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Teknolojik gelismeler, egitim alaninda farkli yontemlere olan
ihtiyaglar1 beraberinde getirmektedir. Giinlimiiz neslini derse
odaklayabilmek, motive edebilmek, dersi eglenceli hale
getirebilmek gibi durumlar baglaminda oyunlastirma yonteminin
onemli oldugu diistiniilmektedir. Giliniimiizde oyunlastirma
yontemine yonelik farkli alanlarda yapilan calismalar ile
karsilasilsa da miizik egitimi alaninda oyunlastirmay1 temel alan
caligmalarin olmayis1 dikkat g¢ekicidir. Bu noktadan hareketle
miizik egitiminin alt boyutu olan ¢algi egitimi icerisinde
oyunlastirma yontemine yonelik yapilan arastirmalarin eksikligi
¢aligsmanin problem durumunu olusturmaktadir.

Aragtirmada, calgi (gitar) egitimi dersi igin oyunlastirma yontemi
dogrultusunda gelistirilen Gitarist adli mobil uygulamaya yonelik
Ogrenci goriiglerinin degerlendirilmesi amaglanmustir.

Aragtirmada, yar1  yapilandinlmis  gériisme  tekniginden
yararlanilmis ve 6grenci gériislerinin degerlendirilmesi amaciyla
8 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu veri toplama
aract olarak kullanilmistir. Hazirlanan goriisme formu, Kars
Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi miizik boliimii 9. sinif 6
gitar dgrencisi lizerinde uygulanmis ve toplanan veriler igerik
analizi yontemi kullanilarak incelenmistir.

Arastirmada, 6grenciler ile yapilan bire bir gériigmeler sonucunda
elde edilen bulgular ortaya konularak mevcut durum tespit edilmis
ve bu tespit sonucunda ¢6ziim Onerilerine yer verilmistir.

Anahtar Kelime: Oyunlastirma, Calg1 Egitimi, Miizik Egitimi,
Yazilim

Abstract

Technological developments have required the need for different
methods in the field of education. It is thought that gamification
method is important within the context of focusing present
generation on the course, motivating them, and making the course
fun. Although studies in different fields on gamification method
are encountered today, the absence of studies based on
gamification in the field of music education is noticeable. The
lack of research on gamification method in instrument training,
which is the sub-field of music education, forms the problem of
the study.

The aim of this study is to evaluate the students’ opinion about the
mobile application titled Guitarist, which has been developed
through gamification method for instrument training.

In the research, semi-structured interview technique was used and
semi-structured interview form consisting of 8 questions was used
as a data collection tool to evaluate student views. The interview
form was applied on six 9th grade students of Kars Gulahmet
Aytemiz Fine Arts High School music department and the
collected data were analyzed using the content analysis method.

In the research, the findings obtained as a result of one-to-one
interviews with students were revealed, and the current situation
was determined and suggestions were included as a result of this
determination.

Key Words: Gamification, Instrument Education, Music
Education, Software

1. Giris

Tarihte her zaman yer edinmis bir kavram olarak oyununun, insanoglu iizerindeki giiclii etkisinin temelinde,
gercek yasamin sinirlarini zorlayict 6zelliklerinin rol aldigmi séylemek miimkiindiir. “Oyunun varlig1 higbir
uygarlik basamagina, evreni kavrayisin higbir bicimine bagli degildir. Her diisiinen varlik, dili oyunu tanimlayacak
genel terime sahip olmasa bile, bu oyun ve oynama gercegini bizatihi bagimsiz bir sey olarak tasarlayabilir.
Oyunun varlig1 inkar edilemez niteliktedir” (Huizinga, 2006, s.19). Ge¢misten baslayip insanoglunun yasamina
bir sekilde etki eden ve eglence kavramini en iyi yansitan oyun olgusu, giiniimiizde ¢agin gerekleri dogrultusunda
insan yasaminda farkli sekillerde yer almaktadir. “Gec¢miste, 6zellikle 1970'lerde, video oyunlari terimi “oyun
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salonlarinda oynanan oyunlar” anlamina gelirken, bugiiniin baglaminda bu terim, bilgisayarlari, oyun konsollarini,
cep telefonlarimi ve mobil cihazlart igeren bir terim olarak kullanilmaktadir” (Botturi ve Loh, 2008, s. 2).
Teknolojinin hizli gelisimi ve ilerleyisi ile birlikte oyun kavrami 6zellikle tasinabilir cihazlar sayesinde her an her
yerde oynanabilir hale gelmistir.

Oyun kavraminin birey iizerindeki muazzam etkisi ve teknolojinin hizli yiikselisi, insanoglunun giinliik yasam
icerisindeki ihtiya¢ ve beklentilerine yonelik Ozellikle de motivasyona etki baglaminda farkli kavramlarin
arayisina gidilmesine yol a¢cmustir. Bu arayislar icerisinde ortaya c¢ikan kavramlardan en dikkat g¢ekenin
“Oyunlastirma” oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) oyunlastirma
kavramini, “oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir
(s.9). Teknolojinin gelisimine bagli olarak ortaya ¢ikan dijitallesme, motivasyona olumlu etki etmek baglaminda
oyunlastirma ile teknolojinin bir araya gelerek farkli sektdrlerde kullanilmasini saglamistir. “Giintimiizde akill
telefonlari yayginlasmasi ile birlikte pek ¢cok oyunlastirilmis uygulama da popiiler olmustur. Bunlar arasinda en
¢ok kullaniciya ulasanlar Foursquare (Swarm), Nike+ ve Mobil Starbuck uygulamalaridir. Bu noktaya kadar ele
alman oyunlastirma o&rneklerini goz Oniinde bulundurursak neredeyse herkesin bir sekilde oyunlastirmay1
deneyimledigini ya da asina oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica bu &rneklerin yani sira egitim ve askeriye
gibi birgok sistem oyunlastirilmis sistemlerdir”(Samur ve Ozkan, 2019, s. 428).

