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Ozet

Eylem arastirmasi olarak planlanan bu calismada 6grenme ortamlarinda karsilasilan bir takim sorunlara
oyunlastirma ile ¢oziim {iretilmeye g¢alisilmistir. Dersin igeriginden ¢ok, 6gretmen adaylarmin ders igerigine
iliskin motivasyonlarina odaklanildigt bu calismada 2012-2013 6gretim yilinda, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde verilen se¢meli "Yenilik¢i Teknolojiler" dersinde oyunlagtirilmis egitim
uygulamas1 denenmistir. Arastirmaci, uygulanan oyunlastirilmis 6grenme hakkindaki 6gretmen adaylarmnimn
goriislerini belirlemek amaciyla agik uglu 7 soru igeren bir anket gondermistir. 15 katilimcinin cevaplari ayri ayri
analiz edilerek, arastirma sonucunda aragtirma problemi ile ilgili olarak dort tema ortaya cikmistir: 6gretmen
adaylarmin genel doyum diizeyi, oyunlastirmani yararlari ve karsilasilan zorluklari ile 6neriler. Bulgulara gore
dgretmen adaylarinin genel ders doyum diizeyi oldukga yiiksektir. Ogretmen adaylari, oyunlagtirilmis grenme
etkinliklerinin hem bireysel olarak hem de grup olarak motivasyonlarmi arttirdiklarini belirtmislerdir. Bununla
birlikte, cesitli nedenlerden o6tiirii az sayidaki Ogretmen adayinin O6grenme motivasyonun bozuldugu
gozlemlenmistir.
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Giris

Diinya pazarlarinda artan rekabet, tiim sektorlerde yiiksek vasifli ve donanimli bireylere olan
ihtiyac1 arttirirken, is hayatina atilmak {izere olan mezunlardan da diplomalarinin yam sira
alanlarindaki diger mezunlarin Onlerine gec¢melerini gerektirmektedir. Is hayatinin bu acimasiz
ortamina adim atmak iizere olan son smif 6grencileri ise beklentileri karsilayabilmenin stresi ile bas
etmek zorunda kalmaktadir. Bu beklenti, pek ¢ok insanin yasaminmi daha yogun ve kaygili hale
getirirken, onlarin bilimsel ve teknolojik gelismeleri takip etmelerini ve her zaman degisime hazir
olmalarini gerektirmektedir (Oliveira, Caregnato, ve Camara, 2012). Tiim son sinif 6grencileri gibi
dgretmen adaylari igin de benzer zorluklar s6z konusu olabilmektedir. Ulkemizden &rnek vermek
gerekirse ogretmen adaylari, Milli Egitim Bakanligi'nda 0gretmen olabilmek adina Kamu Personeli
Se¢me Sinavi'ndan; yiiksek lisans egitimine devam etmek isteyenler ise Lisansiistii Egitim Sinavi ve
Yabanc Dil Sinavi’'ndan basarili olabilmek i¢in diger mezunlarla yarismak zorundadirlar. Tiirkiye’'de
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nden mezun olarak Bilisim Teknolojileri (BT)
Ogretmeni olmasi beklenen gretmen adaylarimi da son sinifta birgok kaygi beklemektedir. Bu
boliimden mezun olan adaylarin diger 6gretmen adaylarindan farkli olarak alanlarindaki hizlh
teknolojik gelismeyi de takip etmeleri gerekmektedir. BT 0gretmen adaylarinin gelecege yonelik
kaygilarini tespit etmeye yonelik yapilan arastirmalarda (Altun ve Ates, 2008; Karatas, 2010) 6gretmen
adaylarinin ortak kaygilar1 olarak atanma/atanmama, atanma yeri gibi konularin yer aldig:
goriilmektedir. Bu kaygilarin yani sira, tilkemizdeki tiim ogretmenlik boliimlerinde oldugu gibi bu
boliimdeki 6gretmen adaylar1 da son sifta haftada bir tam giinlerini ayirdiklar1 6gretmenlik stajina
da devam etmek zorundadirlar. Biitiin bu baski, gelecek kaygis1 ve yogun g¢alisma programi son
sinifta Ogretmen adaylarinin derslerine karst olumsuz tutum gelistirmesine, derse diizenli

katil(a)mamasina, derse kars: diisiitk motivasyona sebep olabilmektedir.

C)grencilerin tutumlar1 Ogrencilerin basar1 ve motivasyonuna dair davranislarii
etkileyebilmektedir (Gal, Ginsburg, ve Schau, 1997). Motivasyon, sadece Ogretmenin cabalariyla
gerceklesecek bir durum degildir. Oncelikle ogrenci, 0grenmeyi ictenlikle istemelidir (U¢gun, 2013).
Deci ve Ryan (2000), o6gretim elemanlarinin &grencilerinin igsel olarak motive olmalarimi
beklediklerini ifade etmektedir. Ancak son smif Ogrencilerinin {izerindeki cesitli baskilar, bu
motivasyonun kaybolmasina neden olmaktadir. Cheok ve Wong (2015) da tutumun davranislar
etkiledigini, davranigin da doyuma yansidigini dolayisiyla tutumun doyumun belirleyicisi oldugunu
ortaya koymaktadir. Ogrenci doyumunun ogrenme deneyimlerinin kalitesinin bir gostergesi
olduguna dair kuramci ve arastirmaci (Kuo, Walker, Belland, ve Schroder, 2013; Moore ve Kersley,
1996; Yiikseltiirk ve Yildirim, 2008) goriisleri alanyazinda mevcuttur. Doyumu artirmanin yollarindan

biri de &grenciye Ogrenme deneyimi sunmak ve bunun performansa doniismesini saglamaktir.
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Ogretim eleman kalitesinin yan1 sira 6grenci motivasyonu, dersin diizeyi, sinifin beklentisi, akademik

alan ve is zorlugu da doyumu etkilemektedir (Duffy and Ketchard, 1998).

Bir¢ok arastirmaci egitim siireci ve 0grenci motivasyonu ile doyum arasindaki iligkiyi ele
almistir (Hassan, Malik, ve Khan, 2013; Karadag, ve digerleri., 2012; Myers; ve Goodboy, 2014; Pan,
2013). Madonna, Jr. ve Philpot (2013) yaptiklar arastirmada doyum ve i¢sel motivasyon arasinda orta
diizeyde iliski bulmuslardir. Daha 6nce de belirtildigi {izere igsel motivasyon derse katilim igin
onemlidir. Ogretim elemanlari, icsel motivasyonu artiracak birgok farkli yontem, teknik tercih
edebilirler. Oyunlastirma da 6grencileri motive etmede kullanilacak tekniklerden biridir (Kapp, 2012).
McGonigal (2011) smiftaki oyunlastirmanin eglence yaratti1, oyunun kendi dogasini yansittig igin
igsel motivasyonu ortaya ckardigini belirtmektedir. Dolayisiyla, smifta oyun mekaniklerinin
uygulanmasi, 6grencilerin 6grenme icin gerekli i¢csel motivasyonlarini ise kosacaktir (Hanus ve Fox,
2015). Motivasyonun artirilmasinda, oyunlastirma bir tasarim yaklasimi olarak kullanilabilir
(Myhre,2015). Diinya genelinde, bir haftada 3 milyon saatten daha fazla zaman oyunlara
harcanmaktadir. lyi tasarlanmis bir video oyununun, oyuncuyu saatlerce bilgisayar karsisinda
tutmas1 s6z konusudur. Durum boyleyken, egitimciler de dgrencilerini derslere ¢ekmek icin neden
video-oyun dinamiklerinden yararlanmasinlar? Aslinda bazi egitimciler oyun mekanikleri ve oyun

temeli diistinmeyi (Perry, 2015) ya da oyunlastirmay: derslerinde kullanmaktadirlar.

Oyunlastirma incelendiginde, davraniscit 6grenme kurami ile benzerligi goriilecektir. Olumlu
destek, kiiciik adimlar ilkesi, aninda geribildirim ve asamali olarak karsilasilan zorluklar bunlardan
bazilaridir (Biro, 2014). Huotari ve Hamari (2012), oyunlastirmay:r Sekil 1'deki gibi

kavramsallagtirmaktadar:

Motivasyon saglayicilar ] [ Psikolojik ciktilar ] [ Davranigsal ciktilar

Sekil 1. Oyunlastirma (Kaynak: Huotari and Hamari 2012)

Sekil 1'de gorildiigli lizere Huotari ve Hamari'ye (2012) gore motivasyon saglayicilar
psikolojik ¢iktilar dogururken, psikolojik sonuglar da davranigsal ciktilar1 tetiklemektedir. Bu
arastirmada ise, Huotari ve Hamari'nin (2012) oyunlastirmadaki kavramsal yaklasimi temel alinmistir.
Bir iiniversitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimiinde son smufta okuyan
Ogrencilerin diger bir deyisle 6gretmen adaylarinin se¢meli “Yenilik¢i Teknolojiler” dersine karsi

olumlu tutum gelistirmesi ve derse yonelik motivasyonlarinin dolayisiyla derse karsi doyum
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diizeylerinin artirilmasi amaclanmistir. Boylelikle 6grenme sonuglarinin da artacagi ongoriilmiistiir.
Bu baglamda, arastirmaci tarafindan eylem arastirmasi gergeklestirilmistir. Bu arastirmada dersin
iceriginin ne oldugundan ¢ok, 6zellikle lisans son sinif diizeyinde sunulan derslere karsi 6grencilerin
olumlu tutum gelistirmelerine odaklanilmistir. Bu nedenle son yillarda popiilerligi artan

oyunlastirmadan yararlanilmasi uygun bulunmustur.
Bu genel amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt amaglari:

1. Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerine iliskin genel

doyum diizeyleri nedir?

