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OZET

UZAKTAN EGITIMDE OYUNLASTIRMA UYGULAMALARININ UNIVERSITE
OGRENCILERININ INGILiZCE DERSLERINDEKI AKADEMIK BASARI VE
MOTIVASYONLARINA ETKISI

AGAOGLU, Aysenur
Yiiksek Lisans, indnii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Programlari ve Ogretim Bilim Dal1

Tez Danigsmant: Prof. Dr. Siileyman Nihat SAD
Haziran-2020, XI1VV+130 sayfa

Bu calismanin amaci, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma
uygulamalarimin 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlar1 iizerine etkisinin
incelenmesidir. Arastirma i¢ ice gegmis karma arastirma desenine gore tasarlanmistir.
Bu amagla sontest kontrol gruplu deneysel desene uygun olarak yiiriitiilen arastirmanin
nicel asamasindan elde edilen bulgular, nitel durum c¢alismasi1 kapsaminda deney
grubundaki ogrencilerle yapilan odak grup goriismelerinden elde edilen bulgularla
desteklenmistir. Arastirmanin calisma grubu, 2019-2020 egitim-0gretim yili bahar
doneminde Erzincan Binali Yildirrm Universitesi Havacilik Y&netimi programinda
O0grenim goren 40 6grenciden olusmustur. Calisma kapsaminda kullanilan veri toplama
araglar1 “Ingilizce Basar1 Testi”, “Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi” ve
“Odak Grup Goriisme Formu”ndan olugmaktadir. Yapilan analizler sonucunda sontest
puanlarma gore uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin
ogrencilerin akademik basarilarini istatistiksel acidan anlamli diizeyde artirdig:
goriilmistiir. Sontest puanlar itibariyle oyunlasgtirma uygulamalar1 dgrencilerin genel
motivasyonlarinda anlamli diizeyde bir fark yaratmazken motivasyon olgeginin alt
faktorlerinden yetenek faktorii agisindan deney grubu lehine anlamli bir fark
gozlemlenmistir. Kalicilik testinden elde edilen sonuglara gore oyunlastirma
uygulamalarinin kullanildigi deney grubunun akademik basar1 ve motivasyon puanlari
kontrol grubundan anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ayrica, odak grup
goriismelerinden elde edilen bulgulara gore deneysel siiregte kullanilan oyunlastirmaya
dayali alistirma ve doéniit uygulamalarinin 6grenciler tizerinde genel olarak olumlu bir

etkiye sahip oldugu gozlemlenmistir. Fakat, oyunlastirma uygulamalarinda yer alan



rekabet ortami ve siire kisitlamasi gibi ozelliklerin dgrenciler tarafindan olumsuz

karsilandig1 gozlemlenmistir.

Anahtar Sézciikler: Uzaktan Ingilizce egitim, oyunlastirma, akademik basari,

motivasyon



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFICATION ON UNIVERSITY STUDENT’S
ACADEMIC SUCCESS AND MOTIVATION IN
DISTANCE LANGUAGE LEARNING

AGAOGLU, Aysenur
M.S., Inonu University, Institute of Educational Sciences
Curriculum and Instruction

Advisor: Professor Doctor Siileyman Nihat SAD
June 2020, XIV+130 pages

The aim of this study is to analyze the effect of gamification applications used in
distance English classes over the student’s academic success and motivation. The
research is designed according to the “nested mixed design”. For this purpose, the
findings obtained from the quantitative part of the research conducted in accordance
with the posttest only control group design were tried to be supported by the findings
obtained through focus group interviews with the experimental group within the scope
of the qualitative case study. The research group of the study is composed of 40
students who are studying at Aviation Department of Erzincan Binali Yildirim
University in the spring term of 2019-2020 academic year. Data collection tools used in
research process consist of “Academic Achievement Test”, “Motivation Scale Towards
Learning English” and “Focus Group Discussion Form”. As a result of the analyzes, it
is observed that gamification used in distance English lessons increased the academic
achievement of the students at a statistically significant level. As of the posttest scores,
gamification applications does not make a significant difference in the overall
motivation of the students, while a significant difference is observed in favor of the
experimental group in terms of the ability factor, which is one of the sub-factors of the
motivation scale. According to the results obtained from the delayed post test,
gamification has a significant effect over the students' academic achievement and
motivation. In addition, based on the findings from the focus group interviews, it was
observed that the exercises and feedback practices based on gamification used in the

experimental process has a generally positive effect on the students. However, it has



been observed that the features such as competitive environment and time restriction in

gamification practices are considered negative by students.

Key words: Distance English learning, gamification, academic success, motivation
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BOLUM I
GIRIS

Bu boliimde arastirmanmn problem durumu, amaci, alt problemleri, Onemi,

varsayimlari, sinirliliklar1 ve tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Oyun, bebeklik doneminden baglayarak yaslilifa varana kadar insanoglunun
kendini en etkili sekilde ifade ettigi yontemlerden biridir. Gegmisten bu yana basta
cocuklar olmak iizere biitlin insanligin yasaminda énemli bir yere sahip olan oyunlar her
yas grubu icin birer eglence etkinligidir. Oyun, insanlarin cevrelerini ve diinyay1
kesfetmelerine, belirli  beceriler ~kazanarak kendilerini  gelistirmelerine  ve
sosyallesmelerine olanak saglar (Bilgin, 2015). Yapilan aragtirmalar, insanlarin
rahatlamak, yeterlilik duygusunu tatmak, 6zerklesmek ve giinliik kaygilardan kagmak
gibi bir¢cok nedenden dolay1 oyun oynadiklarini géstermektedir (Gentile, Choo ve Liau,
2011).

Mangir ve Aktas’a (1993) gore oyun oynamak bireye arastirma ve goézlem
yapmakla beraber kesfetme ve bu yolla yeni beceriler kazanma olanagi saglamaktadir.
Yazarlar ayn1 zamanda, grup halinde oynanan oyunlarin bireye paylasimda bulunma,
yardimlagma, iletisim becerisi gelistirme, sorumluluk alma, kurallara uyma ve diger
bireylerin haklarina saygi gostererek toplumsal kurallara karsi duyarli olma gibi 6nemli
beceriler kazandirdigini belirtmistir. Yapilan arastirmalarda oyun oynamanin; problem
¢Oozme, aktif 6grenme, elestirel diisiinme gibi becerileri gelistirirken; is birligi, etkilesim

ve motivasyon seviyesini de artirdigindan bahsedilmektedir (Oztiirk, 2007). Bu anlamda



oyunlar egitsel amaclarla kullanmak, 6grencilerin yaraticilik seviyesini, hayal giiclinii,
karar verme yetenegini, hizli ve pratik diisimme becerilerini gelistirir. Ogrencilerin
oyunlar sayesinde, Ogrenmekten zevk alarak daha iyi ve kaliteli deneyimler

kazanmalarina yardimer olur.

Prensky (2001) oyunlarin, biyolojik ve evrimsel agidan 6nemli bir egitsel isleve
sahip oldugunu sodylemektedir. Ackerman (2000, s.11) Deep Play isimli kitabinda
oyunun “bir seyleri 6grenmek i¢in beynimizin en sevdigi yol” oldugunu yazmistir. Buna
ek olarak Crawford (1984) insanlarin kii¢iik yaslardan itibaren oyun oynadiklarini ve
bilingsiz bir sekilde oynanan bir¢ok oyunun aslinda birer egitim aract oldugunu one
stirmektedir. Johnson (2005), oyunlarin kisa ve uzun vadede karar vermeye yardimci
oldugunu ve kisilerin oyunlardaki karmagsik gorevler sayesinde problem c¢dzme
stratejileri gelistirdigini belirtmektedir. Yazar bununla beraber, teknolojinin gelismesi
ile birlikte yayilan dijital oyunlarin da zihinsel egzersiz yapmaya yardimei oldugunu ve
biligsel becerileri gelistirdigini 6ne siirmektedir. Gee (2003), kisilerin oyun oynarken
sistematik diistindiiklerini ve sinirlandirilmis olaylar1 ve gercekleri algilamak yerine
olaylarin birbiriyle olan iliskilerini analiz ederek iist diizey diisiinme becerileri
kazandiklarindan bahsetmektedir. Oyunlarda sunulan segenckler ve karar noktalari,
oyunculart 6n bilgilerini kullanabilme ve bu bilgileri karsilagtiklart yeni durumlara
uyarlayabilme olanagi taniyarak oyun oynayan bireyler karar verme, on bilgileri yeni
durumlara uyarlayabilme, problem ¢6zme, sistematik diisiinme, analiz edebilme gibi

beceriler kazanirlar (Johnson, 2005).

