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EGITIMDE OYUNLASTIRILMIS OGRENME ORTAMLARININ OGRENCI
BASARISINA ve UYYGALAMAYA YONELIK ETKIiSi: CLASSDOJO
ORNEGI

OZER, Hasan Hiiseyin
Yiiksek Lisans, Bilgisayar Ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah
Tez Damismani: Do¢. Dr. Hiiseyin BiCEN
Aralik 2016, 80 Sayfa

OZET
Bu c¢alisma oyunlagtirllmig 6grenme platformlarindan ClassDojo’ nun
Ogrenci basarisindaki roliinli ortaya koymak amaciyla yapilmistir. Arastirma Yakin
Dogu Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Siif Ogretmenligi Boliimii 1. Simf
2015-2016  yii  miifredatinda yer alan bilgisayar dersi kapsaminda
gergeklestirilmistir.

Arastirmada Ogrencilerin ClassDojo ortamina ilisgkin 68renci goriiglerinin
saptanmasinda anket tekniginden yararlanilmigtir. Arastirma kapsaminda 1. Simif
Ogrencileri arasindan rastgele secilmis deney grubu i¢in 30, kontrol grubu i¢in ise 32
ogrenci toplam 62 kisi belirlenmistir. Arastirma kapsamina dahil olan kontrol grubu
ve deney grubu Ogrencilerine egitime baslamadan 6nce gelistirdigim Powerpoint
basar1 testi ile on-test, oyunlastirma ve ClassDojo ortamina yonelik goriislerin tespit
etmek amaciyla anket wuygulanmigtir. Arastirmada kontrol grubundan yer alan
ogrencilere 2015-2016 donemi miifredatinda bulunan Powerpoint dersi klasik egitim
yontemleri ile sozli olarak konu anlatimi ve projeksiyon yardimi ile uygulamali
sekilde ders islenmistir. Dersin bitimine 15-20 dakika kala soru- cevap seklinde
konularin derinlemesine kavramalari saglanmistir. Deney grubunda yer alan
Ogrencilere ise ders kapsaminda yer alan konular klasik yontem, uygulamali sekilde
ders islenmis ve dersin bitimine 15-20 dakika kala ClassDojo oyunlagtirilmis egitim
platformundan yararlanilarak ders islenmistir. Donem sonunda her iki gruba da son-
test ve  deney grubuna anket uygulanmistir. Bu dogrultuda Ogrencilerin
oyunlagtirllmig egitim ve ClassDojo egitim platformu hakkindaki gorisleri
belirlenmeye calisilmistir. Arastirmada elde edilen veriler IBM SPSS istatistik paket

yazilimindan yararlanilarak analiz edilmistir. Aragtirma bulgular
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degerlendirildiginde anket kapsaminda goriisleri alinan Ogrencilerin ders basarisi
tizerinde ClassDojo egitim platformunun roliiniin oldugu diisiincesinde olduklar1

gorilmiistiir.

Ogrencilerin ClassDojo’ ya iliskin goriisleri degerlendirildiginde ClassDojo’
nun bilgisayar dersine olan ilgiyi arttirdig1, isbirlikli 6grenmeye katkist oldugu, dersi
ogrenmeyi kolaylastirip dersin aktif Ogrenme sagladigina yardimer oldugu
belirlenmistir. Arastirma bulgulari, ClassDojo’ nun 0grenci motivasyonunu artirip
ders basarilarinda olumlu yonde etkisinin oldugunu ve  derse katilim istegini

giidiimledigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Egitimde Oyunlastirma, ClassDojo, Mobil Egitim, Mobil
Ogrenme, Oyunlastirma, Egitim Amagh Oyunlar, Oyunlastirilnig Egitim.
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ABSTRACT

The aim of this study is to determine the role of ClassDojo in student success
which is one of the gamification learning platforms. The study is executed within the
2015-2016 computer lesson of Near East University Atatlirk Faculty of Education
School Teaching Department first graders.

In this paper, survey research technique is used to determinate of student opinions
about ClassDojo. Within the scope of the study, 62 students were randomly specified
from between first graders. In the experimental group of this study, there are 30
persons and in the control group there are 32 persons. Questionnaire was conducted
to control group and experimental group students about pre assessment and
gamification details before the education. Questionnaire tests are Powerpoint
lessons’ success test and gamification plus ClassDojo preliminary test. PowerPoint
lesson is taught with conventional training plus applied methods and oral
presentations would help of the projection to control group students and same subject
is taught to experimental group students with taking advantages of ClassDojo
education platform. At the end of the course, experimental group students had 15-20
minutes in-depth questions and answers were provided. Final assessment
questionnaire and final test is applied for both group in the end of the term.
Accordingly, it is tried to determine the opinions of the students about gamification
in Education and ClassDojo education platform. Acquired datas of the study are
evaluated with statistical methods which are IBM SPSS statistics programme. When
the study findings are evaluated, it is observed that ClassDojo education platform has

a role in the success of students. When the opinions of the students are evaluated,
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they were stated that ClassDojo was increased their interest to the computer lesson,
has a role in cooperative learning, made learning easier and catchy. Study findings
revealed that ClassDojo increases motivation, raised success of the lesson and

participation of students.

Keywords: Gamification in education, mobile education, Mobile Learning,

Gamification, Education purposeful games, Gamification of Education.



Vil

YAKIN DOGU UNIVERSITESI EGITiM BILIMLERI ENSTITUSU
YUKSEK LIiSANS TEZ CALISMASI
ETIiK BEYANI

Yakin Dogu Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesini okudugumu ve

anladigimi ve Yakin Dogu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Yazim Kurallarina

uygun olarak hazirladigim bu tez calismasinda;

Tez i¢cinde sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar
cergevesinde elde ettigimi,

Tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuglar1 bilimsel etik kurallarina uygun olarak
sundugumu,

Tez caligmasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi,

Kullanilan verilerde ve ortaya ¢ikan sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmadigima,

Tez olarak sundugum bu ¢aligmanin 6zgiin oldugunu,

bildirir, aksi bir durumda bu konuda hakkimda yapilacak tiim yasal islemleri ve aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim. ......./......./20....

IMZA

Adi1 Soyadi



viil

Icindekiler
OZET oottt iii
ABSTRACT ...ttt ettt sttt ettt saeenae e v
EtIK BEYAN ..ottt et et vi
TOINACKILET <.ttt ettt eeeeeeee viii
SEKIIIET LASEESI.cccuiiiieieiiiie e et et e et e et e e ettt e e e e et e e e e eeaaeeeeeeaaeeeeeenreaaeas xi
TabLOlAr LISTEST. ... ettt Xi
BOLUM L..coouiiiiiiieietireeise ettt 1
GIRIS ettt 1
Problem DUItmU .........oooiiiiiiii ettt et 1
AINAC oo e e e e e e et e e e e e e e e e trbbaraaaaeeeeaan 3
OMEIM .ottt nanaeen 3
SIIETIKIAT. ... 5
TANIMIAT ..ttt sttt ettt et st ae e 5
KISAIEMALAT ...ttt 6
BOLUM L.ttt see ittt et 8
KAVRAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR ..........ccccc.......... 8
Kavramsal AgiKlamalar.............ccccoooiiiiiiiiiiiii e 8
E= OBIENIME. .....oocvveeviceeseieee ettt srans 8
MODIl OFIENME. .......ovvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e aeens 9
Mobil OZrenme AVARIGJIATL. ................cccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeesevesesesesesesesenas 9
Mobil Ogrenme Dezavantajlart. ...................c.cccooeeeeeeeeeeeeeeseeessnnn, 9
Mobil Cihazlarin Egitimde Kullanimi.................ccoeevvvveeeieeecieeecieeeeeenen. 10
Egitimde Oyunlagtirman. ..........ccccocueriiriiiinieneeiene e 11
Oyunlastirmanin Kullanim Alanlari. ........ccccoceviiiiniinininiiieeeecneeeee 13
Oyunlastirma Yontemini En Cok Kullanan Firmalar. ..................ccccoeuee..... 13
Oyunlagtirma TaSAIIIMT ...cc.eevveriirieriiriereeeeese ettt 14
Octalysis Ana Yapi ISKleti...................cooeeveereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeen 14
Oyun Unsurlart Hiyerar§isi. ...........cccocuevveevieieniniiineiieneenieeeneesie e 15

Oyunlagtirmanin SturliliKIars. ... 17



1X

IMOTIVASYOML. «..iiiieiiieiie ettt ettt ettt e et e bt e et e bt e et e e sbeeenbeessbeenbeessbeenseesneeenne 18
Fogg Davrantg Modeli. ................ccuoeeeueeeciieeiieeeieeeeiee e 18

Oz kararltltk Kur@mi. .................coeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeeeeee s sennes 19
ARCS Motivasyon Modeli. ..................ccoccueevciniineiniieiineineneneeseeeeeeaes 19
ILGILI ARASTIRMALAR ......coooiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeee e 20
Oyunlastirma Alaninda Diinya’ da Yapilan Baz1 Calismalar. ..........cccccoceeenee. 20
Oyunlastirma Alaninda Tiirkiye’” de Yapilan Bazi Caligmalar..................... 22
K.K.T.C’ de Yapilan Bazi Calismalar. ...........ccccceveviiieniieeiie e 24
BOLUM L ...coooiiiieeeeeeeeeeeeee e, 26
YONTEM ..ottt s e, 26
ATastirma MOACI .....ovviiiiiiiiiiicce e e 26
Cal1SIMA GIUDU.......ccoouiiiiiiieciie ettt et et e et e e et e e eeveeeeaneeeeareas 26
Veri Toplama ATaclari.........c.oooiiiiiiiiiiiiieieceee e e 28
Derse YOnelik Bagars TeSt. .......cccuiiiiiiiiiiiecciee e e 29
Egitim Ortaminin Hazirlanmasi ve Uygulanmast. ...........coceveriiniinenicnecncnnene. 30
Gerekli Donanimlar. ..........ccoooiiiiiriiiiiee e 30

[0 T B 1o o TSSO USUPRRRRPRNE 32
ClassDO0jJO KUrulum. ..........coooiiiiiiieciicceeee et e 33
ClassDojo Ogretmen Kayitina Iliskin Ekran Goriintiileri. ........................... 33
ClassDojo Ogrenci Kayitina Iliskin Ekran Goriintiileri. .................coco.un.... 41
Derslerin Islenmesi ve Egitimin Uygulanmasi..............cocooeeeueuieeeeeeeeeeeeeeeeeeennns 45
Oyunlastirilmis Egitim ve Derslerin I$lenmesi............cccoevevevevrereveeeicciereae. 45
Egitimin Uygulanmasi. ..........ccceeriiiiiienieeiieeieeieesie et ene 45
Verilerin Cozimii ve YOorumlanmas ...........cccueeeeuvieeeireeeiieeeieeeeiee e eevee e e 46
BOLUM IV ..ottt nnans 47
BULGULAR VE YORUM .....ooiiiiiiiiiiiieiieniteseeeetee ettt 47

Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Derse Yonelik Basar1 Testi On-Test ve

SON-TESt SONUGIATIT .....cuviiiiiiiiieiie e ettt eeaneas 47
Deney Grubunda Uygulanan Egitimde Oyunlastirilmis Ogrenme Hakkinda

Ogrenci Goriislerine Yonelik Bulgular (Son- Test) ........cooeueueveueeeeeeerereeeeeeeeeeenenns 48

Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo Uygulamasi Etkililigi Ogrenci
Gortislerine Yonelik Bulgular ..........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiceeee e 52

Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo ve Egitim Ortaminin Degerlendirilmesi 54



Deney Grubu Ogrencilerin Oyunlastirma ile ilgili genel gériisleri On Test — Son

TSt SONMUGIATIT...c..viiiiiiieciie ettt et e e st e e e e e e sabee e aseeenneas 55
BOLUM V oottt 57
SONUC VE ONERILER .......coooiiiiiiiiiceeeeeeee et 57
SONUG VE TaArtISINA ....eeeiiiiiieeiiiee et e e eear e e e e aaaeeas 57
Deney ve Kontrol Grubunun On-Test ve Son-Test Basar1 Durumlarina
YONCIK SONUGIAL. ...covviiiiiiiciie e et 58
Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Oyunlastirilmis Ogrenme Hakkinda
Ogrenci Goriislerine YOnelik SONUGIAT...............cooveveveveveeieeeeeeeeeceeeeeeeeeeeeee, 58
Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo Ortam1 Hakkinda Ogrenci Gériislerine
YONCIK SONUGIAL. ...ccvviiiiiiiciie e et 59
Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo ve Egitim Ortaminin
Degerlendirilmesi Ogrenci Goriislerine Yonelik Sonuglar................cccccoeee..... 59
Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunlastirma ile ilgili On-Test ve Son-Test
Basar1 Durumlaria Yonelik Sonuglar............coocovveeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 60
ONERILER ....oovtuiiiiiiierie ittt st 61
KAYNAKCA ..o, Hata! Yer isareti tammlanmamis.
EKLER ...ttt ettt ettt et e st e nse et e s se et e esaeenaenseenseenean 67
EK 11 BaSarm TESt ....uveiiieiiiieeeceeee ettt et e e e e e 67
Ek 2: Bilgi TOPlama ATACT .....ccccuvieeiiieiiieeiie ettt see et svee e e e e 75

OZ GE OIS . .o, 80



X1

Sekiller Listesi
Sekil 1: Octalysis ana yap1 iSKeleti ..........coceevueiiiniiiiiiiiiiicieccececeeene 15
Sekil 2: Oyun Unsurlart HIyerarsisi .......c.eeeveeeiierieeiiienie e eiee e 16
Sekil 3: AKII TeIefON......ccviiiiiiicciie e 30
NTST S| I S I 1) 0] o USSR 31
Sekil 5: PTOJEKSIYON ..couiiiiiiiiiieiie ettt e 31
Sekil 6: ClassDOJO AVALAT......cc.eoiiiiiriiiiirieteeere ettt 32
Sekil 7: Ana EKran GOTUNTUST .....ccvveeeuiiieeiiieeiiie ettt 33
Sekil 8: ClassD0jo Uye SAYTASI .......cvveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 34
Sekil 9: Kisisel Kayit SayTasi.......ccccveeiiiiiiiieiiieiiieceeee e 34
Sekil 10: Egitim Verilecek OKulun ISMi..........cc.coovvieivevieeieiiieecceece s 35
Sekil 11: Okula Kayit Sayfasi........ccoecieeiiiiieiiieie e 35
Sekil 12: Sinif Olusturmaya Iliskin Ekran gortntiisti ............ocoovevveeeerevevevneeeeeennns 36
Sekil 13: Ogrenci Eklemeye Iliskin Ekran GOriintlisti............cocoevevevevereveveeeeeeeennne, 36
Sekil 14: Ogrenci ve Veli Davetine Iliskin Ekran GOriintiisii...............ocovevevuevevennnnen. 37
Sekil 15: Davetiyelerin Hazirlandigima Iliskin Ekran GOriintiisii ...............cccocoeve.... 37
Sekil 16: Davetiyelere Iliskin Ekran GOrtntiisii ............cccoveveveveveveeeeeeeeereeseeeeenanns 38
Sekil 17: ClassDojo Olumlu Beceri Ekran GOrlintlisii..........cccvveeevveencieeeecieeeeiieeenen 38
Sekil 18: ClassDojo Gelistirilmesi Gereken Davranislar ekran Goriintiisii............... 39
Sekil 19: Ana Ekran GOrlintliSt ........coevveeeevireiiieeiiie et 39
Sekil 20:ClassDojo Yoklama Ozelligine iliskin Ekran GOriintiisii.................c.......... 40
Sekil 21: ClassDojo Zaman Ozelligine iliskin Ekran GOriintiisii ..............cccveveveneee.. 40
Sekil 22: ClassDojo Raporlar EKran GOriintlisii ..........ccoeevverieneriienieneniieneenenene 41
Sekil 23: ClassD0jo Giri§ SAYTaST.....cc.eeeiieriieiiieiieeie ettt 41
Sekil 24: ClassD0jo Dil S€CENETI .....ccuuvrvierrieeiiieiieeie ettt 42
Sekil 25: Kayit Ekran GOTUNtUST......ccoveeeriiieeiiieeiieeeiie e eeee et esevee e e e 42
Sekil 26: Ogrenci Kisisel Bilgi FOIMU...........cccooveviuevieeieiieeieieeese e 43
Sekil 27:ClassDojo Kullanict Bilgileri........cc.oeviiiiiiniieiiiieciieieeeeeeeeeee e 43
Sekil 28: ClassDojo Sinifa Kayit Olma Ekran GOrintlisii..........c.cccvevveeeienreeneennen. 44

Sekil 29: Ogrenci Avatar Ayarlart Ekran GOriintlisti............cocoeveveveveveveeeeeeereeeenennne, 44



Xii

Tablolar Listesi

Tablo 1. Ogrencilerin Kullandigi Akulli Telefon Modelleri....................................... 27
Tablo 2. Bilgisayar Basar: Testi Deneme Uygulamasi sonucu Madde Istatistikleri. 29
Tablo 3. Verilerin Coziimlenmesinde Kullantlan Stnivlar ...........cccccccccooovvveeeinni.. 46
Tablo.4. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basar: Puanlarini
Karstlastirma SONUGIATT....................cccoueeviiiiiiiiiecie et 47
Tablo 5. Deney Grubu - Oyunlastirma Yontemi Ile Ilgili Ogrenci Goriiglerine Yonelik
SOTUGIAT ..ot 49
Tablo 6. Deney Grubu - ClassDojo Uygulamas: Etkililigine Yonelik Ogrenci
GOFPUSIO T ...ttt e e et e e saae e e ease e e 52
Tablo 7. Deney Grubu- ClassDojo ve Egitim Ortaminin Degerlendirilmesi: Ogrenci
Gortislerine YOnelik SONUCIAT ................coooveieiiiiiiiieieiiiiee et 54
Tablo 8. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunlastirma Ile Iigili Genel Goriislerine
Yonelik Karsilagtirma SONUGIATL.................cccooovvuiiiiiiiieiiieeiieeee e 56



BOLUM I

GIRIS
Bu boliimde arastirmanin problemi, amaci, 6nemi ve sinirlhiliklart belirtilmigtir.

Ayrica arastirma kapsaminda gecen bazi kavramlarin tanimlarina yer verilmistir.

Problem Durumu

Egitim yasamin baslangicindan sonuna kadar hayatimiz i¢inde var olan bilgi
alma stirecidir. Bir baska tanimda egitim, insanlar1 belli amaglar dogrultusunda
yetistirme siireci olarak tanimlamaktadir. Egitim siirecinden gecen insanin kisiliginin
farklilastigin1 bu farklilasmanin ise bu siiregte kazanilan bilgi, beceri, tutum ve

degerler yoluyla gergeklestigini vurgulamaktadir (Fidan, 2012).

