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Oyunlagtirma oyun olmayan ortamlarda oyun dinamikleri, mekanikleri ve
bilesenlerinin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Sinif yonetiminde oyunlastirma
ise, Ogrencilerin bazi istenilen davraniglarina yonelik olarak motivasyonlarinin,
performanslarinin, tutumlarinin ve ilgilerinin artirilmast ve smif yonetimine
entegrasyonu olarak tanimlanabilir. Bu baglamda ¢alismanin ii¢ temel amaci vardir.
Birinci amaci, oyunlastirma uygulamasina gére uyarlanmis teknoloji kabul modeli
Olcegi uygulanarak 6gretmenlerin oyunlastirma uygulamasina yonelik goriislerini
incelemektir. Ikinci amaci, dgretmenlerin oyunlastirma uygulamasini kullanmalarmin
dgrencilerin icsel motivasyonu iizerindeki etkilerini incelemektir. Uciincii amaci ise,
ogretmenlerin  (N=45), ogrencilerin (N=304) ve velilerin (N=83) oyunlagtirma
uygulamasinda yer alan oyun eclementleri ile ilgili goriislerini incelemektir. Bu
goriisleri incelemek icin nicel ve nitel yontemlerin tek bir arastirmada birlestirildigi

karma arastirma deseni kullanilmustir.

Calismanin nicel boyutu, 6gretmen ve Ogrencilere uygulanan Likert tipi

olgeklerden olusmaktadir. Ogretmenler igin oyunlastirma uygulamasina gore
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uyarlanmig teknoloji kabul modeli anketi kullanilmistir. Buna ek olarak 6gretmenlere
oyunlastirma uygulamasi ile ilgili goriis anketi (Likert ve acik uglu sorular) de
kullanilmistir. Ogrenciler i¢in ise oyunlastirma uygulamasina gore uyarlanmis icsel
motivasyon dlgegi kullanilmigtir. Ayrica 6grenciler i¢in oyunlastirma uygulamasi ile
ilgili Likert ve agik uglu sorulardan olusan goriis anketi kullanilmistir. Caligmanin nitel
boyutu ise 6gretmen ve Ggrencilere uygulanan yari yapilandirilmis goriismeler ve

velilere uygulanan agik uglu sorular igeren anketten olusmaktadir.

Calismanin nicel ve nitel bulgular incelendiginde, 6grencilerin oyunlastirma
uygulamasina yonelik tutum puanlart yiiksek olmasina ragmen ig¢sel motivasyonlari
yaslar arttik¢a azaldig1 ortaya ¢ikmaktadir. Ogretmenlerde ise branslarina, yaslarina,
mesleki kidemlerine ve kullanim sikliklarina gére gore teknoloji kabuliinde farkliliklar
bulunmustur. Oyunlastirma uygulamasinin derslerde kullanilmasinin a) 6gretmen ve
ogrenci motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi, b) 6gretmenlerin sinif yonetimini
saglamada yararli oldugu, ¢) 6grencilerin 6devlerini yapmasi konusunda daha diizenli
olmaya basladiklari, d) 6devlerini unutan Ggrenciler i¢in uygulamanin hatirlatict
niteligi tasidigi, e) ogrencilerin sinif i¢i davraniglar1 ve akademik basarilarinda da
olumlu degisimler goriildiigi, f) uygulama igerisinde yer alan mesajlasma kisminin
kullanilmasinin 8gretmen ve veli iletisimini hizlandirdig1 ortaya ¢ikmistir. Ote yandan,
g) ogretmenler 6grencilerin yaptiklari olumlu davraniglara gore 6diil verilmesinden
dolay1 6grencilerin 6diile bagimli hale geldikleri h) 6grencilerin 6diil alabilmek i¢in
sorumluluklarin1 yerine getirmeye ¢alistiklar1 i) puan alma durumunun 6grenciler
arasinda yaris haline geldigi j) siralamada alttaki 6grencilerin motivasyonunun da
olumsuz yonde etkilendigi k) Ogrenciler oyunlagtirma uygulamasi araciligiyla
ogretmenlerinin kendi tizerinde arti/eksi puanlarla baski kurdugunu diistindiiklerinden
dolay1 sinifta daha fazla kaygi duyduklari ortaya ¢ikmistir. Bulgulara yonelik sonuglar

ve tavsiyeler benzer ¢alismalarda ¢ikan sonuglarla birlikte verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oyun Elementleri, Teknoloji Kabul, igsel

Motivasyon, Gors.
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ABSTRACT

STUDENTS’, TEACHERS’, AND PARENTS’ PERCEPTIONS
REGARDING THE GAME ELEMENTS USED IN GAMIFIED
APPLICATION: A STUDY ON INTRINSIC MOTIVATION AND
TECHNOLOGY ACCEPTANCE

Mert, Yasemin

Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Dr. Yavuz SAMUR

June 2017, 156 pages

Gamification is defined as the use of game dynamics, mechanics and components
in non-play environments. Gamification in classroom management can be defined as
the integration of classroom management and increasing motivation, performance,
attitudes and information for some desired behaviors of students. Within this context,
there are three main objectives of this study. The first aim is to examine the teachers'
views on gamification application by applying a technology acceptance model scale
adapted for gamification. The second aim is to examine the effects of teachers using
gamification application on students' intrinsic motivation. The third aim is to examine
the views of teachers (N = 45), students (N = 304) and parents (N = 83) about the game
elements used in gamification application. To examine these views, a mixed research
design was used, in which quantitative and qualitative methods were combined into a

single study.

The quantitative part of the study consists of Likert type scales applied to

teachers and students. A technology acceptance model questionnaire adapted for the
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gamification application was used for the teachers. In addition, a questionnaire for
teachers (using Likert and open-ended questions) related to the gamification
application was also used. For the students, the intrinsic motivation scale adapted for
the gamification application was used. In addition, a questionnaire consisting of Likert
and open-ended questionnaires was used for the students related with the gamification
application. The qualitative part of the study consists of semi-structured interviews
conducted with teachers and students and open-ended questions answered by students’

parents.

When the quantitative and qualitative findings of the study are examined, it is
found that although the scores of students' attitudes towards gamification application
are high, their internal motivation decreases as their age increases. With regards to
teachers, significant differences were found in their technology acceptance according
to their field of study, age, occupational seniority and frequency of use. The fact that
the use of gamification application in classroom revealed that a) it affects the teachers’
and students’ motivation positively, b) it helps teachers for classroom management, c)
students have started to do their homework more regularly, d) it is also used as a
reminder for students who forget their homework, e) positive changes were seen in
terms of students’ behaviors and academic success, f) the use of the messaging within
the application accelerates the communication between teachers and parents. On the
other hand, teachers stated that students became addicted to rewards as they are
awarded according to their positive behaviors, h) it has emerged that students are trying
to fulfill their responsibilities to receive awards, i) the scoring has become a
competition among the students and the motivation of the students scored low has also
been affected negatively, j) students were more worried during the class because they
thought that teachers put pressure on their own with positive/negative scores through
the gamification application. Conclusions and recommendations for findings are given

with the results from similar studies.

Keywords: Gamification, Game Elements, Technology Acceptance, Intrinsic

Motivation, View.
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Bolium 1
Giris

Cocugun oOncelikli yaratma ortami oyundur (Bozan, 2014). Oyun oynayan
cocuklar kendi hayal diinyasinda yasamasina ragmen oyunda isledigi konular1 gercek
diinyasindan se¢gmektedir (Tiirksever, 2011). Cocuk oyun oynarken ¢evresinde gelisen
olaylar1 hayal giiciiyle kendine 0zgii anlamlandirabilir ve oyunlar c¢ocuklarin
ogrenmeleri i¢in ¢ok dnemlidir (Bozan, 2014). Oyun oynayan ¢ocuklarin ortak bir dili
ve dogal bir anlagma ortam1 olmaktadir. Oyun ¢ocuklarin ciddiye aldig1 bir durumdur
ve onlarin oyalanma araci degildir (Gokkaya, 2014). Cocuklar oyunlarda kendi
bildigini yaparlar ve bagimsiz hareket ederek rahatlamayi secerler (Bozan, 2014).
Yetiskinlerin nasil ki bir meslegi, ugrasi, isi ya da yasamsal ihtiyaclarini
stirdlirebilmesi i¢in yapmasi gereken seyler varsa, ¢ocuklarin hayatlarinda oyunun
Onemi ayni seyleri ifade eder (Tiirksever, 2011). Kisacas1 oyun ¢ocuklara edindirilen
bir meslektir. Oyun oynayan ¢ocuk kendi kendisine ¢ok sey 6grenir. Bu sebeple oyun
cocuklar i¢in zengin 6grenme kaynagi olarak tanimlanabilir ve ¢ocuklar oyundan
mahrum edilirse 6grenme kaynagi kurur (Nas, 2016).

Gilinlimiizde insanlar oyunlara ¢ok fazla zaman ayirmaktadirlar ve oyunlarla
Iyi zaman gegirdikleri diisiiniilmektedir. Bu sebeplerden dolayi bir yapiy1 oyun haline
getirme fikri ortaya ¢ikmistir (Yildirnm ve Demir, 2014). Piccione (1980, s.36)
“Arkeolojik kayitlara bakildiginda binlerce yillik 6rneklere rastlamak miimkiindiir.
Ornegin Antik Misir’da 5000 yil dncesine ait “Senet” adi verilen ve 2 kisi ile
oynanabilen bir oyuna ait hiyeroglifler ve kalintilar bulunmustur”. Bu 6rnege bakildig:
zaman oyunlarin ¢ok eski kiiltiirlerde de var oldugu goriilmektedir. Bunun disinda
tarihi ¢cok eskiye dayanan oyunlara 6rnek olarak satrang, tavla ve dama gibi oyunlar
verilebilir (Karatas, 2014).

Egitimde oyunun kullanilmasi uzun zamandir bilinen ve tercih edilen bir
yontemdir (Ar, 2016). Ciinkii oyun evde, sokakta ve firsat bulunan her ortamda oynanir
ve oyun oynanirken diisiinme becerileri ise koyulur ve Ogrencilerin 6grenmesini
kolaylastirmak icin egitimde oyun stratejileri kullamlir (Gelen ve Ozer, 2009).
Ogrencilerin akademik basarilarmi arttirmaya yonelik yapilan arastirmalarda iizerinde
durulmasi gereken 6nemli konulardan bir tanesi de ¢ocuklarin en ¢ok sevdigi sey olan

oyun yoluyla 6gretmek oldugu gériilmektedir (Bozan, 2014). Oncelikle dersi sevdirmeli,



daha sonra dgretim icin etkili ve gegerli yollar bulunmalidir (Gelen ve Ozer, 2009).
Oyunlar ders amagli kullanilirsa, ilkokul ¢agindaki ¢ocuklara dersi sevdirmek i¢in uygun
araglar olabilir ve oyunlarin egitim-6gretim doneminde kullanilmasi, 6gretim stiresince
cocuklarin motivasyonunu ve isteklerini arttirabilir (Karatas, 2014). Geleneksel 6gretim
sisteminin belirli bir hiz1 ve yazi temeli vardir fakat 21. Yiizyil 6grencileri ayn1 anda pek
cok isle ilgilenmeye meyillidir ve oyun sistemlerinde oldugu gibi anlik degisen hizlarda
bilgiye her kaynaktan erisim saglayabilirler. 21. yilizyil 6grencileri ile geleneksel 6gretim
sistemleri arasinda bir uyum oldugunu sdylemek zordur (Ar, 2016). Bu uyumun
saglanabilmesi i¢in egitimde farkli yontemler kullanilmasi1 gerekmektedir. Bu durumun
farkinda olan arastirmacilar egitimde oyunlarin kullanilmas: ile ilgili caligmalar
yapmaktadirlar. Fakat egitimde oyunlarin kullanilmasii zorlastiran pek ¢ok durum
vardir. Bunlarin basinda ekonomi ve oyun tasarlamamin uzun siliren bir is olmasi
gelmektedir. Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi bu sorunlar ortadan kaldiracaktir
(Ar, 2016). Ogrencilerin dgretim siirecinde yasadig1 temel problemlere bakildigi zaman
motivasyon ve ilgi eksikligi goriilmektedir. Bu eksikligin oyunlagtirma ile
giderilebilecegi, oyunlastirmanin hata yapma ve bilgiyi hatalardan 6grenme siirecini etkin
kullanmasinin ~ 6grenciler tlizerinde olumlu etkiler olusturacagi, ogrencileri
oyunlastirmanin duygusal ve sosyal yonden destekleyecegi Ongoriilmiistiir (Lee &
Hammer, 2011).

Egitimin oyunlastirilmasi, 6grencilerin motivasyonlari, basarilari ve derse yonelik
tutumlarinin artmasini amaglar (Yildirim, 2016). Bu amagla kullanilan oyunlastirma
uygulamalar1 6gretmenlere ihtiya¢ duyduklart araclar1 saglayacagi, ogrencilerin derse
olan ilgilerini arttiracagi, eglenceli bir egitim ortami olusturup 6grenme siireclerinde
ogrencilerin aktif hale gelmesini saglayacagi, kendi 6grenme siireclerinde etkin kilacagi;
bu durumun da Ogrencilerin akademik basarilarini arttiracagi ve davraniglarim
degistirecegi diistiniilmektedir (Ar, 2016).

Oyunlastirma yontemiyle 6gretmenler 6grencileri ¢cok sevdikleri oyun yapilariyla
karsilastirarak ihtiyaclarina cevap almalarimi saglarlar (Karatas, 2014). Boylece
oyunlagtirma modeliyle derslerin islenmesi, oyunlardaki rekabet¢i ve heyecan verici
ortamlarin kullanilmas1 6gretmenlerin iglerini kolaylastirabilir (Garcia, Hoang & Brown,
2015). Oyunlastirilmis uygulamalar 6gretmenlere ekstra araglar saglar, 6grencilerin

derslere olan ilgilerini arttirabilir, daha eglenceli ve aktif bir ders ortami olusturur.

2



Derslerde 6grencilerden gruplar olusturarak, sorulan sorulari bilmeleri igin yarigmalar
diizenlenmesi, en ¢ok begenilen ¢alismalarin sinif icerisinde ddiillendirmesi amaciyla
panolarda sergilenmesi, donem sonlarinda basar1 durumlarina gore alinan takdir-tesekkiir
belgeleri, 6grencilerin okumaya basladiklar1 zaman yakalarina takilan kurdeleler basit
diizeyde kullanilan oyunlastirma uygulamalisinin 6rnekleridir (Arkiin-Kocadere ve
Samur, 2016). Bu ortamlarda, Ogrenen Ogrencilerin basarilarinin da artacagi
diistiniilmektedir (Yildirim, 2016). Oyunlastirma sadece 6grencilerin degil yetiskinlerin
de ihtiya¢ duydugu bir yontemdir (Gokkaya, 2014). Yetiskin egitimindeki temel
prensiplerden bir tanesi de i¢sel motivasyondur ve oyunlastirmanin temeli motivasyon
kavrami iizerine kuruludur (Banfield & Wilkerson, 2015). Oyunlastirma bir dis kaynak
olarak bilinse de digsal motivasyonu igsellestirme amacl kullanilir (Garcia, Hoang &
Brown, 2015). Dissal bir pekistire¢ ile giidiilenen 6grenenler, not alma kaygisi vb.
etkenlerin baskisiyla bulundugu ortamda varlik gostermeye zorlanirlar (Burger, 2015).
Oysa igsel motivasyona sahip bir 6grenen daha fazla bilgiye ihtiya¢ duyar (Banfield &
Wilkerson, 2015). Bulundugu ortamin etkinliklerine katilmak ister ve boylece 0z-
yeterlilik algis1 da yiikselir (Banfield & Wilkerson, 2015). Bu sebeple oyunlastirma
yetiskin egitimi agisindan ilgi ¢ekici bir uygulama haline gelmektedir (Gokkaya, 2014).
Diinya geneline bakildiginda kurumsal firmalarda oyunlastirma uygulamalarinin, sirket
i¢i egitim, tirlin ve hizmet kalitesini arttirma, ¢alisanlarin memnuniyet ve verimliliklerini
arttirmaya yonelik olarak kullanildig: goriilmektedir (Gokkaya, 2014). Boylece yetiskin
bireylerin alinacak kararlara katilmasi, kisisel ve mesleki gelisimleri oyunlastirma
modeliyle desteklenir.

Giliniimiiz ve gelecegin egitim sistemleri ve oOzellikle teknolojinin egitime
entegrasyonu acisindan oyunlastirma yonteminin kullanilmast 6nemli olanaklar
sunmaktadir (Ar ve Akgiin, 2015). Egitimin oyunlastirilmasi, yontemin giiclii
etkilerinden yararlanabilmek igin oyun tasarimmin egitim siirecine aktarilmasi
sirasinda 6grencilerin dikkat ve motivasyonunun arttirilmasi ile basarilar1 ve derse
yonelik tutumlarinin pozitif yonde etkilenmesi olarak tanimlanabilir (Yildirim, 2016).
Ancak oyunlastirmanin egitimde yer alabilmesi i¢in dncelikle 6gretim materyallerinin
ve dgrenme sistemlerinin gelistirilmesi gereklidir (Ar ve Akgiin, 2015). Sonrasinda ise
oyun tasariminin netlestirilmesi gerekmektedir. Bu tasarimin igerisinde oyun dis1 bir

igcerik yoksa ve alana uygulanabilirse oyunlastirma stireci isletilmis olur. Bu siire¢ goz
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oniinde bulunduruldugunda oyun tasarimi 6nem kazanmaktadir (Yildirim ve Demir,
2014). Oyunlagtirma yonteminin en Onemli adimi hedef kitleye ulasabilmektir
(Bayraktar, 2014). Bu durum g6z oniinde bulunduruldugu zaman oyun kurgusu ve
igerigi, hedef kitlenin duygusal bag kurmasini amaglar ve dolayisiyla oyun tasariminin
planlanmasi dikkat ve degerlendirme gerektirir (Bayraktar, 2014). Bu degerlendirme

asamalar1 hedef kitleye gore degisiklikler gosterebilir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu calisma oyunlastirma uygulamasina gore uyarlanmis teknoloji kabul modeli
Olcegi uygulanarak 6gretmenlerin oyunlastirma uygulamasina yonelik goriislerini,
siif yonetiminde oyunlastirma yaklasimini kullanan (ClassDojo) uygulamasinin
ogrencilerin igsel motivasyonlari, 6gretmen-6grenci-velilerin tutumu ve diisiinceleri

tizerine etkilerini belirlemek ve degerlendirmek amaciyla yapilmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Egitim alaninda ge¢misten gilinlimiize dogru bakildigr zaman pek c¢ok farkl
yontemler, ara¢ ve gerecler kullanildigi goriilmektedir (Eriimit, 2016). Teknolojiyle
beraber bu yontemlerin, ara¢ ve gereglerin kullanilmasi zamanla farklilasmistir. Her
birinin amaci Ogrencinin daha 1yi O0grenmesini saglamak ve motivasyonlarinin
artmasidir. Teknolojinin de bu araglarla beraber kullanilmasiyla 6grencilerin ilgileri
ve kullandiklar1 teknolojiler degismis ve teknolojinin gelismesiyle de Ggrencileri
motive edici unsurlar da farklilik géstermistir (Prensky, 2001).

21. yy ogrencilerinin farkl ilgileri ve 6grenme sekilleri vardir. Bu ilgi ve
ogrenme sekillerine sahip olan 6grencilerin motivasyonlarini arttirmak i¢in egitimciler
farkli yontemlere ihtiyag duymaktadirlar (Prensky, 2001). Bu ihtiyaglar1 giderebilmek
amaciyla kullanilan yeni yontemlerden bir tanesi de oyunlastirmadir (Ertimit, 2016).
Oyunlastirma kullanilmasindaki amag¢ oyundaki gibi yeni bir diinya olusturup,
oyuncuyu oraya gotiirmek degil, oyundaki 6geleri ger¢ek diinyaya tasiyarak benzer
hislerin burada yasanmasini saglayabilmektir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016).

Oyunlastirma, 1980”lerden bu yana egitimde oyun kullanmaya c¢alisan
egitimcilerin dikkatini ¢eken bir yontemdir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016). Lee &

Hammer (2011) oyunlastirma yonteminin egitimde kullanilmasimnin 6grenciler



tizerinde olumlu etkiler yaratacagin1 6ngérmiislerdir. Oyunlastirmanin hata yapma ve
hatalardan 6grenme siirecini etkili kullanmasinin 6grenciler iizerinde olumlu etkiler
yaratacagl ve bu yontemin &grencileri duygusal ve sosyal yonden de gelisimlerini
arttiracagini belirtmistir (Lee & Hammer, 2011). Egitimde oyunlastirma yonteminin
kullanilmasimin giiglii etkilerinden yararlanilabilmesi adina oyunlastirma yonteminin
egitim siirecine aktarilmasi sirasinda dikkat edilmesi gerekir (Yildirim, 2016). Bu
yontem kullanilirken 6grencilerin dikkat, motivasyon ve basarilarinin artirilmasinin
yaninda derse yonelik tutumlarininda olumlu yonde degismesi olarak ele alinabilir.
Bu calisma kapsaminda egitim alaninda O6gretmenlerin simif yOnetimine
yardimet olmast amaciyla kullanilan bir uygulama olarak belirtilen ClassDojo’nun
kullanilmas: ile o6gretmen, Ogrenci ve velilerin oyunlastirma yontemiyle ilgili
goriliglerinin alinmasimna yonelik bir arastirma silirecine girilmistir. Calisma,
Ogrencilerin 6grenme alanlarinda veya 0grenme ortamlarinda oyunlastirmanin bir
yontem veya materyal olarak kullanilmasinin, bir oyunlagtirma araci olarak bilinen
ClassDojo uygulamasiin kullanilmasi iizerinden test edilmis somut deliller ortaya
koyarak, oyunlastirma uygulamasinin O6grencilerin motivasyon ve basarilarina,
tutumlarina, 6gretmenlerin uygulamay1 kullanma kabul diizeylerine ve oyunlastirma
algilarina ve veli goriislerine etkisi arastirmistir. Ayrica bu ¢alismanin bundan sonra
oyunlastirma alaninda yapilacak olan c¢alismalara da kaynak olusturacag

distiniilmektedir.

1.3. Arastirma Problemi ve Alt Sorular:

Bu arastirmanimn problemi, “Ogretmenlerin, grencilerin ve velilerin sinif
yonetiminde oyunlastirma uygulamasina yonelik goriisleri nedir?” olarak belirlenmis
olup bu arastirma problemi dogrultusunda asagidaki arastirma sorularna yanit
aranmistir.

1. Opyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyonlarina

iligkin algilar1 hangi diizeydedir?
1.1. Oyunlastirma  uygulamasim1  kullanan  &grencilerin  igsel
motivasyonlarina iliskin algilart  yaslarma gore farklilik

gostermekte midir?



1.2. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyon
algilarma iliskin cinsiyetlerine gore fark var midir?

1.3. Oyunlastirma uygulamasini aktif olarak kullanan ve kullanmayan
Ogrencilerin i¢sel motivasyon algilarina iliskin puanlar1 arasinda
fark var midir?

2. Oyunlastirma uygulamasi kullanan 6grencilerin uygulamada yer alan
oyun elementleri ile ilgili goriisleri nelerdir?

2.1. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin uygulamada yer

alan oyun elementleri ile ilgili goriisleri arasinda yasa gore fark var

midir?

2.2. Oyunlagtirma uygulamasini kullanan 6grencilerin uygulamada yer

alan oyun elementleri ile ilgili gortisleri cinsiyetlerine gore farklilik

gostermekte midir?

2.3. Oyunlastirma uygulamasini aktif olarak kullanan ve kullanmayan

ogrencilerin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili goriisleri

farklilik gostermekte midir?
3. Ogrencilerin igsel motivasyon algilari ile uygulamada yer alan oyun
elementleri arasinda fark var midir?
4. Opyunlagtirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin farkli degiskenlere
gore oyunlastirma uygulamasina yonelik algilar1 nasildir?

4.1. Oyunlagtirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin yaslarina gore

oyunlagtirma uygulamasina yonelik algilar1 farklilhik gostermekte

midir?

4.2. Oyunlastirma uygulamasmi kullanan 6gretmenlerin calistiklar

kademelere gore oyunlastirma uygulamasina yonelik algilar1 farklilik

gostermekte midir?

4.3. Oyunlastirma uygulamasmi kullanan 6gretmenlerin branslarina

gbre oyunlagtirma uygulamasina yonelik algilar farklilik gostermekte

midir?

4.4. Oyunlastirma uygulamasini kullanan &gretmenlerin  mesleki

kidemlerine gore oyunlagtirma uygulamasina yonelik algilar1 farklilik

gostermekte midir?



4.5. Oyunlastirma uygulamasini aktif olarak kullanan ve kullanmayan
ogretmenlerin oyunlastirma uygulamasina yonelik algilart farklilik
gostermekte midir?
5. Teknoloji kabul 6l¢egine iliskin 6gretmenlerin farkli degiskenlere gore
kabul diizeyleri farklilik gostermekte midir?
5.1. Teknoloji kabul o6l¢egine iliskin, Ogretmenlerin c¢alistiklar
kademelerine gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri
farklilik gostermekte midir?
5.2. Teknoloji kabul o6lgegine iliskin, 0gretmenlerin yaslarina gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklilik
gostermekte midir?
5.3. Teknoloji kabul dlgegine iliskin, 6gretmenlerin branglarina gore
oyunlastirma uygulamasmna yonelik kabul diizeyleri farklilik
gostermekte midir?
5.4. Teknoloji kabul o0lcegine iliskin, Ogretmenlerin mesleki
kidemlerine gdére oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri
farklilik gostermekte midir?
5.5. Teknoloji kabul 6l¢egine iliskin, oyunlastirma uygulamasini aktif
olarak kullanan ve kullanmayan G&gretmenlerin  oyunlastirma
uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklilik gostermekte midir?
6. Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri ile uygulamada yer alan oyun
elementleri arasinda iliski var midir?
7. Kullanilan oyunlastirma uygulamasina yonelik 6gretmenlerin goriisleri
nedir?
8. Kullanilan oyunlastirma uygulamasina yonelik 6grencilerin goriisleri
nedir?

9. Kullanilan oyunlastirma uygulamasina yonelik velilerin goriisleri nedir?

1.4. Varsayimlar

Aragtirmada;
e Anket ve 6lgeklere katilan 6gretmen, 6grencilerin ve velilerin sorulara igten bir

sekilde cevap verdikleri ve rastgele isaretleme yapmadiklari,



e Goriismeye katilan 6gretmen ve dgrencilerin goriis ve diisiincelerini rahatlikla
ifade ettikleri,
o Ogretmenlerin, 06grencilerin ve velilerin oyunlastirma uygulamasin

belirttikleri gibi aktif bir sekilde kullandiklar1 varsayilmastir.

1.5. Smirhiklar
Aragtirma siireci 2015-2016 egitim dgretim yil1 Istanbul ili sinirlari igerisinde

yer alan 6zel bir kolejde yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin bulgular1 sadece bu ¢alismadaki
okulla sinirhdir. Bagka 6zel okullarda veya devlet okullarinda ¢alismanin sonuglar
Ogrenci, 6gretmen ve veli agisindan farklilik gosterebilir.

Arastirma bu kolejdeki oyunlastirma uygulamasini kullanan &gretmenler,
Ogrenciler ve bu Ogrencilerin velileriyle gerceklestirilmistir. Egitim Ogretim yili
icerisinde Ogretmenler, Ogrenciler ve veliler oyunlastirma uygulamasini bes ay
kullanmiglardir ve bu siire¢ sonunda bireysel goriismeler yapilarak ve anket ve 6l¢ekler
kullanilarak veriler toplanmistir. Bu 6l¢me araglart 6gretmenler igin teknoloji kabul
modeli dlgegi, oyunlastirma anketi ve goriismelerdir. Ogrenciler igin, igsel motivasyon
Olgegi, oyunlastirma anketi ve goriismelerdir. Veliler i¢in ise Likert veya agik uglu
sorulardan olusan anketler kullanilmistir.

Bu aragtirmada 1. ve 8. Siniflardaki 6grencilerden veriler toplanilmamustir.

Baz1 6gretmenler oyunlastirma uygulamasini sadece velilerle iletisim amacglh
kullanmustir.

Aragtirma kapsami bu sekilde belirlenmis ve sonuglar bilimsel siireglerin

imkan tanidig1 diizeyde genellemeye calisilmistir.

1.6. Tamimlar

Egitim: Egitim, bireyin dogumundan 6liimiine kadar ge¢irdigi siirectir. Bu
stirecte bireyler ¢esitli bilgi, beceri, tutum ve degerler kazanirlar. Bu 6grenme
stirecinde bireyin davranislarinda gozle gortliir degisiklikler olusur. Bireyde olusan
davranig degisikligi, kendi yasamlariyla meydana gelir. Bu nedenle egitim, bireylerin
kendi yasam kosullartyla davranis degisikligi meydana getirme siireci olarak

tanimlanabilir (Erden, 2007).



Smif yonetimi: Brophy (1983) sinif yonetimini dgretmenlerin dgrencilerin
bireysel farkliliklarini g6z 6niinde bulundurdugu, sinif ortamin aktif 6grenme ortami
olarak diizenledigi, 6grencilerin derslere aktif katilimini arttirarak verimli ¢iktilar
saglayacak Ogretim programlarit gelistirdigi, olusturulan kurallar dogrultusunda
Ogrencilerle birlikte etkili bir c¢alisma ortami yarattigi, Ogrencilerin istenilen
davraniglar1 gelistirmesi ve problem ¢dzme tekniklerini kullanirken tutarliligt olan bir
sistem olarak tanimlanmaktadir (Brophy, 1983).

Icsel Motivasyon: Bireylerin yetenekleri ve kimsenin kendileri iizerinde etki
olusturmalarina izin vermeden kendi karalar1 ile hareket etme ve bunu yapma inanci
ile organizmik ihtiyaclar dogrultusunda dogustan gelen insani giidiiler iizerine
kurulmasidir (Deci & Richard, 1985).

Karma Yontem: Karma yontem arastirmalari, arastirmacilarin bir ¢alisma
icerisinde nitel ve nicel yontemleri bir arada kullanmasi, yaklasim ve kavramlari
birlestirmesi olarak tanimlanir (Creswell, 2014).

Oyunlastirma: Oyunlastirma oyun bilesenlerinin oyun olmayan ortamlarda
kullanilmasidir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016).

ClassDojo: ClassDojo g¢evrimigi bir simif ydnetim sistemidir. Ogrencilerin
gercek zamanl olarak davranislarin1 kaydetmesine ve izlemesine yardimci olan, ayni
zamanda ogrencilere ve velilere anlik geribildirim verilmesine olanak saglayan bir
sanal sinif sistemidir (Garcia, Hoang & Brown, 2015).

Puan: Oyun ilerlemesinin sayisal temsili puan olarak gosterilir (Giiler ve Giiler,
2015).



Boliim 2

Alanyazin Taramasi

Bu boliimde arastirmada yer alan kavram ve terimlerin nitelikleri incelenmektedir. Bu
kavram ve terimler incelenirken Egitim bilimcilerin goriislerinden yararlanilmistir.

Ayrica onceki yillarda yapilan ¢alismalara da yer verilmektedir.

2.1.0yunlastirma

Zaman ve teknoloji ilerledik¢e oynanan oyunlarin tiirleri de degismistir. Glinlimiiz
bilgi caginda oyunlar bilgisayar, tablet bilgisayar ve akilli telefonlar {izerinden online
olarak oynanir duruma gelmistir ve insanlar bu tiir oyunlara ¢ok rahat erigim
saglayabilmektedirler. Erisim kolaylig1 oyun oynama sikligini arttirmaktadir ve insanlar
zamanlarin biiyiik bir kismini bunlarla gegirmektedirler. Dijital diinyada insanlar bu tiir
oyunlara maddi imkanlarin1 da harcamaktadirlar. insanlar1 bu kadar etkileyen ve igine
stiriikleyen bir yapinin diger ortamlara entegre edilmesi orijinal bir fikir olarak ortaya
cikmistir. Bu fikir oyunlastirma olarak adlandirilmistir (Yildirim, 2016).

Oyunlastirma, kavram olarak uzun zamandir giindemde yer almasina ragmen ilk
kez 2002’de Nick Pelling tarafindan dile getirilmistir (Marewski, 2013; akt. Karatas,
2014). Oyunlastirma modeli i¢in teorik olarak 1912 yilindan 2000’1i yillara kadar higbir
teori ortaya atilmamistir (Bayraktar, 2014). 2000 yilina kadar da oyunlastirma modeli
giiniimiiz tanimiyla kullanilmamistir (Bayraktar, 2014). Oyunlastirma uygulamasinin
dokiimanlarda yer almasi 2008 yilin1 bulmustur fakat 2010 yilina kadar dikkat
cekmemistir (Karatas, 2014) ve oyunlastirma kelimesi 2010 yilinda literatiire
kazandirilmistir. Bu doéneme ait olusturulan oyunlagtirma teorileri sadece gelistirilen
uygulamalara yoneliktir. 2010 y1il1 ve sonrasinda popiiler olan sosyal oyun kavramlar
oyunlastirma modeli {izerine yeni yaklasimlarin ve teorilerin olusmasina neden olmustur.
Bu teorileri gelistirebilmek i¢in altyapi, sosyal medya ve ¢oklu oyunculu oyunlarin
birlesimi ortaya ¢ikarilmistir (Bayraktar, 2014).

Oyunlastirma kelimesinin arama egilimleri arastirildigi zaman 2011 yilindan
itibaren yiikselmekte oldugu tespit edilmistir. 2014 yilinda ise 2013 yilina gore biraz
diisiis oldugu belirlenmistir (Karatas, 2014). Son yillarda oyunlastirma ydntemi
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kullanilarak yapilan ¢alismalar (kitlik, sel, obezite gibi) kiiresel problemleri ¢6zmeye
odaklanmistir. Diger bir hedefi de belirli bolgelerdeki ¢opleri toplama, geri doniistimii
saglama ve trafik gibi yerel sorunlar1 ¢6zmek olmustur (Akgetin ve Akgetin, 2013).

Bayraktar (2014, s.4) “Oyunlastirma, kelime anlam1 olarak oyun ve kurgulama
koklerinden olusturulmustur.” Werbach oyunlastirmayi; “Oyunlastirma, oyun
elementlerinin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda kullanilmasina
denir.” seklinde tanimlamistir (Werbach, 2012; akt. Bayraktar, 2014. s.4). Diger bir
ifadeyle oyunlastirma; oyun mekaniklerinin, oyunsal diisiinme ve estetigin, insanlar1 bir
araya getirme ve O0grenmeye tesvik edilmesi amaciyla kullanilmasidir. Oyunlastirma
yonteminin amaci ise bireylerin motivasyonunu arttirmak ve problem ¢dzme becerilerinin
gelismesini  saglamaktir. Bir diger tanimda ise bireyleri eglendirerek egitmek,
eglendirirken onlarin fikirlerinden yararlanmak ve problem ¢ézmelerini saglayabilme
amacina oyunlastirma yontemi denir. Bireylerin eglenerek Ogrenmelerini saglamak
egitimde en c¢ok kullanilan ve en etkili metotlardan biridir. Egitimde bu metodun
kullanilmast olumlu gelisimi saglar. Kullanicilar zevk alarak yaptiklari her isi daha ¢ok
benimserler (Akgetin ve Akgetin, 2013). Goriildiigi gibi oyunlastirma uygulamasi
kullanilan ortama ve disiplinlere gore farkli tanimlamalara sahiptir. Ancak yapilan biitiin
tanimlarin ortak noktasi, bireylerin motivasyonlarimi yiikselterek siirece dahil olma
isteklerini arttiran ve siireci daha ¢ekici hale getiren uygulamalar olmasidir (Bozkurt ve
Kumtepe, 2014).

Karatas (2014, s. 316) “Kapsamli bir tanim olarak Oyunlastirma; oyun-olmayan
sistemlerde, kullanici deneyimini arttirmak ya da kullanicinin ortama baglanmasini
saglamak amaciyla video bilesenlerinin kullanilmasidir.” Oyunlastirma uygulamasi
oyundan farkli bir yapiya sahip oldugu i¢in kullanim sekli ve alami degisiklik
gostermektedir (Yildirim ve Demir, 2014). Bu farkli yapiy1 saglayabilmek i¢in egitim
platformu olan oyunlastirma kavraminin igerisinde oyuncularin oyuna bagimli hale
gelmesine sebep olan seviye atlama, 6diil verme, uzmanlasma gibi araglarin kullanilmasi
gerekmektedir. Bu sebeple oyunlarda var olan alt yap1 ve mantiksal semanin, 6gretici
amagcla kullanilmas1 6gretimi eglenceli ve motive edici bir hale getirmesine olanak
saglayacaktir (Gokkaya, 2014).

Oyunlastirma denildigi zaman akillara oyun {iretmek degil, herhangi bir olayin

gerceklesebilmesi icin oyun yoluyla 6gretimin kolaylastirilmasi veya verimliligin
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arttirilmas1 gelmelidir (Bayraktar, 2014). Oyunlagtirmay1 belirli bir amagla ya da
senaryoyla sinirlandirmamak gerekir. Kullanici deneyimini arttirarak ya da kullanicilarin
ortama baglanmasini saglamak amagli kullanilan yonteme oyunlagtirma denir (Demir ve
Yildirim, 2014). Gokkaya (2014, s.74), “Oyunlastirma kavrami bireylerin digsal
motivasyonlarini igsellestirmeyi hedefleyen, geri bildirimler ve ddiiller sunan bir egitim
platformudur. Oyuncularin oyunlara adeta bagimli hale gelmesine sebep olan seviye
atlama, 0diil verme, uzmanlagma, meslek gelistirme gibi araglarin egitimde iyilestirme
i¢cin kullanilmasidir. Bu sebeple oyunlarda var olan alt yap1 ve mantiksal semanin, 6gretici
amagla kullanilmas1 6gretimi eglenceli ve motive edici bir hale getirir”. Cocuklarin oyuna
meraklar1 ve oyunun ¢ocuklara kazandirdiklar1 g6z onilinde bulundurularak oyunlastirma
uygulamasi bulunmustur (Kirkkilig, Kilic ve Topal, 2005). Egitimde oyunlagtirma
siirecinde sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun eklemek degil, oyun karakteristikleri
ile bir biitiin olusturmak gerekmektedir (Karatag, 2014). Oyunlastirma uygulamasinda
genellikle 2 terim kullanilmaktadir. Bunlar oyun mekanikleri ve oyun dinamikleridir.
Oyun mekaniklerinin igerisinde ¢esitli aksiyonlar, davraniglar ve kontrol mekanizmalari
bulunmaktadir. Oyun igerisinde alinan puanlar, hediyeler ve sanal esyalar oyun
mekaniklerine Ornektir. Bunlar kullanicilarin deneyimini ve ilgisini arttirmak icin
kullanilmaktadir. Oyun dinamikleri ise oyuncunun oyunlara kars1 olan ilgi ve tutkusunun
ciktis1 olarak tanimlanabilir. Odiil, statii ve basar1 ise oyun dinamiklerine &rnek olarak
verilebilir (Saritag ve Yildiz, 2015).

Oyunlagtirma yetigkin egitiminde de kullanilan bir yontemdir. Yetiskinlere
verilen egitimde kullanilan oyunlastirma modeli bireyleri olumlu yonde etkilemelidir ve
bireyleri uygulamaya tesvik etmelidir. Bireylerde neden ve nigin sorularina yanit verir
nitelikte olmas1 gerekmektedir. Oyunlastirmanin temeli motivasyon kavrami {izerine
kuruludur. Yetiskin egitimindeki temel prensiplerden bir tanesi i¢sel motivasyondur.
Oyunlastirma bir dis kaynak olarak bilinse de digsal motivasyonu icsellestirme amagh
kullanilir. Bu sebeple yetiskin egitimi acisindan 1ilgi c¢ekici bir uygulama haline
gelmektedir. Diinya geneline bakildiginda kurumsal firmalarda oyunlastirma
uygulamalarinin sirket i¢i egitim, {irlin ve hizmet kalitesini arttirma, c¢alisanlarin
memnuniyet ve verimliliklerini arttirmaya yonelik olarak kullanildigi goriilmektedir.
Boylece yetigkin bireylerin alinacak kararlara katilmasi, kisisel ve mesleki gelisimleri

oyunlastirma modeliyle desteklenmektedir (Gokkaya, 2014).
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Son yillarda ortaya ¢ikan oyunlagtirma uygulamasi 6grenme ve Ogretme
stireclerini rekabetci ve eglenceli bir hale getirmeyi saglayan 6grenme ve dgretme
stratejisidir. Glinlimiiz ve gelecegin egitim sistemleri ve 6zellikle teknolojinin egitime
entegrasyonu agisindan oyunlastirma uygulamasinin kullanilmasi 6nemli olanaklar
sunmaktadir. Ancak oyunlastirmanin egitimde yer alabilmesi i¢in oncelikle 6gretim
materyallerinin ve 6grenme sistemlerinin gelistirilmesi gereklidir. (Ar ve Akgiin,
2015). Sonrasinda ise oyun tasariminin netlestirilmesi gerekmektedir. Bu tasarimin
igerisinde oyun dis1 bir igerik yoksa ve alana uygulanabilirse oyunlagtirma siireci
isletilmis olur (Yildirim ve Demir, 2014). Bu siire¢ gbz onilinde bulunduruldugunda
oyun tasarimi 6nem kazanmaktadir.

Oyun temelli 6grenme, oyunlagtirma yonteminin egitimde kullanilmasiyla ¢ok
karistirtlan bir 6grenme yontemidir. Oyun temelli 6grenme yontemindeki amag
kazanimlarin Ogretilmesi sirasinda Ogrenenlere bir oyun igerisinde kazanimlari
kazandirmay1 hedeflenmektedir. (Karatag, 2014). Oyunlastirma yonteminin sonunda ise
ortaya ¢ikan iirlin bir oyun degildir ve igerigin kendine ait 6zellikleri koruduguna dikkat
edilmelidir. Bu nedenle de oyunlastirma yontemi oyun temelli yontemden farklilasacaktir
(Ar ve Akgiin, 2014).

Oyunlastirma uygulamasi yakin gelecekte okul oncesi egitimden baglanarak
tiniversite ve sonrasindaki egitimlerle hayat boyu 6grenimde uygulanacaktir. Bu
uygulama sirasinda unutulmamasi gereken Onemli bir nokta vardir. Bu da
oyunlastirma alaninda ¢ok fazla arastirma ve pratik yapilmasi gerektigidir. Bu alanda
calisma yapan her kisi ya da kurum yolun basinda oldugunu bilmelidir. Egitimler
oyunlastirma uygulamasiyla islenebilmek icin tasarlanirken oyunun egitim hedeflerine
uygun olarak tasarlanmasi da en onemli husustur (Akgetin, Akgetin ve Koldemir,
2013).

Oyunlasgtirma yonteminin, egitim siiresinde 6grenmeyi dikkat c¢ekici ve daha
kalict1 hale getirmek i¢in kullanilan bir yontem oldugunu bilerek oyunlastirma
yontemlerini incelemek gerekmektedir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Oyunlastirma
yontemi ¢cok masrafli olmayan ve uzmanlik gerektirmeyen bir yontemdir. Ders Oncesi
hazirlikla ve basit birka¢ materyalle de yapilabilecek olan bu yontem grencilerin dersten
zevk almasini saglayacagi gibi, derse karsi olan tutum ve motivasyonu da etkileyecektir.

Oyunlastirma yontemiyle islenen derslerin 6grencilerin akademik basarilarini arttirmaya
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yonelik yapilan arastirmalarda 6nemli bir yontem oldugu goriilmektedir. Bunun igin
oncelikle ¢ocuklara dersi sevdirmeli, daha sonra &gretim igin etkili ve gecerli yollar

bulunmalidir (Gelen ve Ozer, 2009).

2.2. Oyunlastirma Modeli (Oyun Dinamikleri ve Mekanikleri)

Kurallar ve yonergeler oyunu ve 6zelliklerini olusturur. Bu kurallar ¢ocuklar
i¢cin rekabet ve eglence ortami yaratir. Oyunlarin icerisinde kurallar ve yonergeler
disinda duygular1 harekete gegirecek etmenler de olmalidir (Seixas, Gomes & Filho,
2015). Bu sebeplerden dolayr Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma modelini
aciklayabilmek i¢in bir model olusturmuslardir ve bu modeli de gruplara bélmiislerdir.
Bu gruplar dinamikler (dynamics), mekanizmalar (mechanics) ve bilesenlerden

(components) olugsmaktadir.

Dinamlklet
(dynamics)

Mekanikler
(mechanics)

Bilesenler
(components)

Sekil 1. Oyun unsurlar1 hiyerarsisi (Werbach & Hunter, 2012).

Bu model dikkate alinarak gelistirilen oyun tasarimi siireci ihtiyaglara yonelik
dinamiklerin se¢ilmesiyle baslar. Se¢ilen dinamiklere gére mekanizmalar belirlenir ve
mekanizmalarla baglantil1 olarak bilesenlerin belirlenmesiyle siire¢ devam eder. Bir

oyun tasarimi yapilirken belirtilen tiim unsurlarin bulundurulmasina gerek yoktur.
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Ciinkii oyun tasarimi belirlenen amaca ve ihtiyaglara gore dinamikleri, mekanizmalari
ve bilesenleri belirlemeyi hedefler (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014).
Dinamikler (Dynamics): Dinamikler oyunlastirma modelinin en iist seviyesini
olustururlar. Her tirli oyunda yer alirlar ve oyunlastirma modelinin temel
prensiplerini olustururlar. Oyun dinamikleri 5 gruba ayrilmistir (Bozkurt ve Geng-
Kumtepe, 2014).

o Kisitlamalar (Constraints): Her oyunda bulunmasi gerekmektedir.

Oyuncunun oyun igerisindeki 6zgiirliigiiniin sinirlarini belirler (Ar, 2016).

Duygular (Emotions): Oyun igerisinde merak, rekabet, hayal kirikligi,
mutluluk, seving gibi farkli duygular yasanabilir. Oyun igerisinde oyuncunun
eglenme ve mutlu olma duygusu Onemlidir. Cilinkii oyunu kazanma

sonucunda ortaya ¢ikan tecriibe ve haz duygusu oyuna devam etmeyi saglar.

Oykiileme (Narrations): Oyunun hikdyesidir. Oyunun bir biitiin haline
getirilmesini amagclar. Oyun kullanici tarafindan merak uyandirict ya da diger
oyunlardan farkli bir dykiiye sahipse kullanicinin dikkatini ¢eker (Tiifekei,
2016).

flerleme (Progression): Oyuncunun biiyiimesini ve gelismesini ifade eder

(Tufekei, 2016). Oyuncular i¢in 6nemli bir dinamiktir ¢linkii oyuncular
defalarca ayni seyleri yapmak istemezler. Oyun i¢erisinde ilerlemek onlar i¢in
daha anlaml1 ve 6nemli bir siirectir.

Mliskiler (Relationships): Oyuncularin oyun igerisinde diger oyuncularla

kurduklar1 sosyal etkilesimleri ifade eder (Ar, 2016). Bu etkilesimler
arkadaslar, rakipler veya takim arkadaslari arasinda kurulabilir (Tifekei,
2016). Dostluk, durum, fedakarlik gibi duygular sosyal etkilesim olarak
belirlenir (Ar, 2016).
Mekanikler (Mechanics) : Mekanikler oyuncularin oyuna katilmalarini saglarlar.
Oyunu ileri seviyelere tasiyan temel siireclerden olusur. Bu siirecler icerisinde
oyuncuyu yonlendirir. Oyun siirecine oyuncunun hissedecegi duygular katabilir (Gtiler
ve Giiler, 2015). Oyunculara pozitif geri bildirimler vererek onlarin motive olmasini
saglar. Dinamikler arasinda meydan okuma, sans faktori, is birligi ve yarigma, geri
bildirim, kaynak edinimi, ddiiller, islemler/aligveris, sira ve kazanma durumu bulunur.

Teorik olarak negatif geri bildirim kullanilir fakat pratikte bunun etkisi daha
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azalir. Negatif geri bildirimler oyuncular motive olmadigi zamanlarda ya da sosyal

baglamda kullanilmazsa oyuncularin aktiviteleri yapmamalarina neden olur.

Oyuncularin siiregten ayrilmamalar1 i¢in ¢ok dikkatli bir sekilde kullanilmasi

gerekmektedir (Bayraktar, 2014).

Meydan Okuma (Challenges): Meydan okuma oyuncuya oyunu
kazandirmay1 amaglar. Oyuncunun seviye gecmesi i¢in ulagsmasi gereken
hedeflerin oyun sisteminin i¢inde bulunmasina denir.

Sans Faktorii (Chance): Oyun igerisindeki her sey oyuncunun becerisine
bagli degildir. Oyuncunun sans faktorii de oyun igerisinde 6nemli unsurlardan
birisidir.

Is birligi ve Yarisma (Cooperation and Competition): s birligi ve yarisma
mekanizmalari, kazanma ve kaybetme duygularini barindirir. Bu sebeple de
oyuncular hedefe ulasabilmek icin birlikte caligirlar ya da birbirleriyle
miicadele ederler. Oyun igerisinde oyuncunun performansinin ddiillendirilmesi
onlar1 motive eder ve oyuncular kendi performanslarint diger oyuncularla
kiyaslayarak oyunun siirekliligini saglamis olurlar (Seixas, Gomes & Filho,
2015).

Geribildirim (Feedback): Oyun aninda oyunculara oyun igerisindeki
durumlar hakkinda bilgiler verilmesini saglar (Tiifek¢i, 2016). Oyuncularin
ilerleme duygularimi pekistirerek oyunu kazanmalar i¢in yapmalar1 gereken
hareketlerin dogru zamanlarini onlara belirtir.

