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Oz: Bu calismada, oyunlastirma unsurlarinin 6gretim etkinliklerine dahil edilmesinin, 6grencilerin derslere karst
ilgi, motivasyon ve ders katilimi iizerindeki etkileri hakkinda 6grenci goriislerinin tespit edilmesi amaglanmistir.
Arastirmada nitel yaklasim benimsenmis olup, arastirma durum ¢alismast deseninde tasarlanmustir.
Arastirmanin Orneklemini bir Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Bilisim Teknolojileri Boliimiiniin ikinci
smifinda (10. Smif) &grenim goéren toplam 27 &grenci olusturmaktadir. Calismada “Sayi Sistemleri” ve
“Mantiksal Kap1 Devreleri” konular1 4 hafta boyunca dersin 6gretmeni tarafindan &grencilerle islenmistir. Daha
Onceleri geleneksel Ogretim yontemleri ile yiriitillen ders igerisine, cesitli oyunlastirma etkinlikleri dahil
edilmistir. Oyunlastirma siireglerinde 6grencilerin verilen gorevleri yerine getirmelerine bagl olarak sergilemis
olduklar1 performanslar, smif iginde c¢esitli materyallerle (yildiz, rozet, lig tablosu gibi) ve smif disinda
elektronik grafiksel sunumlar halinde sosyal medya araciligiyla kendileriyle siirekli paylasilmistir. Bu siiregte
ogrenciler, yar1 yapilandirilmig gozlem formlartyla gézlenmis ve performanslari kayit alta alinmistir. Ek olarak
4 haftalik uygulama sonunda rastgele secilen 7 6grenci ile bire-bir miilakatlar yapilmis ve oyunlastirma ile
islenen dersler hakkindaki goriisleri alinmustir. Analiz sonuglarma gore, oyunlastirma unsurlarmm katildig
derslerde o6grencilerin derslere karsi ilgi ve motivasyonlarinin yiikseldigi ve derse katilimlari konusundaki
isteklerinin arttig1 bulgularina ulasilmistir. Calisma sonunda Ogretmenlere ve arastirmacilara oyunlastirma
uygulamalarinin derslerde etkin kullanilmasina yonelik ¢esitli dneriler sunulmustur.
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Abstract: This study aimed to examine high school students’ views about effects of gamification on their
interests, motivation towards and participation in to lessons. Case study designation within qualitative research
approach was adopted in the study. The study was carried out in a Vocational and Technical Anatolian High
School with 27 students who attend to Information Technologies Department at that school. “Number Systems”
and “Logical Gate Circuits” topics were instructed by the teacher for 4 weeks and some gamification elements
were included in the lessons. Formerly module was taught by using traditional teaching methods but this time
some of the gamification elements such as based on students’ performances some materials (stars, badges, league
tables etc.,) and electronic result graphs were shared with students both in the class and on the Internet vis social
media. Within the process students’ actions in the class were observed and recorded through semi-structured
observation forms. At the end of 4 weeks randomly selected 7 participated students were interviewed about the
learning activities which included gamification. According to data analysis results it is found that gamification
elements increases students’ interests and motivation towards computer lessons and makes them more active in
terms of participating into lessons. At the end of the study some recommendations about effective use of
gamification in lessons were made for researchers and teachers.
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1. Giris

Egitim bir toplumun gelisebilmesi, ¢agdas uygarlik diizeyine ulagmasi, yiiksek nitelikli
insanlarin yetistirilmesi ve kalkinmanin gergeklesmesi bakimindan vazgecilemez bir
oneme sahiptir. Egitim yasam boyu devam edebilen bir siiregtir. Bu siire¢ ¢esitli 6gretim
faaliyetleriyle yiritilmektedir. Demirel’e  (2003) gore Ogretim, Ogrenmenin
gerceklesmesi i¢in planlanan, kasith ve sistematik egitimdir. Bu yaklagima gore dgretim,
bireylerin etkin olarak dgrenmelerini saglamak i¢in bir program dogrultusunda planlanan,
uygulanan ve degerlendirilen etkinlikler olarak ifade edilebilir. Birgok alanda oldugu gibi
ogretim faaliyetleri de, degisen kusak beklentileri ve teknolojik gelisimlere bagli olarak
yenilenmeye ve farkli yontem ve tekniklere ihtiya¢ duymaktadir. Bu durum egitimde
niteligin artirilmasi adina karar vericileri yeni arayislara yonlendirmekte ve egitim
bilimcilerin yeni 6gretim yontem ve teknikleri gelistirmelerini saglamaktadir. Ogretim
faaliyetleri giiniimiizde biiylik ¢cogunlukla okullarda derslik veya laboratuvar ortamlarinda
gergeklestirilmektedir.  Gegmisten giiniimiize, teknolojideki gelisim ve &grenen
ozelliklerindeki degisimlere baglh olarak 6grenmede yeni yontemler {izerinde galigilmistir.
Aragtirmacilar, nesillerin 6zelliklerine gore bazi siniflandirmalar ortaya koymuslardir. Bu
smiflandirmalara iligkin ¢ok sayida ¢aligma alan yazindaki yerini almistir. Yapilan
¢aligmalar incelendiginde nesillerin siniflandiriimasinda 6zellikle yillar bakimindan bazi
farkliliklar oldugu goriilmektedir. Dogum yillarina gére kabul gormiis siniflandirmalardan
birinde nesiller su sekilde etiketlendirilmistir: Baby Boomers kusagi (1946-1964), X
kusagi (1965-1980), Y kusagi (1981-1999) ve Z kusagi (2000-2021) (Grose, 2005;
Hammill, 2005; Howe, 2005; Strauss, 2005). Z kusagi olarak adlandirilan giiniimiiz
ogrencileri yiiksek kabiliyet sahibi akilli cihazlarla kiigiik yaslarda tanigmaktadirlar. Bu
ogrenciler i¢in, teknoloji temelli bir diinyaya dogan ve ¢ok kiiclik yaslardan itibaren
teknolojiyle tanisarak kendilerine teknolojik bir 6grenme dili gelistiren “dijital yerliler”
tanimi da yapilmaktadir (Prensky, 2001; Oblinger & Oblinger, 2005; Pedrd, 2006). Veen
ve Vrakking (2006), dijital yerliler olarak adlandirilan bu neslin, okulu isitsel-gorsel ve
metinsel bilgi akislarindan anlamli bilgi olusturma becerisini kazanmak yeri olarak degil,
arkadaslariyla toplanma yeri ve Ogrenmeyi ise bir oyun olarak gordiiklerini ifade
etmislerdir. Yeni jenerasyon &grencileri, yazarak veya kitaplardan okuyarak grenmek
yerine istedikleri veriye internet iizerinden ulagmay1 daha ¢ok tercih etmektedirler. Bu
nedenle giiniimiiz 6grencilerinin geleneksel yontemle yapilan 6gretim faaliyetlerinden
cabuk sikildiklar1 ve yalnizca geleneksel yontemler kullanilarak derse katilimlarinda ve
motivasyonlarinda siireklilik saglamanin zor oldugu sdylenebilir. Ayrica sinif lideri olan
ogretmenin degisen 6grenci 6zelliklerini ve beklentilerini goz 6niine almadan bir yonetim
gerceklestirmeye calismasi, birgok ¢atismayi da beraberinde getirebilmektedir (Arabaci ve
Polat, 2013).

Ogretim etkinliklerinde 6grenci motivasyonunun yiiksek tutulmasi, derse ilgileri ve
katilimlarinin artirilmast ve sonu¢ olarak Ogretimin daha verimli gerceklesmesi igin,
sadece geleneksel yontemlerle 6gretim etkinliklerini slirdiirmek yerine baska bilesenlerin
de Ogretim etkinlikleri igerisine dahil edilmesi gerektigi distiniilmektedir. Bu
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yontemlerden biri de iilkemizde 6gretmenler tarafindan ¢ok uygulanmadigi diisiiniilen ve
egitim-0gretim baglaminda iizerinde ¢ok fazla ¢alisma yapilmamis olan “Gamification”
kavramidir. Dilimize “Oyunlastirma” olarak girmis olan bu kavram hakkinda yapilan en
kabul gérmiis tanim, “Oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda
kullanilmas1” seklindedir  (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon 2011).
Oyunlagtirma, insan davranislarina ve egilimlerine etki etmek amaciyla, gercekte oyun
olmayan aktivitelere oyun mekanizmalarim1 dahil eden bir yaklagimdir. Bu nedenle
oyunlastirma, insanlarin egilimlerine etki etmek amaciyla pazarlama alaninda da ciddi
sekilde kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda firmalarin, ¢alisanlarinin motivasyon ve verimini
artirmak amaciyla oyunlastirmay1 kullandiklar1 bilinmektedir. Muntean’e (2011) gore
“oyunlagtirma” ile 6gretimde genellikle 6grenciye pozitif doniitler verildiginden, 6grenci
ogrenmeye karsi daha ilgili ve heyecanli hale gelmektedir. Bu baglamda, oyunlagtirmanin
Ogrencinin ¢alismaya yonelik ilgi ve motivasyonunu artirmasina yardimei oldugu
sOylenebilir.

