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Arastirma Makalesi Research Article

Egitsel Mobil Matematik Oyunu ile Simif I¢i Oyunlastirma: Bir
Durum Calismasi Ornegi’

Gamification in the Classroom with the Educational Mobile
Mathematics Game: A Case Study Example

Nuri KARA?

Ozet

Oyunlastirma ézellikle son yillarda tizerinde sitk¢a durulan konulardan biri olmustur.

Bu arastirmanin amact ogretmen ve ogrencilerin egitsel mobil matematik oyunu

“Hoverland” kullamlarak sinif i¢inde yapilacak oyunlastirma uygulamaswina iliskin

deneyimlerini ve goriiglerini ortaya ¢ikarmaktir. Arastirmada, nitel aragtirma

yontemini temel alan durum ¢alismast kullamlmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
Anahtar Kelimeler bir devlet okulunda 2019-2020 egitim égretim yilinda 6grenim géren 20 dgrencinin

Oyunlastirma, ve 1 sinif ogretmeninin yer aldigi bir ilkogretim 3. Sinif grubu olusturmaktadir.
mobil oyun, Arastirma verilerinin toplanmasinda gozlem ve goriisme formlart kullanilmistir.
egitim, Arastirma verilerinin analizinde ise betimsel ve icerik analizi kullanilmistir.
matematik, Aragtirmanin  sonuglarina gore ogrenciler oyunlastirma igerisinde eglenceli bir
durum calismasi sekilde gezinmiglerdir. Oyunlastirma stirecine iliskin égrenciler oyun sonucunda

kazandiklar: rozetleri saklama ve arkadaslaryla paylasma egiliminde olmuslardir.
Swf i¢i oyunlagtirmada sinif 6gretmeninin karsilastigi en biiyiik zorluk ise sinif
yénetimi olmustur. Arastrmanin diger sonuglarina gére oyunlastirmada kullanilan
mobil oyunun tasarim ve icerik bilesenleri dgrencilerin  beklentilerine uygun
olmalidir. Ayrica, oyun igi seviyeler olusturulmali ve bu seviyeler basitten zora dogru
sunulmalidir.

Abstract

In recent years, gamification has been one of the hot topics in education. The main
goal of this study was to reveal experiences and views of primary school teacher and
students by doing gamification in class with the use of mobile “Hoverland” game Case
study which bases on the qualitative research method was used. The participants of

Key Word the study were 1 teacher and 20 students from a 3rd grade class in a state primary
Gamification, school. Observation and interview forms were used to collect data. Descriptive and
mobil game, content analysis were applied for analyzing data. Based on the results of the study,
education, students were attracted by the gamification process. In addition, students preferred to
mathematics, save and share badges that they won by playing the game. Moreover, the teacher faced
case study difficulties in class management during the gamification. One of the results also

indicated that the mobile game used in gamification needs to be designed and
developed in accordance with the students’ preferences. Besides, there iS a necessity
of using levels in mobile game and ordering levels from easy to hard.
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Oyunlastirma temel olarak oyun elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasidir (Deterding, Dixon,
Khaled ve Nacke 2011). Oyun elementleri genel olarak; oyun ara yiiz bilesenleri, oyun mekanikleri,

! flgili calismay: gerceklestirmek icin Istanbul Bilgi Universitesi Insan Arastirmalart Etik Kurul tarafindan 12
Subat 2019 tarihinde 2019-40660-15 sayili etik kurul izin belgesi almmistir. Bu arastrma BAP projesi
kapsaminda desteklenmistir.
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oyun tasarim ilkeleri, oyun modelleri ve oyun tasarimi yontemleri olmak iizere 5 ana boliimde
degerlendirilmektedir. Bu boliimler ve aciklamalari alttaki Tablo 1’de sunulmaktadir:

Tablo 1

Oyun Elementleri ve A¢iklamalar: (Deterding ve dig., 2011)

Oyun elementi Acgiklama Ornek

Oyun ara yiiz Oyunun oyuncu ile etkilesimini saglayan Oyun i¢i rozetler, lider tahtasi ve
bilesenleri tiim gorsel ve isitsel tasarim 6geleri farklr level segenekleri

Oyun mekanikleri ~ Oyunun oynanisina etki eden tiim olaylar Zaman kisitlamasi, sinirli kaynaklar,
oyun i¢i doniisler ve aksiyonlar

Oyun tasarim Oyunun tasarimina iligskin tim oyun i¢ci ~ Farkli oyun oynama stillerine
ilkeleri ilke ve yonergeler uygunluk ve oyun i¢i amaglarin net
olmasi

Zorluk seviyesi, oyun i¢i fantezi
evreni ve oyun i¢i merak

Oyun modelleri Oyun i¢i deneyime iliskin tiim

kavramsal altyap1

Oyun tasarimi Oyun tasarimina iligkin yontem ve Oyuncu testleri ve oyuncu temelli
yontemleri uygulamalar tasarim

Oyunlagtirma ile tim bu oyun elementlerinin oyun igermeyen alanlara dogru bir sekilde entegre edilmesi
hedeflenmekte ve bu oyunlastirmanin oyuncularda davranis degisikligi yaratmasi beklenmektedir. Tiim
bu oyun elementlerinin, sunulacak ortam ve igerige uygun bir sekilde yapilandirilarak tasarlanmasi ve o
ortam i¢inde kullanici gruba uygun bir sekilde sunulmasi, oyunlastirmayi 6zellikle 6nceki yillarda ¢okca
gelistirilen egitsel oyunlardan ayirmaktadir. Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova (2015)’nin da belirttigi
lizere, oyunlagtirma yaklagimi oyunsal diisiinmeyi igermekte ve tim oyun elementlerini d6grencileri
siirece dahil etme ve motivasyonlarini arttirma i¢in kullanmaktadir. Bu noktadan hareketle, salt bir
egitsel oyun gelistirmek oyunlastirma yapmak anlamina gelmemektedir. Oyunlastirmay1 diizgiin bir
sekilde yapabilmek i¢in ilgili oyun i¢inde kullanilacak tiim oyun elementlerinin siirece ve konu alanina
uygun sekilde yapilandirilmas: ve ilgili oyunlastirmanin yapilacagi konu alaniyla o siire¢ arasinda
anlamli bir baglantinin kurulmasi gerekmektedir.

Gonzalez ve Area (2013) egitsel materyallerin oyunlagtirilmasima iligkin arastirmalarinin sonucunda
oyun iginde sunulan igeriklerden ogrencilerin bilgi edindiklerini ve oyuncularm oyun oynama
eylemlerine bagli olarak biligsel becerilerinin gelistigini belirtmektedir. Buna ek olarak, dijital
oyunlastirma materyallerinin informal bir deneyim sunarak formal ogretimi ¢esitlendirdigini
vurgulamistir. Bir diger bulgular1 ise dijitallestirilmis egitsel materyaller i¢in kullanilabilecek oyun
mekanikleri ve bilesenleri dnerileridir. ilgili oyun mekanikleri/bilesenleri ve aciklamalar1 Tablo 2’de
sunulmaktadir.

Literatiirde oyunlastirmaya iligkin farkli arastirmalar da bulunmaktadir. Dominguez ve dig. (2013)
yaptiklari aragtirma sonucunda oyunlastirma deneyimi yasamis grencilerin uygulamali 6devlerde daha
yiiksek puanlar aldiklarini ortaya ¢ikarmustir. Jagust, Boti¢ki ve So (2018) hikdye anlatimi, puan veya
rozet toplama gibi basit oyun strateji veya mekaniklerinin kullanilarak smif igerisinde oyunlastirmanin
faydali olacagmi vurgulamistir. Gatti, Ulrich ve Seele (2019) yaptiklari aragtirma sonucunda
gelistirdikleri oyunun siirdiiriilebilirlik kavraminin tiniversitedeki yonetim boliimii 6grencilerine farkli
noktalartyla 6gretimi konusunda 6nemli bir destek olusturdugunu belirtmistir.

86



‘«’ MSKU Egitim Fakiiltesi Dergisi MSKU Journal of Education
¥ ISSN 2148-6999 Cilt-Volume 8, Sayi- Number 1, (2021) Mayis- May

Tablo 2
Egitsel Materyallerde Kullanilabilecek Oyun Mekanikleri/Bilesenleri Onerileri (Gonzdalez ve Area,
2013)

Oyun Aciklamasi
mekanigi/bileseni
Insanlarin biriktirme 6zelligine vurgu yapar. Ornegin, kitap, fotograf ve film

Koleksiyon biriktirme gibi.

Gergek hayatta en fazla kullanilan mekanik olarak adlandirilabilir. Ornegin,

Puanlar spor karsilasmalarinin sonuglari, okulda alinan puanlar ve bu puanlara gore

basarili ya da basarisiz olma durumlari. Puanlar gergeklestirdigimiz eylem
veya eylemlere verilen sayisal degerlerdir.