Bilgiye ulasabilme ve bilginin paylasimini kolaylastiran bilgisayarlarin,
egitim ortaminda kullanilmasi Ogrencilerin derslere olan ilgi  motivasyonunu
sagladig1 gibi 6gretmenlerin bilgi aktarim siirecini oldukca verimli ve pratik hale
getirmektedir. Bilgisayar teknolojilerinin hayatimiza girmesi ile okullardaki deney,
gozlem ve arastirmalarda kaynaklara erisim hem Ogrenciler agisindan hem de

egitimciler acisindan ¢ok daha rahat bir hal almistir (Kahraman, 2013).

Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) ders materyallerini sunmak i¢in bilgisayar,
tablet ve akilli telefonlarin 6grencilerle etkilesime girmesi i¢in kullanilmasidir (Kaya,
2005;akt: Coskun, 2010). Baska bir tanima goére, 6grenci motivasyonunu artiran,
ogretim igerikleri ve faaliyetlerini bilgisayar yardimiyla aktarilmasidir (Engin,
Tosten, ve Kaya, 2010). BDE 0&grencilerin edindikleri bilgilerin uzun siire
kaliciligina yardimc1 olmasit ve Ogrenmenin daha etkin ve kalici olmasimni

saglamaktadir (Coskun, 2010).

Giliniimiizde web 2.0 araclar1 kullanimi giin gegtikce yayginlagsmaktadir.
Giinliik hayatta oldugu gibi egitim alaninda da web 2.0 6grenci ve Ogretmenler
tarafindan kullanilmaktadir. Kullanilabilir kaynaklari tek bir ortamda toplanabilmesi
sagladigt avantajlar arasindadir. En belirgin 06zelligi ise kullanicilar web
programlama dillerini bilmeden, kendilerine 6zel web siteleri olusturma, bagka

kullanicilara etkilesim i¢inde olmalarina olanak saglar (Demirli ve Kiitiik, 2010).



Egitim 6gretim teknolojisinin hizli bir sekilde gelismesi bilgisayarli 6gretimi
de beraberinde getirmistir. Bu 6grenme modelleri E-Ogrenme, mobil dgrenme ve
oyunlastirarak &grenme olarak sdylenebilir (Bozkurt, 2015). E-Ogrenme, internet
araciligr ile ve bilgisayar destekli ogretimi entegre ederek birlestirilmistir. E-
Ogrenme ortami 6grenci odakli bir 6grenme amaclanir. Ogrenme zaman ve mekan
fark etmeksizin konu ile dgrenci etkilesimini gerceklestirecek bigimdedir (Ipek ve

Sozcii, 2013).

Mobil araglar giliniimiizde insanoglu istedigi yerde ve zamanda Ogrenme
slirecini baglatmasi ¢ok daha kolay bir hal almistir. Bireyler mobil araclardan internet
teknolojilerini kullanarak yer ve zamandan bagimsiz internete baglanarak mobil

o0grenmeyi kullanabilmektedirler (Seppdld ve Alaméki, 2003).

Bilgisayarlar ortaya ¢iktiktan kisa siire sonra bilgisayar oyunlari ortaya
cikmistir (Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005). Gegtigimiz her gecen giin ¢ocuklarin
ve genglerin gerek bilgisayarlarinda gerekse akilli telefon ve tabletlerinde
zamanlarinin bircogunda oyun oynadiklarini goriiyoruz. Cocuklarin ve genclerin
oyunlara olan ilgisinin azalmamasi ve hatta akilli telefonlar1 devamli surette
yanlarinda tasidiklari, erisim problemi yasamadiklarindan dolayir oyun oynama
sikligr artiyor (Efe, 2014) ve daha da fazla bagimli olmasi akillara egitimde neden

kullanilmasin sorusunu getiriyor.

Geleneksel smif ortamlarindan farkli olarak &grencilerin eglenecegi, sinifta
tath rekabet ortami yaratan, 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu en iist diizeylere
cikarabilmektir. Ogrencilerin eglenerek isteklerini artiran ve derse karsi olan
ilgilerini pozitif yonde etki saglayacaktir. Ilgisi artan Ogrenciler siiphesiz ders
basarilarinin etkisine de yansiyacaktir. Oyunlastirma, uzun zamandir popiiler
olmasina ragmen ilk kez oyunlastirma kavraminit 2002’ de NickPelling tarafindan

dile getirilmistir (Marczewski, 2013).

Oyunlasgtirma  kavrami  bireylerin  i¢gsel = motivasyonlarint  digsal
motivasyonlarina gore etkisini artirmay1 hedefleyen, odiiller ve geribildirimler veren

bir egitim platformudur (Gokkaya, 2014).

Kullanicilarin ~ diisiincelerini - dikkate alinarak bir oyunlastirma siireci
tasarlanmistir. Motivasyonlarinin igsellestirilmesini daha etkin hale getirebilecegi

vurgulamaktadir (Nicholson, 2012). Ogrencilerin egitim siireclerindeki ilgi ve



motivasyonlar1 ders basarilarinda énemli bir rol oynamaktadir. Ogrenenlerin temel
problemi derse olan motivasyon ve ilgi eksikliklerini g6z  Oniinde
bulunduruldugunda, bu eksikligin oyunlastirilmig 6grenme ortamlarini kullanarak

kapatilabilecegi diisiiniilmektedir.

Teknolojinin hizla gelistigi cagimizda, egitim ortamlar1 ve Ogretim
programlarin1 da bu gelismeler etkilemekle kalmayip toplumsal yapir ve kiiltiirlerin
degisimi sirasinda oyunlarda etkin rol oynamaktadir. Ogrencilerin oyunlastirilmis
egitim ortamlarini derse entegre edilmesi, 6grenenlerin ilgilerini ¢cekmekte ve ders
basarilarmi olumlu ydnde etki etmektedir. Ogrencilere verilen egitim derse, konuya
ya da karsilarina ¢ikan problemlere ¢oziim bulmada istekli olduklar goriiliirken, bazi
Ogrencilerin ise derslere olan isteksiz davraniglari, karsilastiklart problemlere ¢oziim
iiretmede miicadele etme yerine kagmay1 tercih ettikleri goriilmektedir. Ogrenciler
arasinda bu ayrimin olusumuna en oOnde etki eden motivasyon kavramudir.
Ogrencilerin motivasyonlar1 ve ders basarilari artmasiyla oyunlastirilmis egitim
ortamlarinda calismak istemektedirler. Yapilan arastirmalar incelendiginde
oyunlastirilmig egitim ortamlarinda verilen 6gretim 6grenilen konu {izerinde destek
oldugu yoniindedir. Fakat oyunlastirilmis egitim ortamlarinda verilen Ogretimin
etkiligi {lizerine calismaya rastlanmamistir. Bu baglamda, arastirmanin problemini
oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda verilen Ogretimin etkililigi ve 6grencilerin

oyunlastirilmig egitime yonelik goriislerini olusturmaktadir.

Amac

Bu calismanin amact sinif 6gretmenligi boliimiindeki 6gretmen adaylarinin
Powerpoint dersinde ClassDojo yontemine yonelik 6grenci goriislerinin ve basari

diizeylerinin belirlenmesidir.

Bu amacla ¢alismanin arastirma sorulari su sekildedir:

1. Deney ve kontrol grubuna uygulanan derse yonelik basar1 testi sonuglarinda
farklilik gostermekte midir?
2. Deney grubu 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmis egitim ortamina yonelik

gorlsleri nelerdir?



3. Deney grubu 6gretmen adaylarinin ClassDojo uygulamasi etkililigi hakkinda
ogrenci goriisleri olumlu yonde etki etmis midir?

4. Deney grubu Ogretmen adaylarmin ClassDojo egitim ortami hakkinda
gorlsleri olumlu yonde etki etmis midir?

5. Deney grubu 6gretmen adaylarinin verilen egitime yonelik 6n ve son goriis

puanlari arasinda anlamli bir fark gostermekte midir?

Onem

Teknolojinin siirekli gelismesi ile birlikte egitimde de yeni yonelimler ortaya
cikmaktadir. Tiirk¢e kaynaklarda oyunlastirma kavraminin egitimde bir teknik olarak
kullanimi heniiz ¢ok erken asamadadir. Arastirma bu bakimdan daha sonraki

calismalara agilim saglayacag diisiiniilmektedir.

21. yiizyilin baglarindan itibaren hizla gelisen bilisim teknolojileri, egitim
sistemini teknoloji ile biitiinlestirip daha etkili ve kalici 6grenme saglamustir.
Giliniimiizde gelisen web tabanli egitim, bilgisayar destekli egitim ve egitimde
oyunlagtirma, egitim - Ogretim siirecine girdikten sonra gelismeler ve yenilikler
devam edecektir. Egitimde kullanilabilirlik diizeyine bakildiginda materyaller bu
ortamlara fazla maliyet tutmayacagina inanilmaktadir. Ayrica bu arastirma ile
O0gretmenlerin derslerinde cevirimi¢i oyun platformlarin1 kullanmak istediklerinde
kullanabilecekleri araglar1 tanimalarint ve kendilerinin gelisimini saglayacagina
inanilmaktadir. Ogrenciler derse, konuya ya da karsilasilan sorunlara ¢oziim
tiretmede istekli tavirlar sergilerken, bazi ogrenciler ise derslerine olan ilgi
eksiklikleri ve karsilastiklar1 problemler karsisinda ¢oziim iiretemeyen Ogrenciler
ClassDojo oyunlagtirilmis  smif yOnetim sistemi sayesinde motivasyonlari
yiikselebilir ve motive olan Ogrenciler derslerinde basarili  olacaklari
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin geleneksel sinif ortamlarmin yerine daha eglenceli bir
egitim anlayisini benimseyip derslerine olan ilgilerinin ve motivasyonlarinin
artacagmma bu sekilde basarinin kaginilmaz hale gelecegine inanilmaktadir.
Arastirma, deneysel bir ¢aligma olup Deney ve Kontrol gruplu, on test — son test ve

anket uygulanmustir.



Egitime iligkin uygulama siirecinin nasil islendigini, Ogrenenlerin
oyunlastirilmis egitim ortami hakkindaki goriislerini ve ClassDojo simif yonetim
sistemini, verilen egitim siirecine dahil etmesi bakimindan literatiire katki

saglayacagi diisiiniilmektedir.

Aragtirma sonunda elde edilen sonuglar dogrultusunda bulgulara dayali olarak
gelistirilen Onerilerin gelecekte yapilmasi planlanan c¢alismalara 151k tutacagi
diisiiniilmektedir. Bu veriler Ogrencilere, aragtirmacilara, egitim kurumlarina ve
oyunlastirilmis egitim ortamlarinda yapilacak olan g¢alismalara yol gosterebilecegi

distiniilmektedir.
Simirhliklar
Bu arastirma asagida belirtilen sinirhiliklar igerisinde yiiriitiilmiistiir.

e Bu calismada ckonomik ve zaman bakimindan bir takim smirliliklar
bulunmaktadir. Arastirma kapsamina dahil edilen 6grenciler ,Yakin Dogu
sinirlandirilmastir.

e Arastirmaya, simf Ogretmenligi boliimiinde 1. Sinifta 6grenim goéren 32
kontrol grubu ve 30 deney grubu 6grencileri toplam 62 kisi dahil edilmistir.

e Arastirma, 2015-2016 akademik yilinda bilgisayar dersi miifredatinda yer
alan Powerpoint konusu ile sinirlandirilmistir.

e Arastirma, ClassDojo siif yonetim ortamui ile sinirlandirilmistir.

Tanmimlar

Oyunlastirma (Gamification), Oyun ile ilgili olmayan digsal motivasyonu
igsellestirerek direkt olarak oyun dinamiklerini kullanarak uygulama gelistirme ve

tasarlama olarak tanimlanabilir.

Egitimde Oyunlastirma, Teknolojinin getirilerini kullanarak, modern sif
ortamlarinda 6grencinin dijital yerli olmasi goéz oniinde bulundurulup bir egitim
platformu yardimiyla sinifin sikiciligi yerine daha eglenceli ve aktif 6grenme

saglanmasi olarak tanimlanabilir.



Mobil Cihazlarda Oyunlastirma, Akilli telefon ve Tablet gibi yanimizda
kolayca tastyabilecegimiz, iletisim ve bilgisayar 6zelliklerini tagiyan cihazlar yoluyla

oyunlagtirilmig egitim platformlarini kullanilmasi olarak tanimlanabilir.

Ders Basarisi, Ogrencinin okul, sinif ve derslere gére belirlenmis hedeflerde

gostermis oldugu ilerleme olarak tanimlanabilir.

Rozet, Ogrencilerin  ddiillendirilmesinde ve performans  diizeylerinin

belirlenmesinde kullanilan olumlu veya olumsuz davranis simgeleridir.

Motive, Kendi icerisinde iki baslik altinda, I¢sel Motivasyon ve Dissal
Motivasyon olarak incelenmektedir. Digsal Motivasyon, O&grencinin siav
sonucundaki basarisina 6gretmenin 6greneni ovmesi ve diger motivasyon ¢esidi olan
Igsel Motivasyon ise dgrencinin igindeki ihtiyaglari dogrultusunda &rnek vermek
gerekirse gelisme istegi ve merak gibi giidiileri i¢sel motivasyon olarak

tanimlanabilmektedir.

Kisaltmalar

BDE : Bilgisayar Destekli Egitim

BB: Bulut Bilisim

WTE: Web Tabanli1 Egitim

ME: Mobil Egitim

MO: Mobil Ogrenme

E-Ogrenme: Elektronik (Dijital) Ogrenme

M-Ogrenme: Mobil Ogrenme



BOLUM I1

KAVRAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirmanin kavramsal ¢ergevesi ve konuyla ilgili arastirmalar

aciklanmaya caligilmistir.

Kavramsal Ac¢iklamalar

E- Ogrenme. Egitim ve 6gretim teknolojisinin son yillarda hizla gelismesi
bilgisayarlarla birlikte 6gretimin ve Ogrenmenin gereksinimlerini birey veya
bireyleri, toplumlarin olusturdugu kuruluslar ile birlikte yeni model 6grenme
yontemlerine siiriiklemektedir (Ipek ve Sézcii, 2013). Bu 6grenme modellerinden en
fazla popiiler olan e-6grenme, mobil 6grenme ve oyunlastirilmis 6grenme olarak
sOylenebilir.

E-Ogrenme, o6grenme etkinliklerinin sanal ortamlarda kullanilmas1 veya
elektronik teknolojileri kullanilarak bilgi ve becerilerin aktarilmasi olarak
tanimlamaktadirlar (Ozdamli ve Uzunboylu, 2011). E-Ogrenme ortaminda dgrenci
odakli bir 6grenme amaglanir, Ogrenen ve Ogretim elemani arasinda zaman ve
mekan kisitlamas1 olmaksizin 8grenci etkilesimini gergeklestirecek bigimdedir (Ipek

ve Sézcii, 2013).

E-Ogrenme dgretimi destekleyerek, dgreneni olumlu yonde giidiiler ve grup
calismasinda 6grenmenin psikolojik baskisini yiiksek oranda ortadan kaldirmastir.
Ayrica kaynaklara kolayca ulagabilme ve yararlanmasina olanak

saglamaktadir(Gokdas ve Kayri, 2005).

Son yillarda egitim ve 6gretim, geleneksel egitimden yani sira yerini teknoloji

ile birlikte yeni 6grenme modellerine yer verdigi goriilmektedir.



Mobil Ogrenme. Giiniimiiz teknolojisinde mobil cihazlarin hayatimizdaki
Oonemi giin gegtikce hizla artmaktadir. Akilli cep telefonlar1 ve tabletler hayatimizin
her aninda yanimizda tasimaktayiz. Mobil 6grenme, Ogrencilerin glinliik
yasantilarinda 0grenmenin etkili, motivasyonu yiikksek ve ilgin¢ kilarak
gerceklestirebilmekte oldugunu ifade etmektedir. Mobil 6grenme bireylere simif
disinda smiftan bagimsiz akilli telefon veya tabletleriyle egitim olanagi
saglamaktadir (Vinci ve Cucchi, 2007). Mobil 6grenme, Egitimin tamamini veya
mobil teknolojilerinden faydalanarak siirdiiriilen bir egitim modelidir (Oran ve
Karadeniz, 2007). Mobil 6grenme, 6grencilere kablosuz aglar araciligi ile taginabilir
araclarla egitim ara¢ — gereclerine ulasim ve ogrenebilirligi kolaylastirmaktadir
(Litchfield, Dyson, Lawrence ve Zmijewska, 2007). Mobil teknolojileri sayesinde
Ogrenenler bilgisayarlarindan c¢alismadan motivasyonlarin1 artirarak simif disi
etkinlikler yaratilabilir (Ozdamli ve Uzunboylu, 2011). Iletisim ve bilisimin e-
O0grenme alanina entegre edilerek degerlendirilmesi sonucudur (Tarimer, Senli, ve
Dogan, 2010). Kullandigimiz bir c¢cok web sayfalarinda, kullanicilarin mobil
cihazlarla erisimi ve sayfa’ da gezinmesini kolaylastiracak mobil versiyonlari

mevcuttur (Tarimer ve Taner, 2010).

Mobil Ogrenme Avantajlar. Smif icindeki ders anlatimlarinda ve
aktivitelerde dersin aktif ve olumlu yonde islenmesi (Celik, 2013) mobil 6grenmenin
avantajlarim1  tanimlamaktadir. Mobil 6grenme en Onemli avantajlarindan biri
maliyeti diislirmesi olarak sdylenebilir (Kocakoyun, 2014). Mobil araclar araciligi ile
istenildigi zaman ve istenildigi her ortamda ders materyallerini kullanabilirligi
(Uzunboylu, Cavus, Ercag, 2009), ders basarilarini takip etme ve farkli g¢evirimigi
materyallerle kolay erisebilirligi (Asabere, 2013), 6grenci merkezli 6grenmeyi
artirmasi (Efe, 2014), elestirisel fikir ve problem ¢ézme becerilerini artirmak (Cavus,

Uzunboylu, 2009) mobil araglarin en 6nemli avantajlarindandir.

Mobil Ogrenme Dezavantajlari. Mobil 63renmenin avantajlari oldugu gibi
dezavantajlarin1 da g6z ardi edilmemelidir. Corbeil ve Corbeil (2007)° de
dezavantajlarini su sekilde siralamiglardir:

e Siav, Proje veya sinif i¢i ¢alismalarda kopya ¢ekmeyi kolaylastirabilir
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e Teknik acidan egitilmis 6grenciler teknik egitimi almayan Ogrencilere gore
egitilmediginden dolay1 kullanim acgisindan dezavantaj saglayabilir. Teknik
egitim verilmeyen fakiilteler ve 6grencileri i¢in ek 6grenme gerektirebilir

e Internet erisim sikintis1 yasanilabilir

e Hizl yiikseltmeler nedeni ile bazi igerigin giincelligini yitirmis olabilir
(Corbeil ve Corbeil, 2007).

e Kullanilan mobil teknolojisinin pil Omrii ve kablosuz baglantida

yasanilabilecek sorunlar (Sener, 2016).