Ogretmen merkezli geleneksel egitim anlayisina sahip smiflarda bireylerin smif
igerisinde pasif halde bulunmalarindan dolay1 gerek birbirleriyle gerekse dgretmen ile
etkilesim diizeyleri oldukca azdir. Bu tiir smiflarda Ogretmenin, O6grencinin
performansini degerlendirip doniit verdigi tek platform sinavlar olmaktadir. Dolayisiyla;
geleneksel yaklagimda, 6grencilerin basari seviyelerinin dl¢limiiniin sinavlardan alinan
puanlara endeksli olmasi nedeniyle Ogrencilerin derse yonelik i¢sel motivasyonu
genellikle diisiik seviyede olmaktadir (Banfield ve Wilkerson, 2014). Teknolojinin
gelismesi ile beraber, Ogrencinin i¢sel motivasyonunu ylikseltmek icin Ogrenciyi
merkeze alan ve aktif kilan 6gretim yontemlerine ihtiyag duyularak egitimde daha fazla

etkilesim ve iletisime yer verilmesi gerektigi diisiniilmistiir. Bu ihtiyag, egitimde



“egitsel oyun” yonteminin yaygin olarak kullanilmaya baslamasina yol agmistir. Sahin
ve Samur (2017, s.3) egitsel oyunu, “Ogrencilere 6grenim kazanimlari, motivasyon,
deneyim ve bazi beceriler kazandiran, 6grencinin akademik ve psikolojik gelisimini
destekleyen, video oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar gibi bilgisayar sistemi

tabanli oynanabilen herhangi bir oyun” olarak tanimlamaktadir.

Giliniimlizde ise, Ogrencilerin daha fazla etkilesim ve is birligi icerisinde
bulunacaklar1 ve iletisim becerilerini de gelistirmeye yonelik kullanilabilecek
“oyunlastirma (gamification)” olarak isimlendirilen daha kapsamli bir kavram ortaya
cikmigtir (Leipzig, Leipzig ve Hummel, 2016, s.471). “Oyunlastirma, &grencinin
motivasyonunu artirmak ve Ogrenci merkezli bir 6grenme ortami olusturmak adina;
Ogrenciyi silirece dahil etmek amaciyla puan, odiil, gorev, miicadele ve &grenme
hedeflerine ulasma gibi oyun bilesenlerini kullanmaktir” (Banfield ve Wilkerson, 2014,
5.292). Tiirkge ’ye oyunlagtirma olarak gevrilebilecek Gamification uygulamalarinin
egitimde kullanilmasi, bu uygulamalarin 6grencilerin dikkatlerini ¢ekerek ders siiresince
onlarin motivasyon ve ilgi seviyesini yliksek diizeyde tutmasina yol agar. Eglenerek
Ogrenen Ogrencilerin akademik basarilarinin da motivasyon seviyeleri ile dogru orantili
bir sekilde artis gostermesi oyunlagtirma uygulamalarinin yaygin bir sekilde
kullanilmasinin baslica sebepleri arasinda gosterilebilir. Oztiirk’e (2007) gore oyunlar,
oldukca zengin gorsel ve isitsel icerige sahip olup Ogrenciler i¢in anlamli 6grenme
kazanimlar1 saglar ve 6grencilerin daha kisa siirede dgrenmelerine yardimci olur. Bu
baglamda oyunlastirma, egitimde kullanilmasi bakimindan hem egitimciler hem de
ogrenciler i¢in dnem arz etmektedir. Oyunlagtirmanin egitimde kullanilmasi, teknoloji
caginda dogan ve dijital yerliler olarak adlandirilan cocuklarin derse dikkatlerini
cekebilmek ve ilgilerini artirmak igin etkili bir yoldur (Yildirim ve Demir, 2014). Son
yillarda, egitimde oyunlastirma, egitim- dgretim siirecinin amaca yonelik, geribildirime
dayali, kurallara bagl ve ayn1 zamanda eglenceli olmasini saglayan bir strateji olmustur
(Mert ve Samur, 2018). Muntean’a gore (2011) egitime Ozenli bir sekilde entegre
edilmis oyunlastirma siireci ile 6grencilerin dersle ilgili materyallerle daha fazla zaman

gecirmesi saglanarak egitimin verimliligi de arttirilmis olacaktir.



Yabanci dil egitim siireci dikkate alindiginda, bireylerin siire¢ icerisindeki ilgi ve
dikkat durumu ile motivasyon seviyelerinin akademik basarilarin1 ciddi oranda
etkiledigi one siiriilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Ilgi ve motivasyon eksikliginin
bireylerin 6grenme siirecini ve akademik basarilarin1 olumsuz yonde etkileyebilecegi
disiiniildiiglinde, oyunlastirma uygulamalarinin bu eksikligi ortadan kaldirmaya
yardimc1  olabilecegi  Ongoriilmektedir (Tirkan, 2019). Yapilan arastirmalar
incelendiginde oyunlastirmanin egitim ortamini etkili ve eglenceli bir hale getirdigi
(De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014), Ogrencilerin egitim
ortamina aktif ve devamli katilim sagladig1 ve ayni1 zamanda 6gretim siirecini olumlu

yonde destekledigi (Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014) sonuglarina ulasilmistir.

Gomleksiz’e (2005) gore; oyunlastirma 6grenim siirecindeki etkinliklerde yabanci
dilin yararli ve anlamli oldugu ortamlari olusturma konusunda oldukca faydali olan
unsurlardir. Ogrenciler yabanci dil 6grenim siirecinde eglenir, heyecan yasar, motive
olursa dersin igerigi onlar icin daha anlamli hale gelir ve akilda kalict olur.
Oyunlastirma uygulamalarinin yabanci dil 6greniminde yaygin ve anlaml bir sekilde
kullanilmas: ve derslerdeki bosluklar1 doldurmak veya zaman gegirmekten ziyade,
Ogretim  siireci ile Dbiitlinlestirilmesi  dil  egitiminin  niteligini  artiracaktir
(Wright, Betteridge ve Buckby, 1984). Aydin (2014), yabanci dil siniflarinda oynanan
oyunlarin siirece eglenceli etkinlikler eklemek adina faydali araglar oldugunu,
O0grencinin bu sayede farkina varmadan yabanci dilde bir¢ok seyir ogrendigini
savunmakta ve rahat, aktif, motivasyon artirict bir atmosfere doniisen 6grenme-6gretme
ortaminin kisilerin yabanci dil 6grenme endigesinden kurtulmaya yardimer olacagini
belirtmektedir. Krashen (1981), motivasyonun ikinci yabanct dil edinimindeki
oneminden bahsederken, motivasyon seviyesi yliksek olan 6grencilerin ikinci yabanci
dil ediniminde basar1 oranlarinin motivasyon seviyeleriyle dogru orantili bir sekilde
yiikseldigi tizerinde durmustur. Bu nedenle oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon seviyelerine etkisinin incelenmesi, yabanci dil

edinimini kolaylastirmak adina 6nem arz etmektedir.

Teknolojinin gelismesi ve Ogretim programlarinda yer alan yeniliklere ragmen
Tiirkiye’de yabanci dil egitiminde istenen diizeye ulasilamamaktadir. Yabanci dil egitim

slirecine yeni bir boyut kazandirmak, daha verimli ve etkili sonuclar almak adina dijital



cagm getirilerini Ggretim siirecine tasimanin bireylerin basaris1 iizerinde olumlu
sonuglar doguracagi disiiniilmektedir. Bu giincel gelismelerin gerisinde kalmamak
amaciyla iilkemizde de oyunlastirma uygulamalarinin Ingilizce egitimi iizerindeki etkisi
g6z ard1 edilmemelidir. Bu ¢alismada uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarinin
{iniversite dgrencilerinin ingilizce derslerindeki akademik basar1 ve motivasyonlarma
etkisi arastirilmistir. Bu calisma, teknolojinin gelismesiyle beraber dijital ¢aga ayak
uyduran yeni nesil 6grencilerinin yabanci dil edinimini kolaylastirmak ve onlarin ilgi
alanina giren oyunlastirma uygulamalari ile egitim anlayisini biitiinlestirmek amaciyla
onem tasimaktadir. Ayrica bu c¢alisma, gelecekte oyunlagtirma uygulamalarinin
Ingilizce egitimi {izerindeki etkisi ve bunlarmn egitim programlari ile biitiinlestirmesi
izerine yapilacak olan uygulama ¢aligmalari i¢in de aydinlatici ve temel olusturabilecek
nitelikte bir calismadir. Bu arastirmada, uzaktan egitimde, Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin &grencilerin akademik bagaris1 ve derse

yonelik motivasyonlari tizerindeki etkisi incelenmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Erzincan ilinde Erzincan Binali Yildirim Universitesi Ali
Cavit Celebioglu Sivil Havacilik Yiiksekokulu’nda uzaktan 6grenim géren dgrencilerin
Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastrmaya dayali alistirma ve  doniit
uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilari ve motivasyonlari tizerindeki etkisinin
incelenmesi amaclanmistir. Bu temel ama¢ dogrultusunda asagidaki alt problemlere

cevap aranmistir:

1. Deney ve kontrol gruplarinin basar1 ve motivasyon sontest puanlari arasinda
istatistiksel agidan anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarinin basart ve motivasyon kalicilik testi puanlar
arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarinin basar1 ve motivasyon puanlari agisindan sontest ve
kalicilik testi puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark var midir?