Kaynak edinimi (Resource acquisition): Kaynak edinimi oyuncular igin
onemlidir (Ar, 2016) Ciinkii oyun oynarken oyuncularin oyunun amaglarina
ulasabilmeleri i¢in yararli kaynak veya verileri toplamalar1 gerekmektedir.
Odiiller (Rewards): Oyun igerisindeki eylem ya da basarilarin sonuglar
olarak diisiiniilebilir (Kalkan, 2016). Odiillendirme sistemi Maslow Ihtiyaglar
hiyerarsisi goz oOniinde bulundurularak tasarlanir (Ar, 2016). Oyuncularin
Ozelliklerine gére maddi veya manevi olarak gruplandirilabilir (Bozkurt ve
Gen¢ Kumtepe, 2014). Odiil yapisi1 belirlenirken oyuncularin tatmin
seviyelerine varana kadar pek ¢ok kriter belirlenmektedir. Belirlenen 6diillerin

goriniirliigii 6diliiniin degerini belirleyecek unsurlardan da birisidir.
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Odiiller oyun igerisinde farkli davranislar1 yonetmek igin de kullanilabilir.
Odiiller oyuncular arasindaki rekabeti arttirir ve oyuncularin birbirlerinin
seviyesi hakkinda bilgi edinmelerini de kolaylastirir (Seixas, Gomes & Filho,
2015). Odiiller de kategorilere ayrilabilir. Bunlar statii, erisim, gii¢ ve esyadr.
Oyun tasarimi yapilirken dikkat edilmesi gereken noktalardan bir tanesi de
oyun icerisinde odiillerin ne kadar kullamlacagidir. Odiiller oyunun
stirdiirtilebilirligini belirtir ve ddiiller siirekli olursa oyuncu tizerindeki etkisini
kaybeder. Bu yiizden belirli araliklarla verilerek oyuncular tizerindeki etkisini
kaybetmemesi saglanmalidir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014).
Islemler/Ahsveris (Transactions): Oyuncularin birebir veya aracilar
sayesinde aralarindaki ticaretidir. Oyun icerisindeki oyunculardan alip-satma
veya karsilikli degisim yapma olaylarini kapsar (Kalkan, 2016).

Sira (Turns): Dijital oyunlarda gercek zamanli bir sira sistemi vardir.
Kazanma Durumu (Win States): Beraberlik, kazanma ve kaybetme

kavramlarindan olusan oyun hedefleridir (Tiifekei, 2016).

Bilesenler (Components): Mekanik ve dinamiklerden tiiretilen oyun yapilarina

bilesenler denilmektedir. Bilesenler hiyerarsinin en alt basamagini olusturmaktadir

(Ar, 2016).

Kazamimlar (Achivements): Oyunda tanimlanan hedeflerin biitiiniidiir
(Tiifekei, 2016).

Karakter (Avatars): Oyun igerisinde oyuncunun karakterinin gorsel halidir.
Karakterler oyuncu tarafindan kontrol edilebilir veya kontrol edilemez
ozelliktedirler (Samur, 2016).

Rozetler (Badges): Oyuncularin oyun igerisindeki basarilari sonucu aldiklar
Ogelerdir (Giiler ve Giiler, 2015). Kisaca oyun igerisindeki kazanimlarin
simgesel hali de denebilir. Rozetler basar1 kavramiyla aynidir.

Zorlu Miicadele (Boss Fights): Oyuncunun bir seviyeyi gegebilmek igin
asmas1 gereken zorlu miicadelelerdir. Bu miicadeleler oyuncunun oyunu
oynama sirasinda belirlenen hedefe ulasabilmesi icin karsilastigi zorluklar
olarak belirtilir (Samur, 2016).

Koleksiyonlar (Collections): Oyun igerisinde belirlenmis rozet veya 6gelerin
toplanmasidir (Tifekei, 2016).
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Miicadele (Combat): Oyuncularin birbirleri arasinda rekabet etmeyi, rakibini
yenmeyi ve oyun icerisinde savagmalarini ifade eder.

Icerigi Serbest Birakma (Content Unlocking): Oyun igerisinde belirlenen
kosullarin yerine getirilmesi durumunda oyuncunun belirli bir igerige
ulasabilmesi veya o igerikle ilgili kilitleri agabilmesi durumudur.

Hediye Vermek (Gifting): Oyuncularin kendi aralarinda nesneleri veya sanal
para gibi ddiilleri hediye etmeleridir (Seixas, Gomes & Filho, 2015).

Liderlik Tablosu (Leaderboards): Oyuncularin oyun igerisindeKi
performanslar1 siniflandirma tablosu veya puan tablosunda gosterilebilir. Bu
siralama sistemi oyuncularin davranislarini tesvik etmek ve onlarin rekabetini
arttirmak icin kullanilir. Siralamalar oyunculari motive edici bir etkiye de
sahiptir. Oyuncular liderlik siralamasi sayesinde oyun igerisinde karsilikli
olarak birbirlerinin durumlarindan bilgi edinirler (Seixas, Gomes & Filho,
2015). Oyuncular bu tablodaki seviyelerini kontrol ettiklerinde diger
oyunculara gore ileride olduklarini gordiikleri zaman mutlu olacaklardir fakat
geride olduklar1 zaman da motivasyonlar1 diisebilir.

Seviyeler (Levels): Oyuncunun oyun igerisinde ilerlemesini gosteren
adimlardir (Giiler ve Giiler, 2015). Oyuncu oyun igerisinde giiclendikge
seviyesi de ytikselir.

Puanlar (Points): Oyun igerisinde yapilan hareketlerin odiillendirilme ve
puanlanma siirecidir (Kalkan, 2016). Seviyeler ve puanlama birbiriyle alakali
bir sistemden olugsmaktadir (Giiler ve Giiler, 2015). Oyuncu oyunda ilerledikce
puan toplar ve puan toplamasi oyuncuda ilerleme hissiyatina neden olur
(Seixas, Gomes & Filho, 2015). Oyuncular statiilerini arttirmak istedikleri igin
puan siralamasinda da en {ist seviyede olmay1 hedeflerler.

Sorgulamalar (Quests): Hedefler ve 6diiller ile onceden belirlenmis zorluk
dereceleridir (Tifekgi, 2016). Kazanimlara benzer. Oyuncu tarafindan
yapilmas1 beklenen bilesenlerdir.

Sosyal Grafikler (Social Graphs): Oyuncularin sosyallesmesini saglar
(Tiifekei, 2016). Oyuncularin birbirlerini gorebilmeleri i¢in kullanilan

bilesendir. Sosyal ag deneyiminin oyun igerisinde kullanilmasidir.

18



o Ekipler (Teams): Oyuncularin ortak bir hedef igin gruplanmasi ve beraber
calismasidir (Giiler ve Giiler, 2015).

e Sanal Esyalar (Virtual Goods): Fiziksel ve maddi olmayan nesneleri kapsar.
Sanal islemler ve aligverisler oyuncularin daha fazla puan almasini saglar
(Kalkan, 2016). Genellikle oyuncularin puanlari, rozetleri, madalyalari,
indirimleri ve avatarlar iizerinde degisiklik yapabilmeleri i¢in kullandiklart
oyun bilesenleridir. Oyuncular oyun icerisindeki konumunu arttirmak ve puan
almak ic¢in bu sistemi yaygin olarak kullanirlar (Seixas, Gomes & Filho,
2015).

Iyi bir oyunlastirma tasarimi yapabilmek icin yukarida belirtilen unsurlarin bir
arada kullanilmasi tasarimin gegerliligini arttirir. Oyunlagtirma tasarimi yapilirken
biitiin bilesenlerin bir arada kullanilmas1 gerekmemektedir (Giiler ve Giiler, 2015).
Amaca ve ihtiyaca yonelik dgelerin se¢imi yapilarak tasarim siirecini kolaylagtirmak

gerekmektedir (Giiler ve Giiler, 2015).

2.3. Arastirma Kapsaminda Incelenen Egitimde Oyunlastirma Yonteminin

Kullanilmasina Yonelik Calismalar

Saritas ve Yildiz’in (2015) vyaptiklart ¢alismaya gore, cocuklar ig¢in
odaklanmanin zor oldugu donemlerde, derslerin oyunlastirma modeliyle islenmesi
ogretimde etkili bir rol oynuyor. Oyunlastirmanin igerisinde yer alan; heyecan
uyandirici, zevkli ve rekabet¢i ortamlardan yararlanabilmekte o6gretmenin ders
igerisindeki gorevlerinden biri haline gelmektedir. Tersyiiz edilmis (Flipped) 6grenme
ve oyunlagtirma gibi yenilik¢i 6grenme yaklasimlart ve uygulamalar1 diinya egitim
literatiiriinde yer almaktadir. Bir¢ok arastirma sonucuna gore bu 6grenme modelleri
21.yy. da 6grencilerin ihtiyaglarini karsilayabilecektir ve mevcut pedagojik ihtiyaclara
yenilik¢i ¢oziimler sunabilecektir.

Karatag’in (2014) yaptig1 ¢aligmada y1l sinirlamasi olmadan oyunlastirma ve
ogrenme anahtar kelimelerini kullanarak Tiirkge ve Ingilizce ¢aligmalari taramistir ve
bulunan 206 calismadan arastirmanin amacia uygun olan 62 c¢alisma belirlenip
sistematik olarak incelenmistir. Egitimde oyunlastirma alaninda yapilan nitel ve nicel
caligmalar yeterli diizeye gelmemistir. Orneklem olarak daha gok bilgi ve iletisim

teknolojileri alaninda calisan kisilerin belirlendigi goriilmektedir. Bunun sebebi ise
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arastirmacilarin oyunlastirma igin teknik bilgi, beceri veya yazilim donanima ihtiyag
duymalarindan kaynaklidir. Burada en Onemli unsurlardan bir tanesi goz ardi
edilmektedir. Bu da teknoloji kullanilmadan da egitimde oyunlastirmadan
faydalanilabilecegidir.  Egitimde  oyunlastirma  birgcok  farkli  disiplinden
yararlanilabilecek bir alandir. Bu nedenle, gelecekte yapilacak olan arastirmalarda
sadece motivasyon kavramlarindan degil oyun, 6grenme, davranis bilimlerine ait farkl
kavramlardan da faydalanilabilir. Arastirmacilarin 6grenme ortamlarini tasarlamasi ve
arastirmalar yapabilmesi i¢in farkli kavramlar1 g6z oniinde bulundurmasi egitimde
oyunlastirma ¢aligmalarinin farkli disiplinler tarafindan da incelenmesine yardimci
olacaktir.

Yildirim ve Demir’in (2014) yapmis olduklar1 ¢alisma nitel bir ¢alismadir. Bu
calisma “oyunlastirma nedir ve egitimde nasil kullanilabilir” sorularina ¢6ziim aramak
amaciyla yapilmistir. Calismada dokuzuncu sinif matematik konularindan veri konusu
secilmistir. Konuya ait kazanimlarin puanlar ve madalyalarla iliskilendirilmesi
onerilmistir. Bu islemlerin bir bilgisayar yazilimi kullanilarak gergeklestirilecegi ifade
edilmistir. Uygulama sirasinda dikkat edilmesi gereken hususlar belirlenmistir (Ar,
2016). Sonug olarak oyun bilesenlerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi, okullarin
problemlerini ¢6zmesinde yardimci olmustur. Bu uygulamalar eglenceli olarak
nitelendirildigi i¢in Ogrencilerin motivasyonlarint arttirmis ve derse karsi olan
ilgilerinde pozitif bir etkiye sahip olmustur. lgi ve motivasyonu artan dgrencilerin
akademik basarilar1 da artmistir. Akademik basaris1i artan Ogrenciler sayesinde
tilkemizin egitim sistemi daha iyi yerlere gelecektir. Egitim sisteminde yeni bir
yaklagim olarak goriilen bu model belki de gelecek yillardaki egitim sisteminin
simdiden yakalanabilmesinde yardimci olacaktir.

Gokkaya’'nin (2014) yaptigi ¢alismada, oyunlastirma siirecini yetiskin
egitimine bagdastirarak literatiire dayali bilgilere yer vermistir. Oyunlagtirma
uygulamalar1 bilgi caginda egitimin yeni yiizii olarak sunulmaktadir ve oyunlastirma
bir egitim materyalidir. Egitimde 6zerklik arayan ve otonom bireyler olan yetiskinler
giinliik yasantilarindaki streslerden kurtulmak i¢in ¢esitli yontemler aramaktadirlar ve
bunlardan biri de oyundur. Zaman ve mekan gibi kisitli kaynaklara sahip olan
yetigkinler eglenmektense mesleki ve kisisel gelisimlerini saglamalarinda etkili bir

yontem olabilecek yeni platform olan oyunlastirmanin yayginlagsmasi beklenmektedir.
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Gelecegin 6grenme platformu olarak diisiiniilen oyunlastirma, hizmet i¢i egitim ve is
basinda 6grenmeyi de destekleyecektir. Bilgi tic boyutlu tasarimlar ve iyi bir oyun
sistemi icerisinde oyunlastirma araciligiyla sunuldugu zaman sanal gergeklik
saglanmis olur ve boylece yetigkinlerin arayislari ortadan kalkacaktir. Yetiskin
egitimindeki sinifliliklarin asilmasi da bu sekilde saglanmis olacaktir. Tiim bunlar
dogru bir sekilde tasarlandig1 zaman oyunlastirmanin yetigkin egitimi i¢in alternatif
bir ¢6ziim yolu oldugu goriilmektedir.

Giiler ve Giiler’in (2015) yapmis oldugu ¢alismanin amaci ¢evrimici 6grenme
ortamlarinda rozet tasarimlarinin nasil olmasi gerektigi ve rozetlerin nasil etkili bir
sekilde kullanilacagi ile ilgili Oneriler sunmaktir. Oyunlastirmanin 6grenme
ortamlarinda kullaniminin olumlu sonuglar1 goz oniinde bulunduruldugunda bir
Ogretim tasarimi yapilirken oyun unsurlarinin tasarima dahil edilmesi 6grenen
motivasyonunu olumlu yonde etkiler. Bu nedenle 6grenenler daha zevkli ve daha
eglenceli bir 6grenme deneyimi yasayacaklardir. Ogretenin rehberlik roliinii
giiclendirmek i¢in Ogrenenlerin neleri basarmalar1 gerektigi ve bu basariya nasil
ulasacaklari konusunda on bilgilendirme yapilmasi gerekir. Rozetlerin giivenilir
kurumlarca akreditasyonu gergeklestirilip kullanim1 yayginlastikca hiikiimet
tarafindan bir egitim politikasi olarak taninabilir.

Bayraktar’m (2014) yapmis oldugu ¢alisma nitel bir ¢alismadir ve kaynak
tarama yontemi kullanilarak verilere ulagilmistir. Oyunlastirmanin sundugu firsatlar
konu olarak belirlenmistir. Calisma igerisinde oyunlagtirmanin gegmisi ve gelecegine
de deginilmistir. Oyunlastirma alaninda yapilan ¢aligmalarda, oyunlastirmanin hedefi
olan yeni bir iletisim modeli olusturma c¢abasmmin basariyla sonuglanacagini
gostermektedir. Oyunlastirma modeli artik pek ¢ok alanda kullanilmaya baglanmastir.
Alg1 yonetimi, pazarlama ¢aligmalar1 ve egitimde bu alanlara 6rnek olarak verilebilir.
Bu ¢alisma icerisinde de pazarlama konusu i¢in oyunlastirma ¢aligmalari incelenmeye
calistlmistir ve oyunlagtirma yontemini kullanarak basariyr elde eden firmalarin
hikayelerine de yer verilmistir.

Caglar ve Arkiin-Kocadere’nin (2015) yapmis oldugu ¢alismada oyunlagtirma
yontemine genel olarak bir ¢erceveden bakilmasini saglayarak, oyunlagtirmanin
egitsel ortamlardaki uygulamalarin olusturdugu olumlu ve olumsuz sonuclara ait

arastirmalara yer verilmistir. Oyunlastirma yontemine gore degiskenlerin belirlenmesi
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ve etkilerinin Olg¢lilmesi etkili 6grenme ortamlarinin olusturulmasini saglamstir.
Ayrica calisma kapsaminda incelenilen ¢aligmalarin ¢ogunda rozet kullanilmigtir ve
farkli bilesenlerin kullanimina olanak saglanmamistir. Calismanin sonuglarina
bakildiginda egitimcilerin programlama bilgisine ihtiya¢ duymadan tasarlayabilecegi
ve kullanimi kolay hazir araglara ihtiyaglar1 vardir. Kullanilan bilesenlerin dersin
isleyisine uygun olmasi, dgrencilerin derse katilimini arttirmak i¢in anlamli ddiiller
verilmesi ve bu odiillerin 6grenenlerin sadece olumlu davranislarinda verilmemesi
gerekmektedir. Ogrencilerin cezalandirilmasi da gerekmektedir.

Samur’un (2015) yapmus oldugu c¢alisma 19 yiiksek lisans Ogrencisi ile
yaptlmistir. Calisma yar1 deneysel aragtirma deseni kullanilarak yapilmustir.
Calismanin kontrol grubunu egitim dili Tirk¢e olan 6grenciler (iki erkek, dokuz
bayan), deney grubunu ise egitim dili Ingilizce olan dgrenciler (dort erkek, dort bayan)
olusturmaktadir. Caligsma siiresi 15 hafta olarak belirtilmistir. Calismada 6gretimin
etkinliginin artirilabilmesi igin, oyun bilesenlerinden hikaye, skor, liderlik tablosu,
seviye, rozet, meydan okuma gibi bilesenlerin 6gretim miifredatina uyarlanmistir.
Calismada toplanan veriler, Ogrencilere yaptirilan c¢evrimi¢i tutum anketi,
oyunlastirma ¢iktilari, yiiksek lisans Ogrencileri ile yapilan goriismeler ve
arastirmacinin  yapmis oldugu gozlem raporlarindan elde edilmistir. Ogrencilerle
dénem sonunda bireysel goriisme yapilmistir. Aragtirma sonunda elde edilen bulgulara
gore deney grubunda bulunan 19 6grencinin derse karst tutumlari ve dersteki
motivasyonlarinin yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin derse kars1 tutum
ve motivasyonlarmin da yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak dgrencilerin basari
notlart kontrol grubunda bulunan Ogrencilere oranla anlamli bir farklilik
gostermemistir.

Yildirnm’in  (2016) oyunlastirma temelli ¢alismasinda, oyunlastirma
yonteminin egitim siirecindeki etkileri arastirilmigtir. Bir 68retim programinin nasil
oyunlagtirllmas1  gerektigi ve oyunlastirilan Ogretim  programinin  nasil
degerlendirilmesi gerektigine dair bilgiler yer almaktadir. Q metodunu egitim
siireclerine entegre ederek literatiirde yer alacaktir. Bu calisma karma desen
kullanilarak yapilmistir. Deneysel kisminda 6n test, son test, deney ve kontrol gruplu
gercek deneysel desen, nitel kisminda ise durum caligmasi yapilmistir. Arastirma

2014-2015 yili giiz egitim déneminde yapilmistir. Gaziantep Universitesi Egitim
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Fakiiltesi, ilkogretim Matematik Ogretmenligi ikinci smif dgrencileri ile yapilmistir.
Deney grubunda 48 kisi ve kontrol grubunda 49 kisi olmak {izere toplam 97 kisi yer
almaktadir. Caligma sonuglarina gore oyunlastirma yonteminin &grencilerin
basarilarina ve tutumlarina olumlu bir etkisi oldugu goriilmektedir. Oyunlastirma
algis1 incelendiginde en fazla etkinin dinamiklerde sonra ise bilesenlerde oldugu
goriilmektedir. Egitimde oyunlastirma yonteminin degerlendirme kisminda ise
arastirmacinin olumlu sonuglara ulagtig1 goriilmektedir.

Ar'm (2016) “oyunlastirmayla Ogrenmenin meslek lisesi 6grencilerinin
akademik basar1 ve 6grenme stratejileri kullanimi {izerine etkisi” isimli yapmis oldugu
yiiksek lisans ¢aligmasi tasarim ve gelistirme aragtirmasidir. Arastirma 2013-2014
egitim dgretim y1li ikinci doneminde Istanbul’un Sisli ilgesindeki bir meslek lisesinde
okuyan 65 oOgrenci ile ylritilmistir. Arastirma siiresi olarak dort hafta ile
siirlandirilmistir. Bu siirenin bir haftasi oryantasyon siiresi olarak kullanilmistir.
Arastirma kapsaminda oyunlastirma yonteminin kullanildigi bir egitsel arag
tasarlanmigtir. Nitel ve nicel veri toplama yontemleri birlikte kullanildigi igin
arastirma yari deneysel desenle yapilmis olup 6n test ve son test kontrol gruplu desenle
veriler toplanmistir. Arastirma kapsaminda bagimsiz degisken olarak oyunlastirma
yontemiyle 6grenme, bagimli degisken olarak da akademik basar1 ve Ogrenme
stratejisi belirlenmistir. ~ Arastirma sonunda oyunlastirma yontemi kullanilarak
O0grenen grup geleneksel 6grenme yonteminin uygulandigi gruptan basarili olmustur
ve Ogrencilerin akademik basarilarinin arttigi da goriilmiistiir. Oyunlagtirma
yontemiyle 6grenme 6grencilerin sahip oldugu 6grenme yontemlerinin alt basamaklari
biligsel stratejileri ve meta bilissel stratejilerini kullanimlarini yiikseltmistir.
Ogrenciler bu yontemin kullanilmast ile ilgili 6grenmeyi eglenceli hale getirdigini,
egitimde kullanilmasinin faydali oldugunu ve rekabet ortami yarattigini
diisiinmektedir (Ar, 2016).

Rouse’un (2013) calismas1 doktora ¢alismasidir. Universite diizeyinde fen
egitimi alaninda hazirlamistir. Oyunlastirma yOnteminin mikrobiyoloji dersinde
kullanilmasiin 6grenci basarist ve motivasyonu iizerinde ki etkisini incelemistir.
Caligmanin deney grubunda bulunan 40 6grenci ile egitimin oyunlastirilmast yontemi
kullanilmistir. Calisma sonunda elde edilen bulgulara gore, oyunlastirma yonteminin

Ogrencilerin basarilar1 ve motivasyonlari tizerinde olumlu etkisi oldugu belirlenmistir.
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Faghihi vd. (2014) yapmis oldugu ¢alismada oyunlastirmanin Ogrencilerin
matematik basarilari iizerindeki etkisi incelemislerdir. Caligmaya 3 grup 6grenciyle
gerceklesmistir. Calismaya katilan toplam Ogrenci sayist 30’dur. Birinci gruba
“Mathdungeon” ismini vermiglerdir ve 10 kisiden olugmaktadir. Bu grup
arastirmacilarin oyunlastirilmis bir yapida tasarlamis olduklar1 sistemde 6grenim
gdrmiistiir. Ikinci grup ise yine oyunlastirilmis bir yapida tasarlanmis “Aleks”
sisteminde Ogrenim goren 10 &grenciden olusmaktadir. Uciincii grup geleneksel
ogretime devam eden 10 6grenciden olusmaktadir. Arastirma sonuglar1 incelendigi
zaman oyunlastirma yontemi kullanilarak 6grenim goren Ogrencilerin geleneksel
Ogretim goren 0grencilere gore basarilarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Hanus ve Fox’un (2015) yapmis oldugu ¢alisma oyunlastirma yonteminin
Ogrenenler lizerindeki motivasyon, zevk, memnuniyet, 6greneni yonlendirme ve basari
puani etkisini 6lgmek amaciyla yapilmistir. Bu ¢alisma deneysel bir ¢alismadir ve 80
lisans 6grencisiyle 16 hafta boyunca yiiriitiilmistir. Bu derslerde oyunlastirilmig
o0grenme etkinlikleri kullanilmistir ve oyunlastirilmig etkinlik kullanilan derslerdeki
Ogrencilerin diger 6grencilere gére motivasyon ve memnuniyetleri daha az olmustur.
Bu etkinliklerin kullanildig1 ortamlardaki 6grencilerin final sinav notlarinin diisiik
olmasinin nedeni 6grencilerin motivasyonlarinin diisiik olmasia baglanmistir. Bu
calismaya gore liderlik tablosu ve rozetin de kullanicilarin 6grenme sonuglarina
olumsuz katki sagladigi sonucu elde edilmistir (Hanus ve Fox, 2015).

Sillaots’un (2014) ¢alismasi oyunlagtirma yonteminin {i¢ derste uygulanmasi
ve Ogrenme ortaminin Ogrenciler iizerinde akis hissi olusturup olusturmadigin
degerlendirmeyi amaglamistir. Bu ¢alismada 6lgme araci olarak anket kullanilmistir.
Dersler i¢in hedefler belirlenmistir. Oyunlastirma araglarindan puan, seviye, geri
bildirim, sans, rekabet ve is birliginden olusan aktiviteler kullanilmigtir. Anketler
uygulanilarak elde edilen sonuglarin %88’1 &grencilerin derslerde pozitif yonde
ilerledigini gdstermektedir. Ogrencilerin derse olan ilgisi artmis ve akis halinin yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Akis halinin tanimi1 ¢alisma igerisinde; belirli bir gérev yapilirken
zaman1 unutturacak ve giinliik yasamin olusturdugu diger konularla ilgili kaygi
duymayacak sekilde odaklanmak olarak verilmistir. Calismaya katilan yiiksek lisans
Ogrencileri lisans 6grencilerine gore daha az akis hissini yasamiglardir ve 6grenme

caligmalar1 ile O6grenenlerin igsel motivasyonlar1 artmistir ve liderlik tablosunun
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kullanilmasiyla da 6grenenlerin dissal olarak desteklendikleri sonuglarina varilmistir
(Sillaots, 2014).

Fitz-Walter, Tjondronegoro ve Wyeth, (2011) yapmis olduklar1 ¢alismayi;
oyunlastirma yontemini kullanici deneyimlerini arttirmak ve motivasyonlarini
yiikseltmek i¢in kullanilan ve oyun elementlerinin eklenerek olusturulan bir uygulama
ve gelismekte olan bir konu olarak tanimlamislardir. Caligmalarinda tiniversiteye yeni
kay1t yaptiran 6grencilere yardim edebilmek i¢in gelistirilmis olan mobil uygulamanin
kullanilmasi sirasinda oyun elementlerinin 6grenciler tizerindeki etkisi arastirilmastir.
Arastirmada; liniversite icerisinde kullanilan 6grenci otomasyonlar1 akilli telefonlarla
uyumlu olacak ve kullanilacak uygulamada bu sisteme entegre edilebilecek bir sekilde
tasarim gerceklestirilmistir. Bu sistemde 6grencilere oryantasyon bilgisi sunulmasi ve
Ogrencileri uygulamanin kullanimima yoénlendirmek ic¢in oyun elementlerinden
yararlanilmistir. Universiteye yeni baslayan ve 26 dgrenciyi kapsayan bir pilot calisma
olarak yapilmistir. Calisma sonucunda basarili bir oyunlastirma tasarimi olabilmesi
icin bir tasarim ¢ergevesinin temellerine katkida bulunabilecegi belirtilmistir. Ayrica
arastirmacinin goriislerinde belirttigi bulgulara gore; uygulama igerisinde oyun
elementlerinin kullanilmasinin 6grenciler tarafindan eglenceli olarak algilanabilecegi
ve isteksiz Ogrencilerin de bu uygulamay: kullanmaya tesvik edilmesi gerektigi
yoniindedir.

Burger’in (2015) yapmis oldugu ¢alisma ClassDojo uygulamasinin 6grenenler
ve Ogretenler lizerindeki etkililik algis1 izerine yapilmis fenomolojik bir arastirmadir.
Caligmaya gore egitimde oyunlastirma uygulamasinin geldigi durumu gorebilmek i¢in
ClassDojo uygulamasinin kullanilmasini incelemek yeterli olacaktir. Calisma Giiney
Kaliforniya’da yapilmistir. Calisma grubu rastgele se¢ilmistir ve ti¢ 6gretmen ve 12
Ogrenciyle ¢alisma tamamlanmistir. Calismada veri toplama amaciyla anket, goriisme
ve grup gorismeleri kullanilmigtir. ClassDojo uygulamasi c¢aligmaya gore
ogretmenlerin sinif yonetimini kolaylastiracak imkanlar saglar ve ilkokul diizeyindeKi
Ogrencilerin motivasyonunu arttirmayi hedefler. Calismanin sonuglar1 incelendigi
zaman ClassDojo uygulamasi dgretmenler ve ogrenciler i¢in olumlu ve etkili bir
uygulama oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanmasi

siif yonetimi konusunda da etkili olmustur (Burger, 2015).
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2.4. Egitimde Oyunlastirma Yonteminde Kullanilabilecek Baz1 Araglar

Oyunlagtirma alaninda yapilan ve basariyla sonuglanan pek ¢ok calisma vardir.
Oyunlastirma araglarindan biri olan Microsoft Ribbon Hero bunlardan biridir.
Uygulama kullanicilarin  Microsoft Office programlarini  kullanmalarmi  ve
o0grenmelerini kolaylagtirmak icin gelistirilmistir. Kullanicilarin eglenmesini ve
motive olmasini saglayacak sekilde tasarlanmistir ve kullanicilar uygulama sirasinda
kesfederek Ogrenmeye calisirlar (Bozkurt ve Gengkumtepe, 2014). Burada
kullanicilara farkli seviyelerde gorevler verilir. Baslangi¢ seviyesinde tiim kullanicilar
ayni diizeyde baglar ve siire¢ ilerledik¢e kullanicinin Microsoft Office programini
kullanma becerisine gore gorevleri degisir (Kim, 2013). Kullanicinin yaptig1 her islem
onceden belirlenmis bir puana denk gelmektedir. Yapilan her isleme gore kullanicilara
geri bildirimler verilir ve kullanicinin gérevlerinin tamamlanip tamamlanmadig1 ve
aldiklar1 puanlar Facebook uygulamasiyla paylasilabilir. Buna ek olarak kullanici
puanlar1 liderlik tablosu araciligiyla da paylasilir. Tablo sayesinde kullanicilar
puanlarini karsilastirma firsat1 elde ederler. Bu uygulama egitimi oyunlastirirken puan,
liderlik tablosu ve 6zel gorevleri kullanmistir (Caglar ve Arkiin-Kocadere, 2014).

Egitimde oyunlastirma alaninda son zamanlarda sik kullanilan bagka bir
popiiler uygulama da Kahoot’tur. Uygulama icerisinde oyuna benzer eglenceli ve
interaktif yollar kullanilmasi uygulamanin bir oyunlastirma teknigi {izerinde
durdugunu gésterir. Ogretmen ve dgrencilerin kullandig1 bir platformdur. Ogretmen
uygulama icerisinde soru hazirlar 6grenciler de bir kod yardimiyla sorulara eriserek
karigik bir sekilde cevap vermeye calisir. Bu kisim Kahoot uygulamasinda
oyunlastirma ydntemi &zelliginin  kullamldiginin - gdstergesidir. Ogretmen  sinif
icerisinde Kahoot uygulamasimi kullanarak soru cevap islemini diizenli bir hale
getirebilir. Bu uygulamanin kullanilmasi 6grencilerin motivasyonunu arttirabilir
clinkii sorulara karigik cevap vermeleri gerektigi i¢in biitlin dgrenciler dersi takip
etmek zorundadirlar (Hung, 2016).

Egitimde oyunlastirma alaninda kullanilan ve dil 6gretiminde etkili bir arag¢
olarak kullanilan bir uygulama da Duolingo’dur. Dualingo, yabanci dil 6gretimine
odaklanmis odillii bir uygulamadir (Ar, 2016). Oyunlastirma yontemiyle

tasarlanmistir. Ingilizce bilen kullanicilar igin uygulama igerisinde toplam 16 dil
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secenegi bulunur (Ar, 2016). Tiirkce bilen kullanicilar ise ingilizce ve Almanca dil
secenegini kullanarak uygulamaya katilabilirler (Ar, 2016).

Khan Academy, oyunlastirma alaninda kullanilan ve basariyla kullanimina
devam edilen uygulamalardan biridir. Salman Khan tiniversite ve liselerde tersyiiz
edilmis smif (flipped classroom) yonteminin kullanilmasini  saglamistir  ve
bu yontemin kullanilmasinda Oncii olarak da kabul goriilebilir (Caglar ve Arkiin-
Kocadere, 2014). Geng girisimci kuzenine uzaktan ders anlatmistir ve bu derslerin
videolarii Youtube kanalina yiiklemistir (Saritas ve Yildiz, 2015). Yaptig1 bu islemle
de siireci baslatmistir. Kuzeni videoyu tekrar tekrar dinleme sansi elde ettigi icin
memnun kalir ve anlamadig dersleri istedigi kadar dinleme imkani oldugunu ifade
eder. Bu geri bildirimler sayesinde Salman Khan yeni fikirler diisiinmeye baslamistir
ve 2006 yilinda Kahn Academy’i kurmustur (Saritas ve Yildiz, 2015). Bu sirketin
amact; herkese acik kaynakli egitim vermek olmustur. Bu kaynakta diinya ¢apinda
ticretsiz ders araglar1 ve kaynaklari, puan, rozet, kullanicinin 6grenme gorevlerine
katilim durumu, 6grenme hedeflerini tamamlama ve ilerleme durumuna ait bilgiler yer
almaktadir (Simdes, Redondo & Vilas, 2013; akt. Caglar ve Arkiin-Kocadere, 2014).
Kaynak kullanicilar i¢in motivasyon arttirici bir arag¢ olarak goriilmektedir. Bu kaynagi
kullanarak 6grenen kullanicilar kendilerine verilen hedefleri yerine getirebilmek i¢in
ogrenme aktivitelerine katilirlar ve aktivitelere katilarak puan kazanmaya baslar.
Puanlar kazanarak degisik avatarlar alabilirler veya bu avatarlarinin goériiniimlerini
degistirmek i¢in malzeme alma hakki elde ederler (Light & Pierson, 2014).

Oyunlastirma alaninda kullanilmig bir uygulamada Lingualeo’dur. Kelime
ezberlemeyi ve dil 6grenimini saglayan ¢evrimigi 6grenme platformudur (Caglar ve
Arkiin-Kocadere, 2014). Bu platform hikayenin kahramani olan aslanin doyurulmast,
kullanicinin arkadaglarini platforma davet ederek aslan siiriisii olugturdugu ve bu
stiriide lider olmak i¢in yarisilan, bir hikaye {izerine kurulan 6grenme alanidir (Caglar
ve Arkiin-Kocadere, 2014). Platform igerisinde kullanicinin seviyesini gorebilmesi
icin ilerleme ¢ubugu ve gelisim grafikleri bulunur (Caglar ve Arkiin-Kocadere, 2014).

Egitsel oyunlastirma araclar1 6rnekleri ile ilgili arastirmalar incelendigi zaman
calismalarda oyunlastirma modeli icerisinde yer alan oyun bilesenlerinden liderlik
tablosu, puan ve rozet bilesenlerinin kullanildig1 goriilmektedir. Her bir ¢alisma

sonuglar1 birbirinden farklilik géstermistir. Bunun nedeni oyunlastirma yonteminin
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uygulandig1 hedef kitlenin bireysel farkliliklar olabilir. Bu uygulama kullanildiginda
Ogrenenler i¢in genel olarak eglenceli bir 6grenme ortami yaratildigi sonuglart elde
edilmistir ve yapilan aragtirmalarin sonuclarina gore 6grenenlerin motivasyonunu
arttirma, ders ortamlarina bagliligt ve katilimi arttirma, O68renen ve Ogretenin
motivasyonunu arttirma, akademik basar1y1 arttirma durumlarina yonelik oyunlastirma

yonteminin pozitif etkiler olusturdugu goriilmektedir.

2.5. Alan Yazin Taramasinin Sonucu

Alan yazindaki caligmalar incelendigi zaman oyunlagtirma yonteminin
egitimde kullanilmasiyla ilgili ¢alismalarin yeterli olmadig1 dikkat ¢ekmektedir. Bu
durum incelenen alan yazin ¢alismalarinda da belirtilmistir (Ar, 2016). Oyunlastirma
yontemi egitim alanindan daha ¢ok is hayatinda kullanilmaktadir. Egitim hayatinda
oyunlagtirma yonteminin kullanilmasiyla elde edilen sonuglarda; oyunlastirma
yontemiyle O6grenen ogrenciler geleneksel 6grenme yonteminin kullanilmasiyla
ogrenen ogrencilerden daha basarili oldugu goriilmektedir (Gelen ve Ozer, 2009).
Oyunlastirma yontemi, 6grenenlerin motivasyonu ve derse olan ilgilerini arttirdigi,
derse kars1 olan tutumlarini iyilestirdigi ve 6grenmeyi kolaylastirdigi goriilmektedir
(Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016). Bu yontem kullanilirken 6grenenler uygulamaya
daha fazla odaklanir ve grenenlerin dikkatini derse vermesi saglanir(Gelen ve Ozer,
2009). Ogrenenlerin eglenmesini ve motive olmasini saglayacak sekilde oyunlastirma
yontemleri tasarlanmistir ve kullanicilar uygulama sirasinda kesfederek 6grenmeye
caligirlar (Bayraktar, 2014). Bdylece oyunlastirma yonteminin kullanilmasi
ogrenenlerin niceligini de arttirmis olacaktir (Bayraktar, 2014).

Tiirkge alan yazindaki kaynaklar taratildigi zaman konferans bildirileri ve
deneysel calismalara da yer verildigi goriilmektedir. Ayrica caligmalarin baslangic
asamasinda oldugu goriilmektedir ve bu alanda daha fazla arastirma makalesi
yapilmas1 gerektigi diisiiniilmektedir (Yildirim, 2016). Arastirmacilar oyunlastirma
yonteminin kullanilmasiyla ilgili yaptiklari caligmalarda oyun 6gelerinin kullanilmasi
ve oyunlastirmanin katilim, motivasyon ve basar1 {izerine etkisini arastirmaya
yonelmisglerdir. Bu ¢alismalarin sonuglarinda da egitimde oyunlastirma yonteminin
icerisinde yer alan; heyecan uyandirici, zevkli ve rekabet¢i ortamlardan

yararlanabilmekte 6gretmenin ders icerisinde ki gorevlerinden biri haline gelmistir.
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Ayrica oyunlastirma yonteminin egitimde kullanilabilmesi ve istenilen sonuclara
ulagilabilmesi ig¢in Ogrencilerin yas kriterlerine uygun hedeflerin belirlenmesinin
gerektigi ve Ogrencilerin motivasyonunun artmasina yonelik bulgular elde edildigi

gorilmektedir.
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Bolim 3

Yontem

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma modeli, ¢calisma grubu, veri toplama

araclar1 ve materyallerin yani sira veri analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma nitel ve nicel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildigi karma
yontem ile yiirlitiilen bir ¢alismadir. Karma yontem arastirmalari nicel ve nitel
yontemleri birlestirir. Bu c¢alismanin temel amaci, nitel ve nicel yoOntemin
kombinasyonunu saglayarak arastirmanin daha iyi anlasilmasini saglamaktir
(Creswell, 2014).

Karma yontem arastirmalari, arastirmacilar tarafindan yapilan bir calisma veya
birbirini takip eden ¢aligmalar i¢in nicel ve nitel yontemin bir arada kullanilmasidir.
Bu yontem igerisinde yaklasimlar, teknikler ve kavramlar birlikte kullanilir. Karma
yontemle arastirmacilarin bir arastirmayi yapmasi onlar i¢in ¢esitli yontemleri bir
arada kullanma kolaylig1 saglar. Calisma yapilirken olaylarin bir arada sunulmasi
ve analiz edilmesi gerekir. Arastirmacilar tarafindan bu yontemin kullanilmasi ¢oklu
verilerin toplanmasini saglar (Baki ve Gokgek, 2013).

Aragtirma igerisinde karma yontemin es zamanli T{icgenleme deseni
kullanilmistir. Bu desen nicel ve nitel verilerin ayn1 anda kullanilmasini saglar. Bu
veriler fazla kaynaktan toplanan gorligmeler, gozlem ve dokiiman analizleridir. Nitel
ve nicel yontemin veri tiiriinlin arastirmaya kattig1 onem birbirine esittir. Uygulama
aninda arastirmaci tarafindan verilen dncelik ikisi icin de ayn1 olmalidir. ki yontem
icin de ayr1 ayri veri analizi yapilir. Veri analizi yapildiktan sonra verilerin
yorumlanmas1 kisminda sonuglar bir araya getirilir. Sonuglarin {iggenlenmesi

kisminda sonuglarin birbirine ne kadar yakin oldugu belirlenir (Creswell, 2014).

3.2. Calisma Grubu

Bu aragtirma 2015-2016 egitim dgretim yili Istanbul ili sinirlar igerisinde yer
alan 6zel bir kolejde yapilmistir. Aragtirma bu kolejdeki 6gretmenler, 6grenciler ve bu

Ogrencilerin velileriyle gergeklestirilmistir.
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3.2.1. Cahsmaya katilan 68renci grubu. Calismanin yapildigi okulda 1. Ve
8. Siniflar hari¢ toplam 650 Ogrenci bulunmaktadir fakat calismaya 304 6grenci
katilmistir. Bu 6grenciler yaslari yedi ile 14 arasinda olan ilkokul 2. 3. ve 4. Sinif
ogrencileri, ortaokul 5. 6. ve 7. siiflarinda egitim goren Ogrencilerdir ve bu
Ogrencilerin uygulamay1 zorunlu olarak kullanmalar1 gerekmektedir. 1. Sinif
ogrencileri okuma yazma bilmedikleri i¢in uygulama kullanimina okul tarafindan
dahil edilmemistir. Dolayisiyla bu arastirmaya da 1. Smif Ogrencileri dahil
edilmemistir. Diger yandan 8. Smif 6grencileri ise liselere gegis smavina hazirlik
déneminde olduklari i¢in uygulamay1 kullanmamislardir. Ayrica 2., 3., 4., 5., 6. ve 7.
Sinif seviyelerinden uygulamay1 kullanmayan 6grencilerin verileri ¢aligmanin analiz

kisminda ¢ikartilmistir.
Tablo 1’de c¢alisma grubunun demografik Ozelliklerine iliskin veriler
sunulmustur.

Tablo 1

Calismaya Katilan Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Yas Say1 Yiizde(%)
7-10 yas 183 60,8
11-14 yas 118 39,2
Toplam 301 100
Cinsiyet Say1 Yiizde(%)
Erkek 133 442
Kadin 168 55,8
Toplam 301 100
Smif Say1 Yiizde(%)
2. smif 80 26,6
3. smf 41 13,6
4. simf 65 21,6
5. smif 39 13,0
6. smif 45 15,0
7. smif 31 10,3
Toplam 301 100
ClassDojo Aktif Kullanimi Say1 Yiizde(%)
Hayir 61 20,3
Evet 240 79,7
Toplam 301 100
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Tablo 1’e bakildiginda ¢alisma grubunda yer alan bireylerin, yaslarina gore
dagilimlari; %60,8’inin  7-10 yas, %39,2’sinin 11-14 yas araliginda oldugu,
%44,2’sinin erkek, %55,8’inin kadin oldugu,; %26,6’sinin 2.smnif, %13,6’sinin 3.sinif,
%21,6’smnin 4.smif, %13,0’min 5.smif, %15,0’imnin 6.simif ve %10,3’ilinlin 7.simif
oldugu goriilmektedir.

Uygulamay1 kullanan 12 6grenci ile goriisme yapilmistir. Ogrencilerle
goriisme yapilmadan Once, Ogrencilerin uygulamay1 kullanim sikli§i géz Oniinde
bulundurulmustur. Se¢im yapilirken 6grencilerin ilkokul ve ortaokul diizeyinden
olmasina da dikkat edilmistir ve bu O&grencilerin yaslar1 7 ile 14 arasinda
degismektedir. Bu 6grenciler; 2. siniftan 2 erkek ve 1 kiz, 3. siniftan 1 kiz ve 1 erkek,
4. simftan 3 erkek ve 2 kiz, 5. siniftan lerkek ve 6. siiftan 1 kiz 6grenci olacak sekilde

secilmistir.

3.2.2. Cahsmaya katilan 6gretmen grubu. Calismanin yapildigi okulda
toplam 87 6gretmen bulunmaktadir ve uygulamayr kullanan 45 6gretmenle ¢alisma
yapilmistir. Bu 6gretmenler yaslar1 22 ve 52 veya lizeri olan ve mesleklerinde 5 yildan
az ve 30 yildan fazla deneyimi olan 6gretmenlerdir. Calismaya katilan 6gretmenlerin
egitim diizeyi Onlisans, lisans ve lisansiistiidiir. Branslar1 da birbirinden farklidir. Sinif
ogretmenleri, rehber dgretmenler, miidiir yardimcisi, Tiirkce, Ingilizce, Almanca,
Matematik, Fen Ve Teknoloji, Sosyal Bilgiler, Resim, Miizik, Bilgisayar, Beden

Egitimi ve Satrang branslarinda gorev yapan dgretmenler ¢aligmaya katilmistir.
Tablo 2’de c¢alisma grubunun demografik Ozelliklerine iliskin wveriler
sunulmustur.

Tablo 2
Calismaya Katilan Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Say1  Yiizde(%)
Erkek 33 73,3
Kadin 12 26,7
Toplam 45 100
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Tablo 2 (devam)

Yas Sayr  Yiizde(%)
22-27 yas 9 20,0
28-33 yas 13 28,9
34-39 yas 9 20,0
40-45 yas 4 8,9
46-51 yas 7 15,6
52 ve/veya yukarisi yas 3 6,7
Toplam 45 100,0
Egitim Durumu Say1 Yiizde(%)
Onlisans 5 11,1
Lisans 33 73,3
Lisansiistii 7 15,6
Toplam 45 100
Brang Sayr  Yiizde(%)
Simif Ogretmeni 9 20,0
Yabanc: Dil 14 31,1
Fen Bilimleri 4 8,9
Tiirkge 4 8,9
Beden Egitimi 3 6,7
Sosyal Bilimler 3 6,7
Diger 8 17,8
Toplam 45 100,0
Mesleki Kidem Saytr  Yiizde(%)
5 yil veya daha az 13 28,9
6-10 y1l 15 33,3
11-20 y1l 4 8,9
21-30 y1l 5 11,1
30 yildan fazla 8 17,8
Toplam 45 100
Derslerde ClassDojo Uygulamasini Kullanma Sikligi Say1  Yiizde(%)
Arada sirada 15 33,3
Sik sik 19 42,2
Her zaman 11 244
Toplam 45 100

Tablo 2’ ye bakildiginda galigma grubunda yer alan bireylerin;

Cinsiyetlerine goére dagilimlart incelendiginde; 9%73,3’liniin  kadin,
%26,7’sinin erkek oldugu, yaslara goére dagilimlart incelendiginde; %20,0’1nin 22-
27 yas, %28,9’unun 28-33 yas, %20,0’inin 34-39 yas, %8,9”unun 40-45 yas,
%15,6’s1n1n 46-51 yas, %6,7’sinin 52 ve yukarisi yas oldugu, egitim durumlarina gore
dagilimlar1 incelendiginde; %11,1’inin Onlisans, %73,3’linlin lisans, %15,6’sinin

lisansiistii oldugu, branslarina gore dagilimlari incelendiginde; %20,0’mm smif
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ogretmeni, %31,1’inin yabanci dil, %8,9’unun Fen Bilimleri, %8,9’unun Tiirkge,
%6,7’sinin beden egitimi, %6,7°sinin sosyal bilimler, %17,8’inin diger oldugu,
mesleki kidemlerine gore dagilimlari incelendiginde; %28,9’unun 5 yil veya daha az,
%33,3’lntin 6-10 yil, %8,9’unun 11-20 yil, %11,1’inin 21-30 yil, %17,8’inin 30
yildan fazla oldugu, derslerde ClassDojo uygulamasii kullanma sikligina gore
dagilimlari incelendiginde; %33,3’{iniin arada sirada, %42,2’sinin sik sik, %24,4’tiniin
her zaman oldugu belirlenmistir.

Uygulamay1 kullanan 21 6gretmenle goriisme yapilmistir. Bu 6gretmenlerin
yaslar1 22 ile 64 arasinda degismektedir. Gorligme yapilirken 6gretmenlerin egitim
diizeylerinin birbirinden farkli olmasina ve farkli branslarda gorev yapmalarina dikkat

edilmistir.

3.2.3. Calismaya katilan veli grubu. Calismaya katilan velilerin ClassDojo
uygulamasi kullanim durumuna dikkat edilmistir. Uygulamay1 kullanmayan veliler
calismaya dahil edilmemistir ve toplamda 83 veli ¢alismaya katilmigtir. Calismaya
katilan velilerin yas gruplar1 34 ile 57 arasinda degismektedir. Bu velilerin her biri

cesitli meslek gruplarina sahiptir.

Tablo 3’te c¢alisma grubunun demografik 6zelliklerine iliskin veriler
sunulmustur.

Tablo 3
Calismaya Katilan Velilerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Say1  Yiizde(%)
Erkek 26 314
Kadin 57 68,6
Toplam 83 100
Yas Say1 Yiizde(%)
34-39 yas 22 26,5
40-45 yas 39 47
46-51 yas 17 20,5
52-57 yas 5 6
Toplam 83 100,0
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Tablo 3 (devam)

Meslek Say1  Yiizde(%)
Doktor 4 4,8
Akademisyen 6 7,2
Ogretmen 5 6
Miihendis 8 9,6
Avukat 2 2,4
Mimar 4 4.8
Bankac1 14 16,8
Y onetici 15 18
Diger 25 30,4
Toplam 83 100,0

Tablo 3’e bakildiginda ¢alisma grubunda yer alan bireylerin;

Cinsiyetlerine gore dagilimlart incelendiginde; %68,6”smin  kadin,
%31,4’inilin erkek oldugu, yaslarma gore dagilimlart incelendiginde; %26,5’inin 34-
39 yas, %47’sinin 40-45 yas, %20,5’inin 46-51 yas, %6°sinin 52-57 yas oldugu,
mesleklere gore dagilimlart incelendiginde; %4,8’inin  doktor, %7,2’sinin
akademisyen, %6’sinin 6gretmen, %9,6’sinin mithendis, %2,4’iiniin avukat, %4,8’inin
mimar, %16,8’inin bankaci, %]18’inin yonetici, %30,4’inlin diger oldugu

belirlenmistir.

3.3. Arastirma Siireci

Gilintimiizde egitimde geleneksel 6gretim yontemleri yerine farkli yontemler
daha cok kullanilir halde gelmistir. Arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalarin
cogunda geleneksel 6gretimden ¢ok farkli yontemlerin egitimde kullanilmasinin daha
olumlu sonuglar icerdigi belirtilmistir. Bu bakimdan, ¢alismada farkli yontemlerden
biri olan oyunlastirma yonteminin egitimde kullanilmasi ve bu ydntemle ilgili
Ogretmen, Ogrenci ve veli goriislerinin alinarak bu yontemin 6grencilerin igsel
motivasyonu tiizerindeki etkisi, Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri ile
oyunlagtirma yontemi arasindaki iliski ve wvelilerin oyunlastirma algilarim
incelenmektedir. Bu alg1 incelenirken dgretmenler, dgrenciler ve veliler oyunlagtirma
uygulamasini  2015-2016 egitim ogretim  yilmin ikinci ddnemi boyunca
kullanmiglardir. ikinci dénemin basindan itibaren uygulamay: kullanmaya baslayan

Ogrencilerden, velilerden ve 6gretmenlerden veriler donem sonunda toplanilmistir.
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Dolayisiyla Ogrencilerin, Ogretmenlerin ve velilerin uygulama ile bes aylik

deneyimleri vardir.