Kiyaslamalar ve Sosyal .bilesen olarak. tamrr.ll.amr.. Diger kullanicilarla klyailamayl ya da
siniflandirmalar kategorll.er.e a}/rllmayl igerebilir. L}der ta.hta.lar}, kullgnlcllarln iin kazanma ya
(lider tahtalar) dg kepdlnl gOsterme noktasmda oner{ﬂl bir ornektir. Ayrica, kullanicilarin

birbiriyle rekabet etmelerine olanak saglar.

Kullanict deneyimine veya uzmanlasmasina bagli olarak farkli diizeyler

Oyun igi -

diizeyler veya sunulabilir.

boliimler

Statii Statli, oyuncunun elde ettigi puanlara gore siralamadaki yerini gdosterir.

Kullanicilar gogunlukla en yiiksek skoru elde etme motivasyonuna sahiptir.
Insanlar eylemlerinin sonucunda bir geribildirim almak isterler. Kisilere

Geribildirim olumlu ve agiklayici geribildirimler vermek dnemlidir. Ornegin, kullanicilari
motive etmek i¢in verilebilecek puanlar, rozetler ve sanal madalyalar.

Kazanimlar Kazanimlar; tamamlanan ve basarilan eylemlerin karsiliginda elde edilenlerin
fiziksel veya sanal karsiligidir. Ornegin, kilitli géziiken oyun igin bir béliimiin
ilgili kazanima ulasildiginda oynanabilir duruma gelmesi.

Oyuncular kendileri i¢in anlamli gordiikleri bir goreve daha fazla motive
olurlar. Ornegin, 6grencilerin iginde yasadigimiz gezegeni kurtarmak igin oyun
icinde miicadele ederken ¢evre bilincini gelistirmeleri.

Anlamlandirma

Oyunlastirma konusunun popiiler ve siirekli yiikselen bir konu olmasi ve gelisen oyun teknolojileriyle
birlikte daha da ilerlemesi bu konuda c¢alisan arastirmaci sayisimi arttiracaktir. Fakat halihazirda
oyunlastirma konusunda yeterli sayida aragtirma bulunmamakta ve 6zellikle yontemsel olarak da cesidi
arttirilmig arastirmalarin eksikligi on plana ¢ikmaktadir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Hanus ve
Fox, 2015). Ayrica, cesitli oyunlastirma elementleri de yeterli olarak incelenmemis ve arastirmasi
yapilmamistir (Hamari ve dig., 2014; Hanus ve Fox, 2015). Burada oyunlastirma elementleri ile
kastedilen oyun i¢i mekanikler, tasarim o6geleri ve konu alaniyla baglantisi olabilir. Bu noktada
¢aligmalarin énemli bir boliimii siirece odaklanmadan ¢ok, yapilan oyunlastirmayi test eden ve yargiya
varmaya ¢alisan aragtirmalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir Jagust ve dig. (2018) literatiirde oyunlagtirma
alanindaki eksikligi su sekilde ifade etmektedir:
Oyunlastirmamin egitsel ortamlarda kullamimina iligkin artan popiilaritesine ragmen oyunlagtirmanin
hangi sartlar altinda yapildigi ve basarili veya basarisiz olduguna iliskin yeterli deneysel ¢alisma
bulunmamaktadir. Var olan literatiir, yapilan oyunlagtirmalarin ¢ogunlugunun bireylerin algisini ve
tutumunu 6lgmeyi amaclayan anketlerle simirl oldugunu géstermektedir. Halbuki daha genis kapsamli,
oyun oynama ve aktiviteleri yapma stire¢lerine odaklanan deneysel arastirmalara ihtiyag vardir. (s. 446).
Buna benzer olarak, Dicheva ve dig. (2015)’in asagidaki bulgusu diger onemli bir tespit olarak
degerlendirilebilir:
Egitimde oyunlagtirmaya iliskin yapilan yaymlarin ¢ogu bazi oyun mekanizmalarimin egitim ortamlarinda
olast kullamimlarina iligkindir. Oyun bilesenlerinin egitim ortamlarina uygulandigi deneysel ¢alismalar
yetersiz ve belirsizdir. Bununla birlikte, ¢ogu deneysel ¢alisma oyunlastirmanin basarili veya bagarisiz
sayilmast icin yeterli degerlendirme metodunu icermemektedir. Oyunlagtirmaya iliskin mekaniklerin ve
oyun tasarim bilegenlerinin nasil uygulanacagina iligkin deneysel ¢calismalara ihtiyag vardir (s. 83).
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Oyunlastirma alaninda ¢alisan ¢ogu arastirmaci oyunlastirmanin dogru tasarlanip iyi kullanilirsa
ogrenmeyi destekleyip iyilestirecegine inanmaktadir (Dicheva ve dig., 2015). Bu nedenle, spesifik
egitim icerigi ve ortamina uygulanabilecek ve kullanilan oyun elementlerinin &grencileri motive
etmedeki etkisini de dikkate alan deneysel ¢aligmalarin yapilmast gerekmektedir (Dicheva ve dig.,
2015). Burada motivasyon 6nemli bir kavram olarak goriilebilir; ¢ilinkii oyunlagtirmanin 6grencilerin
motivasyonunu arttirdigina yonelik pek ¢ok bulgu vardir. Hamari ve dig. (2014)’e gore, 0grenme
hedeflerine gore yapilan oyunlastirma verdigi eglence hissinin yani sira 6grencilerin motivasyonunu
arttirmakta ve 6grenme aktivitelerine katilimda 6nemli bir artis saglamaktadir. Hanus ve Fox (2015)’a
gore, oyunlastirma Ogrencileri smif igi aktivitelere dahil etmede popiilaritesini her gegen giin
arttirmaktadir. Motivasyon akademik basariyi arttirmada en 6nemli faktorlerden birisidir (Abramovich,
Schunn ve Higashi, 2013; Buckley ve Doyle, 2014; van Roy ve Zaman, 2018). Arastirmacilar ve
uygulayicilar 6grencilerin motivasyonunu arttirmak i¢in pek ¢ok teknik arayisindadirlar ve oyunlagtirma
da kullanilabilecek bu tekniklerden birisidir (van Roy ve Zaman, 2018). Egitsel bir ara¢ olarak
oyunlastirma 6grenmeyi kolaylastirma, motivasyonu ve katilimi arttirma, ders etkilesimini gelistirme ve
ogrencilerin bilgisini genisletme amaciyla egitsel bir arag olarak kullanilmaktadir (Jagust ve dig., 2018).
Dogru bir sekilde uygulandiginda oyunlastirma i¢sel motivasyonu ve katilimi arttirabilir ve egitim
sistemi igindeki tiim seviyeden 0gretmenler igin ¢ok giiclii bir egitsel materyal olabilir (Buckley ve
Doyle, 2014; Jagust ve dig., 2018; Villagrasa, Fonseca, Redondo ve Duran, 2014).
Tiirkiye’de son yillarda oyunlagtirmaya iliskin ¢aligmalarin sayist artis gostermektedir. Literatiir
tarandiginda arastirma makalelerinin ¢cogunlukta oldugu goriilmektedir. Tiirkmen ve Soybas (2019)
oyunlastirilmis matematik dersi iinitesinin 5. siif dgrencilerinin matematik dersindeki basarilarina ve
tutumlarina etkisini aragtirmistir. Arastirmacilarin gergeklestirdigi nicel ve nitel analizler sonucunda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmasa da oyunlastirilmis 6grenme ortamlara katilan
Ogrencilerin basar1t puanlar1 daha yiiksek bulunmustur. Karayilan, Cakmak ve Giizel (2018)
oyunlastirmanin bir fen bilimleri dersi {initesinin degerlendirmesinde kullaniminin 6grencilerin fen
bilimleri dersindeki basarilarina etkisini incelemistir. Arastirmacilar gerceklestirdikleri deneysel
caligma sonucunda oyunlastirmanin 6grenci basarisini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasmislardir.
Mese ve Dursun (2018) harmanlanmig 6grenme ortamlarinda kullanilan oyunlastirma 6gelerinin duygu,
ilgi ve katilim diizeyleri lizerine etkisini incelemistir. Arastirmacilarin uyguladiklari nicel ve nitel analiz
sonuclarina gore oyunlastirma ogrenciler tarafindan ilgi ¢ekici bulunmus ve katilim diizeylerinde artig
yaratmistir. Sari ve Altun (2016) Ogretim siirecine entegre edilen oyunlastirma bilesenlerinin
Ogrencilerin derse olan ilgi, motivasyon ve katilim diizeyleri iizerine etkisini incelemistir. Nitel
yaklagimi temel alan arastirma sonucuna gore oyunlastirma bilesenlerinin uygulandigt derslerde
ogrencilerin ilgi ve motivasyonlan ile katilim diizeylerinde artis yasanmistir. Yukaridaki caligmalarin
ortak Ozelliklerine bakildiginda daha ¢ok ogrenci ilgi, bagari, motivasyon ve katilimini arastiran
caligmalar oldugu goziikmektedir. Bununla birlikte arastirmalarda 6grenme ortamlarina entegre edilmis
oyunlastirma bilesenleri 6n planda tutulmustur. Bu ¢aligmanin literatiirdeki oyunlastirma
caligmalarindan farki, egitsel mobil oyun temelinde oyunlastirma aragtirma yapmasidir. Bu ¢aligmada
entegre edilmis oyunlagtirma bilesenleri yerine oyunlastirmayi temel alarak gelistirilmis egitsel mobil
oyun uygulamasinin simif iginde kullanimi aragtirilmistir. Ayrica bu ¢alismada sinif i¢i oyunlastirma
siireci nitel yontemlerle detayli olarak 6grenci ve 6gretmen deneyimleri temelinde ele alinmustir.
Ozetlemek gerekirse, oyunlastirma son zamanlarda iizerinde ¢ok¢a durulan ve egitim ortamlarina
uygulanmas1 noktasinda destek goren bir kavramdir. Ozellikle dgrencilerin motivasyonunu arttirma,
smif i¢i 0gretime alternatif bir yaklasim getirme ve Ogretmenler icin destekleyici olma noktasinda
onemli bir potansiyel olarak goriilmektedir. Literatiire bakildiginda farkli ¢alismalar olmasina karsin
gelistirilen oyunlarin oyunlastirma yaklasimina uygun bir sekilde uygulanmasi noktasinda detayl
arastirmalarin eksikligi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu noktadan hareketle, bu ¢aligmanin amaci 6gretmen ve
Ogrencilerin egitsel mobil matematik oyunu kullanilarak smif icinde yapilacak oyunlastirma
uygulamasima iligkin deneyimlerini ve goriislerini ortaya c¢ikarmaktir. Calisma kapsaminda yaniti
aranacak arastirma sorulart sunlardir:
e Egitsel mobil matematik oyunu ile gergeklestirilen sinif i¢i oyunlastirmaya iliskin 6gretmen ve
ogrencilerin deneyimleri nasildir?
e Egitsel mobil matematik oyunu ile gerceklestirilen sinif i¢i oyunlastirmaya iliskin 6gretmen ve
ogrencilerin goriisleri nelerdir?