Caliskan, Menzi ve Nezih (2012)’de yaptiklar1 c¢alismalarinda, “Mobil
teknolojilerin egitim amacl kullanimina yonelik akademisyen goriislerinin teknoloji
kabul modeli ¢ergevesinde incelenmesi” adli calismalarinda akademisyenlerin mobil
teknolojisinin egitimde kullanimindaki dezvantajlarina yonelik goriisleri, “6grenciye
ve icerige uygun olamamasi” ve “egitimde firsat esitsizligi” ve “yiiz yiize olumsuz

etkilemesi” ifadelerini belirtmislerdir (Caliskan ve digerleri., 2012).

Mobil Cihazlarin Egitimde Kullanmimi. Giinimiiz teknolojisinde mobil
cithazlarin kullanimi artmaktadir (Sener, 2016). Mobil cihazlar egitimde yeni
yonelimlere dogru siirliklenmis ve 6grenme cihazlart haline gelmistir (Baran, 2014).
Egitim ve Ogretimde de kullanilmaya baslandigindan bu yana mobil &grenme
programlar gelistirilmeye baslanmis ve egitime dahil edilmistir (Sener, 2016).

Kisla ve Karaoglan (2011)° a gbére mobil 6grenme, Ogrenenlerin mobil
cihazlarla egitim almalaridir. Mobil cihazlart su sekilde siralamistir: Diziistii
bilgisayarlar, cep telefonlari, tabletler ve akilli telefonlardir. Bu cihazlar egitim-

Ogretim ortamlarinda mekandan bagimsiz 6grenim amagh kullanilmaktadir.

Caligkan, Onal ve Menzi (2012), yaptiklari ¢alismada mobil cihazlarin
egitimde kullamimma yonelik akademisyen goriislerini  incelemistir. 21
akademisyen’in 20’ si Ogrenenlerin performansini olumlu yonde etkiledigini ve
mobil teknolojiler kullanilarak 6grenim goren bireyler hedeflerine ulasabileceklerini

ifade etmislerdir.
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Egitimde Oyunlastirma. Oyunlarin egitimde kullanilmasi oldukca eskiye
dayanmaktadir. Jesse Schell 2010 yilinda “oyunlarin gelecegi” adli sunumunu
yapana kadar oyunlagtirma kullanilan ama adi ve kurallar1 belirsiz bir yaklagim
halindeydi (Ar, 2016).

Egitsel oyunlarin egitimde kullanilmasi giinlimiizde olduk¢a yaygin hale gelmis
durumdadir. Bazi aragtirmacilar, egitirken video kullanimi yerine oyunun olmadigi
egitim ortamlarina tasimaktadir (Karatas, 2014). Iste burada karsimiza oyunlastirma
kavrami ¢ikmaktadir. Yapilan calismalarda bir ¢ok tanima rastlamak miimkiindiir

fakat incelendiginde tanimlar arasinda farkin olmadig1 goriilmektedir.

Oyunlastirma (Gamification) ; Tasarlanan sinif yonetimi ortamlarinda,
kullanicinin ortamda aktif hale gelip oyun bilesenleri olan kazanimlar, rozetler,
liderlik siralamalar1 ve puanlar1 kullanilmasidir.(Detering, Nocke, O’Hara ve Dixon,

2011;akt: Karatas, 2014).

Egitimde oyunlagtirma ile oyun temelli 6grenme karistirilmaktadir. Oyun
temelli 6grenme ve egitimde oyunlastirma arasinda farklar bulunur (Codish ve
Ravid, 2014). Oyunlastirma; Egitim amagli oyunlar, egitimde oyunlastirma, eglenceli
etkilesim gibi kavramlarla iliskilendirilmektedir. Oyunlastirma, kullanicilarin adapte
olmalarini en st seviyelere tagiyan, daha fazla ¢aligma istegi uyandiran ya da yeni
bir seyler 6grenme gibi yollarla yeni davranislara motive olmalarin1 saglamaktadir.
Oyunlastirma, insanlarin baglanmasini artirma ve belli davraniglar1 desteklemeyi

amaglamaktadir (Simoes, Redondo ve Vilas, 2013).

Oyunlagtirma’ nin amaci, oyun i¢inde yasarmis gibi degil oyundaki
bilesenleri diinyaya adapte ederek gergekligi yakalamaktir (Kocadere ve Samur,

2016).

Kim, Park ve Baek (2009) Egitimde bulunan hedef yada hedeflerin basariya
ulagabilmesi i¢in oyun temelli 6grenmeyi temel alarak ogrencilere belirlenen
oyunlarla oyunlar ¢er¢evesinde basarilarin saglandigini dile getirmislerdir. Boylelikle
temel alinan oyunlar 6grenmeyi ve Ogrenmenin yerine gectigini savunmuslardir,
fakat oyunlastirma (gamification) oyunun disinda gerceklesmektedir. Farkli bir
anlatimla 6grencilerin baz1 zorluklarin iistesinden gelmesine odaklanarak 6grenmeyi

saglamak 6grenmenin yerine gegmedigini savunmuslardir.
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Kim ve Lee (2013) yaptig1 ¢alismada, oyunlastirmanin temel amaci oyun
mekanikleri araciligiyla, kisilerin baglanmasin1 daha cok cesaretli ve eglenceli
giinliik yasantisinda daha zengin deneyimler olusturmaya yardimci olmaktir olarak

tanimlamaktadir.

Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan oyunlasgtirma “Oyundaki
diistince biciminin ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem

¢6zmek amaciyla kullanilmasi” olarak tanimlanmaktadir.

Muntean (2011) “ de dikkatli bir sekilde diizenlenen bir oyunlastirma siireci
ile Ogrencilerin dersle ilgili materyaller ile daha fazla zaman gegirmeleri
saglanabilecegi ifade etmektir. Burke (2011) gore oyunlastirmayi inavasyon,
pazarlama, egitim, calisan performansi, saglik ve sosyal degisim gibi oyun olmayan
ortamlarda oyun mekaniklerini kullanma olarak tanimlanir. Lee ve Hammer (2011) ¢
e gore “ oyun mekanik, dinamik ve catilarinin istenen davranisi tesvik etmek icin

kullanim1” seklindedir.

Kapp (2012) bu tanima egitim yoniinden bakip tanimi gelistirmistir,
oyunlagtirma; Oyun tabanli isleyisin, estetiklerin, ve oyun diisiinme tekniklerinin,
insanlar1 bir eyleme motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve problem ¢dzmek

uzere kullanilmasidir.

Kevin werbach (2012) oyunlastirma kavramini, “oyun elementlerinin ve oyun

tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda kullanilmasi” olarak tanimlamustir.

Detering (2011) ise oyunlastirmay1 “ oyun dis1 iceriklerde oyun tasariminin

kullanilmas1” olarak tanimlamustir.

Tim bu tamimlar 1518inda yola ¢ikarak oyunlastirma, oyun bilesenlerini
kapsayan ve oyun ile oyunlastirma arasindaki fark ise oyunlastirmada ger¢cek oyunun
olmamasidir. Oyunlagtirma da fare (mause) ile ates edemezsiniz veya zombilerden

kacamazsiniz. Fakat giinde 1000 adim atarak zombiden kacabilirsiniz.
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Oyunlastirmanin Kullanim Alanlari. Oyunlastirma uygulamalari, temelde
yeni olmakla birlikte is diinyasinda pazarlama, saglik ve spor gibi egitim alani

disinda da bir¢ok alanda basariyla kullanilmaktadir (Sanchez ve Pallares, 2015).

Oyun ile ilgili olmayan digsal motivasyonu igsellestirerek direkt olarak oyun
dinamiklerini kullanarak uygulama gelistirme ve tasarlama olarak tanimlanabilir.
Egitim alanindaki oyunlastirma uygulamalarinda, rozet, seviyeler, liderlik tablolar
ve gorseller bireyleri giidiileyerek en fazla etkililik gosteren tekniklerdir
(O’Donovan, 2012). Bireylerin gelisimi i¢in tasarlanmig bir oyunlastirma
uygulamasinda beklentilerin asamalarina iliskin kazanimlar1 ve gorevleri elde eden
bireye, oyun kurucu gorevine sahip olabilmektedir. Oyun olmayan sistemlerde ve
sosyal medyada Ornekleri bulunan, egitim ve is diinyasinda da uygulanmaktadir.

Oyunlastirma sadece Web 2.0 araglart olarak kullanilmamaktadir.

Sanal Pazar sitelerinde yapilan yorumlar sonucunda bireylere verilen puanlar,
bankalarin aligveris sonucunda verdigi puanlar ve kazanilan puanlar1 kullanma,
“Foursquare” uygulamasinda yapilan yer bildirimi sonucunda rozet verilmesi gibi
kullanicilarin oyun dis1 unsurlar araciligi ile eglenceli, ilgi ¢ekici ve motive

olmalarini saglamaktadir (Biilbiil, 2015).

Lenders ve Callen (2012)’ a gore, diinyadaki kurumsal iireticilerin oyunlagtirma
uygulamalarini, sirket icinde iiretilen {riiniin ve hizmetin artirilmasina yonelik,
calisan bireylerin sirkete olan verimliliklerini artirmada kullandiklar1 bilinmektedir.
Diinya da bilinen bir ¢ok firma oyunlastirma uygulamalarindan faydalanmaktadirlar.
2015 yilina kadar diinyanin 6nde gelen isletmelerinin %401 oyunlastirmay1

kullanmas1 beklenmektedir (Gartner, 2012).

Oyunlastirma Yéntemini En Cok Kullanan Firmalar. Microsoft, diinya
daki hedef kitlesi milyonlara dayanmaktadir. Olusturulan yazilim sonucunda ¢ikan
sorunlar karsisinda sirket igerisinde oyunlastirma teknigi kullanilarak, sorunu ¢oézen
calisana ¢esitli odiiller verilerek geri bildirimler almaktadirlar.

Nike Running, Firmasinin {irettigi spor ayakkabi modeline uyguladiklar
yazilim ve donanim araciligi ile kullanicinin spor esnasinda ne kadar yol katettigi,
ka¢ km hiz ile kostugu gibi verilerin dokiimiinii wireless yardimi ile akilli telefon,

tablet veya pc lere gondermektedir. Bu baglamda kullanicilara puanlar vermektedir,
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bu yiizden bireyleri kosudan ziyade yapilan sporu oyunlastirarak , eglenceli ve

saglik anlaminda da yardime1 olabilmektedir.

Kudos Badges, IBM firmasinin olusturmus oldugu platform performansi
destekleyip iiretim kapasitesini artirmaya yardimci olabilmektedir. Bu uygulama
sayesinde kullanicilar  tarafindan paylasilan dosyalar sayesinde rozetler
kazanmaktadirlar. Yiiklenilen dosyalarin diger kullanicilar tarafindan goriintiilenme
sayisina gore rozetler kazanilmaktadir. Bu sayede de rekabet ortami saglanmig
olmaktadir (Gokkaya, 2014). Kullanicilarin daha fazla ¢alisma yapmalarin

giidiileyip, liretim becerilerini artirabilmektedir.

Oyunlastirma kullanim alanlar1 sadece egitim ve is hayati haricinde saglik

sektoriinde de kullanilmaktadir. Ornek verilecek olursa,

Mango Health, ila¢ kullanan hastalara yonelik olusturulan uygulamada, ilag
hakkinda bilgiler ve ila¢ dozu gibi 6zellikleri barindiran bu uygulama kullanici ilag
tablosuna bagl kalarak puanlar toplayabilmektedir. Kullanici bu puanlar yardimai ile

hediye kartina ¢evirebilmektedir (Bozkurt, 2015).

Oyunlastirma Tasarimi

Octalysis Ana Yapt Iskeleti. Oyunlastirma uygulamalari hakkinda
arastirmalar ortaya koyan Yu-Kai-Cho’ nun yaptigi ¢alismada, oyunlastirma tasarimi
yapilirken ele alinmasi gereken yapinin en istiinde yer alan Anlam, Basar1 ve
giiclendirme yani motive; Insanlarin kendilerini rahat, serbestge istediklerini
yapmalar1 ve kendilerini giiclli, degerli hissetmelerini saglamaktadir. Yapinin alt
tarafinda ise Sahiplenme, sosyal Etki, Azlik, Tahmin Edilmezlik ve Kaginma olarak
asagidaki sekilde de gorildiigii tizere 8 adimda olusturmus ve insan motivasyonunu

esas almistir (Chuo, 2015).
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Sekil 1 Octalysis ana yapi iskeleti (Chuo, 2015).

Bu nedenlere Ornek olarak; Gorevler i¢in zaman sikintist (Azlik),
istenilmeyen durumdan kurtulma (Kaginma), bagimlilik diizeyinde deneme

(Sahiplenme) verilebilir.

Oyun bilesenlerini kullanirken bu yap1 géz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir.
Octalysis’ e yeterli dnem verilirse oyunlastirma stireci daha etkin ve saglikli bir
bicimde isletilebilir. Aksi taktirde oyunlastirma siirecinde verilen puan, rozet ve
siralama ti¢liistinlin kullaniminin higbir etkisi olmamakla beraber oyunlastirma siireci

isletilemez (Yildirim, 2016)

Oyun Unsurlart Hiyerarsisi. Oyun unsurlart olarak isimlendirilen oyun
elementleri oyunlastirma tasariminda biiyiik 6neme sahiptir (Giiler ve Giiler, 2015).
Yapilan c¢aligmada, oyunlastirma kavramini dinamikler (Dynamics), mekanikler
(Mechanics) ve bilesenler (Components) olarak siralamistir (Werbach ve Hunter,
2012). Bu 1i¢ element bir arada olmazsa oyun tasarimi amagsiz sekilde kullanmaktan

oteye gidemez (Ar, 2016).
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Bilesenler

Sekil 2 Oyun Unsurlar Hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012)

Werbach ve Hunter (2012)° a gbre oyunlastirma kavraminda yer alan ve
yapmin en istiinde bulunan “Dinamikler”, smurliliklart bulunan veya zorunlu
takaslara “Kisitlamalar”, kullanicilarin rekabet giiciinii artiran, merak duygusunu
harekete geciren, duygusal yonlerini harekete gegirenlere “Duygular”,
hikayelestirilmeye girerek devamlilk ve tutarlilik saglamaya “Oykiileme”,
oyuncularin gelisimine ve bilyiimesine olanak saglayana “ilerleme” ve duygulari
harekete gegirerek dostluklar, fedakarliklar ve bunlar gibi sosyal etkilesim

duygularin gelistirerek etkilesime girmesine “Iliskiler” denmektedir.

Oyunlastirmada 6nemli rol oynayan oyuncu katilimlar1 ve yapilan eylemleri
ileriye tasimak gibi temel unsurlart igeren siireclere “Mekanikler” olarak
tanimlamiglardir. Mekaniklerin en 6nemli olanlar1 incelendiginde, belirli goérevler
hedef alinarak gayret gerektiren bulmacalarin ¢oziimiinii saglayanlara “Meydan
Okuma”, rastgele oOgeler ile karsilagmaya “Sans Faktorii”, bir yada bir grup
oyuncunun kazanirken diger grup yada bireysellerin kaybetmesi olayina “ Rekabet ,
herhangi bir amaca ulasmak igin birlik olmaya “Is birligi“, kisilerin gérev yada
gorevlerde nasil ilerledigine dair iyi yada kotii bildiri sunmasina “ Geribildirim” ,
faydali veya biriktirilebilinen sembol, oyun parasi, seviye atlamak icin gerekli
nesnelerin elde edinilmesine “Kaynak Kazanimi” , hedef veya hedeflere ulastikca

kazanilanlara “ Odiiller”, oyuncularin birbirleri arasinda veya direkt ticaretin
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yapilabilinmesine “Islemler / alisveris”, hedefe ulasmak adina oyuncularda sirasinin
gelmesini beklemeye “Sira” ve kullanict yada kullanicilarin belirlenen hedeflere
ulagsmak adina iligkilendirilmis kazanmak, beraberlik yada kaybetme ile baglantilar
kurulmasina “Kazanma Durumlar1” olarak tanimlanmistir (Bozkurt ve Kumtepe,

2014).

Hiyerarsinin son katmanini olusturan “Bilesenler” diger iki unsura gore daha
fazla ozellikli formlardan olugmaktadir. Bilesenlerin olusturdugu alt maddeler, oyun
icerisinde belirlenen hedeflerin tiimiine ‘“Kazamimlar”, oyun igerisinde neye
benzedigini temsil eden gorsel veya gorsellere “ Avatarlar”, kazanmanin sonunda
temsilen verilen odiile “Rozetler”, herhangi bir oyunda seviye ge¢mek icin girilen
gecilmesi zor olan miicadelelere “Zorlu Miicadele”, Kazanilan 6geler ve rozetleri bir
araya getirmeye “Koleksiyonlar”, kisa silireli olarak tanimlanan bir savasa
“Miicadele”, kullanicilar sadece belli hedefleri tamamladiginda ulasabildigi
goriiniime “Icerik A¢ma”, Kullamicilar arasi materyal paylasimina  “Hediye
Vermek”, Kullanicilarin bagarilar1  puanlarina gore siralanmasma “ Liderlik
Siralanmas1”, Oyuncunun basar1 diizeyine gore gelismesine “Seviyeler”, var olan
hedeflerin tamamlanmasina rakam olarak gosterilmesine “Puanlar”, oyuncunun her
oyunda Onceden belirlenen gorevler ve odiller dogrultusunda tanimlamalara
“Sorgulamalar”, Kullanicilar oyun icindeki gosterilen aga “Sosyal Grafikler”, bir
grup kullanicilarin ayni hedef dogrultusunda gruplarini belirlemeye “Ekipler” ve
oyun i¢inde kullanilabilen ger¢ek olmayan fakat kullanicilara gercek hissettirilen

paraya “ Sanal Esyalar” ad1 verilmektedir (Gtiler ve Giiler, 2015).

Oyunlagtirma tasariminda bu {i¢ unsur (Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenler) bir
arada oldugunda tasarimin gegerligini artirabilir. Bir bagka a¢idan bakildiginda
ihtiyaca gore unsurlarin se¢imi yapilacak olunursa tasarim siireci kolaylastirilabilir

(Giiler ve Giiler, 2015).

Oyunlagtirmanmin ~ Smmirhliklarl.  Geleneksel 0grenme  yontemlerinde
motivasyon diisiikliigii ve sosyal sorunlarin oyunlastirilmig egitim yontemi 1s18inda,
bu problemin ortadan kalkmasi miimkiindiir. Fakat bu durum oyunlastirma
yontemlerinin kendi igerisinde dezavantajlar1 olmadigin1 gostermemektedir.