3.4. Veri Toplama

Arastirma kapsaminda kullanilan oyunlastirma uygulamasi 2015-2016 egitim
ogretim yilinin bes aylik siirecinde kullanilmistir. Ogretmenler, 6grenciler ve veliler
bu siirecte uygulamay aktif olarak kullanmiglardir. Uygulamayi kullanan 6gretmenler
ve 0grencilerle anket, 6lgek ve goriisme yapilmistir. Velilerle ise Likert veya agik uglu

sorulardan olusan anket uygulanarak veri toplanmistir.

3.4.1 Veri Toplama Araclari ve Materyaller

Bu arastirmada, 6gretmenlerin, 6grencilerin ve velilerin bir oyunlastirma araci
olan ClassDojo uygulamasinin kullanilmasini nasil algiladiklarini ortaya ¢ikartmay1
amaglamaktadir. Calismada veri toplama araci olarak anket ve goriisme teknigi
kullanilacagindan karma yonteminin kullanilmasi tercih edilmistir. Anketlerle nicel
veri, yart yapilandirilmis goriismelerle de nitel veriler toplanmaistir.

Arastirmada nitel ve nicel verileri toplamak amaciyla kullanilan araclar;

o Ogretmenler i¢in oyunlastirma uygulamasina gére uyarlanmis teknoloji kabul
modeli dlgegi,
« Ogrenciler i¢in oyunlastirma uygulamasina gére uyarlanmis icsel motivasyon

Olcegi,

o Ogretmen, 6grenci ve veliler igin oyunlastirma uygulamast ile ilgili goriis
anketi (Likert veya agik uglu sorular),

o Ogrenci, 6gretmen ve velilerle yapilacak olan goriismedir.

Tablo 4’te ¢alisma grubuna ve veri tiirlerine gore veri toplama araglarina iliskin
veriler sunulmustur.
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Tablo 4

Calisma Grubuna Ve Veri Tiirlerine Gore Veri Toplama Araglart

Veri Toplama Araci Veri Tiirii Ogrenci Ogretmen Veli
Oyunlastirma uygulamasina gore
uyarlanmig teknoloji kabul modeli Nicel 6.1.,6.2,6.3.,6.4.,6.5.
Oleegi

Oyunlastirma uygulamasina gore

uyarlanmis i¢gsel motivasyon ol¢egi Nicel 11,12

Oyunlastirma uygulamasi ile ilgili . 2.1.,22. 3. 10.
goriis anketi (Likert ve agik uglu N’:ltiege‘l’e (Likert + Agik (1L"ﬂ‘:’§t' ' fi"lg""ff' (Agik uglu
sorular) uglu) gk uglu sorular)
Goriisme (Bireysel) Nitel 9. 8.

Tablo 5°te teknoloji kabul 6lgeginin giivenilirlik analizine iliskin bulgulara yer

verilmistir.

Tablo 5

Teknoloji Kabul Olgeginin Giivenilirlik Analizi

Cronbach’s Alpha Madde Sayis1

Teknoloji Kabul 0,930 36

36 maddeden olusan teknoloji kabul geneline ait giivenilirlik katsayilari
incelendiginde, 6l¢ege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,930 olarak hesaplandig:
gorilmektedir. Bu deger 6lcegin gilivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu
gosterir. Teknoloji kabul 6lgegine ait giivenilirligin yiiksek (Cronbach’s Alpha=0,930)

oldugu belirlenmistir.

Tablo 6’da oyunlastirma 6l¢eginin giivenilirlik analizine iligkin bulgulara yer

verilmistir.
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Tablo 6

Oyunlastirma Olceginin Giivenilirlik Analizi

Cronbach’s Alpha Madde Sayisi

Oyunlastirma 0,940 34

34 maddeden olugsan oyunlagtirma geneline ait giivenilirlik katsayilari
incelendiginde, Olgege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,940 olarak hesaplandigi
goriilmektedir. Bu deger Olgegin giivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu
gosterir. Oyunlastirma Olcegine ait giivenilirligin ¢ok yliksek (Cronbach’s
Alpha=0,930) oldugu belirlenmistir.

3.4.1.1. Ogretmenler icin tam (teknoloji kabul modeli 6lcegi). Alanyazin
incelemeleri sonucunda 6l¢ek maddeleri belirlenmistir. Bu maddeler 11 faktor altinda
toplanmustir ve Olgek igerisinde 59 madde yer almaktadir. Olgegin orijinal hali
Ingilizcedir ve Ursavas, Sahin ve Mcilroy (2014) tarafindan Tiirkceye cevrilmistir.
Tiirkge’ye cevrilen ve gecerlik-giivenirlik analizi yapilan olgek 11 Faktor altinda

toplanmis olup faktorler asagidaki gibidir;

e Algilanan Kullanmshlik (AK, altt madde),

o Algilanan Kullanim Kolayligi (AKK, altt madde),
o Algilanan Eglence (AE, dort madde),

o Kaygi (K, altt madde),

e Davranisa Yonelik Niyet (DN, bes madde),

e Uygunluk (U, bes madde),

e Teknolojik Karmasa (TK, dért madde),

e Oznel Norm (ON, bes madde),

o Kolaylastirict Durumlar (KD, bes madde),

e Kullanima Yonelik Tutum (KYT, yedi madde) ve
o Oz-Yeterlik (O, alt1 madde).

38



Cronbach Alfa kat sayisi ile Olgek giivenilirligi test edilmistir. Bu test
maddelerin birbirleriyle olan tutarliligin1 gérmek amaciyla yapilmistir. Cronbach Alfa
degeri i¢in alan yazinda kullanilan en diisiik seviye .70 olarak kabul edilmistir.
Giivenilirlik ¢alismasi sonucunda Cronbach Alfa kat sayisinin en diisiik degeri 6z-
yeterlilik faktori i¢in 0,798 oldugu, en yiiksek deger ise algilanan eglence faktorii igin
0,909 oldugu belirtilmistir. Faktorlerle ilgili betimleyici istatistikler yapilmistir. Bu
analizler sonucunda o6lgegin 11 faktérden olusmustur ve bu maddelerin en azi iig
madde, en fazlasi ise bes maddeden olusmaktadir. Ayrica standart sapma, ¢arpiklik ve

basiklik kat say1 degerlerine bakildig1 zaman faktoér dagilimlar1 normaldir.

3.4.1.2. Ogrenciler icin icsel motivasyon odlgegi. Ogrencilerin
motivasyonlarin1 6l¢ebilmek i¢in Caliskur ve Demirhan’in (2013) hazirladig: igsel
motivasyon &lgegi kullanilmistir. Olgek yedi alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt
faktorler; Tlgi Duyma-Hoslanma, Algilanilan Yeterlilik, Caba-Onem, Baski-Gerilim,
Algilanan Se¢me Hakki, Is Algis1 ve Baski-Gerilim’dir. Olgek 32 maddelik yedili
Likert tipi bir 6lgek olarak uygulanmis olup arastirmadaki 6rnekleme uygunlugu
acisindan arastirmaci tarafindan besli Likert tipi seklinde degistirilmistir (Caliskur ve
Demirhan, 2013). Dolayisiyla bu ¢alisma kapsaminda 6l¢ek kullanilirken 32 maddelik
besli Likert tipli bir 6lgek olarak kullanilmistir. Bu 6lgegin basinda arastirmaci ve konu
alan1 uzmani tarafindan demografik sorular1 (yas, cinsiyet, siif, egitim durumu,
uygulama kullanim durumu, uygulamanin kullanildig1 dersler ve kullanim amaglari

gibi sorular) eklenmistir.

Olgegin giivenilirliginin belirlenmesi amaciyla faktdr analizi sonrasinda bes alt
faktoriin glivenilirligi hesaplanmistir. Giivenilirligin belirlenmesi amaciyla Alpha
modeli uygulanmistir ve Cronbach Alpha degeri .70 ve isti oldugu durumlarda
dlgegin giivenilir oldugu kabul edilmistir. Olgegin genelinin Cronbach Alpha degeri
hesaplandiginda deger 0,8694 olarak bulunmustur.
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3.4.1.3. Oyunlastirma uygulamas: ile ilgili goriis anketi (Likert veya acik
uclu sorular). Aragtirmanin nitel kisminda; 6gretmenler, 6grenciler ve velilerden
oyunlastirma uygulamasi ile ilgili goriis alabilmek icin arastirmaci ve konu alani
uzmani tarafindan Likert veya ag¢ik u¢lu sorulardan olusan anketler hazirlanmistir.
Ogretmenler ve dgrenciler igin hazirlanilan anketlerde toplam 37 soru yer almaktadir
ve bu sorular 4 alt faktor altinda toplanmistir. Ankette ki sorular 6gretmen ve 6grenciye
gore farklilik gosterdigi gibi ayni sorularin kullanildigi alt boyut yer almaktadir.
Ornegin; Avatar boyutuna goére ogrenci anketinde “ClassDojo’da kullanilan
karakterler dikkatimi g¢ekiyor” sorusu yer alirken 6gretmen anketinde avatar alt
boyutuna gore “ClassDojo’da kullanilan karakterler 6grencinin dikkatini g¢ekiyor.”

sorusu yer almaktadir.

Veli anketi agik uglu sorulardan olusmaktadir ve 6gretmen, 6grenci anketini
destekler sorulara bu ankette de yer verilmistir. Ornegin veli anketindeki liderlik
tablosu alt faktoriinii 6lcen sorulardan bir tanesi “Ogrencilerin liderlik tablosunda
siralanmasi birbirleri arasinda rekabet etmelerine neden oldu mu? ” sorusudur. Bu soru
ogretmen anketinde “ClassDojo’da ki liderlik tablosu 6grencilerin birbirleri arasinda
rekabet etmelerine neden oluyor.” ifadesi 6grenci anketinde ise “ClassDojo’da ki
liderlik tablosu Ogrencilerin birbirleri arasinda rekabet etmelerine neden oluyor.”
seklinde yer almaktadir.

ClassDojo uygulamasina yonelik olarak arastirmacit ve konu alani uzmanlari
tarafindan Ggretmenlerin uygulama ile ilgili goriislerini almak icin avatar, geri
bildirim/pekistire¢/puan/odiil, liderlik tablosu, etkilesim alt konularindan olusan ayri
ayr1 anket sorular1 hazirlanmistir. Ankette toplam 37 soru yer almaktadir ve 34 tanesi
Likert ve 3”0 a¢ik uglu sorulardir. Oyunlastirma elementlerine odakli olarak
hazirlanan bu anket sorulari, avatar, geri bildirim/pekistire¢/puan/6diil, liderlik tablosu
ve  etkilesim  oyun  elementlerine  gére  hazirlanmig  olup  geri
bildirim/pekistirec/puan/ddiil elementi i¢in 6rnegin “ClassDojo da puan verilmesi sinif
igerisindeki rekabeti arttirir.” ifadesi yer almaktadir.

ClassDojo uygulamasina yonelik olarak arastirmaci ve konu alani uzmanlari
tarafindan hazirlanan diger bir anket ise dgrencilerin uygulama ile ilgili goriislerini
almak icindir. Bu ankette toplam 37 soru yer almaktadir. Bu sorulardan 35 tanesi 5”li

Likert sorudur ve 2 tanesi de acik uglu sorudur. Anket 4 faktor altinda toplanmistir. Bu
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faktorler; avatar, geri bildirim/pekistire¢/puan/ddiil, liderlik tablosu ve etkilesim oyun
elementlerine gore hazirlanmistir. Geri bildirim/pekistire¢/puan/odiil elementi igin
ornegin “ClassDojo uygulamasinda puan verilmesi sinif igerisindeki rekabeti arttirdi.”
ifadesi yer almaktadir ve ankete katilan 6grenci sayist 304 olarak belirlenmistir.
Ayrica ClassDojo uygulamasina yonelik olarak arastirmaci ve konu alani
uzmanlar tarafindan velilerin uygulama ile ilgili goriislerini almak i¢in anket sorulari
hazirlanmistir. Ankette toplam 16 adet agik uclu soru yer almaktadir. Hazirlanilan
sorulardan geri bildirim/pekistire¢/puan/o6diil faktorii i¢in Ornegin “ClassDojo
uygulamasinda kullanilan puan sistemi simif ortaminda &grencilerin birbirleriyle
yarigmasina neden oldu mu?” sorusu yer almaktadir ve ankete katilan veli sayisi1 83

olarak belirlenmistir.

3.4.1.4. Bireysel 6grenci ve 6gretmen goriismeleri. Arastirmanin nitel
kisminda; ogretmenlerle goriismeler yapilabilmesi i¢in uygulamayr kullanan
Ogretmenler tespit edilmistir ve bu 6gretmenlerden 21 tanesiyle goriisme yapilmistir.
Gorlisme yapilan 6gretmenlerin her birinin yaslar1 ve branglari birbirinden farklidir.
Smif dgretmenleri, Tiirkce, Ingilizce, Almanca, matematik, Fen ve Teknoloji, Sosyal
Bilgiler, Resim ve Beden Egitimi branslarindan en az bir 6gretmenle goériisme
yapilmistir.

Ogrencilerle goriismeler yapilabilmesi icin  Ogretmen  goriislerinden
yararlanilmistir. Ogretmen goriislerinden yararlanilarak her kademeden &grenci
olmas1 kosuluyla toplam 12 6grenciyle goriigme yapilmistir. Bu dgrencilerin 3 tanesi
2. smif, 2 tanesi 3. smif, 5 tanesi 4. sinif, 1 tanesi 5. siif ve 1 tanesi de 6. simf
ogrencisidir. Yapilan gériismelerin her biri daha sonra arastirmaci tarafindan rapor

haline getirilmistir.

3.5. ClassDojo Uygulamasi

ClassDojo online kullanilan oyunlastirilmis web tabanli bir sinif igi yonetim
uygulamasidir. IOS, Android veya herhangi bir bilgisayarda ¢alisabilir. Belirli gizlilik
esaslarina dayanarak olusturulan bir uygulamadir (Garcia, Hoang & Brown, 2015).

Tamamen ticretsizdir.
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Hesap ayarlan

Profili Diizenle

Sekil 2. ClassDojo hesap ayarlar1 ekrani

Uygulama igerisinde Tiirk¢e dil secenegi de bulunmaktadir. Sekil 2’de
belirtilen hesap ayarlar1 ekranindan kullanici dil secenegini kendisine gore

ayarlayabilir.

Are you a parent with a code? Enter your code

"-v"! CIassDojo Daha fazla bilgi edinin  Kaynakla Giris yap
N

Daha mutlu Derslikler

Harika bir sinif topluludu olugturmanin
basit bir yolu

Kayit Ol

apiamplitude.com bekleniyor.

Sekil 3. ClassDojo hesap olusturma ekrani.

Sekil 3’te gosterilen kayit ol secenegi ile uygulama igerisinde Ogretmen,
Ogrenci ve veli hesabi agabilmek igin segenekler bulunmaktadir. ClassDojo
uygulamasini dgretmen, Ogrenci veya velilerin kullanabilmesi i¢in bir hesap
olusturmas1 gerekmektedir. Ogretmenler hesaplarini olustururken kendi okullarmin
agina katilmalar1 gerekir. Okul agina katilan 6gretmenler o okulda kag¢ kisi bu

uygulamay1 kullaniyorsa hepsini gorebilirler ve birbirleri arasinda sinif paylasiminda
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bulunabilirler. Ayrica okul agma katilan 6gretmenler okul hikdyesi kisminda
okullarinda yapilan etkinlikleri, etkilesimleri veya fotograflar1 paylasarak diger

kullanicilarin okullar1 hakkinda bilgi sahibi olmalarini da saglayabilirler.

Klasa |

Class details Students Parents Behaviors Sharing

b o0
Albert Dorota Emilia ‘s« Igor
Szyszka Wrobel Wieczorek Wieczorek
N g = = P
&« Kamil Kamila Karol e Katarzyna
u Pawlik Wéjtowicz Beben ‘€ Kargul
Malwina Martyna " Michat Milena
Lata Forma Sitarski Rycagbel
Patrycja Piotr Rozalia { s » Wiktor
Religa Stawski % Machul 'i'i"t,,\ Wiodarczyk

Sekil 4. ClassDojo’da 6gretmen tarafindan olusturulan siif ve avatarlar (6rnek).

ClassDojo uygulamasi 6grenci performans degerlendirmesinin yapilabilecegi
her derste kullanilabilir. Ogretmenler hesaplarii agtiktan sonra siniflarini olusturup
bu siniflara 6grencilerini eklemeleri gerekmektedir. Sinifa eklenen her 6grenci i¢in bir
avatar olusturulur. Her 6grencinin avatar: birbirinden farklidir. Bu da &grencilerin

birbirlerinden farkli oldugunu gosterir.

= et
earent engaa=™

25
SsoryY

oSS
caass

Sekil 5. ClassDojo veli-6grenci katilim ¢izelgesi.
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Ogrencilerin kendi hesaplarmi olusturmalari saglanmalidir. Veli ve dgrenci
hesab1 aganlarin 6gretmen hesaplarina baglanip sinif i¢i paylasilan etkilesimleri ve
fotograflar1 gorebilmeleri i¢cin Ogretmen hesaplarina baglanmalar1 gerekmektedir.
Sekil 5’te uygulamay1 kullanan 6gretmen, 6grenci ve veli sayist gosterilmektedir.
Ogretmenin smifina baglanan veli veya 6grenciler uygulama igerisinde anlik mesaj
secenegini kullanarak 6gretmenle iletisime gegebilirler.

ClassDojo uygulamasiyla Ogrencilerin derslerdeki basari durumlari, 6dev
performanslari, smif i¢gindeki etkinlik dereceleri puanlanabilir. Uygulama igerisinde
Ogrencilere puanlar verilebilir. Bdylece onlarin davranislarini diizeltmeleri veya
gelistirmeleri, ddevlere karsi tutumlarini gelistirmeleri, velilere ¢cocuklar1 hakkinda
bilgi vermek ve Ogrencilerin performanslarini takip etmek amacglanir. Bu puanlar
olumlu ve olumsuz pekistirecler olarak adlandirilmistir ve pekistiregler uygulama
icerisinde hazir olarak bulundugu gibi 6gretmenler tarafindan istenilen sekilde ekleme

ya da ¢ikarmada yapilabilir.

22 ddrenciye geribildirim vein 21 bfrenciye geribildirim verin

“ 8 U 40

Sekil 6. ClassDojo uygulamasinda hazir olarak verilen pekistiregler.

Uygulama igerisinde hazir olarak verilen pekistiregler;
e Olumlu pekistirecler;
e Takim galismasi,
e Siki galisiyor,
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o Bagkalarina yardim,
e Gorev Uzerinde
e Katilime1 ve
o Kararhliktir.
o Gelistirilmesi gereken pekistirecler;
o Saygisizlik,
e Ev ddevi yok,
o Konuyailgisiz,
e S0z almadan konusma ve

e Hazirliksizdir.

Uygulama igerisinde dgrencilere puan verilir. Ogrencilere verilen rozet ve
puanlar otomatik olarak kaydedilir. Verilere ulasim kolay bir sekilde saglanir (Garcia,
Hoang & Brown, 2015). Ogrencilere verilen puanlar sonucunda uygulamada bir
liderlik tablosu olusur. Bu tabloda siralamalar giinliik, haftalik, aylik ve biitlin alinan
puanlarin  genelinin degerlendirmelerini  gosterebilmektedir. Bu tablolardaki

siralamalar 6grencilerin adi1 soyadi ve aldiklar1 puana gore yapilmaktadir.

Raporiar

OErenct Ada 00

OErenct Ads 100

B

OErenc Ads

OrErenci Ads 100

==

8 Ozrenci Ada

£ Ogrsacisd

®  Ofrencidd:  wo

ﬁ OErenci Ady 100

.;-:; Ogrenci Ads

k¥ OErenci Ads 100

.5 OErenct Ada o .ﬁ iy = ot Bl yaph . —
a Ofrenci Ady 100 B Hafin orns best Ocked yok danvs o E—
B  Ogrencifa 100 QSS . o s iriles

Sekil 7. ClassDojo uygulamasi 6grenci degerlendirme raporu.
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Sekil 7’de gosterildigi gibi raporlar bireysel Ogrenci gelisimlerini
gostermektedir. Ogrencilerin olumlu ve olumsuz aldig1 puanlarin belirtildigi bir sistem

bulunmaktadir.

CGRENCILER Pt =

Raporiar >
BASLAMTILAR
ﬁ ‘el hesaplan #’ Biitlin sunaf
A
ﬁ Sgrenci hesaplan
B TaBloyy Gosuntobe Yoz
sl gerekoen: 32

Beltin saruf
Oerenci Ada 100%
Ofrenci Ads 100%
Ofrenci Ad: .. 0%
Ogrenci Adi 100%
Ofranci Ads 50%

Ofranci Ads

o8 T ol I8 IR TR I

— —— 100

Sekil 8. ClassDojo uygulamasi sinif degerlendirme raporu.

Sekil 8’de goriildigii gibi tim sinifin degerlendirmesini gosterecek sekilde de
raporlar alinabilmektedir. Bu raporlarda dgretmenin uygulama igerisinde kullanmig
oldugu olumlu ve olumsuz pekistireglerin hangisinin daha ¢ok kullanildigi agik bir

sekilde belirtilmektedir.

I R, Sindt Hikayest I

MK avyator
Sani! ko
Bekleyen goncerniter I

Ozrenci Adt

Ozrenci Ads
Ozrenci Adt
Ozranci Ad:s
Ozrenci Ads
Ozrenci Ads

MOmamuemf

Sekil 9. ClassDojo uygulamasinda duyuru, fotograf paylagimi (6rnek).
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Sekil 9’da goriildiigii gibi Ogretmenler hesaplarindan fotograf ve duyuru
paylagabilir. Veliler bu paylasimlari aninda gorebilme hakkini elde eder (Garcia,
Hoang & Brown, 2015). Ayrica Ogretmenlerin paylastigi fotograflara ve smif
hikayelerine 6grenci ve velilerin begeni ve yorum yapma secenegi de bulunmaktadir.
Bu sekilde veliler 6grencilerinin smif igerisinde yaptiklar1 etkinliklerden haberdar
olurlar. Alinan kararlar ve okul i¢i etkinliklerin etkilesiminin da burada paylasilmasi

iletisimi daha da kolaylastirir. Bu da uygulamanin en 6nemli 6zelligidir.

3.6. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilimcilart olan 6gretmen ve Ogrenciler rastgele secilerek
baslanmistir. Ug hafta siiren veri toplama siirecinde, dgretmenlerin, 6grencilerin ve
velilerin oyunlastirma uygulamasin1  kullanmis olduguna dikkat edilmistir.
Ogrencilere igsel motivasyon olgegi ve oyunlastirma anketi uygulanmistir.
Ogrencilerin birinci ve sekizinci siif 6grencisi olmamasina dikkat edilmistir. 1. Simif
ve 8. Smifta egitim goren toplam 192 6grenci bu uygulamayr kullanmamistir. Bu
ogrencilerin disinda ki 650 6grenci bu uygulamayi kullanmistir ve hazirlanan ankete
304 dgrenci cevap vermistir. Bu da % 46,76’sm1 olusturuyor. Ogretmenlerle teknoloji
kabul 6lcegi ve oyunlastirma anketi uygulanmistir. Calismanin yapildigi okulda
toplam 87 Ogretmen bulunmaktadir ve ankete katilan Ogretmen sayisi 45’tir.
Uygulanan anket ve Olcekler dgretmen ve Ogrencilerin kendilerini baski altinda
hissetmemeleri i¢in internet ortaminda toplanmistir. Veri toplama siirecinde biitiin
Ogretmen, 6grenci ve velilere online olarak dlgek ve anketlerin linkleri gonderilmistir.
Goniillii olarak cevaplamak isteyenlerden veriler alinmistir ve veriler online olarak
toplanmigtir. Ayrica 6gretmen ve Ogrencilerle birebir goriigmeler yapilmistir. Bu
goriismeler kayit altina alinmigtir ve sonrasinda rapor haline getirilmistir. Velilerle ise
Likert veya ag¢ik uglu sorulardan olusan goriis anketi verilen online anketlerle birlikte

doldurulmustur.
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3.7. Veri Analizi

Nicel verilerin SPSS 21 programi ile analiz edildigi arastirmada, drneklem
grubunda yer alan katilimcilarin demografik 6zellikleri frekans ve yiizde ile betimsel
ozelliklerine yer verilmistir. Katilimcilarin igsel motivasyon, teknoloji kabul lcegi ve
oyunlastirma Olgeklerindeki her bir maddeye iliskin tutumlar1 frekans ve yiizde
dagiliminin yam sira aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanarak
betimlenmistir. I¢sel motivasyon, teknoloji kabul 6lgegi ve oyunlastirma
Olgeklerindeki alt boyutlarina ait ortalama puanlarin ¢alisanlarin  demografik
ozelliklerine gore karsilagtirilmasinda verilerin dagilimi parametrik (normal dagilim)
oldugundan (iki grup icin) t testi ve (iic ve daha fazla grup i¢in) varyans analizi
kullanilmistir. Varyans analizi sonucunda gruplar arasinda anlamli farklilik gosteren
sonuglarda anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek adina,
varyanslar homojenlik gosterdiginde post hoc testlerinden Scheffe testi, varyanslarin
homojenlik gostermediginde Tamhene testleri kullanilmigtir. Katilimcilarin igsel
motivasyon ile oyunlastirma arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in pearson korelasyon
analizi kullamlmgstir. Son olarak Igsel motivasyon ile oyunlastirma &lgeklerinin
giivenirliklerini belirlemek i¢in Cronbach's Alpha giivenirlik katsayisi analizi

yapilmugtir.

Nitel verilere timevarimsal igerik analizi yapilmistir ve veriler Maxqda veri

analiz programi gergeklestirilmistir.
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Bolim 4

Bulgular

Aragtirmanin bu boliimiinde gelistirilmis olan 6lgme araglarindan elde edilen

verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur.

Demografik Analizlere liskin Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde oyunlastirma uygulamasini kullanan katilimeilarin igsel

motivasyonlarina yonelik goriisleri ¢esitli degiskenlere gore incelenmistir.

4.1. Oyunlastirma Uygulamasim1 Kullanan Ogrencilerin I¢sel Motivasyonlarina
iliskin Algilar1 Hangi Diizeydedir?

Arastirmaya katilan 6grencilerin i¢sel motivasyon algilar ¢esitli degiskenlere
gore incelenmistir. Gelistirilmis olan 6lgme araglarindan elde edilen verilerin analizi

sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur.

Tablo 7°de katilimcilarin igsel motivasyon algilarina iligkin bulgulara yer

verilmistir.

Tablo 7

Katilimcllarin Igsel Motivasyon Algilart Olgegine Yénelik Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri
£
5 £ g E | oF
MADDELER E s E g = g
£ & 4 = | €2 | X 5.
P 2 < a a
=
ClassDojo’yu kullanmak ¢ok hosuma f 41 18 77 89 76 346 130
itti. ' '
g % 136 60 256 296 252
ClassDojo’yu kullanmak eglenceliydi. f 43 26 64 & 8 3,48 1,37
% 14,3 8,6 21,3 26,2 29,6
ClassDojo’yu kullanmanin sikict bir is f 116 63 55 29 38 236 1.40

oldugunu diisindim. % 385 20,9 18,3 9.6 126




Tablo 7 (devam)

=
g g
s 5 E = =
= = = =
z S S 5 g _
MADDELER £ 2 2 ER: X ss.
K z s | 5| 2
5 =
2 X a a =
T g
~
f 128 62 47 20 44
ClassDojo hig ilgimi ¢ekmedi. 2,30 1,44
% 42,5 20,6 15,6 6,6 14,6
f 52 35 73 73 68
ClassDojo’yu ¢ok ilging buldum. 3,23 1,38
% 17,3 11,6 24,3 24,3 22,6
f 66 32 57 74 72
ClassDojo bence hayli eglenceli. 3,17 147
% 21,9 10,6 18,9 24,6 23,9
f 53 32 60 70 86
ClassDojo’dan ¢ok zevk aldim. 3,34 1,44
% 17,6 10,6 19,9 233 28,6
ilgi Duyma Hoslanma Genel Ortalama: 3,04
. . B f 32 25 80 57 107
ClassDojo kullanmada iyi oldugumu 360 132
Hstnyortm % 106 83 266 189 355
ClassDojo’da diger arkadaglarimla f 38 24 94 51 94
kiyaslandigimda bu uygulamada oldukga iyi 3,62 1,34
oldugumu diisiiniiyorum. % 12,6 8,0 31,2 16,9 31,2
- . f 41 33 84 63 80 3,35
Bir siire ¢alistiktan sonra ClassDojo’da 134
epeyce yeterli oldugumu hissettim. '
% 13,6 11,0 27,9 20,9 26,6 13,6
. . f 22 18 35 83 143
ClassDojo’da ki performansimdan 402 199
memnunum. ' '
% 7,3 6,0 11,6 27,6 475
f 38 27 92 59 85
ClassDojo’da olabildigince ustayim. 3,41 1,32
% 12,6 9,0 30,6 19,6 28,2
Class Dojo kullanmak benim pekiyi f 105 56 61 42 37 250 1.40
yapamadigim bir istir. % 349 186 203 140 123
Class Dojo kullanmak i¢in ¢cok ¢aba f 116 35 62 34 54 258 152
sarf ettim. % 385 116 206 113 179
Algilanan Yeterlilik Genel Ortalama: 3,41
Class Dojo kullanmak i¢in kendimi f 58 33 36 75 99 341 151
zorlamadim. % 193 110 120 249 329
Class Dojo kullanmak i¢in ¢ok f 106 58 46 39 52 257 150
gabaladim. % 352 193 153 130 173




Tablo 7 (devam)

£
2 £
= £ g
S| B | § | s8¢
£ = @ e = o —
MADDELER = £ = 5 % 15 X S.S.
G s 5 | 8%
2| 5| 2|8 |%3
==
Class Dojo kullanmak benim i¢in f 66 33 69 63 70 312 145
Onemliydi. % 21,9 110 229 209 233
Class Dojo kullanmak i¢in fazla enerji 59 32 51 67 92 333 149
harcamadim. % 196 106 169 223 306
Caba Onlem Genel Ortalama: 3,00
Class Dojo kullanirken gok gergindim. f 156 47 4l 25 32 2,10 1,39
% 51,8 15,6 13,6 8,3 10,6
Class Dojo kullanirken ¢ok rahattim. f 4l 22 51 59 128 3,70 1,42
% 13,6 7,3 16,9 196 425
Class Dojo iizerinde ¢alisirken f 144 57 45 26 29 213 135
endiseliydim. % 478 189 150 86 96
Class Dojo kullanirken baski altinda f 153 38 48 29 33 217 142
hissettim. % 508 126 159 96 110
Class Dojo kullanmanin benim f 97 41 63 37 63 276 152
secimim olmadigini hissettim. % 322 136 209 123 209
Baski Gerilim Genel Ortalama: 2,57
Class Dojo kullanmayt segip segmeme 72 32 100 38 59
konusunda dogrusu bir segenegim 2,93 1,40
yoktu. % 23,9 10,6 33,2 126 19,6
Class Dojo kullanmam gerektigini f 79 41 67 50 64 203 148
hissettim. % 262 136 223 166 213
Class Dojo kullanmay1 bagka f 102 49 60 29 61 266 152
secenegim olmadigi i¢in segtim. % 33.9 163 199 9.6 203
Class Dojo kullanmay1 segtim, ¢linkii f 85 38 61 52 65 291 151
segmeyi istedim. % 282 126 203 173 216
Class Dojo kullanmam gerektigi i¢in f 59 39 69 57 7 317 145
yaptim. % 196 130 229 189 256
Class Dojo”nun benim igin epeyce f 70 28 59 54 90
faydali olabilecegine inaniyorum 3,21 1,53
v & Jorum. % 233 93 196 179 299
Class Dojo”yu tekrar kullanmayi f 75 34 59 51 82 3,10 153

isterim ¢iinkii bana bir seyler katiyor. % 249 113 196 169 272

Algilanan Secme Hakki Genel Ortalama: 2,98
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Tablo 7° de yer alan 6grencilerin i¢sel motivasyon genel dlgegine yonelik
tutum ortalamalarinin “Orta” diizeyde oldugu anlasilmaktadir (x=3,03). Ogrencilerin
i¢gsel motivasyon Olgegine yonelik tutum alt boyutlar1 incelendiginde;

flgi duyma hoslanma alt boyutu algilarinin orta (x=3,03) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo’yu kullanmak eglenceliydi.” (x=3,48) maddesi en yiiksek
tutum puanina sahipken, “ClassDojo hig ilgimi ¢ekmedi.” (x=2,30) maddesi en diisiik
puana sahiptir.

Algilanan yeterlilik alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,41) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo’da ki performansimdan memnunum.” (x=4,02) maddesi en
yiiksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo kullanmak benim pek iyi yapamadigim
bir istir.” (x =2,50) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Caba 6nem alt boyutu algilarinin orta (x=3,00) diizeyde oldugu belirlenmistir.
“ClassDojo kullanmak i¢in kendimi zorlamadim.” (x=3,41) maddesi en yiiksek tutum
puanina sahipken, “ClassDojo kullanmak i¢in ¢ok ¢abaladim.” (x=2,57) maddesi en
diisiik puana sahiptir.

Baski gerilim alt boyutu algilarmin orta (x=2,57) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo kullanirken ¢ok rahattim.” (x=3,70) maddesi en yiiksek
tutum puanina sahipken, “ClassDojo kullanirken ¢ok gergindim.” (x=2,10) maddesi
en diigiik puana sahiptir.

Algilanan segme hakki alt boyutu algilarinin orta (x=2,98) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassD0jo’nun benim i¢in epeyce faydali olabilecegine inaniyorum.”
(x=3,21) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo kullanmay1 baska
secenegim olmadigi igin sectim.” (x=2,66) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Deger fayda alt boyutu algilarinin orta (x=3,27) diizeyde oldugu belirlenmistir.
“ClassDojo kullanmanin benim i¢in yararli olabilecegine inaniyorum.” (x =3,30)
maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo’nun 6nemli bir uygulama

oldugunu diistiniiyorum.” (x=3,24) maddesi en diisiik puana sahiptir.
4.1.1. Oyunlastirma uygulamasim kullanan dgrencilerin icsel

motivasyonlarimna iliskin algilar1 yaslarmma gore farkhilik gostermekte midir?

aragtirma sorusuna yonelik bulgular. Ogrencilerin i¢sel motivasyon alt boyut
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puanlar1 yaslarina gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek

amaciyla t-testi yapilmistir.

Tablo 8’de katilimcilarin i¢sel motivasyon algilarinin yas degiskenine gore

farklilasma durumuna iligkin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 8

Katimeilarin I¢sel Motivasyon Algilart Yaslarina Gore Farklilasma Durumuna Ait

Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglart

I¢sel Motivasyon Yas N X Ss t P
S — T
Seteni Mlies  Its 320 075 3585 0000
Caba Onem 111(1) 4y§$a$ ﬁg g%g 8?2 4,408 0,000
Baski Gerilim £ Pioe 8 J4 goe 2015 00as*
e ETWT
Deger Fayda 11“1) 4y§z$ ﬁg ggi 122 6825 0,000

* p< .05,

Ho: Katilimeilarin igsel motivasyon alt boyut puanlari yaslarma goére anlamli bir

farklilik gostermez.

Hi: Katilimeilarin i¢gsel motivasyon alt boyut puanlari yaslarina gore anlamli bir

farklilik gosterir.

Katilimcilarin i¢sel motivasyon alt boyut puanlari yaslarina gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda igsel
motivasyon alt boyut puanlarindan;

llgi duyma hoslanma alt boyutu yaslarma gore anlamli bir farklilik

gostermektedir. (t=7,146; p< .05). Yast 7-10 yas (x =3,23) olan katilimcilarin ilgi
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duyma hoslanma alt boyut puanlari yaslar1 11-14 yas (x =2,76) olanlara gore daha
fazladur.

Algilanan yeterlilik alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=3,585; p< .05). Yas1 7-10 yas (x =3,51) olan katilimcilarin
algilanan yeterlilik alt boyut puanlar yaslar1 11-14 yas (x=3,20) olanlara gére daha
fazladur.

Caba onem alt boyutu yaslarima goére anlamli bir farklilik gostermektedir.
(t=4,408; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=3,16) olan katilimcilarin ¢aba 6nem alt boyut
puanlar yaslar 11-14 yas (x=2,75) olanlara gore daha fazladir.

Baski gerilim alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklilik gostermektedir.
(t=2,015; p< .05). Yas1 7-10 yas (x =2,64) olan katilimcilarin bask1 gerilim alt boyut
puanlari yaglari 11-14 yas olan (x=2,45) olanlara gore daha fazladir.

Algilanan se¢gme hakki alt boyutu yaslarmma gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=5,226; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=3,18) olan katilimcilarin
algilanan se¢me hakki alt boyut puanlari yaslart 11-14 yas (x=2,69) olanlara gore
daha fazladir.

Deger fayda alt boyutu yaslarma gore anlamli bir farklilik gostermektedir.
(t=6,825; P<.05). Yas1 7-10 yas (x=3,69) olan katilimcilarin deger fayda alt boyut
puanlari yaslari 11-14 yas (x=2,61) olanlara gore daha fazladir.

4.1.2.0yunlastirma uygulamasim kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyon
algilarna iliskin cinsiyetlerine gore fark var midir? arastirma sorusuna yonelik
bulgular. Ogrencilerin i¢sel motivasyon alt boyut puanlari cinsiyetlerine gore

anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmustir.

Tablo 9’da katilimcilarin i¢sel motivasyon algilarinin cinsiyet degiskenine

gore farklilasma durumuna iligkin bulgulara yer verilmistir.
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Tablo 9

Katilimcilarin I¢sel Motivasyon Algilar: Cinsiyetlerine Gore Farklilasma Durumuna

Ait Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglar:

i¢sel Motivasyon Cinsiyet N X ss t P
) Kadin 133 3,12 0,56
I1gi Duyma Hoslanma 1,866 0,063
Erkek 166 2,99 0,62
N Kadin 133 3,45 0,69
Algilanan Yeterlilik 1,154 0,250
Erkek 166 3,34 0,80
. Kadin 133 3,03 0,86
Caba Onem 0,573 0,567
Erkek 166 2,98 0,85
Kadin 133 2,53 0,77 .
Baski1 Gerilim 0,410
Erkek 166 260 083 0825
Kadin 133 3,03 0,80
Algilanan Se¢me Hakki1 0,710 0,478
Erkek 166 2,96 0,90
Kadin 133 3,36 1,49
Deger Fayda 1,008 0,314
Erkek 166 3,19 1,40

Ho: Katilimcilarin igsel motivasyon alt boyut puanlari cinsiyetlerine goére

anlamli bir farklilik géstermez.

Hi: Katilimcilarin igsel motivasyon alt boyut puanlari cinsiyetlerine gore

anlaml bir farklilik gosterir.

Katilimcilarin igsel motivasyon alt boyut puanlari cinsiyetlerine goére anlamli

bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda

i¢csel motivasyon alt boyut puanlarindan; ilgi duyma hoslanma, Algilanan Yeterlilik,

caba Onlem, bask1 gerilim, algilanan se¢gme hakk: ve deger fayda alt boyut puanlari

cinsiyetlerine gore, gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir.

(P> .05).

4.1.3. Oyunlastirma uygulamasini aktif olarak kullanan ve kullanmayan

ogrencilerin i¢csel motivasyon algilarina iliskin puanlari arasinda fark var midir?

arastirma sorusuna yonelik bulgular. Katilimcilarin i¢sel motivasyon alt boyut
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puanlart ClassDojo kullanimina gére anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla t-testi yapilmistir.
Tablo 10’da katilimcilarin i¢sel motivasyon algilarinin aktif ClassDojo

kullanimi1 degiskenine gore farklilagsma durumuna iligkin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 10

Katimcilarin I¢sel Motivasyon Algilar: ClassDojo Kullanmina Gére Farklilasma

Durumuna Ait Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuclar

ClassDojo
I¢sel Motivasyon Aktif N X Ss t P
Kullanimi
Ilgi Duyma Hayir 61 2,78 0,65 3301 0,000
Hoslanma Evet 240 3,12 0,57
Algilanan Hayir 61 2,94 0,77 i *
Yeterlilik Evet 240 3,50 0,71 5,390 0,000
. Hayir 61 2,80 0,97 *
Caba Onem Evet 240 3,05 0.81 2,064 0,040
. Hayir 61 2,40 0,77
Baski Gerilim Evet 240 261 0.81 -1,818 0,070
Algilanan Segme Hay1r 61 271 088 *
Hakki1 Evet 240 3,06 0,84 2,794 0,006
. Hayir 61 2,68 1,49 *
Deger Fayda Evet 240 3.42 139 3,667 0,000

H.: Katilimcilarin igsel motivasyon alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimina gore

anlamli bir farklilik géstermez.

H.: Katilimcilarin igsel motivasyon alt boyut puanlari ClassDojo kullanimina gore

anlaml bir farklilik gosterir.

Katilimeilarin i¢sel motivasyon alt boyut puanlarinin ClassDojo kullanimina
gore anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi
sonucunda i¢sel motivasyon alt boyut puanlarindan, baski gerilim alt boyutu
ClassDojo kullanimina gore, gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli

bulunmamustir. (p> .05).
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flgi duyma hoslanma alt boyutu ClassDojo kullanimina gére anlamli bir
farklilik gostermektedir. (t=-3,391; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (x=3,12) olan
katilimcilarin ilgi duyma hoslanma alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x
=2,78) olanlara gore daha fazladir.

Algilanan Yeterlilik alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir
farklilik gostermektedir. (t=-5,390; p<.05). ClassDojo kullanim1 evet (x =3,50) olan
katilimcilarin Algilanan Yeterlilik alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x
=2,94) olanlara gore daha fazladir.

Caba Onem alt boyutu ClassDojo kullanimina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=2,064; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (x =3,05) olan
katilimeilarin ¢aba 6nem alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x=2,80)
olanlara gore daha fazladir.

Algilanan se¢me hakki alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir
farklilik gostermektedir. (t=-2,794; p<.05). ClassDojo kullanimi evet (x =3,06) olan
katilimeilarin algilanan segme hakki alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x
=2,71) olanlara gore daha fazladir.

Deger fayda alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-3,667; p< .05). ClassDojo aktif kullanim1 evet (x=3,42) olan
katilimcilarin deger fayda alt boyut puanlar1 ClassDojo aktif kullanimi hayir (

x=2,68) olanlara gore daha fazladir.

Oyunlastirma Uygulamasinda Kullamlan Oyun Elementlerine fliskin Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde oyunlastirma uygulamasini kullanan katilimcilarin oyun

elementlerine yonelik goriisleri ¢esitli degiskenlere gore incelenmistir.

4.2.  Oyunlastirma Uygulamasim Kullanan Ogrencilerin Uygulamada Yer
Alan Oyun Elementleri ile Tigili Géoriisleri Nelerdir?

Aragtirmaya katilan 6grencilerin oyunlastirma uygulamasina yonelik goriisleri
cesitli degiskenlere gore incelenmistir. Gelistirilmis olan 6lgme araglarindan elde
edilen verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur.

Tablo 11’de katilimcilarin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili

goriiglerine yer verilmistir.
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Tablo 11

Katilimcilarin Oyunlastirma Algilar: Olgegine Yonelik Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

=
£ g £ g
" s f | § | g g
ADDELER é E g E E Z X S.S.
2 F | 2| & |¥E
==
ClassDojo’da kullanilan karakterler f 44 25 31 55 146 377 148
dikkatimi gekiyor. % 14,6 8,3 103 183 485 ’ ‘
ClassDojo’daki karakterler benim i¢in f 35 28 50 48 140 376 141
uygun degil. % 116 93 16,6 159 465 ’ ‘
Avatar Genel Ortalama: 3,77
ClassDojo’daki puanlar beni motive ~ f 50 19 60 58 114 355 146
eder. % 16,6 6,3 199 193 379 ’ ’
ClassDojo’daki puanlar bazen benim f 89 48 58 54 52 277 147
motivasyonumu diisiiriiyor. % 296 15,9 193 179 173 ' ‘
Ogretmenlerin ?}asst]o o 53 19 69 57 103
uygulamasiyla 6grencilere verdikleri 345 145
puanlar benim gelisimim i¢in yararl % 176 6.3 22.9 18,9 34.2
oluyor.
Ogretmenler ClassDojo’da bize puan ~ f 55 24 61 65 96
vererek bizim derse adapte olmamizi 3,40 1,46
saglar. % 183 8,0 20,3 21,6 31,9
ClassDojo uygulamasiyla verilen
puanlar benim gelisimim igin yararli f 57 34 67 50 %3 3,29 1,48
oluyor. % 189 11,3 22,3 16,6 30,9
ClassDojo’da daha yiiksek puanlar f 54 27 57 50 113 346 150
alabilmek 1(;1n QOk gabalarlm. % 17,9 9,0 18,9 16,6 37,5 ’ '
.C:'):gretn.lenlerin .C!assDojo’da" £ 43 21 82 52 103
ogrencilere pozitif puanlar, yiiksek 350 139
puanlar vermesi benim derse % 143 7.0 272 173 34.2
katilimimi artirir.
Qgretmenlcirln C.lasgDOJo icerisindeki 52 28 65 63 93
odiillerin 6grencilerin davranislarini 338 144
1y11§$t1nnek1e iliskilendirilmesi benim % 173 9.3 216 20,9 30.9
motivasyonumu arttirir.
Ogretmenlerin ?}asstjo f 115 65 64 23 34
uygulamasiyla 6grencilere puanlar 332 134
Xgrrx}gg benim motivasyonumu % 382 216 213 76 113
listiriir.
ClassDojo’dan aldigim puanlara sik f 70 45 49 53 84 312 153
sik bakarim. % 223 150 163 176 279 ’ ‘
ClassDojo uygulamasinda puan f 62 20 71 55 93
verilmesi simif igerisindeki rekabeti 3,32 1,48
arttirdi. % 20,6 6,6 23,6 18,3 30,9
ClassDojo’da puan alabilmek igin iyi _f 50 22 67 51 111 350 146
davranirim. % 16,6 7,3 22,3 16,9 36,9 ’ '
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Tablo 11 (devam)

5 |
5 3 E E | 2§
MADDELER g S B 5 | =5 -

S E | E| 25 ¢ |

T
Ogrencilere ClassDojo uygulamasiyla  f 85 37 72 39 68
stirekli 6diil verilmesini dogru 2,89 1,51
bulmuyorum. % 282 12,3 239 13,0 22,6
ClassDojo’da puan aldiktan sonra o 123 38 58 37 4 247 148
davranisi yapmaya devam etmem. % 409 126 193 123 15,0
Ogretmenlerin benim gérey ve f 98 55 82 28 38
sorumluluklarimi ClassDojo 251 136
uygglamasmdah Bu?n}arla Olemesi % 326 183 272 93 126
motivasyonumu diigiiriir.
Ogretn}enlerln b?nlm sorumlul}lklarlm 53 17 80 54 97
karsiliginda aldigim puanlari ailemle 341 143
p%ylasmas.l benim gelisimimi olumlu % 176 5.6 266 17.9 322
yonde etkiler.
Ailem ClassDojo’da benim yiiksek f 119 38 62 26 56
puanlar almami istedigi i¢in 2,54 1,52
arkadaglarimla yaris halindeyim. % 39,5 12,6 20,6 8,6 18,6

Geri Bildirim Genel Ortalama: 3,16
Ogretmenlerin ClassDojo’daki liderlik
tablosunu sinif igerisinde yansitmasi f 56 28 83 50 84 3,25 1,43
beni motive ediyor. % 18,6 9,3 27,6 16,6 27,9
Liderlik tablosunda en iistte olmak i¢in f 52 34 54 62 99 3.40 147
ClassDojo’da puan almaya ¢aligirim % 173 113 179 206 329
Ailem ClassDojo’da liderlik
tablosunda yukarilarda olmamu istedigi 89 38 61 40 & 3,90 1,55
i¢in bunun igin ugragirim. % 29,6 12,6 20,3 13,3 24,3
ClassDojo’daki liderlik tablosunda f 63 32 49 67 90 3929 151
arkadaglarimi gegmeye ¢aligirim. % 209 106 163 223 299
ClassDojo’daki liderlik tablosu benim 113 58 70 20 40 338 138
motivasyonumu dﬁsﬁrﬁyor. % 37’5 19,3 23]3 6,6 13,3 ! !
ClassDojo’daki liderlik tablosu
Ogrencilerin birbirleri arasinda rekabet 62 26 n 61 81 3,24 1,46
etmelerine neden oluyor. % 20,6 8,6 23,6 20,3 26,9
Bir arkadagim beni liderlik tablosunda f 43 29 64 52 113 354 143
gectiginde bunu sorun etmem. % 143 96 213 173 375
Liderlik Tablosu Genel Ortalama: 3,01

Ogretmenlerin ClassDojo’da paylastigi
duyuru ve fotograflar velilerle f 5 21 84 49 92 3,33 1,44
paylasmasi motivasyonumu arttirir. % 18,2 7,0 27,9 16,3 30,6
ClassDojo’da yer alan anlik ileti
secenegiyle dgretmenime mesaj f n 30 ? 56 2 3,09 1,47
gonderebilirim. % 236 10,0 23,9 18,6 23,9
Ogretmenimin simif igerisinde
yaptigim etkinlikleri ClassDojo’da f 122 50 6 21 82 2,30 1,34
velilerle paylasmasi beni tedirgin eder. % 40,5 16,6 25,2 7,0 10,6
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Tablo 11 (devam)

5 | ¢
5 3 E E | 2§
> (=) N f= =
MADDELER £ > @ S =9 X s.s
T"'é £ o = 2 = -
= © =) =)
X 8 ¥ N 2
T
Ailem ClassDojo’yu etkili bir sekilde f % 47 60 87 62 374 152
kullanamamaktadirlar. % 316 156 199 123 206
Ogretmenlerin etkilesim ve sinif ici f 53 36 91 45 76
etkinliklerin fotograflarini ClassDojo
icerisinde velilerle paylasiimasindan 3,18 1,39
dolay1 dgrenciler birbirleri arasindaen % 17,6 12,0 30,2 15,0 25,2
iyisi olmaya ¢aligir.
Og_retmenlerin etkilesim ve sm}f ici f 99 30 87 28 57
etkinlik fotograflarini ClassDojo 271 148

{c;verlsm.de Vehl.erle paylasilmasi % 329 100 28,9 9.3 18.9
ogrencilerde aile baskisini olusturuyor.
Etkilesim Genel Ortalama: 3,05

Genel Ortalama: 3,24

Tablo 11’ de yer alan 6grencilerin oyunlastirma genel 6lgegine yonelik tutum
ortalamalarinin  “Yiiksek* puanda oldugu anlasilmaktadir (x=3,24). Ogrencilerin
oyunlastirma 6lgegine yonelik tutum alt boyutlari incelendiginde;

Avatar alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,77) puanda oldugu belirlenmistir.
“ClassDojo’da kullanilan karakterler dikkatimi ¢ekiyor.” (x =3,77) maddesi en yiiksek
tutum puanima sahipken, “ClassDojo’da ki karakterler benim i¢in uygun degil.” (x
=3,76) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Geri Bildirim alt boyutu puanlarmin orta (x=3,16) puanda oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo’da ki puanlar beni motive eder.” (x=3,55) maddesi en
yiiksek tutum puanimna sahipken, “ClassDojo’da puan aldiktan sonra o davranisi
yapmaya devam etmem.” (x=2,47) maddesi en diisiikk puana sahiptir.

