 yapilandirilmis goriisme teknigidir ve bu teknikte sorularin siralanmasi ve
hazirlanmasi tam olarak Onceden planlanmalidir” (Merriam, 2015, s. 110). Calismada,
katilimecilarin - demografik bilgilerini toplamak i¢in “Kisisel Bilgi Formu™, Padlet’i
kullanabilmeleri, oyunlastirma ile siirece dahil olabilmeleri ve tasarlanan bu siirecin dil
ogretimine katkisinin olup olmadigi belirlemek ic¢in ise 6zgiin sorularin oldugu bir anket
aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Uzman gorlisii alindiktan sonra gerekli diizeltmeler
yapilip sorular katilimcilara yoneltilmistir. Elde edilen verilerin analizi, betimsel analiz ile
gerceklestirilmistir.  Verilerin Onceden belirlenmis temalara gore analiz edildigi ve
yorumlandig1r betimsel analizde temalar arastirma sorularina, gézlem, goriisme siirecinin
sorularina ya da boyutlarina gore sunulabilir (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 239). Diger yandan
aragtirma; yabanci dil olarak Tiirkge 6gretimi alani, web 2.0 araci olan Padlet, dil 6gretim
diizeyi olarak A2 diizeyi, belirlenen bir oyunlastirma modeli ve bu ¢alismanin uygulanma
stiresi ile sinirlidir.

5. Dil Ogretiminde Padlet’in Oyunlastirilmasina fliskin Bulgular

Katilimcilardan Padlet aracinda oyunlastirma c¢alismasinin uygulanmasina imkan veren
ozellikleri 6ncelikle ayr1 ayri1 ele almalari, ardindan genel olarak degerlendirmeleri istenmistir.
Aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular dil ve anlatim bakimindan diizenlenmis ancak
katilimcilarin ctimleleri oldugu gibi aktarilmastir.

5.1. Padlet’in Ders Siirec¢lerine Katkisi

Bu ¢alisma kapsaminda, Padlet’in 6grenciler iizerindeki etkilerini belirlemek amaciyla g¢esitli
ozellikleri detayli olarak incelenmistir. Padlet’te her 6grenciye ait ayr1 bir siitun olusturulmast
ve Ogrencilerin hem kendi siitunlarini hem de arkadaslarinin siitunlarini ayni sayfada
gorebilmeleri, uygulamanin 6nemli bir 6zelligidir. Bu 6zellik, 6grencilere kendi yazilarinin
digerlerinin yazilariyla birlikte sergilendigi bir alan sunarak, yazma pratigi yapma konusunda
aidiyet duygusu olusturabilir. Ogrencilerden bu &zelligin motivasyonlar1 iizerindeki etkisi
lizerine degerlendirme yapmalar istenmistir. Buna yonelik katilimci cevaplar su sekildedir:

Tablo 6
Siitun Ozelligine Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet, cok motive etti. Ben yarigmalar1 ¢ok severim ve ne zaman Padlet’te bir
yarigma vardi, o zaman Padlet’e sikga giriyordum. (O1) .
Evet, ¢iinkii bagka arkadaslar ile daha galigiyorum. (02) Motive olma
Evet, motive etti. (03, 06, 08, 09) Daha fazla galisma  Siitun
Evet, motive etti. Ben yarisma boyunca birkag kere giinde takip ediyordum. Takip etme Ozelligi
(04 Sik kullanma

Evet ¢ok motivasyon etti. (05)
Evet, cok motive etti. (07)
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Tablo 6’ya gore siitun oOzelligi, 6grencilerin aidiyet duygusu gelistirerek aktif katilim
saglamalarina yardimec1 olmustur. Ogrenciler, kendilerinin ve arkadaslarmimn calismalarim

takip edebilme firsatt bulmus, bu da ¢aligmada kalma siirelerini uzatmis ve motivasyonlarini
artirmigtir.  Goriigler, siitun ozelliginin O0grencileri motive ettigini ve Padlet’i daha sik
kullanmalarina neden oldugunu goéstermektedir. Bu 6zellik, hem bireysel yazma pratigi hem
de grup ici etkilesim ve geri bildirim siirecleri agisindan uygulamanin etkili bir ara¢ oldugunu
gostermektedir.

Padlet’in sundugu siitun 6zelligi, 6grencilere sadece kendi siitunlarini degil, ayn1 zamanda
diger Ogrencilerin siitunlarini da gérme imkani saglamistir. Bu 06zellik, oyunlastirma
tasariminin bir parcast olarak is birligi ve rekabet unsurlarini tesvik etmek amaciyla
tasarlanmistir. Ogrencilerin digerlerinin ¢alismalarini gdrebilmesi, grup igindeki etkilesimi ve
rekabeti artirmayr hedeflemistir. Bu baglamda siitunlarin goriiniirliigiiniin, 6grencilerin
motivasyonlarina nasil katkida bulundugunu anlamak i¢in uygulamada katilimcilara bir soru
yoneltilmistir. Verilen cevaplar su sekildedir:

Tablo7
Baska Siitunlar: Gorebilme Ozelligine Iliskin Bulgular

Kod Tema

Evet, arkadaslarimm stitununun olmasi motive etti. Hatta her zaman takip

ediyordum. (03) Motive olma Bagka
Evet, arkadaglarimn siitununu ayni takip ediyordum. (04) slitunlar1
Evet ¢ok motivasyon etti. (07) gorebilme
Evet. (01, 02, 05, 06, O8) ozelligi
Evet, okudum. (09)

Takip etme

Tablo 7°deki verilere gore Padlet’in baska siitunlart gorebilme 6zelligi, 6grencilerin is birligi
ve rekabet duygularm tetikleyerek motivasyonlarini artirmistir. Ogrenciler, diger 6grencilerin
stitunlarini takip edebilme imkanini olumlu bir sekilde degerlendirmistir. Verilen cevaplara
gore 6grenciler arkadaslarinin siitunlarini siirekli olarak takip ettiklerini ve bu durumun onlar1
motive ettigini belirtmistir. Ozellikle, diger 6grencilerin ¢aligmalarmm gérebilmenin, hem
rekabeti hem de is birligini tesvik ettigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler, arkadaslarinin
caligmalarini inceleyerek hem kendi performanslarini degerlendirmis hem de baskalarinin
gelisimini takip etmislerdir. Bu etkilesim, 6grencilerin siirecte aktif kalmalarin1 ve yazma
pratigine daha fazla ilgi gostermelerini saglamistir. Genel olarak bagka siitunlar1 goérebilme
ozelligi, o6grencilerin motivasyonunu artirarak Padlet’in egitim silirecinde etkili bir arag
olmasini desteklemis seklinde degerlendirilebilir.

Padlet’in bir diger ozelligi, siitunlarda gorsel paylasma imkani sunmasidir. Bu &zellik
sayesinde Ogrenciler, yazdiklar1 konuya uygun gorseller ekleyerek puan kazanma firsati
bulmuglardir. Bu baglamda, 6grencilere gorsel paylasmanin, onlarin paylasim yapma
motivasyonlarini ve adeta kendi “adalarin1” insa etme siireglerini nasil etkiledigi sorulmustur.
Ogrencilerin cevaplar sdyledir:
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Tablo 8

Gérsel Paylasabilme Ozelligine Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet. Once internette resimleri bulmam lazim ve sonra onlar1 Padlet’e .
. = Motive etme
ekliyordum. (O1) Gérsel
Evet, hatta puan almak icin her zaman resim ekliyordum. (O3) Aragtirma yapma paylasabilme
Evet, her yazma i¢in zel bir resim segiyordum. (04) Gorsel segcme szelligi
Evet, resim ile Padlet’te siitunumuz daha ilging. (O8) flging

Evet. (02, 05, 06, 07, 09)

Tablo 8’e gore Padlet’in gorsel paylasma ozelligi, 6grencilerin motivasyonunu artirmada
onemli bir rol oynamistir. Bu 6zellik sayesinde dgrenciler, siitunlarina yazdiklari konulara
uygun gorseller ekleyerek puan kazanma sansi bulmuslardir. Ogrenciler, bu gorsel ekleme
islemini 1ilging olarak gormiis ve yazma siirecine daha fazla katilim sagladiklarini
belirtmislerdir. Ozellikle puan kazanma amaciyla siklikla resim eklediklerini ve her yazma
icin 6zenle se¢ilmis gorseller kullandiklarini ifade etmislerdir. Bu 6zellik, siireci daha ilging
ve etkilesimli héale getirmistir. Bu dogrultuda, gorsel paylasma 6zelliginin 6grencilerin siirece
aktif katilimim tesvik ettigi ve yazma pratigini daha eglenceli bir hale getirdigi sOylenebilir.