4. Deney grubu oOgrencilerinin oyunlastirma uygulamalarina iligkin gorisleri

nasildir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun tarihi ¢ok eskilere dayanmaktadir ve oyunlar gegmisten bu yana insanlarin
en Onemli zaman gec¢irme aktivitelerinin basinda gelmektedir. Her yas grubunun
vazgecilmez eglence etkinliklerinden biri olan oyunlar, insanlarin ¢evrelerini ve
diinyay1 kesfetmelerine, belirli beceriler gelistirmelerine ve sosyallesmelerine olanak
saglar (Bilgin, 2015). Ge¢miste fiziksel ortamlarda insanlarin arkadaslariyla beraber
oynadiklari oyunlar teknoloji ¢aginin gelismesiyle beraber yerini sanal ortamlarda
oynanan dijital oyunlara birakmistir. Egitim ortamlar1 da dijital ¢agin etkisi altinda
kalan alanlardan biri olmus ve teknolojinin egitimde bilgiyi elde etme ve kullanmada
sagladig1 kolayliklar, egitim anlayisinin yeni bir boyut kazanmasina neden olmustur. Bu
gelismeler diinya genelinde ve iilkemizde yapilandirmaci anlayisa dogru ilerleyen
egitim sisteminin degisip gelismesine yol agmistir (Tirkan,2019). Dolayisiyla
egitimcilerin kullandig1 yontemlerin ¢esitlilik gostermesinin egitim ortamlarini daha
etkilesimli bir hale getirilmesi, 0grencilerin motivasyon seviyelerini yiikseltmek ve
basar1 oranlarii artirmak adina kaginilmaz bir hale gelmistir. Dijital ¢aga ayak uyduran
yeni nesil O6grencilerinin motivasyon seviyelerini artirmak ve etkilesim becerilerini
gelistirmek adina egitime “oyunlagtirma” adinda yeni bir kavram dahil olmustur. Oyun
elementlerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi anlamina gelen oyunlastirma, yabanci
dil egitimini de etkileyen bir kavram olmustur (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara
ve Dixon, 2011). Flores (2015) yabanci dil alaninda yeni bir yontem olarak kullanilan
oyunlastirma uygulamalarinin yabanci dil 6gretiminde basarili ve etkili bir sekilde
kullanilabilecegini vurgulamistir. Oyunlastirma uygulamalar1 ozellikle yabanci dil
O0grenimi siirecinde, risk alma, problem c¢ozme, benlik algisi, faydali O6grenme
deneyimlerine sahip olma ve motivasyon diizeyi gibi 6nemli olgulari olumlu yonde
gelistirmeye yardimci olmaktadir (Karabacak, 2018). Dijital ¢ag ile beraber hizla
gelisen ve igerigini zenginlestiren oyunlastirma uygulamalarinin 6zellikle de yabanci
dili gelistirmesi lizerinde yapilan bu tip bir arastirma konusunun Egitim Programlar1 ve

Ogretim alanina katkilar1 agisindan oldukca dnemli oldugu sdylenebilir.

Oyunlagtirma uygulamalarmin 6grencilerin motivasyon seviyeleri iizerindeki
etkisi incelendiginde Alsawaier (2018), literatiirde yeterli ¢alismanin bulunmadigini,

oyunlagtirma ile ilgili ¢caligmalarin biiylik Olcilide teorik cergeve ile smirli oldugunu,



pratikte oyunlastirilmis egitim ortamlarinin hazirlanmasi igin egitimcilere yol
gosterecek smirli  sayida kaynaga sahip olundugunu belirtmektedir. Ayrica,
oyunlastirma uygulamalarinin egitim siirecindeki etkisini incelemek amaciyla 34
calismanin ele alindig1 bir arastirma yapilmistir. Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova
(2015) yaptiklar1 bu aragtirmada, oyunlastirma uygulamalarinin egitim siirecinde biiyiik
Olclide olumlu izlenimler biraktig1i sonucuna varmislardir. Arastirma sonuglart ayni
zamanda, oyunlastirmanin motivasyon artirici, ilgi ¢ekici ve egitim siirecini
kolaylastirict bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Oyunlastirma uygulamalarinin
kullanildig1 egitim ortamlarinda derse karsi ilgi ve alakanin artmasiyla dogru orantili
olarak akademik basari ortalamasmin da arttigi gozlemlenmistir. ilgili arastirmalar
dikkate alindiginda, oyunlastirmanin egitimde Ogretmenler ve Ogrenciler igin
motivasyon ve basart seviyesini artirict bir ara¢ olmasindan dolayr bu konunun

calisilmasi 6nem arz etmektedir.

Giin gectikge gelisip zenginlesen dijital ¢agin egitim iizerinde bu sekilde olumlu
sonuclar dogurmasi kabul edilir bir gercektir. Bu giincel gelismelerin gerisinde
kalmamak amaciyla iilkemizde de oyunlastirma uygulamalarmin Ingilizce egitimi
tizerindeki etkisi arastirllmaya deger bir konudur. Ayrica; bu konunun arastirilmas,
teknolojinin gelismesiyle beraber dijital ¢aga ayak uyduran yeni nesil 6grencilerinin
yabanci dil edinimini kolaylastirmak ve onlarmn ilgi alanina giren dijital ortamlarla
egitim anlayisini biitiinlestirmek amaciyla 6nem tasimaktadir. Ote yandan literatiir
incelendiginde, oyunlastirma uygulamalarinin egitim {zerindeki etkisinin Onem
tasidigindan bahsedilirken uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin
Ingilizce derslerindeki akademik basarilari ve motivasyonlarma etKisini inceleyen
kapsamli bir ¢alisma ile karsilasilmamistir. Bu konunun arastirilmasi literatiirdeki bu

boslugu doldurmasi agisindan 6nem arz etmektedir.



1.4. Siirhliklar

Bu arastirma,;

e 2019-2020 egitim-6gretim yilinda Erzincan ilinde Erzincan Universitesi Al
Cavit Celebioglu Sivil Havacilik Yiiksekokulu’nda 6grenim goren 6grenciler ile,

e Kaullanilan veri toplama araglarindan elde edilen bulgular ve Oyunlastirma
uygulamalar1 kapsaminda kullanilan Kahoot!, Socrative, Duolingo ve ClassDojo

uygulamalari ile sinirhidir.

1.5. Varsayimlar

1. Bu arastirmaya katilan 6grencilerin motivasyonlarinin 6l¢iildiigi veri toplama
aracinda sorulan sorulara kendileriyle ilgili durumu yansitan samimi ve dogru yanitlar
verdikleri varsayilmistir.

2. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin arastirmanin deneysel
degiskeni disinda kontrol edilmeyen digsal etmenlerden benzer sekilde etkilendigi

varsayilmistir.

1.6. Tanimlar

Oyun: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan ve 1yi vakit ge¢irmeye yarayan

eglence.” (TDK, 2020).

Dijital Oyun: “Video, bilgisayar ve giiniimiizde ise akilli telefonlar ve sosyal medya

oyunlarini da kapsayan bir semsiye terim” (Gee, 2003, s. 1).

Oyunlastirma (Gamification): “Oyunun ic¢inde kullanilan bilesenlerin, oyun
elementlerini barindirmayan igeriklerin tasariminda kullanilmasi” (Deterding, Sicart,
Nacke, O’Hara ve Dixon, 2011, s. 1).



Uzaktan Egitim: “Farkli mekanlarda bulunan 6gretmen ve Ogrencilerin bir egitim
programi cercevesinde egitim etkinlikleri ile birbirleriyle iletisim halinde olmalarini

saglayan bilgi teknolojileri” (Schlosser ve Simonson, 2006, s.4).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR
Bu boliimde arastirmanin kuramsal g¢ergevesine ait bilgiler ve ilgili ulusal ve

uluslararasi arastirmalara yer verilmistir.