Alan yazinda, oyunlastirma ile farkli olan ama birbirine karigtirilan bazi kavramlar
bulunmaktadir. Bunlardan birisi “Oyun” kavramidir. Oyunun tarihi ¢ok eski ¢aglara kadar
dayanmakta iken oyunlastirma anahtar kelimesini igeren bilimsel ¢alismalarda 2010 yilt
itibariyla artis yasandigi goriilmektedir. Oyun, Tiirk Dil Kurumuna gore “Yetenek ve zeka
geligtirici, belli kurallart olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir (TDK resmi internet sitesi, 2015). Oyunda esas amag¢ eglence iken,
oyunlagtirmanin amaci insan egilimlerini ve davraniglarimi degistirmektir. Oyunlastirma,
gergekte oyun olmayan bir alanda oyunu sadece bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bir diger
kavram ise ‘Oyun Tabanli Ogrenme’dir. Oyun tabanl 6grenme, egitim icerisinde uzun
zamandir var olan ve halen kullanilan bir yontemdir. Oyunlastirma ile birbirine fazlaca
karistirilmaktadir. O halde oyunlastirma ile oyun temelli 6grenmenin farki nedir sorusu
akillara gelmektedir. Bu kavramlar birbirine ¢ok benzese de prensipte farkli kavramlardir.
Bu iki kavram arasindaki fark; oyun tabanli 6grenme c¢ogunlukla bir oyun ortami
icerisinde gizli veya agik 6grenmeyi saglamak (Bozkurt, 2014) olarak ifade edilirken,
oyunlastirma oyun felsefesinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi (Bozkurt
ve Geng-Kumtepe, 2014) olarak belirtilmigtir. Ayrica oyun tabanli 6grenme dogrudan
egitim-0gretim alantyla ilgilenmekte iken, oyunlastirma egitim digt birgok alanda da
kullanilmaktadir. Egitimde oyunlagtirma Ogrenci ilgi, motivasyon ve derse katiliminm
artirmak amaciyla derslere rekabet ruhu katacak puan, rozet, seviye, liderlik tablosu vb.
seklinde tasarlanan materyallerin 6gretim etkinliklerine aktarilmas1 olarak diisiiniilebilir.
Oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirma kavramlar1 arasindaki farklara iliskin olarak Kim,
Park ve Baek (2009), oyun tabanli grenmenin 6grencilere oyun oynayarak, oyun yoluyla
egitim hedefinin gergeklestirilmesini sagladigini ifade etmislerdir. Bu tiir oyunlar 6n
O0grenme saglar ya da 6grenmenin yerine geger (Karatas, 2014). Ancak oyunlastirma, oyun
baglamimin disinda gergeklesir, baska bir deyisle 0grenmenin yerine ge¢mez, aksine
O0grenmeyi daha katilimci hale getirmeye ve zaman zaman ogrencilerin Ogrenirken
kargilagtiklar1 zorluklar1 agmalarina odaklanir (Codish & Ravid, 2014). Deterding ve
arkadaglar1 (2011), oyunlastirma da kullanilan bilesenleri; katilim puani, rozet, seviye ve
lider panolarinin yer aldig: 6diil ve s6hret sistemleri olarak siralamiglaridir. Bu bilesenler,
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ogrencilerin ders igerisindeki durumu, derse aktif katilimi, 6devlerini yapmis olmasi, ders
arag-gereglerini bulundurmasi ve bunlara benzer ders ici olumlu davraniglari 6gretmen
tarafindan gozlenerek ve oyunlastirma unsurlar ile iligkilendirilerek kullanilmis olur.
Bunun i¢in 6gretmen, dnceden belirlemis ve 6grencilere agiklamis oldugu degerlendirme
kriterlerine gore sirasiyla, puan ve rozet ddiillendirmeleri yapabilir ve bu ddiillendirmeleri
seviye ve lider tablolarina aktarabilir.

Oyunlastirma iizerine yapilan arastirmalar hakkindaki bir inceleme, oyunlastirma
¢aligmalarimin biiyiik ¢ogunlugunun olumlu sonuglar sagladigini goéstermektedir (Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014). Polat (2014), oyunlastirma yontemine karsi 6grencilerin olumlu
tutum sergilediklerini agiklamistir. Egitimde dijital rozetlerin kullanimina iliskin yapilan
bir calismada rozetlerin, 6grenciyi olumlu davraniglar gostermeye tesvik ettigi, 6grenme
ve igerik akigindaki ilerlemeyi ortaya c¢ikardigi ve kimligini ortaya ¢ikarma, d6grenme ve
basariy1 artirict etkiler gosterdigi ifade edilmistir (Gibson, Ostashewski, Flintoff, Grant &
Knight, 2015). Ancak Hanus ve Fox’un (2015) oyunlagtirmanin i¢gsel motivasyon, sosyal
kargilagtirma, memnuniyet, ¢aba ve akademik performans bakimindan sinif ortaminda
etkilerini degerlendirdikleri bir ¢alisma ise, oyunlastirilmig olarak ders islenen siniftaki
Ogrencilerin, oyunlagtirlmamis olarak ders iglenen smiftaki Ggrencilere gore zaman
icerisinde daha diisiik motivasyon, daha az giliglenme ve daha diisiik sinav puanlart elde
ettiklerini tespit etmislerdir.

Giliniimiizde formal egitiminde 6gretim faaliyetleri, biiyiik ¢ogunlukla okullarda
derslik ve laboratuvar ortamlarinda gergeklestirilmekte ve yontem olarak 6gretmenler
tarafindan anlatim, soru-cevap ve gosterip yaptirma gibi 6gretim yontemleri yaygin olarak
kullanilmaktadir. Teknoloji temelli bir diinyaya dogan ve ¢ok kii¢iik yaslardan itibaren
teknolojiyle tanisarak kendilerine teknolojik bir 6grenme dili gelistiren ve “dijital yerliler”
olarak nitelenen (Prensky, 2001, Oblinger & Oblinger, 2005; Pedro, 2006) giiniimiiz
Ogrencilerinin, yalnizca geleneksel yontemlerle egitim-ogretim siireglerini verimli bir
sekilde siirdiirebilmesinin gii¢ olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu 6grenciler, bir gogumuzun
yetigskin oldugu doénemde tanigma imkani buldugu bilgi ve iletisim teknolojileri riini
araglarla bebeklik donemlerinden itibaren tanismakta ve bu araglart etkin bir sekilde
kullanma becerileri kazanmaktadirlar. 2000°li yillarin 6ncesinde 6grencilik yasamis olan
nesil, 6gretmenin anlattigini not alma ve kitaplardan tarama gibi yontemleri 6grenme
siireglerinde siirekli tekrar etmis ve bu becerileri kazanmis kisilerden olusmaktadir. Ancak
sonrasinda internetin yayginlagmasi ve internet kullanimimin akilli ve tasinabilir cihazlar
vasitastyla zaman ve mekan bagimsiz olarak (Bulun, Giinar ve Giiran, 2004)
gerceklestirilebiliyor olmasi ogrencilerin bilgiye erisim ydntemlerini degistirmistir.
Ozellikle lise diizeyindeki ogrencilerin biiyiik gogunlugunun akilli telefonlara sahip
oldugu goriilmektedir. Bunun sonucu olarak giiniimiiz Ggrencilerinin yazarak ve
kitaplardan tarama yaparak 6grenme becerileri ve aligkanliklarinin en az seviyeye inmis
oldugu distiniilmekte ve gozlenmektedir. Yalnizca geleneksel yoOntemlerle ders
faaliyetlerini siirdiiren 6gretmenlerin bu yontemlerle 6grencilerin ilgisini siirekli kilmasi
ve motivasyonlarini iist seviyede tutmasinin zor olabilecegi diisiiniilmektedir.
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Oyun oynama ve oyunlari takip etmenin her yastaki insan i¢in dnemli eglence araglari
oldugu goriilmektedir. Oyun, insanlarin biiyiik cogunlugunun her daim ilgisini ¢ceken bir
ara¢ olmustur ve olmaya devam etmektedir. Bu baglamda 6gretim etkinliklerinin oyun
unsurlart dahil edilerek oyunlastirma yontemleriyle siirdiiriilmesi giiniimiiz 6grencilerinin
ilgi, motivasyon ve derslere katilim diizeyleri bakimindan olumlu etki gdsterebilir mi
sorusu bu aragtirmayi yapmaya iten en 6énemli neden olmustur. Oyunlastirma unsurlari,
¢ogunlukla dijital ortamlardan esinlenerek ortaya ¢ikmustir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe,
2014). Bu durum oyunlastirma yaklasiminin e-68renme ortami ve siireciyle rahatlikla
biitiinlestirilebilecegini gdstermektedir. Bu ¢alisma, geleneksel sinif ortaminda yiiz yiize
gergeklestirilmis olmasi ve dijital ortamlardan esinlenerek ortaya c¢iktigr diisiiniilen bir
yapmin geleneksel sinif ortaminda uygulanmasi bakimindan da 6nem arz etmektedir.
Makale veritabanlari tarandiginda, iilkemizde ‘oyunlagtirma’ ya da ‘gamification’ anahtar
kelimelerini iceren az sayida caligma oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle, bu ¢aligmanin
giiniimiiz 6grencilerinin 6grenme siireglerine ve bu alanda yapilan caligmalara katki
Sunacag diistiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu calismada, bilgisayar derslerine oyunlastirma unsurlariin dahil edilmesinin
ogrencilerin ilgi, motivasyon ve derse aktif katilim durumlari iizerindeki etkilerinin tespit
edilmesi amaglanmaktadir. Bu genel amag ¢ergevesinde aragtirmada incelenen alt amaglar
sunlardir:

e Oyunlagtirma yontemi kullanilarak islenen bilgisayar derslerinin 6grencilerin
derse kars1 ilgi ve motivasyonlarina etkisi ne sekilde olmaktadir?