2. Uygulanan oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin, bilisim teknolojileri dgretmen adaylarina

kazandirdiklari nelerdir?

3. Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri g¢alismasinda

karsilastiklar giicliikler nelerdir?

4. Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri ¢alismasina iliskin

Onerileri nelerdir?
Seklinde belirlenmistir.

Alanyazin

Oyun, bireylerin gercek hayattan koparak, kendine ait kurallari olan sanal bir diinyada
bambagka bir kimlik ile var olmalarini ve bu kisa siire igerisinde verilen gorevleri yerine getirerek bu
deneyimden haz almalarini ve eglenmelerini amaglar. Oyuncunun basar1 ve basarisizligl, oyunun
duygusal yoniinil yansitir. Her basar1 oyuncuya pozitif duygular hissettirir. Oyunlar ise puan, 6diil
veya nesne ile bu olumlu duygular giiclendirir. Ote yandan oyunun kaybedilmesinde hissedilen
diisiik miktardaki kaygi kabul edilebilir. Ancak bu kaygimin korkuya ya da panige doniismemesi
gerekir. Dolayisiyla oyunlarda tanimlanan gorevler oyuncu beceri diizeyi goz Oniinde
bulundurularak kolaylik-zorluk dengesi gozetilecek sekilde ayarlanmalidir (Dominguez, Saenz-de-
Navarrete, De-Marcos, Ferndndez-Sanz, Pagés, ve Martinez-Herrdiz, 2013). Gorevlerin kolaylik-zorluk
dengesi oyuncunun, oyun “akis”inda kalmasini saglayacaktir. Buradaki akis, oyuncunun {izerinde
yogunlastigt gorevi yerine getirirken kontroliin kendisinde oldugu hissini yasamas: ile
gerceklestirdigi eylemlere yonelik aldig1 geribildirimlerden elde ettigi bagar1 duygusunun dengesidir
(Csikszentmihalyi, 1990). McGonigal (2011), hedefler, geri bildirim, kurallar ve istekli katilimi, akist
hissetmede 4 Onemli eleman olarak gormektedir. Jackson ve Eklund (2002) ise akisi;, zorlayic

etkinliklerde bireyin konsantrasyon ve becerilerinin ¢iktisinin 6nemli bir pargasi olarak gormektedir.
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Egitim amagli oyunlarmmin tarihi oldukga eskidir. Uygulamaya bakildiginda, egitim
ortamlarinda egitim amagh video oyunu yerine bu oyunlarin cezbedici yonlerinin oyun olmayan
egitim ortamlarina aktarilmaya calisildigir goriilmektedir (Dominguez ve digerleri, 2013). Egitim
sektorii disinda gelisen bir kavram olan oyunlastirmanin egitim alaninda da yer almaya basladig:
goriilmektedir. Bu kavramin tamimi igin alan yazina bakildiginda birbirine benze tanimlara
rastlanilmaktadir. Genel olarak oyunlastirma tanimlanacak olursa “kullanicilarin deneyimini iyilestirmek
veya kullanicilar: cevreye baglamak icin oyun disi sistemlerde video oyun 63elerini kullanmaya atifta
bulunmasidir. Bu 6geler puan, rozet, seviye, lider panosu ve benzeri Ozellikler de dahil olmak iizere 6diil veya
itibar sistemlerinden olusur” (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, ve Dixon, 2011). Bu bilesenler toplumsal
katilim1 ve rekabeti gelistirir (Hanus ve Fox, 2015). Bu bilesenlerle sosyal olarak baglanma ve rekabet

ortami olusturulur (Hanus ve Fox, 2015).

Oyun elemanlar ve 6zellikleri
Bagarimlar (Achievements), tamimlanmis hedeflerdir. Odiille ya da oyuncunun kazanmas ile

sonuglanabilir de sonuglanmayabilir de (Hunter ve Werbach, 2015).
Puanlar (Points), oyunun ilerlemesinin sayisal gosterimidir (Hunter ve Werbach, 2015).

Rozetler (Badge), basarimlarin gorsel sunumlaridir (Hunter ve Werbach, 2015). Egitim amagh
rozetler alternatif degerlendirme yontemi olarak Ogretim tasarimcilarmin dikkatini c¢ekmeyi
basarmistir (Alberts, 2010). Rozetler herhangi bir beceri, bilgi ya da basarimin hangi derecede
tamamlandigini gostermek iizere egitimci ya da egitim kurumu tarafindan verilen sembolik bir
odildiir. Rozet seklindeki sembol 6grencilerin baskalarina bilgi uzmanligini gostermede kullanabilir.
Bu nedenle 6gretim tasarimcilari rozetleri baglanmayi (engagement) ise kosmada kullamirlar

(Abramovich, Schunn, ve Higashi, 2013).

Rozetler dgrencilere 6grendiklerinin kanitin1 sunmada alternatif bir yontem olarak sunulabilir
ve Ogrencilere beceri ve basarilarini tanima firsati saglar (Davis ve Singh, 2015; Gibson, Ostashewski,
Flintoff, Grant, ve Knight, 2013). Mozilla Open Badge Infrastructure (Mozilla, 2013) ya da Khan
Academy (Abramovich, Schunn, ve Higashi, 2013) gibi bazi firmalar mevcut sistemlerine rozet
entegre etmek suretiyle basarilan yetkinlik diizeyinden kullanicisini haberdar etmektedir. Hamari,
Koivisto, ve Sarsa (2014), bir¢ok kurumun mevcut uygulamalarma oyunlastirilmis sistemler
eklediginden bahsetmekte ve kullanicilarina kodlamay: 6greten Codeacademy ile daha geleneksel
firmalardan Badgeville’i 6rnek olarak gostermektedir. Son yillarda rozet sistemlerinin gesitli egitim

ortamlarinda da kullanildig1 goriilmektedir, ancak kullanimi yeterince yayginlasmamustir (Davis ve

Singh, 2015).
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Rozet sistemi, aslinda digsal oOdiillerin tipik Ornegidir. Rozetler, belli bir gorev
tamamlandiginda ya da bir asamaya erisildiginde verilir. Kullanicilarin yeni rozet kazanma
gereksinimini karsilamasi amaciyla eski kazandiklar: rozetlerini yeniden gérme ya da erisme sansina

sahip olmalar1 gerekmektedir.

Seviye (Levels) 6grenenin ilerlemesindeki tanimlanmis adimlar1 gosterir (Hunter ve Werbach,
2015). Seviye dogrusal olmak zorunda degildir hatta egriseldir (Zichermann ve Cunningham, 2011).
Seviyeler oyunculara nerede durduklarimi 6grenmede ve 6diil ile diger mekanikleri diizenlemede

yardimci olur (Hunter ve Werbach, 2015).

Lider panolari, bir grup oyuncu iginde oyuncu gelisimini ve basarim sirasimni gosteren
gorsellerdir (Hunter ve Werbach, 2015). Lider panolarinin temel kullanim amact basit
karsilagtirmalardir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Camilleri vd. (2011) ile Kapp’in (2012) da
belirttigi gibi lider panolar: rekabet yoluyla baglanmay1 destekler ve rozetler de 6grencinin gelisimini
gorsel olarak sunar. Oyunlastirma ortamlarinda herkesin gorebilecegi sekilde verilen bir géreve ya da
kazanilan rozetlere iliskin lider panolarinin kullanimi, sinif performansi hakkinda yukari ya da asag1

yonlii karsilastirma olanagi sunar (Christy ve Fox, 2014).

Derslerde motivasyonu bozulan dgrenciler ile bu 6grencileri derse motive etmekte zorlanan
Ogretim elemanlar1 diistinildiigiinde, oyunlastirmanin o6grenme etkinliklerinde kullaniminin
geleneksel egitimde biiyiik bir potansiyeli olabilir. Oyunlastirma, sadece geleneksel egitimde degil
Ogretmenin 0grenci ile gdz temast kuramadigi ve 6grencilerin 6gretmenin uzmanligindan tam olarak
faydalanamadig1 e-0grenmede bile 6nemli bir potansiyel barindirmaktadir (De-Marcos, Dominguez,
Saenz-de-Navarrete, ve Pagés, 2014). Aslinda oyunlastirma, Ogrenme ile iliskili bircok hedefi
basarmada kullanilabilir. Ancak bu durum, tiim egitim ortaminin ya da tiim icerigin oyunlastirilmasi
anlamina gelmemektedir. Oyunlastirma oOgrenenlerin igerikte ilerlemesini saglamada, davranis
etkilemede ve motivasyon ile inovasyon amaciyla kullanilabilir (Kapp, 2013). Egitim ortamlarinin
oyunlastirilmasinda bilissel, duygusal ve sosyal olarak oyuncularin nasil giidiilenecegine dikkat

edilmesi gerekir (Lee ve Hammer, 2011).