Gilinlimiiz neslinin teknoloji ile iligkisi diigiiniildiigiinde, motivasyonu artirict etkileri olan oyunlagtirma
kavraminin teknoloji ile biitiinlegsmesi sonucunda egitim-0gretim siireci icerisinde kullanilmasinin faydalar
olacag: diisliniilmektedir. Cagin gerekleri baglaminda yeni nesli eski yontemlerle derse odaklamanin zor oldugu
sOylenebilir. Bu dogrultuda da teknolojiyi icerisinde barindiran farkli 6gretim tekniklerinin derse entegre
edilmesinin gerekliligi acik bir sekilde goriilmektedir. Kim, Song, Lockee ve Burton. (2018), pek ¢cok egitimcinin
egitim siirecinde, dgrencilerin derse olan ilgisi ve katilimi ile ilgili sorunlarla karsilasmasinin yeni bir durum
olmadigini, gegmiste egitimcilerin, motivasyon stratejilerinin kullanimi da dahil olmak {izere gesitli yontemler
kullanmaya c¢alistiklarini belirtmekte ve eglenceli dogasi nedeniyle oyunlastirmanin derse olan 6grenci katilimini
tegvik etmesi ve bu anlamda dgrencinin derse katilim sorunlarini ¢6zmeye yardimet olmasi agisindan iyi bir ¢dzim
ve dgrenme-0gretme siireci i¢in yararl olacagini belirtmektedir (s. 29).

Egitimde yasanan sorunlarin temelinde yatan kilit noktanin, giiniimiiz agisindan dgrencideki motivasyon eksikligi
oldugu sdylenebilir. Bu sorun egitimin her alaninda oldugu gibi miizik egitiminin boyutu olan ¢alg1 egitiminde de
karsimiza c¢ikmaktadir. “Bu sorunlart ortadan kaldirmanin bir yolu da &grenenlerin motivasyonunu ve
adanmugliklarini artirmak, 6grenme siire¢ ve araclarmi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirerek dgrenme
deneyimini siirdiiriilebilir kilmaktir. Bu baglamda 6grenme ve &gretim siireglerinin icsellestirilebilmesi, daha
anlaml ve derin 6grenme deneyimlerinin yaganabilmesi ve 6grenme siirecinin 6grenenin yol aldigi bir yolculuk
haline getirilebilmesi i¢cin motivasyon, adanmislik ve siirdiiriilebilirlik saglanmasi, dolayistyla oyunlastiriimanin
kullanilmasinin dnemli oldugu sdylenebilir” (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018, s. 173). Ogrenci
calgisinda belli bir seviye gelebilmek adina zor bir siirece girmektedir. Bu siiregte 6grencinin temel, teknik, bilgi
ve miizikal becerilerin kazandirilmas:t yolunda etiit, dizi ve egzersiz gibi bir takim galigmalar1 yapmasi
gerekmektedir. Ancak bireyin calgisindaki teknik davraniglari gelistirmek adina yapilan bu tarz ¢alismalarin
stirekli tekrarlardan olusuyor olmasi ya da genelde bireyde miizikal bir etki yaratmamasi, bireyde ilgi ve
motivasyon kaybina neden olabilmekte ve bu kayip basariya olumsuz yonde etki edebilmektedir. Teknoloji ile
oldukca yakin iligkileri olan bir nesli, teknolojiyi i¢inde barindiran farkli 6gretim yontemleri ile derse odaklamanin
gerekli oldugu diistintilmektedir.

Bu dogrultuda giizel sanatlar liseleri miizik bolimii 9. sinif ¢algi (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlastirma yontemine
yonelik bir mobil uygulama gelistirilmistir. Ilgili literatiir incelendiginde ¢alg1 egitiminin icerisinde oyunlastirma
yontemine yonelik yapilan arastirmalarin eksikligi, calismay1 6nemli kilmaktadir.

1.1. Arastirmanin amaci

Aragtirmada, ¢alg (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlagtirma yontemi dogrultusunda gelistirilen Gitarist adli mobil
uygulamaya yonelik 6grenci goriislerinin degerlendirilmesi amaglanmigtir. Bu ama¢ dogrultusunda gelistirilen
mobil uygulamanin genel 6zellikleri, oyunlastirma O6zellikleri, gelisime etkisi, mobil uygulamanin kullanimi
kategorilerine iliskin sorulara cevap aranmustir.