2.1 Kuramsal Cerceve

2.1.1. Oyun

Oyun konusu iizerine yapilan c¢alismalarda “oyun” kavramu ile ilgili farkli
tanimlar yapildig1 goriilmiistiir. Oyun; Tiirk Dil Kurumu tarafindan, “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan ve iyi vakit gecgirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Dominguez ve arkadaslar1 (2013, s.4) oyun kavramini,
“oyuncularin oyun i¢indeki gorevleri yerine getirmek i¢in belirlenen kurallara bagl
kaldiklar1 karmasik bir sistem” olarak tanimlamislardir. Mangir ve Aktas (1993, s.26)
ise oyunu “Yetiskinler tarafindan bosa gegcen zaman olarak goriilebilen ancak ¢ocugun
kendini, duygularmi ifade edebildigi, yeteneklerini gelistirebildigi, en onemli firsat;
kisaca ¢ocuk i¢in en dogal ve en aktif 6grenme ortami” olarak tamimlamigtir. Salen ve
Zimmerman’a (2004, s.441) gore oyun “kurallarin tiim oyunculara bir rol ve kimlik
yiikledigi ve bu kurallarin oyuncular tarafindan hayati bir catisma olarak algilandig:
gercek dist faaliyetlerdir.” Aristotales’e gore oyun cocuklarin gelecekte yapacaklarinin
provast iken, Ouantilianus’a gore oyun ¢ocugun yasamindaki ilk egitim, Comenius’a
gore ise oyun cocuk i¢in bir eglenme araci olmakla beraber hayatina disiplin ve diizen
katmas1 konusunda da 6nemli yere sahip bir eglence araci olarak tanimlanmaktadir (Eni,
2017). John Dewey oyunu, ‘“herhangi bir sonu¢ gozetilmeden yapilan bilingsiz
davraniglar”; Lazarus, “6zgiir ve amagsiz olarak yapilan etkinlikler” olarak tanimlarken;

Piaget oyunu, “bir uyum saglama arac1”; Patrick, “kisinin kendi i¢inden ve dis ¢cevreden
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gelen herhangi bir zorlama bulunmaksizin 6zgiirce ve kendiliginden yapilan beserl
etkinlikler” olarak tanimlamaktadir (akt. Tezcan, 2012, s.12). Prensky’e gore (2001) ise
oyun, insanlara haz, motivasyon, adaptasyon, etkilesim giicii, problem ¢dzme yetenegi,
ogrenmeyi 6grenme kabiliyeti, rekabet ve is birligi duygusu ve yaraticilik kazandiran
hatta hirs giidiisiinii harekete gegirerek bagliliga neden olan ¢ok yonlii bir eylem olarak

yorumlanmustir.

Prensky (2001, s.123) i¢in “Oyunlar bir takim temel yap1 elemanlar ile
aciklanmaktadir. Bunlar; hedefler, kurallar, ¢iktilar ve geri doniitler, yarisma, meydan
okuma, etkilesim, betimleme, analiz etme ve hikayedir”. Genel anlamiyla tanimlanmak
gerekirse “oyun; kuralli veya kuralsiz olarak sunulabilen, belli bir amaca yonelik olan
veya olmayan, ancak her sekilde bireylerin isteyerek ve hoslanarak yer aldig: fiziksel,
ruhsal, bilissel, duygusal ve sosyal gelisimin bir pargasi olan, ger¢ek hayatin igerisinde
yer alip ayni zamanda bireyleri gercek hayattan soyutlayan etkin bir 6grenme siirecidir”

(Bilgin, 2015, s.9).

Oyunlar igeriklerine, hitap ettikleri yasa, toplumsal ve sosyo-ekonomik duruma
gore cesitlilik gostermektedir. Yapilan arastirmalarda oyunlar bu o6zelliklere gore
siniflandirilmistir. Ornegin; Smilansky (1968) ve Piaget (1962) bilissel faktorlere gore
oyunlart siniflandirirken, Parten (1932) toplumsal faktorlere gére oyun siniflamalar
yapmistir ve Piaget (1962) biligsel gelisim kuramina gore oyun icin su sekilde bir
siniflandirma yapmustir: alistirma oyunlari, sembolik oyunlar, kuralli oyunlar (akt.
Bilgin, 2015). Oyun, birey i¢in eglence, 6grenme ve ayni zamanda da gelisim kaynagi
olmakla beraber bireyler lizerinde uyarici bir etkisi de bulunmaktadir. Bu uyarici etki

gelisim alanlarina katki saglar niteliktedir (Bilgin, 2015).

Prensky (2001) oyunlarin 6zelliklerini su sekilde siralamigtir:
Oyunlar eglendirici ve siiriikleyici aktivitelerdir.
Oyunlarin kurallar1 ve motive edici amaclar1 vardir.

Oyunlar etkilesim gerektirir ve aktif katilim saglar.

A w0 Dd e

Oyunlarin zorluk derecesi oyunculara gore ayarlanabilir ve bu durum oyunculari

oyunda tutar.
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5. Oyunlarin sonucunda ¢iktilar ve doniitler vardir. Oyuncular bu sonuglar
sayesinde eglenirken dgrenirler.

6. Oyunlar miicadele, yaris, meydan okuma, rekabet barindirir ve bu ozellikler
oyunculara heyecan verir.

7. Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler sayesinde oyuncularin yaraticiliklar

gelistirir.

Gegmiste bireylerin bir araya gelerek oynadiklari oyunlar, teknolojinin hizla
ilerlemesi ile insan hayatindaki birgok degisim ve gelisimden etkilenmistir. Bu
baglamda teknoloji iriinii bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar ve bir¢ok dijital ortam
da toplumdaki bireylerin hayatina girmis ve oyun anlayisimi da biiyiikk oOlgiide
degistirmistir. Ozellikle de dijital ortamimn goriintii, ses efekti ve difer donanimlari
sayesinde bilgisayar oyunlart ger¢ek yasamin bir taklidi haline gelmistir. Dijital
oyunlarin son derece yayginlasmasi ile beraber ge¢misten giiniimiize gelen oyun

anlayis1 ve kiiltiirii de biiyiik 6l¢lide degismis ve farkli noktalara gelmistir.

2.1.2. Dijital Oyun

Gecgmiste fiziksel oyun alanlarinda bir araya gelinerek oynanan ve gercek olaylar
iceren oyunlar tercih edilirken, giinlimiizde teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayar,
tablet, akilli telefon gibi sanal ortamlarda oynanan dijital oyunlar tercih edilmeye
baslamistir (Horzum, 2011). Dijital kavrami ¢evrimi¢i kullanilan veya bagimsiz tiirde
elektronik cihaz kullanimini ifade etmektedir ve bu ifadede yer alan cihazlar; masaiistii
bilgisayar, diziistii bilgisayar, cep telefonlari, oyun konsollari, mobil oyun konsollar1
gibi araclardir (Whitton, 2010). Dijital oyun kavrami incelendiginde, literatiirde cesitli
tamimlara ve siniflandirmalara iliskin aciklamalara rastlanmaktadir. Ornegin, Spires
(2015) dijital oyun kavramini; duragan ve hareketli gorseller igeren, ses efekti, konugsma
ve yazma gibi farkl kitle iletisim araglarinin birlesiminden olusan eglence ortamlari
olarak tanimlamistir. Baska bir ifadede ise dijital oyun kavrami, video, bilgisayar ve
giiniimiizde ise akilli telefonlar ve sosyal medya oyunlarin1 da kapsayan bir semsiye
terim olarak tanimlanmaktadir (Gee, 2003). Vogel ve arkadaslar1 (2006) ise, dijital

oyunlar1 belirli amaglara sahip olan etkilesim, 6diil ve geri doniit igeren eglence
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aktiviteleri olarak ifade etmislerdir. Ayrica, Crawford’a (1984) gore dijital oyunu
tanimlamak ic¢in birtakim nitelikleri géz oniinde bulundurmak gerekir. Bunlar; diger
insanlarla ya da oyunun kendisiyle etkilesim i¢cinde olma, oyunun fantastik ve ilgi ¢ekici
bir gergeklikle bi¢imlendirilmis olmasi, oyuncularin eylemlerinin gerceklikte herhangi
bir sonucu olmamasi kosulu ile diizenlenmis giivenli bir ortam saglamasi ve oyunculara
miicadele ile meydan okuma gibi motive edici hisler yasatmasi olarak belirtilmistir.
Oxland (2004, s.21) ise dijital oyunlari; “kurallar ve smirliliklar, meydan okuma ve
arastirmacilik, hedef koyma, stirekli geri doniit alma nitelikleri ile iliskilendirip oyun

diinyasina acilmis bir ara yiiz” olarak tanimlamistir.