Padlet’in bir diger onemli 6zelligi, stitunlardaki paylasimlara yorum yapabilmektir. Bu
ozellik, oyunlastirma unsurlartyla birlestirilerek 6grencilerin arkadaslarinin paylasimlarini
okuyup yorum yapmalarina ve her yorum i¢in puan kazanmalarina olanak saglamistir. Bu
sayede Ogrenciler arasindaki etkilesimin artmasi ve siirecin eglenceli hale gelmesi
hedeflenmistir. Ogrencilere bu is birligi ve etkilesim firsatinin motivasyonlarini artirip
artirmadig1 sorulmustur. Verilen cevaplar su sekildedir:

Tablo 9
Yorum Yapabilme Ozelligine Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet, zaten o sirada biz hem Tiirkce yazityordum hem puan kazaniyordum. .
(03) Motive etme Yorum
Evet, motive etti. (04) Puan kazanma  yapabilme
Evet, motive oldum. (O5) Tiirkge yazma ozelligi

Evet. (01, 02, 06, 07, 08, 09)

-----

geri bildirimde bulunarak hem Tiirk¢e pratigi yapmalarini hem de puan kazanmalarini
saglamigtir. Ogrenciler, bu siirecte yorum yapmanin kendilerini motive ettigini ve aktif
katilim sagladiklarimi belirtmislerdir. Bu 6zellik, etkilesimi artirarak rekabeti ve is birligini
tesvik etmis ve siireci daha dinamik hale getirmistir. Yorum yapabilmenin, 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmelerine ve 6grenme deneyimlerini daha eglenceli kilmalarina yardimci
oldugu, bu sayede Padlet’in 6grenci etkilesimini ve motivasyonunu artirma amacina hizmet
ettigi sOylenebilir.

Padlet’te her paylasim i¢in mevcut olan begenme 6zelligi de oyunlastirma kapsaminda bir
bilesen olarak kullanilmistir. Bu 6zellik, 6grencilerin paylasimlarina geri bildirim vererek
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motivasyonlarini artirmayr hedeflemistir. Begen 0Ozelligine iliskin elde edilen veriler su
sekildedir:

Tablo 10

Begen Ozelligine Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet, ciinkii herkes bu yazilar1 ¢ok zaman yaziyorlardi ve ciddi ¢alistyorlardi.
(0O1) Motive etme
Evet ve yeni kelimeleri 6grenc1im. (02) flging
Evet, begenmek ilging o}dg.. (0O4) Diizenli calisma .Bege.:rull
Evet cok motivasyon etti.(O5) Daha fazl ozelligi
Evet, beni ¢ok motive etti. Puanlar almak igin ¢ok iyi ve diizenli ¢aligtim. ana fazfa yazma
(09) Kelime 6grenme

Evet. (03, 06, 07,08)

Tablo 10, Padlet’teki begenme 06zelliginin Ogrenciler tizerindeki etkisini gostermektedir.
Ogrenciler, begeni 6zelliginin kendilerini motive ettigini ve yazma siirecine daha fazla katilim
sagladiklarint belirtmiglerdir. Begenme 0zelligi, yazilan igeriklere geri bildirim vererek
motivasyonu artirmig ve Ogrencilerin yazma siirecinde daha diizenli ve ilgi gostererek
calismasini saglamistir. Ozellikle sosyal medya araclarinda yaygin olarak kullanilan begenme
islevinin ogrenciler {izerinde olumlu bir etki yarattigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler,
digerlerinin paylagimlarina begeni birakmanin kendilerinin de motivasyonunu artirdigini ve
siirecte daha aktif olmalarimi tesvik ettigini ifade etmislerdir. Bu dogrultuda, begenme
ozelliginin, 6grencilerin Padlet’i daha etkili kullanmalarina ve 6grenme siirecine daha fazla
baglilik géstermelerine yardimci oldugu sdylenebilir.

Padlet’te yapilan oyunlastirma ¢alismasinda, 6grencilerin digerlerinin siitunlarini okumasi,
yorum yapmasi ve siireci aktif olarak takip etmesi beklenmistir. Bu etkilesimlerle dil
becerilerinin gelismesine katki saglanmasi1 hedeflenmistir. Bu amacin dogrulugunu
degerlendirmek i¢in dgrencilere digerlerinin siitunlarin1 okuyup okumadiklari ve bu 6zelligin
onlart motive edip etmedigi sorulmustur. Bu dogrultuda Ogrencilerin siitunlar1 gorme
imkanlarinin yan1 sira bu siitunlar1 okuma siireclerinde ne kadar motive olduklari
incelenmistir. Bu degerlendirme, oyunlastirmanin etkilesimi ve 6grenme siirecindeki etkilerini
belirlemek i¢in 6nemli bir adimdir. Cevaplar su sekildedir:

Tablo 11
Baskalar: Tarafindan Siitunlarin Okunma Ozelligine Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet, okudum. (01, 02, 03, 05, 07) ] Baskalar1
Evet. Evet, her siitunu okudum ve okudugum zaman cok eglendim.  Motive etme tarafindan
(06) Eglenme stitunlarm
Evet, bazi siitunlari okudum ama hepsini degil. (O8) Okuma okunma
Evet. (04, 09) ozelligi

Tablo 11’e gore, Padlet’te baskalan tarafindan siitunlarin okunmasinin, dgrenciler tizerinde
motive edici bir etkisinin oldugu gdzlemlenmistir. Ogrencilerin ¢ogu diger dgrencilerin
stitunlarin1  okuduklarim1 ve bu siirecte eglendiklerini belirtmislerdir. Bu o6zellik, dil
becerilerinin gelistirilmesi agisindan 6nemlidir. Ciinkii 6grenciler ayni dil diizeyindeki
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arkadaslarimin yazilarin1 okuyarak kendi yazma becerilerini degerlendirme ve iyilestirme
firsati bulmuslardir. Ancak, bazi 6grenciler tiim siitunlar1 okumadiklarini ifade etmislerdir.
Genel olarak degerlendirildiginde siitunlarin okunma 6zelliginin, 6grencilerin motivasyonunu

artirdig1 ve yazma pratiginde daha etkilesimli bir 6grenme deneyimi sagladigi sdylenebilir.

Padlet’te Ogrenciler, hem kendi siitunlarini hem de arkadaslarinin siitunlarini goérebilme
imkanmna sahiptirler. Bu 06zellik, 6grencilerin digerlerinin yazilarini takip etmelerini ve
yazilarin gelisimini gbézlemlemelerini saglar. Bu baglamda, ogrencilerin arkadaslarinin
yazilarin1 gormelerinin  kendilerini ne derece motive edip etmedigi arastirilmistir.
Ogrencilerden baskalarinin paylasimlarini grmenin onlarin yazma siireglerini nasil etkiledigi
ve motivasyonlarina katkida bulunup bulunmadigr hakkinda geri bildirim alinmistir. Bu
sorunun amaci, dgrencilerin arkadaslarinin yazilarini gérmesinin kendi yazma motivasyonlari
tizerindeki etkisini degerlendirmektir. Elde edilen veriler su sekildedir:

Tablo 12
Baskalar: Tarafindan Yazilanlarin Takip Edilmesine Iliskin Bulgular

Kod Tema

Evet, ciinkii arkadaslar ¢ok uzun ve giizel yazilar1 yazdi ve bu beni motive
etti. (O1) Motive etme Baskalar1

Evet, cok motive etti. (03, 02, 06, 09)" Uzun ve giizel tarafindan
Evet, ben bakiyordum ve okuyordum. (O4) ._ yazma yazilanlarin
Evet. Ben de Oyle bir sey yapmak istedim. (O5) takip
Evet, ben onlar gibi yapmak istedim. (07) Okuma edilmesi

Evet, daha cok yazmay1 istememi sagladi. (O8)

Padlet’te ogrencilerin arkadaslarinin yazilarii takip edebilmesi, onlarin motivasyonlari
iizerinde olumlu bir etki olusturmustur. Tablo 12°deki bulgulara goére 0Ogrenciler
arkadaglarinin uzun ve etkileyici yazilarim1 gordiiklerinde kendilerini motive hissettiklerini
belirtmislerdir. Ogrenciler, baskalarmin yazilarin1 okumakla kalmayip bu yazilardan ilham
aldiklarim1 ve benzer yazilar yazma istegi duyduklarmi ifade etmislerdir. Ozellikle
arkadaglarinin yazilarinin uzunlugunu ve kalitesini gordiiklerinde, kendi yazma arzularinin
arttigt goézlemlenmistir. Bu durum, Padlet’in oyunlasgtirma &zelliklerinin Ogrencilerin dil
Ogretim siirecine olan katilimlarimi artirarak daha fazla pratik yapma ve dil becerilerini
gelistirme firsat1 sundugunu gostermektedir. Ogrencilerin digerlerinin yazilarim takip ederek
daha fazla motive olduklar1 ve bu siirecin dil gelisimlerini olumlu yonde destekledigi
sOylenebilir.