1. Gelistirilen mobil uygulamanin genel 6zelliklerine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?
2. Gelistirilen mobil uygulamanin oyunlastirma &zelliklerine yonelik d6grenci goriisleri nelerdir?
3. Gelistirilen mobil uygulamanin gelisime etkisi yoniinden 6grenci goriisleri nelerdir?

4. Gelistirilen mobil uygulamanin kullanimina iliskin 6grenci gortisleri nelerdir?
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1.2. Arastirmanin 6nemi

Bu aragtirma; ¢algi egitiminin temel sorunlarindan biri olan motivasyon kaybinin dnlenmesi agisindan, geleneksel
calg1 egitimi anlayisina farkli bir bakis acisi kazandirmasi ve ilgili literatiir incelendiginde alan igerisinde
oyunlastirma yontemine yonelik ¢aligmalarin mevcut olmamasi ve ileride yapilacak ¢alismalara yarar saglamasi
bakimindan 6nem arz etmektedir.

2. Yontem
2.1. Arastirma modeli

Bu arasgtirma, nitel arastirma yontem ve teknikleri dogrultusunda yapilmis betimsel bir calismadir. Arastirma yari
yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilarak gerceklestirilmistir. “Bu gdriisme tiirii, 6nceden belirlenmis bir dizi
sorularin sorulmasmi ve 6zel bazi konulara deginilmesini icermektedir. Bu sorular genellikle her katilimciya
sistematik ve tutarli bir sirada sorulur, fakat goriismecilerin bunlarin disina ¢ikma 6zgiirliigii vardir” (Berg ve
Lune, 2015, s. 136).

2.2. Calisma grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Kars Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi
miizik boliimii 9. Siuf 6 gitar 6grencisi olusturmaktadir.

2.3. Veri toplama araclan

Arastirmada, calgt (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlastirma yontemi dogrultusunda gelistirilen Gitarist adli mobil
uygulamaya yonelik 6grenci goriislerinin degerlendirilmesi amactyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu, veri
toplama araci olarak kullanilmistir. Gelistirilen mobil uygulamanin genel 6zellikleri, oyunlagtirma 6zellikleri,
gelisime etkisi, mobil uygulamanin kullanimi kategorilerine iligkin hazirlanan goériisme formunda 1 kapali uglu, 7
acik uclu olmak iizere toplam 8 soru bulunmaktadir.

Caligmanin inandiriciligimi (i¢ gegerlik) saglamaya yonelik nitel arastirma ve konu alan uzmaninin, arastirmay1
¢esitli boyutlariyla incelemesi saglanarak uzman incelemesi yoluna gidilmistir. Bu agamalarda elde edilen veriler,
uzmanlara sunulmus ve verilerin gegerligi uzmanlar ile birlikte degerlendirilmistir. Calismada elde edilen veriler
bulgular boliimiine aktarilirken, temalar ve kodlar disinda katilimcilardan dogrudan ifadelere yer verilmis ve
ayrintili betimleme yoluyla aktarilabilirligin (dis gegerlik) arttirilmasi saglanmustir.

Nitel aragtirmalarda olgu ve olaylarin, ortama ve zamana bagli olarak gdsterdigi degiskenlik nedeniyle tekrar
edilebilirliklerinin miimkiin olmadig1 varsayimindan kaynakli, giivenirlik kavrami yerine tutarlik kavrami
kullanilmakta ve bu anlamda nitel arastirmalarda tutarlik incelemesi (i¢ giivenirlik) yapilmasi onerilmektedir
(Yildirim ve Simsek, 2008, s. 271). Caligmada, veri toplama araglarinin gelistirilmesinde, verilerin toplanmasinda
ve elde edilen verilerin analiz kismu siireclerinde, bir meslektas ve konu alan uzmani tarafindan tutarlik incelemesi
yapilmistir. “Bu stratejinin amaci arastirmaya disaridan bir gozle bakilmasi ve arastirmacinin bastan sona
gerceklestirdigi arastirma etkinliklerinde tutarli davranip davranmadigini ortaya koymaktir” (Yildirim ve Simsek,
2008, s. 272). Calismanin teyit edilebilirligini (dis giivenirlik) saglamak amaciyla ¢aligmanin temel agamalarina
yonelik agiklayici bilgilere yer verilmis ve ¢alismadan elde edilen ham veriler ileride bagka bir aragtirmada
kargilagtirma yapmak iizere arsivlenmistir.

2.4. Verilerin toplanmasi

Aragtirmada, Gitarist adiyla gelistirilen mobil uygulamanin, Kars Giilahmet Aytemiz Giizel Sanatlar Lisesi miizik
boliimii 9. Sinif gitar 6grencilerine 8 hafta siiren uygulamasi yapilmis ve uygulama sonucunda bire bir goriigmeler
neticesinde, dgrencilerin mobil uygulamaya yonelik goriigleri yari-yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak
belirlenmistir. Ogrenciler ile yapilan bire bir gériismelerde ses kaydi alinmis ve sonrasinda bu kayitlar hazirlanan
goriisme formlarina aktarilmistir.