Egitimde oyunlastirma kavrami, bilgi ve becerinin oyunla Ogretilmesini ifade etmez. Bu
kavram, bireyin bir konu alanina yonelik ©6grenmesine yardimc olacak sekilde oyun
karakteristiklerini ise kosmaktir. Oyunlastirmanin da amaci egitim amagcli oyunlarda oldugu gibi
eglencedir, ancak her ikisinde de oyuncularin eglence disinda farkli amagclari da olabilir. Belli baglam,
ama¢ ve senaryo ile kisitlanmadan, oyunlagtirmanin ana hedefi 6grencilerin deneyimlerini

gelistirmesi, eglenmesi ve baglanmasi olmalidir (Deterding, Khaled, Nacke, ve Dixon, 2011).
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Yapilan Caligsmalar

Dicheva, Dichev, Agre, ve Angelova (2015), egitimde oyunlastirma {izerine yapilan emprik
calismalara yoOnlenmistir. Sistematik haritalamanin kullanildig1 calismada; oyunlastirma tasarim
ilkeleri, oyun mekanikleri, oyunlastirma uygulamalarinin baglami, uygulama ve degerlendirme
baglhiklar1 siniflandirilmistir. Arastirmanin sonucunda oyunlastirmanin, 6grenenlerin gerek digsal
gerekse i¢sel motivasyonunu etkileyip etkilemedigine dair daha ¢ok sayida emprik ¢alismaya ihtiyag
duyuldugu ortaya cikmustir. Benzer sekilde Hamari, Koivisto, ve Sarsa (2014) da literatiirde
oyunlastirma iizerine yapilan emprik calismalara odaklanmistir. Arastirmasmnin sonucunda,
oyunlastirma ile ilgili arastirmalarin bagimsiz degisken olarak gozlenen motivasyon saglayicilari,
bagiml degisken olarak da oyunlastirmadan kaynakli gdzlenen psikolojik/davranigsal ¢iktilar olarak
sec¢ildigi, oyunlastirma baglami1 ve c¢alisma tiirlerine odaklanildigr anlasilmaktir. Arastirma,
oyunlastirmanin, uygulandigr baglama ve kullanicilara bagli olarak olumlu sonuglart oldugunu
gostermektedir. Hamari, Koivisto, ve Sarsa'nin (2014) ¢alismasinda, incelenen emprik ¢alismalarda 10
farkli motivasyonel eleman {iizerinde duruldugu, bunlardan en ¢ok kullanilanlarin ise puan, lider

panolar1 ve rozetler oldugu goriilmektedir.

De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete, ve Pagés (2014) kendi ¢alismalarinda e-6grenme
ortamlarinda sosyal ag ve oyunlastirma iizerine odaklanmistir, ayrica literatiirde egitim Ogretim
ortamlarinda oyunlastirma uygulamalarinin ele alindig1 bir¢ok calismay: da su sekilde 6zetlemistir:
Haksu ve Young Yim (2012), oyuna gore tasarlanmis bir yaklasimda 6grenme etkinliklerinin nasil
tasarlanacagin tanimlamistir. Raymer (2011), e-0grenme sistemlerinde baglanma ve katilimimn
desteklenmesini ele almistir. Erenli (2012) oyunlastirmay: 6gretmen bakis agisindan el alirken, Simdes,
Redondo, ve Vilas (2013), ogretmenlere Ogrenme etkinliklerine oyun elemanlarinin eklenmesi
konusunda yardimar olmaya ¢alismistir. Kapp (2012), egitimde oyunlastirmay1 “ciddi” bir yaklasim
olarak ele alirken Dominguez ve digerleri., (2013) Ogrenci ve Ogretim tasarimcilari agisindan
oyunlastirmanin etkililigine iliskin emprik kamtlar aramaktadir. Egitimde oyunlastirma
uygulamalarinin, dgrencilerin baglanmasinda etkili oldugunu sodyleyen (Fitz-Walter, Tjondronegoro,
ve Wyeth, 2012); katilim1 artirdigini belirten (Decker ve Lawley, 2013); 6grencilerin ¢evrimigi sosyal
aga katilimini etkiledigini ifade eden (Cho, Gay, Davidson, ve Ingraffea, 2007; De-Jorge-Moreno, 2012;
Tian, Yu, Vogel, ve Kwok, 2011) ve 6grenmenin istenilen diizeyine etkisi oldugunu belirten (Thoms,

2011) gesitli calismalar bulunmaktadir.

Karatas (2014) egitimde oyunlastirma egilimlerini inceledigi ¢alismasinin sonucunda toplam
206 calismaya ulasmis ve 62 makaleyi sistematik olarak incelemistir. Karatas aragtirmasinin
sonucunda; %35,48'lik bir oranla en ¢ok yayinin 2014 yilinda yapildiging; lisans 6grencileri ile (n=38;

%64,41) calismalarin tercih edildigini; 6grenme alani olarak ise bilisim teknolojilerinin (n=19; %33,93)
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calisildiginy; inceledigi calismalarda en ¢ok oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin (n=19; %59,38)
akademik basari/performansa (n=18; %31,58) etkisinin incelendigini; en ¢ok kullanilan oyun bilesenin
rozet (n=25;%19,38) ve puanlar (n=19; 14,73) oldugunu ve en ¢ok motivasyon kuramlarina (n=8;

%18,61) odaklanild1g1 gormiistiir.

16 haftalik bir ders igin lider panosu ve rozetlerin ise kosuldugu oyunlastirilmis egitim alan
deney grubu ile bunlarin bulunmadigr klasik egitim alan kontrol grubunun motivasyon, sosyal
karsilagtirma, efor, doyum, 6grenci gelisimi ve akademik performanslar: karsilastirilmistir. Aragtirma
sonuglar1 oyunlastirilmis 6grenme ortamina katilan grubun aleyhinde oldugunu goéstermistir (Hanus

ve Fox, 2015).

Myhre (2015) yaptig1 yiiksek lisans tez calismasinda gocmenlere Norvegce Ogretmede
kullanulan oyunlastirilmis mobil 6grenmenin, 6grenci doyumundaki etkisini arastirmistir. Myhre
calismasinda her ne kadar oyunlastirmanin doyumu artirdigimi bulsa da kullanicilarin algilanan

doyumu artirmadigini ortaya koymustur.

Explorez isimli sanal, macera ve sanal gerceklige dayali, oyun ile egitimi birlestiren bir ortama
Fransizca 6grenen birinci smnif lisans 6grencileri mobil olarak dahil olmuslardir. Perry (2015) ise bu

ortamin potansiyelini degerlendirmistir.

Baska bir ¢alismada ise ¢evrimigi ders yonetim sistemine rozet ve basarimlar da eklenerek 200
Ogrenci lizerinde smavlara zamaninda girme gibi davramislardaki degisiklikler gozlenmeye

calisilmistir (McDaniel, Lindgren, ve Friskics, 2012).

Yapilan caligmalar egitim alaninda oyunlastirma uygulamalarinin gelecek vaat ettigini

gostermektedir.

Yontem

2012-2013 egitim dgretim yili giiz déneminde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii son sinifinda sunulan “Yenilik¢i Teknolojiler” isimli se¢meli derste, oyunlagtirmanin egitimde
kullanilmas1 ¢alismas1 gerceklestirilmistir. Arastirma, son siuf Ogrencilerinin derse olan
ilgisizliklerine ¢Oziim {iretme siirecini kapsadigindan uygulamali eylem arastirmasidir. Eylem
arastirmalar1 uygulamali ve katilimci olmak tizere iki grupta ele alinmaktadir (Mills, 2000).
Uygulamali eylem arastirmalari, 6gretmenlerin siniflarinda karsilastiklar1 bir soruna ¢oziim {iretmek,
herhangi bir konuda 6grencilerinin 6grenme diizeyini gelistirmek ve kendi mesleki performanslarin
artirmak igin tasarladiklar1 arastirmalardir (Creswell, 2005). Sinifta gergeklestirilen eylem
arastirmalarinda kuramdan ¢ok sorun gidermeye yonelik uygulama ve etkinlikler 6n plandadir

(Aksoy, 2003; Kemmis ve McTaggart, 2000). Bu ¢alismada da 6grencilerin derse kars: olumlu tutum
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gelistirme sorunun ¢Oziilmesi, gelistirilen oyunlastirilmis egitim etkinliklerinin smmanmasi, bu
etkinlikler sonrasinda 6gretmen adaylarindaki doyum diizeyinin belirlenmesi, karsilasilan zorluklarin
ortaya konulmas: ve uygulamaya yoOnelik dersler cikarilmasi hedeflenmistir. Calisma {i¢ temel
asamadan olugmaktadir. Oncelikle, alan yazin taramas ile es zamanli olarak veriler toplanmistir ve bu
veriler dogrultusunda problemin nedenleri ortaya konulmustur. Ardindan problemin ¢6ziimiine
yonelik bir eylem plan1 gelistirilmistir. Son asamada ise eylem plan1 uygulanmis ve uygulamalardan

elde edilen veriler analiz edilerek sonuglar yorumlanmuistir.