e  Oyunlagtirma unsurlarimin derslere katilmig olmasinin, dgrencilerin derse aktif
katilim durumlarina etkisi nasil olmaktadir?

e Ogrencilerin, oyunlastirma unsurlartyla yapilan derslerin grencilerin derse karst
olan tutum ve performanslarina etkisi hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. Yontem

Bu caligmada nitel arastirma yaklasiminin uygun olacagi belirlenmistir. ilgi,
motivasyon ve derse aktif katilim durumlar1 gibi bilgiler hakkinda derinlemesine bilginin
elde edilmesi, analiz yapilmasi ve orneklem {izerinde durumun detayli olarak tespit
edilebilmesi i¢in ¢aligmanin nitel aragtirma yaklagimiyla gergeklestirilmesi uygun
goriilmiistiir. Patton (1987), Yildinm ve Simsek (2005) ve Ekiz (2009) de nitel
¢aligmalarin nicel ¢aligmalara gore arasgtirmaya konu olan olay, olgu veya 6zne hakkinda
derinlemesine bilgi, kavrayis ve anlayis sagladigii ifade etmislerdir. Bu galismada da bir
durumun derinlemesine aragtirilmasi amaglandigi i¢in ¢alisma tanimlayici 6zel durum
caligmasi olarak tasarlanmistir. Tanimlayici durum g¢aligmasi, bir olgu veya olaymn gectigi
kendi dogal kosullar1 igerisinde tanimlanmasi olarak ifade edilmektedir (Yin, 2003). Bu
yontem diger arastirmalarda oldugu gibi verileri sistematik bir sekilde toplar, faktorlerin
ve delillerin birbirleriyle olan iligkilerini inceler ve sebep-sonug iligkileri {izerine
yogunlagir (Cepni, 2014). Bu calismada, oyunlastirmanin dahil edildigi derslerdeki
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O0grenci durumlarinin gozlenmesi ve bu yontemle islenen derslerin O0grenci goriisleri
acisindan betimlenmesinden dolay1 tanimlayict durum ¢aligmasi yontemi benimsenmistir.

2.1. Calisma Grubu

Bu c¢alisma meslek liseleriyle smirlandirilmistir. Calismanin  6rneklemi amaglt
ornekleme yontemine gore belirlenmistir. Amaglt 6rnekleme yontemi, pek ¢ok durumda
olgu ve olaylarin kesfedilmesinde ve agiklanmasinda yararli olmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Amagh o6rnekleme zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin
derinlemesine c¢alisilmasina olanak vermektedir (Patton, 1987°den akt., Yildirirm ve
Simsek, 2013). Amachh Ornekleme yonetimin g¢esitli alt gruplari bulunmaktadir.
Caligmanin yiiriitildiigii okuldaki 6grencilerin meslek lisesi 6grencileri olmasi ve benzer
akademik ve sosyo-ekonomik diizeylerde 6grenciler oldugunun diisiiniilmesi nedeniyle,
¢aligmanin 6rneklemi amagli 6rnekleme yontemlerinden benzesik ornekleme yontemine
gore belirlenmistir. Benzesik Orneklemede amag, kiiciik ve benzesik bir orneklem
olusturma yoluyla belirgin bir alt grubu tanimlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu
dogrultuda ¢aligma, 2014-2015 egitim-6gretim yili 2. dénemi igerisinde Ordu ilindeki bir
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi Bilisim Teknolojileri boliimii 10. sinifinda 6grenim
goren 5 kiz ve 22 erkek olmak tizere toplam 27 6grenci ile birlikte yiritiilmistiir. Analiz
tablolarinda 6grenci isimlerinin belli olmamasi igin isimler bulanik hale getirilerek
sunulmustur.

2.2. Oyunlastirma Unsurlarin Ders i¢erisinde Uygulanmasi

Aragtirmada veriler, arastirmanin yiiriitiildigi Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi,
Bilisim Teknolojileri béliimii ders programinda yer alan “Temel Elektronik ve Olgme”
dersinde 4 haftalik ders isleme siirecinde elde edilmistir. Veri toplama genel olarak, sinif
ici gozlemler ve Ogrencilerle gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis miilakatlara
dayanmaktadir. Bu amagla arastirma problemleri dogrultusunda, bir gézlem formu ve bir
miilakat formu hazirlanmigtir. Hazirlanmis olan gbzlem ve miilakat formlari calisma
kapsaminda kullanilmadan 6nce, Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim
Fakiiltesinde gorev yapmakta olan 2 6gretim iiyesinin goriislerine sunulmus ve formlara
son sekli verilmistir. Gozlem, ayni zamanda arastirmaci olan Ogretmen tarafindan
dogrudan gergeklestirilmisgtir. Gozlem sirasinda 6gretmen, goézlem formu {izerinde
arastirma problemlerine uygun olarak hazirlanmis olan siitunlara, 6grencilerin gosterdigi
her bir olumlu davranis (yerinden ya da tahtaya kalkarak derse katilma, bir soruya cevap
verme, Onceki hafta verilen ddevleri yapma, ders arag gereglerini yaninda bulundurma vs.)
icin bir “+” (art1) isareti, her olumsuz davranis (olumlu davranislari gostermeme ya da
tersini yapma) igin ise bir “— (eksi) isareti yerlestirmistir. Ders sonunda 6grencinin “+”
sayisindan “-“ sayist ¢ikarilarak Ogrencinin toplam performans durumu ortaya
¢ikarilmigtir. Bu veriler, gozlem formuna ders sirasinda islenmistir.

Bu baglamda o6grencilerin derse katilim, derse hazirlikli gelme ve ders araglarim
bulundurma gibi durumlar1 derse baslamadan once kontrol edilmis ve gozlem formuna
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kaydedilmistir. Ders sirasinda ve sonunda ilgi ve motivasyona iliskin genel gézlemler
ayrica yazili olarak kayit altina alinmistir. G6zlem formlarina 6rnek olarak, 3. haftaya ait
gbzlem formu Resim 1°de verilmistir.

Hat\a: OGRETMEN iGiN OGRENCI GOZLEM FORMU

OKUL: SINIF : 10 DERS : TEMEL ELEKTRONIK VE OLME

mci Olma

+

+

- V*F j*
2 + o
D =

Z;i i i -
2 : - :

Javran

Al

p
[+
&Y

* Ogrenci bilgileri burada bulaniklastirilarak sunulmustur.

Resim 1. Ogretmen gozlem formu (Hafta: 3)

Yine ders sirast ve sonunda Ogretmen tarafindan, duvarlara asili olan liderlik
tablolarina 6grencilerin bir 6nceki ders saati iginde almis olduklar: “+” lar isaretlemistir.

Gokkaya’ya (2014) gore, yildiz, rozet sistemi ve skor tablolari kullanicilarin 6z
degerlendirme yapmasi ve rekabet ortamimin olusturulmasini saglar. O’Donovan’a (2012)
gore, egitim alaninda en ¢ok etkililik gosteren oyunlastirma teknikleri: yildiz, rozet,
ilerleme bari, skor tablosu, olay orgiisii ve gorsellerdir. Bu baglamda ¢aligma kapsaminda,
ogrencilerin odiillendirilmesinde ve performans durumlarinin gosterilmesinde yildiz, rozet
ve liderlik tablolar1 kullanilmugtir. Odiillendirme siirecinde, yildiz ve rozetlerin nasil
uygulandigi Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Odiil, yildiz ve rozet tablosu

+++ +++ +4++ +++
) Attt +++ +++ +++ o it 4
Odil Yok * o g{Bl le()lllazi Y(lslgE) (Kirmizi (Siyah
Yildiz) Yildiz)
Cok . .. Cok .
Rozet Zayif Zayif  Acemi Girisken Caligkan Caliskan Dahi
Ogrenciler kazandiklari “+” sayilarma gore “Yildiz” etiketi ve “Rozet” odiilii

kazanmaktadir. “+” sayis1 arttikca, yildizin etiket rengi degismektedir. Rozetler,
ogrencilerin kazandigi riitbeleri ifade etmektedir. Bu c¢alisma kapsaminda rozetler,
yildizlarin {istinde bir 6diil olarak kullanilmuistir. Siire¢ icerisinde ogrenciler, kendi
performanslarini ve simif igindeki durumlarimi gérme ve takip etme imkani elde
etmislerdir. Bu durumun ayni zamanda ogrenciler arasinda bir rekabet olusturdugu
disiiniilmektedir. Uygulama siirecinde kullanilan “+”, Yildiz, Rozet ve Liderlik
Tablolarina iligkin materyallerin 6rnekleri Resim 2 ve Resim 3’ de gosterilmistir.