88



:3 MSKU Egitim Fakiiltesi Dergisi MSKU Journal of Education
ISSN 2148-6999 Cilt-Volume 8, Sayi- Number 1, (2021) Mayis- May

Yontem

Arastirmada, nitel arastirma yontemini temel alan durum ¢alismasi (case study) kullanilmigtir. Yildirim
ve Simsek (2011)’e gore durum caligmast, bir olgu ya da olaym tiim yonleriyle analiz edilmesine imkéan
taniyan arastirma yontemidir. Ozan Leymun, Odabast ve Yurdakul (2017) da durum g¢aligmasinin
ozellikle karmasik konularin derinlemesine incelenmesine olanak tanidigini belirtmistir. Bu arastirmada
da egitsel mobil matematik oyunu kullanilarak yapilan sinif i¢i oyunlastirma siirecinin detayli olarak
incelenmesi hedeflenmistir. Bir ilkdgretim ii¢iincii sinifa devam eden 6grenciler ile siif dgretmeni
¢aligmanin durumu olarak belirlenmistir. Bir devlet okulundaki bir ilkdgretim ii¢lincii sinifinin durum
olarak secilmesinde ilgili okul yonetiminin izni ve onay1 alinmistir. Ayrica, sinif 6gretmeninin daha
onceden oyun ve oyunlastirma ¢alismalarina katilmis olmasi diger 6nemli bir kistas olmustur. ilgili
calismayi gergeklestirmek icin Istanbul Bilgi Universitesi insan Arastirmalar1 Etik Kurul tarafindan 12
Subat 2019 tarihinde 2019-40660-15 say1li etik kurul izin belgesi alinmistir.

Katihmeilar

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Istanbul ili Eyiipsultan ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 2019-2020
egitim 6gretim yilinda 6grenim goéren 20 6grencinin ve 1 siif dgretmeninin yer aldig1 bir ilkdgretim 3.
Sinif olusturmaktadir. Calismay1 gergeklestirmek igin Ilge Milli Egitim Miidiirliigiinden yasal izin
almmustir. Bilgilendirilmis goniilli onam formlari ¢aligmada yer alacak 6grencilerin velileri tarafindan
imzalanmustir. Etik kurul izni ve okul yonetiminin izni ve onay1 dogrultusunda bu ilk6gretim grubunun
caligma grubu olarak secilmesinin nedeni, sinif 6gretmeninin benzer oyun uygulamalarini daha dnceden
deneyimlemis olmasi ve sinifin da oyunlastirmada kullanilabilecek akilli tahta, bilgisayar vb. teknik
donanima sahip olmasidir. Caligmaya katilan 6grencilerin %55°1 erkek ve %45°i kiz 6grencidir.
Ogrencilerin yas ortalamas1 8.5’dur. Smif 6gretmeni kadin olup, yast 40°dir ve 15 yillik 6gretmenlik
deneyimi bulunmaktadir.

Veri Toplama Siireci

[Ikogretim 6grencilerinin siif i¢i oyunlastirma deneyimlerini ortaya ¢ikarmayi amaglayan bu ¢alisma
kapsaminda veri toplama siireci 2020 y1l1 Subat ay1 icerisinde gerceklestirilmistir. Iki farkl1 derste sinif
ogretmeni “Hoverland” oyununu kullanarak dersini oyunlastirmig ve 6grencilerin aktif katilimin
saglamustir. Ogretmen her bir derste oyunu akilli tahtaya yansitarak siif icerisinde her dgrencinin en az
1 kere akilli tahtaya gelip oyunu oynamasini saglamigtir. Her 6grencinin oyun sonunda kazandigi
yildizlart 6gretmen not etmis ve yildiz sayisina bagh olarak matematik dehasi, dort islem uzmani,
geometri kraligesi gibi statiiler belirlemistir. Bireyselin yani sira siif igerisinde gruplar olusturarak,
grup igerisinde {iretici, yol gosterici, uygulayici ve aktarici rollerini her bir 6grenciye vererek o 6grenci
grubunun ilgili oyunu oynayip sinif igerisindeki diger arkadaslarina sunmasini istemistir. Bu sekilde
oyun igerisinde sunulan becerilerin pekistirilmesini ve daha kolay anlagilabilmesini hedeflemistir.
Oyunlastirma stireci 2 farkli derste her biri yaklasik 40 dakika olmak iizere toplam 80 dakika
uygulanmistir. Bu ¢aligma kapsaminda “Hoverland” oyunu igerisinde yer alan dogal sayilar {initesindeki
deste, diizine, nesne sayisini tahmin etme ve ileriye dogru birer ve ikiser ritmik sayma konu alanlari,
uzamsal iliskiler iinitesinde yer alan yer, yon ve hareket belirtme konu alanlar1 ve geometrik oriintiiler
iinitesinde yer alan geometrik oriintiide verilmeyeni bulma konu alanlar1 yer almistir.

“Hoverland” mobil matematik oyunu ilkdgretim dgrencilerini hedefleyen dijital bir oyundur. Oyun akilli
telefonlarda ya da tabletlerde oynanabilmektedir. Oyun kasaba olarak adlandirilan agik bir diinya
icerisinde kaykay tizerinde hareket eden bir “hoverboy” ya da “hovergirl” karakterinin macerasini konu
almaktadir. Ilgili karakter kaykay ile oyun diinyasi i¢inde gezinirken farkl kisilerle iletisime ge¢mekte
ve o kisiler tarafindan verilen gérevleri yerine getirmeye caligmaktadir (Sekil 1).
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Sekil 1. Mobil Oyun Icerisindeki Karakterlerin Yerlesimi

Ilgili gorevler kiigiik oyunlar olarak oyuncuya sunulmaktadir. Oyuncu her bir kiiciik oyun icerisinde
farkli oyun mekanikleri ile (dogru sayida meyve se¢me, kiipleri sirasina gore yerlestirme, dogru seklin
icerisinden gegme vb.) ilkogretim matematik miifredatinda yer alan farkli konu ve becerileri oyun
icerisinde uygulama sans1 bulmaktadir. Her bir kiigiik oyun igerisinde oyunlagtirmay1 da desteklemek
amaci ile farkli level (diizeyler), zaman kisitlamalar1 ve puan kazanimlari gibi bilesenler yer almaktadir.
Ormnegin, giines panellerini catiya yerlestirme gorevinde oyuncunun iicgen, dikddrtgen ve kare
seklindeki panelleri oyun igerisinde belirli bir zamanda dogru ve eksiksiz eslestirerek yerlestirmesi
gerekmektedir. Oyuncu dogru ve eksiksiz yerlestirme siiresi ve deneme sayisina bagl olarak yildiz
kazanmaktadir. Bu oyun igerisinde desteklenmesi hedeflenen beceri, ilkogretim matematik geometrik
cisim ve sekiller tinitesinde yer alan geometrik sekilleri siniflandirmadir (Sekil 2).