Gardner (2005) gore, oyun bilesenlerinin bir amaca hizmet etmeyecek

duruma gelecegi ve bu sebeple oyunlasgtirma uygulamalarinin basarisiz olmasi
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kagmilmaz olacagint savunmustur. Cilinki oyunlastirilmis egitimde onemli olan

kullanicinin veya bireyin gelisimine olumlu yonde etki etmesidir.

El- Khuffash (2012) gore, oyunlagtirma uygulamalar1 daha ¢ok yeni bir
kavram oldugu icin ilgi odagi olmus durumdadir. Fakat bireylerin giinlik
yasantilarinda kullanimina baslandiginda oyunlastirma uygulamalarina olan ilgi

azalacagin1 savunmaktadir.

Motivasyon. Motivasyon bir sey yapmak i¢in harekete gegmek demektir.
Motivasyon Ogrenene enerji verip, davramiglarini harekete gegirme ve Ogrenme-
Ogretme stirecinin etkililigini 6n plana ¢ikaran 6nemli faktorlerdendir (Akbaba,
2006). Motivasyonun basar1 iizerindeki etkisini inceleyen bilim insanlar1 bir ¢ok
kuram ve model gelistirmislerdir.

Kullanicinin istendik davraniglarini gelistirmesini, bireyin motivasyonunu
igsellestirmeyi hedefleyen ve oyun dinamiklerini kullanarak uygulama ve tasarlama
olarak tanimlanan oyunlagtirma, G6grenenin basarisinda en Onemli unsur olan
motivasyon ve motivasyon sonucu ortaya ¢ikan davraniglardir. Bu baglamda Fogg’
un Davranis Modeli, ARCS Motivasyon Modeli ve Oz Kararlilik Kurami

incelenmesi gerekmektedir.

Fogg Davranig Modeli. Insan davranismi anlayabilmek icin yeni bir model
iireten Fogg Uc faktdrii ele almaktadir. Bu faktorleri, Motivasyon, Beceri ve
Tetikleyici bilesenleri olarak tanimlamaktadir. Bireyin gergeklestirecegi hedefler
dogrultusunda yeteri kadar motive olabilmesi i¢in beceri davranisinin olmasi ve
davranis1 gerceklestirebilmek i¢in tetiklemeye ihtiya¢ duymaktadir. Bu ii¢ bilesen
aynt anda bir arada olmalidir, aksi taktirde davramig gergeklesmemektedir. Fogg
Davranis Modeli oyunlastirma tasariminda, analizinde ve is birlikli 6grenmede
yardimcidir. Bu nedenden dolayi bireylerin davraniglarini degistirmede ortak bir yol

saglamaktadir (Fogg, 2009).
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Oz kararliltk Kurami. Oz Kararlilik kurami, genis bir teoriden olusmaktadir.
Basit psikolojik ihtiyaclarla insan motivasyonunu saglayan, bireyin digsal
motivasyon zararlarin i¢sellestirerek faydali giidiileme haline getiren teoridir (Ryan
ve Deci, 2000). Digsal motivasyon somut odiiller ile zararli giidiilemeleri igsel
motivasyon ile sézel odiiller verilerek faydali glidiilemeleri artirmaktadir (Kart ve

Guldu, 2008).

ARCS Motivasyon Modeli. Bir ¢cok motivasyon teorilerinden harmanlanarak
gelistirilmis bir model olan “ARCS” motivasyon modeli adinin bas harflerini
olusturan “Attention (Dikkat)”, ”Relevance (Uygunluk)”, “Confidence (Gliven)” ve
“Satisfaction (Doyum)” alt basliklarindan olusmaktadir. “Dikkat” ,Ogrenenin
dikkatini ve derse olan merakini ¢ekmek bu modelin ilk basamagini olusturmaktadir.
“Uygunluk”, Ogrencilere uygun &gretim  tasarlamak ve ogrencilerle yakinlik
kurularak dogru olan hedefe yoneltmek, “Giliven”, 6grenenin bagaracagina dair
kendine giliveninin artmasi ve modelin son basamagi olan “Doyum”, 6grencilerin
beklentilerinin yiiksek oldugunda ve celiski yasandigindaki motivasyon kaybini
igsellestirilerek ve digsal motivasyon unsurlarini dikkatli bir sekilde kullanilmasidir

(Dede, 2003).
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ILGILIi ARASTIRMALAR

Egitimde oyunlastirma ile ilgili yapilan arasgtirmalar asagida kisaca

Ozetlenmistir.

Oyunlastirma Alaninda Diinya’ da Yapilan Baz1 Calismalar. Dominguez,
Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pages and Martinez-Herralz
(2013) yaptiklar1 ¢alismalarinda, oyunlastirilmis egitim ortamini iiniversite
Ogrencilerine uygulanmis, arastirmanin verilerini nicel ve nitel teknikler kullanilarak
toplanimis ve bulgu sonuclart oyunlagtirilmis uygulama iizerinde egitim alan grubun
daha yiiksek uygulama puanlart aldigimmi ortaya koymuslardir (Dominguez ve
digerleri, 2013).

Lacher ve Zichin (2014) yaptiklar1 ¢aligmada, ClassDojo kullanilarak anaokul
ve l.siniflara uygulanmis, sorumluluklar1 ve davraniglarin etkinligini 6lgmek amaci
ile yapilan bir devlet okulunda sistemli gézlem sonucunda 6grenciler incelenmis,
davraniglarinda yapici ve olumlu gelisime ugramis sorumluluklarinda artis oldugunu

belirtmisglerdir.

Ibanez, Di-Serio ve Delgado- Kloos (2014) yaptiklar1 arastirmada C
programlama dilini oyunlagtirilmis egitim ortamini kullanarak yiiriittiikleri ¢alismada
22 lisans 6grencileri ile yiiriitiilmiistiir. Calismanin amaci uygulamanin ders basarisi
ve baglilik iizerine etkisi incelenmistir. Veriler anket, log kayitlar1 ve ontest- sontest
ile toplanmis olup arastirma sonucunda 6grenenlerin orta derecede olumlu yonde etki
ettigi, ders basaris1 ve baglilik konusunda pozitif sonuglara ulastiklarim

belirtmiglerdir.

Chiarelli, Szaba ve Williams (2015) yaptig1 arastirmada, 1. Smif
ogrencilerinin davraniglarin1 ve kendi davranislarin1 yonlendirmede etkisi saglanip
saglanmadigini saptamak amaci ile 6gretmen ile birlikte rehberli okuma dersi
ClassDojo smif yonetim sistemi kullanilarak egitim verilmis ve ¢alisma sonucunda
Ogrenciler tlizerinde pozitif etki yaratarak kendi davramis secimlerinin farkina
vardiklar1 sonucunu elde etmektedir. Ayrica ClassDojo kullanimi 6grencilere basarili
olmak i¢in kendi davranislarin1 yonlendirmede 6gretmen ve rehberli okuma dersinde

daha az kesintiye ugrandigini belirtmistir.
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Burger (2015) ‘de yaptig1 ¢alismada, ortaokul smiflarinda ClassDojo’ nun
etkililigine yonelik goriisleri: fenonmenolojik yaklasim adli doktora c¢aligmasinda
Ogrencilerin ve Ogretmenlerin egitim aract olarak ClassDojo’ nun etkililigini
degerlendirmistir. Bu amagla ¢aligmada 6gretmenlerin ClassDojo ile ilgili goriisleri
degerlendirilmistir. Aragtirma bulgular1 ClassDojo’ nun 6grenci katilimini yiiksek

oranda motive eden bir sinif yonetim sistemi oldugunu belirtmistir.

Dicheva, dichev, Agre ve Angelova (2015) yaptiklart c¢alismada,
oyunlagtirilmig egitim alaninda yapilmig 34 arastirmayi incelemislerdir. Calisma
sonucunda oynlagtirllmis egitimi pozitif olarak yorumlamislardir. Calisma
sonuclarina gore oyunlastirilmis dersler daha ilgi ¢ekici ve motive edici oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica oyunlastirma, Ogrencilerin derse katilimina ve ders
basarilarina olumlu yonde etki ettigini, dersten geger not alan 6grenci oranlarinda

artis saglandigini belirtmislerdir.

Tambunan (2015) yaptig1 arastirmada, “6grencileri yazi yazmasini etkileyen
Edmodo’ nun kullanim1” isimli ¢alismasinda Edmodo’ yu 0&grencileri motive
etmekteki etkinligini bulmayir amaglamistir. Ayrica yazi yazma ve Ogrencilerin
Edmodo kullanimina iligskin goriislerini saptamayr amaglamistir. Bu ¢alisma
Endonezya’da bulunan Bandung’ daki bir lisede iki sinif secilip deney ve kontrol
grubu olusturulmustur. Sonug olarak deney grubunun 6n test ve son test sonucunda
64.8 puan ortalamasindan 71.6 puan ortalamasina yiikselmistir. Kontrol grubunun
iyilesme orani 67.2 puan ortalamasindan 68.8 puan ortalamasina ylikselmistir. Bu
sonuclar dogrultusunda Edmodo egitim platformunu kullanan deney grubu
ogrencilerinde 6nemli bir iyilesme oldugunu ve neredeyse %80 6grencinin Edmodo’
nun ilging, esnek , elestirel diisiinme, ifade, giiven, motivasyon ve yazi yazma

kabiliyetlerini gelistirdigini belirtmiglerdir.

Gooch, Vasalou, Benton ve Khaled (2016)’ da yaptiklar1 ¢alismada, oyun
oynamanin belli bir 68renci popililasyonuna, okuma ve yazma zorlugu c¢eken
(disleksi) ve ilkokuldan ortaokula gecis yapan Ogrencilere potansiyel olarak nasil
fayda saglayabilecegini arastirmaktadir. Calisma 12 hafta slirmiis, 7 Ogrenciye
uyarlanmistir. Her bir oturum 1,5 saat stirmiis olup 7 6grencinin velileri de ¢calismay1
kabul etmisleridir. Ozel 6gretim merkezinden uzman iki 6gretmen ClassDojo’ yu bir

déonem boyunca smifta uygulamistir. Arastirma sonuglari ClassDojo kullanimi
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Ogrencilerin; motivasyonlarin1 artirdi§ini, avatar ozelliklerini degistirme ozelligi
dikkatlerini ¢ekip ClassDojo’ yu etkin bir bi¢cimde kullandiklarini, verilen tiim
rozetler (olumlu davraniglar veya olumsuz davraniglar rozetleri) grafiksel olarak
ogrencilerin algilarini1 6nemli derecede etkiledigini bulmuslardir. Ayrica 6zel egitime
ihtiya¢c duyan diger 6grencilerinde ClassDojo’ yu kullanmasi pozitif yonde etki

edecegini savunmuslardir.

Dadakhodjaeva (2016) yaptig1 arastirmada, egitim sirasinda verilen davranis
rozetlerinin veya odillendirmenin etkili oldugu diislincesiyle ClassDojo’ nun
Ogrencilerin basarilar1 tizerindeki etkisini 6l¢gmeyi amaglamigtir. Arastirma sonuglari

kullaniminin ders basarilarini gelistirdigini ortaya koymustur.

Oyunlastirma Alaninda Tiirkiye’ de Yapilan Bazi Calismalar. Karatas
(2014) yaptig1 calismada, oyunlastirilmis egitim iizerine yapilan arastirmalardaki
egilimleri ortaya koymak i¢in tarama c¢alismasi yapmistir. Arastirma sonuglarinda 62
calismaya ulasilmis ve en fazla calisma 2014 yilinda yapilmigtir. Doktora
calismasinin bulunmadigini ve aragtirma yontemi olarak en fazla durum caligsmasi

yapildigini belirtmistir.

Yildirrm ve Demir (2014) yaptiklart “Oyunlagtirma ve Egitim” adli c¢alismada
egitime oyunlastirmay1 nasil entegre edilebilinecegi ile ilgili teorik bir calisma
yapmuslardir. Calisma 9. Sinif matematik dersinde yapilmis ve konuya ait kazanimlar

puanlar ve madalyalara baglanmasini 6nermislerdir.

Ustiin (2014) yaptig1 calismada Tiirkiye’ deki dgrencilerin iiniversite se¢im
karalarin1 etkileyen faktorleri ortaya koymak igin oyunlastirma &rnegi olan Ozyegin
Universitesinin uyguladig1 * Hayatinin Oyunu” isimli rnek uygulama iizerine vaka
calismas! yapilmis ve 16 soruluk anket tasarlanmistir. Ozyegin Universitesi 2012
kayith 1264 6grencisinden %17 si “Hayatinin Oyunu” isimli uygulamasini kullandig1

tespit edilmistir.

Bayraktar (2014) yaptig1 calismada, iletisim faaliyeti yiirlitecek her tiirlii
calisma alaninin oyunlastirma ile iligkisini ortaya koymak amaci ile yapilan

arastirmada, gerekli literatiir incelemeleri yapilmis ve oyunlastirma kavraminin
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iletisim ic¢in kullanilabilir ve faydali oldugu sonucuna varmistir. Ayrica klasik

iletisim faaliyetlerinden daha avantajli oldugu sonucuna varmstir.

flhan (2015), bireylerin uyuma- uyanma aliskanliklarin1 ydnetme ve bu
aligkanliklarin degisilebilirligi iizerine yaptigi arastirmada oyunlagtirilmis bir saat
uygulamasi olan “Sleepy Bird” tasarlanmis ve toplam 26 kullaniciya 2 hafta boyunca
uygulanmistir. 13 kullanic1 oyunlagtirilmig teste tabi tutulurken diger 13 kisi
oyunlastirilmamis siirimii  uygulanmistir. Uygulama sonunda oyunlastiriimis
uygulamaya dahil edilen bireyler giine dogru zamanda ve motivasyonlar yiiksek
baslarken, oyunlagtirilmamis siiriime tabi tutulan bireylerde ise fark gézlenmemistir.
Sonu¢ olarak oyunlastirllmis uygulama sonucunda uyuma - uyanma

aligkanliklarinda davranis degisikligi gdzlenmistir.

Kiiresel aragtirma Sirketi Newzo’ nun yaptig1 ¢aligmada, Tiirkiye’ de giinde
39 milyon saat bireyler “e - oyun” i¢in zaman harcamaktadirlar. Internet {izerinden
22,5 milyon kullanicinin oyun oynadigi ve bir yil igerisinde ortalama 400 — 500
milyon dolarlik bir biitcenin oyun i¢in harcandigi tahmin edilmektedir. Tiirkiye

diinya oyun pazarinda {i¢iincii sirada yerini almaktadir (Yildirim ve Demir, 2016).

Yildirm ve Demir (2016)’da yaptiklar1 c¢alismada, Ogrencilerin
oyunlastirilmig 6gretim programi hakkinda diisiincelerini incelemis ve Ogrenciler
tizerinde olumlu yansimalarin oldugu, kalic1 6grenme sagladigi ve olumlu yonde
rekabetin arttigim1 ve bu sayede akademik olarak basarilarinin - arttigini

belirtmisglerdir.

Ar (2016) yaptig1 calismada “Oyunlastirma ile 6grenmenin meslek lisesi
Ogrencilerinin akademik basar1 ve 6grenme stratejileri lizerine etkisi” ‘ ni ortaya
koymak amac1 ile yaptig1 arastirma sonucunda, oyunlastirilmig 6grenme uygulanan
grup geleneksel Ogrenme yoOntemleri uygulanan gruba goére daha akademik
basarilarinin arttigin1 ve 6grenciler oyunlastirilmis 6grenmeyi eglenceli ve rekabetci

bulduklarini ifade etmislerdir.

Bical (2016) yaptig1 “Oyunlastirmada oyun elemanlarinin kullanimi : Adidas
Micoach, Khan Academy, Superbetter ve Swarm” uygulamalarinin 6rnek olay
yontemi ile incelenmesine yoOnelik kesifsel bir c¢alisma,”Arastirmada oyun

elemanlarinin oyunlastirilmis uygulamalarda kullanimi, birbirleri ile etkilesimi ve
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uygulamalarda kullanim bigimleri incelenmis ve literatiir taramas1 yapildiktan sonra
arastirmanin verilerini Nitel yontemle toplanmis olup arastirma sonucunda bir ¢ok
oyun elemani oldugunu fakat tiim uygulamalarda esit oranda kullanilmadiklarini

sonucuna varmistir.

Tunga (2016)’ da yaptigi “E- Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma
yaklagiminin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisina ve derse katilim
durumuna etkisinin incelenmesi” amaci ile yapilmis dokdora tez ¢aligmasinda,
toplam 46 6grenci katilmistir. On-test son-test yapilmis ve deney grubu dgrencileri
oyunlastirilmis ortam kullanirken kontrol grubu 6grencileri geleneksel ders anlatim
teknigi kullanilmigs. Deney grubu kontrol grubuna gore derse katilim orani daha
yiiksek oldugu sonucuna varmistir. Buna ek olarak oyunlastirilmis ortami kullanan
deney grubu 6grencilerinin ifadeleri sonucunda oyunlastirilmig ortam kullaniminin
olumlu tepki aldigi, motive edici oldugu, ilerlemelerini kolaylastirdigi ve etkinlikleri

tamamlamaya yOnelten bir yapiya sahip olduklar1 sonucuna varmustir.

K.K.T.C’ de Yapilan Bazn Calismalar. Yakin Dogu Universitesi Okul
Oncesi Ogretmenligi Béliimii dgrencilerinin 2014-2015 6gretim yil1 igerisinde 130
Ogrencinin katilim1 ile gergeklestirilmis, Bilgi Teknolojileri derslerinde en ¢ok tercih
ettikleri oyunlagtirma mobil uygulamasin1  belirlemek amaciyla yaptiklar
calismalarinda, veriler anket yontemiyle toplanmistir. Arastirma sonucunda ise en
cok tercih edilen isletim sisteminin Android, 10S, Windows oldugunu ve
oyunlagtirma yontemi ile ilgili en ¢ok tercih ettikleri uygulama Kahoot ve ikinci

sirada ise ClassDojo oldugunu belirtmislerdir (Bicen ve Kocakoyun, 2015).

Fakat bu alanda calisilmis tez bulunmadigi arastirmalar sonucunda ortaya

cikmistir.
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YONTEM

Bu boliimde oyunlastirilmis 6grenme platformlarindan ClassDojo’ nun
ogrenci basarisindaki roliinii ortaya koymak amaci ile Yakmn Dogu Universitesi
Atatiirk egitim Fakiiltesi Simif Ogretmenligi Boliimii 1. Sinif 6grencilerine anket
uygulanmistir. Aragtirmada oyunlastirma ve ClassDojo egitim platformuna yonelik
ifadeler Tiirkge ve yabanci kaynaklardaki arastirmalar ve kavramsal tanimlardan yola

¢ikarak hazirlanmistir.

Arastirma Modeli

Bu arastirma, Oyunlastirilmis Ogrenimin gelistirilmesi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi siireclerini kapsayan arastirmada, deneysel bir ¢alisma uygulamak
amact ile deney ve kontrol gruplu on test - son test arastirma modeline gore

desenlenmistir. Aragtirma Nicel yontem kullanilarak yapilmistir.

