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Oyunlastirilmis Tersytiiz Sinif Modeline Yonelik
Ogrenci Goriisleri

Didem ALSANCAK SIRAKAYA i

Egitim siirecinde giindeme gelen yeni ¢6grenme yaklasimlarindan biri tersyiiz sinif modelidir.
Teknolojinin egitim ortamlarinda kullanmimimn giintimiizdeki en giincel 0rneklerinden bir tanesi
olan tersyiiz sumif modelinde dersin teorik kismi simf disindaki zamanda dSrencinin kendisi
tarafindan edinilmekte, simif icindeki zamanda ise aktif 6grenme etkinlikleri gerceklestirilmektedir.
Hem ders dncesinde hem sinif zamaninda gerceklestirilen etkinlikler egitimci tarafindan farkhilik ve
cesitlilik gdstermektedir. Bu baglamda oyunlastirma bu modeldeki aktif 6grenme etkinlikleri icin
kullanilabilecek tekniklerden birisi olabilir. Bu ¢alisma ile 6grencilerin oyunlastirilnusg tersytiz sinif
modeline yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu kapsamda tersyiiz sinif modelinin
smif icindeki siirecinde oyunlastirma etkinlikleri kullamlmistir. Arastirma deseninde karma
aragtirma yonteminden yararlamlmistir. Arastirmamin ¢alisma grubunu Ahi Evran Universitesi,
Egitim Fakiiltesi, Okul Oncesi Egitimi Ana Bilim dalinda 6grenim goren 47 tane 1. stnif 6grencisi
olusturmaktadir. Uygulama 2015-2016 egitim-63retim yili bahar doneminde Bilgisayar II dersi
kapsaminda  yiiviitilmiistiir. Arvastirma kapsaminda veri toplama araci olarak arastirmact
tarafindan gelistirilen anket ve goriisme formu kullamlmigtir. Verilerin analizinde ise betimsel
istatistikler ve betimsel analizler kullamilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin oyunlagtirilms
tersytiz sinif modeline yonelik genel olarak olumlu goriise sahip oldugu sonucuna ulasimigtir.
Ogrenciler bu uygulama ile derse hazirlikly geldiklerini, aktif katilim gerceklestirdiklerini, e§lenerek
dgrendiklerini, etkilesim ve motivasyonlarinin arttigin ifade etmislerdir. Ayrica diger dersler igin
de uygqulanabilir bir uyqulama oldugunu belirtmislerdir. Bu sonuclar, oyunlastirilims tersyiiz simif
modelinin egitim stirecinde kullamuminmin  faydali olabilecegi diisiindiirmektedir. Yapilacak
calismalarda farkly oyunlastirma etkinlikleri farkli Orneklem gruplarinda wve farkly derslerde
uyqulanabilir
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GIRIS
Stirekli olarak degisen ve gelisen egitim stirecinde kullanilan teknolojiler de bu stirecte bazi degisimlere
neden olmaktadir. Teknolojide yasanan gelismelere paralel olarak farklilasan 6grenme yaklasimlari
egitim hayatinda da ise kosulmaktadir. Bu baglamda kullanilan giincel 6grenme yaklasimlarindan biri
de harmanlanmis 8grenmenin bir sekli olan tersyiiz sinif modelidir. Bu model ilk olarak Baker (2000)

ve Lage vd. (2000) tarafindan uygulanmis; fakat Jonathan Bergmann ve Aaron Sams bu modelin
savunuculart haline gelmistir. Bu model derse gelemeyen, dersi kaciran ogrencilerin derslere
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yayinlanan video kayitlar1 araciligiyla erisimini saglamak igin uygulanmustir. Boylece derse gelemeyen
ogrenciler dersi izleyebilmis, derse gelenler ise tekrar izleme imkanina sahip olmustur. (Bergmann ve
Sams, 2012). Sonrasinda ise Model Khan Akademinin kurucusu Salman Khan tarafindan yapilan TED
(Technology, Entertainment, Design) konusmalari ile daha fazla kisi tarafindan fark edilmistir.

Tersyiiz Sinif Modeli

Yeni bir model olmayan tersytiiz smif modeli etkilesimli teknolojilerin 6grenme siirecinde diizenli ve
sistematik olarak kullaniliyor olmasindan dolay1 yeni olarak algilanmaktadir (Strayer, 2012). Tersyiiz
simnif modeli temelinde bir harmanlanmis 6grenme seklidir. Harmanlanmis 6grenmede web tabanlt
ogrenme ve smiftaki ogrenmenin giiclii ve avantajli yonlerinin birlestirilmesi s6z konusudur
(Osguthorpe ve Graham, 2003) ve alanyazinda harmanlanmis 6grenmede daha anlamli ve bilissel
etkinliklerin gerceklestirilmesi gerektigine vurgu yapilmaktadir (Delialioglu ve Yildirim, 2008). Aslinda
bir harmanlanmis 6grenme sekli olan tersyiiz sinif modelinin de temel amact anlamli 6grenmeleri
gerceklestirmektir. Ders oncesindeki zamanda web tabanli egitim smiftaki zamanda ise yiiz ytize
egitimin gergeklestirildigi tersytiz sinif modelinde sinif iginde yapilan aktif 6grenme etkinlikleri daha
derin 6grenmelerin gerceklestirilmesini saglayacak potansiyeldedir. Aslinda yillardir 6gretmenlerin
ogrencilerden materyaller ya da kitap tizerinden 6n hazirlik yapmalarmi istemeleri ve smifta
kavramlarin derin diizeyde Ogrenilmesini saglamalar1 seklinde uyguladiklar1 model tersytiz simif
modelidir. Sinif igindeki ve smif disindaki faaliyetlerin yer degistirdigi bir model olan tersyiiz sif
modelinde, ders igeriginin dersten onceki zamanda; ev odevi ve etkinliklerin simif zamaninda
gergeklestirilmesi soz konusudur (Morin, Kecskemety, Harper, ve Clingan, 2013). Geleneksel egitim
ortamlarinda 6grenciler simifta gegirdikleri zamani dersi dinleme ve yeni 6grendikleri bilgi ile ilgili
alistirmalara harcarlar (Fulton, 2012). Geleneksel smifa alternatif olan bu modelde ise geleneksel sinif
paradigmasi ters cevrilerek video, film ve ses gibi ¢evrimici egitim aracglari ile 6grencilere ders
kavramlarini simif disinda 6grenme imkani saglanir (Bergmann ve Sams, 2012). Ogrenciler alt diizey
bilgileri teknoloji araciligryla sinif disinda edinirken, siifta 6gretmen ve sinif arkadaslari ile {ist diizey
diistinme becerilerini kullanir (Herreid ve Schiller, 2013). Sinifta gecirilen zaman problem ¢6zme ve
pratik uygulamalar gibi aktif 6grenmelere ayrilir (Bergmann ve Sams, 2012). Bu modelde amag;
zamandan, mekandan ve aragtan bagimsiz olarak 6grenme firsatlarmin sunulmasi ve aktif 6grenme
ortamlarinin olusturulmasidir (Baker, 2000). Var olan tanimlar {izerinden bir 6zetleme yapilacak olursa
tersyliz siuf modeli, geleneksel 6gretimde smuf icinde ve smuf disinda yapilan etkinliklerin yer
degistirdigi, teorik bilgilerin 6grenciler tarafindan ders oncesinde edinildigi ve ogrencilerin sinf
icindeki zamanda daha aktif ve anlamli 6grenmeler gerceklestirdigi bir 6grenme modelidir.
Ogrencilerin pasif alict konumundan aktif 6grenen konumuna gectigi bu modelde 6grenciler isbirligi,
tartisma, uygulama gibi aktif 6grenme etkinliklerini smif icinde gerceklestirmektedir. Sinif disindaki
zamanda ise 8grencilerin ders videolars, ses kayitlar: ve metinler ile konuyu anlayarak derse 6n hazirlik
yapip gelmeleri saglanmaktadir. Onceden hazirlanan ders videolari ile 6grencilerin kendi hizlarinda
calismalari, kendi 6grenme sorumluluklarini almalari, istedikleri zaman materyallere ulasmalar:
Ogretmenlerin ise ders saatinde teorik igerik anlatmak yerine pratik uygulamalarla 6grencilere daha
fazla destek olmalar1 saglanir (Rutkowski ve Moscinska, 2013). Tersytiz sinif modeli 6grenen-6grenci,
ogrenen-6gretmen arasindaki etkilesimi arttirir, 6gretmenlerin dgrencilerin bireysel ihtiyagclarim
dikkate almalarini saglar (Bergmann ve Sams, 2012)