Liderlik tablosu alt boyutu puanlarinin orta (x=3,01) puanda oldugu
belirlenmistir. “Ailem ClassDojo’da liderlik tablosunda yukarilarda olmamu istedigi
icin ugrasirim.” (x=3,90) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo’da
ki liderlik tablosu 6grencilerin birbirleri arasinda rekabet etmelerine neden oluyor.” (
x=3,24) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Etkilesim alt boyutu puanlarinin orta (x=3,05) puanda oldugu belirlenmistir.
“Ailem ClassDojo’yu etkili bir sekilde kullanamamaktadirlar.” (x =3,74) maddesi en

yiiksek tutum puanina sahipken, “Ogretmenimin sinif igerisinde yaptigim etkinlikleri
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ClassDojo’da velilerle paylasmasi beni tedirgin eder.” (x=2,30) maddesi en diisikk

puana sahiptir.

4.2.1. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin uygulamada
yer alan oyun elementleri ile ilgili goriisleri yasa gore fark var midir? arastirma
sorusuna yonelik bulgular. Ogrencilerin oyunlastirma alt boyut puanlarinin yaslarina
gore anlamli bir farklihik gosterip gOstermedigini belirlemek amaciyla t-testi
yapilmustir.

Tablo 12’de katilimcilarin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili
goriiglerinin yas degiskenine gore farklilasma durumuna iliskin bulgulara yer

verilmistir.

Tablo 12

Katilimcilarin Oyunlastirma Algilart Yaslarina Gore Farklilasma Durumuna Ait

Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglart

Oyunlagtirma Yas N X Ss T p
7-10 yas 183 4,05 1,06 -
Avatar 11-14 yas 118 3.33 128 5,107 0,000
Geri Bildirim 7-10 yas 183 3,36 0,76
.. -
I:ekulstlrec; Puan Ve 11-14 yas 118 2,77 0,83 6,147 0,000
Odil
o 7-10 yas 183 3,35 0,84 -
Liderlik Tablosu 11-14 yag 118 3.82 0.84 5,255 0,000
. 7-10 yas 183 3,09 0,86 -
Etkilesim 11-14 yas 118 2.58 0.80 5,197 0,000

H.: Katilimcilarin oyunlastirma alt boyut puanlari yaslarina gére anlamli bir farklilik

gostermez.

H.: Katilimcilarin oyunlastirma alt boyut puanlari yaslarina gére anlamli bir farklilik

gosterir.

Katilimeilarin oyunlastirma alt boyut puanlari yaslarina gére anlamli bir
farklillk gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda

oyunlastirma alt boyut puanlarindan;
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Avatar alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir. (t=5,107,
p<.05). Yas1 7-10 yas (x=4,05) olan katilimcilarin avatar alt boyut puanlari yaslari
11-14 yas olan (x=3,33) olanlara gore daha fazladir.

Geri bildirim alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklilik gostermektedir.
(t=6,147; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=3,36) olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut
puanlar1 yaslar1 11-14 yas olan (x =2,77) olanlara gore daha fazladir.

Liderlik tablosu alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir.
(t=5,255; p< .05). Yas1 11-14 yas (x =3,82) olan katilimcilarin liderlik tablosu alt
boyut puanlari yaslar1 7-10 yas olan (x=3,35) olanlara gére daha fazladir.

Etkilesim alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir.
(t=5,197; p< .05). Yast 7-10 yas (x =3,09) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut
puanlari yaglari 11-14 yas olan (x=2,58) olanlara gore daha fazladir.

4.2.2. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin uygulamada yer
alan oyun elementleri ile ilgili goriisleri cinsiyetlerine gore farklihk gostermekte
midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Katilimcilarin oyunlagtirma alt boyut
puanlarinin cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek

amactyla t-testi yapilmistir.

Tablo 13’te katilimcilarin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili
goriislerinin cinsiyet degiskenine gore farklilagma durumuna iligkin bulgulara yer
verilmistir.

Tablo 13

Katilimcilarin Oyunlastirma Algilari Cinsiyetlerine Gére Farklilasma Durumuna Ait
Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglart

Oyunlastirma Cinsiyet N X SSK T p
Kiz 133 3,95 1,13 *
Avatar Erkek 163 362 124 2,428 0,016
Geri Bildirim Kiz 133 3,17 0,75
lfekulstlrec; Puan Ve Erkek 168 3,10 0,91 0,689 0,491
Odiil
A Kiz 133 3,12 0,80
Liderlik Tablosu Erkek 168 3.16 0.93 -0,422 0,647
o Kiz 133 2,88 0,79
Etkilesim Erkek 168 2.90 0.93 -0,216 0,829
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H.: Katilimcilarin oyunlagtirma alt boyut puanlari cinsiyetlerine gore anlamli bir

farklilik gostermez.

H.: Katilimcilarin oyunlastirma alt boyut puanlari cinsiyetlerine goére anlamli bir

farklilik gosterir.

Katilimcilarin oyunlastirma alt boyut puanlari cinsiyetlerine gére anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda
oyunlastirma alt boyut puanlarindan; geri bildirim, liderlik tablosu ve etkilesim alt
boyutlar1 cinsiyete gore, gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmamustir. (p> .05).

Avatar alt boyutu cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilhik gostermektedir.
(t=2,428; p< .05). Cinsiyeti kiz (x =3,95) olan katilimcilarin avatar alt boyut puanlari

cinsiyeti erkek (x =3,62) olanlara gore daha fazladir.

4.2.3. Oyunlastirma uygulamasim aktif olarak kullanan ve kullanmayan
ogrencilerin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili goriisleri farkliik
gostermekte midir? Arastirma sorusuna yonelik bulgular. Katilimcilarin
oyunlastirma alt boyut puanlarinin ClassDojo kullanimina gore anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmistir.

Tablo 14’te katilimcilarin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili
gorislerinin aktif ClassDojo kullanimina gore farklilagsma durumuna iligkin bulgulara

yer verilmistir.

Tablo 14

Katilimeilarin Oyunlagtirma Algilar: ClassDojo Aktif Kullanimina Gore Farklilagma
Durumuna Ait Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuglari

ClassDojo
Oyunlastirma Aktif N X Ss T p
Kullanimi
Hayir 61 3,46 1,30 ) -
Avatar Evet 240 384 116 2,219 0,027
Geri Bildirim Hayir 61 2,79 0,90
. i -
Pekistire¢ Puan Ve Evet 240 3,22 0,80 3,655 0,000

Odiil
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Tablo 14 (devam)

ClassDojo
Oyunlastirma Aktif N X Ss T p
Kullanimi
L Hayir 61 2,92 0,91 «
Liderlik Tablosu Evet 540 3.20 0.86 -2,273 0,024
o Hayir 61 2,59 0,89 -
Etkilesim Evet 240 2,97 0.85 -3,077 0,002

H.: Katilimcilarin oyunlastirma alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimina gore anlamli

bir farklilik gostermez.

H.: Katilimcilarin oyunlastirma alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimina gore anlaml

bir farklilik gosterir.

Katilimcilarin oyunlagtirma alt boyut puanlari ClassDojo kullanimina goére
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi
sonucunda oyunlastirma alt boyut puanlarindan;

Avatar alt boyutu ClassDojo kullanimma goére anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-2,219; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (x =3,84) olan
katilimcilarin avatar alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x =3,46) olanlara
gore daha fazladir.

Geri bildirim alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-3,655; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (x=3,22) olan
katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlari ClassDojo kullanimi hayir (x =2,79)
olanlara gore daha fazladir.

Liderlik alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-2,273; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (x=3,20) olan
katilimcilarin liderlik alt boyut puanlari ClassDojo kullanimi hayir (x=2,92) olanlara
gore daha fazladir.

Etkilesim alt boyutu ClassDojo kullanimina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-3,077; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (x =2,97) olan
katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x =2,59)

olanlara gore daha fazladir.

64



4.3.  Ogrencilerin I¢sel Motivasyon Algilar1 ile Uygulamada Yer Alan Oyun
Elementleri Arasinda Fark Var Midir? Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular.
Ogrencilerin i¢sel motivasyonlar1 ile oyunlastirma arasindaki iliskiyi

belirlemek i¢in korelasyon analizi yapilmistir.

Tablo 15’te katilimcilarin uygulamada igsel motivasyon ve oyunlastirma

arasindaki iligkiye iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 15

I¢csel Motivasyonlar ve Oyunlastirma Arasindaki Iligki

I¢sel Motivasyonlar Oyunlastirma
. ) r 1 0,733**
I¢sel Motivasyon
P ,000
Ovanlast r 0,733** 1
nlastirma
I p 000

H.: I¢sel motivasyonlar ile oyunlastirma arasinda anlamli bir iliski yoktur.
H.: I¢sel motivasyonlar ile oyunlastirma arasinda anlamli bir iligki vardir.

Tablo 13°te ki bulgular incelendiginde i¢sel motivasyonlar ile oyunlastirma
arasindaki iliskiyi belirlemek iizere yapilan koreldsyon analizi sonucunda; p< .05
(p=0,000) oldugundan h1 kabul edilir ve igsel motivasyonlar ile oyunlastirma arasinda
anlaml bir iligki oldugu istatistiksel olarak %95 giivenirlikle sdylenebilir. Degiskenler

arasinda dogru yonlii (pozitif) (0,60<r<0,80) kuvvetli bir iliski (korelasyon) vardir.

Tablo 16’da katilimcilara uygulanan i¢gsel motivasyon dlgeginin giivenilirligine

iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 16

I¢csel Motivasyon Olgeginin Giivenilirlik Analizi

Cronbach’s Alpha Madde Sayisi

I¢sel Motivasyon 0,848 32
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32 maddeden olusan igsel motivasyon geneline ait giivenilirlik katsayilari
incelendiginde, 6l¢ege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,848 olarak hesaplandigi
gorilmektedir. Bu deger Olcegin giivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu
gosterir. Igsel motivasyon Olgegine ait giivenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s

Alpha=0,848) oldugu belirlenmistir.

Tablo 17’te katilimcilara uygulanan oyunlastirma 6l¢eginin giivenilirligine

iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 17

Oyunlastirma Olgeginin Giivenilirlik Analizi

Cronbach’s Alpha Madde Sayis1

Oyunlastirma 0,928 35

35 maddeden olugsan oyunlagtirma geneline ait giivenilirlik katsayilar
incelendiginde, dlgcege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,928 olarak hesaplandig
goriilmektedir. Bu deger Olgegin giivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu
gosterir.  Oyunlastirma  Olcegine ait giivenilirligin  ¢ok yiiksek (Cronbach’s
Alpha=0,928) oldugu belirlenmistir.

4.4. Oyunlashrma  Uygulamasim  Kullanan  Ogretmenlerin ~ Farkl
Degiskenlere Gore Oyunlastirma Uygulamasina Yonelik Algilar1 Nasildir?

Arastirma Sorusuna Iliskin Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde O6gretmenlerin oyunlastirma o6lcegine iliskin
gorlslert cesitli demografik degiskenlere gore incelenmis, elde edilen bulgular
yorumlanmustir. Gelistirilmis olan 6lgme araglarindan elde edilen verilerin analizi
sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur. Ogretmenlerin teknoloji
kabul ve 6gretmenlerin oyunlastirma 6l¢eklerine yonelik bulgular ve yorumlar basligi
altinda katilimcilarin teknoloji kabul ve oyunlastirma olceklerine iliskin goriisleri;
aritmetik ortalama ve standart sapma degerlerine gore analiz edilmis, bulgular

betimlenmis ve yorumlanmustir.
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Tablo 18’de kattlimcilarin  farkli  degiskenlere

uygulamalarina iligskin bulgularina yer verilmistir.

gore

oyunlagtirma

Tablo 18
Katiimcilarin  Teknoloji kabul Olcegine Yénelik Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri
5| 5 E | § |25
MADDELER oS S & 5 =5 _
T E £ 5 z | £2 X s.s.
| % ] E | <58
g & 2 | %2
Derslerimde ClassDojo kullanmak f 3 8 3 18 12 164 196
performansimi arttirir. % 6,8 18,2 6,8 40,9 27,3 ' '
Derslerimde ClassDojo kullanmak f 2 3 4 19 16
S 4,00 1,08
islerimi kolaylastirir. % 45 6,8 9,1 432 36,4
Derslerimde ClassDojo kullanmay1 f 1 3 5 19 16
4,05 0,99
yararlt buluyorum. % 2,3 6,8 114 432 364
Algilanan Kullanishlik Genel Ortalama: 3,89
Derslerimde ClassDojo kullanmak f 0 4 5 16 19
S 4,14 0,95
benim i¢in kolaydir. % 0,0 9,1 11,4 36,4 432
ClassDojo kullanimi, benim igin f 0 2 4 17 21 4,30 0,82
kolaydr. % 0,0 4,5 91 386 477
Derslerimde ClassDojo f 0 0 4 20 20
kull_ana_bﬂecek beceriye sahip olmak, % 0.0 0.0 9.1 455 455 4,36 0,65
benim i¢in kolaydir.
Algilanan Kullanim Kolayhg Genel Ortalama: 4,26
Derslerimde ClassDojo’yu f 1 6 5 17 15
kullanmak dersi daha eglenceli ve 3,89 1,10
ilging yapiyor. % 2,3 13,6 11,4 386 341
Meslegimde ClassDojo kullanmak f 0 8 8 18 10
. - 3,68 1,03
beni mutlu ediyor. % 00 182 182 409 227
Derslerimde ClassDojo’yu f 1 4 8 16 15 3901 105
kullanmak oldukga iyi bir fikirdir. % 23 9,1 18,2 36,4 34,1 ' '
ClassDojo kullanarak dersimi f 2 9 4 16 13
o - 3,66 1,24
6gretmek hogsuma gidiyor. % 45 20,5 9,1 36,4 29,5
Kullanmima Yoénelik Tutum Genel Ortalama: 3,78
ClassDojo’yu siklikla kullanacagumi ___f 3 4 8 17 12 370 173
disiiniyorum. % 6,8 9,1 18,2 38,6 27,3 ! '
Gelecekte derslerimde ClassDojo f 1 8 7 14 14 372 116
kullanmay1 planliyorum. % 2,3 18,2 15,9 31,8 31,8 ! !
ClassDojo kullanimini, f 0 9 8 16 11
meslektaslarima 1srarla tavsiye 3,65 1,07
edecegim. % 0,0 20,5 18,2 36,4 250
Bundan sonra da meslegimde f 1 4 11 17 11
ClassDojo kullanmaya gayret 3,75 1,01
% 2,3 91 25,0 38,6 250

edecegim.

Davramssal Niyet Genel Ortalama: 3,70
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Tablo 18 (devam)

5| § E £ | 2§
MADDELER oS S » 5§ | =5 _
I é é E _E' % E X S.S.
Ei Ei 3 5 |25
g & 2 | ¥
Derslerimde ClassDojo kullanirken f 2 1 2 20 19
zorlandigimda okulda rehberlik ve 4,20 0,97
yardim alacagim kisiler vardir. % 45 23 4,5 45,5 43,2
ClassDojo kullanirken bir sorunla f 1 1 4 18 20
karsilastigim anda kimden yardim 5 4,25 0,89
alacagimi bilirim. Y0 2,3 23 91 40,9 45,5
ClassDojo kullanirken bir sorunla f 1 0 3 20 20 431 080
karsilagtigimda teknik destek alirm. oy 2.3 0,0 6,8 455 455 ' '
Kolaylastirict Durumlar Genel Ortalama: 4,25
ClassDojo’nun, teknoloji f 0 6 7 16 15
kullanmamu gerektirecek yanlarindan 5 3,90 1,03
zevk aliyorum. Y% 0,0 13,6 15,9 36,4 341
ClassDojo’yla ¢aligmak heyecan f 1 9 8 16 10 356 112
vericidir. % 23 205 182 364 227 ’ ’
. . f 0 8 7 17 12
ClassDojo kullanmay1 seviyorum. 3,75 1,05
% 0,0 18,2 15,9 38,6 27,3
. . 0 8 6 18 12
ClassDojo kullanmak eglencelidir. 3,77 1,05
% 0,0 18,2 13,6 40,9 27,3
Algilanan Eglence Genel Ortalama: 3,74
ClassDojo’yu kullanabilecek bilgi ve T 0 0 3 23 18 434 0.60
beceriye sahibim. % 0,0 0,0 6,8 52,3 40,9 ! !
Bir kisi, bir kere bana nasil f 0 3 6 14 21
yapildigini gosterirse, derslerimde o 4,20 0,93
ClassDojo’yu kullanabilirim. % 00 6,8 136 318 477
ClassDojo kullanimi konusunda f 0 1 1 7 25 450 066
kendime giiveniyorum. % 0,0 23 23 38,6 56,8 ' '
Oz Yeterlilik Genel Ortalama: 4,34
ClassDojo kullanimini 6grenmeye f 20 14 3 6 ! 195 114
¢ok zaman ayirmam gerekir. % 455 31,8 6,8 13,6 2,3 ! ’
Bir isi ClassDojo kullanarak yapmak 17 14 3 ! 3 220 1.40
¢ok zaman alir. % 386 318 6,8 159 68 ’ ’
ClassDojo kullanmak benim i¢in hep 23 14 2 4 ! 177 105
karmagik olmustur. % 523 318 4,5 91 23 ’ ’
Teknolojik Karmasa Genel Ortalama: 1,97
ClassDojo’nun meslegim ile ilgili f 8 5 6 14 11 334 144
oldugunu disiiniiyorum. % 182 114 136 31,8 250 ’ ’
Meslegimde ClassDojo’ya ihtiyacm ~ f 8 5 10 13 8 318 136
oldugunu diisiiniiyorum. % 18,2 11,4 22,7 29,5 18,2 ' '
ClassDojo’nun meslegim i¢in 6nemli  f 8 4 10 13 9 395 138
oldugunu diisiiniiyorum. % 182 91 227 295 205 ' '

Uygunluk Genel Ortalama: 3,45
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Tablo 18 (devam)

5| § E £ | 2§
MADDELER o 2 S 5 5§ | =5 _
TE| E s | 2 |E2| X 55
Ei Ei 3 5 |25
£ & 2 | ¥
ClassDojo kullanirken gergin f 23 10 3 6 2 195 125
olurum. % 523 227 68 136 45 ’ ’
Derslerimde ClassDojo kullanirken f 21 13 4 5 1
kendimi zorlanmis hissederim 1,90 111
) % 47,7 29,5 9,1 11,4 2,3
ClassDojo kullanirken
diizeltilemeyecek hatalar yapma f 18 12 > 8 ! 2,13 1,21
ihtimalim beni tedirgin eder. % 40,9 27,3 114 18,2 2,3
Kaygi Genel Ortalama: 1,99
Benden ClassDojo kullanmam f 1 2 1 24 16 418 0.87
beklenir. % 2,3 4,5 2,3 54,5 36,4 ' '
Diisiincelerine deger verdigim
ogretmenler, benim ClassDojo f 0 2 S 19 18 4,20 0,82
kullanma davranigimi onaylar. % 0,0 4,5 114 43,2 40,9
Benim i¢in 6nemli olan pek ¢ok f 1 3 2 21 17
Ogretim elemani /dgretmen /yonetici, 413 095
ClassDojo kullanmam gerektigini % 23 6.8 45 477 38,6

distiniiyor.

Ozel Norm Genel Ortalama: 4,17

Genel Ortalama: 3,59

Tablo 18°de yer alan dgretmenlerin teknoloji kabul 6lgegine yonelik tutum
ortalamalarini “Yiiksek” diizeyde oldugu anlagilmaktadir (x=3,59). Ogretmenlerin
teknoloji kabul 6lgegine yonelik tutum alt boyutlar1 incelendiginde;

Alingan kullanighilik alt boyutu algilariin yiiksek (x=3,89) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “Derslerimde ClassDojo kullanmay1 yararli buluyorum.” (x=4,05)
maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “Derslerimde ClassDojo kullanmak
performansimi arttirir.” (x =3,64) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Algilanan kullanim kolayligi alt boyutu algilarinin yiiksek (Ortalama=4,26)
diizeyde oldugu belirlenmistir. “Derslerimde ClassDojo kullanabilecek beceriye sahip
olmak, benim i¢in kolaydir.” (x =4,36) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken,
“Derslerimde ClassDojo kullanmak benim i¢in kolaydir.” (x=4,14) maddesi en diisiik
puana sahiptir.

Kullanima yonelik tutum alt boyutu algilarimin yiiksek (x=3,78) diizeyde
oldugu belirlenmistir. “Derslerimde ClassDojo’yu kullanmak oldukga iyi bir fikirdir.”
(x=3,91) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo kullanarak dersimi

ogretmek hosuma gidiyor.” (x=3,66) maddesi en diisiik puana sahiptir.
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Davranigsal niyet alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,70) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “Bundan sonra da meslegimde ClassDojo kullanmaya gayret
edecegim.” (x =3,75) maddesi en yiikksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo
kullanimini, meslektaslarima 1srarla tavsiye edecegim.” (x=3,65) maddesi en diisiik
puana sahiptir.

Kolaylastirict durumlar alt boyutu algilarinin yiiksek (x=4,25) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo kullanirken bir sorunla karsilastigimda teknik destek
alinm.” (x=4,31) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “Derslerimde
ClassDojo kullanirken zorlandigimda okulda rehberlik ve yardim alacagim kisiler
vardir.” (x =4,20) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Algilanan eglence alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,74) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo’nun, teknoloji kullanmami gerektirecek yanlarindan zevk
aliyorum.” (x=3,90) maddesi en yiiksek puana sahipken, “ClassDojo’yla ¢alismak
heyecan vericidir.” (x =3,56) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Oz yeterlilik alt boyutu algilarmin vyiiksek (x=4,34) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo kullanimi1 konusunda kendime giiveniyorum.” (x =4,50)
maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “Bir kisi, bir kere bana nasil yapildigini
gosterirse, derslerimde ClassDojo’yu kullanabilirim.” (x =4,20) maddesi en diisiik
puana sahiptir.

Teknolojik karmasa alt boyutu algilarinin orta (x=1,97) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “Bir isi ClassDojo kullanarak yapmak ¢ok zaman alir.” (x=2,20)
maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “ClassDojo kullanmak benim igin hep
karmasik olmustur.” (x=1,77) maddesi en diisiikk puana sahiptir.

Uygunluk alt boyutu algilarinin  yiiksek (x=3,45) diizeyde oldugu
belirlenmistir. “ClassDojo’nun meslegim ile ilgili oldugunu diisiiniiyorum.” (x =3,34)
maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “Meslegimde ClassDojo’ya ihtiyacim
oldugunu diistiniiyorum.” (x =3,18) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Kaygi alt boyutu algilarimin diisiik (x=1,99) diizeyde oldugu belirlenmistir.
“ClassDojo kullanirken diizeltilemeyecek hatalar yapma ihtimalim beni tedirgin eder.”
(x=2,13) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “Derslerimde ClassDojo
kullanirken kendimi zorlanmig hissederim.” (x=1,90) maddesi en diisiikk puana

sahiptir.
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Ozel norm alt boyutu algilarinin yiiksek (x=4,17) diizeyde oldugu

belirlenmistir. “Disiincelerine deger verdigim Ogretmenler, benim ClassDojo

kullanma davranisimi onaylar.” (x=4,20) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken,

“Benim i¢in onemli olan pek ¢ok Ogretim elemani /6gretmen /yonetici, ClassDojo

kullanmam gerektigini diisiiniiyor.” (x=4,13) maddesi en diisiik puana sahiptir.

Tablo 19°da katilimcilarin oyunlastirma 6l¢egine yonelik ortalama ve standart

sapma degerine iliskin bulgularina yer verilmistir.

Tablo 19

Osretmenlerin  Oyunlastirma

Olgegine Yonelik Ortalama ve Standart Sapma

Degerleri
g £ £
s 3 3 E |23
-y ) N = X o
MADDELER £ E’ £ _‘_i g E X S.S.
8 z 5 8 | <%
e | & | % | 2 |78
T
C.laAssDc.)]o kullanicilart okul f 1 3 5 15 21
hikayesi kismmdan
okullarinda yapilan etkinlikleri 4,16 1,02
diger kullanicilarla % 2,2 6,7 11,1 33,3 46,7
paylasabilir.
Swnif igerisinde yapilan f 0 1 1 19 24
uygulamalarin fotograflarini 447 066
¢ekilip ClassDojo’da velilerle- % 0.0 29 29 422 533 ' '
ogrencilerle paylasabilirim. ' ' ' ' '
ClassDojo’da yer alan anlik f 0 0 1 18 26
ileti secenegiyle velilerle 456 055
dogrudan yada grup halinde o/ 0,0 22 400 578
mesaj gonderebilirim.
ClassDojo’da paylagtigim f 1 5 1 24 14
duyuru ve fotograflarin veliler
ve 6grenciler tarafindan 4,00 1,00
begenilmesi motivasyonumu % 2,2 11,1 2,2 53,3 311
arttirir.
Sinifim igerisinde yaptigim
etkinlikleri ClassDojo’da f ! 8 2 20 14 384 113
vel1ler_le paylagsmak beni % 22 17.8 4.4 44.4 311
tedirgin eder.
ClassDojo iizerinden velilerle
iletisime gegmek benim igin f 2 4 4 21 14 3,91 1,08
zordur. % 4,4 8,9 8,9 46,7 31,1
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Tablo 19 (devam)

g £ £
s 5 £ S @ 3
> s S S [ 28
= = _
MADDELER % £ 5 E .% £ X s.S.
] s ] =
s | & | 2 | 278
T
ClassDojo uygulamasina veli f 1 5 7 23 9
i . 3,76 0,98
katilim yiiksektir. % 2.2 11 156 51,1 20.0
Veliler ClassDojo
uygulamasini etkili bir sekilde f 2 10 o 16 8 3,40 1,16
kullanamamaktadirlar. % 4,4 22,2 20,0 35,6 17,8
Etkilesim ve sinif igi etkinlik
fotograflarinin ClassDojo f ! S 8 18 13
1<;er11s1nlde veh(lierled | 3,82 1,05
paylagiimasindan do‘ayl % 22 111 178 400 289
ogrenciler birbirleri arasinda
en iyisi olmaya ¢alisiyor.
Etkilesim ve sinif i¢i etkinlik
fotograflarinin ClassDojo f 5 12 12 10 6
igerisinde velilerle 3,00 1,22
paylasilmasi 6grencilerde aile % 111 26,7 26,7 22,2 13,3
baskisini olusturuyor.
Etkilesim Genel Ortalama = 3,51
(_IIass_DOJO da uygulamasindaki £ 4 5 9 19 8
liderlik tablosunu smif
icerisinde yansitmak 3,48 118
9
6grencileri motive ediyor. Yo 8.9 1.1 20,0 42,2 178
ClassDojo’daki liderlik tablosu
bazi 6grencilerin f 3 16 8 11 ! 3,06 1,23
motivasyonunu diisiiriiyor. % 6,7 35,6 17,8 24,4 15,6
9V|aSSD.OJ0.’da|.(I I!der!lk tablosu 0 8 8 24 5
ogrencilerin birbirleri arasinda
rekabet etmelerine neden 3,57 0,91
% 0,0 17,8 17,8 53,3 11,1
oluyor.
Og{encﬂer hderh_k tablosunda f 1 3 9 20 12
en istte olmak igin
ClassDojo’da puan almaya 3,86 0,9
% 2,2 6,7 20,0 444 26,7

caligir.

Tablo 19°da yer alan Ggretmenlerin oyunlastirma Slgegine yonelik tutum
ortalamalarinin “Yiiksek” diizeyde oldugu anlagilmaktadir (x=3,89). Ogretmenlerin
oyunlastirma 6lgegine yonelik tutum alt boyutlar1 incelendiginde duyurular alt boyutu
algilariin yiiksek (=3,51) diizeyde oldugu belirlenmistir. “ClassDojo’da yer alan
anlik ileti secenegiyle velilerle dogrudan ya da grup halinde mesaj gonderebilirim.” (
x=4,56) maddesi en yiiksek tutum puanina sahipken, “Etkilesim ve simnif i¢i etkinlik

fotograflarinin ClassDojo igerisinde velilerle paylasilmasi 6grencilerde aile baskisini

olusturuyor.” (x=3,00) maddesi en diisiik puana sahiptir.
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4.4.1. Oyunlastirma uygulamasim1 kullanan ogretmenlerin yaslarina

gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklihk gostermekte

midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin

oyunlastirma Olgegine iliskin alt boyut puanlart ile yas degiskeninin anlamli bir

farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H yapilmistir.

Tablo 20’de oyunlastirma uygulamasini kullanan katilimcilarin yaslarma gore

oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeylerine iligskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 20

Katilimcilarin Oyunlastirma Olgegine Iliskin Goriisleri Olgegi Alt Boyutuna Iligkin

Goriislerinin Yas Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Kruskal-Wallis H

Testi Sonuglar

Oyunlastirma Yas N  Mean Rank X2 P Fark

22-27 yas 9 29,67
28-33 yag 13 24,46
34-39 yas 9 22,06

Avatar 40-45 yas 4 13,25 5,640 0,343 -
46-51 yas 7 20,64
52 velveya 3 18,00
yukarisi yag
22-27 yag® 9 28,00

o 28-33 yas® 13 29,77

Geri Bildirim 34-39 yas® 9 21,50

Pekistire¢ Puan Ve 40-45 yag® 4 12,38 N (1-2)

Odiil 46-51 yas® 7 18,57 12,409 0,030 (1-3)
52 velveya
yukarisi 3 7,67
yas(ﬁ)
22-27 yas 9 24,50
28-33 yas 13 28,85
34-39 yas 9 20,89

Liderlik Tablosu 40-45 yas 4 15,88 5,539 0,354 -
46-51 yas 7 20,43
52 velveya 3 15,00
yukarisi yas
22-27 yas 9 27,11
28-33 yas 13 27,65
34-39 yas 9 21,44

Etkilesim 40-45 yas 4 18,75 6,890 0,229 -
46-51 yas 7 19,36
52 velveya 3 9,33
yukarisi yas
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H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6l¢egine iliskin alt boyut puanlar1 yaglarina gore
farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6l¢egine iliskin alt boyut puanlar1 yaslarmma gore

farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma 6l¢egine iligkin alt boyut puanlari ile yas
degiskeninin anlaml1 bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik yapilan
Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimecilarin avatar, liderlik ve etkilesim alt

boyutlar1 yaslarina gore anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05).

Geri bildirim alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(X>=12,409; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmigtir. Yasi 28-33 (Mean Rank =29,77) olan katilimcilarin geri bildirim
alt boyut puanlari yaglar1 22-27 (Mean Rank =28,00) ve 34-39 (Mean Rank =21,50)

olan katilimcilara gore daha fazladir.

4.4.2. Oyunlastirma uygulamasim kullanan 6gretmenlerin cahstiklar
kademelere gore oyunlastirma uygulamasmma yonelik kabul diizeyleri farklhihk
gostermekte midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilan
O0gretmenlerin oyunlastirma Olcegine iligkin alt boyut puanlar ile ¢alistig1 kademe
degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Mann-

Whitney U testi yapilmustir.

Tablo 21’de oyunlastirma uygulamasini kullanan katilimcilarin galistiklari
kademelere goére oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeylerine iliskin

bulgulara yer verilmistir.
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Tablo 21

Katilimcilarin Oyunlastirma Olgegine Iliskin Goriisleri Olgegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Calistigt Kademelere Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait

Mann-Whitney U Testi Sonuglari

Oyunlastirma Ezgztr}ngel N Mean Rank U p
Avatar glﬁfafl’('ul i; ;g;i 239,00 0,934
e R — S
Liderlik Tablosu gt;:ﬂul i; ggzij 16850 0,083
Etkilesim gl;;:‘:('ul i; ;322 156,00 0,043

H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6l¢egine iliskin alt boyut puanlari calistigi kademelere
gore farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lgegine iligkin alt boyut puanlari calistigi kademelere

gore farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlar ile
calistig1 kademe degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye
yonelik yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda, katilimcilarin avatar, geri bildirim,
pekistireg, puan, 6diil ve liderlik tablosu alt boyutlari ¢alistigi kademelere gére anlamli
bir farklilik géstermemektedir (p>0,05).

Etkilesim alt boyutu calistigi kademelere gore anlamhi bir farklilik
gostermektedir (U=156,00; p< .05). Calistig1 kademe ortaokul (Mean Rank =27,83)
olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlari ¢alistigi kademe ilkokul (Mean Rank
=19,78) olan katilimcilara gére daha fazladir.

4.4.3. Oyunlastirma uygulamasimi kullanan 6gretmenlerin branslaria
gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklihk gostermekte
midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin

oyunlastirma ol¢egine iliskin alt boyut puanlar ile brans degiskeninin anlamli bir
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farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H  testi
yapilmustir.

Tablo 22’de oyunlastirma uygulamasini kullanan katilimcilarin branslarina
gbore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeylerine iliskin bulgulara yer

verilmistir.

Tablo 22
Katiimcilarin Oyunlastirma Olgegine Iliskin Goriisleri Olgegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Brang Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Kruskal-Wallis H

Testi Sonuclar:

Oyunlastirma Brans N Mean Rank X2 P
Smf Ogretmeni 9 17,89
Yabanci Dil 14 26,75
Fen Bilimleri 4 24,00
Avatar Tiirkge 4 25,75 6,774 0,342
Beden Egitimi 3 10,17
Sosyal Bilimler 3 30,17
Diger 8 22,44
Smnif Ogretmeni 9 13,83
Yabanci Dil 14 28,54
Geri Bildirim Fen Bilimleri 4 34,63
Pekistire¢ Puan Ve Tiirkge 4 27,75 15,945 0,014*
Odiil Beden Egitimi 3 8,83
Sosyal Bilimler 3 29,83
Diger 8 18,19
Smf Ogretmeni 9 16,67
Yabanci Dil 14 28,36
Fen Bilimleri 4 36,00
Liderlik Tablosu Tiirkge 4 19,38 12,246 0,057
Beden Egitimi 3 16,83
Sosyal Bilimler 3 29,00
Diger 8 16,13
Sinif Ogretmeni 9 15,61
Yabanci Dil 14 26,18
Fen Bilimleri 4 38,38
Etkilesim Tiirkge 4 22,13 13,720 0,033*
Beden Egitimi 3 11,17
Sosyal Bilimler 3 32,17
Diger 8 19,50

H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlar1 branslarina gore

farklilik gostermez.
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H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlari branglarina gore

farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma 6l¢egine iliskin alt boyut puanlari ile
brans degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin avatar ve liderlik tablosu alt

boyutlari branglarina gére anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05).

Geri bildirim alt boyutu branglarina gore anlamli bir farklilik géstermektedir
(X>=15,945; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmistir. Brans1 yabanci dil (Mean Rank =28,54) olan katilimcilarin geri
bildirim alt boyut puanlar1 bransi smif 6gretmeni (Mean Rank =13,83) olan

katilimcilara gére daha fazladir.

Etkilesim alt boyutu branslarina gére anlamli bir farklilik goéstermektedir
(X>=13,720; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmigtir. Brangi yabanci dil (Mean Rank =26,18) olan katilimcilarin
etkilesim alt boyut puanlart branst simif 6gretmeni (Mean Rank =15,61) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

4.4.4. Oyunlastirma uygulamasim Kkullanan 6gretmenlerin mesleki
kidemlerine gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farkhihk
gostermekte midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilan
Ogretmenlerin oyunlastirma Olgegine iliskin alt boyut puanlar ile mesleki kidem
degigskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
Kruskal-Wallis H testi yapilmustir.

Tablo 23’te oyunlastirma uygulamasini kullanan katilimcilarin galigtiklart
kademelere goére oyunlagtirma uygulamasina yonelik kabul diizeylerine iliskin

bulgulara yer verilmistir.
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Tablo 23

Katilimcilarin Oyunlastirma Olgegine Iliskin Gériisleri Olgegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Mesleki Kidem Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Kruskal-
Wallis H Testi Sonucglart

Mean

Oyunlastirma Mesleki Kidem N Rank X2 p

5 yil veya daha az 13 27,96
6-10 y1l 15 24,53

Avatar 11-20 y1l 4 19,38 5,907 0,206
21-30 y1l 5 13,00
30 yildan daha fazla 8 20,13
Geri Bildirim 5 yll veya daha az 13 28,15

Pekistirec Puan Ve ~ —0-10 1l L5 2870 43359 0,010
Odiil 11-20 yil 4 13,63
21-30 y1l 5 10,70
30 yildan daha fazla 8 16,31
5 yil veya daha az 13 23,31
6-10 y1l 15 30,13

— 11-20 yil 4 19,00 10,740 0,030*
Liderlik Tablosu 2130 yil 5 950
30 yildan daha fazla 8 19,56
5 yil veya daha az 13 26,73
6-10 y1l 15 28,53

Etkilesim 11-20 yil 4 15,88 10,254 0,036*
21-30 y1l 5 11,60
30 yildan daha fazla 8 17,25

H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlart mesleki kidemlerine
gore farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lg¢egine iligkin alt boyut puanlar1 mesleki kidemlerine
gore farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma 6l¢egine iliskin alt boyut puanlar ile
mesleki kidem degiskeninin anlamli bir farklilik gésterip gostermedigini belirlemeye
yonelik yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin avatar alt boyutu

mesleki kidemlerine gére anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05).

Geri bildirim alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (X:=13,359; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Mesleki kidemi 6-10 y1l (Mean Rank = 28,70)
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olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlar1 mesleki kidemleri 5 y1l veya daha

az (Mean Rank = 28,15) olan katilimcilara gére daha fazladir.

Liderlik tablosu alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (X>=10,740; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Mesleki kidemi 6-10 yi1l (Mean Rank = 30,13)
olan katilimcilarin liderlik tablosu alt boyut puanlar1 mesleki kidemleri 5 y1l veya daha

az (Mean Rank = 23,31) olan katilimcilara gére daha fazladir.

Etkilesim alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=10,740; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmigtir. Mesleki kidemi 5 y1l veya daha az (Mean Rank
= 28,53) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlar1 mesleki kidemleri 6-10 yil
(Mean Rank = 26,73) olan katilimcilara gore daha fazladir.

4.45. Oyunlastirma uygulamasim aktif olarak kullanan ve kullanmayan
ogretmenlerin oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farkhhk
gostermekte midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilan
ogretmenlerin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlari ile derslerde ClassDojo
uygulamasini  kullanma sikligi degigskeninin anlamli  bir farklihik gosterip
gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H testi yapilmistir.

Tablo 24’te oyunlastirma uygulamasini aktif olarak kullanan ve kullanmayan
katilimcilarin oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeylerine iliskin bulgulara

yer verilmistir.

Tablo 24

Katilimcilarin Oyunlastirma Olgegine Iliskin Gériisleri Olgegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Derslerde ClassDojo Uygulama Sikligi Degiskenine Gore Farklilasma

Durumuna Ait Kruskal-Wallis H Testi Sonuglar

Derslerde

Oyunlastirma ClassDojo N Mean Rank X? p
Uygulama
Siklig
Arada sirada 15 12,67

Avatar Sik sik 19 27,21 14,859 0,001*
Her zaman 11 29,82
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Tablo 24 (devam)

Geri Bildirim Arada sirada 15 9,83
Pekistire¢ Puan Ve Sik sik 19 28,11 23,329 0,000*
Odiil Her zaman 11 32,14
Arada sirada 15 15,17
Liderlik Tablosu Sik stk 19 25,82 8,451 0,015*
Her zaman 11 28,82
Arada sirada 15 13,53
Etkilesim Stk stk 19 26,21 12,466 0,002*
Her zaman 11 30,36

H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlar1 derslerde ClassDojo
uygulama siklig1 uygulama siklig1 gore farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlar1 derslerde ClassDojo

uygulama siklig1 gore farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma 6lg¢egine iliskin alt boyut puanlari ile
derslerde ClassDojo uygulama sikligi degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemeye yonelik yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda,

Avatar alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore anlamli bir
farklilik gostermektedir (X:=14,859; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi
amactyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama sikligi sik sik
(Mean Rank = 27,21) olan katilimcilarin avatar alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama

siklig1 arada sirada (Mean Rank = 12,67) olan katilimcilara gore daha fazladir.

Geri bildirim alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gére anlamli
bir farklilik gostermektedir (X:=23,329; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama
sikligr sik sik (Mean Rank = 28,11) olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlari
ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank = 9,83) olan katilimcilara gore
daha fazladir.

Liderlik tablosu alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlaml bir farklilik gostermektedir (X>=8,451; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullamilmistir. ClassDojo uygulama
sikligr sik stk (Mean Rank = 25,82) olan katilimcilarin liderlik tablosu alt boyut
puanlari ClassDojo uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 15,17) olan

katilimcilara gére daha fazladir.
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Etkilesim alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore anlamli bir
farklilik gostermektedir (X:=12,466; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi
amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama sikligi sik sik
(Mean Rank = 26,21) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlart ClassDojo
uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 13,53) olan katilimcilara gore daha

fazladir.

Teknoloji Kabul Olcegine Gore Katihmeilarin Demografik Analizlerine Iliskin

Bulgulan

Arastirmanin bu kisminda ¢alismaya katilan 6gretmenlerin demografik verilerine

iliskin bulgulara yer verilmistir.

4.5.  Teknoloji kabul dlgegine iliskin 6gretmenlerin farkh degiskenlere gore
kabul diizeyleri farklihk gostermekte midir?

Teknoloji kabul dlgegine iliskin dgretmenlerin ¢alistiklart kademe, yas, brans,
mesleki kidem ve aktif kullanim degiskenlerine gore dgretmenlerin kabul diizeyleri
incelenmistir.

45.1. Teknoloji kabul olcegine iliskin o6gretmenlerin cahstiklar
kademelerine gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farkhhik
gostermekte midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Ogretmenlerin teknoloji
kabul 6lgegine iliskin goriisleri ¢esitli demografik degiskenlere gore incelenmis, elde

edilen bulgular yorumlanmastir.

Tablo 25°’te teknoloji kabul oOlgeginin katilimcilarin ¢alistiklar1 kademe

degiskenine gore kabul diizeylerine iliskin bulgulara yer verilmistir.
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Tablo 25

Katilimcilarin Teknoloji Kabul Olgegine Iliskin Gériisleri Olcegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Calistigi Kademe Degiskenine Gére Farklilasma Durumuna Ait Mann-
Whitney U Testi Sonuglart

Calistigt

Teknoloji Kabul Kademe N Mean Rank U P
Algilanan Kullanislilik icl)l;:)a:llj(lm ig §§:i§ 233,50 0,990
Koo "™ oo 190 02
Kullanima Y6nelik Tutum Icl)lﬁ'f:(oﬂm ig ;i:gg 205,50 0,492
Davramigsal Niyet ICl)l:;:Ij(lul iz 22:;2 22450 0,819
Algilanan Eglence Icl)l:;kol:(lm iz Zﬁg 225,00 0,829
Oz Yeterlilik glﬁfa‘;ful ig ;222 16450 0,088
Teknolojik Karmasa gl;;lg:(lm ig ig:;; 175,00 0,150
Uygunluk gt;tl:(lul ig ;izi 212,50 0,605
o 0T g o
Ozel Norm gl:;l;l::m ig ;?ig 145,50 0,030*

H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6l¢egine iligkin alt boyut puanlar1 ¢alistigi kademe
gore farklilik géstermez.
H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6l¢egine iliskin alt boyut puanlari calistigi kademe

gore farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin teknoloji kabul 6lgegine iligkin alt boyut puanlari ile
calistig1 kademe degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip géstermedigini belirlemeye
yonelik yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda, katilimcilarin algilanan
kullanighlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yonelik tutum, davranigsal
niyet, algilanan eglence, 6z yeterlilik, teknolojik karmasa ve uygunluk alt boyutlar
calistig1 kademelere gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (p> .05).
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Kayg alt boyutu ¢alistigi kademeye gore anlamli bir farklilik géstermektedir
(U=138,50; p<.05). Calistig1 kademe ilkokul (Mean Rank = 26,17) olan katilimcilarin
kaygi alt boyut puanlari calistigi kademe ortaokul (Mean Rank = 17,19) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

Ozel norm alt boyutu cahstizi kademeye gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (U=145,50; p< .05). Calistig1 kademe ortaokul (Mean Rank = 27,42)
olan katilimcilarin 6zel norm alt boyut puanlari ¢alistigi kademe ilkokul (Mean Rank

=19,10) olan katilimcilara gére daha fazladir.

45.2. Teknoloji kabul oélcegine iliskin O6gretmenlerin yaslarina gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklihk gostermekte midir?
arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilanlarin teknoloji kabul
Olgegine iliskin alt boyut puanlari ile yas degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H testi yapilmistir.

Tablo 26°da teknoloji kabul 6l¢eginin katilimcilarin yas degiskenine gore kabul

diizeylerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 26

Katilimcilarin Teknoloji Kabul Olgegine Iliskin Gériisleri Olcegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriiglerinin Yas Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Kruskal-Wallis H

Testi Sonuclar:

Teknoloji Yas N  Mean Rank X2 P Fark
Kabul
22-27 yas® 9 31,94
28-33 yas® 12 22,42
Algilanan  34-39 yas® 9 23,44 (1-4)
Kullamshlik  40-45 yas® 4 8,50 12,529 0,028* (1-6)
46-51 yas® 7 22,43
52 velveya o 3 10,50
yukarisi yas
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Tablo 26 (devam)

Teknoloji

Kabul Yas N Mean Rank X? P Fark
22-27 yas 9 28,39
Algilanan 28-33 yas 12 23,25
Kullanim 34-39 yas 9 23,72
Kolayligi 40-45 yas 4 17,13 8,036 0,154
46-51 yas 7 22,07
52 velveya 3 6,33
yukarisi yas
22-27 yas 9 23,17
28-33 yas 12 24,71
Kullanima 34-39 yas 9 29,67
Yonelik 40-45 yas 4 9,88 10,177 0,070 -
Tutum 46-51 yas 7 2121
52 velveya 3 10,00
yukarisi yas
22-27 yas 9 28,44
28-33 yas 12 23,96
Davranissal 34-39 yas 9 24,22
Niyet 40-45 yas 4 o963 234 00% -
46-51 yas 7 22,93
52 ve/veya yukarisi yag 3 9,83
22-27 yas 9 31,33
28-33 yas 12 20,75
Algilanan  34-39 yas 9 23,78
Eglence  40-45 yas 4 1150 L0794 006 -
46-51 yas 7 24,29
52 ve/veya yukarisi yas 3 9,67
22-27 yag® 9 30,17
Oz 28-33 yas® 12 26,58
Yeterlilik 34-39 yas® 9 20,89 *
40-45 yas® 4 2163 12,630 0,027 (1-6)
46-51 yas® 7 15,50
52 ve/veya yukarisi yas® 3 5,50
22-27 yas 9 18,89
28-33 yas 12 19,79
Teknolojik ~ 34-39 yag 9 22,56
Karmasa  40-45 yas 4 21,50 5557 0352 i
46-51 yag 7 26,43
52 velveya yukarisi yas 3 36,17
22-27 yas 9 25,94
28-33 yas 12 20,54
34-39 yas 9 24,11
Uygunluk 4045 yas 4 13.38 7,238 0,204 -
46-51 yas 7 29,21
52 ve/veya yukarisi yasg 3 11,67
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Tablo 26 (devam)

Teknoloji Yas N  /ean Rank X? P Fark
Kabul
22-27 yas®W 9 24,89
28-33 yas® 12 13,58
34-39 yas® 9 16,61 0.003
Kaygl 40-45 ya$(4) 4 31,88 17,771 ’* (2-6)
46-51 yas® 7 30,86
52 ve/veya yukarisi yas® 3 36,67
22-27 yas 9 24,39
28-33 yas 12 23,96
. 34-39 yas 9 25,56
Ozel Norm 40-45 yas 7 19,59 3,835 0,573 -
46-51 yas 7 14,79
52 ve/veya yukarisi yag 3 23,83

H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6l¢egine iligkin alt boyut puanlar1 yaslarina goére
farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6lgegine iligkin alt boyut puanlari yaglarina gore

farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin teknoloji kabul 6lgegine iligkin alt boyut puanlari ile
yas degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin algilanilan kullanim
kolayligi, kullanima yonelik tutum, davranigsal niyet, algilanan eglence, teknolojik
karmasa, uygunluk ve 6zel norm alt boyutlari, yaslarina gére anlamh bir farklilik
gostermemektedir (p>0,05).

Algilanan kullanighilik alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (X=12,529; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullamlmistir. Yas1 22-27 (Mean Rank =31,94) olan

katilimcilarin algida kullanislilik alt boyut puanlar1 yaslar1 40-45 (Mean Rank =8,50)
ve 52 ve/veya yukarisi (Mean Rank =10,50) olan katilimcilara gére daha fazladir.

Oz yeterlilik alt boyutu yaslarina gére anlamli bir farklilik gostermektedir
(X>=12,630; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmigtir. Yas1 22-27 (Mean Rank = 30,17) olan katilimcilarin 6z yeterlilik
alt boyut puanlari yaslar1 52 ve/veya yukaris1 (Mean Rank = 5,50) olan katilimcilara
gore daha fazladir.
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Kaygt alt boyutu yaslarma gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(X>=17,771; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmustir. Yas1 52 ve/veya yukarisi (Mean Rank = 36,67) olan
katilimeilarin kaygi alt boyut puanlari yaglart 28-33 (Mean Rank = 13,58) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

4.5.3. Teknoloji kabul o6lcegine iliskin 6gretmenlerin branslarina gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklihk gostermekte midir?
arastirma sorusuna yonelik bulgular. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin teknoloji
kabul 6l¢egine iliskin alt boyut puanlart ile brans degiskeninin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H testi yapilmistir.