Calisma Grubu

Aragtirma kapsammda Y.D.U A.E.F Smf Ogretmenligi Boliimii 1. Simf
ogrencileri arasindan kontrol ve deney grubunu olusturan 6grenciler belirlenerek
Ogrencilerin oyunlastirma yontemine iliskin goriislerini tespit etmek amaci ile anket

tekniginden yararlanilmistir.

Bu amacla arastirmaya toplam 62 6grenciden, deney grubu i¢in 30 ve kontrol
grubu i¢in 32 oOgrenci dahil edilmistir. Arastirmanin calisma grubu rastgele
secilmistir. Arastirma kapsaminda kontrol grubunda yer alan 6grencilere 2015-2016
yil1 miifredatinda bulunan Powerpoint dersi klasik egitim yontemleriyle sozlii olarak
konu anlatimi1 ve projeksiyon yardimi ile uygulamali ders islenmistir. Dersin bitimine
son 15-20 dakika kala soru- cevap seklinde ders islenmistir. Odevler yardim ile konu

pekistirilmistir.  Deney grubundaki 6grencilere ise ders igerikleri klasik egitim
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yontemi ile aktarilan bilgilerin yan1 sira projeksiyon yardimi ile uygulamali sekilde
ders yiriitiilmiig, dersin bitimine yarim saat kala ClassDojo egitim platformundan
yaralanilarak ders islenmistir. ClassDojo egitim platformuna 6grenciler bilgisayar
veya akilli telefonlarindan giris yapmustir. Onceden hazirlanan sorulart hizli bir
sekilde ¢oziip sinif igi siralamalarinda ilk bese girmeye ¢alismaktadirlar. Ik bese
giren O6grencilere olumlu davramis rozetleri verilerek davranmiglarini pekistirmeleri
amaglanmaktadir. Ayrica Ogrencilerin bu yolla motivasyonlar1 ve hizli diisiinme

becerileri de artmaktadir.

Arastirma kapsaminda deney grubunda 15 kadin ve 15 erkek , kontrol
grubunda ise 22 kadin ve 10 erkek 6grenci olusturmaktadir. Deney grubu ve Kontrol
grubuna egitim basinda uygulanan, basarilarini tespit etmek amaci ile 6n test ve
oyunlastirma yontemi hakkinda goriislerini alabilmek adma anket uygulanmstir.
Deney grubu ve kontrol grubunu olusturan o6grencilere egitim sonunda basari
diizeylerini O6lgmek adina son- test uygulanmistir. Deney grubu Ogrencilerine
oyunlagtirma ve ClassDojo’ ya iligkin goriislerini tespit etmek amaci ile anket
uygulanmustir.

Arastirma kapsamina alinan 6grencilerin kontrol grubunda %68,8” 1 kadin,
%31,3’1i erkektir. Deney grubunda ise %50,0° 1 erkek, %50,0’ 1 kadin 6grenciler
olusturmaktadir. Arastirma kapsamina alinan 6grencilerin yaslar1 18 ile 26 arasinda

degismektedir. Ogrencilerin yas ortalamasi 21° dir.

Tablo 1 Ogrencilerin Kullandig1 Akilli Telefon Modelleri

Model Deney Grubu Kontrol Grubu
Yiizde(%) Yiizde(%)

Samsung 43.3 50.0

[Phone 26.7 37.5

Sony 3.3 6.3

Diger 26.7 6.3

Toplam 100 100



28

Arastirma kapsamina alinan deney grubu o6grencilerinin kullandiklar1 akilli
telefon modellerini inceledigimizde %43,3’ ii Samsung, %26,7’ si [Phone, %3.,3’ i
Sony ve %26,7° si diger markalar1 kullandiklarin1 goriiyoruz. Kontrol grubu
ogrencilerini inceledigimizde Tabloda da goriildigii gibi aragtirma kapsamina alinan
ogrencilerin %50,0° 1 Samsung, %37,5’1 I phone, %6,3’1 Sony ve %6,3” i ise diger

model telefon kullanmaktadirlar.

Veri Toplama Araclar
Aragtirma kapsamina dahil edilen 6grencilerin oyunlastirma ve ClassDojo’ ya

yonelik goriislerini tespit etmek amaci ile anket tekniginden yararlanilmistir.

Aragtirma verilerin toplanmasinda EK 2’ de yer alan anket formu

kullanilmistir.

Bicen ve Kocakoyun (2015) gelistirmis olduklar1 ankette, &grencilerin simif ici
rekabet, motivasyonlarin1 saglayarak basartya ulagsmalarinda oyunlastirma
yaklagiminin etkisi anketi 4 boyut’ tan olusmaktadir. Toplamda 65 madde
bulunmaktadir. Ilk boliimde arastirma kapsamina dahil edilen 6grencilerin
demografik bilgilerini almaktadir. Boyut’ta belirtildigi gibi alt bagliklara ayrilmigtir
Oyunlagtirma Yontemi Hakkinda Genel Goriisler” (32 ifade), ‘“ClassDojo
Uygulamasi Etkililigi” (23 ifade), ve “ClassDojo Ortaminin Degerlendirilmesi” ( 10
ifade). 3 boyuttan  Ogrenciler tarafindan 5° erli likert tipi Olgek olarak
degerlendirilmistir. ~ “Kesinlikle = Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim
Katilmiyorum ,Kesinlikle Katilmiyorum” olarak degerlendirilmistir. Ogrenciler
tarafindan “Kesinlikle Katiliyorum” 5 puan olarak degerlendirilmistir. Anketin
Cronbach’s alpha degeri .922 olarak bulunmustur. Buda calismanin gilivenilir

oldugunu gostermektedir (Biiytikoztiirk, 2010).

Arastirmaci tarafindan gelistirilen 2015-2016 y1l1 miifredatina uygun sekilde
Powerpoint basar1 testi gelistirilmigtir. Egitimde oyunlastirilmis 6grenmenin
Ogrencilere etkisini belirlemek amaciyla, aragtirmaci tarafindan gelistirilen
Powerpoint basar1 testi kullanilmistir. Deney grubu ile kontrol grubunun ders
basarilar1 arasindaki farki gorebilmek amaci ile egitimden once ve egitimden sonra
her iki grubu da uygulanan bilgisayar basar1 testi madde gii¢liik indeksi tablo 2° de

verilmistir. Powerpoint basar1 testi Ekler kisminda Ek1 olarak verilmistir.
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Derse Yonelik Basar1 Testi.

Tablo 2. Bilgisayar Basari Testi Deneme Uygulamast sonucu Madde Istatistikleri

No Madde Giicliik Indeksi MaddeAyriciikindeksi
1 0.33 0.42
2 041 0.51
3 0.42 0.99
4 0.45 0.55
5 0.44 0.62
6 0.55 0.71
7 0.33 0.42
8 0.33 0.31
9 0.38 0.62
10 0.31 0.61
11 0.41 0.62
12 0.34 0.62
13 0.33 0.77
14 0.41 0.67
15 0.31 0.61
16 0.53 0.64
17 0.37 0.59
18 0.38 0.62
19 0.30 0.25
20 0.51 0.63
21 0.46 0.66
22 0.51 0.63
23 0.56 0.99
24 0.55 0.71
25 0.44 0.62
26 0.31 0.61
27 0.39 0.47
28 0.46 0.63
29 0.41 0.62
30 0.61 0.76

w
[l

0.56 0.99
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Gergeklestirilen analiz sonucunda bazi maddelerin bilgisayar basari testinden
cikarilmasina karar verilmistir. Bunun yaninda, madde ayiricilik indeksleri 0,30’ un
altinda olan maddelerin teste alinmamasi ve her hedefi dlgmeye yonelik en az bir
maddenin testte yer almasina dikkat edilmistir. Testin madde gii¢liik indekslerinin
dizi genisligi 0.40 ile 0.80 aras1 olup, madde giicliik indeksleri ortalamasi 12.5 olarak
hesaplanmistir. Bu durum ise testteki maddelerin gii¢liikk indekslerinin normal bir

dagilim gosterdigini ifade etmektedir.

Egitim Ortaminin Hazirlanmasi ve Uygulanmasi.

Donanim

Oyunlagtirilmis  6grenme, egitim sistemini kullanabilmek i¢in gerekli
donanimlar akilli telefon, tablet, laptop veya masaiistii bilgisayara ’a gereksinim

duyariz.

Gerekli Donamimlar. Oyunlastirilmig sinif yonetim sistemi ClassDojo’ yu
akill telefonlarina, tabletlerine ve bilgisayarlarina indirip ortama dahil oldular.

Ayrica ClassDojo’ nun I0S, Android ve Windows uygulamalar1 mevcuttur.
1. Akill Telefon :

Tasinmasi kolay, insanlar arasinda konusup veya mesajlagmamiza olanak
saglayan akilli telefonlar giiniimiizdeki bilgisayarlar ile yapabildigimiz her seyi
yapabilmektedir. Isletim sistemleri markalar ile birlikte cesitlilik gdstermektedir.

Bunlar: Tos, Android, Windows mobile isletim sistemi olarak siralayabiliriz.

Sekil 3: Akill Telefon

Sekil 3°‘de gorildigi gibi akilli telefonlara ogrenciler “ClassDojo”

uygulamasini indirilip uygulamayi kolayca kullanabilinmektedir.
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2. LapTop:

Diziistii bilgisayarlar olarak ta bilinen Laptop tasinabilirligi kolay olmasi

agisindan en ¢ok kullanilan ikinci mobil cihazlar olarak bilinmektedir.
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Sekil 4: Laptop

Sekil 4’ de goriildiigii gibi Classdojo uygulamasinin ger¢eklesmesini saglayan

donanimsal bilgisayar1 goriinmektedir.

3. Projeksiyon :

Kisaca, goriintiiyii 151k vasitasi ile perdeye veya diiz bir zemine yansitan cihaz

olarak tanimlanabilir.

Sekil 5: Projeksiyon

Sekil 5’ de goriildigli gibi Ogrenciler ile dersler projeksiyon yardimiyla

tahtaya yansitilip ders islenmistir.
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Yazilhim

Cevirimi¢i 6grenme ortamlarinda kullanilabilecek oyunlastirmaya 6zel

araclar Classroom Dojo, Zondle, Kahoot ve Class Badges’dir.

ClassDojo. Oyunlastirilmis  (gamification) sinif yonetim sistemidir.
ClassDojo’ da sanal smif olusturulup 6grencileri kayit ettikten sonra Ogrenenlere
gelistirmesi  gereken veya olumlu davramis rozetleri vererek Ogrencilerin
davraniglarinda olumlu yonde etki edebilmektedir. Ders esnasinda akilli telefon ile
ya da tablet yardimi ile smmifta O6grenci davranisint bir “Aferin” rozetiyle
odiillendirebilinmektedir. Boylece Ogrenciler davraniglarini diizeltip, olumlu rozet
almak icin kendileri ile yarig halinde olacaklardir. ClassDojo’da Ogrenciler
canavarlar haline geliyor. Bdylelikle 6grencilerin ilgileri rozetlerle ve kullanilan
avatarlar ile biitiin dikkatleri tizerinize cekip etkili bir ders islemenize yardimci
olabilmektedir. Ayrica, ebeveynleri ortama dahil ederek Ogrencilerin giincel
bilgilerini izleme, yoklama 06zelligini sayesinde Ogrencilerin derse devamliligini

kontrol edebilir ve egitici ile mesajlasarak 6grenci hakkinda bilgi edinebilmektedir.

Sekil 6: ClassDojo Avatar

Kisaca, ClassDojo Ogrencilere verilen ddevler, proje teslimleri veya sinif igi
aktivitelerinde bonus puanlar verilebilir, rozetler verilip puan tablolarini smifta
paylasabiliriz. Bu sayede 6grenci motive edilirken bir yandan da eglenip sinif i¢inde

etkilesim saglanabilinmektedir.

Oyunlastirilmis  6grenmeyi egitime entegre etmek i¢in ClassDojo’nun

sitesinden akilli telefonlara, tabletlere veya Laptoplara indirilebilen ticretsiz yazilim.
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http://www.classdojo.com  adresine  girilerek  kolaylikla  ticretsiz  olarak

indirilebilinmektedir.

ClassDojo kurulum. Oyunlastirilmis 6grenme icin kullanilan sinif yonetim

sistemi uygulamasi “ClassDojo” programini indirmek ig¢in http://classdojo.com
adresinden, IOS isletim sisteminde APP STORE’dan veya android isletim sisteminde
Google play © den uygulamayu iicretsiz olarak indirilebilinmektedir. Kayit islemi i¢in

sekil 7’ de goriildiigi gibi “ kayit ol” tiklanarak kayit olabiliriz.

ClassDojo Ogretmen Kayitina Iliskin Ekran Goriintiileri.

i ace = ClrE0R0 Com s o

e:'f ClassDojo mees Gretmun kayriak m
R
Happier Classrooms
1‘ budld an amazing

==
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Sekil 7: Ana Ekran Goriintiisii

Sekil 7 www.classdojo.com adresinden “Kayit Ol” butonuna tiklanarak kayit

islemi yapilarak sinif olusturulmustur.
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Eboveyn Ofjeenci School Leader

Sekil 8: ClassDojo Uye Sayfasi

Sekil 8 de goriildiigii gibi “ Ogretmen” butonuna tiklanarak ClassDojo’ ya

iye olunma iglemi yapilmistir.

e

ClassDojo'daki 2 milyonu agkin 6gretmene

katil

i

Sekil 9°da goriildigi gibi 6gretmenin kisisel bilgilerini barindiran sayfa da

Sekil 9: Kisisel Kayit Sayfasi

isim, soyisim, E- posta ve parola bilgileri girilip kayit ol butonuna tiklanmustir.
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Sekil 10: Egitim Verilecek Okulun ismi

Sekil 10 da gorildigi gibi egitim verilecek okulun adi girilip hangi okulda
egitim verilecekse o okul secilmesi gerekmektedir. Yakin Dogu Universitesi’ni segip

isleme devam edilmistir.

Sekil 11: Okula Kayit Sayfasi

Sekil 11°de goriildiigii iizere Yakin Dogu Universitesi secilip “ Okula

Katilma Istegi Gonder” butonu tiklanarak devam edilmistir.



36

Sekil 12: Stmif Olusturmaya Iliskin Ekran goriintiisii

Sekil 12’ de goriildiigii gibi Simif Adi ve kacinci smifa egitim verilecegi

se¢ilmistir. Sinif Ekle butonuna tiklanarak sinif olusturulmustur.

Sekil 13: Ogrenci Eklemeye iliskin Ekran Goriintiisii

Sekil 13’ den de anlasilacagi gibi 6grenci isim ve soy isimleri ile 6grenciler
kayit edilmistir. Ogrenci ekleme isleminden sonra “Ogrenci Eklemeyi Bitir”

butonuna tiklanilip 6grencileri ekledikten sonra isleme devam edilmistir.
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Sekil 14: Ogrenci ve Veli Davetine Iliskin Ekran Géoriintiisii

Sekil 14’de uygulandigi gibi Ogrenci girisleri yapilabilmesi igin kod’ a
ithtiya¢ duyulmaktadir. “Davetiyeleri Edinin” butonuna tiklanarak sinifa kaydedilen

tiim 0grencilere kod hazirlanmistir.

Odrenci ve vell davetlerin alin

Darvetiyeier harsian

Sekil 15: Davetiyelerin Hazirlandigina iliskin Ekran Goriintiisii

Sekil 15°de goriildiigii iizere davetiyelerin ( kodlarin) hazirlanmasi igin biraz

bekledikten sonra isleme devam edilmistir.
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Sekil 16: Davetiyelere Iliskin Ekran Gériintiisii

Sekil 16” da goriildiigii gibi kaydedilen 6grencinin ClassDojo’ ya giris icin

verilen 6zel kod yardimu ile giris yapmiglardir.

Sekil 17: ClassDojo Olumlu Beceri Ekran Goriintiisii

Sekil 17° de , 6grencilere olumlu davranis rozetleri verilerek 6grencileri kendi
aralarinda tath rekabet ortami yaratilabilir ve derslerine olan ilgilerini olumlu yénde
etkileyebilmektedir. Bu sayfada “Beceri ekle” butonuna tiklanarak istenilen olumlu

davraniglar eklenmistir.
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Sekil 18: ClassDojo Gelistirilmesi Gereken Davranislar ekran Goriintiisii

Sekil 18’de goriildiigii gibi Ogrencilere olumsuz davranis rozetleri
verilebilinmektedir. “Beceri Ekle” butonundan ogrencinin gelistirmesi gereken

davranis eklenmistir.

Sekil 19: Ana Ekran Goriintiisii

Sekil 19° da gorildigii gibi olusturulan  smiftaki ~ 6grenciler
goriintiilenmektedir. Ogrencilerin avatarlarinim {istiine tiklanarak genel durumlari ya

da olumlu ve olumsuz davranis rozetleri verilmistir.
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Sekil 20: ClassDojo Yoklama Ozelligine iliskin Ekran Goriintiisii

Sekil 20’ de goriildiigii iizere derse katilan Ogrencilerin iistiine tiklanarak
yoklama alimir veya “Tiimiinii burada isaretle” veya “Tiimiinii Yok Isaretleyin”
seceneklerinden kolayca yoklama alinabilinmektedir. Yoklama alindiktan sonra

Yoklamay1 Kaydet butonundan kaydetme islemini tamamlanmustir.

Sekil 21: ClassDojo Zaman Ozelligine liskin Ekran Gériintiisii

Yukaridaki sekil 21°de goriildiigii iizere Zamanlayici tiklanarak 6grencilere
yoneltilen sorulara kronometre veya Geri sayim konarak 6grencilerin hizli diistinme

becerilerini de gelistirmek i¢in ¢aligilmistir.
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Sekil 22: ClassDojo Raporlar EKran Goriintiisii

Sekil 22’ de goriildiigii iizere Sol taraftaki kisimdan istenilen 6grenci ismi
secip gilinliik veya geriye doniik tarihler secilerek olumlu veya gelistirmesi gereken
davranislar1 grafiksel olarak goriilebilmektedir. Ogrenci hakkinda alinan 6zel bir

notu gorlintiilenmistir.

ClassDojo Ogrenci Kayitina Iliskin Ekran Goriintiileri.

& classbojo D

Happier Classrooms

T

Sekil 23: ClassDojo Giris Sayfasi

Sekil 23” de goriildiigi gibi “Giris Yap” tiklanarak ClassDojo’ ya kolaylikla
giris yapmiglardir.
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Sekil 24: ClassDojo Dil Secenegi

Sekil 24 ¢ de goriildiigi gibi ClassDojo’ nun dil segenekleri goriilmektedir.
ClassDojo dil segenekleri segme imkan1 saglamaktadir. Buradan istenilen dili secip

kayit olma iglemine devam etmisleridir.