Dijital ¢agda dogan c¢ocuklara “digital natives” yani dijital yerliler ismini veren
Prensky (2006, s. 8) dijital oyuncularin yogun bir sekilde ilgisini ve dikkatini ¢eken bir
takim anahtar 6gelerden bahsetmis ve dijital oyunlar1 bu ¢ergcevede betimlemistir. Bu
Ogeleri; kurallar, hedefler, sonug ve geri doniitler, miicadele, rekabet, meydan okuma
gibi hisler, etkilesim ve sanal gerceklik olarak siralamistir. Dijital oyun kavramini
tanimlarken, geleneksel oyun ile dijital oyun arasindaki ayrimin yapilmasi onem arz
etmektedir. Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar baslica yapisal nitelikler ve amaglar
acisindan birbirlerine benzerlik gostermektedir. Ancak, oyunlart oynama platformu,
oyun oynayan kisi sayisi, oyun sirasinda kullanilan malzemeler, oyunlarin igerigi
bakimindan bu iki kavram birbirinden ayrilmaktadir. Geleneksel oyunlar, bireylerin
bedensel faaliyetlerinin 6n planda bulundugu; oyun kurallarini, oyun oynanacak alani,
zamani, oyuncularin sayisini, oyunda kullanilacak arag ve gerecleri oyuncularin
kendilerinin belirleyip oyuna dair her seyi kendilerine gore uyarladiklar1 eglence
araglaridir (Hazar, 2016). Dijital oyunlar ise, dijital arabirimlerin bilgisayar programlari
ile etkilesiminin saglandigi, kendine 6zgili belirli kurallar1 ve hedefleri olan sistemler
biitiinii olarak tanimlanabilir (Cakici, 2018, s.19). Dijital oyunlar; ¢ocuklar, gencler ve
yetiskinler i¢in en ilgi c¢ekici ve eglenceli teknoloji ortamlarindan biri olarak
goriilmektedir. Dijital oyun oynayan bireyler, genellikle ¢evrimic¢i sanal bir ortamda,
kendilerine sunulan ve gergek diinyada karsilasamayacaklar1 deneyimleri tecriibe etme

imkanin1 tehlikesiz ve ekonomik bir sekilde elde edebilmektedirler (Bereket, 2011).
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2.1.3. Egitimde Oyun

Oyun kavrami ile ilgili literatlir incelendigi zaman ge¢misten bu yana oynanan
oyunlarin sadece eglenme ve zaman gecirme aktivitesi olarak diisliniilmesinin dogru
olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir. Prensky (2001) oyunlarin, 6zellikle 6grenme ile ilgisi
olan, ayrica biyolojik ve evrimsel a¢idan Onemli bir isleve sahip oldugunu
soylemektedir. Ozellikle c¢ocuklar igin ciddi bir ugras olarak goriilen oyunlar, bir
eglence araci olmakla beraber ayn1 zamanda 6nemli bir 6grenme ve gelisim kaynagidir
(Gomleksiz, 2005). Erden ve Alisinanoglu (2002) diinya ¢apinda, her donemde ve her
kiiltirde oynanan oyunlarin bu yonleriyle evrensel bir 6zellige sahip oldugundan ve
kisilerin fiziksel, duygusal, bilissel ve sosyal gelisim alanlarmi gelistirip
desteklediginden bahsetmektedir. Ayrica Gee (2003), kisilerin oyun oynarken
sistematik dugiindiiklerini ve smirlandirilmis olaylar1 ve gercekleri algilamak yerine
olaylarin birbiri ile olan iligkilerini analiz ederek {iist diizey diisiinme becerileri
kazandiklarindan bahsetmektedir. Oyunlarda sunulan secenekler ve karar noktalari,
oyuncular1 6n bilgilerini kullanmaya ve bu bilgileri karsilastiklar1 yeni durumlara
uyarlayabilme olanagi tanir. Boylelikle oyun oynayan bireyler karar verme, 6n bilgileri
yeni durumlara uyarlayabilme, problem ¢6zme, sistematik diisiinme, analiz edebilme

gibi beceriler kazanirlar (Johnson, 2005).

21. ylizy1l ile beraber milenyum caginin gii¢ kazanmasi dogrultusunda, egitim
alaninda bu nesle yonelik uygulamalara c¢esitlilik getirilmeye baslanmistir. Prensky’nin
(2006, s. 8) “digital natives” yani dijital yerliler olarak tanimladigi bu yeni nesil
teknolojisiz bir diinyay1 hi¢ tanimamis ve dolayisiyla egitim ortamlarinda da teknoloji,
milenyum ¢aginin 6nemli bir egitim araci haline doniismistir. Bu sekilde, yeni
nesillerin giinliikk hayatlarinda kullandiklar1 teknolojik platformlar, egitim 6gretim
anlayisin1 da degistirmeye baslamistir. Miiftiioglu (2018) teknolojik geligsmeler ile
birlikte, egitimcilerin egitim ortamlar1 {izerindeki algisinin degistigi ve teknolojinin
egitim ortamlariin iyilesmesi adina yeni imkénlar sundugunu belirtmistir. Bu da
egitim-6gretim metodolojilerinin ve materyallerinin gelisip ¢esitlenmesine yol agmustir.
Buna ek olarak Gomleksiz (2005), oyunlarin egitim bilimi agisindan biiylik 6neme sahip
oldugundan bahsedip egitim biliminde oyunun bilginin sonraki kusaklara aktarilmasi

acisindan gergek ve verimli bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir. Filiz, Orhan ve Kurt
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(2016) oOgretmenlerin Ogrencilerin motivasyonlarini, algi seviyelerini yiiksek tutmak,
egitim-ogretimin etkililigini artirmak amaciyla yeni yontemler ve materyaller deneme
yoluna gittiginden bahsetmistir. Biitiin bunlar, egitim alaninda kullanilan “oyun tabanh

O6grenme” ve “oyunlastirma’ kavramlarinin umut verici oldugunu diisiindiirmektedir.

2.1.3.1. Oyun Tabanh Ogrenme (Game Based Learning)

Dijital ¢ag bireylerin yasam tarzlarin1 etkilemekle beraber geleneksel 6gretim ve
o6grenme yollarinin da 6zellikle yeni nesil 6grencileri tizerindeki etkisinin azalmasina
yol agmistir. Ogrenme ve dgretim siirecini destekleyen en dnemli araglardan biri olan
bilgisayarlarin egitim iizerine olumlu katkilar1 dolayisiyla bilgisayar destekli egitim
platformlar1 kullanilmaya baglanmistir, oyun tabanli Ogrenme ortamlar1 da bu
platformlar igerisinde yerini almistir (Bulut, 2015). Michael ve Chen’e gore (2006)
oyun tabanli 6grenme, oyunlarin 6gretim ve dgrenme ortamlarinda egitimin amacina
uygun olarak kullanimini kapsayan bir 6grenme tiirii olarak agiklanabilir. Oyun tabanli
ogrenmede 6grencilere sunulan oyunlar igerisinde belirli problem senaryolar1 bulunur
ve Ogrenciler bu oyunlar1 oynarken coziimledikleri problemler ile egitim Ogretim
ortamina aktif katilm saglarlar (Aslan, 2014). Ayrica, 6gretim ortamlarina entegre
edilen oyunlar 6grencilere rekabet, grup calismasi, problemlere alternatif ¢6ziim tiretme
kabiliyeti, problemleri yapilandirma ve bulunan ¢oziimleri farkli ortamlara
uyarlayabilme sans1 verir (Ebner ve Holzinger, 2007). Prensky (2001) bilgisayar
destekli sanal ortamlarda oyunlarla 6grenmenin, bireyler agisindan motivasyon artirict
bir ortam sagladigini sdyler ve dijital oyun tabanli 6grenmenin, dijital ¢aga ayak
uyduran 6grencilerin ihtiyaglarini karsilayarak onlarin 6grenme stillerine uygun olmast,
eglenceli bir ortam sagladigi icin Ogrencileri motive ediyor olmasi ve ¢ok amach
kullanilabilmesi ile her konuya ve hedef gruba uyarlanabilmesi sebeplerinden dolay1 bu
oyun tabanli dgrenmenin 6gretim ortamlarinin 6nemli ve etkili bir pargasi oldugunu
savunur. Buna ek olarak Boyle, Connolly ve Hainey (2011) egitim alaninda yaptiklari
caligmalarinda, oyun tabanli 68renmenin silireci aktif hale getirmekle beraber;
deneyimsel, probleme ve etkilesime dayali ve en 6nemlisi aninda geri doniit saglamasi
acisindan Ogretim siirecini verimli ve etkili hale getirdiginden bahsetmislerdir.

Huizenga, Admiraal, Akkerman, ve Dam (2009) oyun tabanli 6grenmenin geleneksel
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anlatima dayali yontemlere kiyasla 6grenme ciktilarina oldukga katkisi oldugunu

belirtmislerdir.