Tablo 27°de teknoloji kabul olgeginin katilimcilarin brans degiskenine gore

kabul diizeylerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 27
Katilimcilarin Teknoloji Kabul Olgegine Iliskin Gériisleri Olcegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Brang Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Kruskal-Wallis H

Testi Sonuclar:

Teknoloji

Kabul Brans N Mean Rank X2 p Fark

Simif Ogretmeni 9 13,89
Yabanci Dil 14 26,46

Algilanan Fen Bilimler 4 35,00

Kullamishilik  Tiirkce 4 26,75 11,460 0,075 -
Beden Egitimi 3 15,00
Sosyal Bilimler 3 23,67
Diger 7 18,79
Sif
Ogretmeni® ; 14,17

Algilanan Yabanci Dil® 14 26,07

Kullanim Fen Bilimleri® 4 33,25

Kolayh Tiirkge® 4 28,00 13,244 0,039* (1-3)
Beden Egitimi® 3 21,83
Sosyal
Bilimler® 3 29,50
Diger 7 14,07
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Tablo 27 (devam)

Teknoloji

Kabul Brans N Mean Rank X? p Fark
Siif Ogretmeni 9 13,11
Yabanci Dil 14 25,57
Kullanima Fen Bilimler 4 29,75
Yonelik Tiirkge 4 28,75 8,240 0,221 -
Tutum Beden Egitimi 3 19,50
Sosyal Bilimler 3 23,67
Diger 7 21,50
Smif Ogretmeni 9 14,39
Yabanci Dil 14 25,89
Davranissal F?.n Bilimler 4 32,38
Niyet Tiirkge _ 4 28,13 10,541 0,104 -
Beden Egitimi 3 14,17
Sosyal Bilimler 3 28,50
Diger 7 18,29
Simif Ogretmeni 9 15,28
Yabanci Dil 14 23,54
Algilanan an Bilimler 4 31,00
Eglence Tiirkge . 4 27,88 5,968 0,427 -
Beden Egitimi 3 22,33
Sosyal Bilimler 3 26,33
Diger 7 20,21
Sif
Ogretmeni® ; 12,33
Yabanci Dil® 14 23,82
Fen Bilimleri® 4 37,50
Oz Yeterlilik Tiirkge® 4 23,00 14,099 0,029* (1-2)
Beden Egitimi® 3 18,83
|
E?ﬁ)rﬁler(ﬁ) 3 32,33
Diger") 7 21,43
Sinif Ogretmeni 9 28,67
Yabanc: Dil 14 19,14
Teknolojik an Bilimler 4 12,00
Karmasa Tiirkge _ 4 20,75 9,213 0,162 -
Beden Egitimi 3 29,33
Sosyal Bilimler 3 15,83
Diger 7 28,21
Siif Ogretmeni 9 17,17
Yabanci Dil 14 21,14
Fen Bilimler 4 30,75
Uygunluk Tiirkge 4 29,38 5,151 0,525 -
Beden Egitimi 3 21,33
Sosyal Bilimler 3 27,83
Diger 7 21,64
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Tablo 27 (devam)

Teknoloji

Kabul Brans N Mean Rank X2 p Fark
Sif
Ogretmeni® ; 29,56
Yabanci Dil® 14 19,18
Fen Bilimleri® 4 13,13
Kayg1 Tiirkge® 4 14,25 13,481 0,036*  (1-2)
Beden Egitimi® 3 39,33
Sosyal
Bilimler® 3 20,83
Diger") 7 23,64
Smif Ogretmeni 9 19,00
Yabanc: Dil 14 25,61
Fen Bilimler 4 25,38
Ozel Norm Tiirkce 4 23,63 2,270 0,893 -
Beden Egitimi 3 18,83
Sosyal Bilimler 3 21,50
Diger 7 20,50

H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6l¢egine iligskin alt boyut puanlart branglarina gore
farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin teknoloji kabul dl¢egine iligkin alt boyut puanlar1 branslarina gére

farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin teknoloji kabul 6l¢egine iligskin alt boyut puanlar ile
brang degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin algilanan kullanighilik,
kullanima yonelik tutum, davranigsal niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa,
uygunluk ve 06zel norm alt boyutlar1 branglarina gore anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>0,05).

Algilanan kullanim kolaylig1 alt boyutu branslarina gére anlaml bir farklilik
gostermektedir (X2=13,244; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Brans1 Fen Bilimleri (Mean Rank =33,25) olan
katilimcilarin algilanilan kullanim kolayligr alt boyut puanlari brangi simif 6gretmeni

(Mean Rank =14,17) olan katilimcilara gore daha fazladir.

Oz yeterlilik alt boyutu branslarina gére anlamli bir farklihk gdstermektedir
(X>=14,099; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmistir. Brangi yabanci dil (Mean Rank =23,82) olan katilimcilarin 6z

88



yeterlilik alt boyut puanlari branst smif ogretmeni (Mean Rank =12,34) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

Kaygi alt boyutu branglarmma gore anlamli bir farklilik gdstermektedir
(X>=13,481; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmistir. Brangi sinif 6gretmeni (Mean Rank =29,56) olan katilimcilarin
kayg1 alt boyut puanlari brans1 yabanci dil (Mean Rank =19,18) olan katilimcilara gore
daha fazladir.

4.5.4. Teknoloji kabul 6l¢cegine iliskin 6gretmenlerin mesleki kidemlerine
gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri farklihk gostermekte
midir? arastirma sorusuna yonelik bulgular. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin
teknoloji kabul 6l¢cegine iliskin alt boyut puanlari ile mesleki kidem degiskeninin
anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H
testi yapilmugtir.

Tablo 28’de teknoloji kabul 6lgeginin katilimcilarin mesleki kidem degiskenine

gore kabul diizeylerine iligkin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 28

Katilimcilarin Teknoloji Kabul Olgegine Iliskin Gériisleri Olcegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriiglerinin Mesleki Kidem Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Kruskal-
Wallis H Testi Sonuclart

Teknoloji Mesleki Kidem N Mean Rank X? p Fark
Kabul
5 yil veya daha
Algilanan az 12 27,71
Kullanighlik 6-10 y1l 15 25,83 8,683 0,070 -
11-20 y1il 4 16,88
21-30 y1l 5 11,10
30 yildan daha 8 18,38
fazla
5 y1l veya daha 12 2763
Algilanan az
Kullanim 6-10 yil 15 25,47
Kolaylig 11-20 yil 4 15,75 7230 0124 -
e 21-30 y1l 5 16,40
30 yildan daha 8 16,44
fazla
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Tablo 28 (devam)

Teknoloji

Mesleki Kidem N Mean Rank X2 p Fark
Kabul
2Zy11 veya daha 12 26,17
Kull 6-10 yil 15 27,20
Y‘;ﬂgﬁi{“}"‘u o 20 vil 4 18,25 8,720 0,069 -
21-30 y1l 5 11,30
30 yildan daha 8 17.31
fazla
zzyll veya daha 12 25,79
b | 6-10 yil 15 27,03
N?ngmssa 11-20 yil 4 16,00 9,366 0,053 -
y 21-30 yil 5 9,20
30 yildan daha 8 20,63
fazla
jzyll veya daha 12 25,04
Algilanan 6-10 yil 15 26,77
Eslence 11-20 y1l 4 19,00 6,731 0,151 -
& 21-30 yil 5 11,40
30 yildan daha 8 19.38
fazla
5 y1l veya daha
a7 12 27,88
) 6-10 yil® 15 27,43
Oz Yeterlilik 11-20 y11® 4 9,50 12,836 0,012*  (2-5)
21-30 y1l® 5 17,90
30 yildan daha
fazla® 8 14,56
Zzyll veya daha 12 21,46
.. 6-10 y1l 15 18,27
IZ‘:E;'O; ik 11-20 yil 4 31,63 5907 0206 -
? 21-30 yil 5 20,60
30 yildan daha 8 28.63
fazla
Zzyll veya daha 12 2371
6-10 y1l 15 23,47
Uygunluk 11-20 y1l 4 20,25 0,976 0,913 -
21-30 y1l 5 17,90
30 yildan daha 8 2288
fazla

90



Tablo 28 (devam)

Teknoloji Mesleki Kidem N Mean Rank X2 p Fark
Kabul

5 y1l veya daha
a7 12 18,96
6-10 y11® 15 15,63

Kaygi 11-20 y11® 4 30,75 13,687 0,008*  (2-5)
21-30 y11® 5 29,50
30 yildan daha
fazia® 8 32,19
5 yil veya daha
a7 12 25,38
6-10 y11® 15 26,97

Ozel Norm 11-20 y11® 4 9,38 8,141 0,087 -
21-30 yl® 5 19,00
30 yildan daha
fazla® 8 18,56

H.: Katilimcilarin teknoloji kabul olgegine iligskin alt boyut puanlarit mesleki
kidemlerine gore farklilik gostermez.
H.: Katilimcilarin teknoloji kabul o6lgegine iligkin alt boyut puanlart mesleki

kidemlerine gore farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin teknoloji kabul 6l¢egine iliskin alt boyut puanlar ile
mesleki kidem degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip géstermedigini belirlemeye
yonelik yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin algilanan
kullanighlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yonelik tutum, davranigsal
niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel norm alt boyutlar

mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik géstermemektedir (P>0,05).

Oz vyeterlilik alt boyutu mesleki kidemlerine gére anlamli bir farklilik
gostermektedir (X==6,071; p< .05). Farklilagmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Mesleki kidemi 6-10 y1l (Mean Rank = 27,43)
olan katilimecilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlari mesleki kidemleri 30 yildan daha

fazla (Mean Rank = 14,56) olan katilimcilara gore daha fazladir.

Kaygi alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(X>=13,687; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmistir. Mesleki kidemi 30 yildan daha fazla (Mean Rank = 32,19) olan
katilimcilarin kaygi alt boyut puanlari 6-10 y1l (Mean Rank = 15,63) mesleki kidemleri

olan katilimcilara gore daha fazladir.
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4.5.5. Teknoloji kabul 6l¢egine iliskin oyunlastirma uygulamasi aktif
olarak kullanan ve kullanmayan oOgretmenlerin oyunlastirma uygulamasina
yonelik kabul diizeyleri farkhiik gostermekte midir? arastirma sorusuna yonelik
bulgular. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin teknoloji kabul dl¢egine iligkin alt boyut
puanlart ile derslerde ClassDojo uygulama sikligi degiskeninin anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-Wallis H yapilmastir.

Tablo 29°da teknoloji kabul 6l¢eginin katilimcilarin oyunlastirma uygulamasini
aktif olarak kullanan ve kullanmayan degiskenine gore kabul diizeylerine iligkin

bulgulara yer verilmistir.

Tablo 29

Katilimcilarin Teknoloji Kabul Olgegine Iliskin Goriisleri Olcegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Derslerde ClassDojo Uygulama Sikligi Degiskenine Gore Farklilasma

Durumuna Ait Kruskal-Wallis H Testi Sonug¢lart

Derslerde
Ti(:&?” SL?SEE?AZ N Mean Rank X? p Fark

Siklig

Algilanan Arada szlrada(l) 15 10,13

Kullangiik Sk Sk 18 25,06 25842 0,000  (1-2)
Her zaman® 11 35,18

Algilanan Arada sirada® 15 13,13

Kullanim Sik sik® 18 24,81 15,005  0,001*  (1-2)

Kolayligt Her zaman® 11 31,50

Kullanima Arada sirada® 15 10,33

Yonelik Sik s1k@ 18 27,19 21,624 0,000* (1-2)

Tutum Her zaman® 11 31,41

Dayranissal Arada sirada® 15 10,67

Niyet Sik s1k@ 18 26,72 20692 0,000  (1-2)
Her zaman® 11 31,73

Algilanan Arada szlrada(l) 15 10,17

Eglence Sik s1k@ 18 26,31 23,238 0,000* (1-2)
Her zaman® 11 33,09
Arada sirada® 15 16,13

Oz Yeterlilik Sik s1k® 18 24,06 6,848 0,033* (1-2)
Her zaman® 11 28,64

Teknolojik Arada sirada® 15 28,27

Karmass Sik sik®@ 18 24,28 11,600  0,003*  (1-2)
Her zaman® 11 11,73
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Tablo 29 (devam)

Derslerde
TTE:SLIJ?“ SI;SEE?T{Z N Mean Rank X2 p Fark

Siklig1
Arada sirada® 15 12,30

Uygunluk Sik s1k® 18 26,53 15,016 0,001 (1-2)
Her zaman® 11 29,82
Arada sirada 15 27,90

Kaygi Sik sik 18 20,11 4,323 0,115 -
Her zaman 11 19,05
Arada sirada 15 19,90

Ozel Norm Sik sik 18 22,64 1,425 0,490 -
Her zaman 11 25,82

H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6lg¢egine iliskin alt boyut puanlari derslerde
ClassDojo uygulama siklig1 uygulama sikligi gore farklilik gostermez.

H.: Katilimcilarin teknoloji kabul 6l¢egine iliskin alt boyut puanlari derslerde
ClassDojo uygulama siklig1 gore farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin teknoloji kabul 6l¢egine iliskin alt boyut puanlar ile
derslerde ClassDojo uygulama sikligi degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini belirlemeye yonelik yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, kaygi
ve 6zel norm alt boyutlar1 derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore anlamli bir

farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Algilanan kullanislilik alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlaml bir farklilik gdstermektedir (X-=25,842; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama
sikligr sik sik (Mean Rank = 25,06) olan katilimcilarin algilanan kullaniglilik alt boyut
puanlart ClassDojo uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 10,13) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

Algilanan kullanim kolayligi alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama
sikligina gore anlamli bir farklilik gostermektedir (Xz=15,005; p< .05). Farklilasmanin
kaynagimin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo
uygulama siklig1 sik stk (Mean Rank = 24,81) olan katilimcilarin algilanan kullanim
kolaylig alt boyut puanlart ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank =
13,13) olan katilimcilara gére daha fazladir.
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Kullanima yonelik tutum alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina
gore anlamhi bir farklilik gostermektedir (X=21,624; p< .05). Farklilagmanin
kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo
siklig1 uygulama sik sik (Mean Rank = 27,19) olan katilimcilarin kullanima yonelik
tutum alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 10,33)

olan katilimcilara gore daha fazladir.

Davranigsal niyet alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlaml bir farklilik gostermektedir (X:=20,692; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanmilmistir. ClassDojo uygulama
sikligi sik sik (Mean Rank = 26,72) olan katilimcilarin davranigsal niyet alt boyut
puanlart ClassDojo uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 10,67) olan

katilimcilara gére daha fazladir.

Algilanan eglence alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlaml bir farklilik gostermektedir (X-=23,238; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama
sikligi sik stk (Mean Rank = 26,31) olan katilimcilarin algilanan eglence alt boyut
puanlart ClassDojo uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 10,17) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

Teknolojik karmasa alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlaml bir farklilik gdstermektedir (X-=11,600; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama
sikligi arada sirada (Mean Rank = 28,27) olan katilimcilarin teknolojik karmasa alt
boyut puanlari ClassDojo uygulama sikligi sik stk (Mean Rank = 24,28) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

Uygunluk alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gére anlamli bir
farklilik gostermektedir (X:=15,016; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi
amactyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. ClassDojo uygulama sikligi sik sik
(Mean Rank = 26,53) olan katilimcilarin uygunluk alt boyut puanlari ClassDojo
uygulama sikligi arada sirada (Mean Rank = 12,30) olan katilimcilara gore daha

fazladir.
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4.6. Ogretmenlerin Teknoloji Kabul Diizeyleri fle Uygulamada Yer Alan
Oyun Elementleri Arasinda Fark Var Midir? Arastirma Sorusuna Yonelik
Bulgular

Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri ile oyunlastirma algilar1 arasindaki
iligkiyi belirlemek iizere Sperman’s korelasyon analizi yapilmaistir.

Tablo 30’da katilimcilarin teknoloji kabul ve oyunlastirma algilarina iliskin

bulgulara yer verilmistir.

Tablo 30

Teknoloji Kabul ve Oyunlastirma Arasindaki liski

Teknoloji Kabul Oyunlastirma
Teknoloji Kabul ' 1 0,705
P ,000
7 **
Oyunlagtirma r 0,705 1
P ,000

H.: Teknoloji kabul ile oyunlastirma arasinda anlaml bir iligki yoktur.
H.: Teknoloji kabul ile oyunlastirma arasinda anlamli bir iligki vardir.

Tablo 30°da ki bulgular incelendiginde teknoloji kabul ile oyunlagtirma
arasindaki iligkiyi belirlemek lizere yapilan Sperman’s korelasyon analizi sonucunda;
p< .05 (p=0,000) oldugundan hl kabul edilir ve teknoloji kabul ile oyunlastirma
arasinda anlamli bir iliski oldugu istatistiksel olarak %95 glivenirlikle sdylenebilir.
Degiskenler arasinda dogru yonlii (pozitif) (0,60<r<0,80) kuvvetli bir iliski

(korelasyon) vardir.

Oyunlastirma Uygulamasina Yonelik Katimcilarin Goriisleri

Aragtirmanin bu bolimiinde 6gretmen, 6grenci ve veli ile yapilan goriismelere iliskin

bulgulara yer verilmistir.
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4.7. Kullanilan Oyunlastirma Uygulamasina Yénelik Ogretmenlerin Gériisleri

Nedir? Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular

Sekizinci arastirma sorusu kapsaminda, oyunlagtirma uygulamasi ile ilgili
uygulamay1 kullanan 21 6gretmene stirece iliskin goriisleri sorulmustur. Elde edilen
verilere iliskin timevarimsal igerik analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda belirlenen

temalara ait kodlar ve ayrintili bulgular, alt bagliklar halinde ayr1 ayr1 belirtilmistir.

Uvgulama Ile Tlgili Ogretmenlerin Gériisleri

Liderlik Tablosu

Motivasyon
B Oyunlastirma Uygulamas [
Veli Odiil
Kullanim Amaa - Avatar

Kullanishhk

Sekil 10. Uygulama ile ilgili 6gretmenlerin gorisleri.

Kullanilan oyunlastirma uygulamasina yonelik 6gretmenlerin goriisleri yedi
tema altinda toplanmistir. Bu temalar; “kullanim amac1”, “kullaniglilik™, “6diil”,
“liderlik tablosu”,”avatar’, “motivasyon” ve “veli katkisi”dir. Bu temalar altinda
ogretmenlerin  kullanilan oyunlastirma uygulamasi ile ilgili disiinceleri, bu
uygulamanin kullanilmasi ile ilgili 6gretmenlerin; 6gretmenler, 6grenciler ve veliler

tizerindeki etkileri ile ilgili goriislerini nasil ifade ettikleri ortaya konulmustur.

4.7.1. Kullanim amaci. Kullanim amac1” temasi, 6gretmenlerin kullanilan
uygulamay1 hangi amagcla kullandiklarina yonelik goriislerden olusmaktadir. Bu

temay1 olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalagtirma
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yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise 6gretmenlerin uygulama ile ilgili goriislerini agik

bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve Ogretmenlerin kullanim amacina yonelik

gorlslerine ait 6rnekler alintilar sekilde verilmistir.

Welilerle iletigimve simf
icerisinde yapilan
etkinlikleribildirme amah
kullandim. [Ggrt 1)

Oyunlastirma Uygulamasi

Kullanim Amac Ogrt1o Ogrt2a

Bgrtz  Ogrtl1a
bgrr3  Ogrris
Ogre4  Ogrtl17
Ogres  Ogrtis
fertg  Ogrt20

Clumlu ve clumsuz yonlerivelilerle paylastik.
Dersteki durumlarn, olumlu yonler, simfta en Gne
cikan ozellikleri, sunda basarhydi-bunda basari Ingd)
diye velilerle paylastik Gelistirilmesi gereken
balimlerdede velilere paylasimda bulundum.
Meden puan aldg), neden puan dUsthiEGND
konusundawvelilere donitler vererek efitimde etkili
bir sekilde kullanmis olduk. [Ogrt 12)

Sekil 11. Kullanim amaci.

Sekilde gorildiigii

gibi, oOgretmenler kullanim amaci temast altinda

uygulamanin kullanim amacina yonelik goriislerini belirtmislerdir. Ogrt 1 ve Ogrt 12

kodlu dgretmenlerin goriislerine benzer goriisler Ogrt 2, Ogrt 3, Ogrt 4, Ogrt 8, Ogrt
9, Ogrt 10, Ogrt 11, Ogrt 15, Ogrt 17, Ogrt 19, Ogrt 20 ve Ogrt 21 olmak iizere toplam

14 6gretmen tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin kullanim amacina ydnelik Ogrt 3:

“IIk basta hafta i¢i ve hafta sonu 6devlerinin fotograflarini ¢ekip uygulama icerisinde

paylastim. Bu iglemi biitiin sene boyunca diizenli olarak yaptim. Birde sinif igerisinde

yaptigim etkinlikleri paylastim. Yani sinifin camina bir kus bile konsa onun resmini

cekip koydum. Hani boyle illa ders degil de ders dis1 seylerde paylastim. ClassDojo

uygulamasini Instagram uygulamasi gibi kullandim.” diyerek uygulamanin kullanim

amacini belirtmistir.
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Uygulamanin kullanim amacina ydnelik gériislerini belirten Ogrt 4 ile Ogrt 2,
Ogrt 8, Ogrt 10 Ogrt 15, Ogrt 19, Ogrt 20 ve Ogrt 21 benzer goriisleri paylasmustir:
“Fotograf paylasmak kolaydi ve katkis1 da oldu. Cocuklarin smiflarda yaptiklari
etkinlikler ya da bizim siif i¢erisinde yaptigimiz etkinlikler velilere daha hizli ulagmis
oldu.” diyerek uygulamanin kullanim amacini belirtmistir (Ogrt 4).”

Diger bir 6gretmenin kullanim amacina yonelik goriisleri ise; “Etkin olarak
kullanildiginda 6gretmenin not defterini gérmiis oluyor. Cocuk hakkinda ki her seyi
gormiis olurlar ama bunun diiriiste yapilmis olmasi1 Snemlidir. Ogretmenle
goriismeden sadece kagit lizerinden ya da ClassDojo iizerinden gorerek almasi gereken
Onlemleri alir ve ¢cocuguna bireysel yardimi olur. Sonrasinda da veli goriismesine
gelerek d6gretmenle goriisecegi zaman bunun iizerinden daha ileri diizeyde yapilmasi
gereken bir sey varsa onlardan ilgili bilgi alinir ve zamaninda miidahaleyi hizlandirmis
olurlar. Toplant1 beklenmez ya da ¢ocukta o davraniglarin olumsuz tekrarlari olmadan
ilk veya ikinci olusundan sonra miidahale etmeye baslanir. Ders ¢alismasi, materyal
getirmesi, devamliligina bunlarin disinda hangi pekistirecler belirtiliyorsa orada onlar

lizerinden haberdar olmus olunur (Ogrt 11). " yoniindedir.

4.7.2. Kullamighhik. “Kullanighlik” temasi, oOgretmenlerin kullandiklar
uygulamanin kullanighilik yoniiyle ilgili goriislerinden olugmaktadir. Bu temayi
olusturma stirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalastirma yoluna
gidilmistir. Bunun nedeni ise Ogretmenlerin uygulamanin kullanighhg ile ilgili
gorlslerini acik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve Ogretmenlerin kullanim

amacina yonelik goriislerine ait 6rnekler ciimleler sekilde verilmistir.
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Oyunlastirma Uygulamasi

ogrtl  Ogre3  Ogrrils
Bgrez Ogrt3  Ogrti7
Bgrez Ogrr1l Ogrris
Bgrts Osrtlz dgrrzo
Bgres  OGgre13 Ogre21
Oegrts  Ogrrl4

Kullamishhk Bert7 Osrt15

Akl telefon kullananiar Kullammicok kolaydir. Velilerleiletisim kurmakta

rahatlhik saglayan bir uygulamadir. Gayet ghzelve

icin uygulamann . :
basanili bir uygulamadir. [Cgrt 13)

kullanmmi kalaydir.
[Bert 10)

Sekil 12. Kullaniglilik.

Sekilde goriildiigii gibi, 6gretmenler kullanislilik temasi altinda uygulamanin
kullanishligia yonelik goriislerini belirtmislerdir. Ogrt 10 ve Ogrt 19 kodlu
ogretmenlerin goriislerine benzer goriisler Ogrt 2, Ogrt 3, Ogrt 4, Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt
7, Ogrt 8, Ogrt 9, Ogrt 11,0grt 12, Ogrt 13, Ogrt 14, Ogrt 15, Ogrt 16, Ogrt 17, Ogrt
18, Ogrt 20 ve Ogrt 21 olmak iizere toplam 21 dgretmen tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin kullanishilik temasima yénelik Ogrt 4:

“ Ogrenci se¢gme konusunda, soruya kimin cevap verecegi konusunda random kismi
cok isime yaradi.” Puanlama sirasinda veliye direk geri bildirim yapilmasi da isime
yaradi diyerek uygulamanin kullaniglhiligini belirtmistir.

Diger bir 6gretmenin kullanighlik temasina yonelik goriisleri ise; “ Daha adil
olabilme, olaylar1 daha zamanli ¢oziimleyebilme, direk iletisim kurabildigim i¢in daha
pratik bir yol oldugu igin sicag1 sicagina olaylar1 aktarabilme imkani saglad: (Ogrt
13).” yoniindedir.

Uygulamanin kullamshihigina yonelik goriislerini belirten Ogrt 7 ile Ogrt 1,
Ogrt 2, Ogrt 5, Ogrt 8, Ogrt 12, Ogrt 16, Ogrt 18 ve Ogrt 19 benzer goriisleri
paylasmustir:

“ClassDojo uygulamasini kullanmak oldukga kolay. Sosyal medya kullanan herkesin
kolaylikla basarabilecegi bir sekilde (Ogrt 7).”
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Buna karsin Ogrt 3:
“Bazen yiikleme yaparken internetle alakali sikintilar yasadim. Internet olmadigs igin
yiiklemeleri yapamadim.” , ve “ Uygulamay1r begendim ama ders esnasinda
kullanmakta biraz zorlandim. Ciinkii ders esnasinda ¢ocuklarin fotograflarini ¢ekip
yiiklemeye kalkigsmak dersimi bolmeme neden oluyordu veya disaridan bakildiginda
hos bir goriintii olusturmuyordu. Bende bunun endiselerini yasadim. Ders esnasinda
kullanmak diger taraftan giizel geliyordu. Velilerle ders esnasinda ne yapildigina dair
anlik iletilerle gostermek iyi oldu. (Ogrt 11)” seklinde goriislerini ifade ederek

uygulamanin kullanimi sirasinda yasadiklart sikintilari belirtmislerdir.

4.7.3. Odiil. “Odiil” temas1 “6diil beklentisi” ve “pekistire¢/puan/ddiil”
kodlarindan olugmaktadir ve Sekil 5”’te gosterilmistir. Bu kapsamda, 6gretmenlerin her
iki kod icin ifade ettikleri goriislerden 6rnek alintilara bulunmaktadir. “Odiil
beklentisi” kodu ile alakali olarak Ogrt 1 ve Ogrt 3 numarali gretmenlerin goriisleri
dogrudan alintilanmistir ve bu iki 6gretmenin goriislerine benzer goriisler toplam dort

ogretmen (Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt 9 ve Ogrt 16) tarafindan ortaya konulmustur.

Oyunlastirma Uygulamasi

Odiil Bgrez Ogre2  Ogrri7
Ogrt2 QOgrts  Ogrris
Beres Ogrt4 Ogrt1l Ggrtis
Gert 6 E)grt 5 I;_);rt 12 I?grt 20
Bert s bgrté Ogrt13 Ogre21
|'j5|-t 16 Ogrt7? Ogrtls
6idiil Beklentisi Pekistireg/Puan/Odiil

Ogrencilerinbagarilzrin
oclumsuz etkiledi. SOrekli Arti alabilmek icin deli
davranizlarinin karsihkdarim  gibi test cozen

OClumlu pekistirecleri arturdim. Sorugdzimlerine
puanlar verdim, derste dersi cok dikkstli dinleyenlere
puanlar verdim. Arkadaslanin birbirleriyle clan

beklemeye basladilar ve GErenciler var.[Oert 3)

beklanti icerisine eirdiler iletisiminde bir problem varsa onlarada eksi puan

[Bgrt 1) ) = verdim. Bu da cocuklann olumswe davraniglarini
Ert 1

azaltmazina sebep oldu. [Ogrt 16)

Sekil 13. Odiil.
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“Pekistirec/Puan/Odiil” kodu ile ilgili olarak Ogrt 16 numarali dgretmenin
goriisiine direk alint1 yapilarak yer verilmistir. Ogrt 16 numarali 6gretmen goriisiine
benzer goriisler toplam 17 6gretmen (Ogrt 2, Ogrt 3, Ogrt 4, Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt 7,
Ogrt 8, Ogrt 9, Ogrt 11, Ogrt 12, Ogrt 13, Ogrt 15, Ogrt 17, Ogrt 18, Ogrt 19, Ogrt 20
ve Ogrt 21) tarafindan belirtilmistir.

Uygulamanin &diil beklentisi temasina ydnelik Ogrt 6 ile Ogrt 5 ve Ogrt 16

benzer goriisler ifade etmislerdir:
“Puan alabilmek i¢in eger saygiysa daha saygili davrandilar, eger konusmamaksa daha
az konustular. Parmak kaldirmaksa parmagmi kaldirdilar (Ogrt 6).”diyerek
Ogrencilerin 6diil alabilmeleri i¢in yaptiklar1 davraniglar hakkinda gorislerini
belirtmistir.

Buna karsin Ogrt 9:

“Ben cevap vereyim ama bana bu uygulamada puan vermeyin diyen 6grenciler oldu.”
seklinde gortslerini ifade ederek uygulamadan Ogrencilerin 6diil beklemedigini de
belirtmislerdir.

Ogrt 2 kodlu 6gretmen pekistireg/puan/ddiil temasma ydnelik “Ogrenciler
puan almak i¢in birbirleriyle yarisiyorlar ama tabi ki hicbir seyin etki etmedigi
ogrenciler de var. Bu 6grenciler hatta inadina yapiyor ki puani diigsiin. Hem kendi
puaninin eksilere ne kadar gidecegini goriiyor hem de smiflar igerisinde kotiiye
gitsinler diye ugrasiyor.” noktalarma deginmistir.

Diger bir 6gretmenin pekistire¢/puan/ddiil temasina yonelik goriisleri ise
“Pekistireclerin hepsini tek tek degistirdim. Mesela 6devini evde unutmus diye bir
secenek yoktu onu ekledim. Odevinin birini unutmus digerini unutmamigsa onu
ekledim (Karekdk kitab1 yoktu ama digeri var gibi) (Ogrt 3).” yoniindedir.

Uygulamanin pekistire¢/puan/ddiil temasina yonelik Ogrt 6 ile Ogrt 4, Ogrt 5,
Ogrt 7, Ogrt 8, Ogrt 9, Ogrt 13, Ogrt 15, Ogrt 17, Ogrt 19 ve Ogrt 21 benzer goriisler
ifade etmislerdir: “Olanlar1 da kullandim ama genelde cocuklarla birlikte ortak
pekistiregler tayin ettik. Cocuklarda onlara gore kendilerini sinirlasinlar, kontrol altina
alsinlar istedik (Ogrt 6).”

Buna karsin Ogrt 11 ve Ogrt 20;

“Puanlarin bir geri doniisii olmadi. Ne bir veli bunu neden bdyle yaptiniz? Veya ben

bundan dolay1 6grenciyle sdyle konustum diye geri bildirimde bulunmadi (Ogrt 11).”
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seklinde goriisiinii ifade ederek puanlarin 6grenci ve veliler i¢in 6nemli olmadigini

belirtmistir.

4.7.4. Liderlik tablosu. “Liderlik tablosu” temasi, 6gretmenlerin kullandiklar
uygulamanin igerisinde yer alan liderlik tablosu yonii ile ilgili goriislerinden
olusmaktadir. Bu temay1 olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk
temalastirma yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise Ogretmenlerin uygulamanin
icerisinde bulunan liderlik tablosu yonii ile ilgili goriislerini agik bir sekilde belirtmis
olmasidir. Tema ve dgretmenlerin liderlik tablosuna yonelik goriislerine ait 6rnekler

ciimleler sekilde verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi

Ogrt2  Ogrels
Ogrt4 Ogrti16
Ogrte  Ogrt17
Ogrt7 Ogrti1s8
Bgrt8  Ger21

Liderlik Tablosu

Liderlik tablosu S&rencinin Yansitmad cinki sireklicalisan bir &grencinin
ufacik bir aksakhiginda digerinden eksik bir puan
aldigin gordim. Mesela bir 3grenci Gdeviyapmig
ama hi¢ duzgin yapmamis. Buna puan veryim mi?
‘Wermeyim mi? Puanversen olmaz vermesen olmaz.
E ben yaptim diyorveriyorsun. Jzene bézens
yapanada puan veriyorsun. Bu sefer arada ki farki
hic goz etmiyor. zene bizene yapan bir sefer
yetistiremeyipyapmarmizsa puan dusuk olwyor.
(Bgrt 20)"

gercek performansini

yanstmiyor. Cunkdo an
sinifta olmayabilir, okula
gelmemis olsbilir. ikigiin
okula gelmeyince geriye
diismiis olabilir. [Ggrt 5)

Sekil 14. Liderlik Tablosu.

Sekilde goriildiigii gibi, 6gretmenler liderlik tablosu temasi altinda uygulamanin
ierisinde yer alan liderlik tablosuna yonelik goriislerini belirtmislerdir. Ogrt 5 ve Ogrt
20 kodlu dgretmenlerin goriislerine benzer goriisler Ogrt 2, Ogrt 4, Ogrt 6, Ogrt 7,
Ogrt 8, Ogrt 15, Ogrt 16, Ogrt 17, Ogrt 18 ve Ogrt 21 olmak {izere toplam 12 6gretmen
tarafindan da ifade edilmistir.

Liderlik tablosunu derslerinde kullanmamayz tercih eden Ogrt 15:
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“O kismu 6grencilerle hi¢bir zaman paylagsmadim ¢ilinkii birbirleriyle yarigmalarini
istemedim.” diyerek liderlik tablosunun Ogrenciler arasinda yarismaya neden
olabilecegini diistinmiistiir.

Benzer sekilde Ogrt 18:
“Ogrenciler o listenin gercek olusuna giivendiler. Bence ¢ok da ona tabi olmamak
gerekir. Ciinkii her seyi puanlamak dogru degil o yilizden ben kendime gore
diizenledim. Bir siire sonra bu durum 6grencilerde sikilganlik yaratabilir o yiizden bazi
onemli seyleri ya da Onemli hatalar1 puanlamayi tercih ettim.” diyerek liderlik
tablosuna ¢ok fazla siif i¢inde 6nem vermedigini belirtmistir.

Buna karsin Ogrt 4:
“Cocuklar birbirlerinin puanlarimi siirekli kontrol ettiler ve birbirlerini ge¢gmeye
calistilar. Kendi aralarinda 1. 2. 3.”yii olusturmaya basladilar." seklinde goriisiinii ifade
ederek sinif igerisinde rekabet ortami olugtugunu belirtmistir.

Ote yandan liderlik tablosunun aslinda daha cok iyi olan dgrencilere yonelik
oldugunu sdyleyen Ogrt 21, Ogrt 16 ile benzer goriisleri paylagmugtir:
“Sorumluluk sahibi olan Ogrencilerin performansini yansitiyor ama bazilar1 da
vurdumduymaz davraniyor o ylizden onlar1 da tam olarak yansitmiyor. Olumlu yonde

gayretli olan 6grencileri yansitryor (Ogrt21)".

4.7.5. Avatar. “Avatar” temasi, ogretmenlerin kullandiklar1 uygulamanin
icerisinde yer alan avatar yoni ile ilgili goriislerinden olusmaktadir. Bu temay:
olusturma stirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalastirma yoluna
gidilmistir. Bunun nedeni ise 6gretmenlerin uygulamanin icerisinde olusturulan avatar
yoni ile ilgili goriislerini acik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve 6gretmenlerin

avatara yonelik goriislerine ait 6rnekler cimleler sekilde verilmistir.
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Oyunlastirma Uygulamasi

Cgrt2 Ogrtie
Ogrea Ogrea7
Ogres Ogrriz
Ogrea Ogrr 20
Ogrtl Ggre21

Avatar

Cocuklar o karakterderi gormekten cok keyif

Ogrenciler karaktzreri N -
alyorlar. [Cgrt 19)

sevdiklerinive
karakterlerini birbirleriyle
kryasladiklarin
gazlemleyebildim. (Gere
17}

Sekil 15. Avatar.

Sekilde goriildiigii gibi, Ogretmenler uygulamanin igerisinde olusturulan
avatara yonelik goriislerini belirtmiglerdir. Ogrt 17 ve Ogrt 19 kodlu 6gretmenlerin
goriislerine benzer goriisler Ogrt 4, Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt 7, Ogrt 8, Ogrt 9, Ogrt 12,
Ogrt 13, Ogrt 14, Ogrt 15, Ogrt 18 ve Ogrt 21 olmak iizere toplam 14 6gretmen
tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin avatar dzelligini kullanmayi tercih eden Ogrt 12:

“Karakterler ¢ok giizel benim bile dikkatimi c¢ekiyor. Onlarmm bile dikkatini
cekiyordur.(Ogrt 12)” diyerek avatarlarin 6grencilerin  dikkatlerini  gektigini
vurgulamastir.

Benzer sekilde Ogrt 18:

“7. Smiflar benim i¢in biiylik bir yas ortalamasi ama onlarda eglenceli buldular.”
diyerek 6grencilerin avatarlari eglenceli bulduklarini belirtmistir.

Buna karsin Ogrt 4:

“4. Simif 6grencilerinin yas gruplarina uygun ama 6 ve iizeri i¢in sinikt1 oluyor hatta 7
ve lizeri O6grenciler i¢in diyebilirim. Onlar bu karakterleri ¢ok ¢ocuksu buluyorlar.
“diyerek Ogrencilerin smif seviyelerinin artmasiyla avatarlara olan ilgilerinin

azaldigin belirtmistir.
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Ote yandan liderlik tablosunun aslinda daha ¢ok iyi olan 6grencilere yonelik
oldugunu sdyleyen Ogrt 13 ile Ogrt 9, Ogrt 14 ve Ogrt 21 benzer goriisleri
paylasmistir:

“5. smifa kadar uygun olduklarini diistinliyorum. 6. Smiflara uygun oldugunu
diisiinmiiyorum c¢linkii onlar kendilerini daha ¢ok geng grubu olarak gordiikleri i¢in bu

karakterleri ¢ocuksu buluyorlar (Ogrt 13)”.

4.7.6. Motivasyon. “Motivasyon” temasi “0gretmen motivasyon” ve “6grenci
motivasyon” kodlarindan olugmaktadir ve Sekil 8”de gosterilmistir. Bu kapsamda,
Ogretmenlerin her iki kod i¢in ifade ettikleri goriislerden oOrnek alintilara
bulunmaktadir. “6gretmen motivasyon” kodu ile alakali olarak Ogrt 8 ve Ogrt 13
numarali 6gretmenlerin goriisleri dogrudan alintilanmistir ve bu iki 6gretmenin

goriislerine benzer goriisler toplam on sekiz 6gretmen (Ogrt 1, Ogrt 2, Ogrt 3, Ogrt 4,

Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt 7, Ogrt 10, Ogrt 11, Ogrt 12, Ogrt 15, Ogrt 16, Ogrt 17, Ogrt 18,
Ogrt 19 ve Ogrt 21) tarafindan ortaya konulmustur.
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Oyunlastirma Uygulamasi

[

Bert1  Oert7 Gert 15 Motivasyon Cgrt3  Ogrel3

Berez  Ogred fert 16 Cgrt 4 Cgrt 15

Oert3 Oegrr10  Oegrea? Ogre5  Ogrtld

Ogrt4 Ogrt11  Ogrtis - Cgre7  Ogrels

Bgrts Ogrt12 Hgreas Bgres Ogre 21

Bgree  Ogrel3  fHgrrza Bgre 12

dgretmen Motivasyon Ogrenci Motivasyon
Dersi daha kolay kontrol o .
altina alabildigim icin Geri déniit verip, takdir Uygulama kullanimaya baglandiktan sanra Sgrenciderss
. o - dzhz cok motive oldu. Evde calsmalanm artordi.

motivasyonumda degigiklik aldigim zamanlarda - _ )
oldu [ Bzrt 3) benim motivasyonumda Cdevlerdedsha dizenli gelmeye basladi. Sinfta olan her

sey direk velivegittii igin davranigsal olarak daclumlu

artrmis oldu. (Ogrt 13) s J
oldu. [Ogrt 18}

Sekil 16. Motivasyon.

“Ogrenci motivasyon” kodu ile ilgili olarak Ogrt 16 numarali dgretmenin
goriisiine direk almt: yapilarak yer verilmistir. Ogrt 16 numarali 6gretmen goriisiine
benzer goriisler toplam on bir 6gretmen ( Ogrt 3, Ogrt 4, Ogrt 5, Ogrt 7, Ogrt 9, Ogrt
12, Ogrt 13, Ogrt 15, Ogrt 18, Ogrt 19 ve Ogrt 21) tarafindan belirtilmistir.

Uygulamanin dgretmen motivasyonuna olan etkisi ile ilgili Ogrt 2:

“4. siiflarda bu uygulama kullanilmaya baslandiktan sonra olaya bayildim. Ciinkii
cok fazla ses yapiyorlardi artik ses yapmamaya basladilar. Bu durum ciddi bir sekilde
azaldi. Test ¢cozmeye basladilar. Zaman tutuyorsun mesela soruyu ¢ézmek i¢in hepsi
birlikte oturup ¢dzemeye basliyorlar. Bu durumlar beni de ¢ok etkiledi mesela 6nceden
geri geri gidiyorken sinifa girerken geri gitmemeye basladim. Tabi ki o yonden ¢ok
iyiydi (Ogrt 2)” diyerek diyerek uygulamanin &gretmen motivasyonu ile ilgili
noktalara deginmistir.

Benzer sekilde Ogrt 4, Ogrt 12, Ogrt 14, Ogrt 16, Ogrt 18, Ogrt 19 ve Ogrt 21:
“ Motivasyonumda degisiklik oldu. Sinif daha sessiz oldugu i¢in daha iyi ders anlattim
(Ogrt 4).” diyerek uygulamanin 6gretmen motivasyonu iizerinde ki olumlu etkilerini

belirtmistir.
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Ote yandan uygulamanin ogretmenlerin motivasyonlar1 iizerinde etkisi
olmadigin1 sdyleyen Ogrt 11 ile Ogrt 1 benzer goriisleri paylasmustir:
“Olusturmadi ama etkin bir kullanim1 olsaydi olusturabilirdi. Pekistiregler tizerinde
calisip daha etkin hale getirebilirdim. Oda beni motive ederdi (Ogrt 11).”

Uygulamanin &grenci motivasyonu ile ilgili goriislerini belirten Ogrt 21:
“Ogrencilerin davranislarinda olumlu ydnde degisimler oldu. Biraz daha dikkatli
davranmaya basladilar. Bir seyi yaparken yanlis yaparim endiseleri olustu o yiizdende
daha dikkatli oldular (Ogrt 21).” diyerek uygulamanin 8grenciler iizerinde ki olumlu
etkisini belirtmistir.

Benzer sekilde Ogrt 3 ve Ogrt 4:
“Motive agisindan fark oldu. Yani motive oldular. Bir sey oldugunda “benimde
fotografimi ¢ekip koyar misiniz?” annem gorsiin, Bu etkinlikte bende bulunayim,
bende olayim seklinde motive etti (Ogrt 3).” diyerek uygulamanin 6grenciler iizerinde
ki etkilerini vurgulamistir.

Ogrenci motivasyonu ile ilgili uygulamanin olumlu yonlerinden bahseden Ogrt
7 ile Ogrt 5, Ogrt 9, Ogrt 12, Ogrt 13, Ogrt 15, Ogrt 18 ve Ogrt 19 benzer goriisleri
paylasmistir:
“Uygulamay1 kullanmadan once Ogrenciyi bu anlamda olumlu yonde motive
edecegimiz bir programimiz yoktu ama kullanmaya basladiktan sonra cocuklar
kendileri de artik gorebildikleri i¢in puanlamalar1 ve orada ki karakterleri de biraz

benimsediler aslinda o yiizden olumlu yénde degisiklikler gozlemledik (Ogrt 7).”

4.7.7. Veli. “Veli “ temas1 “veli katilim1” ve “veli geri bildirimleri” kodlarindan
olusmaktadir ve Sekil 8”de gosterilmistir. Bu kapsamda, 6gretmenlerin her iki kod i¢in
ifade ettikleri goriislerden 6rnek alintilara bulunmaktadir. “Veli katilim1” kodu ile
alakali olarak Ogrt 15 ve Ogrt 17 numarali dgretmenlerin goriisleri dogrudan

alintilanmistir. Bu iki 6gretmenin goriislerine benzer goriisler toplam on

sekiz 6gretmen (Ogrt 1, Ogrt 2, Ogrt 3, Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt 7, Ogrt 9, Ogrt 10, Ogrt

11, Ogrt 13, Ogrt 14, Ogrt 15, Ogrt 16, Ogrt 18, Ogrt 19, Ogrt 20 ve Ogrt
21) tarafindan ortaya konulmustur.
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Oyunlastirma Uygulamasi

Ogrt1 Ogrto  Ogrtie Veli Bertz O=rt?  dHgreis
OBgrt2 Ogrt1o Ogrris I:Z:llgrt E! Qgrt 10 Hgre a7
Bgrt3 Ogrr11  Ogrris Ogrt4 Ogrtl2  fgrris
Ogrt5 Ogrt12 Ogrt20 Berts Oertl3 fHgreoo
Ogrt6 Ogrt14  Ogreza Ogrt6 Osrt14  Bgre21
Ogrt7 Ogrt1s Ogre8 Ogrt 15

Veli Katilimi Veli Geri Bildirimleri

Elektronik olarak mailini L . . N
Welilerin hesaplarimiza bagland g1 uygulama icerisinde

kontrol eden yada Velilerin %95 s . .
uyEulamay indiren velilerm uygulamaya katiim gorundyor. Ayrica yapilan paylasimlanimz takip ettiler,
hEarnen hemen her siin saglahlrarakpa\,rlaslmlarl geri bildirimverdiler ve begendiler. Velilerden gelengeri
paylasimilarimi aktif olarak ve bildirimler gar - bildirimler genelde clumsuz ygnde oldu. Qlumsuz yonde
@riyorlard) bagladilar [Iﬁ--rt 17} geri bildirimler bu uygulamalar Uzerinden daha cok

= L -1 !

begenebiliyorard yada cluyer.[Cgrt 1)

yazdiZim mesajlarayanit
verebiliyorard:. (Ogre 15)

Sekil 17. Veli.

“Veli geri bildirimleri” kodu ile ilgili olarak Ogrt 1 numarali gretmenin goriisiine
direk alint1 yapilarak yer verilmistir. Ogrt 1 numarali 6gretmen goriisiine benzer
goriisler toplam on sekiz 6gretmen ( Ogrt 2, Ogrt 3, Ogrt 4, Ogrt 5, Ogrt 6, Ogrt 8,
Ogrt 9, Ogrt 10, Ogrt 12, Ogrt 13, Ogrt 14, Ogrt 15, Ogrt 16, Ogrt 17, Ogrt 18, Ogrt
20 ve Ogrt 21) tarafindan belirtilmistir.
Uygulamaya veli katilimu ile ilgili goriisiinii belirten Ogrt 5:
“Velilerim fazlasiyla katiliyordu. Hatta Facebook takibi gibi bir durum oluyor.
Fotograflar1 begenmeleri, oradan konugmamiz, mesajlagmamiz gibi. Bir zaman sonra
veliler daha aktif katilmaya baslad1 ¢linkii geri bildirim ¢ok hizli oluyor ClassDojo’da
(Ogrt 5).” diyerek uygulamaya veli katilimimin yiiksek oldugunu vurgulamistir.
Benzer sekilde Ogrt 21:
“llk etapta biraz yavasti. Daha dogrusu azdi. Veliler dgrencilerin yaptiklarini ve
katilimlarini1 gériince katilim oranlart artti. Tiim veliler bu isin i¢ine girdi diyebilirim.”
diyerek uygulamanin kullanim amacim1 anlayan velilerin uygulamaya katilma

oranlarinin ytlikseldigini belirtmistir.
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Buna karsin Ogrt 9:
“Veli katilimi kotiiydii. Hepsi katilmadi. 2/3 oraninda bir katilim oldu. Ben
uygulamay1 kullanmaya baglarken ¢ok heyecanliydim. Biitiin velilere ulasabilecegim,
hepsiyle haberlesebilecegim diye diisiinmiistiim ama telefonla da bu uygulamayla da
ulasamadigim veliler oldu.”diyerek uygulamaya velilerin katiliminin tam olmadiginm
belirtmistir.

Ote yandan uygulamaya veli katiliminin az oldugunu séyleyen Ogrt 20 ile Ogrt
3, Ogrt 6, Ogrt 9, ve Ogrt 16 benzer goriisleri paylasmistir:
“Bakmadilar bile. Pek ¢ok veli ClassDojo’ya katilmadi. Yok telefonumu kaybettim,
ben kayittan ¢tkmistim diyen, hi¢ bakmayan, arastirmayan veliler vardi (Ogrt 20).”

Uygulama ile ilgili veli geri bildirimleri temas1 altinda goriislerini belirten Ogrt
o
“Selamlastik, tesekkiir ettiler, mesajlarini kolaylikla ilettiler. Daha sicak bir ortam oldu
diye diisiiniiyorum (Ogrt 9).” diyerek uygulamayr kullanan velilerin 6gretmenlere
yaptiklar1 geri bildirimlerini belirtmislerdir.

Benzer sekilde Ogrt 2 ve Ogrt 3:
“Bazilar1 ¢ocuklarinin fotograflarin1 gérmeyince benim cocugum nerede? Diye
soruyor, tepki veriyor. Giizeldi oradan mesajlastik, iyiydi (Ogrt 2)” diyerek
uygulamaya veli geri bildirimlerinin nasil oldugunu belirtmistir.

Buna karsin Ogrt 4:
“Velilerin ¢ok ¢abuk geri bildirimde bulunmasi ve mesajlagsmasi biraz sikint1 yaratiyor.
Ciinkii her seyin i¢ine dahil oluyorlar (Ogrt 4).”diyerek uygulamayi kullanan velilerin
yapmis olduklar1 geri bildirimlerin 6gretmenler lizerinde olumsuz etki yarattigini
belirtmistir.

Ote yandan uygulamaya veli katiliminin az oldugunu sdyleyen Ogrt 6 ile Ogrt
12 benzer goriisleri paylasmistir:
“Zaman zaman ¢ocuklarla ilgili bildirimler yolladigimda velilerden de geri bildirimler
rica ettim ama velilerden ne yazili ne sozlii olarak geri bildirim hi¢ gelmedi.