Sekil 25: Kayit Ekran Goriintiisii

Sekil 25° de goriildigii gibi kullanicilarin hangi amacla kayit olmak
isteniliyorsa secip kayit olma islemine devam etmek gerekmektedir. Ogrenci

butonuna tiklanip kayit olma islemini yapmislardir.
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Sekil 26: Ogrenci Kisisel Bilgi Formu

Sekil 26’ de 6grenci ismini soy ismini yazip kayit olma islemine devam

etmislerdir.

o=y Liassuojo

18 and older

Sekil 27: ClassDojo Kullanici Bilgileri

Sekil 27¢ de gorildiigii gibi kullanic1 adi, yas ve sifre belirlemeden sonra

kaydet secenegine tiklayip ClassDojo’ ya kayit islemi gerceklestirmislerdir.
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Sekil 28: ClassDojo Siifa Kayit Olma Ekran Goriintiisii

Sekil 28’de goriildiigii lizere verdigim kodu yazdilar ve sinifa kayit olma

islemini tamamlamiglardir.
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Sekil 29: Ogrenci Avatar Ayarlar1 Ekran Goriintiisii

Sekil 29 da goriildigi gibi 6grenci avatarlarini secip istenildigi gibi

sekillendirmislerdir.
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Derslerin islenmesi ve Egitimin Uygulanmasi

Asagida oyunlastirilmis egitim siirecine kisaca deginilmistir.

Oyunlastirilmis Egitim ve Derslerin islenmesi. Oyunlastirilmis egitim
platformu ClassDojo ortami kullanilarak sinif olusturulmustur. Ogrenciler akill
telefonlarindan, tabletlerinden ve bilgisayarlarindan giris yapip olusturdugum sinifa
sifre ve kullanic1 adlariyla giris yapmuslardir. Ogrenciler ilk énce sozlii olarak konu
anlatimindan yani sira  sinifta projeksiyon yardimiyla uygulamali sekilde ders
islendikten sonra dersin son yarim saatinda ise ClassDojo egitim platformuna giris
yapip sorular1 cevaplandirip rozet ile odiillendirilmistir. Ayrica ClassDojo’ nun
yoklama, olumlu davranislar ve olumsuz davranislar 6zellikleri sayesinde aldiklari
rozetleri gorebiliyorlar. ClassDojo’ nun “Rastgele Se¢” seceneginden dgrenci segip
ona &zel soru sorarak derslere hazir halde gelmelerini sagladim. Ogrencilere sorulan
sorular1 “Zamanlayic1” 6zelligi kullanilarak 6grencilerin hizli diisiinme becerilerini
de gelistirmis oluyoruz. Kontrol Grubu 6grencilerine ise geleneksel egitim siirecinde

ders islenmistir.

Egitimin Uygulanmasi. Arastirmada, kontrol grubuna geleneksel egitim,
deney grubuna ise geleneksel egitim yonteminin yani sira oyunlastirilmis egitim

uygulanmistir.

1.Deney Grubu: Deney grubundaki 6grencilere ders igerikleri anlatildiktan
sonra projeksiyon yardimi ile uygulamali sekilde ders yiiriitiilmiistiir. Dersin
bitiminden yarim saat once ClassDojo egitim platformu kullanilmigtir. ClassDojo
egitim platformuna Ogrenciler bilgisayarlarindan, tabletlerinden ve akilli
telefonlarindan giris yapip 6nceden hazirlanan sorulari hizli bir sekilde ¢oziip ilk
bes’ e girme cabasi gostermektedirler, bu sayede 6grencinin hizli diistinme becerisini
gelistirmis olurken, ilk bes’e girenlere olumlu davranis rozeti almaya hak kazanip bu

sayede 6grencilerin derse olan motivasyonlar artirmis oluyoruz.

2.Kontrol Grubu: Kontrol grubundaki 6grencilere sozlii konu anlatiminin

yani sira projeksiyon yardimiyla ders uygulamali sekilde yiiriitilmiistiir. Dersin
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bitiminden 15 — 20 dakika 6nce soru cevap seklinde konular pekistirilmis ve 6devler
sayesinde konu iyice kavranmistir. Arastirmanin en basinda her iki gruba da
Powerpoint basari testi uygulanmis 6 haftalik egitim sonunda her iki gruba da basari
testi son kez uygulanmigtir. Uygulanan On-test ve son-test 100 puan {istiinden

degerlendirilmistir.

Verilerin Coziimii ve Yorumlanmasi

Calismanin alt problemleri IBM SPSS programi yardimu ile incelenerek
yapilan analizlerle yanitlanmaya ¢aligiimistir.

Deney grubu 6grencilerinin Powerpoint basari testi 6n test — son test arasinda
anlaml bir farklilik var midir? sorusunun yanitini bulmak ig¢in iligkili t -Testi
uygulanmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen veriler SPSS programi kullanilarak analiz

edilmis, veriler yiizde (%), ortalama ()_(), frekans (F) ve standart sapma (SS) olarak
verilmistir. Istatistiksel veriler tablolar olusturularak agiklanmis ve yorumlanmustir.
Toplanan verilerin analizinde iliskisiz 6rneklemler igin t- testi (One-sample t — test)
kullanilmigtir. Ayrica iligkili 6rneklem i¢in de t-testi (Paired samples t-test) ve t- testi
(independent — samples t- test) analizleri kullanilmis ve ¢oziimlenmistir. Calisma
grubunun On-test ve son-test sonuglarina yonelik puan farklarinin agiklanmasinda ise
genel ortalama dikkate alinmistir.

Daha sonra istatistiksel veriler amaglara uygun olarak tablolandirilmistir.

Verilerin ¢oziimlenmesinde kullanilan sinirlar tablo 3’ de verilmistir.

Tablo 3. Verilerin Coziimlenmesinde Kullanilan Sinirlar

Agirhk Sinirlar Secenek

1 1.00 - 1.80 Kesinlikle Katilmryorum
2 1.81 - 2.60 Katilmiyorum

3 2.61 -3.40 Kararsizim

4 3.41-4.20 Katiliyorum

5 4.21 -5.00 Kesinlikle Katiliyorum




BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgulara yer verilecek ve bulgularin

literatiirdeki yerinin net olarak ortaya konabilmesi amaciyla bulgular tartisilmistir

Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Derse Yonelik Basar1 Testi On-Test ve

Son-Test Sonuclar:

Tablo 4° de deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanan 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla

uygulanan paired sample t-test sonuclari asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4 Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basari Puanlarim
Karsilastirma Sonuclart

N F( SS df t P Ac¢iklama

Deney On Test 30 4896 9,12 P<0.05
Grubuna 00

29 20,270 Fark
uygulanan 0
sonuclar Son Test 30 81,60 9,46 Anlaml

1

Tablo 4’de goriildiigii gibi oyunlagtirilmig egitim uygulanan deney grubu on-
test ve son-test sonuclari goriilmektedir. On-test (X =48.96, SS=9.12) olup son- test

( X =81.60, SS=9.46) olarak belirlenmistir.
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N X SS df t P Acklama

Kontrol On Test 32 41,50 12,42 P<0.05
Grubuna 00

31 -13,157 Fark
uygulanan 0
sonuglar Son Test 32 54,56 12,98 Anlaml

1

Tablo 4’de gorildiigii lizere kontrol grubuna uygulanan geleneksel egitim
teknigi sonucunda On-test ve son-test sonuglar1 verilmistir. On-test (X =41.50,

SS=12.42)olup son-test ( X =54.56, SS=12.98) olarak belirlenmistir.

Bu baglamda egitimde oyunlastirilmis 6grenme i¢in uygulanan deney grubu
ile mevcut programin uygulandigi kontrol grubunun bilgisayar dersine yonelik son-
test basar1 diizeylerine anlamli farkin oldugu saptanmistir. Elde edilen bulgular,
deney grubunun lehine anlamli bir fark oldugu (t=20.270, p<0,05) gostermektedir.
Bu baglamda egitimde oyunlastirilmis 6grenme ortamlart ile aktarilan egitimin ders

basarisi acisindan ¢ok daha etkili oldugu belirlenmistir.

Dadakhodjaeva (2016)’ da yaptig1 arastirmada, egitim sirasinda verilen
davranis rozetlerinin veya odiillendirmenin etkili oldugu diisiincesiyle ClassDojo’
nun Ogrencilerin basarilar1 lizerindeki etkisini 6lgmeyi amaclamistir. Arastirma
sonuglart kullaniminin ders basarilarin1 olumlu yonde gelistirdigini ortaya

koymustur.

Deney Grubunda Uygulanan Egitimde Oyunlastirilmis Ogrenme Hakkinda
Ogrenci Goriislerine Yonelik Bulgular (Son- Test)

Tablo 5’de deney grubu 6grencilerinin oyunlastirilmis 6grenme hakkinda

son-test puanlarina yonelik goriigler goriilmektedir.
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Tablo 5 Deney Grubu - Oyunlastrma Yontemi Ile Ilgili Ogrenci Goriislerine
Yonelik Sonuclar

. Deney
No Oyunlastirilmis Egitim Hakkinda Ogrenci
Goriisleri %
X ss
1 Oyunlagtirma yontemi ilgimi artirdi. 4.43 0.93

5 Oyunlagtirma yontemi sayesinde derste basarilt 453 0.68

olmak i¢in daha ¢ok ¢aligtim.

3 Oyunlagtirma yontemi ile derste yarig halinde 423 1.00

olmak motivasyonumu artirdi.

Oyunlasgtirma yontemi sayesinde derste daha 450 050

4 basarili olmak i¢in arkadaslarim ile iletigimim
artt.

s Bagka derslerde de oyunlastirma yonteminin 440 0.93

kullanilmasini istiyorum.

6 Akilli telefonumdan oyunlastirma yontemini 453 050

kullanmak kendimi daha iyi hissetmemi sagladi
; Oyunlagtirma yonteminde ddiillerin olmasi benim 443 0.81
motive olmami sagladi.

Oyunlagtirma yontemi sayesinde kendi basari

450 082

8 durumumu gérmem eksik oldugum konularda

kendimi geligtirmemi sagladi.

Oyunlastirma yoénteminin harmanlanmis 6grenme 430 0.91
9 yontemi ile kullanilmasi dersi daha iyi anlamam

sagladi.
10 Oyunlastirma yontemi eglenceliydi. 4.50 0.68

Oyunlastirma yontemi ile grup c¢aligmalart 443 0.81

11 yapmak isbirligi ile basarmm nasil elde
edilebilecegini 6grenmemi sagladi.

0 Oyunlastirma yontemi ile rozet kazanmam 436 066

kendimi 6nemli hissetmemi sagladi.

3 Oyunlastirma yontemi arkadaslar ile bilgi alig 450 0.93

verisine katkida bulundu.

" Oyunlastirma yontemi sayesinde bilgiler daha 436 112

kolay hatirlamamu sagladi.

s Oyunlasgtirma yontemi uygulanirken basarisiz 413 0.97

olursam kendimi k&tii hissetmemi sagladi.

Oyunlagtirma yontemi sayesinde kazandigim 453 0.68

16 rozetler ile smif iginde itibarimin arttigini
diigtindtim.

17 Oyunlagtirma yontemi sayesinde bildigim her 436 0.92
soru kendime olan giivenimi artirdi.

18 Oyunlagtirma yontemi basarili olmak i¢in daha 433 0.80



da hirsli olmama yardimei oldu.

Oyunlagtirma  yontemi smif i¢i  rekabetin
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19 4.46 0.81
artmasina sebep oldu.
20 Oyunlastrma yonteminde zamanla yarismak 463 0.66
cevap verme hizimi artirdi.
Oyunlasgtirma yontemi uygulanan derste daha 443 104
21 basarili olmak i¢in daha ¢ok sorumluluk almami
sagladi.
”» Aldigim puanlart sosyal aglarda paylasmak 446 0.50
kendimi iyi hissetmeme sebep oldu.
- Oyunlastirma da kullanilan uygulamalar zaman 450 0.82
planlamasi yapmamiza olanak sagladi.
24 Oyunlagtirma yontemi anlasilmasi zor konular 446 0.68
eglenerek 6grenmemi saglad.
Oyunlastirma  yonteminde grup  basarisint 430 0.91
25 artirmak i¢in kendimi 6grenmeye zorladim.
Oyunlastrma  yontemi sayesinde kazanma
4.63 0.49
26 istegim  artti.
433 1.12
Oyunlagtirma yontemi baska derslerde de
27  uygulanmasi basarili olmami sagladi.
) o 4.56 0.50
Oyunlastirma ile aktif bir dgrenme ortaminda
28  ¢ekingen davraniglardan kurtulmami sagladi.
3.80 1.56
Rekabet ortamini olusturmasi benim derse olan
29  ilgimi artirmadi.
Kalabalik siniflarda grup ¢alismasi olarak 4.36 0.80
30  oyunlastirma yonteminin kullanilmasi rekabetimi
artirdi.
3.60 1.45
31  Oyunlastirma yo6ntemi kalabalik  siniflarda
motivasyon saglamadi. 4.56 0.50
32 Oyunlasgtirma yontemi sayesinde grup
calismalarinda her bireyden farkli bir bilgi
edinerek eksik noktalar tamamlandi.
Genel Ortalama 438 0.82

Tablo 5° de goriildiigii gibi, ¢alisma sonrasinda deney grubuna dahil edilen

Ogrencilerin, oyunlastirma yontemi hakkindaki son test sonuglarinin yiiksek puan

ortalamasi aldiklar1 griilmektedir. (p<0.005).

Tiim ifadelerin yiiksek puan ortalamasi almasina ragmen, son test sonuglarina

gore deney grubundaki Ogrencilerin en belirgin ifadelerinden

(13

Oyunlagtirma
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yonteminde zamanla yarismak cevap verme hizimi artirdi” X = 4.63 puan ortalamast,

bununla birlikte ikinci olarak deney grubundaki 6grencilerin en belirgin ifadelerinden

“ Oyunlastirma yontemi sayesinde kazanma istegim artt1” )_(: 4.63 puan ortalamasi
oldugu goriilmektedir. Elde edilen bulgular ile deney grubu 6grencilerinin teknolojiyi
kullanarak egitime oyunlastirmay1 entegre ederek derslerine olan ilgilerinin ve
motivasyonlarinin olumlu yonde degisiklik sagladigi, ayrica deney grubu
ogrencilerinin geleneksel egitimin yani sira oyunlastirilmis egitim destegi ile
harmanlanmis egitimin derslerine olan ilgilerini, motivasyonlarin1 ve derslerini

anlamalarina olumlu yonde katki sagladig1 sdylenebilir.

Ayrica son test sonuglarina gére deney grubu 6grencilerin en belirgin ifadelerinden

“Oyunlastirma ile aktif bir 6grenme ortaminda ¢ekingen davranislardan kurtulmami

sagladi.” X =4.56 puan ortalamasi aldig1 goriilmektedir. Deney grubu 6grencilerinin

ifadelerinden “Oyunlagtirma yontemi sayesinde grup c¢alismalarinda her bireyden

farkli bir bilgi edinerek eksik noktalar tamamlandi” X = 4.56 puan ortalamasi

oldugu goriilmektedir. Deney grubu 06grencilerin ifadelerinden “Oyunlastirma

yontemi anlasilmast zor konulari eglenerek 6grenmemi sagladi.” X = 4.46 puan

ortalamasi, 6grencilerin ifadelerinden “Oyunlastirma yontemi arkadaslar ile bilgi

alis verisine katkida bulundu.” X = 4.50 puan ortalamasi, 6grencilerin ifadelerinden

“Oyunlastirma yontemi sayesinde kendi basari durumumu gérmem eksik oldugum

konularda kendimi gelistirmemi sagladi.” X = 4.50 puan ortalamasi ve grencilerin

en belirgin ifadelerinden olan “Oyunlagtirma ydnteminin harmanlanmis 6grenme

yontemi ile kullanilmasi dersi daha iyi anlamamu sagladi.” X= 430 puan

ortalamasi oldugu goriilmektedir.

Yukaridaki bulgular ile 6grencilerin oyunlastirilmig 6grenme de konularin
daha kolay, eglenirken Ogrenmenin saglandigi, ve daha basarili bir bicimde

ogrenme sagladigi soylenebilir.
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Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo Uygulamasi Etkililigi Ogrenci

Goriislerine Yonelik Bulgular

Tablo 6° da deney grubu Ogrencilerin ClassDojo uygulamasi etkililigine

yonelik gortisler goriilmektedir.

Tablo 6 Deney Grubu - ClassDojo Uygulamas: Etkililigine Yénelik Ogrenci
Goriigleri

Deney
No ClassDojo Uygulamasi Etkililigi Grubu
X S$S
ClassDojo ile birlikte yapilan dersler geleneksel 456 0.67
1 sinif ortamima gore daha kalici 6grenmemizi
sagladu.
2 ClassDojo derse olan ilgimizi artirdi. 466 0.66
3 ClassDojo basarimizi artirdi. 460 0.49
A ClassDojo ile etkinlikler olusturmak ilgimizi 463 0.49
cekti.
s ClassDojo nun kullanilmas1 igbirlikli 463 0.49
6grenmemizde etkili oldu.
6 ClassDojo derslerin verimini artirdi. 466 047
; ClassDojo kendimi daha rahat ifade etmemi 456 0.67
sagladi.
o ClassDojo nun egitimde  kullanilmasi 466 0.47
motivasyonumuzu artirdi
9 ClassDojo aktif 6grenmemizi sagladi. 456 0.81

0 ClassDojo ile yapilan etkinliklerde soru 4.40 0.81

teknikleri bize farkli bakis agilart sundu.

11 ClassDojo hizli diisiinme becerilerimizi artirdi 443 0.81

. ClassDojo smuf i¢i etkinliklerinde kalict 446 0.68
O0grenmemizi sagladi

;3 ClassDojo etkinliklerinde sorularin siireli olmasi 4.60 0.49
kaygimizi artirdi.

ClassDojo bize daha zengin igerik sunma imkani

14 4.60 0.49
verdi.

s ClassDojo’da siif gruplart olugturmak motive 4.60 0.49
ediciydi.

16 ClassDojo’da paylasilan videolar derse karsi 466 047

ilgimi artirds.
17 Classdojo’ nun yoklama &zelligi derse katiliminu 460 0.49
etkiledi.

18 Etkinliklerin sosyal medyada paylasilmasi 430 1.29
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motivasyonumuzu artirdi.

I ClassDojo’ nun rozet sistemi ilk bese girmek 453 0.68
i¢in hirst artirdi.

20 ClassDojo’ nun smuf i¢i kullanimi etkinliklerde 456 0.50
bize cesaret verdi.

51 ClassDojo’ nun aktif kullanimi etkinliklere 446 0.50
katilma cesaretinimizi artirdi.

- ClassDojo uygulamasi ile yapilan etkinlikler 453 0.50
konuyu kolay 6grenmemizi sagladi.