Flipped Learning Network (FLN) (2014) tersytiz sinif modelinin sahip olmas1 gereken o6zellikleri su
sekilde siralamaktadir: Esnek ortam, 6grenme kiiltiirti, kasitli icerik ve profesyonel egitimci. Esnek
ortam Ogrencilere ne zaman ve nerede 6greneceklerini segme esnekliginin sunulmasim, 6grenme
kiulturtt ogrenci merkezli bir yaklasim oldugunu ifade etmektedir. Kasitli igerik ile kastedilen
egitimcilerin neyi 6greteceklerine ve materyallerin ne olacagina karar vermesidir. Profesyonel egitimci
ile kastedilen ise egitimcinin rehber olmakla birlikte roliintin daha fazla olmasidir.
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Oyunlastirma

Oyunlastirma oyun unsurlarinin oyun olmayan igerik ve baglamlarda kullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Diger bir tanimda ise oyunlastirma
insanlarla iletisime ge¢gmek, motivasyon saglamak, 6grenmeye tesvik etmek ve problemleri ¢ozmek
amactyla oyun-tabanli mekanizmalari kullanma ve oyunsal diisiinme olarak ele alinmistir (Kapp, 2012).
Zichermann ve Cunninghamla (2011) gore oyunlastirma, oyun dinamikleri ve sisteminin gercek
hayattaki problem ¢ozme siirecine uygulanmasidir. Oyunlastirma yeni bir kavram olmakla birlikte
oyun dgelerinin egitime yansitilmasi yeni bir fikir degildir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016). Derslerde
grup halinde yarismalarin yapilmasi, en ¢ok begenilen kompozisyonunun panoya asilmasi, tesekkiir-
takdir belgelerinin verilmesi, okumaya baslandiginda yakaya kurdela takilmasi oyunlastirma
uygulamalarinin birer 6rnegidir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016). Oyunlastirmanin temelinde sadece
oyun yoktur, oyun 6gelerinin 6gretim ortamu ile biittinlestirilerek kullanilmasi vardir. Son yillarda
teknoloji kullanimu ile giindeme gelen oyunlastirma siirecinde bu 6gelerin de teknolojik ortamlar
araciligiyla sunulmasi soz konusu olmustur. Yildiz, rozet, ilerleme bari, skor tablosu, olay orgiisii ve
gorseller egitimde etkililik gosteren oyunlastirma tekniklerine ¢rnek olarak verilebilir (O’Donovan,
2012).

Oyunlastirma dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak tizere ii¢ kategoriden olusan bir model olarak
ifade edilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun tasarimi dinamiklerin secilmesi ile baslayan,
mekanizma ve bilesenlerin belirlenmesiyle devam eden bir stirectir (Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014).
Dinamikler, oyunlastirma tasarimini olusturan temel bilesenleri (duygular, kisithlik, 6ykiileme vb.),
mekanizmalar, meydan okuma, sans faktorti, geri bildirim gibi eylemleri tanmimlayan unsurlardir
(Gtiler, 2015). Bilesenler ise avatar, rozetler, lider tahtalari, seviyeler, puanlar gibi dinamik ve
mekanizmalarin temsil olarak gosterimidir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Egitsel baglamda
oyunlastirma ise 6grenenlerin davranislarini bicimlendirmek icin oyun benzeri kural sistemlerinin,
oyuncu deneyimlerinin ve rollerin kullamilmasi olarak tamimlamistir (Lee ve Hammer, 2011).
Oyunlastirma motivasyonu arttirma (Arkiin-Kocadere ve Caglar, 2015; Su ve Cheng, 2015; Yildirim ve
Demir, 2016) eglenerek 6grenmeyi saglama (Muntean, 2011), basariy1 arttirma (Su ve Cheng, 2015) aktif
katilim saglama (Di Bitonto, Corriero, Pesare, Rossano ve Roselli, 2014) gibi ¢zellikleri ile 6grenme
siirecini desteklemektedir. Katilim ve eglenceyi arttirma potansiyelinden dolay1 oyunlastirma egitimi
dontisttirmede alternatif bir yol olarak gortilmektedir (Muntean, 2011). Oyunlastirma 6grencileri
ogrenmeye motive edebilir ve sikici olan gorevlerden zevk almasini saglayabilir (Hanus ve Fox, 2015).
Nitekim Matsumoto (2016) tarafindan yapilan arastirmada da oyunlastirmanin tersytiz sinif modeline
destek saglayacag ifade edilmektedir.