Eylem Arastirmasi Dongiisii
Bilindigi gibi eylem arastirmasi, dongiisel bir model izler. Bu dongiide; plan, eylem, gozlem
ile yansitma/degerlendirme s6z konusudur (Francis, 2013). Asagida oyunlastirilmis Ogrenme

etkinlikleri i¢in diizenlenen bu dongiisel modelin asamalar1 anlatilmistir.

Bu calismada uygulanan ve degerlendirilen oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri, arastirmaci
tarafindan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi son sinifta sunulan “Yenilik¢i Teknolojiler”
dersinin egitimine yonelik olarak gelistirilmistir. Bu oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin {i¢ temel

amaci vardir:

1. Bilisim Teknolojileri 0gretmen adaylarinin egitim alami disinda da yer alan giincel yenilikgi

teknolojilere iliskin olumlu tutumlarinin gelismesine katkida bulunmak

2. Bilisim Teknolojileri 0gretmen adaylarinda arastirmayla ilgili olumlu tutumlarin gelismesine

katkida bulunmak

3. Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinda, alanlarina 06zgii genel kiiltiir birikimine katkida

bulunmak

Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin derse iliskin olumlu tutum gelistirmelerini saglama
ve alanlarma iligkin genel kiiltiir birikimlerine katkida bulunmak adina segilen etkinliklerde basit-zor
dengesi tutturulmaya ¢alisilmistir. Ayni zamanda oyunlastirilmis ortamlar i¢in 6nemli bir unsur olan
dikkat edilen akis kurami (flow theory) (Csikszentmihalyi, 1991) benimsenmistir. Csikszentmihalyi,
akis kuramini kisaca kullanicinin (bu calismada Ogretmen adayinun) zorlanacagi bir etkinlige
derinlemesine odaklanmay1 saglayan motivasyon olarak tanimlamaktadir. Bunula birlikte Sweetser ve
Wyeth'in (2005) akis i¢in 6nerdigi yeni model dogrultusunda 8 6ge ise kosulmustur: Konsantrasyon,
Gorev zorlugu, Kontrol, Acik hedefler, Geri bildirim, Baglanma (immersion) ve Sosyal etkilesim. Ttiim
bu Ogelerin birlikte kullanilmas: derste eglenceyi de beraberinde getirmesi saglanmustir. Ders
siiresinde gergeklestirilen etkinliklere iliskin uygun 0ge, asagida parantez iginde italik olarak

verilmistir.
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Oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin 6gretmen adaylarma ulastirilmas: i¢in uygulama
oncesinde dersi alan &grenciler icin Google e-posta grubu kurulmustur (sosyal etkilesim). Ogretmen
adaylarina verilen gorevler bu grup iizerinden dagitilmistir. Oretmen adaylarindan gérevlere iliskin
cevap/tepkilerini yine grup {izerinden paylasmalar1 (kontrol) beklenmis, ne var ki bu isleyisin
Ogretmen adaylarinin, bireysel olarak arastirmadan, akranlarinin cevap/tepkilerini kopyalayip
yapistirmasini tesvik etmesi gerekgesiyle, ikinci gorevden sonra dersin dgretim elemaninin e-posta
adresine gondermeleri istenmistir. Ancak sonrasinda cevaplar iizerinde gerek sinif ortaminda gerekse
e-posta iizerinden tartismalar devam etmistir. 14 haftalik ders siiresi i¢inde oyunlagtirilmis 6grenme
etkinlikleri ilk kez 7. Hafta uygulanmaya baslanmis ve 7 hafta siiresince donem sonuna kadar devam
etmistir. Oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri kapsaminda 6gretmen adaylarindan, arastirmanin
yapildigr dénemde giincel olabilecek, 6gretmen adaylarinin ilgisini gekebilecek bazi bilgilerin neler
oldugunun bulunmas: beklenmistir (konsantrasyon). Bu etkinliklerde zaman sinirlamasi (saat 15:00e
kadar, 30 dakika, vb.), kisi siirlamas (ilk 7 kisi, cevap verenlerin %50’si, vb.) ve puan sinirlamasi (7
puan, puan alacak kisi sayis1 kadar puan; vb.) yapilmistir (Gérev Zorlugu). 1k etkinlikte (Sekil 2)
PLATO'nun (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations)” secilmesinin olumlu ve
olumsuz yanlar1 olmustur. Bu kisaltmaya adini veren sistem, bilisim teknolojileri alam ile dogrudan
ilgilidir, dersin sunuldugu yila ¢ok yakin bir zamana kadar (2006) calisan bir sistemdir, hatta
Ogretmen adaylariin lisans egitiminde ogrendikleri bir¢ok kavramin atasi kabul edilebilecek bir
sistemdir. Nitekim bu etkinligin 6gretmen adaylar ile paylasildig: giin derse 15 6grenci katilmistir ve
katilan tiim 6grenciler bu etkinlikteki gorevi yerine getirmistir. Ne var ki, bu kisaltmanin karsilig1 olan
bagka kavramlar (Tiirkge’de diizliik anlamina gelmesi, Tiirkiye’de uzaktan egitim veren bir meslek
okulunun adi olmas1 —ki bu Tiirkce ulasilan web sitelerinde 6gretmen adaylarinin ilk ilgisini ceken
arastirma sonucudur ve Ogretmen adaylarindan asil beklentilerinin hangisi oldugunun anlasilmasi
i¢in ipucu verilmesi gerekmistir. Bu ipucu gerekliligi, ilk etkinligin olumsuz yanini olusturmustur.

Ancak sonraki etkinlikler i¢in ciddi bir uyari niteligi tasimistir (acik hedefler).
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Bewn derste suklyorvm Sizi bilmem... Onun ipin derse eglenceye katmaya \
kowrar verdim: Buw nedenle derste zaman zaman ceyitli etinlikler yapacaguz...
Tabi katumak Bterseniz...

Amacumz: Dersle Ugui genel kidtivrivmiiziv arturmake..

Devste en ok pran elde eden Uk dért kigiye ara sunan ppondarvia surasyla
20, 15, 10, 5 puoan ekleyecegim.

Qu Aowre. cnnti, irimde, dowrciin,nda,ilo. iliseili. Pl AT lbarrninnaina, hasdisiniss o, j

Sekil 2. Ogretim elemanin ilk mesaji

Bu ilk etkinlik sonunda Ogretim elemani Ogretmen adaylarina vaat ettigi {izere puanlari
vermis ve puanlar1 kazanan 6grencileri, basit resim isleme programlari ile tirettigi rozetleri (Sekil 3) e-
posta grubu tiizerinden yaymlamistir (geri bildirim). Ayrica Ogretmen adaylarindan bu rozetleri
saklamalarimi istemistir. 1lk etkinlikte derse katilan 6gretmen adaylarindan 5'i ne yazik ki dogru

cevaba ulasamadiklari i¢in puan kazanamamislardir.

HELLO

MY NAME IS

MERAL

PLATO ACTIVITY PARTICIPANT

- 0 9 T 5 B B T B B B

HELLO

MY NAME IS

R

Sekil 3. Ornek Rozetler

WINNER OF THE
PLATO ACTIVITY

Ayn giin 6grencilere sunulan bir bagka etkinlikte Google Doodle’a dikkat ¢cekmek istenmis ve
Google Doodle’n Leonhard Eulher’i islemesi iizerine Pi sayisiuin isim babasmin kim oldugu
sorulmustur. Bu etkinlik 6grencilere saat 14:45'te gonderilmis ve saat 15:00’e kadar siire verilmistir.
Cevap veren ilk 7 kisiye 7 puan vaat edilmistir. Ikinci etkinlige 10 6grenci tepki vermis, bunlardan biri
yanlis bilgi géndermis, biri ise siire bittikten sonra dogru ismi gdndermistir. Ogretim elemani vaat

ettigi 7 puanu bir rozet ile yine e-posta grubu {izerinden yayinlamistir.
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Etkinliklerin puanlanmasinda sistematik bir yol izlenmistir. Buna gore en az 5 en ¢ok 25 puan
alinabilmektedir. Etkinlikler icin en az 15 dakika verilmistir. Uriin gelistirme icin gerektiginde dénem
sonuna kadar siire verilmistir. Puan ve siire belirlenmesinde etkinliklerin zorluk derecesine, ulasilacak
bilgi icin yabanci dil bilme ihtiyacina, {iriin gelistirme gerektirmesine dikkat edilmistir. Bazen cevap
veren tiim Ogrencilerin puanlanmasi yoluna gidilmistir. Boylelikle katihim gosteren her 6gretmen
adaymin puan kazanmas: saglanmistir. Motivasyon ve bilgi diizeyi yiiksek olan bazi 6gretmen
adaylarnin zorlanabilecegi (siire agisindan kisitli, ulasilmasi gii¢ bilgilere erisim gibi) gorevlerin
olmasmna da dikkat edilmistir. Her iki durum da zorluk diizeyini ayarlamak amaciyla

gerceklestirilmistir (Csikszentmihalyi, 1991).

Ogretmen adaylariin gerek derse iliskin gerekse mesleki motivasyonlarini canli tutabilmek
icin dersin Ogretim elemani dersin ara smmavinda Ogrencilere smnav sorularina ek olarak bir de

oyunlastirilmis 6grenme etkinligi (Sekil 4) sunmustur (Baglanma).

Amag: Yenilikgi uygulamalarimizi degerlendirebilecegimiz alanlar hakkinda farkinda olmak.