’ Uygulamada butonlarin renk uyumu ve avatar 456 0.50
sekilleri dikkatimizi ¢ekti.

Genel Ortalama 4.55 1.21

Tablo 6’ da goriildiigii gibi, ¢alisma sonrasinda deney grubuna dahil edilen

ogrencilerin, ClassDojo uygulamasi hakkindaki sonuglar verilmistir (p<0.005).

Ogrencilerin en belirgin ifadelerinden “ClassDojo derse olan ilgimizi artirdi” X=
4.66 puan ortalamasi, “ClassDojo derslerin verimini artirdi.” X= 466 puan

ortalamasi, “ClassDojo’ nun egitimde kullamlmas1 motivasyonumuzu artirdr.” X =

4.66 puan ortalamasi, “ClassDojo’da paylasilan videolar derse kars1 ilgimi artirdi..”

X =4.66 puan ortalamasi sonucu oldugu goriilmektedir. Dikkat cekilen 6grencilerin

en belirgin ifadelerinden “ClassDojo ile etkinlikler olusturmak ilgimizi gekti.” X =
4.63 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin belirgin ifadelerinden “ClassDojo
basarimiz1 artirdi.” , “ ClassDojo bizlere daha zengin i¢erik sunma imkani verdi.”,

“ClassDojo’da smif gruplart olusturmak motive ediciydi.” ve “ClassDojo’nun

yoklama o6zelligi derse katilmimi etkiledi” X =4.60 puan ortalamasi oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin en belirgin ifadelerinden olan “ClassDojo ile birlikte
yapilan dersler geleneksel sinif ortamina goére daha kalici 6grenme sagladi.” |,
“ClassDojo kendimizi daha rahat ifade etmemizi sagladi.” , “ ClassDojo aktif
O0grenmemizi sagladi. ” , “ ClassDojo’ nun smif i¢i kullanimi etkinliklerde bize

cesaret verdi.” ve “Uygulamada butonlarin renk uyumu ve avatar sekilleri dikkat

cekiciydi.” X = 4.56 puan ortalamasi oldugu gorilmektedir. Ogrencilerin en

belirgin ifadelerinden “ClassDojo smif i¢i etkinliklerinde kalict 6grenmemizi
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sagladi” ve “ClassDojo’ nun aktif kullanim1 etkinliklere katilma cesaretimi artirdi.”
X =446 puan ortalamasi oldugu goriilmektedir.

Elde edilen bulgular ile deney grubu o&grencilerinin ClassDojo egitim
platformunun ders basarilarina katki sagladigini, ClassDojo ile ¢alisma sonucunda
aktif Ogrenmenin yani sira egitim aldiklart derslere karst ilgilerinin  ve

motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir.
Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo ve Egitim Ortaminin Degerlendirilmesi

Tablo 7° de deney grubu O&grencilerin ClassDojo ve egitim ortaminin
degerlendirilmesi hakkinda son-test puanlarinda anlamli bir farkin olup olmadigina

yonelik goriisler goriilmektedir.

Tablo 7. Deney Grubu ClassDojo ve Egitim Ortaminin Degerlendirilmesi: Ogrenci
Goriislerine Yonelik Sonuclar

Deney
No ClassDojo Ortarm Hakkinda (")grenci
Gﬁrﬁsleri Grubu
X SS
Uygulamanin ame in 1risi
1 ve g P gl 450 0.82
kullanigliydi.
Uygulamanin Nickname irisi
2 Ve g 446 0.81
kullanigliydi.
Uygulama tiim platformlarda kolayca
3 ve P 4 456 0.81
kullanabildik.
Uygulamada etkinliklerin zaman
4 356 1.56
planlamasi olumsuz etki sagladi.
Uygulamada etkinlik sonuc¢larini kolayca
5 ve ¢ Y 446 0.50
paylastik.
Uygulamanm mobil cihazlar {izerinden
6 450 0.82
kolayca kullandik.
Uygulamada etkinlikleri kolayca
7 460 049

yarattik.

Uygulamada cevaplar telefon yardimiyla
8 Ve P Y Y 463 0.66
kolay bir sekilde verdik.
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Uygulamada projeksiyon ile yansitilmasi
9 Ve PrOJEisty Y 466 047
cevap vermemizi kolaylastirdi.

ClassDojo’ nun tasarimi basit ve
10 4.66 047
kullanigliydi.

Genel Ortalama 445 0,60

Tablo 7¢ de goriildiigii gibi, calisma sonrasinda deney grubuna dahil edilen
ogrencilerin, ClassDojo uygulamasi ve egitim ortaminin degerlendirilmesi sonucu
deney grubu Ogrencilerinin en belirgin ifadelerinden ““ ClassDojo’ nun tasarimi basit

ve kullanighyd:” ve en belirgin 6zelliklerinden olan “ Uygulamanin projeksiyon ile

yansitilmasit cevap vermemi kolaylastlrdL”X =4.66 puan ortalamasi oldugu

goriilmektedir. Ogrencilerin en belirgin ifadelerinden olan “Uygulamada cevaplar

telefon yardimiyla kolay bir sekilde verdik.” X =463 puan ortalamasi oldugu

goriilmektedir. Ogrencilerin en belirgin ifadelerinden olan * uygulamada etkinlikleri

kolayca yaratabildik.” X =4.60 puan ortalamasi oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin

(13

en belirgin 0Ozelliklerinden olan uygulamay1 tim platformlarda kolayca

kullanabildik.” X = 4.56 puan ortalamasi oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin en

1313

belirgin 6zelliklerinden olan *“ Uygulamanin Game Pin girisi kullanighydi.” ve

Uygulamanin mobil cihazlar iizerinden kullanimi kolaydi.” X= 450 puan

ortalamasi oldugu goriilmektedir.

Elde edilen bulgular sonucunda deney grubu o&grencilerin olusturulan
ClassDojo sinif yonetim platformunun Pin girisini kullanigh oldugunu, platformu
kolay kullandiklarini, akilli telefonlari ile giris yapip kullanabildiklerini ve tasarimin

basit ve kullanisli oldugunu belirtmislerdir.

Deney Grubu Ogrencilerin Oyunlastirma ile ilgili genel goriisleri On Test — Son
Test Sonug¢lar:

Tablo 8 de deney grubu 6grencilerinin 6n test — son test puanlar1 arasinda
anlaml farkin olup olmadigini belirlemek amaciyla uygulanan paired sample t- test

sonuclariyla ilgili veriler verilmistir.
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Tablo 8. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunlastirma Ile Ilgili Genel Goriislerine
Yonelik Karsilastirma Sonuclari

- Aciklam
N X SS  df t P
a
Oyunlastirma  On
P<0.05

ile ilgili Test 30 284 020
oy . 29 25949 .000
Ogrenci Son Fark
Gortsleri Test 30 4.39 0.41 Anlamly

Tablo 8° de goriildiigii gibi 6grencilerin egitimden Once yapilan 6n test,
oyunlagtirilmig egitimden sonra son test puanlari arasinda anlamli bir fark mevcuttur

(t=25.949, p<0,05).
Deney grubu 6grencileri 6n test sonuglarinda oyunlastirilmis egitim hakkinda
(X = 2.84, SS=0.20) “Katiliyorum” diizeyinde goriis bildirmislerdir. Bu gortsler

uygulama yapildiktan sonra son test ( X = 4,39, SS= 0.41) “Kesinlikle Katiliyorum”

diizeyinde olmustur.

Deney grubu 6grencilerin oyunlastirilmis 6grenmeye yonelik goriislerinin 6n
test ve son test puanlar arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek icin yapilan
analizlere gore gelistirilen oyunlastirllmis egitim uygulandiktan sonra son test

puanlart arasinda 6grencilerin goriislerinin olumlu yonde etki ettigi belirlenmistir.



BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde oyunlastirmayla O6grenmenin Ogretmen adaylarinin  ders
basarilarinda ve 6grenme stratejileri lizerindeki etkilerine dair sonuglara yer verilmis
ve bu sonuglar alan yazina dayali olarak tartisilmaya calisilmigtir. Aragtirmadan elde

edilen sonuglar alt amaclar ve bulgularla tutarh olacak sekilde agiklanmugtir.

Sonug ve Tartisma

Giinlimiizde egitimin teknoloji ile entegre edilmesinden sonra egitim alaninda
kayda deger gelismeler yasanmaktadir. Hayatimizin her aninda yanimizda olan ama
fark edemedigimiz bir olgu olan oyunlastirma, dogru uygulandigi takdirde
kullanicilarin motivasyonlarini artirmakta ve daha eglenceli bir hal almaktadir.
2000’11 yillarin baslarindan itibaren dogan genglerin oyunlastirma kavramina yakin
olup daha kolay adapte olmasindan dolay1 egitim sistemine entegre edildiginde
Ogrencilerin 6grenme siirecine motivasyonlarinin artmasi bu sayede ders basarilarina
ve derse katilimlarina pozitif yonde etkilemektedir. Bu baglamda 6grenci bu siireci
daha etkili, eglenceli ve siirdiiriilebilir hale getirmektedir. Yapilan arastirmalar
sirasinda egitimde oyunlagtirilmig 6grenmenin 6gretmen adaylarinin ders basarilari
tizerinde olumlu yonde etkisi goriilmiistiir. Oyunlastirilmis 6grenme uygulanan
ogrencilerin geleneksel Ogrenme teknikleri uygulanan O6grencilere gore  ders
basarilar1 artmistir. Calismaya katilan 6gretmen adaylarinin oyunlastirilmig egitim
sistemi hakkindaki goriislerinin olumlu oldugu sonucuna varilmistir. Calisma

bulgularinin sonuglar1 ve 6nerilerine asagida yer verilmistir.
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Deney ve Kontrol Grubunun On-Test ve Son-Test Basar1 Durumlarina
Yonelik Sonuclar. Arastirma kapsaminda 6gretmen adaylarinin Bilgisayar dersinin,
deney grubuna entegre edilen ClassDojo uygulamasi ile verilen egitim ve mevcut
programin uygulandigi kontrol grubunun uygulama Oncesi (On-test) basari
diizeylerine anlamli bir farklilik yokken, uygulama sonrasinda basar1 diizeylerinde,
deney grubunun lehine anlamli bir farklilik oldugu saptanmistir. Dominguez ve
digerleri (2014) yapmus olduklari deneysel calismada oyunlastirilmis uygulama

tizerinde egitim alan grubun daha yiiksek puanlar aldigini ortaya koymustur.

Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Opyunlastirilmis Ogrenme
Hakkinda Ogrenci Goriislerine Yonelik Sonuclar. Ogrencilerin oyunlastirilmis
O0grenme yapisina yonelik sonuglar incelendiginde Dominguez ve digerleri’ nin
(2013) yilinda yapmis oldugu ¢alismada; oyunlastirilmig uygulama iizerinde egitim
alan grubun daha yiiksek uygulama puanlar1 aldig1 ortaya koymustur. Aragtirma 2
boliim iizerine yapilan ¢aligmalar1 incelenmesi seklinde yapilmistir. Arastirmanin 1.
Grubunu geleneksel egitim, arastirmanin 2.grubunu geleneksel egitimin yani sira
oyunlagtirilmig egitim grubu olusturmaktadir. Geleneksel Egitim verilen gruba 45
dakikalik dersler seklinde ogrencilere egitim verildi, 2. Gruba ise dersleri geleneksel
egitim verilip derse son 15-20 dakika kala oyunlastirilmig egitim almistir. Sonug
olarak arastirmaya katilan Ogrenciler i¢in pedagojik anlamda bir fark ¢iktigini bu
egitimin daha anlamli oldugu, 6grenciler oyunlastirilmis egitim ile yapilan egitimi
rekabet¢i, eglenceli ve faydali bulduklarimi ifade etmislerdir. Oyunlagtirma ile
egitime bakildiginda smif igerisinde Ogrencilerin yaris halinde olduklar
diisiiniilebilir, fakat 6grenciler birbirleri ile degil kendi kendileri ile yaris i¢indedirler

(Demir, 2014).

Ogrenciler uygulama sayesinde derse olan ilgilerinin arttigin belirtmislerdir.
Siif icinde yapilan gozlem de bu sonucu vermektedir. 1.Gruba uygulanan
Geleneksel Egitim goren O6grenciler uygulama siirecinde Ogrencilerin dikkatlerini
toplamada sorun yasadiklari goriiliirken, oyunlastirma ile ders islenen deney grubu
yapilan uygulama ya daha fazla adapte olduklar1 goriilmiistiir (Glover, 2013). Sonug
olarak Deney grubu O6grencilerinin teknolojiyi kullanarak egitime oyunlastirmay1

entegre ederek derslerine olan ilgilerinin ve motivasyonlariin olumlu yoénde
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degisiklik sagladigi, ayrica deney grubu Ogrencilerinin geleneksel egitimin yani sira
oyunlastirilmig egitim destegi ile harmanlanmis egitimin derslerine olan ilgilerini,
motivasyonlarint ve derslerini anlamalarma olumlu katki sagladigi sodylenebilir.
Ayrica 0grenci goriislerine gore oyunlastirilmis 6grenme ortamlari egitim igerisine

dahil edilmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo Ortamn Hakkinda Ogrenci
Goriislerine Yonelik Sonuglar. Elde edilen bulgular ile deney grubu 6grencilerinin
ClassDojo egitim platformunun ders basarilaria katki sagladigini, ClassDojo ile
calisma sonucunda aktif Ogrenmenin yani sira egitim aldiklart derslere karsi
ilgilerinin ve motivasyonlarinin arttigi ve derse katilimi giidiimledigi sonucuna
ulasilmistir. Ayrica dgrenciler ClassDojo egitim platformu kullanirken “Isbirlikli
Ogrenme” de daha etkili oldugunu konular1 daha kolay grenmelerini ve etkinliklere
katilma da cesaretlendiklerinin sonuclarina ulagilmistir. Ibanez ve digerleri (2014)
yapmis olduklari calismada oyunlastirilmis egitim ortami kullanilarak verdikleri
egitim sonucunda 6grenciler lizerinde pozitif sonuglara ulastiklarini, derse olan
ilgilerinin artti§1 ve bu sayede ders basarilarina da olumlu yodnde etki ettigini

belirtmislerdir.

Deney Grubuna Uygulanan ClassDojo ve Egitim Ortamimnin
Degerlendirilmesi Ogrenci Goriislerine Yonelik Sonuglar. Arastirma kapsaminda
ogretmen adaylariin egitimde oyunlastirilmis 6grenme i¢in kullanilan “ClassDojo”
egitim platformunu kullanabilme durumuna yonelik ifadelerin olumlu ydnde cevap

verdikleri ve “ClassDojo” ortamini kullanabilecekleri sonucuna varilmistir.

Aragtirmanin  bulgularina goére uygulamada cevaplarin akilli telefon
yardimiyla kolayca verebildiklerini, uygulamanin projeksiyon yardimi ile

yansitilmasi cevap vermelerini kolaylastirdiklarinin sonuglarina ulasilmistir.

Tunga (2016) yaptig1 deneysel calismada oyunlastirilmis ortam kullanan deney grubu
Ogrencilerinin ifadeleri sonucunda oyunlagtirilmig ortam kullaniminin olumlu tepki
gordiiklerini ve kullanimi kolay ve etkinlikleri tamalayici bir yapiya sahip olduklari

sonucuna varmislardir.
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Ayrica, deney grubu ogrencileri olusturulan ClassDojo uygulamasinin pin
girisini kullanislt oldugunu, platformun kolay kullanilabilirligi, akilli telefonlar ile

girig yapip kullanabildiklerini ve tasarimin basit ve kullanigh oldugu sdylenebilir.

Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunlastirma ile flgili On-Test ve Son-Test
Basar1 Durumlarina Yonelik Sonuglar. Arastirma kapsaminda Ogretmen
adaylarinin Egitimde oyunlastirilmig 6grenmeye yonelik sonuglarma bakildiginda,
egitim verilmeden yapilan (6n-test) sonug ile egitimi uyguladiktan sonra ki yapilan
(son-test) sonug¢ arasinda anlamli bir farkin ortaya ¢iktig1 ve Ogrencilerin olumlu
yonde etki ettigini belirtmislerdir. Dicheva ve digerleri (2015) yaptiklar1 ¢alismada
oyunlagtirilmig egitimi pozitif yorumlamistir. Oyunlastirilmis dersler daha ilgi ¢ekici,
motive edici oldugunu ve Ogrencilerin ders basarisi oranlarinda artis saglandigini
belirtmistir. Ogrenciler oyunlastirilmis dgrenmeyi eglenceli ve rekabetci bulduklarimi
ifade etmislerdir (Ar, 2016). Sonug¢ olarak &grenenlerin oyunlastirilmis 6grenme

sistemini begendikleri sonucuna ulagilmistir.
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ONERILER

Bu boliimde arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak oneriler gelistirilmistir.

Arastirma  sonuglar1 g6z Oniine alindiginda oyunlastirmanin  egitimde
kullaniminin 6grenme diizeyini , motivasyonu ve basarisini olumlu yonde etkiledigi

goriilmektedir.

e Universiteler Oyunlastirma temelli 6gretim materyalleri tasarlamalidirlar.

e Bu uygulamanin diger derslerde de destek olarak kullanilir hale gelmesi
faydali olacaktir. Okuldaki tim dersleri hatta okulun kendisini oyun olarak
goren 6grenciler ise daha basarili olacaklardir.

e Motivasyon eksigi olan 6grenciler ClassDojo ortami kullanarak derse karsi
olan ilgi ve tutumlar1 olumlu yénde etki edebilir.

e Ogrencilerin baz1 derslerde isteksiz olduklar1 ve karsilastiklar1 problem ile
¢Ozlim iiretmede yetersiz kaldiklarinda ClassDojo ortami motivasyonlarini
yiikseltmek i¢in kullanilabilir.

e Ogrenci basarilar diisiik oldugu derslerde ClassDojo ortami kullanilabilir.

e Ogrenciler arasi rekabeti artirip ClassDojo ortami ders basarilarma olumlu
yonde etki edebilir.

e Bu alanda daha fazla arastirmalar yapilabilir.
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EKLER
EK 1: Basar1 Testi

YAKIN DOGU UNIVERSITESI
ATATURK EGITIM FAKULTESI
SINIF OGRETMENLIGi BOLUMU
DERS ADI: POWERPOINT

DERS KODU: COM 102

ADI SOYADI:

OGRENCI NO:

1) Asagidakilerden hangisi Powerpoint’in tanimidir?
a) Tablo grafik programdir.

b) Hesaplama yapma programidir.

¢) Stok tutma programdir.

d) Sunu hazirlama programdir.

e) Site yapma programudir.