Tersyiiz stuf modelinde siireg 6gretmenin planlamasina gore farklilik gosterebilmektedir. Ogretmenler
smif disindaki zamana yonelik farkli materyaller, araglar ve ortamlar kullanabilmekte smif icindeki
zamanda ise farkli uygulamalar ve etkinlikler yapabilmektedir. Uygulama siireci farklilik gosteren
tersyiiz sinif modelinin temelinde yer alan paradigma smif disinda teorik bilgilerinin 6grenilmesi,
smifta aktif 6grenme etkinliklerinin gerceklestirilmesidir. Bu baglamda siirecin 6grenciler i¢in daha
motive edici olmast dgretmenler tarafindan siirecin nasil planlandigina baghdir. Smif icindeki ders
zamaninda Ogrencilerin stirece dahil olabilmesi, motivasyonlarinin saglanabilmesi icin 6gretmen
rehberliginde uygulanan teknikler ve gerceklestirilen etkinlikler 6nem kazanmaktadir. Tersytiiz siuf
modelinin bu parametreler dikkate alinarak uygulanmasi daha etkili 6grenme stiregleri agisindan
onemlidir. Bu amag¢ dogrultusunda son zamanlarda egitimde kullanilan oyunlastirma teknigi tersytiz
smif modelinde hem ders dncesinde sinif disindaki zamanda hem de sinif igindeki zamanda 6gretmen
tarafindan kullanilabilecek tekniklerden bir tanesi olabilir. Bu kapsamda tersytiz sinif modelinde
oyunlastirma tekniklerinin kullanilmasinin siirecin 6grenciler acisindan daha etkili olmasini
saglayacag dustuiniilmektedir. Bu nedenle bu ¢alismada tersytiiz sinif modelinin uygulandigi 6grenme
stirecinde ders saatinde gerceklestirilen etkinliklerde oyunlastirma teknigi kullanilmis ve 6grencilerin
oyunlastirilmis tersytiz sinuf modeline yonelik goriislerinin incelenmesi amaglanmustir.
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YONTEM

Arastirmada aciklayici karma desen uygulanmustir. Karma desen nitel ve nicel arastirma tekniklerinin,
yontemlerinin ve yaklasimlarinin harmanlanarak veya birlestirilerek kullanilmasini icermektedir
(Johnson ve Christensen, 2008). Karma yontemde nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanilmasi
arastirma problem ve sorularimin bu yontemlerin ayr1 kullanilmasindan daha iyi anlasilmasin saglar
(Creswell, 2008). Aciklayici karma desen ise 6nce nicel verilerin toplanip analiz edildigi sonra bu verileri
tanimlamak igin nitel verilerin toplandig: bir karma desen modelidir (Biiyuikoztiirk, Kilig-Cakmalk,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008; Creswell, 2008). Bu calisma kapsaminda elde edilen nicel verilere
yonelik daha ayrintili bilgi edinmek amaglandig) icin agiklayici karma desen modeli tercih edilmistir.
Ogrencilerin ankete verdikleri cevaplar dogrultusunda tersyiiz smif modelinin hangi 6zelliklerinin
boyle diistinmelerini sagladiginin daha acik bir sekilde belirlenmesi i¢in nicel verilerden sonra stireg
sonrasinda yapilan goriismeler ile nitel veriler de toplanmuistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin calisma grubunu Ahi Evran Universitesi, Temel Egitim Boliimii Okul Oncesi Egitimi
Anabilim dalinda 1. sinifta 6grenim goren 47 dgretmen aday1 olusturmaktadir. Ornekleme yontemi
olarak uygun ornekleme yontemi kullanilmistir. Uygun ornekleme yontemi orneklemin kolay
ulasilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden secilmesidir (Buytikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2008). Derslere diizenli olarak devam etmeyen 3 kisi ¢alisma kapsami1 disinda
birakilarak veri analizi 34 (%77), kadin 10 (23) erkek olmak tizere toplam 44 6gretmen aday1 tizerinden
gerceklestirilmistir. Gortismeler ise galisma grubunu olusturan 6gretmen adaylar1 arasindan goniillii
olan 18 kisi ile ytrttulmistiir.

Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen anket ve goriisme formu kullamilmistir.
Oyunlastirilmis tersytiiz stnif modeline yonelik 6grenci gortislerini belirlemek icin gelistirilen anket ve
goriisme formunun pilot uygulamasi tersytiz sinif modelinde oyunlastirma tecriibe eden baska bir grup
olmadig icin yapilamamuistir. Veri toplama araci olarak gelistirilen anket i¢in 6ncelikle Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde uzman olan 4 kisinin goriigleri alinmistir. Alinan goriisler
dogrultusunda bazi maddeler anketten ¢ikarilmis bazi maddelerde ise anlasilirligin arttirilmas igin
diizenlemeler yapilmistir. Son hali 10 maddeden olusan anket 5'li derecelendirme tiirtindedir.
Derecelendirme secenekleri Kesinlikle katilmiyorum, katimiyorum, kararsizim, katiliyorum ve
kesinlikle katiltyorum seklindedir. Anket maddelerinin ortalama degerinin analizinde 1 ile 1.80 aras1
kesinlikle katilmiyorum, 1.81 ile 2.60 aras1 katilmiyorum, 2.61 ile 3.40 aras1 kararsizim, 3.41 ile 4.20 aras1
katiliyorum, 4.21 ile 5.00 arasi kesinlikle katiliyorum olarak siniflandirilmistir.

Goriisme formuna yonelik olarak da Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde uzman
olan 4 kisinin goriisleri alinarak diizenlemeler yapilmistir. Bylece goriisme formunun amaca hizmet
edip etmedigi degerlendirilmistir. Yapilandirilmis goriisme formunun son hali agik uglu 4 sorudan
olusmaktadir. Bu sorular ile 6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz sinif modeline iliskin goriislerinin
belirlenmesi amaclanmistir. Gortisme formunda yer alan agik uclu sorular asagida belirtilmistir:

1. Oyunlastirilmus tersyiiz sinif modeli uygulamasini 5 puan {izerinden degerlendirecek olsaniz kag
puan verirsiniz? Neden?

2. Oyunlastirilms tersytiiz sinif modeli uygulamasinin olumlu yonleri nelerdir? Aciklayiniz.
3. Opyunlastirilms tersytiiz sinif modeli uygulamasinin olumsuz yonleri nelerdir? Agiklayiniz.
4. Varsa eklemek istediginiz goriis ve onerilerinizi belirtiniz.

Uygulama siireci

Uygulama kapsaminda ¢alisma grubunu olusturan 6grenciler tersytiz stnif modelinde oyunlastirmanin
kullamildig: Bilgisayar II dersine katilmigtir. Ogrenciler haftalik ders konularina yénelik hazirlanan
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sunumlar araciligiyla dersin teorik kismini dersin éncesinde ve sinif disindaki zamanda 6grenmislerdir.
Sinif icindeki zamanda ise dersin hocasi tarafindan dersin teorik kismina yonelik kisa 6zetlemeler
yapilmus, ogrencilerin akillarina takilan sorular cevaplandirilmis ve konuya yonelik tartismalar
gerceklestirilmistir. Simif icindeki zamanda ayrica oyunlastirma etkinlikleri kullanilmistir.
Oyunlastirma etkinligi icin bir Google araci olan Kahoot uygulamasindan yararlanilmistir. Ders
sonunda yapilan Kahoot testleriyle ©grencilerin rekabetci bir ortamda sorulara yamit vermesi
saglanmistir. Ayrica ders sonunda en yiiksek puan alan 6grenciler siif ortaminda ve dgrencilerin iiye
olduklar1 sosyal ag grubunda ilan edilmistir. Oyunlastirmanin rozet ve 6diil bilesenleri bu sekilde
kullamilmistir. Uygulama siireci sonunda dgrencilerin tamamina anket uygulanmis goniillii olan 18 kisi
ile ise goriismeler yapilmistir. 10 maddeden olusan anketin cevaplandirilma siiresi yaklasik olarak 8
dakikadir. Goriismelerin siiresi ise 8-10 dakika arasinda degismektedir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi siirecinde nicel verilerin analizinde betimsel istatistikler nitel verilerin analizinde ise
betimsel analizlerden yararlanilmustir.