Padlet, dil Ogretim siirecinde dijital bir pano ve etkin bir ara¢ olarak tasarlanmaya
calistimistir. Dijital ¢agin gencglerine hitap eden bu tasarim, cesitli 6zellikleri ile 6grenme
stirecini zenginlestirmeyi hedeflemistir. Siitunlar, 6grencilerin bireysel ve grup calismalarini
diizenlemelerine olanak tanmirken yorum yapma ve begenme Ozellikleri etkilesimi ve geri
bildirimi tesvik etmistir. Puan ve seviyeler gibi oyunlastirma unsurlar1 ise Ogrencilerin
motivasyonlarini artirarak aktif katilim saglanmasini desteklemistir. Her 6zellik, 6grencilere
anlamli bir deneyim sunacak sekilde yerlestirilmis ve bu aracin dil 6gretimindeki etkinligini
artirmak i¢in stratejik olarak konumlandirilmaya c¢alisilmistir. Bu agidan, ogrencilerin
Padlet’in gesitli 6zellikleri hakkindaki deneyimlerinin ortaya konmasi, bu aracin egitimdeki
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etkisini degerlendirme ve gelistirme agisindan Onemli bir adim olarak goriilmektedir.
Ogrencilerin bu araca iliskin goriisleri su sekildedir:

Tablo 13

Padlet’e Dair Ogrencilerin Genel Tutumuna Iliskin Bulgular

Kod Tema

Evet. (01, 05, 07)

Evet biraz. (02)

Evet, ¢ok hoslandim. (06) Olumlu Genel tutum

Evet, Padlet’ten hoslandim. (03, 04, 08, 09)

Tablo 13, &grencilerin Padlet’e yonelik genel tutumlarini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin
tamami, Padlet hakkinda olumlu diisiincelere sahiptir. “Hoslandim” ifadesi, 6grencilerin
aracin sagladigi oOzelliklerden memnun kaldiklarim1 ve bu aragla olumlu bir deneyim
yasadiklarim1 gostermektedir. Ozellikle “cok hoslandim” ifadesi, bu olumlu goriisiin giiglii
oldugunu vurgulamaktadir. Ancak, bir 6grenci “biraz hoslandim” seklinde bir degerlendirme
yapmistir. Bu, 6grencinin Padlet’e yonelik tutumunun biraz daha karisik olabilecegini veya
aracin bazi yonlerinden tam olarak memnun kalmamais olabilecegini gostermektedir.

Ozetle Padlet’in dijital bir pano olarak kullanimi, &grenciler iizerinde olumlu bir izlenim
birakmistir. Bu durum, Padlet’in egitimde etkili bir ara¢ olarak kabul edildigini ve
ogrencilerin bu tiir dijital araclara kars1 genel olarak olumlu bir tutum sergilediklerini ortaya
koymaktadir. Bu bulgular, Padlet gibi teknolojik araglarin 6grenme siireglerinde yenilikgi ve
etkili bir sekilde kullanilabilecegini ve Ogrenci motivasyonunu artirabilecegini destekler
niteliktedir.

5.2. Oyunlastirmanin Ders Siireclerine Katkisi

Padlet’te oyunlastirma tasariminda kullanicilarin belirli gorevleri tamamlayarak seviyeleri
geemeleri beklenmistir. Bu gorevler, Ogrencilerin siirece aktif katilimini tesvik etmek
amaciyla tasarlanmistir. Oyunlagtirma ogeleri arasinda somut olarak 6grencilere sunulan rozet
on plana ¢ikmistir. Bu agidan 6grencilerin gorevleri tamamladiklarinda elde ettikleri rozetlerin
motivasyonlar lizerindeki etkisi arastirilmistir. Katilimcilara kazandiklar1 rozetler ile motive
olup olmadiklari sorulmustur. Ogrencilerin rozet unsuruna iliskin cevaplar1 su sekildedir:

Tablo 14

Rozet Unsuruna Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet, rozetler beni ¢ok motive etti. Bir rozet almak istedim, bu yiizden
Padlet’te ¢ok calistim. (O1) Motive etme
Evet, cok. (02, 03) _ lging Rozet
Evet, ¢ok motive etti. (O4) unsuru
Daha ¢ok ¢aligma

Evet ve ilging oldu. (O5)

Evet. (06, 07, 08, 09)

Bulgulara gore rozetlerin 6grenci motivasyonuna olumlu sekilde etki ettigi goriilmektedir.
Ogrenciler, rozetlerin onlar1 daha fazla ¢aligmaya tesvik ettigini ve bu &zelligin siireci daha
ilgi ¢ekici hale getirdigini belirtmislerdir. Rozetler, 6grencilerin basari duygusunu pekistirerek
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dersle daha fazla ilgilenmelerini saglamis ve oyuna dayali O6grenme deneyimini
giiclendirmistir. Bu dogrultuda, rozetler 6grencilerin motivasyonunu artirma ve derse katilimi
tesvik etme acisindan etkili bir ara¢ olarak degerlendirilmistir.

Tasarimda kullanilan 06diil mekanizmasi, belirli gorevlerin tamamlanmast sonucunda
ogrencilere verilen tesvikleri kapsamaktadir. Bu 6diiller, Padlet’te bir siitunda 6grencilere
duyurulmus ve seviyeler gegildikge ¢esitli ddiiller -6rnegin gorevlerini tamamlamalarina gore
her rengin bir anlaminin oldugu kalemler- sunulmustur. Ogrencilere, bu oddiillerin
motivasyonlari iizerindeki etkisi sorulmustur ve alinan cevaplar asagidaki gibidir:

Tablo 15
Odiil Unsuruna Iliskin Bulgular

Kod Tema

Evet, cok motive etti. (O1, 03, 04)

Biraz. (02) Motive etme Odiil unsuru

Evet. (05, 06, 07, 08, 09)

Tabloda goriildiigii tlizere, sekiz 6grenci Odiillerin kendilerini motive ettigini belirtirken bir
ogrenci Odiillerin etkisini biraz sinirli bulmustur. Genel agidan odiiller 6grenciler iizerinde
olumlu bir etki yaratmis ve onlar1 daha fazla ¢alismaya tesvik etmistir. Ozellikle odiil
unsurunun dijital bir platformda s6zlii olarak ifade edilmesi dahi 6grencilerin motivasyonunu
artirmistir. Bu durum, dijital ortamda verilen somut olmayan 6diillerin, 6grencilerin 6grenme
stireclerinde etkili bir motivasyon kaynagi olabilecegini gostermektedir. Bu sonug, 6diil
mekanizmasinin tasarimin basarili bir pargasit oldugunu ve 6grencilerin 6grenme siireglerini
destekledigini ortaya koyabilir.