* Ogrenci bilgileri burada bulaniklastirilarak sunulmustur.

Resim 2. Duvarlardaki liderlik tablosu
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Resim 3. Yildiz ve rozetlerin ilan edilmesi

Bununla birlikte, 6grencilerin dersteki durumlarini sosyal medya tizerinden takip
edebilmeleri ve tartigabilmeleri igin bir sosyal paylasim sitesinde, yalnizca drneklemdeki
ogrencilerin dahil edildigi bir grup olusturulmustur. Ogrencilerin her hafta gosterdikleri
toplam performansa iligkin veriler ders sonunda hesap tablosu programina aktarilmis ve
toplam performans durumlarini gosteren haftalik performans grafigi olusturularak, bu
grafigin resim dosyasi formatina doniistiiriilmiis sekli sosyal paylasim sitesindeki grupta
paylasilmistir. Resim 4 ve Resim 5°te, sosyal paylasim sitesindeki grupta paylasilmis olan
grafiklerden 2 tanesi gdsterilmistir.

1_hafta toplam performansinizi gésteren grafik (Bir eksi(-). bir arti(+)'y:
yok etmektedir). Gecen haftanin en iyi performans gostereni.
» olmustur. Arkadasinizi tebrik ederiz. &

Begenmekten Vazgec¢ - Yorum Yap

Y Sen ve 5 kisi daha bunu bedendiniz. ~ 15 kisi gorda

* Ogrenci bilgileri burada bulaniklastirilarak sunulmustur.

Resim 4. Sosyal paylagim sitesi lizerinde paylasilmig olan performans grafigi (1. hafta)
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4. Hafta Performans Durumunuz.

o g6sterdigi performansia haftanin en iyisi olmustur.
Kendisini tebrik ederiz. Gecmis 3 hafta boyunca isledigimiz konular tekrar
ediniz ve verdigim édevi(2'li sayi sisteminde 2 toplama, 2 cikarma)
yaparak geliniz. iyi hafta sonlar gecirmenizi dilerim. &

4.HAFTA PERFORMANS DURUMU

- ROPLAM PER FORMANS

Begenmekten Vazgec Yorum Yap

* Ogrenci bilgileri burada bulaniklastirilarak sunulmustur.
Resim 5. Sosyal paylagim sitesi lizerinde paylasilmig olan performans grafigi (4. hafta)
Ogrencilere derslerin burada aciklanan ydntemlerle islenecedi veri toplama siirecinin

1. haftasinda duyurulmustur. Islenen ders, konular ve derste kullanilan arag-gerec ve
yontemler Tablo 2’ de belirtilmistir.

Tablo 2. Haftalik uygulama ders plani

gle;;iﬁ 11(;1 Temel Elektronik ve Olgme - Temel Mantik Devreleri
Konu Say1 Sistemleri
Hafta Islenecek Konular Yontem Arac¢-Gereg
1. Hafta 1. Sayilar Anlatim, Tahta kalemi,
(2 ders saati) Soru-Cevap, Projeksiyon,
2. Say1 Sistemlerinin Odiillendirme Bilgisayar, Internet,
e . (Oyunlastirma:
Doniistiiriilmesi Kartondan yapilmis
A . . Puan, Yildiz, Rozet, P .
2. Hafta 3. Ikili Say1 Sisteminde Liderlik Tablosu Odiil Sembolleri
(2 ders saati) Toplama Sanal Ortamda (Rozet, Yildiz,

Liderlik Tablosu,

4. Ikili Say1 Sisteminde Yayinlama) fntommet)
nterne

Cikarma
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Tablo 2’nin devami

Konu Mantiksal Kap1 Devreleri

Hafta islenecek Konular Yontem Arac-Gereg

3. Haft 1. Mantiksal (Lojik) Anlatim, Tahta kalemi,

-Haifa Kapilar Soru-Cevap, Projeksiyon,
(2 ders saati) Odiillendirme Bilgisayar, Internet,
- (Oyunlagtirma: Kartondan yapilmig

Il(. M?ntlksal (Lojik) Puan, Yildiz, Rozet,  Odiil Sembolleri

4. Hafta apilar Liderlik Tablosu, (Rozet, Yildiz,

(2 ders saati) Sanal Ortamda Liderlik Tablosu,

Yaymlama) Internet)

Belirtilen konular (bkz. Tablo 2) 4 haftalik siire boyunca iglenmis ve 4 hafta sonunda
simifa ve dgrencilere iliskin gozlem verileri elde edilmistir. Caligmadaki bir diger veri
toplama arac1 miilakattir. Ogrencilerle yapilacak miilakat icin a1k uclu sorulardan olusan
bir miilakat formu yar1 yapilandirilmis olarak hazirlanmistir. Miilakat sirasinda alinan
cevaplara gore farkli sorular sorulmasinin ihtiya¢ olabilecegi ihtimalinden dolayi yari
yapilandirilmig goriisme teknigi tercih edilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2004) gore, yari
yapilandirilmig goriisme tekniginin arastirmaciya sundugu en 6nemli kolaylik goriismenin
onceden hazirlanmig goriisme protokoliine bagli olarak siirdiiriilmesi nedeniyle daha
sistematik ve karsilastirilabilir bilgi sunmasidir. Miilakat, 6rneklemde yer alan goniillii
ogrencilerden rastgele secilen 7 Ogrenci ile bire-bir ve yiiz yiize gergeklestirilmis,
dgrencilerin verdigi yanitlarin ses kayitlar1 olusturulmus ve dgrencilere O1, 02,... ,07
seklinde kod isimler verilmistir (6grencilere ait bilgiler igin bkz. 2.1). Bdylece
oyunlagtirma unsurlarimin derslerde yer almasiyla ilgili 6grenci goriislerini igeren veriler,
dogrudan dgrencilerin goriislerine dayali olarak elde edilmistir.

Ogrencilerin gosterdikleri her bir olumlu davrams (+) ile, olumsuz davranislar ise (-)
ile degerlendirilerek toplam performans puanlar1 4 hafta sonunda elde edilmistir. Ornegin
say1 sistemleri konusunda, 10’luk tabanda tahtaya yazilan bir say1y1 ¢6zmek igin tahtaya
kalkmak, kendisine verilen ¢alisma yapragindaki alistirmalari zamaninda tamamlamak,
derste anlatilanlara yorumda bulunmak vb. davramiglar olumlu davraniglar olarak
degerlendirilmis ve odiillendirilmistir. Gozlem formunda degerlendirilen olumlu ve
olumsuz davraniglarin neler oldugunu Tablo 3’ te ifade edilmistir.

Tablo 3. Ogrenci davranislarimin édiillendirilmesi/cezalandiriimasi

Olumlu Davranislar (+) Olumsuz Davramslar (-)
Ders arag-gereglerini bulundurma Ders arag-gereclerini bulundurmama
Bir 6nceki hafta verilen 6devi yapma Bir 6nceki hafta verilen 6devi yapmama
Ders sirasinda bulundugu yerden derse Caligma yapraklarini doldurmama

katilma ve goriis belirtme

Ders sirasinda problem ¢dzmek i¢in Derste sz almama
tahtaya kalkma
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Her ders saatinin sonunda 6gretmen, 6grencilerin gosterdikleri performansi duvarlarda
asili olan liderlik tablosuna islemistir. Ogrenciler elde ettikleri toplam “+* sayisina gore
Tablo 1’ e gore ddiillendirilmis ve performanslar1 Resim 2, Resim4 ve Resim 5’ te oldugu
gibi ifade edilmistir

2.3. Verilerin Analizi

Nitel verilerin analizinin standart bir forma gore yapilmasi gii¢ olabilir. Ciinkii her
caligmanin kendine 6zgii sartlar1 bulunmaktadir. Strauss (1987) da nitel arastirmalarda
veri analiz yontemlerinin standart hale getirilemeyecegini ve standartlagtirmanin
arastirmaciy1 kisitlayacagini ifade etmistir. Ornegin goriisme ile veri topladigimizda,
goristiiginiiz kisilerin akademik diizeyi, yasi, egitim diizeyi, kendini ifade etme becerisi
gibi faktorler, elde edeceginiz verinin kalitesine etki etmektedir. Elde edilen verinin
miktar1 ve kalitesi, aragtirmacilarin analiz yontemini belirlemede etkin rol oynamaktadir.
Bu calismada gozlem ve miilakatlar araciligiyla toplanan verilerin analizinde, nitel
aragtirmalarda siklikla kullanilan betimsel analizden yararlanilmistir. Gézlemlerden elde
edilen ve gozlem formlarina islenen verilerden yola ¢ikarak sonuglara ulasilmistir.
Ornegin dgrencilerin  aldiklar1 “+” ve “-” puanlardan yola ¢ikilarak derslerdeki
performanslariin degisip degismedigine bakilmis ve degisiklikler aragtirmanin bulgular
kismina yansitilmustir. Ogrencilerle yapilan miilakatlardan elde edilen nitel verilerin
incelenmesinde de betimsel analiz yontemi kullanilmis, ana temalar altinda goériisme
almtilar1 dogrudan verilerek arastirmaci tarafindan yorumlanmastir.