Oyun tabanli 6grenme ile anlatima dayali egitim ortami arasinda belirgin farklar

bulundugunu vurgulayan Aslan (2014), bu farklari su sekilde siralamstir:

1. Geleneksel egitim anlayisi kapsaminda yer alan anlatima dayali 6grenmede
ogrenciler birbirine benzer, rutin etkinlikler ile bilgiyi edinirken; oyun tabanli
O0grenme ortaminda &grenciler siirece aktif katilim saglayarak bilgiyi cesitli
etkinlikler yoluyla edinirler.

2. Anlatima dayali 6grenme ortaminda sadece 6gretmen ve dgrenci arasinda bilgi
aligverisi bulunmakta olup 6l¢me degerlendirme sinavlar araciligiyla
yapilmaktadir. Oyun tabanli 6grenme ortaminda ise 6grenciler siire¢ igerisinde
kendilerini degerlendirme sansi1 bulurlar.

3. Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenciler siirekli birbirleri ile etkilesim
ve iletisim icinde calisma olanagina sahipken; geleneksel sinif ortaminda
ogrencilerin siif igerisinde birbirlerini kaynak olarak kullanma olanaklar1 ¢ok
azdir.

4. Geleneksel sinif ortaminda sinavlardan ge¢mek ve iyi puanlar almak gibi
digsal motivasyon kaynaklar1 s6z konusu iken; oyun tabanli O6grenme
uygulanan smif ortamlarinda duygusal haz kazanmaya yardimci igsel

motivasyon mekanizmasi vardir.

Prensky (2001) oyun tabanli 6grenmenin kural, amag, geri bildirim, rekabet,
etkilesim ve olay oOrgiisii-problem durumu olmak tiizere alt1 temel faktérden olustugunu
savunmaktadir. Oyun iginde yapilandirilan bu faktorler egitim ortami ile
birlestirildiginde Ogrencilerin siirece aktif katilimi esnasinda; is birligi, etkilesim,
iletisim ve yaratic1 diislinme gibi yetileri gelistirdikleri ve 6grenme ile dogru orantili
olarak motivasyon seviyelerinin de arttigi, gozlemlenen sonuglar arasindadir
(Miiftiioglu, 2018). Bagci ve Coklar (2014) oyunlarin siire¢ igerisinde eglence ortami
saglamasi agisindan Ogretilmek istenen hedef davranislarin 6grenci ig¢in daha cazip ve

cekici hale geldigini savunmaktadir. Alanyazin incelendiginde eglenerek yapilan
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etkinliklerin dgrencilerin 6grenmeleri, Ogretim siirecinin daha verimli gecmesi ve
motivasyon seviyesinin artmasi a¢isindan olumlu etkilerinin oldugu goézlemlenmistir
(Miller, Chang, Wang, Beiber ve Klisch, 2011). Frakli bir ¢alismada yine oyun tabanli
O6grenme uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon seviyelerini arttirmak yoniinde, diger
geleneksel sinif i¢i etkinliklerden daha fazla potansiyele sahip oldugu belirtilmistir
(Lan, 2014). Ayrica, Burguillo (2010) arastirmasinda dijital oyun tabanli uygulamalarin
ogrencilerin motivasyonlarina etkisi tizerinde durmustur. Benzer sekilde Ertzberger
(2009) ve Gale (2011) arastirmalarinda, oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin
ogrencileri motive etmek ve aktif hale getirmek adina etkili bir ara¢ oldugunu
vurgulamistir (akt. Miftiioglu, 2018). Buna ek olarak, yapilan ¢alismalarda egitsel
amagcla kullanilan eglenceli ve motive edici oyunlarin 6gretim stirecinde uygulanan
diger yontemleri destekleyici ve zenginlestirici oldugu goézlemlenmistir (Cankaya ve

Karamete, 2008).

2.1.3.2. Oyunlastirma (Gamification)

Oyunlastirma kavraminin isim babalar1 olarak bilinen Zicherman ve Cunningham
(2011, s.16) bu kavrami “Oyunlardaki diisiince bi¢iminin ve oyun kurallarinin, kisilerin
ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zmek amaciyla kullanilmasi” olarak tanimlamistir.
“Oyunlagtirma, oyunun i¢inde kullanilan bilesenlerin, oyun elementlerini barindirmayan
iceriklerin tasariminda kullanilmasi” olarak tanimlanabilir (Deterding vd., s. 1).
McDonald, Musson ve Smith (2008) oyunlastirma kavramini “iiretkenligi artiran
oyunlar” (productivity games) olarak tanimlarken, Grace ve Hall (2008) tarafindan bu
kavram “tahmin ve kesif yetenegini gelistiren oyunlar” olarak tanimlanmistir (akt.
Yildirnm ve Demir, 2014, ss5.656-657). “Oyunlastirma, Ogrencinin motivasyonunu
artirmak ve 6grenci merkezli bir 6grenme ortami olusturmak adina; 6grenciyi siirece
dahil etmek amaciyla puan, 6diil, gérev, miicadele ve 6grenme hedeflerine ulagma gibi
oyun bilesenlerini kullanmaktir” (Banfield ve Wilkerson, 2014, s.292). Bu baglamda
bakilirsa oyunlastirmanin kullanimi, egitim ortamlarinda kisilerin deneyimini ve ilgisini

arttirmak adina etkili bir yoldur (Ozkan ve Samur, 2017).
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Oyunlastirma kavraminin Ornekleri incelenirse son donemlerde popiiler olan
Nike+ uygulamasi bunlardan biridir. Diinya ¢apinda yaklagik 18 milyar kullanicisi olan
bu uygulama sayesinde kullanicilar spor yapma aliskanligi kazanmis ve bu aligkanligin
devaminda olumlu sonugclar elde etmiglerdir. Ayrica, yine Diinya’nin ¢esitli lilkelerinde
goriilen piyano merdiven uygulamasi bireyleri daha fazla merdiven kullanmalart igin
tesvik eden bir uygulama olarak oyunlastirma kavraminin igine dahil edilebilir.
Egitimde ise ClassDojo gibi sanal siniflar olusturarak her bir 6grenciye bir avatar
verilmesi 6grencinin gelisimini destekler nitelikte olup 6gretmenin ve ayni zamanda
ogrenci velisinin de Ogrencinin egitim siirecini takip etmesini saglayan giizel bir
oyunlastirma ornegidir. Baska bir Ornek ise genellikle yabanci dil 6gretimi igin
kullanilan Duolingo’dur. Kahoot! oyunlastirma uygulamasi ise 68rencilerin aktif olarak
egitsel testlere tabi tutuldugu, ogrencilerin her birinin performansinin 6gretmen
tarafindan kolay bir sekilde takip edildigi, egitimde kullanilan diger oyunlastirma
orneklerinden biridir. Yildinm ve Demir’in (2014) oyunlastirmanin egitimde
kullanilmasini, Prensky’nin (2006) “dijital yerliler” olarak nitelendirdigi, teknoloji
caginda dogan cocuklarin derse dikkatlerini ¢gekebilmek ve ilgilerini arttirmak i¢in etkili
bir yol olarak gormektedir. Yazar, dijital yerlilerin hayati oyun olarak goérdiikleri igin
simifta kullanilan materyaller, defter, kitap gibi araclarin onlarin ilgisini ¢ekmekte
yetersiz kaldigim1 ve bu noktada egitim ile ilgili ilk olarak diistiniilen fikrin “oyun
temelli 6grenme” oldugunu belirtmektedir. Oyun temelli 6grenme yonteminde bir dersi
daha eglenceli ve etkili hale getirebilmek adina oyunlar ile 6gretim yapilirken
oyunlastirma oyun mekanikleri ve elementleri kullanilarak siireci tamamen oyun alanina

dontistiirmek olarak diistiniilebilir (Al-Azawi, Al-Faliti ve Al-Blushi, 2016).