Padlet’te olusturulan tasarim, 6grencilerin hem is birligi hem de rekabet iginde olabilecegi bir
ortam saglamak amaciyla tasarlanmistir. Bu baglamda, 6grencilerin birbirlerinin yazilarina
yorum yaparak puan kazanabilecekleri ve bu siirecte etkilesimde bulunabilecekleri
belirtilmistir. Ayrica, yorum yaparak is birligi yapma ve birbirlerini destekleme firsatlar1 da
sunulmustur. Ogrencilere, bu is birligi ve rekabet unsurlarinin siiregteki motivasyonlart
iizerindeki etkisi sorulmustur. Ogrencilerin ilgili soruya verdikleri cevaplar sdyledir:

Tablo 16
Is Birligi ve Rekabet Unsurlarina Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet. Arkadaglarim benim yazilarima yorumlar yazdi ve ben onlara cevap
vermek istedim. (O1) .
Bence yiiksek puani en iyi diyalogu yazana vermek lazim. En ¢ok degil. Motive etme ]
(02) Begenme Is birligi ve
Evet, motive etti ve bu seyi ¢ok begendim. Ciinkii o sirada arkadaglarimin Okumaya ve rekabet
stitunlarini okumam gerekiyordu. Bu sekilfie hem Tirkge okuyordum hem  yazmaya tesvik unsurlari
yaziyordum hem de puan kazaniyordum.(O3) etme

Evet, ben okuyordum ve cevap veriyordum. (04)

Evet. (05, 06, 07, 08, 09)

Tablo 16’dan anlasilacag1 tizere, Ogrenciler is birligi ve rekabet unsurlarmin kendilerini
motive ettigini belirtmislerdir. Ozellikle yorum yapmanin, diger dgrencilerin yazilarma cevap
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vermenin ve bu siiregte puan kazanmanmn etkili oldugu ifade edilmistir. Ogrenciler, bu
unsurlarin dil 6grenme siirecini daha etkilesimli ve motive edici hale getirdigini, ayni
zamanda daha fazla okuma ve yazma firsati sundugunu belirtmislerdir. Ancak bir &grenci,

yiiksek puanlarin sadece cok yazanlara degil, en iyi yazilari olusturanlara verilmesi
gerektigini dile getirmistir. Bu yorum, ddiillerin ve motivasyon unsurlarinin nasil daha adil ve
etkili bir sekilde dagitilabilecegine dair bir bakis agist sunmaktadir. Genel olarak
degerlendirildiginde, is birligi ve rekabet unsurlari Ogrenciler {izerinde olumlu bir etki
yaratmis ve 6grenme siirecine katki saglamistir.

Padlet’te uygulanan oyunlastirma siirecinde, puan verme unsuru 6nemli bir motivasyon araci
olarak tasarlanmistir. Ogrenciler, gesitli gorevleri yerine getirerek ve seviyeleri gegerek farkli
puanlar kazanabilmektedirler. Ogrencilere, bu puan sisteminin kendilerini motive edip
etmedigi sorulmustur. Cevaplar ise su sekildedir:

Tablo 17

Her Seviye Icin Puan Unsuruna Iliskin Bulgular

Kod Tema

Puan almgk icin ¢ok ciddi ve diizenli ¢alistim. Daha ¢ok yazi yazmak Motive etme
istedim. (O1) ' B flging
Evet, gok motive etti. (03, O4) — : — Diizenli ve ciddi  Puan unsuru
Evet cok ilging oldu ve devam etmek i¢in bana motivasyon verdi. (O5)

- = caligma
Evet ve ilging oldu. (O7)
Evet. (02, 06, 08, 09) Daha ¢ok yazma

Tablo 17’de goriildiigl iizere, tim Ogrenciler puan sisteminin kendilerini motive ettigini
belirtmistir. Ogrenciler, puan kazanma hedefinin onlar1 diizenli ve ciddi bir sekilde calismaya
tesvik ettigini, yazma isteklerini artirdigini ve siirecin ilging héle gelmesini sagladigini ifade
etmiglerdir. Puanlar, 6grencilerin daha fazla c¢aba sarf etmelerini ve daha fazla yaz
iiretmelerini tesvik etmistir. Bu, puan sisteminin oyunlastirma unsurlar1 arasinda etkili bir
motivasyon aract oldugunu ve 6grenme siirecini daha dinamik ve katilimer hale getirdigini
gostermektedir.

5.3. Oyunlastirilmis Padlet’in Dil Ogretimine Katkisi

Padlet tizerinde uygulanan oyunlastirma unsurlari, dil 6gretim siirecinde Onemli bir rol
oynanustir. Ogrencilere verilen gérevler, puanlar, rozetler ve yorum yapabilme gibi dzellikler,
siirecin hem eglenceli hem de &gretici hale gelmesini saglamistir. Ogrencilere, bu
oyunlastirma uygulamalarinin dil 68renme siirecine katkisi ve motivasyonlar1 iizerindeki
etkileri sorulmustur. Bu agidan 6grencilerin verdikleri cevaplar su sekildedir:

Tablo 18
Padlet’in Oyunlastirimasina Iliskin Bulgular

Kod Tema
Evet, Padlet ¢alismasi benim i¢in ¢ok faydali oldu ve bana ¢ok
motivasyon verdi. (O1) Faydali Oyunlastirilmis
Evet. (02) Motive edici padlet

Evet, Padlet’te calisma benim igin ¢ok faydah oldu. (03, 05, 06, 07,
08)
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Evet, faydali oldu. (O4)
Evet. Padlet ¢alismalar benim i¢in ¢ok faydal oldu ve ¢ok motivasyonu
verdi. (09)

Tablo 18’de yer alan bulgulara gore, 6grenciler Padlet’teki oyunlastirmanin kendilerine biiyiik
fayda sagladigini ve yiiksek derecede motive olduklarimi ifade etmislerdir. Ogrencilerin ¢ogu,
Padlet lizerindeki caligmanin hem faydali oldugunu hem de motivasyonlarini artirdigini
belirtmistir. Bu sonuglar, oyunlastirma unsurlarinin dil 6gretiminde etkili bir ara¢ oldugunu ve
ogrencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilim sagladiklarini gostermektedir.

Tasarimin amact dogrultusunda, &grencilerin dil becerilerini gelistirmeye yonelik olarak
hazirlanan Padlet c¢alismasi, okuma ve yazma becerilerine 6zel bir odaklanma saglamistir.
Ogrencilere, bu ¢alismamn hangi dil becerileri iizerinde en fazla fayday: sagladigi sorulmus,
su sekilde cevaplar alinmistir:

Tablo 19
Padlet in Dil Becerilerine Katkisina Iliskin Bulgular

Kod Tema
Yazma ve okuma icin. Ciinkii ¢ok yaz1i yazmamiz lazim ve
arkadaglarimizin yazilarin1 okuduk. (O1)
Bence yazma ve okuma. (02)
k isi i¢in daha ¢ok faydali oldu. (C
Okuma becerisi i¢in daha ¢ok faydali oldu. (O3) Daha fazla okuma oi

Yazma becerisi i¢in daha ¢ok faydali oldu."(04) Ve yazma yapma i
Okuma ve yazma icin daha faydali oldu. (O5) becerisine
Bence okuma ve yazma i¢in daha fazla faydali. (O6) Faydali katkisi
Okuma ve yazmada daha faydali oldu. (07)

Bana gore okuma ve yazma i¢in daha gok faydali. (O8)

Yazma ve okuma i¢in ¢ok faydali oldu. Ciinkii ¢ok yazi yazmamiz lazim.

(09)

Tablo 19°a gore 6grencilerin, yazma ve okuma becerilerine yonelik saglanan faydalara dair
ifadeleri, bu tasarimin dil 6grenme siirecinde etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir.
Yazma gorevleri sayesinde 6grenciler, diizenli olarak yazma pratigi yapma firsati bulurken
digerlerinin yazdiklarin1 okuduklar i¢in de okuma becerilerini gelistirmislerdir. Bu bulgular,
tasarimin odaklandigi becerilerin hedeflenen sonuglart sagladigim1i ve 0Ogrencilerin dil
becerileri tizerindeki olumlu etkilerini destekledigini gostermektedir.