3. Bulgular

Bu béliimde, ¢alismadaki verilerin analiz edilmesi sonucunda elde edilen bulgular,
arastirma problemleri dogrultusunda, sinif i¢i gozlemlere yonelik bulgular, 6grencilerle
yapilan goriismelerden elde edilen bulgular olmak iizere iki ana bashik altinda
sunulmustur. Ayrica 6grencilerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgular {i¢ alt baglik
seklinde sunulmaya ¢alisilmistir.

3.1. Sif i¢i Gozlemlere Yonelik Bulgular

Ogretmen tarafindan yari-yapilandirilmis gozlem formuyla elde edilen bulgularin
analizi incelendiginde, oyunlastirma ile islenen derslerde 6grencilerin 6nemli bir kisminin
derse karsi ilgi ve motivasyonlarinda artis gozlendigi tespit edilmistir. Bu bulguyu,
ogrencilerin Onceki haftalara gore ders materyallerini bulundurma ve verilen &devleri
yapma diizeylerindeki artis desteklemektedir. Gozlemler sonucu elde edilen verileri
incelersek (bkz. Tablo 4) bu durumun desteklendigi goriilmektedir.
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Tablo 4. Kazanilan toplam “+” sayis1 ve devamsiz 6grenci sayisi

Hafta Kazanilan Devamsiz Derse Devam Kisi Basina
Toplam “+” Ogrenci Sayisi Eden Diisen “+”
Sayis1 Ogrenci Sayisi
Sayisi

1 11 7 20 .55

2 42 7 20 2.10

3 33 13 14 2.35

4 19 10 17 1.11

Calisma kapsaminda yapilan oyunlastirilmig dersler, uygulama siirecinin birinci
haftasinda baglamigtir. Bu haftadan 6nce 6grenciler derse geldiklerinde bu tiir aktiviteler
yapacagindan habersiz birakilmislardir. Sonuglara bakildiginda, kisi basina diisen “+”
sayist ilk hafta .55 olarak, devam eden haftalarda 2.10, 2.35 ve 1.11 olarak ger¢eklesmistir
(bkz. Tablo 4). Birinci hafta, ¢calismadaki oyunlastirma unsurlarinin ders faaliyetine ilk
kez dahil edilmesinden dolayi, ikinci, {i¢lincli ve dordiincii haftalara gore daha diisiik
performans gostermislerdir. Bu durumun, o6grencilerin oyunlastirma etkinliklerden
habersiz olmasi ve bu ders kapsaminda daha dnce oyunlastirma unsurlariyla birlikte ders
yapmamis olmalarindan kaynaklandig diisiiniilmektedir. Ikinci hafta, kisi basina diisen
“+” sayis1 2.10 olarak ger¢eklesmis ve oransal olarak birinci haftanin yaklasik dort katina
ulasmustir. Tkinci hafta gerceklesen yiiksek artisa gore, ilk hafta sonucunda dgrencilerin
oyunlastirma unsurlarimi benimsedikleri, birbirleriyle rekabet etme duygusuyla kendilerine
verilen gorevleri yapma ve ders igerisinde daha iyi performans goésterme egiliminde
olduklar1 diisiiniilmektedir. Uciincii hafta verilerine bakildiginda, devamsiz &grenci
sayisinin neredeyse iki katina ¢giktig1 ancak kisi basina diigen “+” sayisinda da artig oldugu
goriilmektedir. Bu durumun nedeni olarak, ikinci hafta iyi performans gosteremeyen ya da
verilerin 6devleri yapmayan ogrencilerin “-“ (eksi) puan almamak igin, ii¢lincii hafta
devamsizlik yaptiklari diisiiniilmektedir. Buna gore, meslek lisesi Ogrencilerinin
performanslarinin  oyunlastirma unsurlartyla degerlendirilmesinin, daha az basarili
ogrencilerde devamsizlik artisina neden oldugu diisiiniilebilir. Ugiincii hafta derse devam
eden Ogrencilerin, ikinci haftaya gore daha iyi performans gosterdikleri ve kisi basina
diisen “+” sayisinin 2.10° dan 2.35° e yiikseldigi goriilmektedir. Bu sonuca gore, derse
devam eden Ogrencilerde daha basarili olma istegi ve rekabet duygusunun yiikseldigi
diistiniilebilir.

Ogrenciler tarafindan kazanilan yildiz ve rozetler sinifa asilan lig tablosunda da ilan
edilmis ve Ogrencilerin tamaminin {iyesi yapildig1 bir sosyal medya grubu
olusturulmugtur. Liderlik tablosunda kazanilan basarilar grafiksel bir sunuma
doniistiiriilmiis ve birinci haftadan itibaren olmak iizere, her hafta 6grencilerin gostermis
olduklar1 performanslar grafik formatinda sosyal medya grubunda paylasilmistir. Resim 4,
oyunlagtirma unsurlarin derslerde uygulanmaya basladigi ilk haftanin &grenci
performanslarini, Resim 5 ise dordiincii hafta sonunda O6grenci performanslarim
gostermektedir. Goriildiigii tizere ilk hafta sonunda sadece 7 Ogrencinin derse katilim
gosterdigi ve genellikle bir gorevi tamamlamis oldugu (sadece 1 6grenci 2 puan almustir),
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dordiincii haftanin sonunda 12 6grencinin pozitif yonde gelisme gostermis oldugu (1
Ogrenci 4 puan, 4 6grenci 2 puan, 7 6grenci 1 puan) goriilmektedir. Her ne kadar bazi
ogrenciler dordiincii haftada eksi puan almis olsa da, bu dgrenciler de derse katilim
gostermis ancak verilen gorevleri zamaninda tamamlayamadiklart igin eksi puan
almiglardir.

3.2. Ogrencilerle Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Aragtirmanin ikinci boliimiinde, siniftaki 6grencilerden rastgele yontemle secilen yedi
Ogrenci ile yari-yapilandirilmis gériismeler yapilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler,
aragtirma problemleri dogrultusunda farkli basliklar altinda analiz edilmis ve benzer
anlamdaki yanitlardan yalnizca birisinin alint1 olarak sunulmasina dikkat edilmistir.

3.2.1. Oyunlastirllmis Derslerin Ogrencilerin ilgi ve Motivasyonlarina Etkisine
Yonelik Goriisler

Oyunlastirma unsurlarinin  ders etkinliklerine katilmasiyla yiiritiilen derslerde,
Ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarinin ne sekilde oldugunun anlagilmasi amaciyla
Ogrencilere bazi sorular sorulmus ve alinan cevaplara gore durum tespit edilmeye
calistlmistir.

Soru: “Oyunlastirma unsurlarinin derslerde yer almasi sana ilging geldi mi ve neden?”

O1: “Evet, ilging geldi. Bu sayede arkadaslarinizla en ¢cok artiy1 kim alacak diye
rekabete girdik.”

02: “Ilging geldi ¢iinkii bu uygulamay: daha once baska derslerde gormedik.”

03: “Ilging geldi. Derslere ilgim artti.”

05 : “liging gelmedi ama performansimi artirmaya yonelik olarak olumlu etkisi oldu
bu da beni derste olan basarimi gelistirmeme olanak sagladi.”

O7: “Geldi hocam. Nedeni, daha 6nce béyle hi¢hir uygulama gérmemistim.”

Ogrencilerin cogu, oyunlastirma unsurlariyla ders yapilmasini ilging bulduklarini ifade
etmisglerdir. Sadece bir 6grenci ilging bulmadigini ifade etmistir. Buna goére, ders
icerisinde oyunlastirma unsurlarinin yer almasimin 6grenciler tarafindan genellikle ilging
bulundugu ve 6grencilerin ilgilerini ¢ektigi disiiniilmektedir.

Soru: “Oyunlastirma unsurlarinin derslerde yer almasi senin motivasyonunda bir
degisiklik saglad1 mi, sagladiysa nasil bir etki gosterdi?”