Genel olarak “Hoverland” oyunu igerisinde yer alan konu alanlar1 su sekildedir:

e Dogal Sayilar Unitesi — Deste

o Dogal Sayilar iinitesi — Diizine

e Dogal Sayilar Unitesi — Nesne sayisini tahmin etme

e Dogal Sayilar Unitesi — ileriye dogru birer ritmik sayma

e Dogal Sayilar Unitesi — ileriye dogru ikiser ritmik sayma

e Dogal Sayilarla Toplama islemi {initesi

o Geometrik Cisim ve Sekiller linitesi — geometrik sekilleri siniflandirma

e Uzamsal Iliskiler iinitesi — yer, yon ve hareket belirtme

e Geometrik Oriintiiler Unitesi — Geometrik driintiide verilmeyeni bulma
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Sekil 2. Giines Panellerini Catiya Yerlestirme Oyunu

Arastirma verilerinin toplanmasinda kullanilan ilk nitel veri toplama arac1 gdzlem olmustur. Arastirmaci
her iki farkli dersteki oyunlastirma siirecini bastan sona gozlemleyerek 6grencilerin ve dgretmenin
davranmig ve sOylemleri hakkinda notlar almistir. Arastirma kapsaminda kullanilan gdzlem tiirii
yapilandirilmamis gozlemdir. Yapilandirilmamis gézlem, durum caligmalarinin temel veri toplama
tekniklerinden biri olarak kabul edilmekte ve arastirmacinin katilimer goézlemci olarak yer aldigi bir
stireci temsil etmektedir (Cengelci, 2010). Arastirma verilerinin toplanmasinda kullanilan diger bir veri
toplama araci ise yar1 yapilandirilmis goriisme olmustur. Yar1 yapilandirilmis gériismede arastirmaci
sorular1 bir gériisme protokolii seklinde hazirlamakta ve goriisme esnasinda Onceden hazirlanmisg
protokolii daha derinlemesine cevaplar alabilmek maksadiyla esnetip, ek sorularla
zenginlestirebilmektedir (Tiirniiklii, 2000). Bu calisma kapsaminda Ogrenci ve Ogretmenle
gerceklestirilecek yar1 yapilandirilmis goriismeler icin iki form hazirlanmistir. Formlarin iceriginde yer
alan sorular literatiir destekli olarak hazirlanmis ve iki uzman tarafindan gézden gegcirilerek son hali elde
edilmistir. Uzmanlardan her ikisi de dijital oyun tasarimi boliimiinde gérev almakta olup, birinin daha
onceden 6gretmenlik deneyimi de bulunmaktadir. Ogrenciler igin olusturulmus gériisme formunda
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oyunlastirma siirecinin isleyisine, oyunlastirma yapmada kullanilan dijital mobil oyunun etkililigine ve

matematik igeriginin uygunluguna yonelik sorular yer almistir. Goriisme formunda yer alan 6rnek

sorular su sekildedir:

¢ Hoverland mobil matematik oyununu sinif icinde oynamak senin i¢in ne gibi degisiklikler yaratt1?

¢ Hoverland matematik oyununda begendigin 6zellikler nelerdir?

¢ Hoverland matematik oyununda begenmedigin 6zellikler nelerdir?

e Matematik konularini sinif i¢i oyunlagtirmada gérmek ve islemek hakkinda neler diisiiniiyorsun?

Ogretmen icin olusturulmus gériisme formunda ise oyunlastirmanin simif i¢inde uygulanmasina, egitsel

mobil oyunun oyunlastirma igindeki roliine ve pedagojik agidan etkilerine dair sorular yer almistir.

Goriigme formunda yer alan 6rnek sorular su sekildedir:

¢ Smif i¢i oyunlastirma hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

¢ Hoverland egitsel mobil matematik oyunu ile sinif i¢i oyunlastirmada begendiginiz 6zellikler nelerdir?

e Hoverland egitsel mobil matematik oyunu ile simif i¢i oyunlagtirmada sizi zorlayan ve olumsuz
gordiigiiniiz 6zellikler nelerdir?

¢ Pedagojik agidan sinif i¢i oyunlastirmanin avantajlar1 ve dezavantajlari neler olabilir?

e Matematik konularin1 6gretmede sinif i¢i oyunlastirma faydali olabilir mi? Neden?

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde nitel veri analizi yontemlerinden betimsel analiz ve igerik analizi
kullanilmigtir. G6zlem yoluyla elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz uygulanmistir. Betimsel
analiz, elde edilen verilerin 6zetlenmis ve yorumlanmis olarak aktarilmasina imkan taniyan bir nitel
analiz yontemidir (Ozen ve Hendekci, 2016). Betimsel analizde arastirmaci oncelikle smf igi
oyunlastirma siiresince aldig1 notlar1 diizenli metinler haline getirmistir. Daha sonra, diizenli metinleri
arastirma sorusunu goz oniinde bulundurarak incelemis ve analiz etmistir. Son olarak da analiz edilen
metinden anlamli olan gézlem verileri bulgular olarak rapor edilmistir. Goriisme yoluyla elde edilen
verilerin analizinde ise igerik analizi uygulanmistir. Icerik analizi, yazili metinlerin sistematik bicimde
analizine imkan tanimaktadir (Fraenkel ve Wallen, 2006). Bogdan ve Biklen (2007) icerik analizinde
veri toplama aracglariyla elde edilen verilerin 6ncelikle analize hazir hale getirilecek sekilde bloklara
ayrilmasi gerektigini, daha sonra her bir blogun kodlanarak temalarin ortaya ¢ikartilmasini 6nermistir.
Bu oneri dogrultusunda, ¢alisma kapsaminda yar1 yapilandirilmig goriisme sonucunda elde edilen
metinler kodlanmis, ortaya ¢ikan kodlar ortak 6zellikleri dogrultusunda temalar altinda birlestirilerek
sunulmustur. Igerik analizi sonucu elde edilen kodlarin sunumunda destekleyici olarak 6grenci ve
ogretmenlerin ifadeleri metin iginde kullanilmustir. Ogrenciler ile ilgili ifadelerin sunumunda 6grenciyi
tanmimlamak icin “O” harfi ve sira numarasi kullanilmistir (6rn; O3, O8 vb.). Benzer sekilde, smif
ogretmeni ile ilgili ifadelerin sunumunda dgretmeni tanimlamak icin “SO” kullanilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Bogdan ve Biklen (2007)’e gore cesitlendirilmis veri kaynaklari arastirilan konunun derinlemesine
analizine imkdn vermesi agisindan Onemli bir gilivenirlik ve gecerlik stratejisidir. Bu strateji
dogrultusunda, bu ¢aligma kapsaminda da gozlem ve goriigme olmak {izere ¢esitlendirilmis veri toplama
yontemleri kullanilmistir. Denetleme yolu, bir gecerlik ve giivenirlik stratejisi olarak nitel arastirma
siirecinde gergeklesen tiim prosediirler ile veri toplama ve veri analizi gibi tiim yontemsel siireglerin
detayli ve 6zenli bir sekilde sunulmasidir (Bagkale, 2016). Bu aragtirma kapsaminda tiim siire¢ agik bir
sekilde aktarilmis, icerik analiziyle elde edilen kodlarin sunumunda ham metinlere referanslar verilmis
ve ilgili gorseller sunularak sinif i¢i uygulama 6rnekleri gosterilmistir. Uzman incelemesi, aragtirmanin
farkli boyutlariyla incelenmesi amaciyla aragtirma konusu hakkinda bilgiye sahip olan kigiler tarafindan
gerceklestirilen bir giivenirlik ve gegerlik stratejisidir (Baskale, 2016). Bu calismada yar1 yapilandirilmig
goriismelerde kullanilacak formlarin olugturulmasinda iki alan uzmaninin 6nerileri dikkate alinmistir.
Ayrica, betimsel ve icerik analiz siireci ve igerik analizi sonucu ortaya g¢ikan kod ve temalarin
uygunlugu, ayni uzmanlar tarafindan gdzden gegcirilmistir. Marshall ve Rossman (2011)’a gore
kodlayicilar arasi giivenirlik, ayn1 metinden elde edilen kodlarin farkli kodlayicilar agisindan tutarhilik
gostermesidir. Miles ve Huberman (1994)’e gore kodlayicilar arasi giivenirlik skoru en az 0.80
olmalidir. Bu aragtirmada hesaplanan skor 0.87 olmustur.
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Bulgular

Bu bdliimde arastirma sorulart temel alinarak bulgular sunulmustur. Bu kapsamda, oncelikle
yapilandirilmamis gézlem yoluyla elde edilmis egitsel mobil matematik oyunu ile gerceklestirilen sinif
ici oyunlastirmaya iliskin 6gretmen ve dgrencilerin deneyimleri sunulmustur. Sonraki boliimde ise yar
yapilandirilmig goriisme ile elde edilen 6gretmen ve 6grencilerin sinif i¢i oyunlagtirmaya ait goriisleri
aktarilmistir.

Egitsel Mobil Matematik Oyunu ile Gerceklestirilen Simif i¢i Oyunlastirmaya iliskin
Ogretmen ve Ogrencilerin Deneyimleri Nasildir?