Soru: TUBITAK (Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu) tarafindan diizenlenen
odiillii ve iniversite diizeyi girigimcilik ve yenilikgilik temali yarigma igin TUBITAK'in destek
kodu kagtir?

Odiil Puani: 25

Kag kisi: 2 saat iginde 6gretim elemaninin adresine e-posta gonderen ilk 8 kisi

J

Sekil 4. Ara sinava dahil edilen oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri
Ara sinavdaki etkinligin sonunda derse katilan 21 6grencinin hepsi de dogru cevabi 6gretim
elemanin e-posta adresine géndermistir. Ogrencilerden biri ayr1 bir e-posta daha goéndererek soruyu
yanitlayabilmek i¢in sinavdan erken ¢iktigini belirtmistir. Sonraki uygulamalarda benzer bir gorev
verildiginde ayni hataya diismemek adina teslim zamani olarak sinavdan daha sonraki bir saat dilimi

vermenin daha uygun olacag: belirlenmistir.

Ogretmen adaylarmin ayni tiir etkinlik yapmaktan &tiirii sikilmasimi énlemek adina zaman
zaman farkli etkinliklerin de tasarlanmasina dikkat edilmistir. Tiim etkinliklerde 6gretim elemani
gonderdigi mesajlarda 6grencilerle empati kurmaya ¢alismigtir. Bu etkinliklerden bir digeri de (Sekil

5) asagida sunulmaktadir (Baglanma):
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s

evgili .........(Ogrenci Adr), \
Artik baska etkinlikler yapmak istiyorum...
Seni se¢tim bu etkinlik igin: e-ticaret kategorilerinden ilkini ben se¢tim: gigek satisi.

Senin gorevin, listede senden sonra gelen kisiye eger sinifta ise bu mesaji iletirken senin de
yeni bir kategori ekleyerek gondermen. Senden sonraki kisi de ayni seyi yapacak.

Bu saadet zinciri en son bana 2 saat iginde ulasirsa sinifa genel 6dil puani olarak 10 puan
verecegim... Listeyi de ekledim. Haydi kolay gelsin...

gncir' kirilmasin... /

Sekil 5. Farkl: bir oyunlastirilmig 6grenme etkinlikleri ornegi

Ogrencilere sunulan etkinliklerde gretmen adaylarindan beklenilen tiim gorevlerde, bu
arastirmaya konu edinilen amaclara (gerek egitim alaminda gerekse egitim alani disinda yer alan
giincel yenilik¢i teknolojilere iliskin olumlu tutumlarinin gelismesi, internetten arastirmayla ilgili
olumlu tutumlarin gelismesi, bilisim teknolojileri alanina 6zgii genel kiiltiir birikimine katkida

bulunmak) sadik kalinmistur.

Bazi etkinliklerin sonucunda Ogretmen adaylar1 arasindan birinci olanin ve tiim puan
kazananlarin adlarinin etkinlik igin 6zel olarak tasarlanan rozetlerle e-posta yoluyla duyurulmasi,
oyunlastirilmis ortamlarda oyun dinamiklerinin yer almasi agisindan onemlidir. Daha once de
belirtildigi gibi 6grencilerin motivasyonlari igin lider panolar1 ve kazanilan puanlarla 6grencilere geri

bildirim saglanmas1 gerekmektedir.
Katilimcilar

2012-2013 Egitim Ogretim yili Giiz Déneminde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii'nde okuyan ve “Yenilik¢i Teknolojiler” isimli se¢gmeli derse kayith 21 son smuf 6grencisidir.
Bu boliimden mezunlar olanlar ilk ve ortaokullarda Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olmakta ya da
Ogretim teknologu olarak ¢esitli kurumlarda gorev yapabilmektedir. Katiimcilarin 10"u erkek, 11’ ise

kadindir. Katilimailarin yas ortalamasi 23'tiir.

Arastirma Siireci ve Veri Toplama

Dersin basinda 6gretmen adaylarina dersin nasil islenecegine ve nasil notlandirilacaklarma
dair agtklamada bulunulmustur. Ogretmen adaylarindan ders siiresi igerisinde &gretim elemam

tarafindan belirlenen konular1 arastirip sunmalar1 beklenmis ve bu sunumlarin ara smav notunun
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%50si olarak kullanilacagr aciklanmistir. Ara sinav notunun kalan %50’sini ise ders icinde 0gretim
adaylarima uygulanan doyum anketine katilim (10 puan), derse diizenli katilim (10 puan) ile ders
etkinliklerinden kazanilabilecek puanlarin toplamindan (30 puan) elde edebilecekleri agiklanmistir.
Final puani olarak degerlendirilmek iizere 6gretmen adaylarindan, tigerli dorderli grup olusturarak ve
onlarin da tercihlerine basvurularak, arastirmanin yapildig: yil revagta bir konu olan e-ticaret sitesi

gelistirmeleri beklenmistir.

7. haftada uygulanmaya baslanilan oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri uygulamasinin
ilkinde Ogretmen adaylarina bu etkinliklere yeterince katillm olmazsa bu etkinliklerden
vazgecilebilecegi belirtilmistir. Hatta Ogretmen adaylarmma bu etkinliklere katilmak isteyip
istemedikleri Google Anket yolu ile sorulmustur. Derse kayitli 21 6grencinin 12’si Evet, 6's1 Hayir, 2’si
Kararsizim segenegini isaretlerken, 1 6gretmen aday1 bu ankete katilmamistir. Ogretmen adaylarmin
yarsindan fazlasiin olumlu cevap vermesi ve ilk etkinlikte katilim oranin fazla olmasi (derste
bulunan 15 adaymn 15inin de etkinlige katilmasi) oyunlastirma etkinliginin ders siirecinde devam

ettirilmesi i¢in yeterli bulunmustur.

Ogretmen Adaylarinin  oyunlastirilmis  0grenme  etkinliklerine iliskin  goriislerini
belirleyebilmek iizere “Yenilik¢i Teknolojiler” dersinin son haftasinda yine dersin e-posta listesi
yoluyla 7 agik uglu sorudan olusan bir anket gonderilmistir. Bu anketin uygunlugunun
degerlendirilmesi icin Bilgisayar ve C)gretim Teknolojileri alaninda calisan 2 Ogretim iiyesinin
goriisiine basvurulmustur. Uzmanlarin anket sorularini uygun bulmasi iizerine 6gretmen adaylar ile
paylasilmistir. Arastirma sorularmmin bu arastirmanin alt amaclarim1  kapsayacak sekilde

diizenlenmesine 6nem verilmistir. Bu baglamda hazirlanan sorular su sekildedir:

1. Bu derste uygulanan 0grenme etkinlikleri hakkinda memnuniyet durumunuz nedir?

Aciklar misiniz?

2. Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerinin size kazanglari oldu mu? Cevabiniz evet ise

bunlarin neler oldugunu yazar misiniz?

3. Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerine iligkin sizi rahatsiz eden durumlar oldu mu?

Cevabiniz evet ise kisaca acgiklar misiniz?

4. Bu derste uygulanan Ogrenme etkinliklerine iliskin sizi zorlayan durumlar oldu mu?

Cevabiniz evet ise kisaca acgiklar misiniz?
5. Bu derste uygulanan 6grenme etkinlikleri i¢in 6nerileriniz neler olurdu?

6. Bu derste uygulanan 6grenme etkinlikleri i¢in ekleyeceginiz baska hususlar var mi1?
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7. Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerine iliskin sinif arkadaslarinizin genel diisiincesi

sizce nedir?
Veri Analizi

Aragtirma verileri igerik analizi yontemiyle incelenmis ve yorumlanmustir. Igerik analizi,
diizenlenen metinlerle, bu metinlerde yapilan smiflandirma ve karsilastirmalarla kuramsal sonuglar
¢ikarilmasi yoluna gidilen bir arastirma teknigidir (Cohen, Manion ve Morrison, 2007). Bu arastirmada
da Ogretmen adaylarinin goriislerinden elde edilen ve birbirine benzeyen verileri belirli temalar
cercevesinde bir araya getirme ve okuyucunun anlayacagi bigime doniistiirtilmeye ¢alisilmistir (Bauer,
2003; Fraenkel ve Wallen, 2000; Yildirim ve Simsek, 2005). Bu baglamda kodlama siirecinde

arastirmaci ile birlikte ayn1 alanda ¢alisan deneyimli bir kodlayic ¢alismistir.

Analiz icin arastirma problemine paralel olarak dort ana tema belirlenmistir: genel doyum
durumu, kazanmimlar, zorluklar ile oneriler. Bu dort temayla ilgili sorulara verilen cevaplar ayr1 ayr1
analiz edilmistir. 1. ve 7. soru birinci alt amac (“Bilisim Teknolojileri 6gretmen adaylarinin
oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerine yonelik genel doyum diizeyleri nedir?”); 2. soru ikinci alt
amact (“Uygulanan oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarina
kazandirdiklar1 nelerdir?”); 3 ve 4. sorular ii¢lincii alt amaci (“Bilisim Teknolojileri 6gretmen
adaylarinin oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri ¢alismasinda karsilastiklar: giigliikler nelerdir?”); 5
ve 6. sorular ise dordiincii alt amaci (“Bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmis
ogrenme etkinlikleri calismasina iliskin Onerileri nelerdir?”) degerlendirmek {iizere planlanmistir.
Ayrintili analiz oncesinde, veriler genel bir bicimde incelenerek benzer cevaplari gruplastiran
kategoriler olusturulmustur. Kategoriler ve cevap sikliklar1 asagida tablolar halinde gosterilmistir.