2.5. Verilerin ¢oziimlenmesi

Aragtirmada nitel veri toplama araglarindan yar1 yapilandirilnig goriisme formu kullanildigindan, goériisme
degerlendirmelerinden elde edilen verilerin ¢dziimlenmesi icin nitel veri analizi yontemlerinden igerik analizi
kullanilmustir. “Igerik analizinde temel amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulagmaktir.
Betimsel analizde 6zetlenen ve yorumlanan veriler, icerik analizinde daha derin bir isleme tabi tutulur ve betimsel
bir yaklagimla fark edilemeyen kavram ve temalar bu analiz sonucu kesfedilebilir. Bu amagla toplanan verilerin
once kavramsallagtirilmasi, daha sonrada ortaya ¢ikan kavramlara gore mantikli bir bigimde diizenlenmesi ve buna
gore veriyi agiklayan temalarin saptanmasi gerekmektedir” (Yildirim ve Simsek, 2008, s. 227).

Oncelikli olarak goriisme formlarindan elde edilen veriler birka¢ kez okunmus ve sonrasinda MAXQDA 2020
programi {lizerinde bu verilerin kodlamasi yapilmis ve temalar olusturularak verilerin igerik analizleri yapilmustir.
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3. Bulgular
3.1. Gelistirilen mobil uygulamanin genel 6zelliklerine yonelik bulgular

Ogrencilerden ilk olarak uygulamay: degerlendirmeleri istenmistir. Verdikleri cevaplar dogrultusunda ii¢ kod
ortaya ¢cikmistir. Boylece dgrencilere gore mobil uygulama; zor, ¢alismaya yonelten ve eglenceli dzelliklere
sahiptir. Ornek goriisler su sekildedir.

05: Calismaya tesvik ediyor. Yapamayinca hirs oluyor ve daha ¢ok ¢alisiyorsun.
03: Baslangi¢ seviyesi icin biraz beni zorladl.
04: Oynamas: ¢ok zevkli bence.
Asagidaki tablo 6grencilerin yazilim i¢in en yogun hangi ifadeyi kullandigin1 gostermektedir.

Tablo 1
Ogrencilerin mobil uygulamanin &zellikleri hakkindaki goriislerinin dagilimi

Frekans Yiizde
Eglenceli 5 83.33
Calismaya yonelten 4 66.67
Zor 3 50.00
Kodlannms BELGELER 6 100.00
Kodlanmams BELGELER 0 0.00
ANALIZ EDIiLEN BELGELER 6 100.00

Tablo1’e gore dgrenciler mobil uygulamanin eglenceli olmasi ile ilgili 5 ifade kullanmis, calismaya yoneltmesi ile
ilgili 4, zor olmasi ile ilgili de 3 ifadede bulunmuslardir. Uygulamanin bazi aligtirmalari igin zor diyen dgrenciler,
bu goriislerinden yapamadiklar alistirmalar: tekrar tekrar deneyince vazgectiklerini sdylemislerdir. Bu anlamda
uygulamanin dnyargilari ya da basarisizligi yikmak i¢in dnemli bir ¢iktist oldugu s6ylenebilir.

3.2. Gelistirilen mobil uygulamanin oyunlastirma 6zelliklerine yonelik bulgular

Ogrencilere uygulama icerisinde yer alan oyun elementleri ile ilgili sorular sorulmustur. Ogrenciler yogunlukla
seviye ve odil iizerine goriisler bildirirken, bir 6grenci puan sistemi hakkindaki goriisiini belirtmistir. Bu
dogrultuda verilen ifadeler, uygulamanin oyunlagtirma 6zellikleri olarak degerlendirilecektir. Seviyeler ve ddiiller
olarak iki alt kod &grencilerin goriislerini nitelemistir. Buna goére, 6grencilerin seviyeler ile ilgili goriisleri su
sekildedir:

O1: Bence seviyelerde siralanis ¢ok giizel hocam. Basitten zora dogru giden ve alistrmalart ¢ok olan bir
uygulama

02: Uygulamanin seviye seviye yavas bir sekilde ilerletmesi ¢ok giizeldi.
05: Kolay basladi. Sonrasinda zorlasmaya basladi. Ama genel anlamda ¢ok fazla zorlanmadim.

06: Ilk basitti. Sonra ortalarda biraz zorlandim. ...ilk anda gecemesem bile basa doniip siirekli oynadik¢a
basardim.

Ifadelerden, dgrencilerin seviyelerle dgrenmeyi benimsedikleri, seviyelerin basitten zora dogru ilerledigi ve
zorlandiklar1 kisimlar1 tekrar tekrar deneyerek oynadiklarinda basariyr yakaladiklar1 anlasiimaktadir. Odiiller ile
ilgili goriisleri ise su sekildedir:

Tablo 2

Ogrencilerin ddiiller hakkindaki gériisleri

Ogrenci Goriis
01 Koleksiyona eklenen gitarlar sayesinde bilmedigim gitarlar1 6grenmis oldum.
o2 Gitaristlerin sonlarda ¢ikip bizi tebrik etmesi daha gok hosumuza gidiyor ve daha gok oynamak istedigim oldu. Ovgii almak
cok hosuma gitti. .
53 Boliim sonlarinda farkl gitaristler ¢ikiyordu. Giizel seyler séylityorlardi. Bence motive edici olabiliyor. Odiiller zaten gitarla

alakali. Bence giizel
Seviyelerin sonunda gitaristleri gormek ve onlardan giizel sdzler duymak beni ¢ok etkiledi. Gitar 6diilii de 6nemli. ....Bunun

04 disinda bonus 6diiliinii merak ettim acaba ne var diye o ylizden sanirim herkesten 6nce bitirdim.