Yapilandirilmamis gozlem yoluyla elde edilen verilerin betimsel analizi sonucunda ortaya g¢ikan
bulgulara gére dgrencilerin her biri, dijital oyunlastirma igerisinde eglenceli bir sekilde gezinmislerdir.
Ogrenciler 6zellikle oyun iginde kaykay iizerindeki karakteri kendileriyle ozdeslestirmektedir.
Dolayisiyla oyun igi karakterlerin dgrencilerin yasma uygun tasarlanmasi énemlidir. Ogrenciler diiz
gorseller yerine daha hareketli animasyonlari tercih etmektedir. Ornegin, birkag 6grenci oyun igerisinde
karsisina ¢ikan hareketsiz bir karakteri iizerine eliyle dokunarak hareket ettirmeye c¢alismistir.
Ogrenciler oyun icerisinde daha fazla yonlendirmeye ihtiya¢ duymaktadir. Ornegin, ii¢ 6grenci oyunu
anlama noktasinda bazi yerlerde tereddiit yasamislardir. Karakterin hangi yone gideceginin ve hangi
goreve nasil ulasacaginin net olarak ifade edilmesi gerekmektedir. Oyun igerisinde 6grencilerin her bir
hamlesine dogru ve yapilandirilmis geri bildirim verilmesi gerekmektedir. Ornegin, dgrenci kaykay
tizerinde hareket eden karakteri yonlendirirken, karsisina ¢ikacagi karakterle nasil etkilesim kuracagi
konusunda kararsiz kalmistir. Bu nedenle oyun igi farkli karakterler ile konugma esnasinda konugmanin
baslayacagimi ifade eden diyalog balonunu gormesi gerekmektedir. Ogrenciler 6zellikle dijital
oyunlastirma temelinde biiylik ve tek bir oyun yerine kiiciik kiiciik farkli secenekli oyunlara daha fazla
egilim gostermistir. Bu nedenle, farkli {initelerdeki farkli konulara odaklanan kiiciik mobil oyunlar
Ogrencileri daha fazla tatmin etmektedir. Bir diger onemli bulgu, 6grencilerin oyun igerisinde
“challenge” adi verilen zorluk seviyeleri ile oyun akisi iginde kalmalaridir. Bu nedenle, hazirlanan her
bir mobil oyun diinyasinda farkli seviyeler (level) verilmesi daha uygun olacaktir.

Oyunlastirma siirecine iliskin 6grenciler oyun sonucunda kazandiklar rozetleri saklama ve
arkadaslariyla paylasma egiliminde olmustur. “Hoverland” oyun diinyas1 igerisinde farkli oyunlardan
farkli rozetler elde edilebilme imkéani1 6grencilerde daha fazla oyun oynama istegi dogurmustur. Bu
bulgudan hareketle oyunlastirma unsurlarmin 6grencileri motive ettigi soylenebilir. Her bir 6grencinin
akilli tahtada oyunu oynamasi, sinif i¢erisindeki diger 6grencilerin de ilgisini tahtaya ¢ekmeye yardimci
olmustur. Ornegin, dogal sayilar iinitesinde yer alan deste ve diizine kavramlarinin islendigi oyunda
tahtadaki 6grenci dogru sayidaki meyveleri sepetlere yerlestirmeye caligirken, onu izleyen arkadaslar
da 6grencinin dogru ya da yanlis hamlelerine tepkide bulunmustur. Dolayisiyla, sinif i¢i oyunlastirmada
tiim dgrencilerin ilgisi ve dikkati oyunu bizzat oynayan 6grencide toplanabilmistir. Ozellikle anlasiimasi
zor olabilecek matematik konularinin bu sekilde oyunlastirma ile verilmesi, tiim sinifin siirece dahil
edilebilmesi agisindan onemli goriilebilir. Oyunlagtirmanin smif i¢inde kullanilmasinin bir diger
yontemi gruplar seklinde olmustur. Uclii ya da dortlii 6grenci gruplar kendilerine verilen tabletler ile
“Hoverland” oyununu oynamislar ve oyun i¢indeki iiretici, yol gosterici, uygulayici ve aktarici rollerine
gore oyunlar1 tamamlamislardir. Daha sonra diger arkadaslarina da oyun igindeki yaptiklari hamleleri
ve oyunun akisini sunmuglardir. Tablet ile oyunu oynayan 6grencilerden 6rnek bir grup Sekil 3°de
gosterilmektedir. Grup ile oynama siirecinde 6grencilerin daha fazla sorumluluk aldiklar1 ve grup igi
etkilesime daha ¢ok 6nem verdikleri sdylenebilir.

Sinif 6gretmeni egitsel mobil matematik oyunu “Hoverland” ile yapilan sinif i¢i oyunlasgtirmada 6nemli
bir role sahiptir. Tim siirecin yoOnetilmesinde, Ogrencilerin oyunun heyecaniyla birlikte icerige
odaklanabilmesinde ve oyun zamanlarinin dengeli bir sekilde ayarlanmasinda smif 6gretmeni siireci
yOnetmistir. Stnif i¢i oyunlagtirmada 6gretmenin olumlu geri bildirimleri 6grencilerin motivasyonlarimin
siirdiiriilmesinde etkili olmustur. Ogretmen her 6grencinin oyunu tahtada oynamasmi saglamustir.
Bununla birlikte her 6grencinin oyun sonunda kazandigi yildizlari not etmis ve yildiz sayisina bagl
olarak matematik dehasi, dort islem uzmani, geometri kraligesi gibi statiiler belirlemistir. Oyunlastirma
siirecine tiim sinifin dahil olmasi1 ve aktif olarak oyun ile iliskili icerige odaklanilmasi 6nem arz
etmektedir. Dolayisiyla, 6gretmen smif i¢i katilimi maksimum tutmaya calismigtir. Sinif igi
oyunlagtirmada karsilagilan en biiyiik zorluk smif yonetimi olmustur. Oyunlastirma esnasinda her
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Ogrencinin miidahale etme istegi, oyuna dair ikazlar ve sirasin1 beklemek istemeyen 6grenciler gibi
aksiyonlar oyunlagtirma siirecinde ortaya ¢ikan dezavantajlar olarak goriilebilir.

Sekil 3. Tablet ile Oyunu Oynayan Ogrenci Grubu

Egitsel Mobil Matematik Oyunu ile Gergeklestirilen Simif I¢i Oyunlastirmaya iliskin
Ogretmen ve Ogrencilerin Goriisleri Nelerdir?
On bes 0grenci ile gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismelerin igerik analizi sonucunda dzellikle
iki tema ortaya ¢ikmistir. Bu temalar, oyunlastirmada kullanilan egitsel mobil matematik oyununa
iligkin “tasarim” ve “igerik” temalaridir. Temalar ve aciklamalari altta detayli verilmistir.

Tasarim

Tablo 3

Tasarim Temasina Iliskin Kodlar ve Frekanslar
Tasarim f
Erkek ve kiz 6grenciler i¢in her iki cinste de segebilecekleri ana karakter oyunlar igerisinde 10
sunulmalidir.
Ogrencilerin ilgisini cekecek animasyonlu gorsellerin kullanimina daha fazla agirhik 11
verilmelidir.
Oyun i¢i karakterler ve gorseller dinamik olmalidir. 12
Oyun igerisinde yer alan tiim butonlar ya da tasarim 6geleri aktif ve galisiyor olmalidir. 9

Tasarim temasina iliskin kodlar Tablo 3’de 6zet olarak gdsterilmistir. Oyunlastirmada kullanilan egitsel
mobil matematik oyunu “Hoverland” tasarimina iligkin ilk bulgu oyun igindeki segilebilecek karakterin
her iki cinste de verilmesi gerektigidir. Oyun sunumunda hem kiz hem de erkek kaykay karakteri
gosterilirken; oyun iginde sadece erkek karakteri kullanilmaktadir. 15 6grenciden 10’u sadece erkek
degil kiz kaykay karakterini de segmek istediklerini belirtmislerdir. Tasarima iligkin bir diger bulgu,
animasyonlu gorsellere oyun iginde daha fazla yer verilmesi gerekliligidir. Ornegin, baz1 6grenciler bu
durumu su sekilde ifade etmistir:

“Kaykayla kaymay ¢ok sevdim. Sepetteki meyveleri yerlestirmeye calistim ama biraz sikildim. Orman

icinde boceklerden kagmaya ¢alistigimiz oyun ¢ok eglenceliydi” (05).
Tasarima iliskin bulgulardan bir digeri oyun i¢i karakter ve gorsellerin dinamik olmasidir. Mobil oyun
diinyas1 igerisinde 15 &grencinin 12°si hareketsiz duran gorsellere dokunmalarina ragmen hareket
etmediklerini ifade etmistir. Bu konuya iligkin bir 6grencinin ifadesi su sekilde olmustur:

“Kaykayla gezerken biri karsima ¢ikti. Ben onunla konustum ama o hi¢ hareket etmedi. Dokundugumda o

da konugacak sandim ama olmadi” (O7).
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Oyunlastirma igerisinde kullanilan egitsel mobil matematik oyununun tasarimina iligkin son bulgu, oyun
igerisinde yer alan tiim butonlarin ya da tasarim &gelerinin aktif ve calisiyor olmasi gerekliligidir.
Gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismede 15 8grencinin 9’u bu durumu ifade etmistir. Ornegin;
“Kaykayimla sayilarin iizerinden gectim ve bitirdim fakat ileri butonuna bastim olmadi. Oyun kendisi
ilerledi” (02).
“Ben tikltyorum konusmayt beklemeden oyuna baslamak icin ama olmuyor. Illa konusmanin bitmesini
bekledim” (06).