BULGULAR
Ogrenmeye Etkisine Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli 6grenmeme yardimci oldu” ifadesine iliskin veriler Sekil 1'de
verilmistir:

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

Sekil 1. Oyunlastirilmis Tersyiiz Sinif Modelinin Ogrenmeye Etkisine Mliskin Ogrenci Gortisleri

Sekil 1 incelendiginde grencilerin oyunlastirilmis tersytiz siif modelinin 6grenmelerine yardimci
oldugunu diistindiikleri (X=3.59) goriilmektedir. Ogrencilerin %68,2’si (%56,8 katiliyorum, %11,4
kesinlikle katiltyorum) bu goriiste olduklarini belirtmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde de benzer
bulgulara ulagilmistir. Ogrenciler tersyiiz sinif modelinde oyunlastirma kullanimmin derse hazirlikl
gelerek daha iyi 6grenmelerini sagladigini, siniftaki zamanin daha etkili 6grenmeler icin kullanildigim
ifade etmislerdir. Bu sekilde diistinen baz1 6grencilerin goriisleri asagida sunulmustur:

K2: “Cunkt 6nceden derse hazirlanip sinufta tekrar konu anlatildiginda daha iyi anlagilabilir... Derse
onceden hazirlanma dersi daha iyi anlamamuizi saghyor...”

K13:” ...Ders siirecinde, 6grencinin de bilgisi oldugu i¢in 6gretmen-6grenci karsilikli tartisarak konuyu
daha iyi kavrar diye diistintiyorum...”

Derse Katilima Iligskin Ogrenci Gériigleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli derse daha aktif katilmami sagladi” ifadesine iliskin veriler Sekil
2’'de verilmistir:

Ondokuz May1s Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 2017, 36(1), 114-132
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Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N X 55

44 3,543 1.065

Sekil 2. Oyunlastirilmis Tersytiz Sinif Modelinin Derse Katilima Etkisine Iliskin Ogrenci Gortigleri

Sekil 2 incelendiginde 6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz sinif modelinin derse daha aktif katilmay1
sagladigini diisiindiikleri (X=3.54) goriilmektedir. Ogrencilerin %61,4'ti (%52,3 katiliyorum, %9,1
kesinlikle katiliyorum) bu goriiste olduklarini belirtmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda
da 6grencilerin bu uygulamanin derse aktif katilimi sagladig: goriistine sahip olduklar: anlasilmistir.
Ogrenciler smif icindeki tartismalarin goriislerini ifade etmelerini saglayarak aktif katilimi
destekledigini ifade etmislerdir. Ayrica 6zellikle oyunlastirma uygulamasinin sinifigi rekabeti arttirarak
daha aktif ve istekli olmalarini sagladigini belirtmislerdir. Ogrenci goriislerinden bazi 6rnekler asagida
sunulmustur:

K14: “Cunkt 6grencilerin derse daha aktif katilimim sagliyor ve karsilikli konusarak, tartisarak, gortis
bildirerek dogru cevabi bulmayi sagliyor. Yani Ogrencilerin ders hakkindaki goriislerini ifade
etmelerini, yanlislarini gormelerini sagliyor.”

K12: “...az da olsa dersi monotonluktan kurtard: ve sunumlarla daha hareketli hale geldi. Kahoot
uygulamasi sayesinde dersler rekabet i¢inde geciyor ve bu da derse katilimi arttiriyor”

K18: “Oyunla egitim daha gok aktif hale getirilmeli bence mesela Kahoot uygulamasi gibi uygulamalara
biraz daha yer verilebilir. Ciinkii oyunlastirilmis egitimde 6grenciler daha aktif ve daha istekli
oluyorlar.”

Ders Endigesine Iliskin Ogrenci Goriigleri

“Oyunlastirilmis tersytiz stnif modeli derse karsi olan endiselerimi azaltt1” ifadesine iliskin veriler Sekil
3’de verilmistir:
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Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N X ss

44 3,02 0952

Sekil 3. Oyunlastirilmis Tersytiz Sinif Modelinin Ders Endisesine Etkisine Mliskin Ogrenci Gortsleri

Sekil 3 incelendiginde 6grencilerin tersytiz sinif modelinde oyunlastirma kullaniminin derse kars:
endiselerini azalttig1 konusunda kararsiz olduklari (X=3.02) goriilmektedir. Ogrencilerin % 38,6’s1 bu
goriiste olduklarini belirtmistir. Goriisme sonuglarinda da benzer bulgulara ulasilmistir. Ogrenciler bu
yontemin her 6grenci i¢in uygun olamayacagini belirterek yontemi genel olarak begenmelerine ragmen
ogrenme konusunda giiclitk yasanabilecegini diisiinmektedirler. Ogrenci goriislerinden bazi drnekler
asagida sunulmustur:

K2: “Herkesin kisilik farki oldugu icin daha farkli yontem ile anlayabilir bu yontemde
ogrenemeyebilirler. Onceden hazirlanildig icin konuyu anlamayan bir 6grenci derse karst ilgisi daha
da azalabilir. Sinifa gelinmediginde 6grenci gecmis haftanin konusunu anlamakta gticliik ¢ekebilir.”

K2: “Oyunlastirilmus tersytiz sif uygulamasi bir 6grenci igin sinif etkilesimi konuyu anlama ve rekabet
ortami kurmastyla giizel bir teknik ama kisiye gore 6grenme durumu farkl oldugu igin herkese uygun
olmayabilir.

Ders llgisine Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli derse kars olan ilgimi arttird1” ifadesine iliskin veriler Sekil 4'de
verilmistir:

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N x ss

44 3,50 1.045

Sekil 4. Oyunlastirilmis Tersyiiz Sinif Modelinin Ders Ilgisine Etkisine liskin Ogrenci Goriisleri

Sekil 4 incelendiginde o6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz smmf modelinin derse yonelik ilgiyi
arttirdigini dustindiikleri (X=3.50, %53,3) goriilmektedir. Ogrencilerin %53,3'ti (%36,4 katiliyorum,
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%15,9 kesinlikle katiltyorum) bu goriiste olduklarini belirtmistir. Ogrenciler goriismeler sonucunda bu
uygulama ile sikilmadan, eglenerek 6grenebileceklerini ve derse karsi olan ilgilerini arttirabilecegini
ifade etmistir. Bu sekilde diistinen baz1 6grencilerin gortisleri asagidaki sunulmustur:

K4: “Derse olan ilgimi arttirdi, motivasyonum ytikseldi, derste sikilmiyorum, daha ¢ok anliyorum.”
K6: “Ogrencinin derse olan ilgisinin artacagini ve eglenirken dgrenebilecegini diistiniiyorum.”