02: “Sagladi. Derste neler yapacagimizi diisiinerek yani performansimizi derste nasil
yiikseltip arkadaslarimizi gegeriz diye diistindiik.”

03: “Bu sekilde derse katilimum artti.”’

O4: “Derslere olan calismam daha da artti. Motivasyonum artti.”

O7: “Saglad:. Sorulara cevap vermek icin zgiivenim arttr.”
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Ogrencilerin tamami, oyunlastirma ile yapilan derslerin kendi motivasyonlari iizerinde
olumlu etki gosterdigini, derse katilimlarinin arttigini, sorulara cevap verme konusunda
Ozgiivenlerinin arttigini ve derse daha fazla ¢alistiklarini ifade etmislerdir. Buna gore, ders
igerisinde oyunlastirma unsurlariin yer almasinin, 6grencilerin motivasyonlari iizerinde
fark edilebilir diizeyde olumlu etki gosterdigi sdylenebilir.

3.2.2. Ogrencilerin Derse Katihmlarina Etkisi Hakkindaki Goriisler

Oyunlastirma unsurlarimin ders etkinliklerine katilmasiyla yiiriitiilen derslerin,
ogrencilerin ders aktif katilim durumlarina etkisinin ne sekilde oldugunun anlagilmasi
amactyla Ogrencilere bazi sorular sorulmus ve alinan cevaplara goére durum tespit
edilmeye caligilmustir.

Soru: “Oyunlastirma unsurlarmin derslerde yer almasi derse katilim durumunda nasil
bir etki gdsterdi”

>

03: “Onceki derslere gore derslere daha ¢ok katiliyorum.’

O4: “Cok iyi etki gsterdi. Derslere olan katilimim artti.”’

06: “Katildim ama bazi bilemedigim sorular oldugu icin ¢ok fazla katilamadim.’

O7: “Ozgiivenim artti. Pek parmak kaldiran biri degilim ama biraz daha katilimci
oldum sanirim.”

>

Miilakatlara katilan 6grencilerin ¢ogu, oyunlastirma ile yapilan derslerin, derse katilim
durumlar lizerinde olumlu etki gosterdigini ifade etmiglerdir. Derse aktif katilmak isteyen
ogrencilerin sayisinda 6zellikle ikinci ve {iglincli haftalarda 6nemli oranda artig oldugu,
dordiincii haftada biraz diislis olsa da ilk haftaya gore onemli oranda yiiksek oldugu
goriilmiis (bkz. Tablo 4), ayrica 6grencilerin ders sirasinda dersi daha heyecanli takip
ettikleri gdzlemlenmistir. Goriisme verileri ve gézlem formlarna gore, azinlikta olmakla
birlikte bazi Ogrencilerin derse aktif katilim durumlarinda bir degisim olmadigi
goriilmiistir. Buna gore, ders igerisinde oyunlagtirma unsurlarinin yer almasinin,
ogrencilerin derse aktif katilim durumlarn {izerinde olumlu etkiler gdsterdigi
diistiniilmektedir.

3.2.3. Oyunlastirma ile islenen Derslerin Ogrenci Tutum ve Performanslarina Etkisi
Hakkindaki Goriisler

Oyunlastirma unsurlarinin ders etkinliklerine katilmasiyla yiirtitiilen derslerin
etkililiginin tespit edilmesi ve oyunlastirma unsurlarinin degerlendirilmesi igin 6grencilere
bazi sorular sorulmus ve alinan cevaplara gére durum tespit edilmeye ¢alisiimustir.

Soru: “Oyunlastirma unsurlarinin derslerde yer almasi arkadaglarina karsi tutumunda
nasil bir etki gosterdi?”

Ol: “Arkadaslarimi rakip olarak gérdiim ve onlardan daha iyi performans
sergilemem gerektigini diigiincesine vardim.”

02: “Olusturmadi.”

O4: “Arkadaslarimi ge¢meye ¢alistim. Onlart rekabet unsuru olarak gordiim.”’
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O5: “Arkadaslarima karsi onceden daha agresiftim. Sonradan yumusak davranmaya
bagladim bu uygulama ile. Rekabet olmasi ¢ok giizel.”
06 : “Higbir degisiklik olmadi.”

Ogrencilerin birgogu arkadaslarim rakip olarak gordiiklerini ve onlari gegmeye
calistiklarini, bazi &grenciler ise arkadaslarina karsi tutumlarinda bir degisiklik
olusmadigini ifade etmistir. Bir 6grenci de arkadaslarina kargt 6ncesine gore daha olumlu
davranislar sergiledigini ifade etmistir. Bunula birlikte, 6grencilerin ¢ogu derse daha ¢ok
katildiklarint agiklamislardir. Buna gore, ders igerisinde oyunlagtirma unsurlarinin yer
almasinin, rekabet¢i olmakla birlikte 6grenciler arasinda herhangi bir olumsuzlugun
yasanmasina neden olmadigi goriilmektedir.

Soru: “Performans durumlarinizla ilgili grafiklerin sosyal paylasim sitesinde
paylasilmasi, motivasyon ve derse katilim durumunuzu ne sekilde etkilemistir?”

OI: “Motivasyonumu olumlu yonde etkiledi. Sonucta sosyal paylasim sitesinde
paylasilan grafikte birinci olani arkadaslarim gériiyor.

02: “Pozitif yonde etkiledi. Sonugta bu grafigi arkadaslarim gériiyor.”

03: “Olumlu etkiledi. Arkadaslarimi gecmek igin performansimi artirmaya ¢alistim.”

O4: ” Bu sekilde derse calisma seviyemiz artti.”

O5: “Olumlu etkiledi. Evde daha fazla caliyorum. Arkadaslarimi gegerek grafikte
kendimi en iist sirada gostermeye ¢alistyorum.”

O7: “Etkiledi hocam. Arkadaslarimla rekabet hissine kapildim.”

Sosyal medya iizerinde yapilan paylasimlart takip eden Ogrencilerin, performans
durumlarimi gosteren grafikte, rekabet duygusuyla iist siralarda yer alma isteklerinden
dolay1 derse daha fazla katilma istegi ve motivasyon artigi yasadiklarini ifade etmislerdir.

Soru: “Performans durumlarinizin simif igerisindeki duvarlara asilan tablolar iizerinde
gosterilmesi, motivasyonunuzu ve derse katilim durumunuzu ne sekilde etkilemistir?”

Ol1: “Kendimi orada en ¢ok arti alan égrenci olarak gériince motivasyonum daha
artiyor. Bu yonden ¢ok giizel.”

02: “Bana biraz sagma geldi. Ciinkii performansim diistiigiinde arkadaslarimdan
utantyorum. Ama sonra bu beni hirslandiriyor.”

O4: “Grafikleri arkadaslarumin gérmesi hosuma  gidiyor. Onlardan basarili
oldugumda gururlaniyorum.”

05: “lyi etkiledi. Mesela 6nceden dersi sevmiyordum ama simdi sevmeye basladim.”
06: “lyi sekilde etkiledi ama biraz komik buldum. Beni daha basarili olmaya itti.
Tabloda ilerlemek beni mutlu etti.”

Performans durumlarinin sosyal paylasim sitesi {izerinde gosterilmesiyle ilgili alinan
cevaplara benzer olarak, performans durumlarinin sif igerisinde duvarlarda
gosterilmesinin etkileriyle ilgili sorulan sorulara &grencilerin verdigi yanitlarin biiytik
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¢ogunlugunun olumlu yonde oldugu goriilmektedir. Ancak bir 6grenci “biraz sagma
buldugunu”, bir bagka 6grenci ise “biraz komik buldugunu” ifade etmis ama bu 6grenciler
de olumlu yaklagim sergilemislerdir. Ancak 6grencilerin performanslarinin diizenli olarak
takip edilmesi sonucunda, derse karsi ilgisi ve motivasyonu az olan ve akademik diizeyi
simifa gore diisiik olan dgrencilerin devamsizlik yapmaya basladig1 gozlenmistir. Uciincii
ve dordiincii haftalarda devamsiz olan dgrenci sayisinin, ilk iki hafta devamsiz olan
ogrenci sayisindan daha fazla oldugu goriilmektedir (bkz. Tablo 4). Ogrencilerin ders
arag-gereglerini bulundurma ve ddevlerini yapma durumlarinin kontrol edilmesi ve bu
gorevlerini yerine getirmeyen Ogrencilere eksi “-” puan verilmesi uygulamasinin
devamsizliktaki artigi etkiledigi diigiiniilmektedir.

Soru: “Dersler oyunlastirma katilarak islendiginde konulari daha iyi 6grendigini
diistiniiyor musun, neden? Ornek verebilecegin bir konu var mi, varsa nedir?”

OI: “Daha iyi 6grendigimi diisiiniiyorum. Derste bazi matematiksel islemleri daha iyi
ogreniyorum.”

O2: “Evet, mesela derste bazi matematiksel islemleri daha iyi 6grendim.’