Icerik

Tablo 4

Icerik Temasina Iiskin Kodlar ve Frekanslar
Igerik f
Oyun igerisinde kavram karmasasi olmamalidir. 13
Matematik kazanimlarin1 destekleyecek kiiclik oyunlara daha fazla yer verilmelidir. 9
Oyun i¢i seviyeler olusturulmali ve bu seviyeler basitten zora dogru sunulmalidir. 11

Icerik temasina iligkin kodlar Tablo 4’de dzet olarak gosterilmistir. Oyunlastirmada kullanilan egitsel
mobil matematik oyunu “Hoverland” igerigine iliskin ilk bulgu oyun igerisinde kavram karmasasinin
oniine gecilmesi gerekliligidir. Gergek hayattan Ornegi verilen bir objenin hangi geometrik sekle
benzediginin bulunmaya ¢aligildigi bir oyunda 6grenciler ilgili objenin kare mi dikdortgen mi oldugunu
kolayca ayirt edebiliyor olmalidir. Yar1 yapilandirilmis goriismeye katilan 15 6grencinin 13’1 bu
durumu vurgulamustir. Ogrencilerin buna iliskin tepkileri su sekilde olmustur:

“Hoverboy ile resimleri se¢meye ¢alistim, dogru yaptigim sandim ama kare degilmis. Cok kare gibiydi,

orada kafam karist1” (O14). . )

“Bayrak resmi vardi, onu eslestirmeye ¢alistim. Iki sekle de ¢ok benzedi ama yanlis yapmigim” (09).
Igerige iliskin bulgulardan bir digeri, dgrencilere ilgili matematik {initelerindeki kazanimlar1 vermek
iizere daha fazla kiigiik mobil oyun sunulmasi ve oyunlastirma siirecinde ilgili evrene dahil edilmesidir.
Goriigsme yapilan 15 6grenciden 9’u oyunlastirma i¢inde yer alan kii¢iik oyunlari ¢ok sevdiklerini ve her
oyunda farkli heyecan yasadiklarini belirtmistir. Ornegin;

“Ritmik sayma oyununda dogru sayilarin iizerinden giderek oyunu kazandim. Baska oyunda dogru sayida

meyveleri sepete yerlestirdim ve manav gorevini bitirdim. Oyunlari ¢ok sevdim” (09).

“Ritmik sayma oyununda ¢ok eglendim. Yanls yaptim ama 3 hakkim vardi ve sonunda gectim. Oyun

bittiginde hoverboy kaykayryla ugtu, ¢cok begendim” (06).
Igerige iliskin son bulgu oyun igi seviyelerin varlig1 ve basitten zora dogru sunulmasi gerekliligidir.
Ornegin, ilk oyunda birer ritmik sayma oyun icerisinde islenmis, bir sonraki seviyede ise ikiser ritmik
sayma verilmistir. Ogrenciler gogunlukla ilk seviyede oyunu anladiklarini ve diger seviyeleri daha kolay
gecebildiklerini belirtmistir. Ornegin;

“Ritmik sayma oyununda dnce birli sayarak hoverboy dogru sayilardan gegti ve oyunu bitirdi. Ik basta

zorlandim ama sonra anladim ve tiim hepsini kolaylikla gegtim” (O7).

“Sepet oyununda basta az meyve vardi ve sayilart dogru yaptum ama en sonunda biraz karisik oldu. Yine

de son hakkimda oyunu bitirdim” (O5).

Oyunlastirma siireci

Simif Ogretmeni ile gergeklestirilen yari yapilandirilmis goriismenin igerik analizi sonucunda
oyunlastirma siireci ana tema olarak ortaya ¢cikmustir. Ilgili tema ve agiklamalari altta detayl verilmistir.
Oyunlastirma siirecine iliskin ilk bulgu dijital oyunlagtirma siirecinde sinif icerisinde oyunlarin akill
tahtaya yansitilarak grupga oynanmasidir. Smif Ogretmenine goére her Ogrencinin katilimi
oyunlagtirmanin etkinligi agisindan 6nemlidir. Bir diger bulgu oyunlastirma yaparken dgretmenin aktif
rol almasi gerekliligidir. Sinif 6gretmeni bu durumu su sekilde agiklamistir:

“...Oyunlastirilan matematik konularinda o6gretmen hizli miidahale etmeli ve 6grencilerin zorlandiklart ya

da sikildiklari noktada siireci zenginlestirmelidir” (SO).
Diger bir bulgu ise oyunlastirma yaparken 6grencilerin konuya doniik motivasyonlarinin iist seviyede
tutulmasidir. Sinif 6gretmeninin bu bulguya iliskin ifadesi su sekildedir:

“...Ogrencilerin oyunlara motivasyonu iist noktadadr fakat oyunlastirmada aynm anda her ogrencinin

oyunu bizzat oynamamasmna karsin diger ogrenciler de siirekli siire¢ igcinde aktif olmalidwr” (SO).
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Oyunlastirma siirecine iligkin diger bir bulgu oyunlastirma igerisinde 6grencinin oyunda elde ettigi
bagar1 hissini tatmasidir. Sinif Ggretmenine goére Ogrencinin yanlis yapmast durumunda dogrusu
gosterilmeli, hatali oldugu hissi 6grenciye yasatilmamalidir. Bir diger bulguya gore, oyunlastirmada
teknik altyapinin ve oyunlarin akilli tahtaya yansitilabiliyor olmasinin 6nemi biiyiiktiir. Sinif 6gretmeni
teknik zorluklarin oyunlastirmanin basarisini disiirebilecegini belirtmistir. Oyunlagtirma siirecine
iligkin son bulgu dgretmenlerin dijital oyunlagtirmayi etkili kullanabilmeleri igin temel seviyede bile
olsa teknoloji okuryazar1 olmas1 gerektigidir. Sinif 6gretmeni bu durumu su sekilde agiklamustir:
“...Teknoloji okur yazari olmayan ogretmen icin oyunlastirma siirecinde ogrencilerin ihtiyag¢larini ve
motivasyonlarmi anlamak kolay degildir” (SO).
Oyunlastirma siireci temasina iliskin kodlar Tablo 5’de 6zet olarak gosterilmistir.

Tablo 5
Oyunlastirma Siireci Temasina Iliskin Kodlar
Oyunlagtirma siireci
Dijital oyunlagtirma siirecinde sinif igerisinde oyunlar akilli tahtaya yansitilarak grup¢a oynanmalidir.
Oyunlastirma yaparken dgretmen aktif rol almalidir.
Oyunlagtirma yaparken 6grencilerin konuya doniik motivasyonlari iist seviyede tutulmalidir.
Oyunlastirma icerisinde 6grenci oyunda elde ettigi basari hissini tatmalidir.
Teknik alt yap1 oyunlastirma i¢in hazir olmalidir.
Temel seviyede bile olsa 6gretmen teknoloji okuryazari olmalidir.

Tartisma ve Sonuc¢

Oyunlagtirma son zamanlarda Ozellikle egitim alaninda pek ¢ok arastirmanin odak noktasini
olusturmaktadir. Bu ¢alismanin amaci da 6gretmen ve Ogrencilerin egitsel mobil matematik oyunu
kullanilarak smif icinde yapilacak oyunlastirma uygulamasina iligkin deneyimlerini ve gdriislerini
ortaya ¢ikarmaktir. Yapilandirilmamis gbzlem sonucu elde edilen bulgulardan birine gore dijital
oyunlastirma igerisinde 6grenciler eglenceli bir sekilde gezinmislerdir. Bu bulgu, Bozkurt ve Geng-
Kumtepe’nin (2014) oyunlastirmanin 6grencilere eglenceli ve ilgi ¢ekici tecriibeler yasamasina izin
verdigi bulgusuyla paralellik gostermektedir. Benzer sekilde Hamari ve dig. (2014) oyunlastirmanin,
ogrenme hedeflerine ulasmada eglenceli bir siire¢ olusturdugunu ortaya koymustur. Gézlem sonucu elde
edilen bulgulardan bir digeri, dijital oyunlastirmada kullanilan mobil oyunda 6grencilerin diiz gorseller
yerine hareketli animasyonlar1 tercih etmesidir. Bu noktadan hareketle oyunlastirma yapmak ig¢in
kullanilacak mobil oyunlarda “puzzle” vb. oyunlar yerine karakter ve aksiyon temelli platform
oyunlarmin 6n planda tutulmasi gerektigi sdylenebilir. Gézlem sonucu ortaya ¢ikan bir diger bulgu
oyunlastirma siirecinde ve oyun igerisinde dgrencilerin her bir hamlesine dogru ve yapilandirilmis geri
bildirim verilmesi gerekliligidir. Caglar ve Kocadere (2015)’e gore oyunlastirma bilesenlerinin her biri
ayni zamanda geri bildirim olarak degerlendirilmekte ve bu geri bildirimlerin sik sik ve aninda verilmesi
onemli goriilmektedir. Benzer sekilde Mese ve Dursun (2018) oyunlastirmada verilen hizli bildirimlerin
ogrenciler tarafindan ilgi ¢ekici bulundugunu belirtmistir. Dominguez ve dig. (2013) de oyunlastirma
deneyimine katilan &grencilerin uygulamali 6devlerde daha yiiksek puanlar almasinda anlamli geri
bildirimlerin destekleyici roliinii vurgulamistir. Yapilandirilmamis gozlem sonucu elde edilen
bulgulardan bir digeri 6grencilerin oyun igerisinde “challenge” ad1 verilen zorluk seviyeleri ile oyun
akis1 i¢inde kalmalaridir. Oyunlastirma i¢inde sunulan mobil oyunda 6ncelikli olarak kolay seviyelerin
sunulmasi ve gittikce zorlagsmasi 6grencilerin siirece adapte olmasinda kolaylik saglayabilir. Bu bulguyu
destekleyecek sekilde Caglar ve Kocadere (2015)’e gore oyun baslangiglarinda daha kolay seviyeler
sunulmali ve ilerledik¢e seviyelerin diizeyi artirilmalidir. Bu bulgu ayrica Gonzalez ve Area (2013)’nin
egitsel materyallerde kullanilabilecek, kullanici deneyimine veya uzmanlagmasina bagl farkli oyun
i¢i diizeyler veya boliimler Onerisini desteklemektedir.