05 Bence giizel olmus. Rekabet ortami olugturmus. Birinci olmak i¢in daha ¢ok c¢alisiyorsun. Her seviye sonunda bir gitaristin
cikip bize bir seyler soylemesi ¢ok giizel ve faydali oluyor bence.

06 ...daha fazla oynamama neden oldu ddiiller. Seviyelerin sonunda ¢ikan gitarcilar ¢ok etkiledi beni. Cok hogsuma gitti. Gitar

odiilii de ¢ok iyiydi.

Tablo 2’ye gore dgrenciler ddiillerden ¢ok keyif almistir. Odiiller, motivasyonlarini artirmus, yarattigi rekabet
ortami nedeni ile daha fazla oynamalarin1 dolayisiyla daha fazla ¢aligmalarini saglamistir. Seviyelerin sonunda
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¢ikan gitaristlerden etkilendiklerini belirtmeleri ise mobil uygulamanin gitar ¢almay1 6gretmekten daha fazlasina
sahip oldugunu gostermektedir. Puan ile ilgili goris ise su sekildedir:

O1: Oyun oynarken dogru caldigimda puanlarin artisini gérmek ve notalarin yesil renk olmast hem heyecan
yaratiyordu hem de daha motive ediyordu.
3.3. Gelistirilen mobil uygulamanin gelisime etkisine yonelik bulgular

Ogrencilerin ifadelerinden, uygulama sayesinde gelisim gosterdikleri alanlar oldugu tespit edilmistir. Buna gére
ogrenciler, calgilarinda ilerleme konusunda ve kisisel gelisimlerinde gelistiklerini ifade etmislerdir. Bununla
birlikte, gelisime etki bakimindan degerlendirilebilecegimiz bir olumsuz goriis mevcuttur.

Ogrencilerin calgilarinda gosterdikleri gelisimi ifade eden gériisler, mobil uygulamanin her bir basari ¢iktismi

temsil etmektedir. Bu anlamda asagidaki sekilde her bir 6grencinin konu ile ilgili goriisii sunulmaktadir.

T
oynarken gitara yonelik
bilmedigim yeni bir seyler
gormek ok hosuma
gidiyordu.. her gegtigim seviye
katki saglad: bana. ...
metronomla ¢alma konusunda
%100 katki sagladigini
soyleyebilirim. Metronomla bir
par¢a alarken metronomu
duyamiyordum. Bir turli
alisamiyordum ve metronomu
kapatiyordum. Ama bu
uygulama da seviyeleri
gegmek igin mecburen
metronoma dikkat etmek
zorundaydim. Cok calistim
seviyeleri gegmek icin . bu
yuzden de metronomla ¢almak

konusunda ¢ok yol kat ettigimi
disUntyorum.,

- -'io

Calgr calma becerisine etkisi
|

Tartimsal ¢ahigmalarin bana
katkisi daha ¢ok oldu. ‘
2.seviyeydi. nota okumami da
gelistirdi. Cinkl oyunda
notalar takip etmezseniz zaten
gegemezsiniz. Bu ylizden
desifremi gelistirdi. Oncesi
metronomla kesinlikle

| Benim Uzerimde ¢ok etkisi oldu
| hocam. Surekli gitar: elime
geasniycrctm. fui °’}‘M" e | aliyorum. Aligkanlik yaratti.
basta ¢ok zorlandy. Ama | " i L .

. | Desifremin gelistigini hissettim.
sonrasinda basardim diye |

| Metronomla ¢almak zormus
disUnlyoruny
ama uygulamadan dolay

gelistirdim metronomla
Galmay.

Oncesinde tam hakim degildim
gitara. Parmak gegislerim
zayif ama uygulamadan
sonra biraz daha iyi oldu
hizlandi parmaklarim. Onceden
metronomla hi¢
Galigmiyordum. Bu uygulamada
mecbur metronomla ¢aligmak
zorunda oldugum igin kendi
ddevierimde de metronomla
caligmaya bagladim ve
alabiliyorum. Bunun diginda

notalari okurken daha dikkatli
olmama neden oldu.

Desifre konusunda
geligtirdigini duguniyorum.
Gunku notalar akarken takip
etmek zorunda oldugumuzdan
ilk seviye ile son seviye
arasinda desifremde farklar
var.

Sekil 1. Ogrencilerin calgl calma becerilerine iliskin gelisim ifadeleri

Sekle gore, dgrenciler bu konuda yogun ve olumlu ifadelerde bulunmuslardir. Ogrenciler genel olarak mobil
uygulamanin, ¢aligmaya tesvik etmesi, metronomla ¢alisma konusunda basar1 saglamasi, desifrelerine olumlu etki
etmesi gibi gelisimlerine katki saglayan ifadelerde bulunmuslardir. Ogrenciler gelisim ile ilgili ifadelerde
bulunurken, kisisel olarak gelistiklerini gosteren ifadelere yer vermislerdir. Uygulamanin, her seviyeden sonra
Tiirkiye’nin 6nde gelen gitaristlerinden 6grencilere tebrik ve motivasyon konugmasi imkani saglamasi ve bunun
yan1 sira uygulamada iistiin basar1 gosterdiklerinde donemsel gitarlarin agilarak koleksiyona eklenmesi, 6grencileri

¢ok etkilemistir. Bu etki ifadelerine de yansimustir.