O4: “Evet, diisiiniiyorum. Bazi matematiksel iglemleri derste daha iyi 6grendim.’

O5: “Evet, diisiiniiyorum. Genelde bazi matematiksel islemleri daha iyi égrendim.’

O6: “Evet. Ciinkii devreleri anlamiyordum ben, devreler iizerinde yapilan islemleri
daha iyi anladim.”

O7: “Evet. Ciinkii diger arkadaslarin  yorumlari sayesinde yanlislarimi
anlayabiliyorum. Ornek verebilecegim bir konu var. Gegen hafta ben gelmemistim. Lojik
kapilar konusu iglenmis. Onu o giin 6grendim.”

s
>

>

Gortismeye katillan Ogrencilerin tamami, konulari daha iyi 6grendiklerini ifade
etmislerdir. Ozellikle daha &nce anlamakta giicliik cektikleri konu icerisinde yer alan
matematiksel islemleri daha iyi anladiklarini agiklamiglardir.

Soru: “Oyunlagtirma katilarak islenen derslerin, daha oOnceki haftalarda islenen
derslerden farklar1 sence nelerdir?”

O1: “Onceden derslere katilan 6grenci sayisi azdi ama bu sayede rekabet olusunca
derse katilim artti.”

02: “Dersler eglenceli ge¢iyor.”

03: “Diger derslerde de uygulanmal. Bu uygulama giizel.”

O4: “Cok eglenceli ve giizel.”

05: “Diger derslerde biyle bir sey yok. Bu sekilde motivasyonumuz artiyor.”

06: “(+) verildigi icin derse katilim genel olarak daha da artmistir. Bunun disinda
dersin daha iyi anlasimasini saglamistir.”

Ogrencilerin tamam, oyunlastirma unsurlarinin derslerde yer almasimin, 6nceki
haftalarda islenen derslerden daha eglenceli gectigini, derse katilim durumlarini artirdigini
ve ayni zamanda diger derslerde de bu tir uygulamalar yapilmasi gerektigini ifade
etmiselerdir.




570 Ayhan Sari, Taner Altun

Soru: “Sence oyunlastirma unsurlari, derslerde yer almalt midir? Eger cevabin evet ise,
ne sekilde kullanilmalidir, beklentilerin ya da onerilerin nelerdir? Eger cevabin hayir ise,
sence neden kullanilmamalidir?

OI: “Evet. Ogrencilerin derste performansin artirdigi icin evet.”

02: “Evet, kullanilmahdir.”

03: “Evet kullanilmalidir. Bu veya buna benzer farkli metotlar kullanilabilir.’

O4: “Kullanilmahdir. Diger derslerde de bu uygulama yapilmaldir.”

O7: “Kesinlikle  kullaniimahdir. Derse  odaklanmay1  saglayacak  faaliyetler
gelistirilmelidir. Boyle degisik uygulamalar her okulda bir ¢ok derste yapilabilir.

>

Ogrencilerin tamami, oyunlastirma unsurlarmin derslerde yer almasi gerektigini
belirtmislerdir. Bir 6grenci, bu uygulamada oldugu gibi ya da benzer amacli farkli
metotlarla birlikte uygulanmasi1 gerektigini ifade etmistir. Bir bagka Ogrenci ise derse
odaklanmay1 artiran oyunlagtirma metotlarinin kullanilmasi gerektigini ifade etmis ve
okullarda yaygin olarak kullanilmasini dnermistir.

Oyunlastirma ile islenen derslerin etkililigi incelendiginde, oyunlastirmanin &grenciler
tarafindan benimsendigi ve daha farkli metotlarla da yaygin olarak uygulanmasim
istedikleri goriilmektedir. Bununla birlikte, sinif icerisinde bir rekabet ve yarisma havasi
olusturdugu, konularin daha iyi Ogrenildigi, derslerin daha eglenceli oldugu,
motivasyonlart ve derse aktif katilim durumlarinda 6nemli olumlu etkiler gosterdigi
goriilmektedir. Liderlik tablolar1 ve performans durumlarinin grafiksel olarak sosyal
medya ortaminda paylasilmasi da genel olarak ogrenciler tarafindan olumlu etkiler
gosteren faaliyetler olarak ifade edilmistir.

4. Tartisma

Arastirmada ulagilan bulgular incelendiginde, oyunlastirma unsurlarinin &grenciler
tarafindan ilging ve ilgi ¢ekici bulundugu, derse karsi motivasyonlari iizerinde olumlu
yonde etki gosterdigi goriilmektedir. Bunun yaninda 6grencilerin derse aktif katilimlar1
iizerinde genel olarak olumlu etki gosterdigi, rekabet ortami olusturdugu ve bu durumun
motivasyonu artirdigina iliskin  6grenci goriisleri oldugu goriilmektedir. Ayrica
performans grafikleri ve liderlik tablolarnin da derse karsi ilgi ve motivasyon bakimindan
olumlu etkiler gosterdigine dair 6grenci goriigleri elde edilmistir. Hamari, Koivisto ve
Sarsa (2014) da yaptiklar1 ¢alismada oyunlagtirma ¢aligmalarinin biiyiik ¢ogunlugunun
olumlu sonuglar dogurdugunu ifade etmislerdir. Benzer sekilde Polat (2014), oyunlastirma
yontemine karsi ogrencilerin olumlu tutum sergilediklerini tespit etmistir. Bir bagka
calismada Topgu, Kiigiik ve Goktas (2014), 6gretmen adaylarinin egitimde ozellikle
matematik derslerinin dgretiminde bilgisayar oyunlarini kullanma fikrine ¢ogunlukla
olumlu baktiklarim belirlemislerdir. Insanlar tarafindan ilging ve ilgi ¢ekici bulunan
yontemlerin bir ¢ok alanda insanlar iizerinde motivasyon bakimindan olumlu etkiler
gosterdigi bu galigmalardan anlasilmaktadir. Oyunlagtirma unsurlarinin egitim igerisinde
yer almasi da bu bakimdan énem arz etmektedir. Oyunlastirmada siklikla kullanilan dijital
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rozetlerin egitimde kullanimina iliskin yapilan bir ¢aligmada da, rozetlerin Ogrencileri
belirlenmistir (Gibson ve ark., 2015). Bununla birlikte, oyunlastirma unsurlarinin
derslerde kullanimimin olumlu etkilerinin yaninda, baz1 6grenciler {izerinde devamsizlik
artigl, derse katilmama istegi gibi olumsuz etkiler gosterdigi sonucuna ulasan cesitli
calismalar da mevcuttur. Ornegin, Hanus ve Fox (2015), oyunlastirilmis olarak ders
islenen siniftaki dgrencilerin, oyunlastirilmamis olarak ders islenen siniftaki 6grencilere
gbre zaman igerisinde daha diisilk motivasyon, daha az giiclenme ve daha diisiik sinav
puanlar1 elde ettiklerini belirlemislerdir. Bunun nedeni olarak, rekabet ortaminin olumlu
etkilerinin yaninda bazi 6grenciler lizerinde olumsuz bir baski unsuru olusturdugu
diigiiniilebilir. Arkadaslarindan performans olarak diisiik olan ve bu durumlar1 grafiklerle
ilan edilen 6grencilerin bir kisminin derslere karsi ilgisiz kalma, motivasyonlarinda diisme
ve devamsizlik yapma gibi davramiglar gostermesi beklenebilir. Bu durumdaki
Ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarini yiiksek tutmak igin, yapilan etkinliklerin onlari
tizmek ya da kiigiik diislirmek i¢in degil rekabet ortami olusturarak basarilarint
yiikseltmek amagli yapildigina dair agiklamalar yapilabilir.