Yapilandirilmamis gézlem sonucu elde edilen onemli bulgulardan biri oyunlastirma siirecinde
ogrencilerin rozetler kazanmasi ve bu rozetleri saklama egiliminde olmalaridir. Ayrica, dgrenciler
grupca oynadiklart ve sinif i¢i oyunlastirmaya katildiklar siirecte de arkadaslariyla grup igi etkilesimi
yiiksek seviyede tutmuslar ve rozetleri kazanmaya calismislardir. Sinif 6gretmeni de bu noktada
ogrencileri yonlendirmis ve kazanilan yildizlari ve rozetleri not ederek farkli olumlu unvanlar vermistir.
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Bu rozetlerin ve yildizlarin 6zellikle hem is birligini hem de rekabeti saglayarak oyunlagtirma siirecini
destekledigi sdylenebilir. Literatiirdeki ¢aligmalarda da 6diillendirme sisteminin oyunlastirma siirecinde
ogrencilerin ilgisini arttirdif1 ortaya konulmustur. Ornegin, Sar1 ve Altun (2016) tarafindan
gergeklestirilen arastirma sonucuna gore oyunlagtirma igerisinde Ogrencilerin kazandiklar1 yildiz ve
rozetler 6grencilerin motivasyonunu ve ilgisini artirmigtir. Benzer olarak, Karayilan ve dig. (2018)
aragtirmalarinda liderlik tablosu ve 6diil gibi oyunlastirma bilegenlerinin kullanildigi deney grubunda
ogrenci puanlarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢iktigini bulmuslardir. Aym sekilde Mese ve
Dursun (2018) de 6diil ve rozet gibi oyunlastirma bilesenlerinin 6grencileri daha mutlu ve eglenceli hale
getirdigini ortaya koymustur. Gonzéalez ve Area (2013)’nin oyun bilesenleri onerilerinde de rozet ve
yildiz gibi koleksiyonlar oyuncularin biriktirme 6zelligini vurgulayarak egitsel oyunlastirma siirecini
zenginlestirmektedir. Bununla birlikte lider tahtalar1 ya da sosyal bilesenler rekabeti ve etkilesimi
artirarak 6grencilerin oyunlagtirma siireci i¢indeki deneyimini iyilestirmektedir (Gonzalez ve Area,
2013).

Yapilandirilmamis gézlem sonucu smif 6gretmeninin oyunlastirma siirecindeki deneyimine iliskin en
onemli bulgu sinif yonetimi zorlugu olmustur. Oyunlastirma esnasinda her 6grencinin miidahale etme
istegi, oyuna dair ikazlar ve sirasin1 beklemek istemeyen Ogrenciler gibi aksiyonlar oyunlastirma
stirecinde ortaya ¢ikan dezavantajlar olarak goriilebilir. Sinif i¢i oyunlagtirmada simif 6gretmeninin tim
siireci yonetme ve ayni zamanda her bir 6grenciyi siire¢ icerisinde aktif tutma sorumlulugu vardir. Bu
nedenle, sinif yonetimi 6gretmeni zorlamakla birlikte 6zellikle ilkdgretim 6grencileri olmasi sebebiyle
tim silireci organize etmede aksakliklara yol agabilmektedir. Sinif i¢i oyunlagtirma siirecinde sinif
yOnetimi organizasyonunun mutlaka énceden ele alinmasi gerekmektedir.

Ogrenciler ile gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda oyunlastirmada kullanilan
mobil oyuna iligkin tasarim ve igerik temasinda birlesen bulgular ortaya ¢ikmigtir. Tasarima iligkin ilk
bulgu oyun igindeki segilebilecek karakterin her iki cinste de verilmesi gerektigidir. Ogrenciler oyun
icinde yonetecekleri karakteri kendileri se¢cme egiliminde olmakta ve hem kiz hem de erkek karakteri
gormek istemektedir. Karasahinoglu (2018) bu bulguya benzer sekilde biiyiik ¢ocuklarda cinsiyet
farkliliklarmin 6n plana ¢ikmaya basladigini ve uygulamalarin hem kiz hem de erkek ¢ocuklarina hitap
etmesi gerektigini belirtmistir. Ayni sekilde Deterding ve dig. (2011) oyunlarda farkli cinsiyet gruplarini
da icine alabilecek farkli oyun oynama stillerine uygunlugun énemini vurgulamistir. Tasarima iligskin
diger bulgular oyun i¢i animasyonlarin daha fazla yer almasi ve bu animasyonlarin dinamik bir sekilde
sunulmasidir. Karasahinoglu (2018)’na gore de sekiz yas ve civar1 Ogrenciler oyunlar igerisinde
karmagik ve ileri diizey gorseller ve tasarimlar beklemektedir. Deterding ve dig. (2011)’in oyuncu
temelli tasarim Onerisi de bu bulguyu destekler niteliktedir. Tasarim temasina iligkin son bulgu oyun
igerisinde yer alan tiim butonlarin ya da tasarim 6gelerinin aktif ve ¢alisiyor olmasi gerektigi olmustur.
Ogrenciler icin, oyun i¢i reaksiyonlarina hizli yanit almalar1 énemli goriilebilir. Nitekim Mese ve
Dursun (2018) oyun igi bildirimlerin hizli ve siirekli olarak verilmesinin 6grencileri oyunlastirma
siirecinde aktif ve ilgili tutacagini belirtmistir. Gonzalez ve Area (2013)’nin egitsel materyallerde
kullanilabilecek oyun bilesenleri icerisinde yer verdigi hizli ve anlamh geribildirim de bu bulguyla
paralellik gostermektedir. igerik temasmna iliskin ortaya ¢ikan ilk bulgu oyun icerisinde kavram
karmasasinin oniine gecilmesi gerektigi olmustur. Oyunlagtirmada kullanilan mobil oyunun anlagilir
olmasi ve oyun i¢i bilesenlerin net olmasi1 6grencilerin oyun akisi iginde kalmalar1 agisindan énemli
goriilebilir. Icerige iliskin diger bulgular kiigiik oyunlara daha fazla yer verilmesi ve bu oyunlarda
seviyelerin basitten zora dogru siralaniyor olmasidir. Bu bulgu gézlem sonucunda ortaya ¢ikan bulguyla
paralellik gostermektedir.

Siif 6gretmeni ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriigme sonucunda oyunlagtirma siireci temasinda
birlesen bulgular ortaya ¢ikmistir. Ik bulgu, dijital oyunlastirma siirecinde sinif igerisinde oyunlarin
akilli tahtaya yansitilarak grupca oynanmasidir. Oyunlagtirma siirecine tiim 6grencilerin dahil edilmesi
acisindan akill tahta kullanimi 6nemli goriilebilir. Tiirkmen ve Soybas (2019) bu bulguyu destekleyecek
sekilde oyun ortamlarinin 6grenciler arasinda dayanigmay1 ve yardimlagmay1 artirdigini ifade etmistir.
Literatiirde farkli galigmalar da oyunlagtirmanin 6grencilerin sinif i¢i etkilesimli 6grenme aktivitelerine
katilimlarim artirdigini ortaya koymustur (Hamari ve dig., 2014; Hanus ve Fox, 2015). Dolayistyla akilli
tahta bu etkilesimin, yardimlasmanin ve takim ruhunun olusturulabilmesi i¢in destekleyici bir arag
olarak kullanilabilir. Oyunlastirma siirecine iligkin diger bulgular 6gretmenin oyunlastirma siirecinde
aktif rol almas1 ve 6grencilerin motivasyonunu iist noktada tutmasidir. Ozellikle mobil oyun iizerinden
gerceklestirilen oyunlastirma siirecinde tiim dgrencilerin Siirece dahil olmasi hem oyunlagtirma hem de
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matematik ile iligkili becerilerin desteklenmesi agisindan 6nemli goriilebilir. Oyunlagtirma siirecine
iligkin diger bir bulgu oyunlastirma igerisinde 6grencinin oyunda elde ettigi basar1 hissini tatmasidir. Bu
bulgu oyunlastirma igerisinde 6grencilerin basardigi hissinin verilmesi ve daha ¢ok odiillendirilmesi
gerektigi fikriyle bagdastirilabilir. Benzer olarak, Caglar ve Kocadere (2015) oyunlastirmada
ogrencilerin cezalandirilmamasi gerektigini, sadece Odiillendirmenin 6n planda olmasi gerektigini
vurgulamigtir. Gonzalez ve Area (2013)’a gore de 6grencileri mutlu edecek ve dgrencilere bagarma
hissini verecek oyun kazanimlar1 egitsel materyallerde kullanilabilecek oyun bileseni olarak 6n plana
cikmalidir. Oyunlastirma siirecine iliskin son bulgular teknik altyapinin hazir olmasi ve 6gretmenin
teknolojik okuryazar olmasidir. Ogrencilerin beklentilerine cevap vermek ve motivasyonlarinin
kaybolmasini engellemek agisindan bu bulgular 6nemli goriilebilir.