04: Celil Refik Kaya tammiyordum sonradan arastirdim.

05: Gitar édiilleri bilgilendirici. Bazi seyleri 6grenmis oldum. Calisma saatlerim arttt hocam. Calisma seklim
degisti.

06: Seviyelerin sonunda ¢ikan gitarcilar ¢ok etkiledi beni. Cok hosuma gitti. Gitar édiilii de ¢ok iyiydi. Eskiden
boyle gitarlar oldugunu bilmiyordum.
Mobil uygulama, genel kiiltiir bakimindan da 6grencilere katkida bulunmus, onlar1 aragtirmaya, ¢aligmaya ve
O0grenmeye tesvik etmistir. Bununla birlikte, iki &grenci uygulamadan olumsuz etkilendigi ile ilgili goris
bildirmistir.

03: Motivasyonumu belli zamanlarda biraz kétii etkiledi hocam. Bazi ahistirmalarda ¢ok ugrastim. Acaba
bendemi bir sikinti var diye diisiinmeye basladigim zamanlar da oldu. O alistirmalarda biraz motivasyonum diistii.
Ama sadece yapamadigimi diisiindiigiim alistirmalarda sitkintim vard.
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06: Ilk kurdugunuzda ¢ok fazla oynamadim. Birka¢ kez oynadiktan sonra eglenceli gelmeye basladi. Hatta
evde uygulamayi oynamaktan diger dersleri biraz boslamaya basladim.

Ogrencilerden biri, gegemedigi seviyelerden dolayr motivasyonunun diistiigiinii, bir digeri ise uygulamanin
eglencesine kapilip diger derslerine ¢alismadigini belirtmistir. Bu sikintilarin, teknolojik égrenmenin bir kiiltiir
olarak yerlesmesi durumunda asilacagi disiiniilmektedir.

3.4. Gelistirilen mobil uygulamanin kullanimina yonelik bulgular

Ogrencilere mobil uygulamanin kullanimi ile ilgili cesitli sorular sorulmustur. Bu bakimdan uygulamanin
kullanimi ile ilgili kategoriler, mobil uygulamanin derste kullanimi, diger derslerde bu tarz uygulamalarin
kullanimi ve benzer diger uygulamalarin kullanimidir.

Ogrenciler mobil uygulamanin derslerinde kullanilmas: ile ilgili goriislerde bulunmuslardir. Bu goriislere 6rnek
olarak asagidakiler gosterilebilir.

O1I: Dersler genelde klasik isleniyor hocam. Bu yiizden de derse gittigimizde ne yapilacagini biliyoruz genelde
ve bu da biraz siradanliktan dolay: derse olan ilgimizi diigiiriiyor gibi. Ama bu uygulama ile siz de gériiyordunuz
hocam derste uygulamayr yaparken heyecanlaniyorum. Bu tarz teknolojik uygulamalar bence daha iyi derste.
Ciinkii ayni zamanda egleniyorum ve derse hep isteyerek geldim. Siirekli ayni seyleri yapmak bazen sikict oluyor.
Ama uygulamayr oynarken devaminda nelerin gelecegini bilmedigin igin merakla bekliyorsun.

05: Eglenceli olmasindan dolay: derse baska bir hava katt.

06: Ders daha eglenceli hale geldi bence. Sikici oldugu zamanlar ¢ok oluyordu. Simdi daha istekli oluyorum
bu derse karsi. Bu derste kullanilmasi ¢ok giizel oldu bence.

Ifadelerden goriildiigii gibi, 6grenciler derste uygulamanin kullanilmast ile birlikte daha fazla keyif aldiklarini
belirtmislerdir. Bu anlamda diger derslerinde de bu tarz uygulamalar kullanmak isteyeceklerdir. Asagidaki sekil
diger derslerde de bu tarz uygulamalari kullanmak isteyen 6grencileri gdstermektedir.

Kod Sistemi 61 62 63 64 65 66

v |Eg Uygulama

v (Eg Yazilimin kullanimi

v &, Diger derslerde kullanimi
@4 Kullanilsin = = u ] ] ]

Sekil 2. Bagka derslerde bu tarz uygulama kullanmak isteyen 6grencilerin dagilimi

Sekilden de goriildiigii iizere, tiim Ogrenciler bu tarz uygulamalarin diger derslerde kullanilmasini isteyen
ifadelerde bulunmustur. Kullanilmamasini isteyen Ogrencinin olmamasi, uygulamanin kullanicist 6grenciler
tarafindan sevildigini gostermektedir. Konu ile ilgili s0yle goriislerde bulunmugslardir:

02: Cok iyi olur hocam. Ben piyano uygulamas: kullandim biraz ve o kadar az kullanmama ragmen diger
arkadaslarimdan daha hizli ilerledim. Bence diger enstriimanlar icinde olsa ¢ok giizel olur diye diisiiniiyorum.