“Oyun” ve “Oyunlagtirma” kavramlarini karsilastirmak gerekirse dilimizde tek bir
kelimeyle ifade edilen “oyun” kavrami Ingilizce de iki farkli sekilde ifade edilir.
Ingilizce’ de “game” ve “play” olarak adlandirilan iki kelime bulunmaktayken
Tiirk¢e’de ikisine de “oyun” denilmektedir. “Play” kelimesinde daha ¢ok amagsiz bir
sekilde oyun oynama etkinliginden bahsedilirken “game” kelimesinde Kkurallarla
cevrelenmis ve belirli amacglara yonelik, verilen gorevleri tamamlama ve sonucunda
Olgiilebilir ve gozlemlenebilir ¢iktilart olan bir etkinlikten bahsedilir (Arkiin-Kocadere

ve Samur, 2016). Bu ifadeden hareketle “game” kavramini “oyunlagtirma” kavram ile
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eslestirmek yanlis olmayacaktir. Ote yandan; oyunlastrma ile ilgili alan yazin
incelendiginde yapilan ¢alismalar ve ilgili arastirmalarda oyunlastirma ve oyun temelli
O0grenme (game based learning) arasinda anlam kargasasi yasanabildigi

3

gozlemlenmistir. Her iki terimde de “oyun” kelimesi bulunmasina ragmen aslinda
oyunlagtirma ve oyun temelli 6grenme birbirinden ayrilmaktadir. Bozkurt ve Geng-
Kumtepe (2014) bu iki kavramin ayrimini su sekilde yapmaktadir: “Oyunlastirilmis bir
ortamda Kisiler oyun tasarimini hissedebilir ancak goremez, 6te yandan oyun temelli
o0grenmede oyun tasarimi hissedilebilir ve gézlemlenebilir.” Oyunlastirma ortamlarinda
oyun diislincesi ve felsefesine yonelik bir tasarim yapilirken; oyun temelli 6grenmede
konular oyunlarin igerisinde Ogretilir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018).
Oyunlastirmada, oyun dis1 bir ortam oyun elementleri ve oyun kurallar ile tasarlanip
biitiiniiyle bir oyun haline dondstiiriillitken oyun temelli 6grenmede bir konunun
oyunlar aracilig1 ile 6gretilmesi s6z konusudur (Yildirim ve Demir, 2014). Egitimde
oyunlagtirma kavrami puan, rozet, miicadele, lider tahtasi, 6diil gibi oyun elementlerinin
egitim ortami igerine aktarilmasi olarak diisiiniilebilir. Oyun temelli 6grenmede “oyun”
kavrami daha 6n planda olup oyunlar belirli amaglar dogrultusunda 6gretme siirecini
desteklemek amaciyla kullanilir (Perrotta, Feartherstone, Aston ve Houghton, 2013).

Oyunlastirmada ise, oyun igerisinde bulunan elementlerin oyun dis1 ortamlarda

kullanilmas1 s6z konusudur (Senocak, 2019).

Ogrencilerin dikkatlerini ¢ekerek ders siiresince motivasyon ve ilgi seviyesini
yuksek diizeyde tutmasi dolayisiyla 6grencilerin akademik basarilarini artirmasi
oyunlastirmanin egitimde kullanilmasinin baslica sebeplerindendir denilebilir. Oztiirk’e
gore (2007); oyunlar oldukg¢a zengin gorsel ve isitsel icerige sahip olup dgrenciler i¢in
anlamli 6grenme kazanimlar1 saglar ve &grencilerin daha kisa siirede dgrenmelerine
yardimct olur. Bu baglamda, oyunlastirma egitimde kullanilmasi bakimindan hem
egitimciler hem de Ogrenciler icin 6nem arz etmektedir. Son yillarda, egitimde
oyunlastirma, egitim- dgretim siirecinin amaca yonelik, geribildirime dayali, kurallara
bagli ve ayn1 zamanda eglenceli olmasini saglayan bir strateji olmustur (Mert ve Samur,
2018). Muntean’a gore (2011) egitime 6zenli bir sekilde entegre edilmis oyunlastirma
stireci ile 6grencilerin dersle ilgili materyallerle daha fazla zaman gecirmesi saglanarak
egitimin verimliligi de arttinlmis olacaktir. Cesitli sekillerde bulunan oyun

bilesenlerinin oyun dis1 ortamlara aktarilmasi anlamima gelen oyunlastirma
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uygulamalari, kisilerin motivasyon seviyelerini artirdigi kadar ortama adapte olma

konusunda da olumlu etkileri olan bir yontemdir (Hanus ve Fox, 2015).

Universite dgrencilerinin derse katilim ve performanslarinin oyunlastirma ile
iligkisi olup olmadigin1 6lgmek i¢in Buckley ve Dolye (2016) tarafindan yapilan bir
calismada, oyunlastirilmis ortamlarin 6grencilerin derse katilimi ve 6grenim siirecine
olumlu katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Buna benzer olarak; Chen, Huang,
Gribbins ve Swan (2018) tarafindan oyunlastirma uygulamalarinin Ggrencilerin
akademik basarilar iizerinde etkisi olup olmadigimi 6lgmek icin yapilan arastirmada,
oyunlagtirllmig  6grenme etkinliklerinin akademik basartyr artirdigt  sonucuna

ulasilmistir.

Bu arastirma sonuclarindan hareketle, oyunlastirma kapsaminda yapilan
uygulamalarin dogru ve planli uygulandigi takdirde egitimde 6grencilerin akademik
basar1 ve motivasyon seviyeleri lizerinde olumlu katkilar1 oldugu sonucuna varilabilir.
Oyunlastirma uygulamalart egitim alaninda her bransta kullanilabilen bir yontemdir.
Yabanci dil de oyunlastirma uygulamalarinin siklikla kullanildig: ve 6grenciler iizerinde

olumlu etkilerinin gézlendigi alanlardan biridir.

2.1.4. Yabanc Dil Egitiminde Oyunlastirma Uygulamalari

Diinya iizerindeki bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesi ile birlikte
Diinya genelinde iilkelerin bircok yonden etkilendigi bilinmektedir. Bu gelisimden en
cok etkilenen olgular ise sosyal ve kiiltiirel yasam olmustur. Bunun en iyi 6rnegi,
kullanilan dil iizerinde goriilmektedir (Demirbilek ve Yiicel, 2011). Dil 6grenme ¢aba
gerektiren bir siirectir ve bu ¢abayi siirekli devam ettirmek gerekir. Yabanci dil 6grenim
stirecini kolay ve etkili bir hale getirebilmek i¢in ¢caligmalar yapilmakta ve gelisen bilgi
teknolojilerinden de en iyi sekilde yararlanmanin yollar1 aranmaktadir. 1960’11 yillardan
bu yana bilgisayarin yabanci dil 6gretiminde aktif bir sekilde kullanildig1 bilinmektedir
(Lee ve Hammer, 2011). Giiniimiizde ise bilgisayarlarla yabanci dil 6gretiminin yerini
dijital oyunlar almistir (Tiziin, 2006). Dijital oyunlarin yabanci dil 6greniminde
basariy1r arttirdigina iliskin literatiirde ¢esitli arastirmalara rastlanmaktadir. Aydin

(2014)’a gore; dijital oyunlar yabanci dil egitiminde anlaml iletisimi saglamak adina bir
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baglam niteligindedir ve bu anlaml iletisim sayesinde 6grenciler anlamli girdiler i¢in
temel olusturarak siirece daha etkin katilirlar. Gelisen ve degisen ¢ag ile beraber dijital
oyunlarin kapsam alani da gelismis ve “oyunlastirma” ad1 verilen yeni ve daha kapsamli

bir kavram ortaya ¢ikmustir.

Egitimde yer alan ¢ogu bransta oyunlastirma siklikla kullanilan yontemlerden
biridir. Yabanci dil de oyunlastirmanin yogun bir sekilde kullanildigi branslar arasinda
yer alir. Insan yasaminin birer pargas1 haline gelen oyunlar iizerindeki ilgi giin gectikge
artmakla beraber oyunlagtirma, grencilerin siirece aktif katilimini gerektiren yabanci
dil egitimini de daha eglenceli bir hale getirmektedir. Yabanci dil egitiminde kullanilan
oyunlagtirma uygulamalar1 sayesinde dgrenciler ¢evrelerine uyum saglamay1 6grenir.
Kendini ve cevresini taniyan Ogrenci, etkilesim ve iletisim becerilerini gelistirerek
sosyallesir. Yabanci dil 6grenmenin temel kosullarindan biri, hedef dili kullanarak
iletisim kurmak ve o dile siirekli maruz kalmaktir denilebilir. Degisen ¢ag ile beraber
yabanci dil egitimi alaninda akademik basari ve motivasyon seviyesini artirmak
yoniinde caligmalar yapilmis, 6grencilerin 6zelliklerine ve yaslarina uygun olarak yeni
yontemler gelistirilmistir. Devam eden siiregte yabanci dil egitimi kapsaminda
ogrencilerin akademik basarilari ve motivasyonlarini artiracak yeni yaklasimlar ve
yontemler yabancit dil Ogretim programlarina dahil edilmistir. Krashen (1981),
motivasyonun ikinci yabanci dil edinimindeki 6neminden bahsederken, motivasyon
seviyesi yiiksek olan Ogrencilerin ikinci yabanci dil ediniminde basari oranlarinin
motivasyon seviyeleriyle dogru orantili bir sekilde yiikseldigi lizerinde durmustur. Bu
nedenle, motivasyonun yabanci dil 6grenim siirecine katkilari egitimciler tarafindan goz
ard1 edilemeyecek bir unsurdur. Yillar boyunca yabanci dil 6gretiminde farkli
motivasyon yontemleri ve uygulamalar1t kullanilmistir. Egitimin diger tiim alanlarinda
yaygin bir sekilde kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 da yabanci dil 6greniminde
etkili bir motivasyon kaynagi olarak kullanilmaktadir (Flores, 2015). Yabanci dil
simiflarinda kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 6grencilerin derse karsi ilgisini ve
motivasyonlarini artirir. Motivasyon, yabanct dil 6grenimini kolaylastiran temel
faktorlerden biridir (Karabacak, 2018). Gardner (1985) yabanci dil 6greniminde
motivasyonun can alict bir dneme sahip oldugunu vurgulamaktadir. Oyunlagtirma

kapsamindaki ogeler, yabanci dil egitimi i¢in ¢ok 6nemli bir yere sahip olan i¢ ve dis
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motivasyon faktorleriyle yakindan iligkilidir. Flores (2015) oyunlastirmanin yabanci dil
O0grenimi alaninda yeni bir yontem olmasina ragmen, oyunlagtirma uygulamalarinin

yabanci dil 6greniminde basarili ve etkili bir sekilde kullanilabilecegini vurgulamstir.