Padlet’in dil o6gretimindeki etkilerini ve ogrencilerin bu platforma karsi tutumlarini
degerlendirmek amaciyla 6grencilerden uygulamanin dil 6gretimine katkisi hakkinda genel
bir degerlendirme yapmalari istenmistir. Ogrencilerin cevaplari su sekildedir:

Tablo 20
Dil Ogretimine Padlet 'in Katkisina Iliskin Bulgular

Kod Tema
Bana gore, Padlet’te galismak ¢ok ilging oldu. Yarigmalar beni g¢ok . -
motive etti ¢iinkil ben puanlar1 ve rozetleri almak istedim. Her giin bu Motive edici Dil
yarigmalar hakkinda diisiindiim. Nasil bir yeni yazi yazabilirim? Nasil Eglenceli Ogretimine
fotograflar ekleyebilirim? Bence, Padlet Tirk¢e o6grenmek igin ¢ok Daha fazla Padlet’in
faydali, ¢linkii ne zaman Padlet’te bu oyun oldu. O zaman ben cogu caligma istegi katkis1

zaman Tirk¢e disiindiim. Tirk¢e kelimeler, Tiirkge konular, Tiirkce
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gramer hakkinda her zaman diisiindiim. Umarim en kisa zamanda yeni bir Ilging

yarisma olur. (O1) Faydali

E;\ilrel:t,((_f_)’;()ilet ile daha ¢ok Tiirkge galistyorum. Tesekkiir ederim her sey Cagdas yontem
; s birlik¢i ve

Bana gore Padlet dil 6grenmek i¢in harika bir uygulamaydi. Ciinkii

yarismada biitiin 6grenciler puan almak istiyorlar bu yiizden o sirada hem rekabetci
puan ahyorlar hem Tirkge O6greniyorlar. Bence yarisma zamanda Rozet ve puan
Ogrenciler puan ve rozet almak i¢in ¢ok ¢alisiyorlar. (O3) almak isteme

Bana gore Padlet ilging ve ¢agdas bir uygulama. Yarismadayken yiiksek Gorsel ekleme
motivasyonum vardi. Cilinkii her zaman diisliniiyorsun nasil daha fazla
puan kazanabilirim diye. Bence Padlet gibi etkinlikler ¢ok faydali olabilir.
Tesekkiir ederim. (O4)

Bana gore padlet ile ¢alismak ¢ok ilging ve bana ¢ok motivasyon verdi.
(05)

Benim i¢in Padlet ¢ok eglenceli ve faydali bir uygulamaydi. Ben
yarigmalart ve kazanmayi severim. Bu yiizden Padlet sayesinde benim
motivasyonum ¢alismak i¢in daha fazla artt1. (O6)

Bana gore Padlet ile calismak ¢ok ilgingti. (O7)

Bana gore padlet ¢ok giizel ve ilging bir uygulama. Aramizdaki is birligini
artirdi ve bizi rekabet etmeye tesvik etti. Bu eglenceli. (O8)

Bana gore, Padlet’te Tiirk¢e yazmak cok giizel ve ilging oldu. Bence,
Padlet ¢ok faydali, ¢iinkii o zaman diisiindiim. Ben Padlet’te yaziyorum.
Padlet harika bir fikir. (09)

Tablo 20’de yer alan 6grenci yorumlari, Padlet’in dil 6grenimine sagladigi katkilar1 ve
ogrencilerin bu araca yonelik tutumlarii kapsamh bir sekilde yansitmaktadir. Oncelikle
ogrenciler, uygulamayr motive edici bulmuslardir. Ogrenciler, Padlet’in oyunlastirma
unsurlarinin ve rekabet¢i yapisinin onlart motive ettigini ve bu siiregte daha fazla ¢aligsmak
istediklerini ifade etmislerdir. Ornegin, puan ve rozet kazanma arzusu, dgrencilerin diizenli ve
ciddi bir sekilde caligmasini saglamistir. Ayrica uygulama eglenceli ve cagdas bir yontem
olarak gorilmiistir. Caligmanin ilging ve cagdas bir yontem olarak degerlendirildigi,
ogrenciler tarafindan eglenceli bulundugu ve bu 6zelliklerin 6grenme siirecini daha ¢ekici
hale getirdigi belirtilmistir. Bununla beraber o6grenciler, uygulamanin sagladigi yarisma
ortaminin, onlarin dil becerilerini gelistirmek i¢in daha fazla ¢alisma istegi dogurdugunu ifade
etmislerdir. Diger yandan uygulamanin 6grenciler arasindaki is birligini artirdig1 ve rekabetei
bir ortam yarattigi, bu unsurlarin da Ogrencilerin motivasyonlarini ve 6grenme siire¢lerini
olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Son olarak dgrenciler, Padlet’in dil 6grenme agisindan
faydali oldugunu ve gorsel icerik ekleyebilme gibi cesitli 6zelliklerin 6grenme siirecini
destekledigini belirtmislerdir.

Sonug olarak elde edilen bulgular, oyunlastirilmis Padlet’in dil 6gretiminde kullanilmasinin
etkin bir ara¢ olarak degerlendirildigini ve 6grencilerin bu platform araciligiyla hem 6grenme
streclerine aktif bir gekilde katildiklarint hem de motivasyonlarini artirdiklarini
gostermektedir. Ogrencilerin dil 6grenme siirecindeki olumlu deneyimleri, Padlet’in cesitli
oyunlastirma unsurlariyla desteklenen cagdas bir Ogretim araci olarak etkinligini ortaya
koymaktadir. Bu sonuglar, Padlet gibi dijital araclarin dil 6gretiminde ne denli faydali
olabilecegini ve 6grenme motivasyonunu artirma potansiyelini vurgulamaktadir.
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Sonuc ve Oneriler

Glinlimiiz egitim ortamlarna teknolojik araclarin entegrasyonu, Ogretim siireglerini daha
dinamik ve etkili hile getirme potansiyeline sahiptir. Teknoloji, bu 6gretim sisteminin énemli
bir parcasi olarak, egitim siirecinin sekillendirilmesinde biiyiik bir rol oynamaktadir. Bu
baglamda, web 2.0 araglari, egitim alaninda Ogrencilere pek cok interaktif ve yenilikgi
firsatlar sunmaktadir. Ayn1 sekilde dil 6gretim yontemlerinin ¢agin kosullarina gore yeniden
sekillendirilmesi gerektigi diisiintilmiistiir.

Bu ¢alismada, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6grenenlerin yazma pratigi yapma motivasyonlarini
artirmak ve derse olan ilgilerini gliclendirmek amaciyla Padlet uygulamasinin oyunlagtirma
stratejileriyle nasil entegre edilebilecegi arastirtlmistir. Eylem arastirmasi  yontemi
kullanilarak gergeklestirilen bu galismanin bulgulari, Padlet’in ve oyunlastirma unsurlarinin
ogrenci motivasyonu ve dil becerileri lizerindeki etkilerini ortaya koymustur.

Bu ag¢idan eylem arastirmasiyla yiiriitilen bu g¢alismada, web 2.0 araglarindan Padlet’in
oyunlastirma stratejileriyle zenginlestirilmis bir bicimde yabanci dil olarak Tiirkce
ogretiminde nasil kullanildigina ve bu uygulamanin Ogrenciler tizerindeki etkilerine
odaklanilmistir. Calismanin bulgulari, Padlet’in oyunlastirilmasi yoluyla yabanci dil olarak
Tiirkge 6grenenlerin yazma pratigini gelistirmede ve motivasyonlarini artirmada etkili bir arag
oldugunu ortaya koymustur. Padlet’in, is birligi igerisinde ¢alisma ve yazma becerilerini
gelistirmede etkili bir ara¢ oldugu gozlemlenmistir. Oyunlastirma kavrami, Ogrencilerin
motivasyonlarini artirmak ve dgrenme siireglerini daha eglenceli hale getirmek icin basarili
bir sekilde kullanilmistir. Werbach ve Hunter’in (2012) D6 Modeli ve Oyunlastirma Piramidi,
bu stiregte etkili bir tasarim ¢ergevesi sunmustur.

Arastirma sonuglari, Padlet iizerinde gerceklestirilen oyunlagtirma uygulamalarinin
ogrencilerin yazma becerilerini olumlu yonde etkiledigini ve yazma pratigi yapma
motivasyonlarini artirdigin1 gostermektedir. Dijital panoda yazilarin sergilenmesi ve geri
bildirimlerin zamaninda alinmasi, 6grencilerin ddevlerini yapma isteklerini ve katilimlarini
artirmistir. Ayrica, oyunlastirma stratejilerinin entegre edilmesi, 6grenme siirecine eglence ve
motivasyon katmis, Ogrencilerin yazma 0Odevlerine olan ilgilerini ve motivasyonlarini
yiikseltmistir.

Goriismeler sonucunda, 6grenciler hem 6devlerini yaparken hem de geri bildirim alirken daha
istekli olduklarini belirtmislerdir. Oyunlastirma unsurlari, 6grenme siireclerini daha cazip hale
getirmis ve O0grencilerin motivasyonlarini artirmistir. Padlet’in siitun, begenme, yorum yapma
gibi islevleri ise uygulamanin kullanimini kolaylastirmis ve ilgi cekici hale getirmistir.
Ayrica, rozet, 6dil, puan, is birligi ve rekabet unsurlar1 6grencilerin gayretlerini artirmas,
eglenmelerini saglamis ve sistemde kalmalarma yardimei olmustur. Bu bulgular, dijital
araclarin ve oyunlastirmanin egitimde etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair onemli
ipuglart sunmaktadir.