Dolayisiyla velilerin bu konuyu fark etmedigini de gérmiis olduk (Ogrt 6)."
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4.8. Kullanllan Oyunlastirma Uygulamasina Yénelik Ogrencilerin Gériisleri

Nedir? Arastirma Sorusuna iliskin Ogrenci Bulgular:

Dokuzuncu arastirma sorusu kapsaminda, oyunlastirma uygulamasi ile ilgili
uygulamay1 kullanan 12 6grenciye siirece iliskin goriisleri sorulmustur. Elde edilen
verilere iliskin timevarimsal igerik analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda belirlenen

temalara ait kodlar ve ayrintili bulgular, alt basliklar halinde ayr1 ayr1 belirtilmistir.

Uvgulama Ile Tlgili Ogrencilerin Goriisleri
Motivasyon - Liderlik Tablosu

] Oyunlastirma Uygulamas
Veli Pekistirec/Puan/Odiil

Kullanim Amacy
Avatar

Kullamshhk

Sekil 18. Uygulama ile ilgili 6grencilerin goriisleri.

Kullanilan oyunlastirma uygulamasina yonelik 6grencilerin goriisleri yedi
tema altinda toplanmistir. Bu temalar; “kullannm amaci1”, “kullamiglilik”,
“pekistire¢/puan/odiil”, “liderlik tablosu”, “avatar’, “motivasyon” ve “veli
katilim1”dir. Bu temalar altinda grencilerin kullanilan oyunlastirma uygulamasi ile
ilgili diistinceleri, bu uygulamanin kullanilmasi ile ilgili 6grencilerin; 6grenciler,
ogretmenler ve veliler lizerindeki etkileri ile ilgili goriislerini nasil ifade ettikleri ortaya

konulmustur.
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4.8.1. Kullanim amaci. “Kullanim amac1” temasi, ogrencilerin kullanilan
uygulamay1 hangi amacla kullandiklarina yonelik goriislerden olusmaktadir. Bu
temay1 olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalastirma
yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise 6grencilerin uygulama ile ilgili goriislerini agik
bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve O6grencilerin kullanim amacina yonelik

gorislerine ait 6rnek alintilar sekilde verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi

Ogra
Ogra
Oerg
Oer7
Ogra
Kullanim Amaci fBigr11

Bu uygulamaicerisinde
gEretmenlerinverdigi puanlar

Cok eglendim. Sdeviermi

uygulama Uzerinden ggrendim.
gozlemledim. Onlara gore kendimi Aldigim olumlu puanlar sileme

dizeltmeye cahgum. (Ogr 5) gosterdim. (Ogr 12)

Sekil 19. Kullanim amaci.

Sekilde goriildiigli gibi, 6grenciler kullanim amaci temasi altinda uygulamanin
kullanim amacina yénelik goriislerini belirtmislerdir. Ogr 5 ve Ogr 12 kodlu
ogrencilerin goriislerine benzer goriisler Ogr 3, Ogr 4, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 8 ve Ogr 11
olmak {izere toplam 6 6grenci tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamay1 kullanim amacimi belirten Ogr 6:

“Kendi eksiklerimi ve 1yi yaptigim seyleri gosterdi. Bu sayede kendi 1yi yaptiklarimi
ve hobi alanlarimi sec¢ebildim. K6tii yaptigim isleri diizeltmeye calistim. Bu sayede
daha basarili bir 6grenci oldum (Ogr 6).” diyerek uygulamanin kendi iizerinde
olusturdugu etkileri belirtmistir.

Benzer sekilde Ogr 3,0gr 4,0gr 7, Ogr 8, Ogr 11 ve Ogr 12:
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“Cok eglendim. Odevlerimi uygulama iizerinden égrendim. Aldigim olumlu puanlar

aileme gosterdim (Ogr 12).” diyerek uygulamanin kullanim amacini belirtmistir.

4.8.2. Kullamshhk. “Kullamisghilik” temasi, ogrencilerin kullandiklart
uygulamanin kullanighilik yoniiyle ilgili goriislerinden olugmaktadir. Bu temay1
olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalagtirma yoluna
gidilmistir. Bunun nedeni ise oOgrencilerin uygulamanin kullamishhig ile ilgili
goriiglerini acik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve 6grencilerin kullanim

amacina yonelik goriislerine ait 6rnekler climleler sekilde verilmistir.

L]

Oyunlastirma Uygulamasi i i
Ogr 2 Ogr?7
Oer3 Oera
Ogra Ogre
Bere dgri11

Kullamghhk

Uygulamay kullanmak Cok degisik bir uygulamaydi. SEretmenl erimle
iletisime gecip onlarla internetten konusabiliyommus

bence cok kolay degil. . ;
£ibi hizsettim kendimi. (Ogr 10}

Kendimigelistirmekte
zorlandim. (Ggr 5)

Sekil 20. Kullanighlik.

Sekilde goriildiigii gibi, 6grenciler kullanim amaci temasi altinda uygulamanin
kullanim amacina yénelik goriislerini belirtmislerdir. Ogr 5 ve Ogr 10 kodlu
ogrencilerin goriislerine benzer goriisler Ogr 2, Ogr 3, Ogr 4, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 8, Ogr
9 ve Ogr 11 olmak iizere toplam 8 6grenci tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin kullanishilik temast ile ilgili goriislerini belirten Ogr 2:
“Dikdortgen bir kagit vardi. Kagidin tizerinde 6gretmenlerim ad1 yaziyordu canavarlar
vard1. Canavarlarin yaninda ki numaralari girdim, oldu (Ogr 2).” diyerek uygulamay1

kullanis seklini belirtmistir.
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Uygulamanin kullanishilik temasimin farkl bir dzelligini belirten Ogr 6:
“ClassDojo kullanirken deneyimlerim bazen iyi bazen de kétii oldu. Odevlerimi evde
unuttugum zamanlar oluyor o zamanda eksi aliyorum. Eksi aldigimda da
motivasyonum diisiiyor. Motivasyonumu arttirmam gerektigini hissediyorum. O da
beni acayip yordugu icin zorlaniyorum. Fakat yine de kullanmaktan mutluyum (Ogr
6).” diyerek uygulamanin kullanishilig ile ilgili noktalara deginmistir.

Buna karsin Ogr 3:

“Benim 1pad”im de ki uygulamada istegim her seyi goremiyorum c¢ilinkli 6grenci
hesaplarinda bir tus eksikmis (Ogr 3).”diyerek uygulamanin kullanishihig: ile ilgili
goriiglerini belirtmistir.

Ote yandan uygulamaya veli katiliminin az oldugunu sdyleyen Ogr 5 ile Ogr 7
benzer goriisleri paylasmistir:

“Kolay degil ¢ilinkii cogu seye yiikleyemedim. Mesela Ipad”ime yiikleyemedim.

Babamin telefonuna da yiiklenemedi sadece annemin telefonuna yiiklendi (Ogr 7)."

4.8.3. Pekistire¢/Puan/Odiil. “Pekistirec/Puan/Odiil’temas1, dgrencilerin
kullandiklart uygulamanin pekistire¢/puan/ddiill  yoniiyle ilgili goriislerinden
olugmaktadir. Bu temayi olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamais direkt
olarak temalagtirma yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise 6grencilerin uygulamanin
kullanigliligr ile ilgili goriislerini acik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve
ogrencilerin pekistire¢c/puan/odiile yonelik goriislerine ait drnekler ciimleler sekilde

verilmistir.
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Oyunlastirma Uygulamasi )

Cgr3
Bers
Oere
Ggr7
Oerg
Ogrs

P ekistir ec/Puan/Odiil

Fuan almak benim annem Bence yaramazl ik yaptigimiz zaman tehdit

ve babami da stkiledi. Ban edilmemeliyiz ve iyi bir seyyaptigimiz zamanda odil
verilmesine gerek yok Bu GErencinin kendi hali
olmal. Ofretmenlersadece kizabilirama tehdit
etmemelive &dil vermemelidir. (Ogr 10)

eksi alinca babam daha
dikkatli almalimn dive beni
biraz uyardi. (Ogr 4)

Sekil 21. Pekistire¢/puan/odiil.

Sekilde goriildigii gibi, Ogrenciler pekistire¢/puan/odiil temasi altinda
uygulamanin pekistirec/puan/ddiile yonelik goriislerini belirtmislerdir. Ogr 4 ve Ogr
10 kodlu dgrencilerin goriislerine benzer goriisler Ogr 3, Ogr 5, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 8
ve Ogr 9 olmak iizere toplam 6 dgrenci tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin pekistireg/puan/ddiil temast ile ilgili goriislerini belirten Ogr 7:
“Iki kisi arasinda yarisma ortamu yaratt1. Biri puan ald1 digeri evde test biriktirip getirdi
bu duruma arkadaglarim hile yapiliyor hocam diye tepki gosterdi. Bu sekilde davranan
arkadaglarim puan aldik¢a hareketlerini yapmaya devam ettirdiler ve puan yaris
yapmaya basladilar (Ogr 7).” diyerek 6grencilerin nasil puan aldigin1 belirtmistir.

Benzer sekilde Ogr 8 ve Ogr 9:

“Biz etkinlik yapmak icin hazirlanirken Ogretmenimiz ¢alisanlara +5 puan
calismayanlara da -5 puan veriyordu. Bu da bizi iyi etkiliyordu (Ogr 8)” diyerek
uygulama igerisinde 6grencilerin puan aldiklar1 noktalar1 belirtmistir.

Buna karsm Ogr 5:

“Puan almaktan pek mutlu olmadim ¢iinkii ben bu uygulamay1 biraz gereksiz

buluyorum. Ciinkii 6gretmenler ClassDojo’yla bizi biraz zorluyorlar. Mesela hikayeyi
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dogru diizgiin yazamiyordum. Ogretmen de bana hadi hadi diisiin bulursun dedi. Ben
de bundan etkilendim (Ogr 5).” diyerek uygulamayi kullanarak puan almanin

Ogrenciler lizerinde olumsuz etki yarattigini belirtmistir.

4.8.4. Liderlik Tablosu. “Liderlik tablosu” temasi, 6grencilerin kullandiklari
uygulamanin igerisinde yer alan liderlik tablosu yonii ile ilgili goriislerinden
olusmaktadir. Bu temayi olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk
temalastirma yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise 6grencilerin uygulamanin igerisinde
bulunan liderlik tablosu yoni ile ilgili gorlislerini acik bir sekilde belirtmis
olmasidir. Tema ve 6grencilerin liderlik tablosuna yonelik goriislerine ait 6rnekler

ciimleler sekilde verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi

Iﬁlgr 4
Bgre

Liderlik Tablosu

Herkes liderlik tablosunda Bazen ggrenciler istedigi icin@gretmenler puan

en Ust sirada olmak
istivor. Herkesz basarih
olmak icin dersi dinlivor,
sorulan cevaplamaya
cahipyor. (Ogrg)

veriyor. Hak etmedigimiz halde puan aldiZmz icin
siralama dogru degil. [Sgr 10)

Sekil 22. Liderlik tablosu.

Sekilde goriildiigii gibi, 6grenciler liderlik tablosu temasi altinda uygulamanin
ierisinde yer alan liderlik tablosuna yonelik goriislerini belirtmislerdir. Ogr 9 ve Ogr
10 kodlu 6grencilerin goriislerine benzer goriisler Ogr 4 ve Ogr 6 olmak iizere toplam

2 dgrenci tarafindan da ifade edilmistir.
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Uygulama igerisinde yer alan liderlik tablosunun 6grenciler arasinda rekabet
ortamin1 yaratt1ig1 goriisiinii belirten Ogr 6 ile Ogr 4 benzer goriisleri paylasmistir:
“Her zaman derslerde ben seni gececegim diye rekabet ortami vardi. Bu rekabetin

lizerine daha samimi bir rekabet katt1 (Ogr 6)."

4.8.5. Avatar. “Avatar’ temasi, Ogrencilerin kullandiklar1 uygulamanin
igerisinde yer alan avatar yonii ile ilgili goriislerinden olugmaktadir. Bu temay1
olusturma stirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalastirma yoluna
gidilmistir. Bunun nedeni ise 6grencilerin uygulamanin igerisinde olusturulan avatar
yoni ile ilgili goriislerini acik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve dgrencilerin

avatara yonelik goriislerine ait 6rnekler ciimleler sekilde verilmistir.

Oyunlagtirma Uygulamasi

Ogrz  Ogr7
Bgr3 G
Bzrda  fgrio
Ogr5  dgrii
Ogre  dgriz

Avatar

Biraz cocuksu ama karakteder degisse bizimyas
grubumuza uygun olabilir. Mesela baz karaktederin
ellerinde kiiglar olabilir. [Ogr3)

Karakterleryas
grubumuza uygun
karakterlerdir ve ben
bazen bu karakterleri
hesabagirip
degistirivorum. (Ogr 1)

Sekil 23. Avatar.

Sekilde goriildiigli gibi, 6grenciler uygulamanin igerisinde olusturulan avatara
yonelik goriislerini belirtmislerdir. Ogr 1 ve Ogr 9 kodlu &grencilerin goriislerine
benzer goriisler Ogr 2, Ogr 3, Ogr 4, Ogr 5, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 8, Ogr 10, Ogr 11, ve
Ogr 12 olmak iizere toplam 10 6grenci tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulama igerisinde yer alan avatarlar ile ilgili goriislerini belirten Ogr 6:
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“Karakterler c¢ok giizel. Kendi karakterlerini ayarlayabiliyorsun. Kendi ruhunu
olusturabiliyorsun (Ogr 6).” diyerek avatarlarla ilgili 6zelliklere deginmistir.

Benzer sekilde Ogrt 8:
“Ben tel tedavisi gormeden once baska bir karakter kullaniyordum. Tedavi gérmeye
basladiktan sonra kendime dis telleri olan bir karakter segebildim. Bence bu giizel oldu
ve bununda beni yansittigini diisiiniiyorum (Ogr 8). " diyerek uygulama icerisinde yer
alan avatarlarin kullanim seklinden bahsetmistir.

Uygulamaya igerisinde yer alan avatarlarm 6zelliklerinden bahseden Ogr 12
ile Ogr 2, Ogr 3, Ogr 4, Ogr 5, Ogr 7, Ogr 10 ve Ogr 11 benzer goriisleri paylasmistir:

“Ben canavar olmalarini ¢ok sevdim. Cok sevimliler ve ben dikkatim"i onlara
veriyorum. Kendi karakterimi degistirip daha giizel bir karakter yapabildim (Ogr 12)."

4.8.6. Motivasyon. “Motivasyon” temasi “6grenci motivasyon” ve “Ggretmen
motivasyon” kodlarindan olusmaktadir ve Sekil 8”de gosterilmistir. Bu kapsamda,
ogrencilerin her iki kod i¢in ifade ettikleri goriislerden 6rnek alintilara bulunmaktadir.
“dgrenci motivasyon” kodu ile alakali olarak Ogr 9 ve Ogr 10 numarali 6grencilerin
goriigleri dogrudan alintilanmistir ve bu iki 6grencinin goriislerine benzer goriigler
toplam dokuz 6grenci ( Ogr 2, Ogr 3, Ogr 4, Ogr 5, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 10, Ogr 11 ve
Ogr 12) tarafindan ortaya konulmustur.
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Oyunlastirma Uygulamasi

Begrz Oere Motivasyon Ggrs
Begra Oer7 fer 6
Oerd4  Oeril Cer7
Ogrs Ogriz Ogra
- fgr 11
fgr12
{Ogrenci Motivasyon Ogretmen Motivasyon
Onceden cok Ofretmen motivasyonumuzdz  Bence Sfretmenler bu uygulama
konusuyordum simdi Mutlu etti ama bazende degisiklikolduginki o zamano  glmadan énce daha az tehdit
dshz sz konusmaya sinirlerimi bozdu cOnkd kadzr uslu degildik buds edip dzha az 5dil veriyorlard:.
bagladim. Davranmizimi banz gore tehdit ederek GEretmenlerimizi ok ivi etkiledi. Béiyle olunca daha fazla tehdit
dilzeltmemi szElyor. Sfretimyznligbirgeydir.  Derslerimizi dzhz giizelislemeye  adivoriar ve ok fazls Sdil
. Ofretmenler zilelerinize baglzdik.[Ogr 2} wermeye bagladilzr. (Ogr 10)
[Ogra) messj yazaczgim ya da

eksi verecagimgibi
uyarilar yapryoriar. Benoe
bunlzrysnlis. (Ogr 10)

Sekil 24. Motivasyon.

“Ogretmen motivasyon” kodu ile ilgili olarak Ogr 2 ve Ogr 10 numarali
dgrencinin goriisiine direk alint1 yapilarak yer verilmistir. Ogr 2 ve Ogr 10 numaral:
dgrenci goriisiine benzer goriisler toplam 6 6grenci (Ogr 5, Ogr 6 Ogr 7, Ogr 8, Ogr
11, ve Ogr 12) tarafindan belirtilmistir.

Uygulamanin motivasyon temasi altinda yer alan 6grenci motivasyon kodu ile

ilgili goriislerini belirten Ogr 6:
“Cok motive oldum ¢iinkii insan bdyle bir durumda kendini tutamayip mutlu oluyor.
Bu uygulama da zaten dgrencilerin derse olan sevgisi ve katilimimu arttirtyor (Ogr 6).”
diyerek uygulamay1 kullanan 6grencilerin motivasyonlari ile ilgili olumlu noktalara
deginmistir.

Ogr 7 kodlu égrencinin 6grenci motivasyonu ile ilgili goriisleri ise:

“Bence sosyal medya gibi bir sey bu ClassDojo ve 6gretmenlerin velilere bilgi
sunmasini sagliyor. Kullanilmasi beni mutlu etti (Ogr 7).* yoniindedir.

Benzer sekilde Ogr 2, Ogr 3, Ogr 4, Ogr 11 ve Ogr 12:
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“Bence Ogrenciler daha olumlu davranislar gostermeye basladilar. Derslerde
konusmamaya basladilar. Odevlerini zamaninda yaptilar (Ogr 12)” diyerek
uygulamanin kullanilmasinin  6grenci motivasyonu lizerinde ki etkilerinden
bahsetmistir.
Buna karsin Ogr 5:
“Uygulamanin kullanilmasi beni ¢ok mutlu etmedi. Cilinkii adil olmayan bir sistemi
var. Ciinkii bir kisi yaramazlig1 yapiyor ve tiim smif etkileniyor (Ogr 5).” diyerek
uygulamanin 6grenci motivasyonu ile ilgili olumsuz yonlerinden bahsetmistir.
Uygulamanin kullanilmasinin 6gretmen motivasyonlari iizerinde ki etkilerini
belirten Ogr 6:
“Ogretmenler daha rahat ders anlatmaya basladi ve bdyle olunca ders siireleri kisaldi.
Ogretmenler bir konuyu daha kisa siirede anlatmaya basladi. Béyle olunca daha gok
oyun oynamaya ve ¢izgi film izlemeye vakit bulduk bu sayede 6gretmen ve dgrenci
arasindaki iliskiler daha iyi oldu (Ogr 6).” diyerek olumlu noktalara deginmistir.
Benzer sekilde Ogr 5, Ogr 8 ve Ogr 12:
“Eskiden bize ¢ok az dgretiyorlardi simdi daha ¢ok 6gretmeye c¢alisiyorlar. 2 konu
ogreniyorsak simdi 3, 4 konu dgretmeye basladi (Ogr 5).” diyerek uygulamayanin
O0gretmen motivasyonlari tizerinde ki etkilerini belirtmistir.
Buna karsin Ogr 7:
“Ogretmenlerimizin motivasyonlar1 degismedi hep ayni kaldi (Ogr 7).” diyerek

uygulamanin 6gretmen motivasyonunu etkilemedigini belirtmistir.

48.7. Veli kattlimi. “Veli Katilimi” temasi, 6grencilerin kullandiklart
uygulamanin igerisinde yer alan veli katilimi yoni ile ilgili goriislerinden
olugmaktadir. Bu temay1 olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk
temalastirma yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise 6grencilerin uygulamanin igerisinde
olusturulan veli katilimi yonii ile ilgili goriislerini agik bir sekilde belirtmis
olmasidir. Tema ve Ogrencilerin veli katilimina yonelik goriislerine ait ornekler

ctimleler sekilde verilmistir.
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Oyunlastirma Uygulamasi

Ogr2  dgrs
Begr3  Ogrs
Bgr5  feri1
Ggre  Ogriz
Bgr7

Veli Katilhinm

Ogretmenlerin paylastig) fotegraflan ve duyurulan
kontrol ediyordar ve benimleilgili bilgiler ben
anlatmadan elde etme imkan s3glyorar. (Ogr 10)

Ailem neler yaptZima hep
bakiyorlar. Mutlu
oluyorlar ve eve
gittigimde bazen hediye
veriyarlar.[Ogr 4)

Sekil 25. Veli katilimu.

Sekilde goriildiigli gibi, 6grenciler uygulamanin igerisinde olusturulan veli
katilimina yénelik goriislerini belirtmislerdir. Ogr 4 ve Ogr 10 kodlu dgrencilerin
goriislerine benzer goriisler Ogr 2, Ogr 3, Ogr 5, Ogr 6, Ogr 7, Ogr 8, Ogr 9, Ogr 11,
ve Ogr 12 olmak iizere toplam 9 &grenci tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulama ile ilgili veli katilim1 temas1 altinda goriislerini belirten Ogr 11:
“Odev eksik oldugu zaman uygulama icerisinden bunu gériip soruyorlar. Bende neden
yapmadigimi agiklamak zorunda kaliyorum (Ogr 11).” diyerek uygulamay: kullanan
velilerin katilimini belirtmistir.

Benzer sekilde Ogr 2, Ogr 3 Ogr 8, Ogr 9 ve Ogr 12:

“Ogretmenlerin  gonderdigi mesajlara baktilar. Odevleri 6grendiler ve yapip
yapmadigimi takip ettiler (Ogr 12).” diyerek uygulamaya veli katiliminmn nasil
oldugunu belirtmistir.

Buna karsm Ogr 5:

“Ailem pek katilmiyor ama bu uygulamaya en cok ilgi gosteren kisi annemdi.
Annemde eksi almamdan sikdyetci oldu (Ogr 5).”diyerek uygulamayi kullanan

velilerin katiliminin olumsuz y6nlerini belirtmistir.

120



Ote yandan uygulamaya veli katiliminin az oldugunu séyleyen Ogr 6 ile Ogr 7
benzer goriisleri paylasmistir:
“Ailem bu uygulamaya katilmiyorlar. Ciinkii bu uygulamaya ihtiyaglar1 olmadigin

diisiiniiyorlar (Ogr 6)."

4.9. Kullamlan Oyunlastirma Uygulamasina Yonelik Velilerin Goriisleri Nedir?

Arastirma Sorusuna iliskin Bulgular

Dokuzuncu arastirma sorusu kapsaminda, oyunlastirma uygulamasi ile ilgili
uygulamay1 kullanan velilere siirece iligskin goriisleri sorulmustur. Elde edilen verilere
iligkin tlimevarimsal igerik analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda belirlenen

temalara ait kodlar ve ayrintili bulgular, alt basliklar halinde ayr1 ayr1 belirtilmistir.

Uvgulama Ile Tlgili Velilerin Gériisleri

] —
Motivasyon - Tletisim

———  Oyunlagtirma Uygulamasi

Kullanishhk Pekistirec/Puan/Odiil
Kullanim Amaa Davranissal ve
Akademik Etki

Sekil 26. Uygulama ile ilgili velilerin goriisleri.

Kullanilan oyunlastirma uygulamasina yonelik veli goriigleri alt1 tema altinda
toplanmistir. Bu temalar; “kullanim amac1” , “kullanighlik™ , “pekistirec/puan/odiil “,
“motivasyon”, “davranissal ve akademik etki” ve “iletisim”dir. Bu temalar altinda
velilerin kullanilan oyunlagtirma uygulamasi ile ilgili diisiinceleri, bu uygulamanin
kullanilmasi ile ilgili velilerin; 6grenciler, 6gretmenler ve veliler tizerindeki etkileri ile

ilgili goriislerini nasil ifade ettikleri ortaya konulmustur.
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4.9.1. Kullanim amaci. “Kullannom amaci” temasi, velilerin kullanilan
uygulamay1 hangi amacla kullandiklarina yonelik goriislerden olusmaktadir. Bu
temay1 olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalastirma
yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise velilerin uygulama ile ilgili goriislerini a¢ik bir
sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve velilerin kullanim amacina yonelik goriislerine

ait 6rnek alintilar sekilde verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi

Vg V4e

Vil V4T

Wiz V45

VIS Vad

Vi Vah

Vi Kullanmim Amaci Ve

VI WEl
Cocugumlzilgili sirekli bilgiler Cocuklznmi dzha yekindzn takip
edindim ve okuligerizinda edebildim, herhzngi bir istegimive
fotograflaninin cekilip paylzsiimas: durumu amindz G&retmenlere
beni onun durumundan haberdar iletme sansimoldu (V75)

atti.[ViT7)

Sekil 27. Kullanim amaci.

Sekilde goriildiigii gibi, veliler kullanim amaci temasi altinda uygulamanin
kullanim amacina yonelik goriislerini belirtmislerdir. V17 ve V75 kodlu velilerin
gorislerine benzer goriisler V9, V11, V13, V15, V16, V19, V20, V46, V47, V49, V64,
V65, V78 ve V81 olmak iizere toplam 14 veli tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin kullanim amaci ile ilgili goriislerini belirten V47:

“Daha ¢ok Ingilizce boliim &gretmenlerimizle iletisim kurabildim. Giizel bir
uygulama. Hem ¢ocuklarimizin hatira fotograflarini edindik hem 6gretmenlere daha
kolay ulasabildik. (V47).” diyerek uygulamanin kullanim amaci ile ilgili noktalara
deginmistir.

V78 kodlu velinin goriisii:
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“ Her defasinda 6gretmeni aramak, mesgul etmemek ve ¢ocugun gelisimini takip
etmek agisindan yararli buluyorum (V78).” yoniindedir.

V20 ile V19 kodlu veli benzer sekilde goriislerini belirtmislerdir:
“Veliler agisindan hos bir servis bence, sadece giin i¢inde takip etmek agisindan degil,
Odevler hakkinda bilgilenmemiz ve O6gretmenlere kolayca ulasmamiz bakimindan
onemliydi (V20).”

Uygulamanin kullanim amaci ile ilgili olumlu goriislerini belirten V13 ile V9,
V11, V15, V16, V46, V49, V64, V65 ve V81 benzer goriisleri paylasmistir:
“Keyifli bir uygulama oldugunu diisiiniiyorum. Ogretmenlerin yaptiklarindan daha
detayli bilgi sahibi olmamiz saglandi. Ayrica ¢cocuklarimizla ilgili keyifli fotograflar
gbérmiis olduk (V13).”

4.9.2. Kullanishhk. “Kullanighlik” temasi, velilerin kullandiklari uygulamanin
kullanighlik yoniiyle ilgili goriislerinden olusmaktadir. Bu temayi olusturma siirecinde
herhangi bir kodlama yapilmamais direk temalastirma yoluna gidilmistir. Bunun nedeni
ise velilerin uygulamanin kullaniglilig1 ile ilgili gortislerini acik bir sekilde belirtmis
olmasidir. Tema ve velilerin kullanim amacina yonelik goriiglerine ait Ornekler

ciimleler sekilde verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi
VI oowW1F o wIT
V4 wiE w3l
VE vz w32
VE VIO W33

w42 W53 VeE
w43 WE4  VES
w44 WSS WTOD
W45 WEE VTl

L' W2l W34 W4T WE3  WT2
va W23 W35 V43 We2 W73
Vo vI4 w37 Kullamighlik V5D VB4 T4
Wil W25 W40 W51 We5 W75
vis V2B W4l WE2  WBE
Kolay degildi tek tek yapilmas sired Uygulamay kullanmak kolzydi.
uzzattl we karmasik hale getirdi; X Sosyal madya hesaplannz
dgretmene baglznipy GEretmene benzer bir kullzmm vardi.
bzglanamamzk gibi cokanlam Sosyel medyads nasil birilerini
veremedigim tzkilmalar oldu. (V1) ekleyip szyfzlarinz dhil

alunuyorss bu uygulamads da
Gyle bir sisterm vardy [W13)
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Sekil 28. Kullanislilik

Sekilde goriildiigii gibi, veliler kullanim amaci temas: altinda uygulamanin
kullanim amacina yonelik goriiglerini belirtmislerdir. V1 ve V13 kodlu velilerin
goriislerine benzer goriisler V3, V4, V5, V6, V7,V9, V10, V11, V14, V15, V17, V18,
V19, V20, V21, V23, V24, V25, V26, V27, V31, V32, V33, V34, V35, V37, .V40,
V41, V42, V43, V44, V45, V47, V48, V50, V51, V52, V53, V54, V55, V56, V59,
V62, V64, V65, V66, V68, V69, V70, V71, V72, V73, V74 ve V75 olmak lizere
toplam 54 veli tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulamanin kullanim amaci ile ilgili goriislerini belirten V4:

“Kullanim1 gayet kolay bir uygulamadir. AppStore lizerinden uygulamay: telefona
indirmek yeterli oluyor. Sonrasinda hesabinizi agtiktan sonra ilerlemeler kolay oluyor
(V4).” diyerek uygulamanin kullaniminin kolay oldugunu belirtmistir.

V14 kodlu velinin goriisii ise:

“Onceden aradigimiz da miisait olmadiklar1 igin fazla goriisemiyordum ama
ClassDojo ile giin i¢inde mesaj Cekerek bilgi almak ve sorular1 sormak i¢in isimi daha
cok kolaylagti (V14).” diyerek uygulamanin kullanim amacinin veliler agisindan
olumlu etkileri oldugundan bahsetmistir.

V3 ile V5, V34, V37, V43 ve V48 kodlu veliler benzer sekilde goriislerini
belirtmislerdir:

“Ogretmen hesaplarina baglanirken zorlanmistim okulda ki bilgi islemden telefonla
yardim aldim (V3).”

Uygulamanin kullanim amacinin belli noktalarina deginen V15 ile V17, V20,
V31, V32, V33, V41, V47, V59 ve V75 benzer goriisleri belirtmislerdir:

Akilli telefonlara ya da ipadlere yiiklendikten sonra 6gretmenler fotograf paylastikca
ya da mesaj gonderdikge bildirim geliyor.(V15)

Kullanim amaci temasi ile ilgili farkli bir goriis belirten V51ile V50, V53, V55,
V56, V62, V64, V68, V70, V72 ve VT73:

“Gonderilen kodlar ile baglantida sorun olmadi. Sadece 6grenci bilgisi ile otomatik bir
yiikleme olsayd1 daha rahat olurdu (V51).”

Buna karsin V25:

“Kendi adima biiyiik fark yarattigini soyleyemem. Ama bu programdan kaynaklanan

bir durum degil. Cocuklarin yarar1 agisindan daha etkin ve verimli kullanilabilirdi.
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Soyle 6rnek vereyim: Benim ¢ocugum matematik dersiyle ilgili sikint1 yasiyordu. Bir
siire sonra toparlanir gibi oldu. Ama sonra tekrar bir geriye gidis yasamis. Ornegin bu
konuda bilgilendirilebilirdik sicagi sicagna. Bu olmadi. Fotograf ders i¢i etkinlik
duyuru haberi paylasmanin 6tesine gecmedi (V25).”diyerek uygulamanin kullanim
amacina ulagmadigini belirtmistir.

Uygulamanin kullanim amaci ile ilgili olumsuz goriisiinii belirten V7 ile V6,
V11, V27, V35, V40, V42 ve V44 benzer goriisleri paylagsmistir:
“Baslangi¢ kayitlar1 sikiyor ve de bazen karisiklik olabiliyor. Sonrasi daha iyi (V7).

4.9.3. Pekistirec/puan/ddiil.  “Pekistirec/Puan/Odiil”  temasi, velilerin
kullandiklar1 uygulamanin pekistire¢/puan/ddiill  yoniiyle ilgili goriislerinden
olugsmaktadir. Bu temay1 olusturma stirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk
temalagtirma yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise velilerin uygulamanin
pekistire¢/puan/odiil ile ilgili goriislerini acik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema ve

velilerin pekistire¢/puan/ddiile yonelik goriislerine ait ornekler climleler sekilde

verilmigtir.
Oyunlastirma Uygulamasi
W w47
V5 W51
VE WE2
e WBO
Vi3 BT
o . vig w72
Pekistirec/Puan/Odiil 5, 7z
Va5
Eve zeldiginde Art1 puzn slmzk Okulun puanlama
arkadasglarinin kendisindan pocugu mutly kriterlerinin saghkh bir
dzhayiksek puan zldigim ediyor puzn sekilde uygulzndiZim
ve kendisinin deiyi puanlar zlm=digl zaman diglnmuyorum. Puanlann
zlmas gerektiginisoyladigi olumsuzyanind keyfi razgale dagildigin
durumlzardz kendiigerisine dizeltme bilivorum. Hak etmeyen
bir yans baslattiZin fark gzbazsinz Ggrencilere hak etmedigi
ettim.[V17) giriyor.[W14) puanlann verilmasini etik
karsilamiyporum. W70}

Sekil 29. Pekistire¢/puan/odiil

125



Sekilde goriildiigii gibi, veliler pekistire¢/puan/6diill temasi altinda
uygulamanin pekistire¢c/puan/odiile yonelik goriislerini belirtmislerdir. V14, V17ve
V70 kodlu velilerin goriislerine benzer goriisler V4, V5, V6, V9, V13, V15, VI8, V22,
V25, V47,V51, V52, V60, V67,72 ve V78 olmak iizere toplam 17 veli tarafindan da
ifade edilmistir.

Uygulama ile ilgili pekistire¢/puan/ddiil temasi altinda goriisiinii belirten V4

ile V9, V13 benzer gorisleri belirtmislerdir:
“Bu pekistirecler 6gretmen ve dgrencilerin ortak kararlari tizerine olusturuldugu igin
onlarin davraniglart goz Onilinde bulundurularak belirlenmistir (V4).” diyerek
uygulamanin kullanilmasi sirasinda pekistirenlerin, puanlarin ve o&diillerin nasil
belirlendigine deginmistir.

V72 kodlu veli pekistireg/puan/odiil sisteminin kullanilmasimin 6grenciler
tizerinde ki olusturacag etkilere deginmistir:

“Baz1 cocuk olumlu puanla sevke gelir bazisinin simarmasina neden olur. Ogretmenin
Ogrenciyi tanty1p buna gore not vermesini, iyi davraniglar1 ¢ogalmaya sebep olmasina
uygun puanlama yapmasini beklerim (V72).”

V17 ile V14, V15ve V78 kodlu veli benzer sekilde goriislerini belirtmiglerdir:
“Eve geldiginde arkadaslarinin kendisinden daha yiiksek puan aldigini ve kendisinin
de iyl puanlar almasi gerektigini sdyledigi durumlarda kendi igerisine bir yaris
baslattigin fark ettim (V17).”

Buna karsin V5:

“Bence puan sistemi cok gereksiz, cocuklarin yarig atina doniistiiriilmesi her
platformda ¢ok yanlis (V5).” diyerek kullanilan pekistire¢/puan/6diil sisteminin
kullanilmasinin dogru olmadigini belirtmistir.

Pekistirec/puan/odiil sisteminin tam anlamiyla kullanilmadigini sdyleyen V51
ile V52 ve V67 benzer goriisleri paylagmustir:

“Tim 6gretmenler tarafindan kullaniliyor ve genelde de benzer yorumlar: alabiliyor
olsaydik, daha iyi 6l¢limleme sansimiz olurdu diigiincesindeyim (V51)."

Pekistire¢/puan/odiil sisteminin gergegi yansitmadigini diisiinen V60 ile V70

benzer goriisleri paylasmistir:
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“Bazi seyler abartili gelmedi degil. Her 6gretmende degil ama bir 6gretmende agresif
bir his aldim denebilir. Kirmizilar1 abartmak tiim smifa vermek. Buram buram
kizginlik hissi ama ¢ocukea sanki (V60).”

Pekistire¢/puan/6diil sisteminin kullanilmasina farkli ve olumsuz bir goriis
belirten V6 ile V18 benzer goriis belirtmistir:
“Qdiil sisteminin olmamas1 puanlarin degerini ve dnemi ¢ocuklarin gdziinde diisiirdii,
degersizlestirdi (V6).”

V47 kodlu velinin goriisii ise:
“Baz1 0gretmenlerimiz siniftaki olumsuz davraniglar sebebiyle tiim sinifa eksi puan

verebiliyorlar bu yiizden ¢ok emin degilim (V47).” yonlindedir.

4.9.4. Motivasyon. Motivasyon” temasi “Ogrenci motivasyon” ve “veli
motivasyon” kodlarindan olugsmaktadir ve Sekil 31”de gosterilmistir. Bu kapsamda,
velilerin her iki kod icin ifade ettikleri goriislerden 6rnek alintilara bulunmaktadir.
“Ogrenci motivasyon” kodu ile alakali olarak V41 ve V61 numarali dgrencilerin
goriigleri dogrudan alintilanmistir ve bu iki 6grencinin goriislerine benzer goriigler

toplam 16 veli (V1, V3, V12, V13, V14, V15, V17, V19, V22, V32, V33, V34, V48,

V50, V68 ve V71) tarafindan ortaya konulmustur.
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Oyunlastirma Uygulamasi

V1l W1d V1B W33 W47 Ve4d

Vi V17 v4s Motivasyon V3 V11 VIS V34 V42 VEE
w3 W18 V50 V4 wyi13 w20 V35 VS0 VBB
W12 w2z Ve Ve V14 W21 W3 V52 Ve9
W13 W3z W71 - V7 w15 w22 w4p V5E w72
V14 33 VE W16 W25 W41 VED W74
W15 W34 V3 w17 W23 w42 VB2 V7S
Ogrenci Motivasyon Veli Motivasyon V32 V&% We3 V&0
Motivasyonlan yikseldi Olumlu Gzellikerinin oldugu Cocuklanmmnne sekilde
bence, 3mé her cocukts I;n:ukjari;in“mnﬁuawnn bircok gln puanlama eEitildigi, ne tarz altematif
farkl tepki yaratabilir kaynagl oldugunu verilmezken tek bir sikinth gln eEitim tekniklerinin kullanidin
tabii ki. Benim FIIL%IJITI dﬁ;ﬁnﬁ\,rnrum.[‘.fE-l:l icin olumswuz puan verlmis fl}tl}éraﬂarladanlsagﬁrebilrnek
dahafazla puan alzin dive olmas beni ve kizimi olumsuz sevindirici [V51)
ugrasti, dikkat etti[V41) etkilediV12)

Sekil 30. Motivasyon.

“Veli motivasyon” kodu ile ilgili olarak V12 ve V51 numaral velinin goriisiine
direk alint1 yapilarak yer verilmistir. V12 ve V51 numarali veli goriisiine benzer
goriigler toplam 47 veli (V1, V3, V4, V6, V7, V8, V9, V10, V11, V13, V14, V15,
V16, V17, V18, V19, V20, V21, V22, V25, V28, V32, V33, V34, V35, V36, V40,
V41, V42, V44, V47, V48, V50, V52, V56, V60, V62, V63, V64, V66, V68, V69,
V72,V74, V75, V77 ve V80) tarafindan belirtilmistir.

Uygulamanin kullanilmasi ile 6grenci motivasyonlarinda olusan degisiklikler
ile 1lgili goriisiinii belirten V1:

“Bazi1 yapilanlardan bizim haberdar olmamiz ¢ocuklar1 sasirtt1 ve motive etti. Okul ve
yapilanlar halkinda daha fazla sohbet etme imkani oldu (V1).” diyerek uygulamay1
kullanan 6grencilerin motivasyonlarin degistigini belirtmistir.

V3 kodlu velinin goriisii ise:

128



“Aldiklart puanlar dogrultusunda mutlu oldular. Cekilen fotograflarda da mutlulugu
gorliniiyor (V3).” diyerek uygulamanin 6grencilerin motivasyonlarinda gozlemledigi
degisikliklerden bahsetmistir.

V13 ile V17, V19, V32, V34, V41, V48, V50, V61, V68 kodlu veliler benzer
sekilde goriislerini belirtmislerdir:

“Derslerin daha eglenceli ve daha giizel gectigini sdyledi. Baz1 derslerin oldugu
giinleri beklemeye basladi. (V13)”

Buna karsin V12:

“Motivasyon agisindan faydast oldugunu disiinmiiyorum (V12).” diyerek
uygulamanin 6grenci motivasyonu tlizerinde etkisi olmadigini belirtmistir.

Uygulamanin ~ kullanmilmaya  baglanmasindan sonra  Ogrencilerin

motivasyonlarinin olumsuz yonde etkilendigini sdyleyen V15 ile V14, V22, V33, V71
benzer goriisleri paylasmistir:
“Ogrencilerin motivasyonlarinda bir degisiklik olusturdu ama her ders i¢in degil. Bazi
derslerde 6gretmenlerin uygulamay1 yerinde kullandigi bazi derslerde de korkutma
amagcl yani sessiz olmazsaniz eksi veririm gibi yaptirimlari oldugu i¢in o dersler icin
gecerli olmadi. (V15)."

Uygulama ile ilgili veli motivasyonu temasi altinda goriislerini belirten VO9:
“Ogretmenlerin fotograflarla geri déniis vermesi bekledigim bir durum degildi ama
hosuma giden bir yontem oldu. Cocugumun okul igerisinde yapmis oldugu her
aktiviteyi géormeme sansimiz oldu (V9).” diyerek uygulamanin kullanilmasi veli
motivasyonlarinda olumlu yonde degisiklik olusturdugunu belirtmistir.

V15 kodlu velinin goriisii ise:

“Mutlu oldum ama bazen kendi ¢ocugumun fotograflarin1 géremeyince onu sorgular
halde buldum kendimi. Sen bu etkinlikte yok muydun? neden katilmadin? gibi sorular
da sordum (V15).” diyerek uygulamanin velilerin motivasyonlarinda
olusturdugu etkilerden bahsetmistir.

V32ile V33, V34, V35, V36, V40, V41, V42, V47,V48, V50, V52, V56, V60,
V62, V63, V64, V68, V69, V72, V74, V77 ve V80 kodlu veliler benzer sekilde

gorislerini belirtmiglerdir:

129



“Ogretmenlerin paylasimlari hem ddevler hem sinav konular1 hem de sinif etkinlikleri
ve kullanan varsa gezi ve etkinlikler acisindan veliyi rahatga bilgilendiriyor. Gorsel
paylasimi da smif ve okul ortami hakkinda fikir veriyor (V32).”

Buna karsin V21 ile V44 ve V66 benzer goriisleri paylasmistir:
“ Bazen iyi bazen kotii. Koti ¢linkii hep ayni1 6grenciler fotograflar: paylasildi bu da
ayrimcilik  yarattt bence (V21).”diyerek uygulamanin kullanilmasinin veli
motivasyonlar1 agisindan olumsuz etki yarattigini belirtmistir.

V25 kodlu velinin goriisii ise:
“Ben daha fazlasint ummustum agikgasi. Tek tek cocuklar ve velileri ile daha derin bir
iletisim kurulacagini diigtinmiistiim. Ama pek dyle olmadi. Yani mesaj yoluyla velilere
cocuklarmin akademik psikolojik durumlarniyla gelisimleriyle ilgili bilgi
aktarilabilirdi. Her ¢ocuk farklidir. Yani bu uygulama ile aslinda kisiye 6zel 6gretim
yontemine yaklagsmak mimkiin olabilir. Ama bunun basarilabildigini séyleyemem
(V25).” diyerek olumsuz yonde olmustur.

Benzer bir sekilde goriisiinii belirten V74:
“6. sinifa gelmis bir cocugun ddevlerini velileri takip etmemeli diye diisliniiyorum.
Onun disinda her 6gretmen kullanmadiktan sonra amaca ulagilamadi. Haftalik
puanlamaya gelince, ¢ok hakkaniyetli yapildigini diisiinmiiyorum, objektif degil
subjektif degerlendirme oldu. Baz1 6gretmenler kullanmadi. Yine tekrarlayacagim gibi
bu yastaki ¢ocugun bu tarz notlandirilmasi ¢ocugu rahatsiz ediyor. Daha kiigiik yas
grubuna uygun olabilir (V74).” diyerek uygulamanin veli motivasyonu iizerinde ki

olumsuz etkilerinden bahsetmistir.
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4.9.5. Davranissal ve akademik etki. “Davranissal ve Akademik Etki” temasi,
velilerin kullandiklar1 uygulamanin igerisinde yer alan 6grencilerin davraniglarin1 ve
akademik bagarilarina olan etkiyi belirleme yonii ile ilgili gériislerinden olugsmaktadir.
Bu temayi olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamis direk temalastirma
yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise velilerin uygulamanin igerisinde olusturulan
davranigsal ve akademik etki yonii ile ilgili goriislerini agik bir sekilde belirtmis
olmasidir. Tema ve velilerin 6grenci davranislar1 ve akademik basarilarina olan etkiye

yonelik goriislerine ait 6rnekler

ciimleler sekilde verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi

Vi i VIS5 VED 78
vz i3 V32 Vs4  VBD
V3 VIS V33 Ve7
Ve VIE val V72
VE  ViT V43 V73
Ve g . . V43 V74
Vo a2 Davramissal ve Akademik Etki = o e

CElum Gzerinde katksimn oldugunu
soyleyemem. Cinkid ClassDajo
almaszydi da ayni sonuca
ulzgzcafimiz dosindyorum. (V70)

B&rencilerin otokontralledni
kazznmas ve kendilerinin
degerlendirilimelerni znindz
gormeleri apisindan cok olumlu
olduunu disindyorum. [V34)

Sekil 31. Davranigsal ve akademik etki

Sekilde goriildiigii gibi, veliler uygulamanin igerisinde olusturulan 6grencilerin
davranigsal ve akademik basarilarina olan etkiye goriislerini belirtmislerdir. V34 ve
V70 kodlu 6grencilerin goriislerine benzer goriisler V1, V2, V3, V4, V6, V9, V10,
V12, V13, V15, V16, V17, V19, V22, V25, V32, V33, V41, V43, V48, V50, V56,
V60, V64, V67, V72, V73, V74, V75, V78 ve V80 olmak {lizere toplam 31 veli

tarafindan da ifade edilmistir.
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Uygulama ile ilgili davranigsal ve akademik etki temasi altinda goriislerini

belirten V34:
“Ogrencilerin otokontrollerini kazanmasi ve kendilerinin degerlendirilmelerini aninda
gormeleri acisindan ¢ok olumlu oldugunu diisliniiyorum. (V34).” diyerek uygulamay1
kullanan 6grencilerin davranigsal ve akademik basarilari agisindan olumlu noktaya
deginmistir.

V13ile V2, V3, V4, V6, V9, V10, V15, V16, V17, V19, V22, V32, V41, V43,
V48, V60, V64, V72, V74, V78 ve VB0 kodlu veliler benzer sekilde goriislerini
belirtmislerdir:

“Uygulama kullanilmadan 6ncede 6devlerini yapiyordu ama uygulama kullanilmaya
baslandiktan sonra ddevlerini eksiksiz yapmaya 6zen gostermeye basladi (V13).”

Buna karsin V1:

“Katki sagladigi nokta onlar1 takip edebilmek noktasinda oldu. Ancak bazi
ogretmenlerimiz ClassDojo’ya nasilsa yazdik veliler takip eder diye ¢ocuklara bilgi
vermediginden, ¢ocuklarda bazi konular / 8devler sahiplenilmedi. Ogretmen gocuga
gorevi/6devi verir, veliye de bilgisini verilmelidir (takip amagli). ClassDojo iizerinden
cocuga sdylenmeyen Odev kesinlikle verilmemelidir (V1).”diyerek uygulamanin
kullanilmasmin 6grencilerin davranigsal ve akademik basarilarinda olumsuz etki
yarattigini belirtmistir.

Uygulamanin kullanilmaya baslanmasindan sonra dgrencilerin davranissal ve
akademik basarilarinin olumsuz yonde degistigini sdyleyen V67 ile V2, V12, V25,
V50, V56, V70, V73 ve V74 benzer goriisleri paylasmistir:

“Odevleri ile ilgili mesajlar1 goérdiigiimde cocuguma bilgi vermek istedim, zaten onun
da bildigi bilgilerdi, sonrasinda ¢ocugumla resimler disinda bir gonderiyi

paylasmadim. Bir katki sagladigini diistinmiiyorum. (V67)."
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4.9.6. Iletisim. “lletisim” temas1, velilerin kullandiklar1 uygulamanin
igerisinde yer alan veli-08retmen iletisim yonii ile ilgili goriislerinden olugmaktadir.
Bu temay1 olusturma siirecinde herhangi bir kodlama yapilmamais direk temalagtirma
yoluna gidilmistir. Bunun nedeni ise velilerin uygulamanin igerisinde olusturulan veli-
Ogretmen iletisimi yonii ile ilgili gorilislerini agik bir sekilde belirtmis olmasidir. Tema
ve velilerin veli-6gretmen iletisimine yonelik goériislerine ait 6rnekler ctimleler sekilde

verilmistir.

Oyunlastirma Uygulamasi

Rldgri  R4.Ogrl
Rifer2  R4.0g2
R2.Ozri  R4.0zr3
R3.0gr1 RS.0zr3
. L. R3.0gr2 RE.Osr2
lletigim R2.8gr3  RE.Oed

Bu sekilde iletisim dzhz verimli. Ogrendi igin de
pratik bir iletisim dgretmeninin velisi ile direk irtibattz olaczgim
kurmamizigin kullanian bilmek bence faydal. Tek sikint, gdnderdigimiz
bir arzc gibi oldu. [V15) meszjin GEretmen tarafindan okunup ckunmadif
belirsiz. Bzz 8Zretmenle bu uygulamay hi
kullanmiyor, oysaveliile iletisim igin bence

faydal. (W7 2Z)

Bu uysulama dzha hizh ve

Sekil 32. Tletisim.

Sekilde goriildiigii gibi, velilerin uygulamanin igerisinde olusturulan veli-
Ogretmen iletisimine yonelik goriislerini belirtmislerdir. V15 ve V72 kodlu velilerin
goriiglerine benzer gorisler V1, V4, V11, V13, V14, V16, V17, V19, V27, V32, V34,
V37, V42, V43, V44, VA7, V48, V50, V51, V53, V60, V61, V64, V65, V68, V74,
V78 ve V82 olmak iizere toplam 28 veli tarafindan da ifade edilmistir.