2) Powerpoint programinda kaydedilmis bir belgeyi ekranda goriintiilemek icin
hangi islem siras: takip edilir?

a) Dosya sekmesi — Kaydet

b) Dosya sekmesi — Ag

c¢) Dosya sekmesi — Yeni

d) Dosya sekmesi— Bask1 Onizleme

e) Dosya sekmesi/ Print

3) Asagidakilerden hangisi slayt silme yontemlerinden birisi degildir?

a) Slayt panelinden secilir ve slayt lizerinde sag tus tiklanir ve /Slayt Sil komutu
tiklanir.

b) Slayt Panelinden secilir ve /Serit iizerindeki /Girig sekmesinde yer alan /Slaytlar
bolmesinden /Sil komutu tiklanir.

c¢) Slayt Panelinden segilir ve klavyeden DELETE tusuna basilir.
d) Slayt Panelinden segilir ve klavyeden SPACE tusuna basilir.
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4) PowerPoint’de sunuya yeni sayfa eklemek icin hangi yol izlenmelidir?
a) Dosya / Yeni Slayt

b) Diizen / Yeni Slayt

c) Ekle / Yeni Slayt

d) Slayt Gosterisi / Yeni Slayt

e) Araglar / Yeni Slayt

5) Slayttaki sayfalari numarlandirmak i¢in asagidaki yollardan hangisi
izlenmelidir?

a) Slayt Gosterisi / Slayt Numarasi

b) Araglar sekmesi / Slayt Numarasi

c¢) Dizayn sekmesi / Slayt Numarasi

d) Gériiniim sekmesi / Ustbilgi ve Altbilgi sekmesi / Slayt Numarasi
e) Ekle sekmesi/ Slayt Numarasi

6) Asagidakilerden hangisi Powerpoint 2010 da olusturulan sunularin
uzantilarindandir?

a)Docx Db)Xlsx c¢)Ppsx d)Pptx e) Xlxs

7) PowerPoint’ de slayt gecis diizenlemeleri yapmak icin asagidaki yollardan
hangisi izlenmelidir ?

a) Slayt Gosterisi / Slayt Gegisi

b) Slayt Gosterisi / Ozel Animasyon / Slayt Gegisi
¢) Ekle / Ozel Animasyon / Slayt Gegisi

d) Diizen / Ozel Animasyon / Slayt Gegis

e) Diizen / Slayt Gegisi

8) Asagidakilerden hangisi Powerpoint 2010 da olusturulan gosterilerin
uzantisidir?
a)Docx b)XIsx c¢)Ppsx d) Pptx e) Xlxs
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9) PowerPoint’de sunum oOnizleme yapmak icin asagidakilerden hangi yol
izlenmelidir?
a) Diizen sekmesi / Gosteriyi Goriintiile

b) Goriiniim sekmesi / Gosteriyi Goriintiile
c¢) Dosya sekmesi / Gosteriyi Goriintiile

d) Slayt Gosterisi sekmesi / Gosteriyi Goriintiile ¢) Bigim / Gosteriyi Goriintiile

10) PowerPoint’ de slayta zaman ayarlari 6zelligini eklemek icin asagidaki
hangi yol izlenmelidir?
a) Araclar sekmesi / Zamanlama Provasi

b) Slayt Gosterisi sekmesi / Zamanlama Provasi
¢) Bi¢im sekmesi/ Zamanlama Provasi
d) Ekle sekmesi/ Zamanlama Provasi

¢)Goriiniim sekmesi / Zamanlama Provasi

11) PowerPoint’de hazirlanan sunularin ayni ekranda goriintiillenmesini
saglayan secenek hangisidir?
a) Goriiniim / Slayt siralayicisi

b) Bigim / Slayt siralayicisi
c¢) Diizen / Slayt siralayicisi
d) Slayt Gosterisi / Slayt siralayicist
e) Dosya / Slayt Siralayicisi

12) PowerPoint’de slayta aciklama eklemek icin hangi menii veya komut
kullanilir?
a) Goriiniim / Ag¢iklama

b) Slayt Gosterisi / Agiklama
c) Ekle / Agiklama

d) Bigim / Agiklama
e)Diizen/Ac¢iklama
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13) PowerPoint’ de slaytlarin arkaplan ayarlarim degistirmek amac ile
kullanilan hangi ayarlar yapilmasi gerekmektedir?
a) Dosya sekmesi/ Arka Plan

b) Diizen sekmesi / Arka Plan
c¢) Ekle sekmesi / Arka Plan
d) Bi¢im sekmesi / Arka Plan

e) Slayt Gosterisi sekmesi / Arka Plan

14)PowerPoint’ de Slayta resim ve gorsel materyal ekleyebilmek amaciyla
kullanilan yol asagidakilerden hangisidir?

a) GOriiniim sekmesi / Resim / Kii¢iik Resim
b) Bigim sekmesi/ Resim / Kiigiik Resim

c¢) Ekle sekmesi / Yeni Slayt / Kiigiik Resim
d) Dosya sekmesi / Yeni / Kiigiik Resim

e) Ekle sekmesi/ Resim / Kii¢iik Resim

15) PowerPoint’ de slayta mevcut diizen disinda metin ekleyebilmek icin
asagidakilerden hangi yol izlenmelidir?
a) Ekle sekmesi/ Metin Kutusu

b) Bigim sekmesi/ Metin Kutusu
¢) Slayt Gosterisi sekmesi / Metin Kutusu
d) Dosya sekmesi / Metin Kutusu

e) Gorlinlim sekmesi/ Metin Kutusu

16) PowerPoint sunu programinda sunulara grafik eklemek i¢in
asagidakilerden hangi yol izlenmelidir?
a) Bicim sekmesi/ Resim / Grafik

b) Ekle sekmesi / Grafik
¢) Goriiniim sekmesi/ Grafik
d) Slayt Gosterisi sekmesi/ Resim / Grafik

e) Gorlinlim sekmesi / Resim / Grafik
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17) PowerPoint’de slaytin renk yapisim1 degistirmek icin asagidakilerden hangi
yol izlenmelidir?
a) Diizen / Slayt Renk Diizeni

b) Goriiniim sekmesi / Slayt Renk Diizeni
c¢) Bi¢gim / Slayt Renk Diizeni

d) Slayt Gosterisi / Slayt Renk Diizeni

e) Araglar sekmesi / Slayt Renk Diizeni

18) Animasyon efektlerini uygulayabilmek icin hangi yol izlenmelidir?
a) Goriiniim / Ustbilgi ve Altbilgi

b) Ekle / Slayt Diizeni
¢) Slayt Gésterisi / Ozel Animasyon
d) Diizen / Canlandir-Efektler

e) Pencere / Basamakla

19) Slaytin yonlendirmesini degistirmek i¢cin hangi yol izlenmelidir?
a) Giris / Slayt Yonlendirmesi

b) Tasarim / Slayt Yonlendirmesi

¢) Goriiniim / Slayt Yo6nlendirmesi

d) Ekle /Slayt Yonlendirmesi

e)Slaytgdster/SlaytY onlendirmesi

20) Slayt siralayicisi goriiniimiindeyken slayt nasil silinir?
a) Sunu se¢ip / Delete bastlir.

b) Sunu segilir kopyala komutu verilerek silinir.

¢) Slayt Goriiniimiinde Slayt silinmez.

d)Ekle / slayt sil

e) Higbiri
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21) Powerpoint’ sunumunun sonlandirilmasi icin asagidaki hangi islemin
uygulanmasi gerekmektedir?

a) Klavyeden Esc basilir.

b) Klavyeden Ctrl basilir.

¢) Klavyeden Enter basilir.

d) Gosteri baglhigindan gosteriyi durdur se¢imi yapilir.

e) End tusuna basilir

22)PowerPoint ile hazirlanan sunumu Web sayfasi olarak kayit edebilmek i¢in
asagidakilerden hangi yol izlenmelidir?
a) Diizen sekmesi/ Web sayfasi olarak Kaydet

b) Ekle sekmesi/ Web sayfasi olarak Kaydet

c¢) Dosya sekmesi/ Web sayfasi olarak Kaydet
d) Bigim sekmesi/ Web sayfasi olarak Kaydet
e) Araglar sekmesi/ Web sayfasi olarak Kaydet

23) Powerpoint iizerinde hazirlanan sunuyu calistirilabilir slayt gosterisi olarak
kaydetmek icin asagidaki hangi yol izlenerek yapilmahdir?
a) Farkli Kaydet/ Kayit Tiirti / PowerPoint Gdsterisi

b) Kaydet / Gosteri

¢) Diizen / Gosteri

d) F5 Tusuna basilir.

e) ESC ile Alt tusu kullanilarak kayit yapilir.

24) PowerPoint’te hazirlanan sununun iceriginde 6zel gosteri nasil tanimlanir?
a) Dosya sekmesi/ Ozel Gosteriler

b) Ozel gosteri tanimlanamaz
¢) Ekle sekmesi/ Ozel Gosteriler
d) Slayt Gosterisi/ Ozel Gosteriler

e) Araclar sekmesi/ Ozel Gosteriler
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25) PowerPoint’ te hazirlanan sunuyu paketlemek icin asagidaki yollardan
hangisi izlenmelidir?
a) Dosya sekmesi/ CD i¢in Paketle

b) Dosya sekmesi/Gonder / CD’ye

c) Ekle sekmesi/Paketle

d) Araclar sekmesi/ Paketle Kaydet
e) Slayt Gosterisi / CD igin Paketle

26) Powerpoint sunumuna video ekleme islemi asagidakilerden hangisinde
dogru olarak verilmistir?

a) Ekle sekmesi/ Resim / Video
b) Ekle sekmesi/ Video ag

¢) Dosya a¢ / Video

d) ekle sekmesi/ ses / video

e) Ekle sekmesi/ Media klipleri / Film

27) Slaytlar aras1 gecis efekti asagidakilerden hangisinde dogru sekilde
verilmistir?

a) Animasyonlar /6zel animasyon
b) Animasyonlar / slayt gecisi

c) Slayt gosterisi /gdsteri ayarla
d) Slayt gosterisi / slayt gecisi

e) Dizayn / Slayt Gegisi

28) Powerpoint’deki nesnelere hareketli animasyon nereden eklenir?
a) Animasyonlar / Ozel animasyon

b) Slayt gosterisi / Slayt gegisi

c) Bigim / Slayt diizeni

d) Ekle / Animasyon

e) Gortiniim / Animasyon
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29) Slaytlarin fare ile tiklamaksizin kendiliginden belli siirelerle ekranda
kalmasini saglayan komut hangisidir?

a) Slayt: Ilerlet

b) Ozel Animasyon
c¢) Temalar

d) Arkaplan

e) Hicbiri

30) Slaytlarin zemin rengini degistirme islemi asagidaki seceneklerden
hangisinde dogru olarak verilmistir?
a) Gorilinlim sekmesi-Slayt Gosterisi-(Renk segilir)-Tamam

b) Bicim sekmesi -Arka Plan -(Renk secilir)-Tiimiine Uygula

¢) Bi¢im sekmesi -Tasarimi Uygula-(Renk se¢ilir)-Tamam

d) Slayt Gésterisi sekmesi-Ozel Canlandirma-Renkli-(Renk segilir)-Uygula
e) Gorlinlim sekmesi-Asil slayt-(Renk se¢ilir)-Uygula

31) Slayti kaydetmek icin asagidaki yollardan hangisini kullaniriz?
a) Giris / yapistir

b)Giris / kopyala

c)Dosya / kaydet ve yolla

d)Dosya / farkli kaydet

e) Higbiri

BASARILAR...
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Ek 2: Bilgi Toplama Araci

Sevgili Ogrenciler,

Bu anket formu Oyunlastirma yaklasimi ile ClassDojo kullanimina yoénelik
yapilan arastirma icin hazirlanmistir. Anketin amaci sizin degerli goriislerinizden
yararlanmaktir. Size uygun olan secenegi (X) isaretlemeniz yeterli olacaktir. Bu
ankette verilen goriisler sadece arastirma ig¢in kullanilacaktir. Bu arastirmaya
vereceginiz destek ve katkilarinizdan dolayi tesekkiir ederiz.

Doc Dr. Hiiseyin BICEN

Hasan Hiiseyin Ozer

1. Cinsiyetiniz:

e Kadin

e FErkek

2. Yasimz:
3. Uyrugunuz:
e TC

e KKTC

e Diger

4. Hangi Telefon modelini kullaniyorsunuz:

Samsung
I Phone
Sony
Diger
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Oyunlastirma Yontemi ile flgili Genel Goriisler

Kesinlikle

Katilmivorum |

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihhyorum

Kesinlikle

Katihivorum

1. Oyunlastirma yontemi derse olan ilgimi artirdu.

2. Oyunlastirma yontemi sayesinde derste basarili olmak i¢in
daha c¢ok ¢alistim.

3. Oyunlastirma yontemi ile derste yaris halinde olmak
motivasyonumu artirdi.

4. Opyunlastirma yontemi sayesinde derste daha basarili olmak
icin arkadaglarim ile iletisimim artt1.

5. Baska derslerde de oyunlagtirma yonteminin kullanilmasini
istiyorum

6. Akilli telefonumdan oyunlastirma yontemini kullanmak
kendimi daha iyi hissetmemi sagladi.

7. Oyunlastirma yonteminde Odiillerin olmasi benim motive
olamami sagladi.

8. Oyunlastirma yontemi sayesinde kendi basart durumumu
gormem eksik oldugum konularda kendimi gelistirmemi
sagladi.

9. Oyunlastirma yonteminin harmanlanmis 6grenme yontemi ile
kullanilmas1 dersi daha iyi anlamami sagladi.

10. Oyunlastirma yontemi eglenceliydi.

11. Oyunlastirma yontemi ile grup calismalar1 yapmak isbirligi
ile basarinin nasil elde edilebilecegini 6grenmemi sagladi.

12. Oyunlastirma yontemi ile rozet kazanmam kendimi 6nemli
hissetmemi sagladi.

13. Oyunlastirma yontemi arkadaglarim ile bilgi alis verisinde
katkida bulundu.

14. Oyunlastirma yontemi sayesinde bilgiler daha kolay
hatirlamami sagladi.

15. Oyunlastirma yontemi uygulanirken basarisiz olursam
kendimi kotii hissetmemi sagladi.

16. Oyunlastirma yontemi sayesinde kazandigim rozetler ile sinif
icinde itibarimin arttigini diisiindiim.

17. Oyunlastirma yontemi sayesinde bildigim her soru kendime
olan giivenimi artird1.

18. Oyunlastima yontemi basarili olmak i¢in daha da hirsh

olmama yardimc1 oldu.




77

19.

Oyunlastirma yontemi sinif i¢i rekabeti artirdi.

20.

Oyunlastirma yonteminde zamanla yarismak cevap verme
hizimi artirdi.

21.

Oyunlastirma yontemi uygulanan derste daha basarili olmak
icin daha ¢ok sorumluluk almami sagladi.

22,

Aldigim puanlari sosyal aglarda paylasmak kendimi iyi
hissetmeme sebep oldu.

23.

Oyunlastirmada kullanilan uygulamalar zaman planlamasi
yapmamiza olanak sagladi.

24,

Oyunlastirma yontemi anlasilmasi zor konular1 eglenerek
Ogrenemi sagladi.

25.

Oyunlastirma yonteminde grup basarisini artirmak i¢in
kendimi 6grenmeye zorladim.

26.

Oyunlastirma yontemi sayesinde kazanma istegim artti.

27.

Oyunlastirma yontemi baska derslerde de uygulanirsa basarili
olmamu sagladi.

28.

Oyunlastirma ile aktif bir 6grenme ortaminda ¢ekingen
davraniglardan kurtulmami sagladi.

29.

Rekabet ortamini olugturmasi benim derse olan ilgimi
artirmadi.

30.

Kalabalik siniflarda grup caligmasi olarak oyunlastirma
yonteminin kullanilmasi rekabetimi artirdi.

31.

Oyunlastirma yontemi kalabalik siniflarda motivasyon
saglanamadi.

32. Oyunlastirma yontemi sayesinde grup ¢aligmalarinda her
bireyden farkli bir bilgi edinerek eksik noktalar tamamlandi.
= £
S E|E|Ek S
ClassDojo Uygulamasimin Etkiligi E E z| S é S
= - S|l = = =
| § |8 8§ B
Mol OM M| MM
1. ClassDojo ile birlikte yapilan dersler geleneksel sinif
ortamina gore daha kalic1 6grenmemi sagladi.
2. ClassDojo derse olan ilgimi artird.
3. ClassDojo basarimi artirdi.
4. ClassDojo ile etkinlikler olugturmak ilgi ¢ekiciydi.
5. ClassDojo’nun kullanilmas: igbirlikli 6grenmede etkili oldu.
6. ClassDojo derslerin verimini artirdi.
7. ClassDojo kendimi daha rahat ifade etmemi sagladi.
8. ClassDojo ‘ nun egitimde kullanilmast motivasyonu artirdu.
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9. ClassDojo aktif 6grenmemi sagladi.

10. ClassDojo ile yapilan etkinliklerde soru teknikleri bana farkli
bakis acilar1 sundu.

11. ClassDojo hizli diistinme becerilerimi artirdi.

12. ClassDojo smif i¢i etkinliklerde kalic1 6grenmemi sagladi.

13. ClassDojo etkinliklerinde sorularin siireli olmasi kaygimi
artird1.

14. ClassDojo bana daha zengin igerik sunma imkani1 verdi

15. ClassDojo’da sinif sinif gruplari olusturmak motive ediciydi.

16.ClassDojo’da paylasilan videolar derse karst olan ilgimi

artirdi.

17.[ClassDojo’nun yoklama 6zelligi derse katilimimi etkiledi.

18.Etkinliklerin sosyal medyada paylasilmasi motivasyonumu

artirdi

19.ClassDojo nun rozet sistemi ilk bese girmek i¢in hirst artirdi.

20.ClassDojo ’nun smnif i¢i kullanimi etkinliklerde cesaretimi

artirdi.

21.ClassDojo ’nun aktif kullanim1 etkinliklere katilma cesaretimi

artirdi

22.ClassDojo uygulamasi ile yapilan etkinlikler konuyu kolay

ogrenmemi sagladi.

23.Uygulamada butonlarin renk uyumu ve avatar sekilleri dikkat

cekiciydi.

ClassDojo Uygulamasi ve Egitim Ortaminin Degerlendirilmesi

Katilmiyoru

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihhyorum

Kesinlikle

Katihivorum

1. Uygulamanin Game pin girisi kullanigliydi

Uygulamanin Nickname girisi kullanigliydi

Uygulama tiim platformlarda kolayca kullanabildim

B

Uygulamada etkinliklerin zaman planlamasi olumsuz
etkilemekteydi.
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Uygulamada etkinlik sonuglar1 kolayca paylagabildim.

Uygulamanin mobil cihazlar {izerinden kullanimi kolayda.

Uygulamada etkinlikler kolayca yaratilabildim.

Uygulamada cevaplar telefon yardimiyla kolayca verebildim.

S B R

Uygulamanin projeksiyon ile yansitilmasi cevap vermemi
kolaylastirdi.

10. ClassDojo’un tasarimi basit ve kullanisliydi.
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