K17: “Derse ilgimizi attird: ve dersten sikilmiyoruz”

Etkilesime Iligkin Ogrenci Goriigleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli derste arkadaslarimla olan etkilesimimi arttirdi” ifadesine iliskin
veriler Sekil 5'de verilmistir:

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N 3 S5

44 3,48 1.045

Sekil 5. Oyunlastirilmis Tersytiz Sinif Modelinin Etkilesime Etkisine [liskin Ogrenci Goriigleri

Sekil 5 incelendiginde 6grencilerin tersytiz sinif modelinde oyunlastirma kullaniminin arkadaslarla
etkilesimi arttirdigini dtstindiikleri (X=3.48, %63,8) gortilmektedir. Ogrencilerin %63,81 (%54,5
katiliyorum, %9,1 kesinlikle katiliyorum) bu goriiste olduklarini belirtmistir. Ogrenciler goriismelerde
bu uygulamanin daha samimi bir ders ortami olusturarak arkadaslar: ile iletisimi ve etkilesimi
arttirdigini belirtmislerdir. Oyunlastirilmis tersyiiz smif modelinin etkilesim arttirdigina yonelik
ogrenci gortislerinden bazi 6rnekler asagida verilmistir:

K12: “Sinuftaki 6grencilerin birbiri ve 6gretmen ile daha ok iletisime ge¢mesini sagladi...”
K13: “...Ogrenciye uygulamalarda yagitlartyla aktif olarak calismasina olanak saglar.”
K15: “Ogrenci etkilesimini artirarak daha samimi bir ders ortami olmasin saglad1.”

K16: “arkadaglarimla etkilesimi artirdi...”

K3: “6grenci 6gretmen arasi iletisimi arkadaslar arasi iletisimi kolaylastirdi.”

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli derste 6gretim elemaniyla olan etkilesimimi arttird1” ifadesine
iligkin veriler Sekil 6'da verilmistir:
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Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N X SS

44 3,34 1.140

Sekil 6. Oyunlastirilmis Tersytiz Snif Modelinin Etkilesime Etkisine fliskin Ogrenci Gortigler

Sekil 6 incelendiginde ogrencilerin tersyliz sinif modelinde oyunlastirma kullaniminin 6gretim
elemaniyla olan etkilesimi arttrdigim diistindiikleri (X=3.34) goriilmektedir. Ogrencilerin %56,8'i
(%47,7 katiltyorum, %9,1 kesinlikle katiliyorum) bu gortiste olduklarmi belirtmistir. Gortismeler
sonucunda 6grenciler dnceden hazirlikli gelmelerinin sagladig1 onbilgi sayesinde 6gretmenle rahat
iletisim ve etkilesim kurabildikleri, diistincelerini rahat ifade edebildikleri sosyal bir 6grenme ortami
sagladigini ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik 6grenci goriislerinden bazilar1 asagidaki gibidir:

K12: “Siniftaki 6grencilerin birbiri ve 6gretmen ile daha ok iletisime ge¢mesini sagladi...”
K3: ”Ogrenci 6gretmen arasi iletisimi arkadaglar arasi iletisimi kolaylagtird1.”

K2: “Smif ile etkilesimi kolaylagtiriyor. Onceden hazirlandigimiz icin sinifta daha rahat yorum
yapmamizi sagliyor.”

K7: “Ogrencinin bilgilerini veya diistincelerini daha rahat soyledigi sosyal bir 6grenme ortamu
sunuyor.”

Eglenerek Ogrenmeye Iliskin Ogrenci Goriisleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli dersi daha eglenceli hale getirdi” ifadesine iliskin veriler Sekil
7’de verilmistir:
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Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N X SS

44 3,52 0.976

Sekil 7. Tersyiiz Sinif Modelinde Oyunlastirma Kullaniminin Eglenerek Ogrenmeye Etkisine iliskin
Ogrenci Gortigleri

Sekil 7 incelendiginde 6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz sinif modelinin dersi daha eglenceli hale
getirdigini dasiindiikleri (X=3.52) goriilmektedir. Ogrencilerin %63,6’s1 (%54,5 katiliyorum, %9,1
kesinlikle katiiyorum) bu goriiste olduklarini belirtmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde
ogrenciler oyunlastirilmis tersyiiz sinif uygulamasinin dersi daha eglenceli hale getirdigini ve
eglenirken 6grenmelerini sagladigin ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerinden bazi érnekler asagida
belirtilmistir:

K6: “Ogrencinin derse olan ilgisinin artacagini ve eglenirken dgrenebilecegini diistiniiyorum.”
K5: “Derse aktif katilimimi saglad: dersi daha eglenceli eglenirken 6grenmeli bir hale getirdi”

K14: “Oyunlastirilmis tersytiz stnif modelinde oyunlastirma kisminda 6grenciler yaratici zekalarim
kullanarak dersi daha eglenceli hale getirebilirler.”

K1: “Derste eglenmemizi sagliyor, eksik yanlarimizi goriiyoruz ve aninda cevap aliyoruz.”
K4: “Her derse uygulansa sikilmam herhalde diger derslere gore daha eglenceli...”
Diger Derslerde Kullamlmasina Iliskin Ogrenci Goriigleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modelinin baska derslerde kullanilmasini isterim” ifadesine iliskin veriler
Sekil 8 de verilmistir:



124 | Alsancak Sirakaya

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiltyorum

N X SS

44 ik 1.166

Sekil 8. Tersytiz Sinif Modelinde Oyunlastirma Kullaniminin Diger Derslerde Kullanilmasina Iliskin
Ogrenci Gortigleri

Sekil 8 incelendiginde oOgrencilerin oyunlastirilmis tersytiz simif modelinin baska derslerde
kullanilmasinu istedikleri (X=3.39) goriilmektedir. Ogrencilerin %52,3'ti (%36,4 katiliyorum, %15,9
kesinlikle katiliyorum) bu gériiste olduklarmi belirtmistir. Ogrenciler yapilan goriismelerde bagka
derslerde kullanilmasini istediklerini belirtmislerdir. Ayrica bazi 6grenciler goriismelerde bu
uygulamanin her derste uygulanamayacagin ifade etmislerdir. Bu bulguya 6rnek olabilecek 6grenci
goruslerinden birkaci asagida sunulmustur.

K4: “Her derse uygulansa sikilmam herhalde diger derslere gore daha eglenceli...”

Ké6: “Tersytiz stnif modelinin hem bu derste hem de diger derslerde uygulanmamasin tavsiye
ediyorum.”

K13: “Ders stirecinde, 6grencinin de bilgisi oldugu icin 6gretmen-ogrenci karsilikli tartisarak konuyu
daha iyi kavrar diye diistintiyorum... Her ders icin uygulamak zordur, zor dersler icin 6grencinin evde
hazirlik yapmaya ¢alismasi ve hazirligin sonunda psikolojik olarak 6grenciyi dersten sogutabilir.”