Uygulama ile ilgili iletisim temasi altinda goriislerini belirten V17:
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“ Hizli ve daha pratik bir iletisim sagladi. Okulu arayip 6gretmene ulasmak yerine ya
da okula gitmektense uygulama {izerinden 6gretmenle iletisime ge¢menin daha kolay
oldugunu fark ettim V(17).” diyerek uygulamayr kullanan 6gretmenlerle velilerin
iletisiminde olan degisimlerden bahsetmistir.

V53 kodlu velinin goriisii ise:
“Cocuklarin fotograflarinin paylasilmasi bizimde okul veli 6gretmen iliskisinin daha
samimi oldugunu diisiiniiyorum.(V53)” diyerek oOgretmenlerle olan iletisiminin
olumlu yonde oldugunu belirtmistir.

V13ile V1, V4, V11, V14, V19, V27, V34, V42, V43, V44, V47, V48, V50,
V51, V60, V61, V64, V65, V68, V78 ve V82 kodlu veliler iletisim temasi ile ilgili
benzer sekilde goriislerini belirtmislerdir:
“Daha hizl1 bir iletisim kurmamiz saglandi. Soru cevap durumu siklasti ve sormak
istedigimiz her seyi bu uygulamay kullanarak daha rahat ilettik (V13).”

Buna karsin V16:
“Iletisimimde herhangi bir farklilik olmadi. Sadece 6gretmenden gelen mesaj varsa
veya genel davraniglar ile ilgili geri bildirim varsa onlar1 takip ettim.(V16).” diyerek
uygulamanin  kullanilmasinin  veli-6gretmen iletisiminde fark yaratmadigini
belirtmistir.

Iletisim temasina farkli bir olumsuz goriis belirten V74:
“Birebir iletisim her zaman daha iyi. Maille de aynisin1 saglayabilir sadece adreslere
ulagsmak daha kolay (V74).” diyerek uygulamanin kullanilmasindansa 6gretmenlerle
birebir iletisim kurulmasinin daha iy1 oldugunu vurgulamstir.

Uygulamanin kullanilmasi iletisim konusunda farklilik yaratmadigini belirten
V32 ile V37 benzer goriisleri belirtmistir:

“Farklilik olmadi. Her zamanki ilgi ve ¢abuk iletisim orada da devam etti (V32).”
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BOLUM 5

Tartisma ve Sonuclar

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma bulgularina gore sonuglara, bu sonuglara
iliskin tartismalara ve arastirma sonunda 6gretmen, 6grenci ve velilerin oyunlastirma
uygulamasi hakkindaki goriislerine yer verilmistir. Arastirma problemlerine ait
bulgulardan elde edilen sonuglar basliklar halinde agiklanmistir. Ayrica arastirma

sonuglar1 ¢alismanin ekler kisminda da maddeler halinde belirtilmistir.

5.1. Oyunlagtirma Uygulamasinin Kullamilmasmmin Ogrencilerin Motivasyonu

Uzerinde Olusturdugu Etkiler

Ogrenciler oyunlastirma uygulamasmin egitimde kullanilmasmin egitimi
rekabetci, eglenceli, faydali ve daha verimli hale getirdigini ifade etmislerdir. Yildirim
ve Demir (2014) ve Samur’un (2015) yapmis oldugu g¢alismasinda oyunlagtirma
uygulamasinin kullanilmasi 6grencilerin motivasyonlarini arttirdigini ve derse karsi
ilgilerinde pozitif bir etki olusturdugunu belirtmistir. Ilgi ve motivasyonu artan
Ogrenciler akademik basarilarinin da arttigma yonelik goriis bildirmiglerdir. Bu
sonuglara benzer olarak; oyunlastirma uygulamasinin kullanilmasi 6grencilerin dersi
daha dikkatli bir sekilde dinlemesine de katki saglamistir. Ogretmenler 6grencilerine
kazandirmak istedikleri davranislar dogrultusunda ders icerisinde puan vermeye
baslamislar ve 6grenciler 6gretmenleri puan verdik¢e daha ¢ok c¢aba gdsterip puan
almaya calismiglardir. Ogrencilerin arti puan almalari kendilerini daha caliskan ve
mutlu hissetmelerini saglamistir. Bu durum onlarin derse karsi olan motivasyonlari ve

derse olan ilgilerinin arttigin1 da gostermektedir.

Ote yandan uygulamanm kullanilmas1 bazi dgrencilerin motivasyonlarini
olumsuz etkilemistir ¢ilinkii 6grenciler bu uygulamanin kullaniminin adil olmadigini
diistinmektedirler. Bunun nedeni ise smif igerisinde bir d6grencinin yapmis oldugu
hareketten dolayr 6gretmenin biitiin sinifa yaptirnm uygulamasidir. Bu yaptirimlar

Ogrencilerin motivasyonunu ve derse olan ilgisinin diistiiglinii géstermektedir.

Baz1 Ogrenciler Ogretmenlerinin oyunlastirma uygulamasini kullanarak

kendileri iizerinde baski kurduklarini da diisiinmektedirler. Bunun nedeni ise



Ogretmenlerin  Ogrencileri Odevleri ve projelerini eksiksiz yapmalart igin
zorlamalaridir. Ogretmenler, ogrencileri zorlarken odevleriniz eksiksiz olursa
oyunlastirma uygulamasindan art1 puan verecegim, 6devini yapip getirirsen puanini
yiikseltecegim gibi baskilar kurmasi 6grencilerin yapmalar1 gerektigi sorumluluklari,

zorundalik olarak algiladiklarin1 da gostermektedir.

5.2. Oyunlastirma Uygulamasi1 Kullanihirken Uygulamada Yer Alan

Elementlerin Ogrenciler Uzerinde Olusturdugu Etkiler

Incelenen calismalarda egitimde oyunlastirma modelinin kullanilmasia
yonelik olumlu 6ngériiler yer almaktadir (Yildirim, 2016). Bu 6ngoriilerin bazilari
oyunlastirma modelinin siirece yoOnelik bir tasarim oldugu ve modelin 6grenme
durumlarinda ki ihtiyaglara gore tasarlanmasi, uygulamada yer alan oyun
elementlerinin (puan, liderlik tablosu, etkilesim ve avatar) o ihtiyaglar dogrultusunda
kullanilmast istenilen verimin elde edilecegi yoniindedir. Yildirnm (2016)
calismasinda oyunlastirma uygulamasina yonelik 6grenci algilarini incelediginde;
onem sirasina gore dinamik, bilesenlerin ve mekaniklerin geldigi sonuclarmi elde
etmistir ve en Oonemli 3 boyut olarak siirecin mantigi, duygu ve ilerleme sekli
verilmistir. Ote yandan yapilan bu arastirmada terimler bazinda puan, liderlik tablosu,

avatar ve etkilesim boyutlar1 6gretmen, 6grenci ve veli lizerinde 6nemli etkiye sahiptir.

5.2.1. Oyunlastirma uygulamasi kullanilirken uygulamada yer alan
elementlerden puanin 6grenciler iizerinde olusturdugu etkiler. Oyunlastirma
uygulamasiin kullanilmasi 6grencilerin davraniglarim1 gelistirmesi agisindan tesvik
edici bir arag olarak goriilmektedir. Ogrencilerden istenilen davranislari gdstermeleri
icin puan kazanmalarin1 6n goren bir sistemi vardir. Bu puan sistemi sadece bir
belirtegtir. Ogrencilerin istemedikleri davranislarin giderilmesi icinde puan sistemi

kullanilir. Bu sistemi kullanarak 6gretmenler istenmeyen davraniglardan 6grencileri

uzak tutmaya calisir ve 6grencilere puan vermeleri onlara istenilen davranisi da
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kazandirabilmek i¢in kullandiklar1 bir belirtegtir. Ayrica Garcia, Hoang & Brown’da

(2015) yapmis oldugu c¢alismasinda da Ogrencilere sadece pozitif davraniglari
kazandirmak i¢in degil olumsuz davraniglarini da diizeltmek i¢in geri bildirimler,
puanlar verilmelidir sonuglarna ulasmistir. Bu sistem bazi1 6grencilerde olumsuz etki
de yaratabilir. Puan almak icin ¢alisan 6grenci olacagi gibi puan almamak igin
calismayan Ogrencilerde olabilir ya da ¢ok c¢alisgkan bir 6grenci oldugu halde puan
alamadig i¢in ¢alismay1 birakan 6grencilerde olabilir. Bu noktada 6gretmen siniftaki
dengeyi sarsmayacak sekilde oyunlastirma uygulamasini kullanimin1  kontrol
etmelidir.

Ar (2016) yapmis oldugu calismasinda oyunlagtirma ile Ogrenmenin
O0grenmeyi eglenceli hale getirdigini belirtmistir. Bu ¢alismanin sonuglarina benzer
sonuglar olarak, 6grencilere bu sistem eglenceli gelebilir. Bu sisteme dahil olarak
kendi ilerlemelerini gorebilirler. Ders igerisindeki kazandiklar1 odiilleri burada
gorebilirler ve belirli siireler iizerinde liderlik tablosunda ilerlemelerini de gorme hakki
elde etmis olurlar. Puanlar somut sistemlerdir ve kazananlara ayricaliklar taniyabilir.
Ogretmen tarafindan verilen puanlar geri alinabilir veya baska 6grencilere o puanlar
da verilebilir. Ogrenciler puan aldik¢a uygulamanin kullanimmin siirekli olmasini
isteyebilirler. Uygulama kullanilmaya baglandiktan sonra Ogrencilerin sinif igi
davranislarinda degisiklik gézlemlenebilir.

Yildirrm ve Demir (2014) yapmis oldugu calismasinda konuya ait
kazanimlarin puanlar ve madalyalarla iligkilendirilmesini Onermistir. Bu oneriye
benzer bir sonug olarak uygulama igerisinde puan sisteminin kullanilmasi i¢in hazir
olan durumlar disinda 6gretmeninde kendi dersine gore bir puan sistemi belirlemesi
gerekir. Garcia, Hoang & Brown (2015) da bu sonuca benzer olarak kendi ¢alismasin
da 6gretmenlerin puan sistemini belirlemesi ve bu sistemin somut verilere dayanmasi
gerektigi sonuglaria ulasmistir. Bu durum 6grencilerin bu puanlari almalari igin neler
yapmalar1 gerektiginin Onceden belirlenmis olmasi 6diiliin 6grenciler {izerinde
yaptirim etkisi oldugunu da gosteriyor ¢iinkii 6grenciler bu sisteme gore yaptiklar
dogru ve yanlis davraniglar karsisinda art1 ve eksi puanlar almayi bekliyorlar. Bu puan
sistemine gore dgrenciler puan alarak liderlik tablosunda ki siralamalarini ilerletmeye
calisir ayrica bununla beraber basaris1 da artmis olur. Ogrencilerde bu durum siireklilik

haline getirilirse bir siire sonra dersi birakip oyunlastirma uygulamasi iizerinden
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stirekli puan kazanma istegine de doniisebilir. Art1 puan alan 6grencilerin aksine eksi
puan alan 6grencilerde utang, derse karsi ilgisizlik, kendilerine olan glivenin azalmasi
gibi durumlar da olusabiliyor. Bu sonuca paralel olarak Garcia, Hoang & Brown
(2015) calismasinda Ogrencilerin siirekli puan edinmek isteyebileceklerini ve
Ogretmenlerin bu sistemi kullanirken dikkat etmesi gerektigi sonuglarini elde etmistir.
Boylece uygulama kullanimina baslanmadan 6nce 6gretmen ve 6grenciler puanlar igin
ortak bir karar almalidir. Bu kararlar dogrultusunda puanlar 6grencilerin davraniglarini
ve ders i¢i kazanimlarimi karsilar nitelikte olmalidir. Bdylece Ogrenciler hangi
davraniglarindan dolay1 puan alacaklarini bilecekler ve utang, derse karsi ilgisizlik,
kendilerine olan giivenin azalmasi gibi durumlarda yasanmamis olacaktir. Puanlari
bilerek alan 6grenciler aldiklar1 puanlar dogrultusunda davranislarini1 diizeltmeye ve
basarisini arttirmaya calisacaklar.

Uygulama igerisinde puan elementinin kullanilmasinin 6grenciler tizerinde ki
diger bir olumlu etkisi ise 6gretmenlerin verdigi art1 puanlari ailelerin gorebilmeleridir.
Aileler art1 puan alan ¢ocuklarinin basarilari yiiziinden onlar1 tesvik edici climleler
kurarak motivasyonlarinin artmasini saglamislardir. Ayrica ¢ocuklarinin basarilarin
bir ddiille simgelestiren aileler oldugu da elde edilen bulgularda belirtilmektedir.
Ailelerin bu davranislart 6gretmen-6grenci ve aile is birliginin artmasina katki
sagladig1 diistiniilmektedir. Bu sonu¢ daha once Garcia, Hoang & Brown (2015) ve

Burger (2015) tarafindan yapilan ¢aligma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

Ogretmenlerin  ders igerisinde oyunlastirma uygulamasmi kullanarak
Ogrencilere puan vermesi bazi 6grencileri de olumsuz etkilemistir. Bunun nedeni ise
ogrenciler arasinda puan yarisinin olusmasidir. Ogrenciler puan aldik¢a “ben senden
daha ytliksek puandayim”, “benim puanim senin puanin gecti” gibi durumlar yasandig:
i¢in 6grencilerin motivasyonunun diismesine de neden oldugu goriilmiistiir. Diger bir
nedeni ise 6grencilerin eksi puanlar almasi durumudur. Ogrenciler eksi puan aldik¢a
derse olan ilgisi ve istegi azalmistir. Dersi anlamiyorum ve yapamiyorum kaygisi
olustugu goézlemlenmistir. Bu durumu oyunlasgtirma uygulamasindan goren aileler
cocuklarini uyarmaya baslamislardir. Bu uyarilarin 6grencilerin motivasyonunun
diismesine de neden oldugu goriilmektedir. Fitz-Walter, Tjondronegoro & Wyeth

(2011) yapmis olduklar1 calismalarinda benzer sonuclar iizerinde durmuslar fakat
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oyunlagtirma uygulamasini kullanmaya isteksiz olan &grencilerin uygulamayi

kullanmalar1 i¢in tegvik edilmeleri gerektigini belirtmislerdir.

5.2.2. Oyunlastirma yonetimi uygulamasi kullanilirken uygulamada yer
alan elementlerden liderlik tablosunun 6grenciler iizerinde olusturdugu etkiler.

Oyun elementlerinden biri olan liderlik tablosunun kullanilmas1 6grencilerin
yaslarina gore farklilik gostermektedir. Yapilan arastirma kapsaminda elde edilen
bulgulara gore yaslar1 11-14 olan 6grenciler liderlik tablosunu daha ¢ok sevmis ve
kullanmiglardir. Bunun nedeni ise oyunlastirma yonetimi uygulamasi liderlik tablosu
gibi gorsel bir sistem sunabildigi i¢in d6grenciler aninda kendi durumunu gorebilirler
ve belirli siire araliklariyla liderlik tablosunda ilerlemelerini de gérme hakki elde
edebilirler. Liderlik tablosunda basarilarint géren 6grenciler ilerlemeleri hakkinda
bilgi sahibi de olurlar. Bu sonuca benzer olarak Sillaots (2014) ve Garcia, Hoang &
Brown’un (2015) yapmis olduklar1 ¢caligsmalarinda liderlik tablosunun kullanilmasiyla

Ogrencilerin digsal olarak desteklendikleri sonucuna varilmstir.

Hanus ve Fox’un (2015) yapmis oldugu c¢alismada liderlik tablosunun
kullanicilarin 6grenme sonuglarina olumsuz katki sagladigi sonucu elde edilmistir.
Benzer sonuglar olarak, liderlik tablosunda yer alan siralama sistemi 6grenciler igin
eglenceli bir yarigma ortami olusturabilir. Bu ortamda 6grenciler siralamada
kendinden yiiksek puani olan arkadasimi ge¢mek ic¢in daha ¢ok ¢alismaya
baslayacaktir. Bu tablonun adil olabilmesi i¢in biitiin derslerde kullanilmasi
gerekmektedir ve siiftaki 6grencilerin hepsinin de o ortamda olmas1 gerekmektedir.
Aksi takdirde 6grenci uygulamanin kullanildigi ders aninda smnifta olmadigr zaman
puan alamayacagi i¢in liderlik tablosunda ki basar1 siralamasi diisecektir. Bu da
ogrencinin gergek performansini yansitmayacagi i¢in adil bir sonug elde edilmesini
engelleyecektir. Ayrica sinif icerisinde sessiz olan, hi¢ s6z hakki almayan, ¢ekingen
ve smifa uyum saglamakta giiglilk ¢eken Ogrenciler ise ddevlerini yapmalar1 ve
istenilen davraniglar1 gostermeleri halinde bile bagarili olamadiklar1 ve siirekli eksi
puan aldiklar1 i¢in liderlik tablosunda iist seviyeye ¢ikamiyorlar. Bu durumda bu

uygulamanin kullanilmas1 bu tarz 6grenciler ac¢isindan olumsuz ekti yaratmaktadir.
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5.2.3. Oyunlastirma uygulamasi kullamlirken uygulamada yer alan
elementlerden etkilesimin 6grenciler iizerinde olusturdugu etkiler. Oyunlastirma
uygulamasinda duyuru yapilmasi da ogrencilerin basarilarmi arttir. Ogretmenler
duyuru kisminda sinif icerisinde giinlilk ve haftalik verdikleri 6devleri paylastiklar
zaman Odevlerden hem aileleri haberdar etmis olurlar hem de ddevinin ne oldugunu
unutan Ogrencilerine bir hatirlatma yapmis olurlar. Boylelikle 6grencilerin 6dev
yapmalarini diizenli bir hale getirebilir ve ailelerinde 6devleri bilmesi durumunda
ogrencilere yaptirrm uygulamalarimi saglamis olurlar. Ancak V1 kodlu velinin
belirttigi gibi “Classdojo uygulamast iizerinden verilen ddevden ¢ocuklarin haberi
olmadig icin velisi olarak o giin maille gelen bildirimi fark etmedigim icin oglum
ddevini yapmadan gitti. Odev sorumlulugu kesin ve kati bir sekilde 6gretmenle égrenci
arasindaki bir mesele olmali, veli 6gretmen yerine konulmamali. Buradan ancak ve
ancak yonlendirme ve bilgilendirme yapilabilir / yapilmalidir. (V1)” durumlarda
ogretmenler 6devleri 6grencilerle paylasmadan direk uygulama igerisinde velilerle

paylasirsa bu durum 6gretmen ve veliler arasinda sorun olusturabilir.

5.2.4. Oyunlastirma yonetimi uygulamasi kullanilirken uygulamada yer
alan elementlerden avatarim 6grenciler iizerinde olusturdugu etKkiler.
Oyunlagtirma uygulamasi igerisinde d6gretmenler tarafindan olusturulan siniflarda her
Ogrenciyi bir avatar temsil etmektedir. Bu avatarlarin her biri birbirinden farkli bir

goriinlimdedir ve uygulama icerisinde avatarlarla ilgili diizenleme yapilabilmektedir.

Avatarlala ilgili degisiklik yapmak isteyen Ogrenciler kendi hesaplar1 icerisinde
istedigi 6zelligi ekleyebilir.

Oyunlastirma uygulamas: kullanilirken uygulamada yer alan elementlerden
avatarin ogrenciler tizerinde olumlu etki biraktigi goriilmektedir. Bayraktar (2014)
yapmis oldugu caligmasinda 6grencilerin oyun avatarlarina ve oyun ortamina ilgi
duymast gerektigini vurgulamistir. Bu sonuca benzer olarak 6grenciler uygulama
icerisinde bulunan avatarlarin dikkat ¢ekici oldugunu ve goriiniislerinin komik, dikkat
cekici, kizgin, havali, kel, sirin, tiiylii, cd gibi gozlere sahip ve ¢ok siislii oldugunu

belirtmislerdir. Bu ozellikler sayesinde dgrenciler avatarlarin kendi yas gruplarina
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uygun oldugunu ve hesaplar1 {lizerinden degistirip istedikleri dzellikleri
ekleyebildikleri igin avatarlarin onlar tizerinde olumlu etki biraktigt ve
motivasyonlarini yiikselttigi goriilmektedir. Bayraktar (2014) avatarlarin 6grencileri
etkiledigini ve motivasyonunu etkiledigini de belirtmistir. Bu etkiye paralel olarak
avatarlarla ders islenmesi dersin dgrenmesini kolaylastirip ve dersi eglenceli hale
getirmektedir. Diger yandan, Sheldon (2012) her 68rencinin bir avatar olusturmasini
ve bu avatarla uygulamay1 kullanmasi gerektigini ¢alismasinda belirtmistir. Bu sonuca
paralel olarak; avatarlarini1 diizenleyen 6grenciler mutlu olmakta ve avatarlarini kendi
dis  gorlinislerine  yakin, kendi ruhunu yansitan bir avatar olarak
belirleyebilmektedirler. Ornegin; Ogr 8 kodlu dgrenci “Ben tel tedavisi gormeden
once baska bir karakter kullanityordum. Tedavi gormeye bagsladiktan sonra kendime
dis telleri olan bir karakter segebildim. Bence bu giizel oldu ve bununda beni
yansittigu  diigiiniiyorum”  diyerek  avatarlarm  6grencilerin  kendileriyle
kisisellestirebildikleri tizerine goriislerini belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler avatarlarin
kendi yas grubuna uygun oldugunu da diisiinmektedirler. Farkli bir olumlu etki ise,
karakterlerin rastgele belirlenmesidir ve 6grenciler bu avatarlarin kendisinin gelisimini
etkilemedigini belirtmeleridir.

Ote yandan, baz1 &grenciler oyunlastirma uygulamasi igerisinde yer alan
avatarlarin 6grenciler iizerinde olumsuz etki biraktigin1 belirtmislerdir. Bunun nedeni
ise avatarlarin ortaokul 6grencilerinin yas seviyesine uygun olmamasi ve ¢ocuksu
goriinmesidir. Avatarlarin ¢irkin olmasinin 6grencilerin kendini koétii hissetmesine
neden oldugu da belirtilmistir. Baz1 6grenciler ise avatarlarin hayal giicii oldugunu ve
3 gozlii uzayh karakterler oldugunu belirtmistir. Ayrica Bayraktar (2014) calismasinda
uygulama igerisinde hayali olarak bulunan avatarlarin &grencilerin gerceklikten
uzaklastirdigini belirterek benzer sonuglara ulasmistir. Bu nedenle karakterlerin
gercekel olmasi, bazi karakterlerin savasci bir 6zellik yansitmasi, cinsiyete gore
degismesi ve ya 6grencilerin kendi resimlerinin kullanilmasi1 6grenci motivasyonunun
artmasina neden olacaktir.

Oyunlagtirma uygulamasinda yer alan avatarlarin 6grenciler iizerinde biraktig
etkiler ile 1lgili goriislerini belirten 6gretmenler 6grenciler tizerinde daha ¢ok olumlu
etkileri oldugunu, onlar1 komik bulduklarini, birbirleri ile kiyaslama yaptiklarini ve

ogrencilerin avatarlar1 sevdiklerini belirtmislerdir. Ogr7 kodlu 6gretmen “birgok
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Ogrenci avatarlarini ¢izgi film karakterleri ile biitlinlestirdikleri i¢in kendilerine yakin
bulduklarin1” ifade etmistir. Olumsuz etkilerini belirten 6gretmenler ise 6grencilerin
avataralra alisana kadar dikkatlerini ¢ektiklerini alistiktan sonra ise umursamadiklarini
belirtmiglerdir. Ayrica avatarlarin 5., 6. ve 7. Simif 6grencileri i¢in uygun olmadigi da
belirtilmistir. Bunun nedeni ise 6grencilerin kendilerini geng grubu olarak gordiikleri
ve yaslarina gore cocuksu bulmalaridir. Bu sebeple avatarlarin degistirilebilir
Ozelliklerinin fazla olmasi ve giincel karakterlerin tercih edilmesi gerekmektedir.
Diger bir olumsuz nokta ise, 6gretmenlerin avatarlara fazla anlam yiiklemesidir. Bu
karakterlerin 6grencilere nasil algilatildigi ve dayatildigiyla alakalidir. Avatarlarin

Ogrencilerin egitiminde ¢ok dnemli olmamasi gerektigi diistiniilmektedir.

5.3. Oyunlastirma Uygulamasimn Kullanmilmasinin Ogretmenler Uzerinde

Olusturdugu Etkiler

Okullarda teknoloji kullanmak ve bu kullanimlar1 derslerine gore uyarlamak
Ogretmenlerin motivasyon, bilgi ve becerilerine baglidir (Ursavasg, Sahin ve Mcilroy,
2014.). Yapilan aragtirma kapsaminda da aragtirmaya katilan 6gretmenlerin yaslarina
gore teknoloji kullanim diizeyleri farklilik gostermektedir ve yaslari 22-27 arasinda

ogretmenlere diger 6gretmenlere oranla daha yiiksek oldugu bulgusu elde edilmistir.

Oyunlagtirma uygulamasinin  kullanim sekilleri 6gretmenler agisindan
degisiklik gdstermektedir. Sistemin olumlu yonlerini derslerinde kullanarak dersini
eglenceli hale getiren 6gretmenler oldugu gibi, sadece haberlesme ve fotograf
paylasma alanim1 kullanarak veli ile olan iletisimini giiclendiren 6gretmenlerinde

oldugu goriilmektedir.

Oyunlagtirma uygulamasint  kullanan ve uygulamadan memnun olan
ogretmenler smif kontrolii ve diizenini saglayabilmek agisindan uygulamanin
kendilerine yarar sagladigini, uygulamayi kullanmaya basladiktan sonra daha akici ve
etkili ders isleyebildiklerini, 6grencilerin 6devlerini yapmasi konusunda daha diizenli
olmaya basladiklarini, 6devlerini unutan 6grenciler i¢in uygulamanin kullanilmasinin
hatirlatma niteligi tasidigini, Ogrencilerin  smif i¢i davramiglart ve akademik

basarilarinda da olumlu degisimler oldugunu belirtmislerdir.
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53.1. Oyunlastirma uygulamasi Kkullanilmasinin  6gretmenlerin
motivasyonu iizerinde olusturdugu etkiler. Ogrencilerden elde edilen bulgulara
gore 6gretmenlerin uygulamayi kullanmasi 6gretmen motivasyonlarini da etkilemistir.
Ogretmenlerin uygulamay1 kullanarak dgrencilere verdikleri pekistiregler ve puanlar
sayesinde 6grencilerin olumlu davraniglar sergilemesi dersin akisini daha eglenceli ve
diizenli hale getirmistir. Ornek olarak Ogr2 kodlu &gretmen " 4. simiflarda bu
uygulama kullanilmaya baslandiktan sonra olaya bayildim. Ciinkii ¢ok fazla ses
yvapyorlard artik ses yapmamaya bagsladilar. Bu durum ciddi bir sekilde azaldi. Test
¢ozmeye basladilar. Zaman tutuyorsun mesela soruyu ¢ozmek igin hepsi birlikte
oturup ¢ozemeye baslyorlar. Bu durumlar beni de ¢ok etkiledi mesela onceden geri
geri gidiyorken sinifa girerken geri gitmemeye basladim. Tabi ki o yonden ¢ok iyiydi."
diyerek oyunlagtirma uygulamasinin kullanilmasinin 6gretmen motivasyonu iizerinde
ki olumlu etkisinden bahsetmistir. Bu durum goéz Oniinde bulunduruldugunda
Ogrencilerin davraniglarinin olumlu yonde degismesi, 0gretmenlerin ders aninda
ogrencileri daha kolay kontrol altina alabilmeleri, sessiz ve sakin bir sekilde ders
anlatabilmeleri ve derslerin daha verimli hale gelmesi de 6gretmen motivasyonlarini
etkilemistir. Ogretmen motivasyonunu olumlu yonde etkileyen diger bir faktor ise
velilerden gelen geri bildirimler ve etkili iletisimdir. Ogretmenler tarafindan yapilan
paylasimlar ve etkilesima velilerin verdigi tepki ve geri bildirimler 6gretmenler
acisindan ¢ok onemlidir. Veliler bu noktada uygulama sayesinde 6gretmenle is birligi

de yapmis olur.

5.3.2. Oyunlastirma uygulamasi kullanilirken uygulamada yer alan
elementlerden puanin o6gretmenler iizerinde olusturdugu etkiler. Bazi
Ogretmenler Ogrenciler i¢in puan vermenin Odiil ceza sistemine girdigini de
diistinmektedir ve bu yilizden derslerinde bu uygulamanin puan verme 06zelligini
kullanmamisglardir. Bunun nedeni ise dgrencilerin yaptiklari davraniglara gére odiil
alarak odiile kars1 bagimli hale gelmeleridir. Boylece 6grenciler 6diil alabilmek i¢in
sorumluluklarim1 yerine getirmeye ¢alisacak ve sormayan, sorgulamayan, liretme
ihtiyact duymayan bireyler haline geleceklerdir. Belirtilen bu noktalar Burger’in
(2015) yapmis oldugu calisma sonuglart ile benzerlik gdstermektedir.

Uygulama igerisinde ki puan kriterlerini kendilerine goére diizenleyen

ogretmenler 6grencilerinin “derse hazirlar mi1?, 6devlerini yaptilar m1?, derste nasil
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duruyorlar?, “derse aktif katilim” ve “sunum-proje hazirlama” gibi durumlarini
kontrol ederek puanlama sisteminde farkli etkenleri de g6z 6niinde bulundurmuslardir.
Ogr2 kodlu 6gretmenin goriisii "test cozme diye bir pekistire¢ ekledim ben oraya. 5
test getirirsen 3 puan alirsin bilgisini de verdim. O, 3 puant almak i¢cin ¢ocuklar bir
stirti test ¢ozmiis oldular. " bu durumu belirtir niteliktedir. Bu etkenlere gore belirli
puanlara gelen dgrencilere ekstra 6diil veren dgretmenlerde olmustur. Ogretmenlerin
bu sistemi dogrultusunda Ogrencilerin derse karsi tutumlar1t da degismistir ve
Ogrencilerin tutumlarmin degismesi 6gretmen motivasyonlarint da olumlu ydénde

etkilemistir.

5.4. Kullamlan Oyunlastirma Uygulamasimin Veliler Uzerinde Olusturdugu
Etkiler

5.4.1. Kullamlan oyunlastirma uygulamasimin veli motivasyonu
iizerindeki etkileri. Oyunlastirlma uygulamasinin egitimde kullanilmasinin veli
motivasyonlari iizerinde olumlu etkileri olmustur. Bunun neden ise; okul igerisinde
yapilan etkinliklerde (grup calismalari, sinif i¢i yarismalar, bilmeceler ve kahoot
uygulamasi iizerinde olusturulan testlere katilma gibi ) ¢ocuklarinin yer aldiklarini ve
aktif bir rol edindigini gorebilmeleri, bilgi edinebilmeleri, &gretmenlere kolay
ulagabilmeleri, gorsel verilere dayali bilgiler alabilmeleri ve velilerin bilgilendirmelere
ve paylagimlara dahil edilmesidir. Bazi veliler ise “ Her ¢cocuk okulda neler oldugunu
anlatmaz, o velilere de yardimct oldu bu uygulama (V41).” diyerek uygulamanin diger
bir olumlu yoOniinii belirtmistir. Ayrica V17 kodlu veli ise “Uygulamanin
kullanilmasindan mutlu oldum ¢iinkii ¢ocugum okula gittiginde giiniiniin nasil
gectigine dair aklimda ki soru isaretleri ortadan kalkti. Uygulama sayesinde egitimin
icerisinde daha ¢ok dadhil olduk ve yapilan etkinlikleri verilen odevleri ve paylasimlar
daha diizenli takip edebildik (V17).” diyerek uygulamanin veli motivasyonu iizerinde

ki olumlu etkisinden bahsetmistir.

Ote yandan oyunlastirilma uygulamasimin egitimde kullaniimasinin olumlu
yonleri oldugu gibi bazi velilerin motivasyonunu olumsuz da etkilemistir. Bunun
nedeni ise Ogretmenlerin puanlama sistemini adaletli bir sekilde kullanmamasidir.
Cilinkii her giin yapilmayan bir puanlama sistemi kullan1ldiginda olumlu hareketlerinde

odillendirilmeyen ve tek bir sikintili giin ig¢in olumsuz puan alan 6grencilerin
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velilerinin motivasyonlarinin olumsuz etkilendigi sonuclarina ulagilmistir. Farkli bir
olumsuz durum olarak uygulama igerisinde fotograf paylasimi yapilirken her
Ogrencinin o etkinlikte yer aldigina dikkat edilmeden yapilan paylasimlarda veli
acisindan sikint1 yaratabilir. Bu durum ise V21 kodlu veli tarafindan belirtilmigtir
“Kotii ¢iinkii hep aymi o6grencilerin fotograflari paylasildi bu da ayrimcilik yaratti
bence (V21).” Ayrica bu olumsuz sonug ile benzer olarak V42 kodlu veli “Sosyal
medya uygulamalarinda ki gibi begen vs. tiirii ikonlardan hoslanmadim (V42).”
diyerek uygulama igerisinde yapilan paylasimlarin sosyal medya igeriklerinden farkli

olmasi gerektigini belirtmistir.

5.4.2. Kullanilan oyunlastirma uygulamasinda yer alan elementlerden
etkilesimin velilerin iizerinde olusturdugu etkiler. Oyunlastirma uygulamasi
icerisinde fotograf ve video paylasimi yapilmasi okul icerisinde yapilan etkinliklerden
velilerin haberdar olmasini saglar. Veliler bu paylagimlar sayesinde okulda yapilan
etkinliklerden (sinav konulari, sinif etkinlikleri ve gezi planlamalar1) haberdar oldugu
gibi ¢ocuklarmin neler yaptigini da gormiis olurlar. Gorsel verilere dayali
bilgilendirmeleri alan velilerin motivasyonu ve &gretmenlere olan giivenlerinin de

arttig1 belirtilmektedir. Bu sekilde veliler cocuklarinin egitimleriyle

ilgili daha ayrintili bilgiler (etkinliklerde ¢ocuklarinin yer aldigi, okul icerisinde aktif
bir rol edindigi, verilen 6devler vb.) edinmis oldular. Bu durum “Ogretmenlerin
fotograflarla geri doniis vermesi bekledigim bir durum degildi ama hogsuma giden bir
yontem oldu. Cocugumun okul igerisinde yapmis oldugu her aktiviteyi gormeme
sanstmiz oldu.(V9)” V9 kodlu velinin belirttigi gibi veliler agisindan beklendik bir
yontem degildi fakat bu uygulama sayesinde bilgi edinen velilerin okulda yapilan
caligmalara olan ilgilerinin arttig1 goriilmektedir. Bazi1 velilerde bu durum olumsuz etki
yaratmistir ¢linkli kendi ¢ocuguyla ilgili paylasimlar yapilmayan veliler cocuklarina
“Sen bu etkinlikte yok muydun?”, “neden katilmadin?” gibi sorular sorarak sorgular
hale gelmiglerdir. Bu durum 6grenciler lizerinde aile baskisinin olugmasina da neden
olmustur. Ogrenciler iizerinde aile baskmin olmasmi énlemek amaciyla paylasim
sirasinda Ogretmenlerin dikkat etmesi gereken durum ise etkinlik yapilirken biitiin

ogrencilerin fotograflarinin paylasilmas: gerektigidir. Etkinlik yapilirken ¢cocugunun
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fotografin1 goremeyen veliler 6gretmenle de sorun yasayabilirler. Bunu 6nleyebilmek
i¢in 6gretmenlerin fotograf paylasimi yaparken dikkatli olmasi1 gerekmektedir.
Etkilesim kisminda okulda yapilacak olan etkinlikler veya ekstra planlanan
egitim ve seminerlerle ilgili bilgilerinde paylasilmast velilerin okulda neler
yapilacagina dair bilgi edinmesini de saglamaktadir. Bu da 6gretmen-6grenci-veli is

birligini ve iletisimini arttirir.

5.4.3. Kullanilan oyunlastirma uygulamasinin 6gretmenler ve veli iletisimi
konusunda 6@retmenlerin ve velilerin iizerinde olusturdugu etkiler. ClassDojo
uygulamasi igerisinde yer alan mesajlasma kisminin kullanilmasi 6gretmen ve veli
iletisimi hizlandirir. Daha hizli ¢oziimler {iretilmesini saglar. Mesajlasma segenegi
bireysel oldugu gibi toplu olarak da kullanilabilir. Mobil uygulama oldugu igin
mesajlar aninda iletilir ve hizli bir sekilde geri doniis saglanir. Okulda 6grencinin
yasadig1 bir sorun ve ya iyi bir paylasimin veli ile mesaj secenegi kullanilarak hemen
paylasilmasi saglanir. Bu sekilde veli 6gretmenle birebir iletisime gegebilir. Uygulama
icerisinde ki mesajlasma kismi bazi1 6gretmenler tarafindan da olumsuz olarak da
degerlendirilmektedir ¢iinkii veliler uygulamanin mesajlagsma kismini gereginden fazla
kullanarak 6gretmenlere siirekli mesaj gonderip her konu hakkinda fikir sahibi olmaya
calistyorlar. Diger bir sorun ise velilerin gonderdigi mesajlar1 6gretmenlerin geg
gormeleri ve aninda cevap verememeleridir. Velilerin bu davranislarindan dolay1
ogretmenler telefon veya teknolojik aletle giin icerisinde gereginden fazla ugrasip
zaman harcaniyor ve bu durum Ogretmenlerin giinliik islerini yapmasinda aksaklik
yaratmalarina neden olmaktadir. Boylece dersin akisi, giinliik islerin devamlilig1 ve
ogretmenlerin ders icerisinde Ogrencilere ayiracagi zaman da da aksakliklar
olugmaktadir. Bu durumlarin olmamas: i¢in uygulamanin mesajlasma kismi veliler

tarafindan sadece 6gretmenlerin 6grencilerle ilgili bilmesi

gereken herhangi bir bilgi oldugu zamanlarda kullanilmasi gerekmektedir. Calisan
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velilere gore okulu arayip Ogretmene ulagmak yerine ya da okula gitmektense
uygulama iizerinden Ogretmenlerle iletisime ge¢menin daha kolay oldugu

belirtilmistir. Bu veliler i¢in 6gretmenlerin goriisme giiniinii, saatini beklemeden her

an Ogretmene ulasabileceklerini bilmeleri onlar i¢in rahatlatict bir duygu olarak
belirtilmektedir. Velilere gore 6gretmenlerle daha hizli iletisim kurmak, 6gretmenleri
aramak yerine uygulamay1 kullanarak aninda mesaj yazip cevap alabilmek ve

zamandan kazang saglamak 6nemli ayrintilardir.

5.5. Oneriler

Aragtirma sonuglarindan elde edilen bulgulara dayanilarak arastirmacilara ve
uygulayicilara onerilerde bulunulmustur. Arastirmacilara yapilan oneriler kisminda
literatliire katki saglayacagi disiiniilmektedir. Uygulayicilara oOneriler kismi ise
egitimde oyunlastirma yontemini kullanmak isteyen 6gretmen ve oyunlastirma ile

ilgili calisma yapmak isteyen arastirmacilara yonelik olacaktir.

5.5.1. Arastirmacilara oneriler. Bu alanda yapilan ¢aligsmalarin az oldugu

goriilmektedir. Bu nedenle yapilacak ¢alismalar oyunlagtirma alanina 1s1k tutacaktir.

e Arastirmacilar egitimde oyunlastirma uygulamasini kullanabilmek i¢in siirecin
nasil isletilecegi, 6gretim programina oyunlastirma yonteminin nasil entegre
edilecegi iizerine yapilan ¢aligmalar literatiire onemli katkida bulunacaktir.

e Oyunlagtirma uygulamasin1  kullanan  6grencilerin  motivasyonu ve
memnuniyeti bu ¢alismanin aksine bazi ¢aligmalarda daha diisiik bulunmustur
(Hanus & Fox, 2015). Bu nedenle oyunlastirma uygulamasi kullanan
katilimeilarin igsel motivasyonlar1 iizerindeki etkileri arastirmaya devam
etmek bu alandaki caligmalara yon verecektir.

¢ Opyunlastirma uygulamasinin yetigkinler tizerinde olumlu etkileri oldugu fakat
kiigiik yas grubundaki 6grenciler igin tam olarak etkilerinin nasil olacagin
bilinmedigi i¢in gerceklestirilen bu calisma sayesinde literatiire katkida
bulunulmus ancak bu gruptaki 6grencilerle oyunlagtirma uygulamasindaki
oyun elementlerinin  direkt olarak  Ogrencilerin  basarilarina  ve

motivasyonlarina katkisinin olup olmadig arastirilabilir.
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e Bu alanda giindeme gelen smif yonetiminde oyunlastirma uygulamasinin
kullanilmasinda sadece kullanilan pekistireglerin katilimcilar iizerindeki
etkileri de arastirilabilir.

e Oyunlastirma alaninda yapilacak arastirmalar kapsaminda velilerin goriislerine
bagvurmak simif dig1 ortamlarda Ogrencilerin gézlenmesi ve veli goriisleri

alinmasi agisindan 6nemli oldugundan daha fazla veri toplanabilir.

5.5.2. Uygulayicilara oneriler. Oyunlastirma yonteminin egitimde dikkatli bir
sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Kullanilacak olan dersin kazanimlarina gore
yontemin tasarlanmasi gereklidir. Bunun nedeni ise; oyunlastirma yonteminin dogru
bir sekilde kullanildiginda 6grenci basarisini, algisini, 6grencilerin derse olan tutum

ve ilgilerini olumlu yonde etkileyebilecek olmasidir.

e Oyunlastirma uygulamas1 dikkatli kullanildigr zaman 6grenciler i¢in iyi bir
uyaran olur. Uygulamadaki puanlarin bu sisteme dayanilarak kullanilmasi
siniftaki pozitif-negatif takviye ihtiyacini giderir ve 6grencilerin maksimum
miktarda puan kazanmasina olanak saglar. Ayrica oyunlastirma uygulamasi iyi
planlandiginda ve dogru bir sekilde kullanildiginda 6gretmen igin iyi bir ders
araci olabilir ve smif igerisinde dgrencileri 6grenmeye tesvik edebilir.

e Ogretmenler puan sistemini olumlu yoénde kullanirsa biitiin 6grenciler bu
sisteme olumlu geri bildirim saglayabilir, 6grencilerin davranislarinda
streklilik gozlemleyebilir ve derse olan ilgilerini arttirabilir. Uygulama
olumsuz yonde kullanilirsa bir siire sonra etkinligini kaybedebilir ve
ogrencilerin uygulamaya karsi giiveni kirilabilir ve derse olan istekleri de
azalabilir. Bu durumlarin olusmamasi i¢in 6gretmenlerin ders igerisinde

kullanacag1 puanlama sistemini iyi bir sekilde belirlemesi gerekir.
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EKLER

A. Arastirmada Ogretmenler icin Kullanllan TAM (Teknoloji kabul modeli
olcegi)
Anket Demografikleri

Sayin Katilimci,
Bu anket formu, Oyunlastirma yontemleri i¢erisinde ClassDojo uygulamasinin
kullaniminin etkisini belirlemeye yonelik gerceklestirilen bir yiiksek lisans tez
caligmasinda veri toplamak amaciyla hazirlanmistir. Elde edilen veriler, bilimsel
amac1 diginda kesinlikle kullanilmayacak olup isim belirtmenize gerek yoktur.
Katkilarinizdan dolayi tesekkiir ederim.

Saygilarimla.

Yasemin Mert

SORULAR

1) Cinsiyetiniz:
o Erkek
o Kadin

2) Yasmz?
o 22-27yas
o 28-33 yas
o 34-39 yas
o 40-45 yas
o 46-51 yas
o 52-57 yas

o 58 ve/veya yukarisi yas
3) Egitim Durumunuz:

o Ortaokul (Lise)

o Onlisans

o Lisans
o Lisansisti
o Doktora

4) Calistiginiz Kademe:
o Anasimifi

o Ilkokul
o Ortaokul
o Lise

5) Brangimiz:
o  Okul Oncesi
o  Smf Ogretmeni
o Tiirkge
o Matematik
o Sosyal Bilimler
o Fen Bilimleri
o Yabanc Dil
o Diger
Meslekte Kaginci Yiliniz?
5 y1l veya daha az
6-10 yil

6)

©]
©]
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o 11-20y1l
o 21-30y1l
o 30 yildan fazla

7) Derslerinizde ClassDojo uygulamasini ne siklikla kullanirsiniz?

o Hig
o Arada sirada
o Siksik

o Herzaman

8) ClassDojo uygulamasini en ¢ok hangi amagla kullandiniz?
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TAM (Teknoloji kabul modeli 6lgegi)

Ogretmenler icin TAM (Teknoloji kabul modeli 6lcegi)

Hic
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

1) Derslerimde ClassDojo kullanma performansimi arttirir.

2) Derslerimde ClassDojo kullanmak iglerimi kolaylastirir.

3) Derslerimde ClassDojo kullanmak verimliligimi arttirir.

4) Derslerimde ClassDojo kullanmak performansimi arttirir.

5) Derslerimde ClassDojo kullanmak benim i¢in kolaydir.

6) ClassDojo kullanimi, benim igin kolaydir.

7) Derslerimde ClassDojo kullanabilecek beceriye sahip olmak,
benim i¢in kolaydir.

8) Derslerimde ClassDojo’i kullanmak dersi daha eglenceli ve
ilging yapiyor.

9) Meslegimde ClassDojo kullanmak beni mutlu ediyor.

10) Derslerimde ClassDojo’i kullanmak oldukga iyi bir fikirdir.

11) ClassDojo kullanarak dersimi 6gretmek hosuma gidiyor.

12) ClassDojo’i siklikla kullanacagimi disiiniiyorum.

13) Gelecekte derslerimde ClassDojo kullanmayi planliyorum.

14) ClassDojo kullanimini, meslektaslarima 1srarla tavsiye
edecegim.

15) Bundan sonra da meslegimde ClassDojo kullanmaya gayret
edecegim.

16) Derslerimde ClassDojo kullanirken zorlandigimda okulda

rehberlik ve yardim alacagim kisiler vardir.

17) ClassDojo kullanirken bir sorunla kargilagtigim anda kimden
yardim alacagimi bilirim.

18) ClassDojo kullanirken bir sorunla karsilastigimda teknik
destek alirm.

19) ClassDojo’nun, teknoloji kullanmami gerektirecek
yanlarindan zevk aliyorum.

20) ClassDojo’yla ¢alismak heyecan vericidir.

21) ClassDojo kullanmayi seviyorum.

22) ClassDojo kullanmak eglencelidir.

23) ClassDojo’i kullanabilecek bilgi ve beceriye sahibim.

24) Bir kisi, bir kere bana nasil yapildigin gosterirse,
derslerimde ClassDojo’i kullanabilirim.

25) ClassDojo kullanimi konusunda kendime giiveniyorum.

26) ClassDojo kullanimini §grenmeye ¢ok zaman ayirmam
gerekir.
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27) ClassDojo kullanmak benim i¢in hep karmagik olmustur.

28) ClassDojo’ nun meslegim ile ilgili oldugunu diisiiniiyorum.

29) Meslegimde ClassDojo’ya ihtiyacim oldugunu diigiiniiyorum.

30) ClassDojo’nun meslegim i¢in 6nemli oldugunu diistiniiyorum.

31) ClassDojo kullanirken gergin olurum.

32) Derslerimde ClassDojo kullanirken kendimi zorlanmig
hissederim.

33) ClassDojo kullanirken diizeltilemeyecek hatalar yapma
ihtimalim beni tedirgin eder.

34) Benden ClassDojo kullanmam beklenir.

35) Diisiincelerine deger verdigim 6gretmenler, benim ClassDojo
kullanma davranigimi onaylar.

36) Benim i¢in 6nemli olan pek ¢ok dgretim elemani /6gretmen
/yonetici, ClassDojo kullanmam gerektigini diisiiniiyor.
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B. Arastirmada Ogretmenler I¢in Kullanilan Oyunlastirma Olcegi

Ogretmenler i¢cin Oyunlastirma Olcegi

Hicg
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

1) ClassDojo “da yer alan 6grencinin gelisimini arttiracak
olumlu ve olumsuz pekistiregleri kendime gore
diizenleyebilirim.

2) Ogrencilerin aldiklari puana gore veya isim-Soy isim
seklinde siralamalarini liderlik tablosunda gosterebilirim.

3) ClassDojo kullanicilari okul hikayesi kismindan okullarinda
yapilan etkinlikleri diger kullanicilarla paylasabilir.

4) Simifigerisinde yapilan uygulamalarin fotograflarini ¢ekilip
ClassDojo “da velilerle-6grencilerle paylagabilirim.

5) ClassDojo “da yer alan anlik ileti secenegiyle velilerle
dogrudan yada grup halinde mesaj gonderebilirim.

6) ClassDojo “da kullanilan karakterler 6grencilerin dikkatini
cekiyor.

7) ClassDojo “daki karakterler 6grencilerin yas gruplari i¢in
uygun degildir.

8) Ogrencilere puanlar vererek onlarin davranislarin
diizeltmeleri i¢in tesvik edilebilir ve gelistirmelerini
saglayabilirim.

9) ClassDojo “daki olumlu pekistiregler 6grenciyi motive eder.

10) ClassDojo “da gelistirilmesi gerekenler kismindaki
pekistirecler 6grenciyi motive eder.

11) ClassDojo uygulamasiyla 6grencilere verilen geri
bildirimler 6grencilerin motivasyonlarini disiiriiyor.

12) ClassDojo uygulamasiyla 6grencilere verilen puanlar
ogrencilerin geligimi i¢in yararlidir.

13) ClassDojo uygulamasinda dgrencilere pozitif puanlar,
yiiksek puanlar vermek onlarin derse katilimlarini artirir.

14) ClassDojo igerisindeki odiiller 6grencilerin
motivasyonlarini arttirir.

15) ClassDojo uygulamasiyla 6grencilere verilen olumsuz geri
bildirimler onlarin motivasyonunu diisiiriiyor.

16) ClassDojo “da puan verilmesi simf igerisindeki rekabeti
arttirir.

17) Ogrencilere ClassDojo uygulamasiyla siirekli 6diil
verilmesini dogru bulmuyorum.

18) ClassDojo “da 6grencilere verilen puanlar donem sonu
degerlendirmesi i¢in etkili oluyor.

19) ClassDojo “da uygulamasindaki liderlik tablosunu smnif
icerisinde yansitmak 6grencileri motive ediyor.

20) ClassDojo “daki liderlik tablosu bazi 6grencilerin
motivasyonunu diigliriiyor.

21) ClassDojo “daki liderlik tablosu 6grencilerin birbirleri
arasinda rekabet etmelerine neden oluyor.

22) ClassDojo “da paylastigim duyuru ve fotograflarin veliler
ve dgrenciler tarafindan begenilmesi motivasyonumu
arttirir.
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23) Sinifim igerisinde yaptigim etkinlikleri ClassDojo “da
velilerle paylagsmak beni tedirgin eder.