Sonug olarak, Padlet’in oyunlastirilmasi, yabanci dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde motivasyonu
artirma ve yazma becerilerini gelistirme agisindan etkili bir yontem olarak belirlenmistir. Bu
bulgular, teknoloji destekli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin dil becerilerini gelistirmede
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nasil etkili olabilecegini gostermekte ve gelecekteki arastirmalar i¢in degerli bir temel
olusturmaktadir. Padlet ve benzeri dijital araglarin 6gretim siireglerinde daha fazla yer almasi,
dil 6grenme siireclerinde Ggrencilerin  motivasyonlarint artirabilir ve dil becerilerini
gelistirmelerine katki saglayabilir. Bu ¢ercevede, oyunlastirma ve diger islevsel modellerin
egitime entegrasyonu, 6gretim yontemlerinin gelistirilmesinde 6nemli bir adim olacaktir.

Bu calismanin sonuglarindan yola cikarak bazi 6neriler sunmak istenmistir. Ogrencilerin
ilgisini ¢ekmek ve derse katilimini artirmak i¢in oyunlastirma unsurlar ise kosularak farkli
tiirde yarigsmalar, gorevler ve etkinlikler diizenlenebilir. Diger yandan bu ¢alismanin bulgulari
kisa donemli etkileri gostermektedir. Oyunlastirmanin uzun vadeli etkilerini degerlendirmek
icin, ayni uygulamanin uzun siireli etkilerini inceleyen arastirmalar yapilabilir. Boylece
oyunlastirmanin kalici etkileri ve 6grenme siirecine katkilart daha net bir sekilde anlagsilabilir.
Bununla birlikte ¢alismanin 6rneklem grubu A2 diizeyinde 6grenim goren dokuz 6grencidir.
Oyunlastirmanin farkl dil seviyelerindeki 6grenciler lizerindeki etkilerini incelemek amaciyla
benzer caligmalar farkli seviyelerdeki 0grencilere uygulanabilir. Bu, oyunlagtirmanin genel
gecerliligini ve etkinligini arttirabilir. Ayrica Padlet disindaki diger dijital aracglar ile
oyunlastirma stratejilerinin entegrasyonu iizerine arastirmalar yapilabilir. Farkli araglarin
oyunlastirma stratejileriyle nasil birlestirilecegi ve etkilerinin neler olabilecegi arastirilabilir.
Ote yandan egitimcilerin oyunlastirma ve dijital araglar konusunda egitim almasi da gok
onemlidir. Cilinkii bu egitim oyunlagtirma stratejilerinin etkili bir sekilde uygulanmasini ve
Ogretim siirecinde en iyi sonuglarin elde edilmesini destekleyebilir.

Bu oOneriler, oyunlastirma ve dijital araglarin egitimde daha etkili bir sekilde kullanilmasini
saglamak ve dil Ogretimi siireglerini gelistirmek icin Onemli adimlar olabilir. Gelecek
aragtirmalar, bu oOnerilerin uygulanabilirligini ve etkilerini degerlendirerek egitim alaninda
yenilik¢i yaklasimlar gelistirilmesine katkida bulunabilir.
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Extended Abstract

In the contemporary educational landscape, technology has increasingly become an integral
component, profoundly affecting various aspects of teaching and learning. This technological
transformation is particularly evident in education, where learners and educators exhibit
varying levels of adaptation to these advancements. Prensky’s (2001) concepts of “digital
natives” and “digital immigrants” underscore these variations, with digital natives growing up
in an environment saturated with technology, while digital immigrants encounter technology
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later in life. Given that today’s learners are predominantly digital natives, there is a pressing
need to adapt instructional methods to their technological inclinations. This study addresses a
critical issue in education: enhancing motivation and writing practice for students learning
Turkish as a foreign language. Traditional methods often fail to engage learners effectively,
necessitating the integration of digital tools and gamification strategies to improve learner
motivation and encourage writing practice outside the classroom.

Despite the growing emphasis on technology use in language education, no prior action
research has specifically examined the use of gamified Padlet in teaching Turkish as a foreign
language. Research on the role of Padlet, as a Web 2.0 tool, in enhancing writing skills is
limited, and this study aims to fill this gap. The goal is to explore how designing Padlet with
gamification can contribute to the writing practice and motivation of foreign language
learners. To achieve this, the following research questions were addressed:

e What are the views of learners of Turkish as a foreign language regarding the use of
Padlet?

e What are the views of learners of Turkish as a foreign language regarding the use of
gamification?

e What are the views of learners of Turkish as a foreign language on the contribution
of gamified Padlet to language teaching?

An action research methodology was employed to investigate how gamified Padlet can
support writing practice and increase motivation among foreign language learners. According
to Johnson (2014, p. 26), action research is a method aimed at systematically examining a real
school problem or situation to improve teaching practices. In this context, the stages of the
action research process related to the tool-purpose analysis have been detailed. The stages
include planning the desired outcomes, analyzing the current situation, evaluating the
necessary tools, and developing and revising the plan. According to Johnson (2014, p. 32), the
process of action research is as follows: Define the desired outcome, identify the target
needed to achieve the desired outcome, describe the current situation, analyze the tools
required to obtain the desired outcome, create a plan, and review the plan. In the framework
of this study, the stages of the action research process have been prepared.

The study utilized Werbach and Hunter’s (2012) D6 Model and Gamification Pyramid to
develop a gamified Padlet design. Padlet, a Web 2.0 tool, functions as a digital board that
allows users to share their writings, receive feedback, and engage interactively. Due to its
collaborative and individual progress features, Padlet was selected for this study. The research
involved international students enrolled in Turkish language courses at a university in Turkey.
Participants were selected based on their international student status, enrollment in online
Turkish language courses, and willingness to participate. A total of nine students, all at A2
proficiency level, participated in the study. Data were collected through semi-structured
interviews and demographic questionnaires. The data were analyzed descriptively, focusing
on the effectiveness and impact of the gamified Padlet on students’ writing practice and
motivation.
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The findings indicated that students found Padlet to be a valuable tool for enhancing their
writing practice. They appreciated its functionalities, such as columns, likes, comments, and
the overall ease of use. The gamification elements, including badges, rewards, points,
collaboration, and competition, significantly increased their motivation and engagement.
Students reported that these features made the writing process more enjoyable and encouraged
more active participation. Additionally, the integration of gamification strategies into Padlet
facilitated timely feedback and made the learning experience more interactive, contributing to
improvements in both writing skills and overall motivation.

Based on the study’s findings, several recommendations are proposed. To further enhance
student engagement, incorporating a wider variety of gamification elements such as
competitions, tasks, and activities is suggested. Additionally, further research should explore
the long-term effects of gamification on learning outcomes, as this study primarily addresses
short-term impacts. Investigating the effects of gamification across different language
proficiency levels and comparing various digital tools could provide a more comprehensive
understanding of their effectiveness. Furthermore, training educators in gamification and
digital tools is crucial for maximizing the benefits and ensuring effective implementation in
language teaching practices.

In conclusion, gamifying Padlet proves to be an effective method for increasing motivation
and improving writing skills of foreign language learners. This study highlights the potential
of digital tools and gamification in modern education and provides valuable insights for future
research and instructional design. The integration of Padlet and similar digital tools into
educational processes can enhance student motivation and contribute to the development of
language skills. The integration of gamification and other functional models in education
represents a significant step forward in improving language teaching methodologies.
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Ek1

Yabanci Dil Olarak Tiirk¢e Ogretiminde Padlet in Oyunlastirilmasi

D6 Modeli
1. Hedeflerin Tasarlanan oyunlastirma ile A2 diizeyinde Tiirkge 6grenmeye devam eden uluslararasi
Tanimlanmast Ogrencilerin yazma ve okuma becerilerine katki saglamak hedeflenmistir.