Sonug olarak, mobil oyun kullanilarak gergeklestirilen sinif i¢i oyunlastirma dgrenciler tizerinde olumlu
ve ilgi ¢ekici bir etkiye sahiptir. Oyunlastirmada kullanilan dijital oyunun tasarim ve igerik bilesenlerinin
ogrencilerin beklentilerine uygun bir sekilde yer almasi énemli goriilmektedir. Ilkdgretim 6grencilerinin
yan1 sira sif dgretmeninin de énemli bir rolii bulunmaktadir. Ogretmenin siirece hakim olmasi, simf
yonetimini saglamasi ve aktif hareket etmesi oyunlastirmay1 basartya ulastiracak etkenler arasinda
sayilabilir. Tim bu bulgular egitsel mobil matematik oyunu ile ilkdgretim Ogrencileri igin
gerceklestirilecek sinif i¢i oyunlagtirmada 6nemli rol oynayacaktir.

Egitsel mobil matematik oyunu ile gerceklestirilen sinif i¢ci oyunlastirmaya iliskin 6gretmen ve
ogrencilerin deneyimleri ve goriislerini arastiran bu ¢alisma sonucunda elde edilen bulgular sadece
ogretmenler i¢in degil 6gretim tasarimceilari, alan uzmanlari, egitsel oyun gelistiricileri ve daha pek ¢cok
kisi icin yol gosterici olabilir. Tasarim, igerik ve oyunlastirma siirecine iliskin ortaya c¢ikan bulgular
ozellikle egitsel oyun gelistirme ve oyunlastirmada kilavuz olarak kullanilabilir. Oyunlastirma siirecinde
gozlenen 6grenci duygu ve davraniglart miifredat temelli farkli matematik konularinin oyunlastirma ile
anlatiminda Onemli bir destek olusturabilir. Bu c¢alismadan yola ¢ikarak ileriki dénemde
oyunlastirmanin sinif i¢ginde kullanimina iliskin daha uzun stireli aragtirmalar gerceklestirilebilir ve uzun
stireli etkileri degerlendirilebilir. Bununla birlikte okul dis1 6grenme ortamlarinda velilerin de dahil
oldugu arastirmalar oyunlagtirmanin farkli 6grenme ortamlarina yaygimlastirilmas: agisindan 6nemli
goriilebilir.

Bu calisma, arastirmaya katilan ilkdgretim 6grencileri ve sinif 6gretmeninin goriisleri ve deneyimleri
ile siirhdir. Calismanin bir diger smirliligl, nitel arastirma yontemlerinden durum g¢aligmasinin
kullanilmasidir. ileride gerceklestirilecek pek cok farkli ¢aligmada nitel ve nicel yontemlerin birlikte
kullanildig1 arastirmalar daha genis kapsamli bulgularin ortaya ¢ikarilmasinda etkili olacaktir.
Caligmaya iligkin son sinirlilik sinif i¢i oyunlastirmada kullanilan Hoverland egitsel mobil matematik
oyunudur. Sinif i¢i oyunlastirmada kullanilabilecek ¢ok farkli tiir ve teknolojiyi temel alan oyunlarin
oyunlastirma siireci iginde arastirilmasi sonuglarin genisletilmesi ve yayginlastirilmasi agisindan
onemlidir.
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Extended Abstract

Introduction
Gamification is defined as using game elements in non-gaming contexts (Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke, 2011). All game elements need to be organized in accordance with the dynamics of the related
subject area. Gonzalez and Area (2013) found in their study that students could improve their cognitive
skills through gameplay practices. They also stated that gamification in education creates an informal
learning experience for learners. There have been several gamification related studies especially in the
field of education. According to Dominguez et al. (2013), students included in gamification activities
got higher scores in practical homework assignments. Jagust, Boticki and So (2018) found that simple
game mechanics, such as badges, rewards, and points can be used for gamification practices to be held
in classrooms. Hamari et al. (2014) revealed that gamification in education not only attracts the attention
of students but also motivates them to attend learning activities. Although gamification is a hot and
trending topic, there is still a need for more studies considering different research methodologies
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Hanus & Fox, 2015). Therefore, the main aim of this study is to
conduct a case study for deeply investigating the digital game-based gamification process in the teaching
and learning context. The research questions of the study are as follows:
e What are the experiences of a primary school teacher and students regarding in-class gamification
with the educational mobile mathematics game?
¢ What are the views of a primary school teacher and students regarding in-class gamification with the
educational mobile mathematics game?
Method
The main research method of the study was a qualitative case study. One teacher and twenty students
from a 3rd -grade class in a state primary school participated in the study. The data collection period
started in February of 2020. The teacher gamified the classroom by presenting “Hoverland” mobile
game via projector. The teacher noted all badges students achieved during the gamification process.
Gamification activities lasted 80 minutes in total in two different classes. Hoverland is a digital mobile
game targeting primary school students. The game can be played on both mobile and tablet platforms.
“Hoverboy” or “hovergirl” character tries to accomplish the mathematics related tasks presented in an
open world game environment. Observation and interview forms were used to collect data. Descriptive
and content analysis were applied for analyzing data. For the trustworthiness of the study, triangulation
of the data collection tools, expert review and inter-coder reliability strategies were implemented.
Findings
According to the game play findings of observations, digital gamification attracted the attention and
interests of students. In addition, students preferred animated visuals in games rather than static visuals.
Moreover, students need guidance in playing digital games. Furthermore, structured and meaningful
feedbacks should be given to each move of the students in gameplay. Lastly, there should be levels in
presenting the games especially for creating mini-games for students. Based on the gamification findings
of observations, students tended to save badges they gained during the gamification. This motivated
students to attend gamification activities in class. Additionally, attending the gamification activities as
a group led students to take responsibilities and interact with their peers. According to the observation
findings related with the role of teacher, class management was the hardest situation for the teacher to
handle during the gamification process.
Based on the content analysis of semi-structured interviews with students, two main themes emerged.
These themes were “design” and “content”. According to the findings regarding with the theme of
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design, in-game characters or visuals should be dynamic. Additionally, both girl and boy characters
should be used in the design of mobile game. Lastly, all design elements or buttons presented in the
educational mobile game should be functional and working properly. According to the findings
regarding with the theme of content, there should be no confusion of concepts presented in the mobile
game. In addition, there should be more small games aiming to support the mathematical skills of
students. Lastly, there should be levels in games and these levels should be presented from easy to hard.
According to the content analysis of the semi-structured interview with the teacher, only one theme,
namely gamification appeared. Based on the findings, digital games should be played in groups during
the gamification process. In addition, teacher should be active during gamification. Moreover, teacher
should keep motivation of students at highest level. Furthermore, there should be no technical error for
proper gamification. Lastly, teacher should be technology literate for implementing gamification
successfully.

Conclusion

The gamification guidelines proposed in this study can be helpful for teachers, instructional
technologists, subject matter experts and several people working in this field. The experiences and views
of teacher and students can play a supportive role in presenting different mathematical concepts via
gamification. As a future study, long-term research can be conducted to evaluate the effectiveness of
digital gamification in classroom contexts. On the other hand, research studies including the parents can
extend the scope of the gamification studies.

* Bu caligma Istanbul Bilgi Universitesi AK 85039 nolu “ilkdgretim dgrencilerine yonelik dijital oyunlastirma
ile miifredat temelli matematik konularmin 6gretimi ve etkililiginin arastirilmasi” BAP projesi ile
desteklenmistir. Yazar destek igin Istanbul Bilgi Universitesine tesekkiir eder.

*Bu galismanin gerceklestirilebilmesi i¢in istanbul Bilgi Universitesi insan Arastirmalari Etik Kurulundan 12
Subat 2019 tarihinde 2019-40660-15 sayili etik kurul izin belgesi alinmustir.
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