Ogrenme Ortamina Iliskin Ogrenci Gériigleri

“Oyunlastirilmis tersytiz sinif modeli 6grenci merkezli bir 6grenme ortami sagladi” ifadesine iliskin
veriler Sekil 9’da verilmistir:
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Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N X ss

a4 3,77 0.937

Sekil 9. Tersyiiz Stmf Modelinde Oyunlagtirma Kullamiminin Ogrenme Ortamina Etkisine Mliskin
Ogrenci Gortigleri

Sekil 9 incelendiginde 6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz smif modelinin 6grenci merkezli bir
ogrenme ortami sagladigim disiindiikleri (X=3.77) goriilmektedir. Ogrencilerin %7731 (%61,4
katiliyorum, %15,9 kesinlikle katiliyorum) bu goriiste olduklarini belirtmistir. Gortismelerde
ogrencilerin tersytiz smif modelinde oyunlastirma kullammminin arastirmaya yonlendirerek, derse
onceden hazirlanarak ve smif icinde tartisarak O6grenci merkezli bir 6grenme ortami sagladigini
diistindiikleri goriilmektedir. Ogrencilerin goriislerinden bazilar1 asagidaki gibidir.

K11: “Derse aktif katlimi saglandi. Konular anlatilmadan 6nce bilgi sahibi olmami sagladi. dersler
ogrenci merkezli islendi.”

K8: “Ogrenciyi arastirmaya yonlendiriyor ve daha aktif hale getiriyor...Sistemin 6grencinin aktif
olmasi, 6grenciye sorumluluk vermesi agisindan faydali oldugunu distintiyorum.”

Motivasyona Iligkin Ogrenci Goriigleri

“Oyunlastirilmis tersytiz stnif modeli kullanimi motivasyonumu arttirdi” ifadesine iliskin veriler Sekil
10’da verilmistir:
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Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

N X S5
44 3,52 927

Sekil 10. Tersytiz Sinif Modelinde Oyunlastirma Kullaniminin Motivasyona Etkisine Mliskin Ogrenci
Goriisleri

Sekil 10 incelendiginde ogrencilerin oyunlastirilmis tersytiz smif modelinin derse karst olan
motivasyonu arttirdigini - diistindiikleri (X=3.52) goriilmektedir. Ogrencilerin  %61,4't  (%52,3
katiliyorum, %9,1 kesinlikle katiliyorum) bu goriiste olduklarin belirtmistir. Yapilan gortismelerde de
ogrenciler bu modelin motivasyonlarini arttirdigini ifade etmislerdir. Bu veriler elde edilen nicel verileri
destekler niteliktedir. Asagida oyunlastirilmis tersytiz sinif modelinin motivasyonu arttirdigina yonelik
ogrenci goriislerine 6rnekler verilmistir.

K4: “Derse olan ilgimi arttirdi, motivasyonum ytikseldi, derste sikilmiyorum, daha ¢ok anliyorum.”
K8: “...olumlu yonii bence 6grencilerin belki motivasyonunu arttirir...”
TARTISMA VE SONUC

Bu calismada tersyiiz smif modeli uygulama siirecinde smif icinde yapilan etkinliklerin nasil
cesitlendirilebilecegi diistincesinden hareketle simif igindeki zamanda oyunlastirma etkinligi
gerceklestirilmis, 6grencilerin derse aktif katilimlar1 oyunlastirma ile saglanmustir. Calisma kapsaminda
ogrencilerin oyunlastirilmus tersytiz sinif modeline yonelik gortisleri incelenmistir. Literatiirde tersytiz
sinif modeli ve oyunlastirmanin birlikte ele alindig1 ¢ok az sayida ¢alisma bulunmaktadir (Hagood ve
Norman, 2015; Matsumoto, 2016; Zhamanov ve Sakhiyeva, 2015). Bu nedenle bu arastirmanin sonuglari
tersyliz sinif modeli ve oyunlastirmanin ayri ayri ele alindigr calismalarin sonuglar: tarafindan
aciklanmaya calisilmistir.

Calismada 6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz sinif modelinin derse hazirlikli gelerek 6grenmelerine
yardimer oldugu diistincesine sahip olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Tersyiiz siif modelinin
temelindeki olgu 6grencilerin dersin teorik kismini bilerek derse gelmelerini saglamaktir. Nitekim ders
oncesinde edilen bu bilgiler dersin daha etkili grenilmesini saglayacaktir. Tersytiz smif modeli ile ilgili
yapilan calismalarda 6grenciler konuya ¢nceden hazirlik yapma olanag: sundugunu (Gorti-Dogan,
2015) ve onbilgiye sahip olduklar: i¢in derslerin daha verimli hale geldigini (Sever, 2014) ifade
etmislerdir. Bu sonuglar arastirma sonucunu destekler niteliktedir. Oyunlastirma ile ilgili yapilan
calisma orneklerinde bu sonuca y6nelik bir bulguya rastlanmamustur.

Calismanin diger bir sonucu dgrencilerin 6zellikle oyunlastirmanin smuf igi rekabeti arttirarak derse
daha aktif katilmalarmi sagladigr sonucudur. Tersytiz simif modelinin derse aktif katiim sagladig:
sonucuna ulasilan ¢alismalar bu sonucu destekler niteliktedir (Alsancak-Sirakaya 2015; Enfield, 2012;
Hung, 2015, Hurley, 2014). Ancak bu sonucta o6grenciler tersyiiz smif modelinden daha c¢ok
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oyunlastirma etkinliklerinin yarattig1 rekabet ortamima vurgu yapmaktadir. Ogrenciler olusan bu
rekabet ortaminin derslere aktif katilimi sagladigini belirtmislerdir. Bu goriis 6grencilerin rekabetin
basarilarin1 arttigimi ifade ettikleri Yildirim ve Demir'in (2016) calisma sonucu ile benzerlik
gostermektedir. Diger taraftan rekabet oyunlastirma calismalarinda hem olumlu hem olumsuz bir
ozellik olarak goze carpmaktadir (Arkiin-Kocadere ve Caglar, 2015; Yildirim ve Demir, 2016). Baz:
ogrenenler icin rekabet 6grenme ortamindan uzaklasmaya neden olabilir (Hanus ve Fox, 2015). Bu
acgidan ele alindiginda 6grenme ortamlarinda rekabet ve isbirliginin birlikte kullanilmas1 (Li, Dong,
Untch ve Chasteen, 2013) daha olumlu sonuglar dogurabilir. Simdes, Redondo ve Vilas (2013) da rekabet
ve isbirligi gibi yapilarla oyunlastirilmis ortamdaki sosyal yapinin desteklendigini ifade etmektedir.