Ayrica cevaplardan drnekler verilerek, veriler betimsel olarak yorumlanmistir.

Kodlayicilarin kararlastirdigl temalarin giivenirligini hesaplamada [Gortis Birligi/(Gortis
Ayriligi+Goriis Birligi)]*100 (Miles ve Huberman, 1994) formiilii kullanilmistir. Buna gore giivenirlik
%92,8 olarak hesaplanmistir. Elde edilen sonuglara gore kodlayicilar arasinda goriis birligine varilarak

temalar belirlenmistir.
Bulgular ve Yorumlar

Ogretmen Adaylarinin oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerine iliskin doyum diizeylerini
belirleyebilmek {izere “Yenilikci Teknolojiler” dersinin son haftasinda dersin e-posta listesi yoluyla
Ogretmen adaylarina gonderilen 7 agik uglu sorudan ankete 15 6gretmen adaymmin cevap verdigi

goriilmiistiir. Anket doniis orant %76’dir.



364

Arastirmanin birinci alt amaci (“Bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarimin oyunlagtirilmis
O0grenme etkinliklerine iliskin genel doyum diizeyleri nedir?”) i¢in 6gretmen adaylarina yoneltilen
sorulardan 1. (Bu derste uygulanan 6grenme etkinlikleri hakkinda memnuniyet durumunuz nedir?
Acgiklar misiniz?) ve 7. (Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerine iligkin simif arkadaslarinizin genel
diisiincesi sizce nedir?) sorularma verdikleri cevaplar analiz edilmistir. Ogretmen adaylarinin

verdikleri cevaplara iliskin igerik analizi sonuglar1 Tablo 1 ve Tablo 2’de 6zetlenmektedir:

Tablo 1. Ogretmen Adaylarmnm Oyunlastirilns Ogrenme Etkinliklerine Iliskin Genel Doyum Durumlart

Ifade n
Son derece memnunum.

Derste ¢ok eglendim.

Alanla ilgili daha fazla sey 6grendim.

Derse heyecan katti.

Derse ilgiyi artiriyor.

Puan kazanmamizi saglamasindan memnunum.

—_
o

Genel kiiltiiriimiiz artt1.

Aragtirmaya tesvik etti.

Derse aktif katilim saglada.

Rutinlesince sikici oluyor.

Farkl1 ve karsilasmadigimiz bir yontem oldugunu diistiniiyorum.
Arastirirken 6grenmeyi sagladi.

fgi dagitt.

Derse puan olarak etki etmesini sevmedim.

Rekabetin smifta yapilan davraniglar: etkisini gozlemleme sans1 buldum.
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Toplam

Tablo 1 incelendiginde 6gretmen adaylarinin derse iliskin genel olarak memnun olduklar:
sOylenebilir. 43 yarnt igerisinde olumsuz olarak degerlendirilebilecek (rutinlesme, ilgi dagitma, nota
etki etmesi) 3 yanit bulunmaktadir. Hanus ve Fox'un (2015) da belirttigi gibi, rozetlerin gorevleri
yerine getirmede 6diil olarak konulmasi ¢ogunlukla motivasyonu saglasa da, burada oldugu gibi

motivasyonlarinin bozulmasina da sebep olabilmektedir.

Ogretmen adaylarmin (OA) “Bu derste uygulanan o6grenme etkinlikleri hakkinda
memnuniyet durumunuz nedir? Aciklar misimiz?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi 6rnekler

asagida sunulmaktadir.
OA 1: “Ben az puan almis olsam da gayet memnunum.”

OA 2: “Bence cok giizel bir fikirdi. Ciinkii siirekli sunum dinlemek cok sikict olabiliyor. Bu etkinlikler

derse heyecan katt1.”

OA 3: “Memnunum, farkli ve karsilasmadigimiz bir yontem. Hem alanla hem de genel olarak kiiltiir

diizeyimizin gelismesi agisindan giizel bir uygulamayd:.”



OA 4: “lik etkinlikte biraz tuhaf bulsam da daha sonralarda eglenceli olmast ve arastirirken 6grenme

agisindan ben memnun kaldim.”

OA 5: “Eglenceli ve arastirmaya tesvik edici olmast agismdan giizel bir uygulama ancak bazi
durumlarda ilgimin kopmasina neden oldu. Bunun disinda bu etkinliklerin puan olarak derse etki etmesi benim

hosuma gitmedi.”

Ogretmen adaylarimin ifadeleri de ufak tefek bazi olumsuzluklar disinda genel olarak
memnuniyetlerini gostermektedir. Ogretmen adaylarinin yorumlari derse kargi motive olduklarin da

gostermektedir.

Tablo 2. Ogretmen Adaylarmnim Oyunlastirilmis Ogrenme Etkinliklerine Iliskin Akranlarinin Doyum

Durumlar

365

ifade

Genel olarak memnunuz.

=}
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Derste egleniyorlar.

Az sayida katilmayan arkadagim var.
Ek puan alacagimiz i¢in memnunuz.
Siirekli adrenalin salgiliyoruz.

Mutlu da var mutsuz da var.
Etkinliklere katihm sonradan artt1.
Herkes eglenirken 6grenmistir.
Rekabetten hoglananlar sevdi.
Toplam
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Tablo 2 incelendiginde 6gretmen adaylar: akranlarinin da uygulanan oyunlastirilmis 6grenme
etkinliklerinden memnun olduklarin ifade etmislerdir. Nitekim 24 cevabin igerisinde olumsuz olarak
degerlendirilebilecek tek bir ifade (“mutlu da var mutsuz da var”) séz konusudur. Ogretmen
adaylarinin “Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerine iligskin sinif arkadaslarinizin genel diisiincesi

sizce nedir?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi 6rnekler asagida sunulmaktadir.

OA 1: “Smifin diigiincesi olumlu yonde belki de etkinliklere en ¢ok karsi ¢ikan benim ama katilirken

zevk alyorum...”
OA 2: “Kazanan mutlu, kaybeden kizgin. Insanin ruh hali iste...”

OA 3: “Sunif olarak galiba baglarda etkinlikleri biraz tuhaf bulsak da ilerleyen haftalarda etkinlikler
eglenceli ve hirslt gectigi icin ben ve benim cevremdekiler e3lenmeye bagladik. Tiim suf ile iletisim halinde

olmadiim icin onlarin neler diisiindiigiinii bilemiyorum.”

OA 4: “Rahatsiz olan arkadaslarimizin bile son dersteki katilimi beni epey sasirttr.”
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OA 5: “Kwyaswya rekabetten hoslananlar hatta rekabeti bir yasam tarzina déniistiirme egiliminde

olanlar oldukga keyif ald: diyebilirim. Sanirim ben de rekabeti belirli bir seviyede seviyorum.”

Arastirmanin birinci alt amaci i¢in 6gretmen adaylarina yoneltilen “Bu derste uygulanan
O0grenme etkinlikleri hakkinda memnuniyet durumunuz nedir? Agiklar misimz?” sorusuna vermis
olduklar1 cevaplara bakildiginda Ogretmen adaylarinin uygulanan oyunlastirilmis 6grenme
etkinliklerinden son derece memnun olduklart (n=10), ders sirasinda ¢ok eglendikleri (n=7),
etkinliklerin derse heyecan kattigim1 (n=4) ve alan ile ilgili daha fazla bilgi edindiklerini (n=6)
belirtmislerdir. Ayrica derste bu etkinliklerin kullaniminin rutin hale gelmesinin sikici oldugunu
(n=1), derse olan ilgiyi dagitigini (n=1) ve puan olarak etki etmesinden hoslanmadiklarin1 (n=1)
belirtmislerdir. Dikkat cekici bir bagka cevap ise oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin uygulanmasi
sirasinda ortaya ¢ikan rekabetin ve bunun sonucu olarak meydana gelen davranislarin gézlenebildigi
(n=1) belirtmistir. Hanus ve Fox (2015) bu durumu sosyal karsilastirmanin rekabete etkisi olarak

tanimlamaktadar.

Ogretmen adaylarinin  “Bu  derste uygulanan 6grenme etkinliklerine iliskin ~simf
arkadaslarinizin genel diisiincesi sizce nedir?” sorusuna vermis olduklar1 cevaplara bakildiginda ise
derste uygulanan oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinden genel olarak memnun olduklarini (n=10),
ders sirasinda eglendiklerini (n=4) ve ek puan alacaklar1 i¢in memnun olduklarim1 (n=2)
belirtmislerdir. Ayrica ders sirasinda siirekli adrenalin salgiladiklarini (n=1) ve rekabeti sevenlerin
(n=1) bu tiir etkinliklerden hoslandiklarini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin yorumlar1 derse

kars1 motive olduklarini da gostermektedir.