Ogrencilerin Tiirkce olarak kelime, ciimle, paragraf, metin yazmalar1, dgrencilerin biitiin

2. Davranislarin yazilanlar1 okuyarak takip etmesi, siirecte i birligi veya rekabet icinde olarak begenide,

Tammlanmas: yorumda bulunabilmesi beklenmektedir.
Oyuncu tipi olarak basaranlar, oyuncular, hayirseverler ve sosyallesenler secilmistir. Bir
yardim g¢agrisina cevap vermede hayirseverler, siirecin bagindan sonuna puan, 6diil veya

3. Oyuncularin rozet gibi unsurlarla oyuncular, her seviyenin bir 6nceki seviyeden daha zor tasarlanarak

Tanimlanmasi kisinin gelisimine ve uzmanlagmasma olanak saglamak amaciyla basaranlar ve diger
oyunlara destek olarak puan alabilme veya onlar1 takip ederek siiregte nerede oldugu
gorebilme 6zellikleriyle sosyallesenlere uygun olarak hazirlanmaya galigilmistir.
Tasarimda yazilan her bdlimden sonra daha zor bolime gecilmesi hedeflenmistir.
Boylelikle kolaydan zora bir miicadele olusturulmak, daha fazla zaman vererek yazmaya
devam eden oOgrencilerin daha fazla puan kazanmasi saglanmistir. Bu baglamda

4, Aktivite oyunlastirmada ti¢ aktivite dongiisii tasarlanmistir:

Dongiilerinin Calismanimn baslangicinda dgrencilerden kendilerini tanitmalar1 istenmistir. Birinci agama

Hazirlanmast olarak anlaml1 ve dil bilgisi kurallarma uygun ciimle yazabilmeleri; ikinci asama olarak

anlaml, tutarli ve dil bilgisi kurallarma uygun paragraf yazabilmeleri; Ugiincii asama
olarak ise anlamli, tutarh ve dil bilgisi kurallarma uygun metin yazabilmeleri
beklenmistir.

Tasarimda genel hedefte Tiirk¢e okumak ve yazmak, kontrolden sonra puan almak gibi
cesitli unsurlar ile merak duygusunu tetikleyen kolay eglence unsurlarina yer verilmistir.

Oyunlastirma hedeflerinden biri olan korsanlar1 yenme, korsanla miicadele etme,
giiclenme icin dongiilerde degisen etkinliklerde basarili olmasi beklenir. Bu sayede
gesitli zorluklarla miicadele ederek basariya ulasilabilir. Katilimcinin bu basaridan gurur
duymasi ile zor eglenceye yer verilmeye ¢alisilmistir.

Tasarimda katilimcilarin birbirleriyle iletisim hélinde olabilecegi, dongii igindeki
gorevlerde is birligi, rekabet, takip etme, begenme, yorum yapma gibi insanla eglenceye
de yer verilmeye caligilmigtir.

5. Eglencenin
Olusturulmasi

Oyunlastirma tasarimmin uygulanacag alan i¢in web 2.0 araglarindan bir pano sayfasi
olan Padlet segilmistir. Oncelikle Padlet aracinda siitunlarm yan yana gelebildigi
ozellikte bir sayfa secilmistir. Ardindan ilk siituna dgrencilerle oyunlastirma adimlari
paylasilmistir.  Ogrenciler  buradaki  &zellikleri okuyarak kendi  siitunlarmi
olusturacaklardir. Padlet’te her Ogrencinin kendi alanini olusturabildigi bir siitun

6. Uygun olmaktadir. Bununla birlikte miicadele edecegi kisilerin siitunlarini da gorebilme ve takip

Araglarin edebilme imkani olmaktadir. Ayrica sayfada yoneticinin kontroliinde araglarin eklenmesi

Kullanilmasi ve bu araglar1 miicadele edecek kisilerin kullanabilmesi de miimkiindiir. Ogrencilerin
situnlart kendi i¢inde de bolinebilmektedir. Boylelikle &grenciler, eger isterlerse
caligmalarin1 bolim bolim yaparak da takip edebilmektedirler. Padlet’in sundugu
imkanlar dahilinde siitunlar ve siitun bagliklari olusturulmustur. Her 6grenci kendi
alanmi renklendirebilir, yazi sitilini degistirebilir ve gorseller ekleyebilmektedir. Dijital
bir sayfa olan Padlet’in oyunlastirilmasi i¢in bir¢ok unsura yer verilebilmektedir.

Oyunlastirma Piramidi

1. Dinamikler i¢cin Unsurlar

Oyunun belirli smirlar1 belirlendigi bu alanda ¢aligmada her 6grenci Padlet’in sundugu
imkan ile bir siituna sahiptir ve her 6grenci kendi siitunundan sorumludur. Ogrencinin
bagka siituna sadece arkadasma yorum yaparak kullanilmasi, baska siituna miidahéle
edememesi ise bir kisitlamadir. Ayrica argolu iceriklerin veya k¢ paylasimlarin
yapilmamasi, oyunlagtirmanin ii¢ hafta siirmesi ve siire bitiminde paylasim yapilmamasi
tasarim i¢in belirlenen kisitlamalardir.

1. Kisitlamalar

Oyunun igerisinde bulunan heyecan, merak, iizlintii, seving ve kizgmlik vb. duygularin
yasandig1 bu dinamikte oyun icerisinde hem kendi yazisii hem diger arkadaslarinin
yazisimi takip edebilecekleri i¢in merak ve heyecan duygularinin tetiklenmesi
hedeflenmistir. Ayrica 6grencinin diger 6grencileri takip edebilmesi, onlarla iletigime

2. Duygular
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gecebilmesi, kendi 6zerk alanini gelistirme imkanmin sadece kendisinde olabilmesi ve
kendi alaninda en fazla paylasim yapabilme imkani olmasi gibi unsurlar ile puan
kazanmasi ile mutluluk ve seving duygularmma hitap etmek hedeflenmistir. Bununla
birlikte, tasarimdaki akista kalmaya devam ederek ayni zamanda Tiirkge 6grenmeyi ve
pratik yapmayi da siirdiirmeleri ile motivasyonlarmmin olumlu anlamda tetiklenmesi
amaglanmistir.

3. Hikayelestirme

Tasarimdaki hikayenin olustugu bu dinamik i¢in onemli olan hikayedeki kurgunun
baslangigtan bitigse kadar tutarli olmasi saglanmigtir. Padlet’teki oyunlastirma ¢aligmasi
“Kaptan Adan1 Kurtar” baglig ile baglamaktadir. Calisma su sekildedir:

“Kaptana Mesaj Var

Merhaba Kaptan,

Her siitun sizin adanizdir. Adalarin iizerinde adiniz yazmaktadir. Her kaptan adasini
korsanlardan korumalidir. Bu yiizden giliglenmeniz lazim. Gii¢clenmek icin ise puanlar,
rozetler ve Odilller kazanmalisiniz. Bunlari kazanmak ic¢in ise bazi sartlari yerine
getirmelisiniz. Her 6grencinin kendine ait slitunu yani adas1 vardir. Kendi adanizdaki
slitununuza yazi yazmalisiniz. Her yazi sizi daha da gii¢lendirecek.”

Tasarimin hikéyesi hazirlanmig ve dgrencilerle birlikte ilk agamadan son agamaya kadar
takip edilmistir. Oyuna bagslarken Ogrencilerle oyunlastirma hikayesi paylasilmis ve
Ogrencilerin bir miicadele iginde ilerlemesi saglanmaya calisilmistir.

4. Tlerleme

Bu dinamikte, 6grenciler i¢in kolaydan zora bir ilerleme hazirlanmig ve bunlar seviyelere
ayrilmustir. Ik seviye dgrenci icin ciimle yazmakken son seviye metin yazmak olarak
diizenlenmistir. Boylece 6grencinin de yazma becerisine dair bir gelisme kaydedilmesi
hedeflenmistir. Birinci seviyede “climle”, ikinci seviyede “paragraf”, iiglincii seviyede
“metin” yazmaktir. Ayrica her seviye igin fotograf eklenebilir ve diger siitunlardaki
yazilara yorum yazilabilirler.

5. fliski

Katilimeilar arasindaki etkilesimleri ifade eden bu dinamik i¢in 6grenciler arasinda
olumlu iligkileri artrrmak amaciyla birbirlerine yorum yapabilme ve bundan puan
kazanabilme imkani saglanmistir. Bu sayede arkadaslariyla iligkileri olmasi
amaglanmistir.