04: Iyi olabilir. Sadece tahtadan ders islemek yerine dersi eglenceli hale getirir diye diisiiniiyorum. Bazen ¢ok
stkict olabiliyor dersler.

05: Derse tegvik ediyor hocam. Bu yiizden diger derslerde de kullanilmasi bence ¢ok giizel olur.

06: Gitar dersinde ¢ok eglendim bu uygulamayla. Bence diger dersleri de boyle uygulamalar eglenceli hale
getirebilir ve bence olmasi gerekli.

Ogrenciler, eglendikleri ve ¢aligma konusunda tesvik olduklar i¢in diger derslerde de bu tarz uygulamalar
kullanmay1 istemislerdir. Yukaridaki ifadelerden birinde 6grenci, piyano uygulamasi kullandigint ve bu sayede
diger dgrencilerden daha hizli ilerledigini belirtmistir. Bu anlamda 6grencilerin daha 6nce bu tiir uygulamalar
kullanip kullanmadiklar1 sorulup deneyimlerini paylagmalari istenmistir. Asagidaki sekil 6grencilerin daha 6nce
bu tarz mobil uygulamalar kullanip kullanmadigi ile ilgili verdigi cevaplar gostermektedir.
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kullanmadim

Kullandim

1 2 3 -

o

Sekil 3. Ogrencilerin daha dnce bu tarz mobil uygulama kullanma durumlari

Sekilden de goriildiigii iizere, daha 6nce uygulama kullanan 6grenci sayisi 2 iken, kullanmayanlar 4 kisidir.
Kullanmayanlar neden kullanmadiklari ile ilgili goriis bildirmemislerdir. Ancak kullananlardan birinin ifadesi ilgi
¢ekicidir.

02: Piyano icin bir kere denedim. Ama genelde iicretli olduklar: icin uygulamalar bir yere kadar
oynayabiliyorsunuz. O yiizden piyano uygulamasina da ¢ok bakamadim.

Ogrenci, piyano uygulamasini denemis ancak iicretli olmasindan dolay1 siirekli kullanimi miimkiin olmamustir. Bu
baglamda “Gitarist” adli mobil uygulamasinin, egitime katki anlaminda daha ulasilabilir ve faydali olacaginm
gostermektedir.

4. Tartisma, sonug ve oneriler

Bu arastirmada, galgi (gitar) egitimi dersi i¢in oyunlagtirma yontemi dogrultusunda gelistirilen Gitarist adli mobil
uygulamaya yonelik 6grenci goriislerinin degerlendirilmesi amaglanmig ve bu ama¢ dogrultusunda gelistirilen
mobil uygulamanin genel 6zellikleri, oyunlastirma o6zellikleri, gelisime etkisi, mobil uygulamanin kullanimi
kategorilerine iliskin konuya yonelik mevcut durum degerlendirilmesi yapilmistir.

Ogrenciler 8 haftalik siirecte uygulamay1 kullanip, deneyimlerini paylasmislardir. Ogrenciler mobil uygulamanin,
calismaya yoneltici ve eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Seviyelerin kolaydan zora kurgulanmasini iyi olarak
nitelemisler, seviye sonundaki ddiillerden ise ¢ok etkilendiklerini, motive olduklarini bildirmislerdir. Bu anlamda
Ogrenciler, uygulamanin calgt calma becerilerini gelistirme etkisinin yaninda, uygulamada yer alan gitarlar1 ve
gitaristleri yeni 6grendikleri i¢in kisisel olarak da gelistiklerini bildirmislerdir. Oyunlastirma 6zelliklerinin, derste
birbirleri arasinda rekabet hissi yarattigini ancak bu durumun tekrar etmeyi ve Ogrenmeyi tetikledigini
bildirmislerdir. Uygulama sayesinde metronomla c¢alismaya alistiklarini, parmak gegislerinin hizlandigint ve
desifrelerinin gelistigini de bildirmislerdir. Erim ve Yondem (2009) deney ve kontrol gruplu yaptiklari ¢caligmada,
video model destekli 6gretimin, baslangic asamasindaki klasik gitar 6grenci performanslarina olan etkisini
arastirmislar ve ¢aligmanin sonucunda bu dgretim seklinin, 6grencilerin gitar tutus, sag ve sol el ve eser lizerindeki
performanslarina olumlu yonde etki ettigi sonuglarina ulagmiglardir. Teknolojik yontemlerin 6grenci tizerindeki
etkisi anlaminda ¢alismanin, Erim ve Yondem’in ¢aligmasiyla benzer sonuglara ulagtigini sdylemek miimkiindiir.
Ogrenciler Gitarist adli uygulamay1 derste kullanmay1 benimsemisler, diger derslerde de bu tarz uygulamalarin
kullanilmasini istemislerdir. Uygulama sayesinde, ¢aligma isteklerinin, derse ilgilerinin ve motivasyonlarinin
arttigint bildirmislerdir. Wagner (2016) calismasinda, oyunlastirmanin &grencilerin motivasyonu iizerindeki
etkisini gérmek adina kii¢iik dijital oyunlara kendi piyano egzersizlerini eklemistir. Arastirmaci ¢alismasinda akis
deneyimine odaklanmig ve bu dogrultuda katilimeilara akis deneyimlerine yonelik goriisme sorulari yoneltmistir.
Aragtirma sonucunda arastirmaci, miizik egitiminde 6grencileri motive etmede akis deneyiminin faydalariin
oldugu bunun yani sira teknolojinin 6grencinin ve 6gretmenin ders saatleri diginda baglanti kurmasina ve bireysel
uygulamalarinda 6grencilere geri bildirim saglamasina yardimei oldugu sonuglarina ulagmaistir.