Arastirmanin ikinci alt amaci (“Uygulanan oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin, bilisim
teknolojileri 6gretmen adaylarina kazandirdiklari nelerdir?”) i¢in 6gretmen adaylarina yoneltilen
sorulardan 2. (Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerinin size kazanglar1 oldu mu? Cevabinz evet
ise bunlarin neler oldugunu yazar misiniz?) sorusuna verdikleri cevaplar analiz edilmistir. Ogretmen

adaylarinin verdikleri cevaplara iliskin igerik analizi sonuglar: Tablo 3'te 6zetlenmektedir:
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Tablo 3. Ogretmen Adaylarinin Oyunlastirilmis Ogrenme Etkinliklerine Iliskin Kazanimlar:

Ifade

Yeni bilgiler 6grendim.

Genel kiltiirim artt1.

Yeni yazilim/arag tanidim.

Kisisel gelisimime katki saglad:.
Arastirmada farkl bakis acilarini 6grendim.

=}
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Derse siirekli aktif katilim saglad.
Ogrendigim bilgiler kalic1 olmad.
Hizli olmay1 6grendim.
Rekabetten hoglandim.

— = = = NN NN

Diger arkadaslar rekabet sirasinda gozlemledim

N
N

Toplam

Ogretmen adaylarinin “Bu derste uygulanan dgrenme etkinliklerinin size kazanglar1 oldu mu?
Cevabiiz evet ise bunlarin neler oldugunu yazar misiz?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi

ornekler asagida sunulmaktadir.

OA 1: “Siirekli yeni seyler 6greniyoruz ve puanlarimiz sinav notu ile kisitl kalmyor. Siirekli aktif

katilmam1 saglyor.”

OA 2: “Bilmedigimiz veya ilgimiz olmast gerektigi halde, bilmedigimiz kelimeleri, uyqulamalar: ve

diger bilgileri 6grendik. PLATO 'nun ne oldugunu 6grendikten sonra sasirmam gibi...”

OA 3: “Evet oldu ancak bazi sorulari ve cevaplar: hatirlamiyorum. Ogrenme agisindan mutlaka etkisi

oldu ama ¢ok degil.”

OA 4: “Hig bir fikrimin olmadigr konular hakkinda fikir sahibi oldum. Farkli araclar/yazilimlar

tamidim. Hayatta hizli olmanin onemini bir kez daha yaparak-yasayarak 63rendim.”

OA 5: “Biliyor olmam gereken ama bilmedigim seyleri etkinlikler sayesinde 6grendim. Bakin boyle de

bir sey varmug diyebilecegim bilgiler 6grendim. “

OA 7: “Normalde merak ettiim seyleri enteresan haberleri veya bilgileri okuyan arastiran biri olarak

ek birkag bilgi disinda pek bir etkisi olmadi1.”

OA 7, zaten tiim derslere kars1 i¢sel motivasyona sahip olan bir 6grencidir. Dolayisiyla, onun
bu yorumu Tang ve Hall'un (1995) da belirttigi gibi hali hazirda i¢sel motivasyonu olan bir 6grenciye

verilen somut, beklenilen 6diil onun igsel motivasyonun diismesine neden olmustur.

Ogretmen adaylarinin “Bu derste uygulanan 6grenme etkinliklerinin size kazanglar1 oldu mu?
Cevabiiz evet ise bunlarin neler oldugunu yazar mismmiz?” sorusuna vermis olduklar1 cevaplara
bakildiginda ise derste uygulanan oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri sayesinde yeni bilgiler

kazandiklarii (n=14), arastirma yaparken farkli bakis acilarini 6grendiklerini (n=2) ve bu etkinliklerin
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kisisel gelisimlerine katki sagladigini (n=2) belirtmislerdir. Bunlarin yani sira 1 6gretmen adayi

oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri aracilig ile 6grendigi bilgilerin kalici olmadigini belirtmistir.

Arastirmanin {iglincii alt amact (“Bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmis
O0grenme etkinlikleri calismasinda karsilastiklar1 giigliikler nelerdir?”) igin Ogretmen adaylarina
yoneltilen sorulardan 3. (“Bu derste uygulanan 0grenme etkinliklerine iliskin sizi rahatsiz eden
durumlar oldu mu? Cevabiniz evet ise kisaca agiklar misiniz?”) ve 4. “(Bu derste uygulanan 6grenme
etkinliklerine iliskin sizi zorlayan durumlar oldu mu? Cevabiniz evet ise kisaca agiklar misiniz?”)
sorularina verdikleri cevaplar analiz edilmistir. Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplara iligkin

igerik analizi sonuglar1 Tablo 4 ve Tablo 5'te 6zetlenmektedir:

Tablo 4. Ogretmen Adaylarmnin oyunlagtirilmis 6grenme etkinliklerine Iliskin Rahatsiz Olduklar: Durumlar

Ifade n
Rahatsiz eden durum olmadi. 11
Siire sinir1 olmasindan rahatsiz oldum. 3
Bazi1 puanlar1 kagirdim. 1
Ara sira sikic olabiliyor. 1
Bazen evet bazen hayir. 1
Kisi sinirlamasi olmasindan rahatsiz oldum. 1
Baz1 sorularin cevaplarini kestiremedim. 1
Etkinlikler strese neden oldu. 1
Teknik problemler yasadim. 1
Toplam 21

Ogretmen adaylarinin “Bu derste uygulanan dgrenme etkinliklerine iliskin sizi rahatsiz eden
durumlar oldu mu? Cevabiniz evet ise kisaca agiklar misimiz?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi

ornekler asagida sunulmaktadir.

OA 1: “Cevabin ne oldugunu tam olarak kestiremedigim icin aragtirmalarim verimli olmuyordu,
bunun yanminda siire siirlar: nedeniyle kopyala yapistira yoneldim cogu kez, oysaki ben ilgimi ceken yazilar:

sonuna kadar okumaktan yanayim.”

OA 2: "Teknik donanimla alakali problem wvar her PC'nin Internet baglanti hizi farklilik
goOstermektedir. Ayrica puanlama séz konusu olunca bireylerin iletisimini ve etkilesimini diisiirdiigii

soylenebilir.”
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Tablo 5. Ogretmen Adaylarinin Oyunlastirilnis Ogrenme Etkinliklerine Iliskin Zorlandiklart Durumlar

Ifade

Beni zorlayan durum olmadi.

Siire kisit1 olmast beni zorladi.

Tiirkce kaynaklarin bulunmadigi etkinliklerde zorlandim.
Bazen cevabini bulmakta sikint1 yasadigim etkinlikler oldu.
Teknik problemler yasadim.

Bazen etkinlikten bekleneni anlayamadim.

Biraz

Etkinlikler stres yaratt

Kisi sayis1 stnirlamasi beni zorladi.

— =N W W WO s
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Ogretmen adaylarinin “Bu derste uygulanan 63renme etkinliklerine iliskin sizi zorlayan durumlar oldu mu?
Cevabiniz evet ise kisaca aciklar misiniz?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi 6rnekler asagida

sunulmaktadair.

OA 1: “Bazen tam olarak ne istediginizi anlamadik. Ilk haftalarda mailin gelip bizim digar:

ctkmamiz puan almamiza engel oldu bunun diginda sikinti yasamadim.”

OA 2: “Etkinliklerde sorulan sorular kolay gibi goriinse de aslinda oldukca caba gerektirerek
bulanan cevaplar: istiyordu. Gerek siire gerek konunun anlasilmas: zorlayan alanlar olarak

degerlendirilebilir.”

OA 3: “Zorlanma oldu diyemem sadece aranacak konunun Tiirkce kaynaginin yeterli olmadig
zaman Ingilizce ceviri araglarim kullanmak ve onu yorumlamamak yer yer zorlanmalara

neden oldu diyebilirim.”

Aragtirmanin {i¢lincii alt amact igin Ogretmen adaylarina yoneltilen “Bu derste uygulanan
ogrenme etkinliklerine iligkin sizi rahatsiz eden durumlar oldu mu? Cevabiniz evet ise kisaca aciklar misiniz?”
sorusuna vermis olduklar1 cevaplara bakildiginda oyunlastirilmis Ogrenme aktivitelerinin
uygulanmast sirasinda dgretmen adaylarinin biiyiik bir kismini rahatsiz eden bir durumun olmadig:
(n=11) gozlenmektedir. Adaylardan 3 tanesi ise siire sinir1 olmasindan rahatsizlik duyduklarim
belirtmiglerdir. 1 aday ise rekabetin ortaya cikardigi stres durumundan rahatsiz oldugunu dile
getirmistir. Bu durum Hanus ve Fox'un (2015) calismasiyla da tutarlidir. Rahatsiz olduklarin
belirttikleri bir diger durum ise teknik problemler (n=1) olarak ifade edilebilir.

Ogretmen adaylarimin “Bu derste uygulanan §§renme etkinliklerine iliskin sizi zorlayan durumlar
oldu mu? Cevabiniz evet ise kisaca agiklar misiniz?” sorusuna vermis olduklari cevaplara bakildiginda ise
oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin uygulanmasi sirasinda genel olarak zorlandiklari bir durum
olmadig1 (n=8) ancak siire kisitinin olmasi (n=5) ve arastirma yapilan konularda Tiirk¢e kaynaga

ulasma konusunda zorlandiklarini (n=3) belirtmislerdir. Ayrica 3 aday etkinliklerin cevabini bulma



konusunda zorlandiklarini, 2 aday ise baz1 etkinliklerden bekleneni anlayamadiklarin belirtmislerdir.
Ogretmen adaylarin zorlandiklari bir diger durum ise yasadiklari teknik problemler (n=2) olarak goze

carpmaktadir.