Ogrenciler oyunlastirilmis tersyiiz sinif modelinin kullamminin derse karsi olan endigelerinin
azalmasini saglama konusunda kararsizdirlar. Ogrenciler yontemin her ogrenci icin uygun
olamayacagini belirterek yontemi genel olarak begenmelerine ragmen 6grenme konusunda gtigliik
yasanabilecegini diistinmektedirler. Nitekim alanyazinda da tersytiz smuf modelinde kendini
Ogrenmeye motive edemeyen dgrenciler i¢in 6grenme siirecinin zor olmas: modelin olumsuz bir yamn
olarak ifade edilmektedir (Krueger, 2012). Yapilan bir ¢alismada 6grencilerin yeni bir yéntem olmasi ve
kendilerine fazladan yiik getirmesi, ders ¢ncesinde calisma gerekliliklerinin olmasi gibi endiseler
nedeniyle tersytiz stnif modeline kars: 6nyargili yaklastiklar: sonucuna ulasilmustir (Alsancak-Sirakaya,
2015). Turan ve Goktas (2015) tarafindan yapilan benzer bir galismada da dgrenciler tersytiz sinif
modelinin ¢ok zaman gerektirmesinin bir dezavantaj oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulgular
ogrencilerin goriisleri ile paralellik gostermektedir. Evde hazirlanarak derse gelme ve ders esnasinda
aktif rol alma 6grencilerin modele kars: temkinli yaklasmalarina neden olmus olabilir. Diger taraftan
oyunlastirma ortaminda var olan rekabet unsuru dgrencileri olumsuz etkileyerek derse karsi endise
duymalarma neden olmus olabilir. Nitekim alanyazinda da oyunlastirma ortamindaki rekabet
nedeniyle endise yasayabilecek bireyler olabilecegi ifade edilmistir (Fis-Ertimit ve Karakus, 2015). Bu
nedenlerden dolay1r ogrencilerin oyunlastirilmis tersytiz smif uygulamasmin derse karst olan
endiselerini azaltmasi konusunda kararsiz olduklar1 séylenebilir.

Ogrenciler bu uygulama ile sikilmadan, eglenerek 6grenebileceklerini ve uygulamamn derse karsi olan
ilgilerini arttirabilecegini diisiinmektedir. Ogrencilerin bu goriise sahip olmasinda oyunlagtirma
kullaniminin 6nemli bir etkisi oldugu diistintilmektedir. Oyunlastirma tersytiz smif ortamindaki aktif
katilima ek olarak eglenceli bir ortam olugsmasim da saglamistir. Ogrenciler icin bu rekabet ortami dersi
daha ilgi gekici hale getirmis olabilir. Literatiirde oyunlastirma eglenceyi arttirma (Muntean, 2011) ve
sikict olan gorevlerden zevk almay1 saglama (Hanus ve Fox, 2015) potansiyelinden dolay: egitimde
kullanilabilecek bir yol olarak ifade edilmektedir. Oyunlastirmaya yonelik dgrenci goriislerinin
incelendigi calismalarda da ogrenciler bu stirecte yer almaktan mutlu olduklarini, zevk aldiklarini,
ilgilerinin arttigini (Yildirim ve Demir, 2016) ve stireci memnuniyet verici bulduklarini (Barata, Gama,
Jorge ve Gongalves, 2013) ifade etmislerdir. Arkiin-Kocadere ve Caglar (2015) tarafindan yapilan
calismada da 6grenciler oyunlastirmanin eglenceli oldugunu ifade etmislerdir. Oyunlastirmaya yonelik
yapilan bu tanimlamalar ve var olan arastirmalarin sonuglar1 calismanin sonucunu desteklemektedir.
Diger taraftan tersyiiz smnif modelinin uygulandig1 calismalarda da dgrencilerin eglenceli bir 6grenme
gerceklestirdiklerini  (Touchton, 2015) ve daha iyi hissettiklerini (Findlay-Thompson ve
Mombourquette; 2014) ifade etmeleri bu sonucu destekleyici niteliktedir.

Ogrenciler oyunlastirilmus tersyiiz simf uygulamasinin daha samimi ve daha rahat bir sosyal 6grenme
ortami sunarak hem arkadaslar: ile hem 6gretmen ile olan etkilesimi arttig1 diistincesine sahiptirler.
Ogrenci-ogretmen ve 6grenci-ogrenci arasindaki etkilesimi arttirmasi tersyiiz stnif modelinin baglica
ozellikleri arasinda sayilmaktadir (Bergmann ve Sams, 2012; Halili ve Zainuddin, 2015; Rutkowski ve
Moscinska, 2013). Oyunlastirma agisindan bakildiginda da oyunlastirma, oOgrenenlerin diger
kullanicilar ile etkilesime ge¢mesini saglamaktadir (Glover, 2013). Yildirim ve Demir (2016) tarafindan
yapilan, oyunlastirmaya karst 6grenci goriislerinin incelendigi calismada 6grenciler oyunlastirmanin
arkadaslari ile aralarindaki iletisimi arttirdigini belirtmislerdir. Hem tersyiiz sinif hem oyunlastirma ile
ilgili yapilan bu tanimlama ve galisma sonuglar1 arastirma sonucunu desteklemektedir.
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Calismanin sonuglarindan bir digeri 6grencilerin oyunlastirilmis tersytiz sinif modelinin diger
derslerde kullanilmasini istedigidir. Alanyazinda tersytiz smif modelinin uygulandig1 ¢alismalarda
benzer sonuglara ulasilmis, 6grenciler diger derslerde uygulanabilecek bir model oldugunu ifade
etmislerdir (Alsancak-Sirakaya, 2015; Findlay-Thompson ve Mombourquette, 2014; Frydenberg, 2013;
Pierce ve Fox, 2012). Ayrica bazi 6grenciler dersin 6zelligine gore uygulanabilirliginin zor olabilecegini
ifade etmisglerdir.

Ogrenciler oyunlastirilmis tersyiiz sinif modelinin motivasyonu arttirdig: diistincesine sahiptirler. Sinif
icindeki zamanda 6grencilerin daha aktif rol almasi, etkilesimin fazla olmasi ve oyunlastirma ile daha
eglenceli bir 6grenme ortaminin olusturulmasi 6grencilerin motivasyonunun artmasmi saglamis
olabilir. Alanyazinda tersytiiz sinif modeli ile ilgili var olan calismalarda da benzer sonuglara ulasilmis,
modelin motivasyonu olumlu etkiledigi bulunmustur (Alsancak Sirakaya, 2015; Chao, Chen, ve Chuang
2015; Davies, Dean ve Ball, 2013; Turan, 2015). Benzer sekilde oyunlastirmaya yonelik yapilan
calismalarda da ogrencilerin motivasyonlarmin arttifi sonucuna ulasilmistir (Arkiin-Kocadere ve
Caglar, 2015; Hanus ve Fox, 2015; Su ve Cheng, 2015; Yildirim ve Demir,2016). Hem tersytiz sinif modeli
hem de oyunlastirma ile ilgili calismalarin sonugclar: bu ¢alismada elde edilen oyunlastirilmis tersytiz
sinif modelinin motivasyonu arttirdig1 sonucunu desteklemektedir.