Bu calismada elde edilen veriler ve alan yazindaki diger caligmalar incelendiginde
dijital yerliler olarak adlandirilan (Prensky, 2001; Oblinger & Oblinger, 2005; Pedro,
2006; Glover, 2013) giiniimiiz 6grencilerinin egitim-6gretim siireglerinde, oyunlagtirma
unsularmin ders etkinlikleri igerisinde kullanimiin 6grencilerin biiylik ¢ogunlugu
iizerinde ilgi, motivasyon ve derse aktif katilimlar1 bakimindan olumlu sonuglar ortaya
cikardigi goriilmektedir. Ancak bunun yaninda 6zellikle basar1 diizeyi diigiik 6grenciler
iizerinde olumsuz etkileri olabildigi de goriilmektedir. Oyunlastirma ile islenen derslerde
Motivasyonu ve ilgiyi siirekli ve yliksek tutmak i¢in bir kontrol mekanizmasi gelistirilmesi
ve gerceklesmesi halinde diisiislerin nedenlerinin tespit edilmesi ve nedenlerin ortadan
kaldirilmasina iligkin yontemler iizerinde arasgtirmalar yapilmasimin faydali olacag
diistiniilmektedir

5. Sonuc ve Oneriler

Oyunlastirma unsurlarinin derslere dahil edilmesinin 6grencilerin ilgi, motivasyon ve
derse katilimlart {izerindeki etkilerinin incelendigi bu ¢alismada, elde edilen bulgulardan
asagidaki sonuglara ulagilmistir:

e Oyunlastirma unsurlarinin, 6grenciler tarafindan ilging ve ilgi ¢ekici bulundugu
sonucuna ulastlmistir.

e  Oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi
sOylenebilir.

e  Oyunlastirma unsurlarinin, 6grencilerin énemli bir boliimiiniin derse daha aktif
katilim saglarken, bir boliimii iizerinde bir etki gdstermedigi sonucuna varilabilir.

e  Oyunlastirma unsurlarinin rekabet ortami olusturdugu ve bu rekabet ortaminin
Ogrenciler {lizerinde olumlu etkiler gosterdigi ve dgrencileri daha bagarili olma
konusunda motive ettigi sonucuna varilabilir.
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Ogrencilerin performanslarinin sosyal medya ortaminda grafiklerle gsterilmesi
ve performans durumlarinin  simf igerisinde liderlik tablolar1 yoluyla
sergilenmesinin, Ogrencilerin motivasyon ve katilimlarini olumlu ydnde
etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Oyunlagtirma unsurlarinin, &grencilerin  konular1 daha iyi anlama ve
ogrenmelerine olumlu katki sagladig sdylenebilir.

Derslerde oyunlastirma unsurlariin olmasimin, 6grenciler tarafindan eglenceli
bulundugu sonucuna varilabilir.

Ogrencilerin biiyiikk ¢ogunlugunun, oyunlastirma unsurlarmin daha yaygmn
kullanilmasini istedikleri sonucuna ulagilmustir.

Bu sonuglar dogrultusunda asagidaki dnerilerin sunulmasi uygun bulunmustur:

Meslek liselerinde ilgi, motivasyon ve derse katilimin az oldugu diisiiniilen
derslere oyunlagtirma unsurlari dahil edilerek ogrenciler daha aktif hale
getirilmelidir.

Ogretmenlere oyunlastirma ydntemi cesitli hizmet i¢i kurs veya seminerler
yoluyla anlatilarak, derslerinde bu yontemlerden yararlanmalari gerektigi
konusunda farkindalik yaratilmali, gerekli alt yapt ve teknolojik destek
saglanmalidir.

Meslek liselerindeki derslerin 6gretim programlaria oyunlastirma etkinliklerine
yonelik agiklamalar eklenip bu konuda bir kilavuz gelistirilebilir.

Oyunlastirma ile islenen derslerde motivasyonu ve ilgiyi siirekli ve yiiksek
tutmak i¢in bir kontrol mekanizmasi gelistirilmesi ve gerceklesmesi halinde
diisiislerin nedenlerinin tespit edilmesi ve nedenlerin ortadan kaldirilmasina
iligkin yontemler iizerinde arastirmalar yapilmalidir.

Bu aragtirmada veriler agirlikli olarak &grenci gorislerinden elde edilmistir.
Ogrenciler miilakat sirasinda goriislerini net olarak yansitamamus olabilirler.
Oyunlagtirmanin  gergek etkisinin, Ogrencilerin akademik basarisi tizerindeki
etkisinin incelenmesiyle dlciilebilecegi diisliniilmektedir. Bu nedenle bu konuda
deneysel bir galisma yapilmasi ve bu calismanin en az 1 dénem boyunca
stirdiiriilmesi onerilmektedir.
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Examination of Students’ Perceptions about Computer Lessons Carried
Out with Gamification

Extended Abstract

Students of today are classified as Generation Z (Grose, 2005) or Digital Natives (Prensky,
2001), who are known as not compatible with traditional teaching and learning methods in
school settings. They prefer to use electronic devices and Internet for any purposes instead
of using paper and pencils or reading through books. It is reported that todays’ students are
difficult to teach as they easily bored in traditional classrooms and loose motivation towards
learning in a short time in traditional classrooms. In order to keep students’ motivation high,
attract their interests and increase their attitudes towards learning and a result of this in
order to conduct productive lessons in schools, different methods and teaching-learning
techniques from traditional ones need to be added to instructional activities during classes.
“Gamification” is a teaching technique which is currently transferred to classroom systems
from business markets. Gamification described as “use of game design elements in the
cases of other contexts apart from games” (Deterding, et al. 2011). In terms of education,
gamification refers to applying the spirit of games into classroom teaching and learning
activities. Research on gamification in education illustrate that students develop positive
attitudes towards lessons included gamification. It is stated that use of badges, stars, league
tables in gamification classes increases students’ motivation for learning (Hamari, Koivisto
& Sarsa, 2014; Polat, 2014). According to Muntean (2011) gamification helps students gain
motivation towards studying, and because of the positive feedback they get pushed
forwards and become more interested and stimulated to learn. Gamification can constitute a
powerful boost to determine them to study/read more (p.328).

In this vein this study aims to investigate effects of gamification on students’ behaviors in
classroom settings and examine high school students’ views about effects of gamification
on their interests, motivation towards and participation in to lessons. Qualitative research
approach was adopted in order to examine the focused phenomena. Descriptive case study
method was utilized during the study in case studies focused phenomena is investigating in
its natural environment (Mills, Durepos & Wiebe, 2010). In addition, case studies provide
deeper insights and understanding about subjects examined and provides more holistic
approach in terms of describing research settings (Yildirim & Simsek, 2013). In this study
high school students were observed and examined in their classroom settings while
gamification elements were integrated to their instruction.

The currents study was carried out in a Vocational and Technical Anatolian High School in
Turkey with 27 students who attended to Information Technologies Department at that
school. The study was conducted in the spring semester of 2014-2015 academic year. The
study group was selected through purposeful sampling procedures. For the aim of the study,
“Basic Electronic Measurement” and “Basic Logic Circuit” course models were instructed
by the teacher for 4 weeks and some gamification elements were included in the lessons.
Formerly module was taught by using traditional teaching methods but this time some of
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the gamification elements such as based on students’ performances some materials (stars,
badges, league tables etc.,) and electronic result graphs were shared with students both in
the class and on the Internet via social media. Within the process students’ interactions with
each-other and activities on completion of given tasks in the class were observed and
obtained observation data was recorded through semi-structured observation forms by the
teacher. The teacher has gave (+) marks to students who have completed each given task,
and (-) who did not. In this way total performance scores were calculated at the end of four
weeks instruction. In addition, during the instructional activities reward tables were
prepared and students who earned stars and labeled badges such as “weak”, “hard
working”, “smart”, “genius” were exhibited on the walls of the classroom (See Picture 1
and 2). Further an electronic league table was prepared by the teacher and students
performances were recorded on the graphic. Students’ progress was illustrated on the
graphical tables and each week these graphics were shared on the social media group
established by the class (See Figure 1 and 2).

Observation recordings and obtained data analyzed by using descriptive analysis methods
which are used in qualitative studies. Observation data analysis illustrate that instruction
which includes gamification elements increases students’ interests and motivation towards
computer lessons and makes them more active in terms of participating into lessons. Figure
1 illustrates students’ performances in the classroom at the end of first week. As can be seen
students’ participation and completion of given task are lower than the fourth week’s
graphic (Figure 2), which means that gamificated instruction has increased students’
interests, motivation and participation in to the lessons.

At the end of 4 weeks of instruction, in order to support observation data, randomly selected
7 students were interviewed aiming to obtain qualitative data about teaching and learning
activities which included gamification. Interview data was obtained through face to face
semi-structured interviews. Open-ended questions were prepared by the authors and double-
checked with language experts at a university. After piloting on two students (who were not
included in actual study) final form of semi-structured interviews was prepared and applied
on selected students. Interview results illustrate that according to students this sorts of
lessons are different from traditional instruction and it is interesting which helped them to
develop positive attitudes towards the lesson. According to students who were interviewed,
lessons which included gamification were funny but enjoyable; this increased their attitudes
towards computer lesson within very short time. According to some students, spirit of
competition has motivated them to complete given assignments and tasks during class hours
and contributed on their active participation to lessons. All interviewed students
recommended gamification as a teaching technique which should be integrated in all lesson
at their high school.

Results of the study are supported by the literature findings, in which other researchers also
found that gamification has positive effect on student active engagement with lessons in
schools. For example, in their studies Pedro, (2006); Hamari, Koivisto and Sarsa (2014),
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Gibson et al. (2015) have found that gamification elements such as giving stars, badges to
students during the instruction and publishing performance tables reinforces students’
motivation and interest towards lessons.

It is suggested that students who have low interest towards learning might be encouraged to
be more active through using gamification elements (Glover, 2013) in all types of schools
including Vocational High schools. Teachers of those schools should be informed and
instructed about gamification and be guided and supported in schools in order to integrate
gamification with pedagogical activities in classrooms. Further experimental studies are
recommended to be carried out in order to measure the effects of gamification on students’
academic achievement.
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