Giliniimiiz neslinin ihtiyaclar1 ve beklentileri goz oniinde bulunduruldugunda, egitim sistemi igerisinde teknolojiyi
barindiran farkli yontemlerin gerekliligi kagimilmaz hale gelmistir. Bu anlamda cagin getirdiklerini takip
edebilmenin ve egitim-0gretim siirecine dahil edebilmenin oldukca 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Arastirmanin
alt problemlerinin ¢iktilar1 dogrultusunda agagidaki 6nerilerde bulunulabilir.

v' Teknolojik gelismelerle birlikte goriiniir hale gelen oyunlagtirmanin etkileri goéz 6niinde
bulunduruldugunda, ¢alisma kolaylig1 saglamasi ve dgrenciyi ¢aligmaya tesvik etmesi agisindan bu tarz
uygulamalardan faydalanilabilecegi dnerilmektedir.
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v Sonuglardan anlagildigi lizere, oyunlagtirmanin grenciler iizerinde motivasyonu artirici etkileri oldugu
goriilmektedir. Bu noktadan hareketle miizik egitiminin diger alanlarinda da oyunlagtirma yonteminden
faydalanilabilecegi onerilmektedir.

v Ogrencinin oyunlastirma teknikleri kapsaminda kendi kendini kontrol ederek dogru calisabilmesi ve
calisma disiplinini gelistirmesi agisindan ders dist c¢alismalarda, bu tarz uygulamalardan
faydalanilabilecegi onerilmektedir.

v' Klasik gitar tarihi, literatiirii, bestecileri gibi daha kuramsal bilgilerin yogunlukta oldugu calisma
alanlarinda etkin ve etkili bicimde oyunlastirma yonteminden faydalanilabilecegi 6nerilmektedir.

v' Giiniimiiz neslinin teknoloji ile olan iligkisi neticesinde gelisen beklentilerini, egitim-ogretim siireci
icerisinde geleneksel yontemlerle kargilamanin zorlastig1 goriilmektedir. Sonuglarda da goriildiigii tizere
pilot uygulama asamasinda dgrenciler, ¢algr egitimi disinda diger derslerde de bu tarz uygulamalarin
kullanilmasina yonelik diisiincelerini belirtmislerdir. Bu baglamda geleneksel yontemlere alternatif
olarak diger derslere yonelik bu tarz ¢alismalarin yapilmasi nerilmektedir.

v Geligtirilen uygulama, bireysel ¢algi egitimi dersi kapsaminda, gitar diginda diger ¢algilara da
uyarlanabilir bir dzellige sahiptir. Bu dogrultuda Gitarist adli uygulamanin, diger ¢algilara uyarlanmasi
onerilmektedir.

Kaynakc¢a

Berg, B. L., & Lune, H. (2015). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri. (H. Aydin, Cev.) Konya: Egitim
Yayinevi.

Botturi, L. ve Loh, S. C. (2008).Games in education. Miller, C. T. (Ed.), In Games: Purpose and Potential in
Education (1-20). Newyork, NY, USA:Springer Science+Business Media, LLC.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness: Defining
gamification. In Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future
Media Environments (s. 9-15). Finlandiya: ACM.

Erim, A., & Yondem, S. (2009). Video model destekli dgretimin gitar performansina etkisi. Dokuz Eyliil
Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Dergisi, 26, 45-55. Erisim adresi: https://dergipark.org.tr/tr/download/
article-file/235047

Huizinga, J. (2006). Homo Ludens oyunun toplumsal islevi {izerine bir deneme (M. A. Kiligbay, Cev.). Istanbul:
Ayrintt Yayinlar.

Kim, S., Song, K., Lockee, B. ve Burton J. (2018). Gamification in learning and education: Enjoy learning like
gaming. Switzerland: Springer International Publishing AG.

Samur, Y., & Ozkan, Z. (2019). Oyun, oyun elementleri, oyun temelli 6grenme, egitsel oyun tasarum, dijital
oyunlar, oyunlastirma ve uygulamalari. Y. K. Tiirel (Ed.), Ogretim teknolojileri (s. 413-440) iginde. Elazig:
Asos Yayinevi.

Sezgin, S., Bozkurt, A., Yilmaz, E. A.ve Linden, N. (2018). Oyunlastirma, egitim ve kuramsal yaklasimlar:
dgrenme siireclerinde motivasyon, adanmislik ve siirdiiriilebilirlik. Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 45, 169-189. doi: https://doi.org/10.21764/macuefd.339909

Wagner, C. (2016). Digital gamification in private music education. Antistasis, 7(1), 115-122. Erisim adresi:
https://pdfs.semanticscholar.org/51fb/3dde485895774bc3e96a709b5066e96af747.pdf

Yildirim, A., & Simsek, H. (2008). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri. Ankara: Seckin Yayincilik.

Sayfa |373