Arastirmanin dordiincii alt amaci (“Bilisim teknolojileri 63retmen adaylarmmn oyunlagtirilmig
ogrenme etkinlikleri calismasina iliskin Onerileri nelerdir?”) i¢in 6gretmen adaylarina yoneltilen sorulardan
5. (Bu derste uygulanan ogrenme etkinlikleri icin Onerileriniz neler olurdu?) ve 6. (Bu derste uygulanan
ogrenme etkinlikleri icin ekleyece§iniz baska hususlar var mi?) sorularina verdikleri cevaplar analiz
edilmistir. Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplara iligkin icerik analizi sonuglar1 Hata! Bagvuru

kaynag1 bulunamadi. ve Hata! Basvuru kaynagi bulunamadi.’de 6zetlenmektedir:

Tablo 6. Ogretmen Adaylarmin Oyunlagtirilmis Ogrenme Etkinliklerine Iliskin Onerileri

Ifade

Etkinlikler ders disinda olsun.

Farkli konularda da etkinlikler olsun.

Etkinlikler i¢in daha genis zaman olmasini isterim.

Farkl tiirde etkinlikler yapilsin.

Yanut Yok

Daha sistematik olabilirdi.

Kisi sayisi1 sinirlamasi olmasin ve/veya her hafta ayni kalsin.
Biz de etkinlik iiretelim.

Sinifin hepsini dahil eden uygulamalar: daha ¢ok oneririm.
Glinde 2 etkinlikten fazla olmasin.

Dar kapsamli etkinlikler olsun.

Kolay anlasilabilir etkinlikler olsun.

Toplam
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Ogretmen adaylarinin “Bu derste uygulanan dgrenme etkinlikleri icin Onerileriniz neler

olurdu?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi drnekler asagida sunulmaktadir.

OA 1: “Bizlerde etkinlik onerisi yapalim. Farkli buldugumuz seyleri size mail atalim. Sizde uygun

goriirseniz etkinlik olarak derste kullanin.”

OA 2: “ "Saadet Zinciri’ ismini verdiginiz etkinlik tarzindaki uygulamalar cok eglenceli olabilir.

Swniftaki arkadaslarin daha cok katilimi olacaktir diye diisiiniiyorum. ”

Tablo 7. Ogretmen Adaylarimin Oyunlagtirilmg Ogrenme Etkinliklerine Iliskin Eklemek Istedikleri Hususlar

Ifade

Eklemek istedigim bagka husus yok.

Yanit yok

Biz de etkinlik hazirlayalim.

Bu etkinliklere katilmamiz, derse siirekli olarak odaklanmamizi saglada.

Bu etkinlikler icin sistem gelistirilsin.
Kisi sinir1 sabit kalsin.
Etkinlikler, kaliciligin artirilmasina yonelik olmali.

e I e B=]
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Toplam

370
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Ogretmen adaylarimin “Bu derste uygulanan dgrenme etkinlikleri icin ekleyeceginiz baska

hususlar var m1?” sorusuna verdikleri cevaplardan bazi 6rnekler asagida sunulmaktadir.

OA 1: “Bunun icin bir sistem olusturulsa ve bu sistem sadece bizim boliimiimiiz degil diger boliimlerde
de kullanlsa, derslerin bir kismunda o dersle ilgili zor sayilabilecek gorevler verilse ve dgrenciler tarafindan

cevaplansa. Sistem sayesinde de seffaf ve herkese acik olarak deZerlendirilse giizel olabilir.”
OA 2: “Etkinlikler oldukea yaratictyds, belki sorularin hazirlanmas: asamasina bizlerde katilabilirdik.”

Arastirmanin dordiincii alt amaci igin 6gretmen adaylarina yoneltilen “Bu derste uygulanan
O0grenme etkinlikleri i¢in 6nerileriniz neler olurdu?” sorusuna vermis olduklar1 cevaplara bakildiginda
oyunlastirilmis 6grenme aktivitelerinin ders disinda yapilmasini istediklerini (n=4), farkli konularda
da etkinliklerin hazirlanmasin gerektigini ve etkinlikler icin daha fazla zamana ihtiya¢ duyduklarim
(n=3) belirtmislerdir. Ayrica bir 6gretmen aday1 kendilerinin de etkinlik hazirlamak istediklerini
belirtirken bunun yam sira bir baska 6gretmen aday: ise sinifin tamaminin katilacag: etkinliklerin

daha yararli olacagini belirtmistir.

Ogretmen adaylarinin “Bu derste uygulanan 6grenme etkinlikleri icin ekleyeceginiz bagka
hususlar var m1?” sorusuna vermis olduklari cevaplara bakildiginda ise oyunlastirilmis 6grenme
etkinliklerini kendilerinin de hazirlamak istediklerini (n=2) belirtmislerdir. Ayrica Ogretmen
adaylarindan biri bu etkinlikler igin bir sistem gelistirilmesi gerektigini vurgularken bir diger
Ogretmen adayr ise etkinliklerin uygulanmasinin derse odaklanmalarina yardimc: oldugunu

belirtmistir.
Sonug

Son siifta okuyan 6gretmen adaylarinin 6gretmen egitimine yonelik aldiklar: derslere iliskin
tutum, motivasyon dolayisiyla da doyum sorunlarinin ¢oziimiine ydnelik olarak eylem arastirmasi
olarak planlanan bu g¢alismada Ogrenme ortamlarinda oyunlastirmadan yararlanarak ¢6ziim
tiretilmeye calisilmistir. Ogretmen adaylarinin derse iliskin genel doyum diizeyleri arastirildiginda
doyum diizeylerinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ogretmen adaylar1 gerek bireysel olarak gerekse
smifin genelinin oyunlagtirilmis 6grenme etkinlikleri ile birlikte motivasyonlarimi artirdigim ifade
etmislerdir. Az sayida Ogretmen adayinin motivasyonlarinin bozulmasina sebep olan durumlarin
(rutinlesme, ilgi dagitma, nota etki etmesi) da oldugu gozlenmistir. Bunun yani sira adrenalin
salgilamaktan hoslandiklar1 6zellikle rekabeti sevenlerin bu durumdan memnun olduklar1 dile

getirilmistir.

Bu ders igin tasarlanan oyunlastirilmis Ogrenme etkinliklerinin &gretmen adaylarinin

akademik bilgilerinin ve genel kiiltiir diizeyinin artmasina katki saglamanin yani sira hizli olma,
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arastirmay1 ogrenme gibi kisisel gelisimlerine de olumlu etkisi gozlenmistir. Bununla birlikte derse
karsi olumlu tutuma, motivasyona ve 6n bilgi diizeyine halihazirda sahip olan 6gretmen aday: igin

oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin katkis1 olmadig1 goriilmiistiir.

Bu ders kapsaminda gelistirilen oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin zorluklar: olarak siire,
kisi ve kaynaga erisim mekanizmalarinin g¢alistigi goriilmektedir. Ciinkii 6gretmen adaylar1 bu
konularda zorlandigini dile getirmislerdir. Tiim bu kisitlarin adrenalin salgilamalarina sebep oldugu
anlasilmaktadir. Ancak az sayida 0gretmen adayinda bu durum stres diizeylerini ¢ok artirinca, bu

O0gretmen adaylarinin pes ettikleri goriilmiistiir.

Genel olarak bakildiginda bu ders icin hazirlanan oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin
ogretmen adaylarinin doyum diizeylerini artirdig1 ve derse karsi olumlu tutum gelistirmelerine ve
motivasyonlarinin artmasina sebep oldugu anlasilmaktadir. Urh, Vukovic, ve Jereb (2015) da,
oyunlastirmanin kullanildig1 uygun gelistirilmis 6grenme ortamlarinin doyumu, baglanmay, etkililigi
ve Ogrenci etkinligini artirabilecegini ifade etmektedir. Dogru kurgulanmis 6grenme ortamlarinda
o0grenme ve oyunlastirmada gorev ve beceriler dengelenerek oOgrencilerin akisin i¢inde kalmasi

saglanir.

Sonraki calismalar icin Onerilerin de yine Ogretmen adaylarindan geldigi goriilmektedir.
Ogretmen adaylari, oyunlagtirilmig dgrenme etkinliklerinin sistematik olarak ise kosulabilecegi bir
sistem Onermektedir. Kapp (2012), oyunlastirmanin éneminin, teknolojiden kaynaklanmadigini 6ne
siirmektedir. Ogrenme ortamlarinda karar verme, ddiiller gibi oyun mekaniklerinin eklenmesiyle
olusturulan sistemin motivasyonu artirmasi 0grenme siirecine iist diizeyde baglanma saglamasi,
oyunlastirmanin gii¢lii yoniidiir. Dolayisiyla burada bahsedilen sistem elektronik olmak zorunda
degildir.

Ogretmen adaylar etkinliklere kendilerinin katki saglamalarimin daha eglenceli olacagim da
diistinmektedir. Aragtirma bulgularnin tiimii gézden gegirildiginde, 6gretmen egitimde 6grenme
ortamlarinin tasariminda oyunlagtirilmis 6grenme etkinliklerinden yararlanilmas: agisindan cesaret

vericidir.
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