2. Mekanikler i¢in Unsurlar

1. Zorluk ve
Meydan okuma

Sorunlarin ya da durumlarin ¢oziimii igin gergeklestirilen gorevlerin oldugu bu
mekanikte seviyeyi tamamlayamayan o6grenci, diger seviyeye gegemez. Bu zorlugu
gegebilmek Oncelikle seviyeyi tamamlamalidir. Bunlarda yardima ihtiyaci olan 6grenci
arkadaglarindan ve arastirmacidan destek olabilir. Ayrica korsanlara karsi bir meydan
okuma ile gorevlerine baglarlar ve devam ederler.

2. Sans

Oyundaki unsurlarin gelisigiizel dagildig1 veya kazanildig1 durumlarda kullanilan sans
faktorii bu oyunlastirmada da her 6grencinin siirece katilimina gore siiregte sans elde
edebilir, her 6grenci bunu kullanabilir.

3. Is Birligi ve
Rekabet

Bir hedef ya da gergeklestirilmesi gereken gorev icin oyuncularm bir arada galismasi ve
bireylerin ya da grubun kazanmak i¢in miicadele ettigi bu mekanikte, &grenciler
caligmasint tamamlayamayan Ogrencilere yardim edebilir. Ancak kendilerinin
kazanmalari icinde miicadelelerine devam etmeleri de gerekmektedir.

4. Geri Bildirim

Oyuncunun bulundugu durumla ilgili yaptiklarina oyun icerisinde sistem tarafindan geri
bildirimde bulunuldugu bu mekanikte, oyun sirasinda sistemde meydana gelen,
degisikliklerin ya da durumlarin bildirilmesiyle saglanmaya ¢alisilmistir.

Padlet’te Ogrencinin her hareketi goriilebilmekte ve geri bildirim vermeye yarayan
“begen” isareti ve yorum yapma Ozelligi kullanilabilmektedir. Bu sayede arastirmaci
tarafindan 6grencilerin her eylemi igin bir déniit verilmistir. Ogrencilerin hatalarinin ayni
zamanda diizeltilmesi ve engellenmesi saglanmaya ¢aligilmstir.

5. Odiiller

Bir eylemin ya da basarinin elde edilmesi durumunda saglanan faydanm oldugu bu
mekanikte &grencilerin yazdiklarindaki zorluklara gore 6diil sistemi diizenlenmistir.
Puan caligmanin kolaylik ve zorluk diizeyinde etkili olmustur. Ayrica 6diil olarak kalem
verilmigtir.

Odiil sisteminin tasarrminda 6grencilerin yazdiklari, paylastiklari, yorumlari gibi biitiin
unsurlar tek tek hesaplandiktan sonra en fazla puani toplayan 6grencinin birinci olacagi
ifade edilmistir. Diger siralamalarda elde edilen puana gore olacaktir. Ogrenci hangi
sirada c¢alismay1 tamamlamigsa o siraya ait 6dilii kazanmigtir. Yarismada birinci olan
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ada sahibine “Kirmizi1 Kalem” 6diilii verilmesi ve kupa kazanmasi1 planlanmigtir.

6. Durum

Katilimciya tasarimdaki zaman ve kazanma durumu hakkinda bilgi verilmistir.

7. Sira

Oyuncularin sirastyla katilimimi saglayan bu mekanizmada, ¢aligmaya katilan tiim
ogrencilere esit haklar tanmnmistir. Her 6grencinin kendi siitunu, birikimi ve yolculugu
bulunmaktadir. Ayrica, biitiin 6grencilere ayni anda haber verilmis ve katilim i¢in herkes
esit sirayla oyuna girmistir.

8. Kaynak
Edinimi

Tasarimda ilerleme ya da oyuncunun gelisimini saglamak i¢in gerekli nesneleri igeren bu
mekanikte ¢aliymay1 uygulayabilmek i¢in Padlet kullanilmistir. Bu sayede dgrenciler
oyuna katilabilmis, oyunda kalabilmis, oyunu devam ettirebilmis ve nihayetinde
sonlandirabilmistir. Padlet’in sundugu imkénlar ile biitiin oyunu yiiriitebilmislerdir.

3. Bilesenler icin Unsurlar

1. Basari

Belirlenmis olan hedeflere ulagilmasi halinde kazanilan durum olan bu bilesen igin
caligmada seviyeleri gegen Ogrenciler her seviye i¢in basari elde etmis olmasi
tasarlanmistir.

2. Avatar

Oyuncunun oyun sirasinda sahip oldugu karakterin gorsel temsili olan avatar, caligmada
yer almistir. Caligmada iki karakter bulunmaktadir: Birisi adalar1 kurtarmaya ¢alisan
kaptanlar, digeri ise miicadele etmeleri gereken korsanlardir. Bu ¢alismada &grenciler
kaptan roliinii {istlenmistir.

3. Rozetler

Tasarim sirasindaki bazi basarilarin gorsel olarak temsil edildigi, ayrica motive edici
unsur olarak kabul edilen bu bilesene de tasarimda yer verilmistir. Calismanin en kisa
siirede baglamasini saglamak icin siirece ilk katilan &grenciye, ilk katildigi igin rozet
verilecektir. “Ilk paylasim yapan dgrenci ‘Girisimei Ogrenci’ rozeti kazanacaktir.” gibi.
[Ik yazma cesaretini kazandirmak ve calismaya biitiin 6grencileri en kisa siirede katmak
amactyla Ogrencilerin yazma swalarina gore hiyerarsik bir rozet swralamasi
olusturulmustur. ilk baslayan 6grenciden sonra katilan &grencilere de galismaya
bagladiklar1 igin rozet verilmistir. Her siradaki rozet farklidir. Bu yiizden her rozet
Ogrenciye 6zeldir.

4. Lider Tablosu

Oyuncular arasinda siralamada nerede olduklarini gosterilen bu bilesen i¢in ¢alismada ilk
seviyede oyuna baglama sirasi ile ilk liderlik tablosu olugmaya baslamistir. Caligma
bitiminde Ogrencilerin yazdiklarina goére aldiklari puanlar ile yeni liderlik tablosu
olusmus ve biitlin 6grencilerle paylagilmistir.

5. Seviyeler

Oyun siireci boyunca oyuncunun ilerlemesi i¢in hazirlanan calisma ii¢ seviye seklinde
planlanmistir. Caligmanin birinci seviyesinde 6grenciden anlamli bir ciimle, ikinci
seviyesinde en az dort ciimleden olusan bir paragraf, en az iki paragraftan olusan bir
metin yazmalar1 beklenmektedir. Seviyeler hem zaman hem anlamsal biitiinlik
bakimmdan kolaydan zora olarak hazirlanmustir. Ogrenciler seviyeleri gecmek igin
istenilen hedefe ulasmalidir. Birinci seviye i¢in on ciimle, ikinci seviye i¢in dort paragraf
ve iigiincii seviye igin iki metin yazmaldirlar. Ogrenciler birinci seviyede hedefi
gerceklestirdigi takdirde ikinci seviyeye gecebilmektedir.

6. Puanlar

Caligmada her seviye i¢in farkli puan elde etme sistemi kurulmustur. Birinci seviyede her
yazdiklar1 ciimle i¢in 10 puan, ikinci seviyede her yazdiklari paragraf i¢in 50 puan,
iiclincli seviyede yazdiklar1 her metin i¢in 100 kazanacaktir. Ayrica kendi siitunlarina
yazdiklar1 yazilar1 destekleyici nitelikte fotograf yiiklediklerinde 2 puan, arkadasinin
yazdig1 konular hakkinda yorum yazmak 5 puan ve bu yoruma cevap vermek de 5 puan
olarak hazirlanmistir.

7. Macera

Tasarimda dgrencilere asilmasi gereken zorluklar tasarlarmugtir.

8. Miicadele Etme

Kaptan ve Korsan’m miicadelesi olarak tasarlanmigtir. Arastirmada, iyileri ve miicadele
etmeyi temsil eden kaptanlar, kotiileri ve miicadele edilmeyi temsil eden korsanlar olarak
iki farkli grup olusturulmustur. Kaptanlarin korsanlara kars1 giiclenebilmesi i¢in oyunda
kalmasi ve oyun agamalarini gergeklestirmesi gerekmektedir.

* Tasarimda dinamiklerin tamamina yer verilmistir. Ancak mekaniklerden aligverise;
bilesenlerden takimlar, sanal hediyeler, icerik kilidini agma, koleksiyonlar, savas, sosyal
grafiklere ve hediyeye yer verilmemistir.