Arastirma sonuglarimi 6zetlemek gerekirse oyunlastirilmis tersytiz sinif modeline yonelik 6grenci
gorislerinin olumlu oldugu soylenebilir. Bu sonugtan hareketle egitim ortamlarinda benzeri
uygulamalar yapilarak olumlu sonuglar alinabilecegini soylemek miumkiindiir. Sonuglar literatiir
kapsaminda incelendiginde tersytiiz smnif modeli ve oyunlastirmanin ayr1 ayr1 avantajlarinin bu model
ile birlestirilebilecegi, iki uygulamanin avantajlarmin birlikte kullanilmas: ile daha etkili 6grenme
siireclerinin hazirlanabilecegi diistintilmektedir.

ONERILER

Calisma kapsaminda oyunlastirilmus tersytiz sinif modeli sadece bir grupta uygulanmis ve 6grencilerin
gorusleri almmustir. llerde yapilacak calismalarda deneysel arastirmalar ile oyunlastirmanin
kullanildig1 ve kullanilmadig tersytiiz smif modelinin etkisi karsilagtirmali olarak incelenebilir.

Bu calismada oyunlastirilmis tersyiiz siif modeli yiiksekogretimde uygulanmistir. Yapilacak
calismalarda farkli egitim diizeylerinde ve farkli 6rneklem gruplarinda uygulamalar gerceklestirilebilir.
Bu sonuclarin ¢esitlendirilebilmesi agisindan énem tagimaktadar.

Ileride yapilacak olan calismalarda ders oncesinde, teorik kismin dgrenciler tarafindan ogrenildigi
stirecte de oyunlastirma etkinlikleri uygulanabilir ve bu etkinliklerin etkisi incelenebilir. Ayrica
calismada oyunlastirma etkinlikleri Kahoot uygulamas: ile gerceklestirilmistir. Farkli uygulama ve
yazilimlar kullanilarak farkli oyunlastirma etkinliklerinin gerceklestirildigi calismalar yapilabilir.

Calismanin Sinirliliklar

Calismanin sonuglar1 sadece bu galisma kapsaminda ele alinan grup olan Okul Oncesi Ogretmenligi
Bolumiindeki 44 6grenci ile sinirlidir.

Daha 6nce tersytiz stnif modeli uygulanan bir grup olmadig igin veri toplama araglarinin hazirlanmasi
stirecinde pilot calisma yiriitiilememis olmasi ¢calismanin sinirhiliklarindandir.
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Student Views on Gamified Flipped Classroom Model
Didem ALSANCAK SIRAKAYA i

Cultural diversity consists of many factors such as religion, culture and language or consciousness and
ethnic-based affiliations. The paradigm of multicultural education is an approach that it is covering all
cultural differences and advocating the take place of these differences in education. Multicultural
education based on an educational philosophy which provides to live together with cultural differences
and equality of opportunity in education is defined as an educational system focused on that all of the
components of education and teaching should be constructed according to principles of pluralism. The
basic responsibility to teach the concepts such as equality, respect, peace and to provide equal success
opportunities to all of the students belongs to teachers. Teachers can achieve the multicultural education
when they get information about cultural and ethnic diversity, approach to this information from
different cultural and ethnic perspectives and project this information to the learning environments.
Teachers’ perceptions and attitudes towards multicultural education is directly related to how they
carry out the multicultural education and what extent they include cultural diversity in their class to
learning process in the frame of students’ common values. The knowledge and skills necessary to adapt
to cultural differences have to individuals is very important on the developed in positive attitude
towards multicultural education. In order to adapt to the cultural diversity of individuals that have the
knowledge and skills necessary describes the concept of cultural intelligence. Intercultural differences
in alignment to be successful individuals pointing cultural intelligence can create a basic to develop a
positive teachers’ attitude towards multicultural education. The teachers” awareness about behaviors,
values or attitudes affecting the culture of their students and their knowledge about social and cultural
context of learning is possible with cultural intelligence. Cultural intelligence is defined as the
individual’s ability to adjust his/her behaviors according to the requirements of other cultures that the
person has been in contact with to communicate effectively with other people from different cultures
and the individual’s capacity to adapt to different cultures. Cultural intelligence has a structure with
four dimensions including metacognition, cognition, motivation and behavior. Focus of cultural
intelligence constituted of effective and efficient in providing awareness and ability to succeed
individuals in a multicultural environment. So, it is thought that examining between relationships pre-
service teachers’ attitudes towards multicultural education and cultural intelligence is important. In this
context the aim of this research was to investigate the relationships between pre-service teachers’
cultural intelligence and their attitude towards multi-cultural education. The study was held with the
participation of 283 pre-service teachers’ who were enrolled at the Department of Primary Education at
the Dicle University, Ziya Gokalp Faculty of Education of during spring term of 2014-2015 academic
year. The study data was collected through Cultural Intelligence Scale and Attitude Scale towards
Multicultural Education for Pre-service Teachers. The relationships between pre-service teachers’
cultural intelligence and their attitude towards multi-cultural education were analyzed by means of
Pearson Correlation Coefficient. The determination of common Variance between cultural intelligence
and attitude towards multi-cultural education was examined by using structural equation model.
Findings demonstrated that there were significant, positive and medium-level relations between
attitude towards multi-cultural education and metacognition, motivation and behavior dimensions of
cultural intelligence. On the other hand the relationship between attitude towards multi-cultural
education and cognition dimension of cultural intelligence is not significant. According to structural
equation model, attitude towards multi-cultural education was predicted positively and meaningfully
by metacognition, motivation and behavior dimensions of cultural intelligence. In addition to attitude
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towards multi-cultural education was predicted cognition of cultural intelligence through behavior
dimensions of cultural intelligence.

Thomas and Inkson (2005) stated that individuals with high cultural intelligence has indicated that they
are flexible and capable of understanding a culture, they have knowledge about different cultures, while
it is interacting with the culture that they can adapt to develop more appropriate behavior, and show
sensitivity to different cultures/sense of respect is try to restructure their attitude. In this context, it can
be said that, the research results supported by theoretical framework. Thus, the practice of for
developing teachers” cultural intelligence is likely to contribute their attitudes toward multicultural
education. In this regard, it is recommended to curriculum development experts the preparation of
educational programs include to ethnic, gender and material reflecting the life of cultural groups,
events, issues and concepts for development of pre-service teachers” cultural intelligence. In addition to
curriculum development experts should pay attention on teacher training programs including and
supporting such as dimensions of cross-cultural interaction and cultural openness to learning,
increasing willingness to use multiculturalism, cultural differences are seen as a learning resource.
However teachers to participate in activities that provide real cultural interaction between the pre-
service teachers’ learning process for the development of cultural intelligence must be provided.
Education faculties should be organized such as study visits and international student exchange
programs in order to preservice teachers’ interact with different cultures. Such an experience can be said
that the teachers have a positive effect on the development of cultural intelligence

Key Words: Cultural Intelligence, Multicultural education, Attitude toward multicultural education.
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