24) ClassDojo iizerinden velilerle iletisime gegmek benim i¢in
zordur.

25) ClassDojo uygulamasina veli katilim yiiksektir.

26) Veliler ClassDojo uygulamasini etkili bir sekilde
kullanamamaktadirlar.

27) Odev yapma, defter kitap getirme gibi 6grencinin yapmasi
gereken igleri ClassDojo “da puanlarla degerlendirmek
onlarin sorumluluk duygusunu gelistirir.

28) Ogrencilerin gorev ve sorumluluklarini ClassDojo “da ki
puanlarla 6lgmek onlarin motivasyonlarini diigiiriir.

29) Ogrencilerin sorumluluklar1 karsihiginda ClassDojo “da
aldiklar1 puanlar velileriyle paylagsmak onlarin akademik
gelisimini olumlu yonde etkiler.

30) Veliler ClassDojo “da dgrencilerin yiiksek puanlar almasini
istedikleri i¢in 6grenciler birbirleriyle yarig halinde olurlar.

31) Ogrenciler liderlik tablosunda en istte olmak igin
ClassDojo “da puan almaya caligir.

32) Veliler 6grencilerinin ClassDojo “da ki liderlik tablosunda
yukarilarda olmalarini istedigi i¢in 6grenciler bunun igin
caligir.

33) Etkilesim ve sinifi¢i etkinlik fotograflarinin ClassDojo
igerisinde velilerle paylasilmasindan dolay1 6grenciler
birbirleri arasinda en iyisi olmaya ¢aligiyor.

34) Etkilesim ve sinif i¢i etkinlik fotograflarinin ClassDojo
icerisinde velilerle paylasilmasi 6grencilerde aile baskisini
olusturuyor.
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C. Arastirmada Ogrenciler icin Kullanilan i¢sel Motivasyon Anketi

Anket Demografikleri

Sayim Katilimet,
Bu anket formu, Oyunlastirma yontemleri igerisinde ClassDojo uygulamasinin
kullaniminin etkisini belirlemeye yonelik gergeklestirilen bir yiiksek lisans tez
calismasinda veri toplamak amaciyla hazirlanmistir. Elde edilen veriler, bilimsel
amaci disinda kesinlikle kullanilmayacak olup isim belirtmenize gerek yoktur.
Katkilarmizdan dolay1 tesekkiir ederim.

Saygilarimla.

Yasemin Mert

SORULAR
1)Yasiniz?

o 7

o 8

o 9

o 10

o 11

o 12

o 13

o 14

o 15
2)Cinsiyetiniz:

o Kiz

o Erkek
3)Snifiniz:

o 2.Smif

o 3. Smf

o 4. Smf

o 5. Smif

o 6. Smif

o 7.Smf

o 8. Smf
4)ClassDojo uygulamasini kullaniyor musunuz?

o Evet

o Hayrr

5)En ¢ok hangi derste (derslerde) ClassDojo uygulamasini kullaniyorsunuz?

6) ClassDojo uygulamasini hangi amagla kullandiniz?
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I¢csel Motivasyon Olgegi

Ogrenciler i¢cin i¢csel Motivasyon Anketi

Hicg
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

1) ClassDojo’yu kullanmak ¢ok hosuma gitti.

2) ClassDojo’yu kullanmak eglenceliydi.

3) ClassDojo’yu kullanmanin sikici bir is oldugunu
diigtindiim.

4) ClassDojo hig ilgimi ¢ekmedi.

5) ClassDojo’yu ¢ok ilging buldum.

6) ClassDojo bence hayli eglenceli.

7) ClassDojo’dan ¢ok zevk aldim.

8) ClassDojo kullanmada iyi oldugumu diisiiniiyorum.

9) ClassDojo’da diger 6grencilerle kiyaslandigimda bu
uygulamada oldukga iyi oldugumu diisiiniiyorum.

10)Bir stire ¢alistiktan sonra ClassDojo’da epeyce yeterli
oldugumu hissettim.

11)ClassDojo’da ki performansimdan memnunum.

12)ClassDojo’da olabildigince ustayim.

13)ClassDojo kullanmak benim pekiyi yapamadigim bir istir.

14)ClassDojo kullanmak i¢in ¢ok ¢aba sarf ettim.

15)ClassDojo kullanmak i¢in kendimi zorlamadim (¢ok gaba
sarf etmedim).

16) ClassDojo kullanmak i¢in ¢ok ¢abaladim.

17)ClassDojo kullanmak benim i¢in dnemliydi.

18)ClassDojo kullanmak i¢in fazla enerji harcamadim.

19)ClassDojo kullanirken ¢ok gergindim.

20)ClassDojo kullanirken ¢ok rahattim.

21)ClassDojo iizerinde ¢alisirken endiseliydim.

22)ClassDojo kullanirken baski altinda hissettim.

23)ClassDojo kullanmanin benim se¢imim olmadigini
hissettim.

24)ClassDojo kullanmayi se¢ip segmeme konusunda dogrusu
bir segenegim yoktu.

25)ClassDojo kullanmam gerektigini hissettim.

26) ClassDojo kullanmay1 baska segenegim olmadig igin
segtim.

27)ClassDojo kullanmayi sectim, ¢iinkil segmeyi istedim.

28)ClassDojo kullanmam gerektigi i¢in yaptim.

29)ClassDojo’nun benim i¢in epeyce faydal olabilecegine
inantyorum.

30)ClassDojo’yu tekrar kullanmay1 isterim ¢iinkii bana bir
seyler katryor.

31)ClassDojo kullanmanin benim i¢in yararli olabilecegine
inantyorum.

32)ClassDojo’nun 6nemli bir faaliyet oldugunu diigiiniiyorum.
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D. Arastirmada Ogrenciler i¢in Kullamlan Oyunlastirma Olgegi

Ogrenciler icin Oyunlastirma Olcegi

Hicg
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

1) ClassDojo’da kullanilan karakterler dikkatimi ¢ekiyor.

2) ClassDojo’daki karakterler benim i¢in uygun degil.

3) ClassDojo’daki puanlar beni motive eder.

4) ClassDojo’daki puanlar bazen benim motivasyonumu
distiriiyor.

5) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasiyla dgrencilere
verdikleri puanlar benim gelisimim i¢in yararl oluyor.

6) Ogretmenler ClassDojo’da bize puan vererek bizim derse
adapte olmamizi saglar.

7) ClassDojo uygulamasiyla verilen puanlar benim gelisimim
i¢in yararli oluyor.

8) ClassDojo’da daha yiiksek puanlar alabilmek i¢in ¢ok
cabalarim.

9) Ogretmenlerin ClassDojo’da dgrencilere pozitif puanlar,
yiiksek puanlar vermesi benim derse katilimimi artirir.

10) Ogretmenlerin ClassDojo icerisindeki ddiillerin
ogrencilerin davranislarini iyilestirmekle iligkilendirilmesi
benim motivasyonumu arttirir.

11) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasiyla dgrencilere
puanlar vermesi benim motivasyonumu diisiiriir.

12)ClassDojo’dan aldigim puanlara sik sik bakarim.

13)ClassDojo uygulamasinda puan verilmesi simf igerisindeki
rekabeti arttirdi.

14)ClassDojo’da puan alabilmek i¢in iyi davranirim.

15)Oprencilere ClassDojo uygulamasiyla siirekli ddiil
verilmesini dogru bulmuyorum.

16) Ogretmenlerin ClassDojo’daki liderlik tablosunu simif
icerisinde yansitmasi beni motive ediyor.

17)Liderlik tablosunda en iistte olmak i¢in ClassDojo’da puan
almaya calisirim

18) Ailem ClassDojo’da liderlik tablosunda yukarilarda olmami
istedigi i¢in bunun igin ugrasirim.

19)Classojo”daki liderlik tablosunda arkadaglarimi gegmeye
caligirim.

20) ClassDojo’daki liderlik tablosu benim motivasyonumu
diistiriiyor.

21)ClassDojo’daki liderlik tablosu 6grencilerin birbirleri
arasinda rekabet etmelerine neden oluyor.

22)Bir arkadagim beni ClassDojo’da gegtiginde sinirlenirim.

23)ClassDojo’da puan aldiktan sonra o davranisi yapmaya
devam etmem.

24)Ogretmenlerin ClassDojo’da paylastig1 duyuru ve
fotograflar velilerle paylasmasi motivasyonumu arttirir.

25)ClassDojo’da yer alan anlik ileti segenegiyle 6gretmenime
mesaj gonderebilirim.
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26) Ogretmenimin sinif icerisinde yaptigim etkinlikleri
ClassDojo’da velilerle paylagmasi beni tedirgin eder.

27)Ailem ClassDojo’yu etkili bir gekilde
kullanamamaktadirlar.

28)Bir arkadasim ClassDojo’da beni gegtiginde hemen onu
tekrar gegmek icin sinifta iyi davranirim.

29) Ogretmenlerin 6dev yapma, defter kitap getirme gibi
Ogrencinin yapmasi gereken igleri CLASSDOJO
uygulamasinda puanlarla degerlendirmesi benim sorumluluk
duygumu geligtirir.

30) Ogretmenlerin benim gorev ve sorumluluklarimi
CLASSDOJO uygulamasindaki puanlarla 6lgmesi
motivasyonumu diistiriir.

31) Ogretmenlerin benim sorumluluklarim karsiliginda aldigim
puanlari ailemle paylasmasi benim gelisimimi olumlu yonde
etkiler.

32)Bir arkadagim beni liderlik tablosunda gegtiginde bunu
sorun etmem.

33) Ailem CLASSDOJO’da benim yiiksek puanlar almami
istedigi i¢in arkadaslarimla yarig halindeyim.

34) Ogretmenlerin etkilesim ve sinif ici etkinliklerin
fotograflarint CLASSDOJO igerisinde velilerle
paylasilmasindan dolay1 6grenciler birbirleri arasinda en iyisi
olmaya caligir.

35) Ogretmenlerin etkilesim ve sinif ici etkinlik fotograflarmi
CLASSDOJO igerisinde velilerle paylasilmasi 6grencilerde
aile baskisin1 olusturuyor.
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E. Arastirmada Ogretmenler I¢in Kullanilan Gériisme Formu

1) Yasmz?

2) Cinsiyetiniz?

3) Brangimiz nedir?

4) ClassDojo kullanirken deneyimleriniz nasildi?

5) ClassDojo uygulamasini kullanmak sizce kolay miydi?

6) ClassDojo uygulamasini kullanmak sizi mutlu etti mi?

7) ClassDojo uygulamasinda fotograf ve duyuru gibi paylasim yapmak sizce kolay miydi?

8) ClassDojo uygulamasini kullanirken bir sorunla karsilagtiniz mi1? Karsilastiysaniz kimlerden
yardim aldiniz?

9) ClassDojo uygulamasini kullanmanizin derslerinize nasil bir etkisi oldu? Bu etkiyi olumlu
yonde mi yoksa olumsuz yonde mi degerlendirirsiniz?

10) ClassDojo uygulamasini kullanirken 6grencilere puan vermek onlari nasil etkiledi?

11)ClassDojo uygulamasini kullanilan pekistiregler grencileri motive etti mi?

12)ClassDojo uygulamasinda bulunan pekistirecleri kendinize gore diizenleyebildiniz mi? Yoksa
olan pekistirelerimi kullanmayi tercih ettiniz? Neden?

13)ClassDojo uygulamasinda kullanilan puan sistemi sinif ortaminda 6grencilerin birbirleriyle
yarigmasina neden oldu mu?

14) Clasdojo uygulamasinda puanlar vermeye basladiginizda 6grencileriniz ne gibi davraniglar
sergilemeye basladilar?

15) Ogrencilerin ClassDojo uygulamasinda aldiklari puanlar dogrultusunda liderlik tablosunda
siralanmasi sizce onlarin gergek performansini yansitir mi?

16) Ogrencilerin liderlik tablosunda siralanmas birbirleri arasinda rekabet etmelerine neden oldu
mu?

17)Sizce 6grencileri ClassDojo uygulamasina dahil etmek onlarin akademik basarilarinda bir
degisiklik olusturdu mu?

18)Sizce ClassDojo’nun &grenciler tizerinde davranissal ve akademik olarak bir etkisi var mi?
Eger bu sekilde oldugunu diisiiniiyorsaniz neden boyle bir etkisi oldugunu diigiiniiyorsunuz?

19)ClassDojo uygulamasimi kullanmadan 6nce ve kullandiktan sonra 6grencilerin basarilarinda ne
gibi degisiklikler oldu?

20)ClassDojo uygulamasini kullanmaya bagladiktan sonra sizin motivasyonunuzda degisiklik oldu
mu? Olduysa biraz bahseder misiniz?

21)ClassDojo uygulamasini kullanmaya basladiktan sonra sizin performansinizda degisiklik oldu
mu? Olduysa biraz bahseder misiniz?

22)ClassDojo uygulamasinin kullanilmast sirasinda olumsuz diye bileceginiz olaylar ya da
davraniglar oldu mu?

23)ClassDojo uygulamasina veli katilimini nasil tamimlarsiniz?

24)ClassDojo uygulamasinda 6gretmen hesaplarina velilerin baglanmasi sizce kolay miydi?

25)ClassDojo uygulamasina velilerin déhil olup olmadigim belirleyebilmek adina hangi
davraniglar1 mercek altina aldiniz?

26) ClassDojo uygulamasi sayesinde velilerle olan iletisiminizde nasil farkliliklar oldu?

27)Velilere ClassDojo kullanmasini tavsiye eder misiniz?

28)Karakterler 6grencilerin dikkatini ¢ekiyor mu?

29)Karakterler 6grencilerin yag grubu i¢in uygun mudur?
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F. Arastirmada Ogrenciler ve Grup Ogrenciler i¢in Kullanilan Goériisme Formu

1) Yagimz?

2) Cinsiyetiniz?

3) ClassDojo kullanirken deneyimleriniz nasildi?

4) ClassDojo uygulamasinm kullanmak sizce kolay miydi?

5) ClassDojo uygulamasim kullanmak sizi mutlu etti mi?

6) ClassDojo uygulamasinda 6gretmen hesaplarina baglanmak sizce kolay miydi?

7) ClassDojo uygulamasinda fotograf ve duyuru gibi paylagim yapilmasi sizde hangi duygulari
olusturdu?

8) ClassDojo uygulamasini kullanirken bir sorunla karsilastiniz mi1? Karsilastiysamiz kimlerden
yardim aldinmiz?

9) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanmasi derslerinizde nasil bir katki saglad1? Bu
katkry1 olumlu yonde mi yoksa olumsuz yonde mi degerlendirirsiniz?

10) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanirken dgrencilere puan vermeleri onlar1 nasil
etkiledi?

11) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanirken 6grencilere pekistiregler vermesi onlar1
motive etti mi?

12)ClassDojo uygulamasinda bulunan pekistiregler senin davraniglarini karsilayabiliyor mu? Seni
dogru yansitryor mu?

13)ClassDojo uygulamasinda kullanilan puan sistemi sinif ortaminda 6grencilerin birbirleriyle
yarigmasina neden oldu mu?

14) Clasdojo uygulamasinda 6gretmenler puanlar vermeye basladiginda 6grenciler ne gibi
davranislar sergilemeye basladilar?

15) Ogrencilerin ClassDojo uygulamasinda aldiklari puanlar dogrultusunda liderlik tablosunda
siralanmasi sizce onlarin gercek performansini yansitir mi?

16) Ogrencilerin liderlik tablosunda siralanmasi birbirleri arasinda rekabet etmelerine neden oldu
mu?

17) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanmasi &grencilerin akademik basarilarinda bir
degisiklik olugturdu mu?

18) Sizce ClassDojo’nun Ggrenciler lizerinde davramssal ve akademik olarak bir etkisi var mi1?
Eger bu sekilde oldugunu diisiiniiyorsaniz neden boyle bir etkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?

19) Ogretmenler ClassDojo uygulamasim kullanmadan énce ve kullandiktan sonra dgrencilerin
basarilarinda ne gibi degisiklikler oldu?

20) ClassDojo uygulamasini kullanmaya basladiktan sonra 6gretmenlerinizin motivasyonlarinda
degisiklik oldu mu? Olduysa biraz bahseder misiniz?

21)ClassDojo uygulamasini kullanmaya bagladiktan sonra 6gretmenlerinizin performanslarinda
degisiklik oldu mu? Olduysa biraz bahseder misiniz?

22)ClassDojo uygulamasinin kullanilmasi sirasinda olumsuz diye bileceginiz olaylar ya da
davraniglar oldu mu?

23) ClassDojo uygulamasina veli katilimini nasil tanimlarsimiz?

24) ClassDojo uygulamasinda 6gretmen hesaplarina velilerin baglanmasi sizce kolay miydi?

25)Egitimde ClassDojo kullanilmasini tavsiye eder misiniz?

26) Karakterler 6grencilerin dikkatini ¢ekiyor mu?

27)Karakterler 6grencilerin yas grubu i¢in uygun mudur?
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G. Arastirmada Veliler i¢in Kullanilan Goriis Anketi

Sayin Katilimci,
Bu anket formu, Oyunlastirma yontemleri igerisinde ClassDojo uygulamasinin
kullaniminin etkisini belirlemeye yonelik gerceklestirilen bir yiiksek lisans tez
calismasinda veri toplamak amaciyla hazirlanmistir. Elde edilen veriler, bilimsel
amaci disinda kesinlikle kullanilmayacak olup isim belirtmenize gerek yoktur.
Katkilarmizdan dolay1 tesekkiir ederim.

Saygilarimla.

Yasemin Mert

1) Yasmz?

22-27 yas

28-33 yas

34-39 yas

40-45 yas

46-51 yas

52-57 yas

o 58 ve/veya yukarisi yas

O O O O O O

2) Cinsiyetiniz:
o Kadin
o Erkek

3) Mesleginiz Nedir?

4) ClassDojo kullanirken deneyimleriniz nasildi?

5) ClassDojo uygulamasini kullanmak sizce kolay miydi?

6) ClassDojo uygulamasini kullanmak sizi mutlu etti mi? Neden?

7) ClassDojo uygulamasinda 6gretmen hesaplarina baglanabilmek i¢in ne yaptiniz?

8) Ogretmen hesaplara baglanmak sizce kolay miydi? Nasil degerlendirirsiniz?

9) ClassDojo uygulamasi sayesinde dgretmenle olan iletisiminizde nasil farkliliklar oldu?

10)ClassDojo uygulamasinda dgrencilerinizin sinif i¢i fotograflari ve duyuru gibi paylagimlarinin
yapilmasi sizde hangi duygular1 olusturdu?

11)ClassDojo uygulamasini kullanirken bir sorunla karsilagtiniz mi1? Karsilagtiysaniz kimlerden
yardim aldiniz?

12) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanmas1 6grencilerin derslerinde nasil bir katki
sagladi1? Bu katkiy1 olumlu yénde mi yoksa olumsuz yonde mi degerlendirirsiniz?

13)ClassDojo uygulamasinda bulunan pekistire¢ler 6grencinizin davramglarint karsilayabiliyor mu?
Onu dogru yansitiyor mu?

14)ClassDojo uygulamasinda kullanilan puan sistemi sinif ortaminda 6grencilerin birbirleriyle
yarismasina neden oldu mu?

15) Ogrencilerin ClassDojo uygulamasinda aldiklari puanlar dogrultusunda liderlik tablosunda
siralanmasi sizce onlarin gercek performansini yansitir mi?

16) Ogrencilerin liderlik tablosunda siralanmasi birbirleri arasinda rekabet etmelerine neden oldu mu?

17) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanmasi dgrencilerin akademik basarilarinda bir
degisiklik olusturdu mu?

18) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasimi kullanmadan énce ve kullandiktan sonra 6grencilerin
basarilarinda ne gibi degisiklikler oldu?

19) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasinin kullanilmasi sirasinda olumsuz diye bileceginiz olaylar
ya da davranislari oldu mu?

20) Ogretmenlerin ClassDojo uygulamasini kullanmasi dgrencilerin motivasyonlarinda sizce bir
degisiklik olusturdu mu?

21)Egitimde ClassDojo kullanilmasini tavsiye eder misiniz?
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H. Arastirma Sonuclar

Nicel Bulgular

Ogrenciler i¢in bulgular;

1) Ogrencilerin i¢sel motivasyon genel dlgegine yonelik tutum ortalamalarmin

“Orta” diizeyde oldugu anlasilmaktadir (x=3,03).

v

flgi duyma hoslanma alt boyutu algilarinin orta (x=3,03) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

Algilanan yeterlilik alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,41) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

Caba 6nem alt boyutu algilarinin orta (x=3,00) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Baski1 gerilim alt boyutu algilarinin orta (x=2,57) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Algilanan segme hakki alt boyutu algilarinin orta (x=2,98) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

Deger fayda alt boyutu algilarinin orta (x=3,27) diizeyde oldugu

belirlenmistir.

2) Ogrencilerin i¢sel motivasyon alt boyut puanlar1 yaslarina gore

incelendiginde;

v

Ilgi duyma hoslanma alt boyutu yaslarna gére anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=7,146; p< .05). Yas1 7-10 yas (x =3,23) olan
katilimecilarin 1lgi duyma hoslanma alt boyut puanlar1 yaslar1 11-14
yas olan (X =2,76) olanlara gore daha fazladir.

Algilanan Yeterlilik alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=3,585; p<.05). Yas1 7-10 yas (x =3,51) olan
katilimcilarin Algilanan Yeterlilik alt boyut puanlar1 yaslar1 11-14 yas

olan (x=3,20) olanlara gore daha fazladir.
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v

Caba 6nem alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=4,408; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=3,16) olan
katilimcilarin ¢aba 6nlem alt boyut puanlari yaslart 11-14 yas olan (X
=2,75) olanlara gore daha fazladir.

Baski gerilim alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=2,015; p< .05). Yas1 7-10 yas (x =2,64) olan
katilimcilarin baski gerilim alt boyut puanlar1 yaglar1 11-14 yas olan (
x=2,45) olanlara gore daha fazladir.

Algida se¢me hakki alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=5,226; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=3,18) olan
katilimcilarin algida segcme hakki alt boyut puanlari yaslar1 11-14 yas
olan (x=2,69) olanlara gore daha fazladir.

Deger fayda alt boyutu yaslarina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=6,825; P<.05). Yas1 7-10 yas (x=3,69) olan
katilimcilarin deger fayda alt boyut puanlar yaslari 11-14 yas olan (X
=2,61) olanlara gore daha fazladir.

3) Ogrencilerin i¢sel motivasyon alt boyut puanlari aktif kullanimina gore

incelendiginde;

v

v

Baski gerilim alt boyutu ClassDojo kullanimina gore, gruplar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir. (p>0,05).
Ilgi duyma hoslanma alt boyutu ClassDojo kullanimina gére anlamli
bir farklilik gostermektedir. (t=-3,391; p< .05). ClassDojo kullanim1
evet (x=3,12) olan katilimcilarin ilgi duyma hoslanma alt boyut
puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x=2,78) olanlara gore daha
fazladir.

Algilanan Yeterlilik alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlaml
bir farklilik gostermektedir. (t=-5,390; p< .05). ClassDojo kullanim1
evet (x =3,50) olan katilimcilarin Algilanan Yeterlilik alt boyut
puanlar1 ClassDojo kullanimi hayir (x=2,94) olanlara gore daha

fazladir.

169



v’ Caba 6nem alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlaml bir

farklilik gostermektedir. (t=2,064; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (
x =3,05) olan katilimcilarin ¢gaba 6nem alt boyut puanlar1 ClassDojo
kullanim1 hayir (x=2,50) olanlara gore daha fazladir.

Algilanan segme hakki alt boyutu ClassDojo kullanimina goére anlamli
bir farklilik gostermektedir. (t=-2,794; p< .05). ClassDojo kullanimi1
evet (x =3,06) olan katilimcilarin algilanan segme hakki alt boyut
puanlar1 ClassDojo kullanimi1 hayir (x=2,71) olanlara gore daha
fazladir.

Deger fayda alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir
farklilik gostermektedir. (t=-3,667; p< .05). ClassDojo aktif kullanim1
evet (x=3,42) olan katilimcilarin deger fayda alt boyut puanlari
ClassDojo aktif kullanimi hayir ( x=2,68) olanlara gore daha fazladir.

4) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin uygulamada yer alan

avatar, geri bildirim, liderlik tablosu ve etkilesim ile ilgili goriisleri

incelendiginde;

v

Ogrencilerin oyunlastirma genel dlgegine yonelik tutum

ortalamalarinin “Yiiksek* diizeyde oldugu anlagilmaktadir (x=3,24).

Avatar alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,77) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Geri Bildirim alt boyutu algilarinin orta (x=3,16) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Liderlik tablosu alt boyutu algilarinin orta (x=3,01) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

Etkilesim alt boyutu algilarinin orta (x=3,05) diizeyde oldugu

belirlenmistir.

5) Ogrencilerin oyunlastirma alt boyut puanlar1 yaslarina gére incelendiginde;

v’ Avatar alt boyutu yaslarina gére anlamli bir farklilik gostermektedir.

(t=5,107; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=4,05) olan katilimcilarin avatar
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alt boyut puanlar1 yaslar1 11-14 yas olan (x=3,33) olanlara gore daha
fazladir.

v" Geri bildirim alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=6,147; p< .05). Yas1 7-10 yas (x=3,36) olan
katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlar1 yaslari 11-14 yas olan (
x =2,77) olanlara gore daha fazladir.

v' Liderlik tablosu alt boyutu yaslarina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=5,255; p< .05). Yas1 11-14 yas (x =3,82) olan
katilimcilarin liderlik tablosu alt boyut puanlari yaslar1 7-10 yas olan (
x=3,35) olanlara gore daha fazladir.

v" Etkilesim alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=5,197; p< .05). Yas1 7-10 yas (x =3,09) olan
katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlar1 yaslart 11-14 yas olan (X
=2,58) olanlara gore daha fazladir.

6) Ogrencilerin oyunlagtirma alt boyut puanlari cinsiyetlerine gore

incelendiginde;

v' Geri bildirim, liderlik tablosu ve etkilesim alt boyutlari cinsiyete
gore, gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmamastir. (p>0,05).

v’ Avatar alt boyutu cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=2,428; p< .05). Cinsiyeti kiz (x =3,95) olan
katilimcilarin avatar alt boyut puanlari cinsiyeti erkek (x =3,62)

olanlara gore daha fazladir.

7) Ogrencilerin oyunlastirma alt boyut puanlari aktif kullanima gére

incelendiginde;
v' Avatar alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-2,219; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (
x =3,84) olan katilimcilarin avatar alt boyut puanlari ClassDojo

kullanimi hayir (x =3,46) olanlara gore daha fazladir.
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v" Geri bildirim alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlaml bir
farklilik gostermektedir. (t=-3,655; p<.05). ClassDojo kullanimi1 evet
(x=3,22) olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlari
ClassDojo kullanimi hayir (X =2,79) olanlara gore daha fazladir.

v" Liderlik alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlaml bir farklilik
gostermektedir. (t=-2,273; p< .05). ClassDojo kullanim1 evet (x
=3,20) olan katilimcilarin liderlik alt boyut puanlar1 ClassDojo
kullanimi1 hayir (x=2,92) olanlara gore daha fazladir.

v" Etkilesim alt boyutu ClassDojo kullanimina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=-2,273; p< .05). ClassDojo kullanimi evet (

x =2,97) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlari ClassDojo

kullanimi1 hayir (x =2,59) olanlara gore daha fazladir.

8) Ogrencilerin Igsel Motivasyon Algilari ile Uygulamada Yer Alan Oyun
Elementleri arasindaki iligki incelendiginde;

v Igsel motivasyonlar ile oyunlastirma arasindaki iliskiyi belirlemek
iizere yapilan korelasyon analizi sonucunda; p< .05 bulundugu i¢in
anlaml1 bir iligki bulunmustur.

v Igsel motivasyonlar ile oyunlastirma arasinda anlamli bir iliski oldugu
istatistiksel olarak %95 giivenirlikle sdylenebilir.

v’ Degiskenler arasinda dogru yonlii (pozitif) (0,60<r<0,80) kuvvetli bir
iliski (korelasyon) vardir.

v' Igsel motivasyon 6lgegine ait giivenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s
Alpha=0,848) oldugu belirlenmistir.

v Oyunlastirma dlgegine ait giivenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s

Alpha=0,928) oldugu belirlenmistir.

(")gretmenler icin bulgular;

9) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin oyunlastirma
uygulamasina yonelik kabul diizeyleri incelendiginde;
v" Ogretmenlerin teknoloji kabul 6lgegine yonelik tutum ortalamalarinin

“Yiiksek” diizeyde oldugu anlasilmaktadir (x=3,59).
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v Alingan kullanislilik alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,89) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

v Algilanan kullanim kolaylig1 alt boyutu algilarinin yiiksek
(Ortalama=4,26) diizeyde oldugu belirlenmistir.

v Kullanima y6nelik tutum alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,78)
diizeyde oldugu belirlenmistir.

v Davranissal niyet alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,70) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

v" Kolaylastirict durumlar alt boyutu algilarinin yiiksek (x=4,25)
diizeyde oldugu belirlenmistir.

v Algilanan eglence alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,74) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

v Oz yeterlilik alt boyutu algilarmin yiiksek (x=4,34) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

v Teknolojik karmasa alt boyutu algilarinin orta (x=1,97) diizeyde
oldugu belirlenmistir.

v Uygunluk alt boyutu algilarinin yiiksek (x=3,45) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

v’ Kayg alt boyutu algilarinin diisiik (x=1,99) diizeyde oldugu
belirlenmistir.

v" Ozel norm alt boyutu algilarinin diisiik (x=4,17) diizeyde oldugu

belirlenmistir.

10) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin yaslarina gore

oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri incelendiginde;

v' Auvatar, liderlik ve etkilesim alt boyutlari yaslarina gére anlamli bir
farklilik gostermemektedir (p>0,05).

v" Geri bildirim alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklilik
gostermektedir (X2=12,409; p< .05). Yas1 28-33 (Mean Rank =29,77)
olan katilimecilarin geri bildirim alt boyut puanlar1 yaslari1 22-27
(Mean Rank =29,00) ve 34-39 (Mean Rank =21,50) olan katilimcilara
gore daha fazladir.
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11) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin ¢ahistiklari kademelere

gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri incelendiginde;

v" Avatar, geri bildirim pekistire¢ puan ve 6diil ve liderlik tablosu alt

boyutlar calistigl kademelere gére anlamli bir farklilik
gostermemektedir (p>0,05).

Etkilesim alt boyutu ¢alistigi kademelere gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (U=156,00; p< .05). Calistig1 kademe ortaokul (Mean
Rank =27,83) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlari ¢aligtig
kademe ilkokul (Mean Rank =19,78) olan katilimcilara gore daha

fazladir.

12) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin branslarina gore

oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri incelendiginde;

v

Avatar ve liderlik tablosu alt boyutlar1 branslarina gére anlamli bir
farklilik gostermemektedir (p>0,05).

Geri bildirim alt boyutu branglarina goére anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=15,945; p< .05). Brans1 yabanci dil (Mean Rank
=28,54) olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlari brang1 sinif
ogretmeni (Mean Rank =13,83) olan katilimcilara gére daha fazladir.
Etkilesim alt boyutu branglarina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=13,720; p< .05). Brans1 yabanc1 dil (Mean Rank
=26,18) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlar1 brans1 sinif

ogretmeni (Mean Rank =15,61) olan katilimcilara gére daha fazladir.

13) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin mesleki kidemlerine

.

gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri incelendiginde;

v' Avatar alt boyutu mesleki kidemlerine gére anlamli bir farklilik

gostermemektedir (p>0,05).

v" Geri bildirim alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik

gostermektedir (X2=13,359; p< .05). Mesleki kidemi 6-10 yil (Mean
Rank = 28,70) olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlari
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mesleki kidemleri 5 y1l veya daha az (Mean Rank = 28,15) olan
katilimcilara gore daha fazladir.

v" Liderlik tablosu alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir
farklilik gostermektedir (X2=10,740; p< .05). Mesleki kidemi 6-10 y1l
(Mean Rank = 30,13) olan katilimcilarin liderlik tablosu alt boyut
puanlart mesleki kidemleri 5 yi1l veya daha az (Mean Rank = 23,31)
olan katilimcilara gore daha fazladir.

v' Etkilesim alt boyutu mesleki kidemlerine gére anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=10,740; p< .05). Mesleki kidemi 5 y1l veya daha
az (Mean Rank = 28,53) olan katilimcilarin etkilesim alt boyut
puanlart mesleki kidemleri 6-10 yil (Mean Rank = 26,73) olan

katilimcilara gére daha fazladir.

14) Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin aktif kullanimina gore

oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri incelendiginde;

v" Avatar alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlamli bir farklilik gostermektedir (X2=14,859; p< .05). ClassDojo
uygulama sikligr sik sik (Mean Rank =27,21) olan katilimcilarin
avatar alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada
(Mean Rank = 12,67) olan katilimcilara gére daha fazladir.

v" Geri bildirim alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlamli bir farklilik géstermektedir (X2=23,329; p< .05). ClassDojo
uygulama sikligt sik sik (Mean Rank = 28,11) olan katilimcilarin geri
bildirim alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada
(Mean Rank = 9,83) olan katilimcilara gore daha fazladir.

v" Liderlik tablosu alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina
gore anlaml bir farklilik gostermektedir (X2=8,451; p< .05).
ClassDojo uygulama siklig1 sik sik (Mean Rank = 25,82) olan
katilimcilarin liderlik tablosu alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama
siklig1 arada sirada (Mean Rank = 15,17) olan katilimcilara gore daha

fazladir.
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v' Etkilesim alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlamli bir farklilik géstermektedir (X2=12,466; p< .05). ClassDojo
uygulama siklig1 sik sik (Mean Rank = 26,21) olan katilimcilarin
etkilesim alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada

(Mean Rank = 13,53) olan katilimcilara gére daha fazladir.

15) Teknoloji kabul 6l¢egine iliskin 6gretmenlerin ¢alistiklar1 kademelerine
gore kabul diizeyleri incelendiginde;

v' Algilanan kullanighlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima
yonelik tutum, davranigsal niyet, algilanan eglence, 6z yeterlilik,
teknolojik karmasa ve uygunluk alt boyutlari ¢alistig1 kademelere
gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (p>0,05).

v Kaygi alt boyutu ¢alistig1 kademeye gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (U=138,50; p< .05). Calistig1 kademe ilkokul (Mean
Rank = 26,17) olan katilimcilarin kaygi alt boyut puanlar ¢alistigi
kademe ortaokul (Mean Rank = 17,19) olan katilimcilara gore daha
fazladir.

v" Ozel norm alt boyutu ¢alistig1 kademeye gére anlamli bir farklilik
gostermektedir (U=145,50; p< .05). Calistig1 kademe ortaokul (Mean
Rank = 27,42) olan katilimcilarin 6zel norm alt boyut puanlari
calistig1 kademe ilkokul (Mean Rank = 19,10) olan katilimcilara gore
daha fazladir.

16) Teknoloji kabul dl¢egine iliskin 6gretmenlerin yaslarina gore kabul

diizeyleri incelendiginde;

v' Algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yonelik tutum, davranissal
niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel norm
alt boyutlar1 yaslarina gore anlaml bir farklilik gostermemektedir
(p>0,05).

v Algida kullaniliglilik alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklilik
gostermektedir (X2=12,529; p< .05). Yas1 22-27 (Mean Rank =31,94)
olan katilimeilarin algida kullanighilik alt boyut puanlart yaglar1 40-45
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(Mean Rank =8,50) ve 52 ve/veya yukarisi (Mean Rank =10,50) olan
katilimcilara gore daha fazladir.

v' Oz yeterlilik alt boyutu yaslarina gére anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=12,630; p< .05). Yas1 22-27 (Mean Rank =
30,17) olan katilimcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlar: yaslari 52
ve/veya yukarisi (Mean Rank = 5,50) olan katilimcilara goére daha
fazladir.

v' Kaygi alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(X2=17,771; p< .05). Yas1 52 ve/veya yukarisi (Mean Rank = 36,67)
olan katilimcilarin kaygi alt boyut puanlari yaglar1 28-33 (Mean Rank

= 13,58) olan katilimcilara gore daha fazladir.

17) Teknoloji kabul 6l¢cegine iligskin 6gretmenlerin branslarina gore kabul

diizeyleri incelendiginde;

v Algilanan kullaniglilik, kullanima yonelik tutum, davranigsal niyet,
algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel norm alt
boyutlar1 branglarina gére anlamli bir farklilik gostermemektedir
(p>0,05).

v" Algilanan kullanim kolayligi alt boyutu branglarina gére anlamli bir
farklilik gostermektedir (X2=13,244; p< .05). Brans1 Fen Bilimleri
(Mean Rank =33,25) olan katilimcilarin algilanilan kullanim kolayligi
alt boyut puanlar1 brangi sinif 6gretmeni (Mean Rank =14,17) olan
katilimcilara gore daha fazladir.

v' Oz yeterlilik alt boyutu branslarma gére anlaml bir farklilik
gostermektedir (X2=14,099; p< .05). Brans1 yabanci dil (Mean Rank
=23,82) olan katilimcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlar1 brangt sinif
ogretmeni (Mean Rank =12,34) olan katilimcilara gére daha fazladir.

v' Kaygi alt boyutu branglarina goére anlamli bir farklilik géstermektedir
(X2=13,481; p< .05). Brang1 simif 6gretmeni (Mean Rank =29,56)
olan katilimeilarin kaygi alt boyut puanlar1 brangt yabanci dil (Mean

Rank =19,18) olan katilimcilara gore daha fazladir.
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18) Teknoloji kabul 6l¢egine iligkin 6gretmenlerin mesleki kidemlerine gore

kabul diizeyleri incelendiginde;

v

Algilanan kullanishilik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima
yonelik tutum, davranissal niyet, algilanan eglence, teknolojik
karmasa, uygunluk ve 6zel norm alt boyutlar1 mesleki kidemlerine
gore anlamli bir farklilik gostermemektedir (P>0,05).

Oz yeterlilik alt boyutu mesleki kidemlerine gére anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=6,071; p<.05). Mesleki kidemi 6-10 y1l (Mean
Rank = 27,43) olan katilimcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlari
mesleki kidemleri 30 yildan daha fazla (Mean Rank = 14,56) olan
katilimcilara gére daha fazladir.

Kaygi alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik
gostermektedir (X2=13,687; p< .05). Mesleki kidemi 30 yildan daha
fazla (Mean Rank = 32,19) olan katilimcilarin kaygi alt boyut puanlari
6-10 y1l (Mean Rank = 15,63) mesleki kidemleri olan katilimcilara

gore daha fazladir.

19) Teknoloji kabul 6l¢cegine iligskin 6gretmenlerin aktif kullanimina gore

kabul diizeyleri incelendiginde;

v

v

Kaygi ve 6zel norm alt boyutlar1 derslerde ClassDojo uygulama
sikligina gore anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05).
Algilanan kullanishilik alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama
sikligina gore anlaml bir farklilik gostermektedir (X2=25,842; P<
.05). ClassDojo uygulama siklig1 sik sik (Mean Rank = 25,06) olan
katilimcilarin algilanan kullanighilik alt boyut puanlar1 ClassDojo
uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank = 10,13) olan katilimcilara
gore daha fazladir.

Algilanan kullanim kolaylig: alt boyutu derslerde ClassDojo
uygulama sikligina gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(X2=15,005; P<.05). ClassDojo uygulama sikligi sik sik (Mean
Rank = 24,81) olan katilimcilarin algilanan kullanim kolaylig alt
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boyut puanlar1 ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank
=13,13) olan katilimcilara gére daha fazladir.

Kullanima yo6nelik tutum alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama
sikligina gore anlamli bir farklilik gostermektedir (X2=21,624; p<
.05). ClassDojo sikligi uygulama sik sik (Mean Rank = 27,19) olan
katilimcilarin kullanima yo6nelik tutum alt boyut puanlar1 ClassDojo
uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank = 10,33) olan katilimcilara
gore daha fazladir.

Davranigsal niyet alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina
gore anlaml bir farklilik gostermektedir (X2=20,692; p< .05).
ClassDojo uygulama siklig1 sik sik (Mean Rank = 26,72) olan
katilimcilarin davranigsal niyet alt boyut puanlar1 ClassDojo
uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank = 10,67) olan katilimcilara
gore daha fazladir.

Algilanan eglence alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina
gore anlaml bir farklilik géstermektedir (X2=23,238; p< .05).
ClassDojo uygulama sikligi sik sik (Mean Rank =26,31) olan
katilimcilarin algilanan eglence alt boyut puanlar1 ClassDojo
uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank = 10,17) olan katilimcilara
gore daha fazladir.

Teknolojik karmasa alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama
sikligina gore anlamli bir farklilik géstermektedir (X2=11,600; p<
.05). ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada (Mean Rank = 28,27)
olan katilimeilarin teknolojik karmasa alt boyut puanlar1 ClassDojo
uygulama siklig1 sik sik (Mean Rank = 24,28) olan katilimcilara gore
daha fazladir.

Uygunluk alt boyutu derslerde ClassDojo uygulama sikligina gore
anlamli bir farklilik géstermektedir (X2=15,016; p< .05). ClassDojo
uygulama siklig1 sik sik (Mean Rank = 26,53) olan katilimcilarin
uygunluk alt boyut puanlar1 ClassDojo uygulama siklig1 arada sirada

(Mean Rank = 12,30) olan katilimcilara gére daha fazladir.
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20) Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri ile uygulamada yer alan oyun

elementleri arasindaki iliski incelendiginde;

v

v

v

v

Teknoloji kabul ile oyunlastirma arasinda anlamli bir iliski oldugu
istatistiksel olarak %95 giivenirlikle sdylenebilir.

Degiskenler arasinda dogru yonlii (pozitif) (0,60<r<0,80) kuvvetli bir
iliski (korelasyon) vardir.

Teknoloji kabul 6l¢egine ait giivenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s
Alpha=0,930) oldugu belirlenmistir.

Oyunlastirma 6lgegine ait glivenilirligin ¢ok yiliksek (Cronbach’s
Alpha=0,930) oldugu belirlenmistir.

Nitel Bulgular

Ogretmenlere gore;

v

<

Gortisler 7 tema altinda toplanmistir. Bu temalar; “kullanim amac1”,
“kullaniglilik™, “6diil”, “liderlik tablosu”,”avatar’, “motivasyon” ve
“veli katkis1”dur.

Ogretmenler dgrencilerine kazandirmak istedikleri davranislar
dogrultusunda ders igerisinde puan vermeye baslamislar ve 6grenciler
ogretmenleri puan verdik¢e daha ¢ok ¢aba gosterip puan almaya
calismislardir.

Kazanimlarin puanlarla iliskilendirilmesi gerektigi belirtilmistir.
Siif kontrolii kolaylagmistir.

Ogretmenler 6grencilerin édevlerini yapmasi konusunda daha diizenli
olmaya basladiklarini, 6devlerini unutan 6grenciler i¢in uygulamanin
kullanilmasinin hatirlatma niteligi tasidigini, 6grencilerin sinif ici
davraniglar1 ve akademik basarilarinda da olumlu degisimler oldugunu
belirtmislerdir.

Derse gore pekistirec belirleyen 6gretmenler olmustur. Bu
pekistireclere gore ekstra ddiil verme yoluna giden 6gretmen

olduguda bulgularda goriilmiistiir.
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Bazi 6gretmenler puan sistemini kullanmayi tercih etmemistir. Odiil
ceza mantigina karsi oldugunu vurgulamistir.

Sadece haberlesme ve fotograf paylagsma alanini kullanarak veli ile
olan iletisimini gliglendiren 6gretmenlerinde oldugu goriilmektedir
Ogrencilerin tutumlarinin degismesi dgretmen motivasyonlarini da
olumlu yonde etkilemistir.

Ogretmenler duyuru kisminda sinif icerisinde giinliik ve haftalik
verdikleri 6devleri paylastiklar1 zaman 6devlerden hem aileleri
haberdar etmis olurlar hem de ddevinin ne oldugunu unutan
ogrencilerine bir hatirlatma yapmis olurlar.

Uygulama igerisinde ki mesajlagma kismi baz1 6gretmenler tarafindan
olumsuz olarak da degerlendirilmektedir.

Veliler uygulamanin mesajlasma kismini gereginden fazla kullanarak
ogretmenlere siirekli mesaj gonderip her konu hakkinda fikir sahibi

olmaya ¢aligtyorlar.

Ogrencilere gore;

v

<

Gortiisler 7 tema altinda toplanmistir. Bu temalar; “kullanim amact”,
“kullanislilik™, “pekistire¢/puan/odiil”, “liderlik tablosu”, “avatar’,
“motivasyon” ve “veli katilim1”dur.

Ogrenciler oyunlastirma uygulamasmin kullanilmas1 motivasyonlarmi
arttirdigin1 ve derse karst ilgilerinde pozitif bir etki olusturdugunu
belirtmistir.

Ogrencilerin art1 puan almalar1 kendilerini daha ¢aliskan ve mutlu
hissetmelerini saglamistir. Bu durumda onlarin derse kars1 olan
motivasyonlar1 ve derse olan ilgilerinin arttigin1 da belirtmislerdir.
Ogrencilerin olumlu davranislar sergilemesi dersin akisini1 daha
eglenceli ve diizenli hale getirmistir.

Motivasyonlar1 olumsuz etkilenen 6grencilerde oldugu belirlenmistir.
Adil bir puan sistemi olmadigin1 belirten 6grenciler bulunmaktadir.
Baz1 6grenciler 6gretmenlerinin oyunlastirma uygulamasini

kullanarak kendileri lizerinde baski kurduklarini da diistiinmektedirler.
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v' Ogrenciler uygulamanindgrenmeyi eglenceli hale getirdigini
belirtmistir.

v Uygulama igerisinde ilerlemesini gormenin 6grencileri mutlu ettigi
belirtilmistir.

v" Puanlar sayesinde uygulamanin kullaniminin siirekliligi beklendigi
belirtilmistir.

v' Eksi puan alan 6grenciler; 6grencilerde utang, derse karsi ilgisizlik,
kendilerine olan giivenin azalmasi gibi durumlar oldugunu
belirtmistir.

v' Ogrenciler arasinda puan yaris1 oldugu da belirtilmistir.

v' Ogrenciler liderlik tablosunda kendi durumlarini gordiiklerini ve simif
icerisinde kaginci sirada oldugunu bilmelerinin kendi hoslarina
gittigini belirtmislerdir.

v' Tablonun adil olabilmesi i¢in her derste kullanilmasi gerektigi
belirtilmistir.

v Duyuru yapilmasi da 6grencilerin basarilarini arttir.

v" Odevlerini unutan égrenciler i¢in etkilesim kismimin kullaniimasi
olumlu bulunmustur.

v" Ogrenciler Avatarlar1 kendi yas gruplarma uygun bulmuslardir. Cesitli
ozelliklerde olmasi 6grencilerin dikkatini ¢ekmesini saglamistir ve
ogrenciler avatarlarini kendi istedikleri sekilde diizenleye bildikleri
i¢in kisisel 6zelliklerine benzer avatar kullanmayi tercih edenler
olmustur.

v Bazi 6grenciler igin avatarlar gocuksu bulunmustur. Bunun nedeni ise

gergekten uzak olmasi olarak belirtilmistir.

Velilere gore;

v Goriisler 8 tema altinda toplanmustir. Bu temalar; “kullanim amac1” ,
“kullanighlik™ , “pekistire¢/puan/odiil «, “liderlik tablosu”, “avatar’ ,
“motivasyon” , “davranigsal ve akademik etki” ve “veli katilim1” dir.

v Veli motivasyonlar iizerinde olumlu etkileri olmustur.
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Okul igerisinde yapilan etkinliklerde ¢ocuklarinin yer aldiklarini ve
aktif bir rol edindigini gorebilmeleri, detayli ve ayrintili bilgiler (ne
sekilde egitildigi, ne tarz alternatif egitim tekniklerinin kullanildigini
gibi) edinebilmeleri, 6gretmenlere kolay ulasabilmeleri, gorsel
verilere dayali bilgiler alabilmeleri ve velilerin bilgilendirmelere ve
paylasimlara dahil edilmesi veliler tarafindan olumlu sonuglar olarak
belirtilmistir.

Bazi velilerin motivasyonunu olumsuz etkilemistir. Bunun nedeni ise
hergiin kullanilmayan puanlama sistemi olarak belirtilmistir.
Fotograf paylasimi yapilirken her 6grencinin o etkinlikte yer aldigina
dikkat edilmeden yapilan paylasimlarda veli agisindan sikinti
yaratmistir.

Fotograf ve video paylasim1 yapilmasi okul igerisinde yapilan
etkinliklerden velilerin haberdar olmasini saglar.

Gorsel verilere dayali bilgilendirmeleri alan velilerin motivasyonu ve
Ogretmenlere olan giivenlerinin de arttig1 belirtilmektedir.

Etkilesim kisminda okulda yapilacak olan etkinlikler veya ekstra
planlanan egitim ve seminerlerle ilgili bilgilerinde paylasiimasi
velilerin okulda neler yapilacagina dair bilgi edinmesini de
saglamaktadir.

Uygulama sayesinde veli 6gretmenle birebir iletisime gecebilir.
ClassDojo uygulamasi igerisinde yer alan mesajlagsma kisminin
kullanilmas1 6gretmen ve veli iletisimi hizlandirir.

Hizli ¢oziimler iiretilmesini saglar.
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IS DENEYIMI

Yil Kurum Gorevi

2014 -- Bahgesehir Okullari Bilisim Teknolojileri
Bolimi Ziimre
Baskani

YABANCI DiL

Ingilizce

SERTIFIKALAR

Mentorliikk Egitimi (2015) [stanbul, Tiirkiye

Adobe Flash Professional CS6- Adobe Photoshop CS6 Kursu Istanbul, Tiirkiye
(36 Saat)- (2014)

Web Tasarim (2014) Istanbul, Tiirkiye



Wissen Akademi 3D Modelling and Design (42 Saat)
Grafik ve Fotograf Alan1 Cekimi Kursu (96 Saat)

Digital Marketing temal1 BilgiARENA”12/ Bilgi Universitesi/
Bilgi isletme- Ekonomi Kuliibii (2012)

Marketing konulu Case Days”11 Bilgi Universitesi/
Bilgi isletme- Ekonomi Kuliibii

HOBILER

Istanbul, Tiirkiye
Istanbul, Tiirkiye

Istanbul, Tiirkiye

Istanbul, Tiirkiye

Sinema, Tiyatro, Profesyonel Fotograf Cekimi, Seyahat Etme, Spor.
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