Yabanci dil 6greniminde oyunlastirma ve buna benzer teknolojilerin kullanimu,
ogrencilerin faydali 6grenme deneyimlerine sahip olmalarina ve benlik algisi, risk alma,
problem ¢6zme, motivasyon diizeyi gibi 6nemli olgular1 olumlu yonde gelistirmeye
yardimc1 olmaktadir (Karabacak, 2018). Milenyum c¢ag1 ile gelisen mevcut
teknolojilerin ve dijital platformlarin kullanimi, 6grenme siirecinde 6gretmen etkinligini
artirdigi kadar Ogrencilerin de daha zengin ve verimli dgrenme araglarma sahip
olmalarina yardimci olmaktadir. Bu sayede, 6grenci ve 6gretmen arasindaki etkilesimi
giiclendirerck daha etkin bir 6grenme siireci ve kaliteli bir egitim ortami saglamaktadir
(Dogoriti, Pange ve Anderson, 2014). Teknolojinin, her alani oldugu kadar egitimi de
onemli derecede etkiledigi milenyum c¢aginda, dijital ortamlar1 yabanci dil alaninda
O0grenme ve 0gretme araci olarak kullanmaktan kaginmak miimkiin degildir. Yabanci dil
siiflarinda dijital platformlarin kullanilmasiyla birlikte kisiler kendilerini oldukga rahat
hissetmekte ve dil 6grenme endisesinden kurtulmaktadirlar. Ciinkii dijital platformlarla
beraber 6grenme-0gretme ortami rahat, aktif ve motivasyon arttirict bir atmosfere
doniismektedir. Ogrenciler ortamu ilging buldukca, daha kolay bir sekilde 6grendiklerini
gordiilkce motivasyon seviyeleri artacak ve Ogrenme siireci kalici yasantilara
dontisecektir. Dolayisiyla, yabanci dil siniflarinda dgrencilerin bagarilarint artirmak ve
motivasyonlarii yliksek tutmak adina oyunlastirmay1 etkin bir ara¢ olarak kullanmak

faydal1 bir yontem olacaktir.

Ogrenciler yabanci dil &grenim siirecinde eglenir, heyecan yasar, motive olursa
dersin igerigi onlar i¢in daha anlamli hale gelir ve akilda kalic1 olur. Dijital oyunlarin
yabanci dil 6greniminde yaygin ve anlamli bir sekilde kullanilmasi ve derslerdeki
bosluklar1 doldurmak veya zaman geg¢irmekten ziyade, Ogretim siireci ile
biitiinlestirilmesi dil egitiminin niteligini artiracaktir (Wright vd., 1984). Aydin (2014),
yabanci dil 6grenim siirecinde oynanan oyunlarin siirece eglenceli etkinlikler eklemek
adina faydal araglar oldugunu ve 6grencinin bu sayede farkina varmadan yabanci dilde
bircok seyi 6grendigini savunmaktadir. Yazara gore, yabanci dil egitiminde oyunlarin

kullanilmastyla birlikte kisiler kendilerini olduk¢a rahat hissetmekte ve dil 6grenme
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endisesinden kurtulmaktadirlar. Ciinkii dijital oyunlarla beraber 6grenme-6gretme
ortami rahat, aktif ve motivasyon arttirict bir atmosfere doniismekte ve O6grenciler
ortami ilging bulmasi, daha kolay bir sekilde Ogrendiklerini gérmesi motivasyon

seviyelerini artirmakta ve 6grenme siireci kalic1 hale getirmektedir.

Rieber (1996) oyunlarin yabanci dil smiflarinda kullanilmasinin 6grencilerin
O0grenme istegini arttirdigin1 belirtirken; Kaptelinin ve Cole (2002) oyunlarin dil
O0grenme ortamina isbirlik¢i bir hava kattigin1 ve Ogrencileri iletisime ydnelttigini
belirtmektedir. Ote yandan; Garris, Ahlers ve Driskell (2002) dijital oyunlar sayesinde,
ogrencilerin 6grenme ortamina aktif katilim sagladiklarini ve bilgiyi yapilandirarak
ogrendiklerini savunmaktadir. Ayrica, Tosta (2001) oyunlarin siireg igerisinde heyecanli
bir ortam sagladigindan ve Ogrencilerin oyun kurallarina uyarak daha disiplinli bir
sekilde derse adapte olduklarindan bahsetmektedir. Bu durum da 6grencilerin yabanci
dil dersi igerisinde gevreleriyle bag kurmalarini saglayarak yabanci dilde iletisim
becerilerini gelistirmeleri i¢in yardimct olmaktadir. Larsen-Freeman (2000) ise yabanci
dil 6grenme ortaminda oyunun 6nemini dile getirmekte ve 6grencilerin bu yol ile gercek
iletisim ortamini yasadiklarini ifade etmektedir. Gomleksiz (2005) oyun ile 6gretim
saglanan yabanci dil 6grenim siirecinde Ogrencide gergeklesmesi beklenen bazi

davraniglarin s6z konusu oldugundan bahsetmekte ve bunlar1 su sekilde siralamaktadir:

Ogrenciler oyun oynarken yabanci dilde yeni kelimeler égrenmektedir.
Ogrenciler oyun ortami icerisinde yabanci dilde kendini ifade etmeyi dgrenmektedir.

Ogrenciler oynadiklar1 oyunlar sayesinde Ingilizce diisiinme becerisi kazanmaktadir.

M wnp e

Ogrenciler sinif iginde yabanci dilde oyun oynarken karsilikli etkilesim saglama
becerileri gelismektedir.
5. Ogrenciler sinif iginde oyun oynarken oyun kurallarina uymak adina disipline olmay1

ve sistematik bir sekilde davranmay1 6grenmektedir.
Kim (1995) bir dili eglenerek 6grenmenin daha etkili sonuglar verecegini ve
oyunlarin da bu yollarin basinda geldigini vurgulamaktadir. Bu diisiincesini destekler

nitelikte, oyunla yabanci dil 6gretiminin yararlarini su sekilde ifade etmektedir:

1. Oyunlar sayesinde bir dil sinifinda rutin ders isleyisinin disina ¢ikilir.
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2. Dil smiflarinda oynanan oyunlar 6grencileri giidiileyici nitelik tasir.

3. Yabanci dil 6grenmenin ¢ok caba gerektirdigi bilinmektedir. Ancak oyunlar,
Ogrencilerin dil 6grenmeye dair ¢abalarini destekler nitelikte olup siireci
kolaylagtirir.

4. Oyunlar ogrencilerin dil 6greniminde karsilikli etkilesim ve iletisim halinde
bulunmalarina yardimer olur.

5. Oyunlar yabanci dilde okuma, yazma, dinleme, konusma gibi temel becerileri
kazandirmaya yardimci olur.

6. Oyunlar yabanci dili 6grenirken anlamli bir yap1 kurulmasini saglar.

Darfilal (2015) ise yabanci dil egitimi siirecinde oyunlari kullanmanin

avantajlarini su sekilde siralamistir:

1. Oyunlar 6grencileri motive edici ve eglenceli bir ortam olusturmaya yardimci
olurlar.

2. Her yasta ve derse katilmaya goniilsiiz 6grencilere derse katilim saglamalart icin
rahat olabilecekleri bir ortam saglar.

3. Ogrencileri normal smf ortammdan daha samimi bir havada ders islemelerine
imkan saglar.

4. Ogrencilere gercek yasam deneyimi kazandirarak gercek yasam  dilini
kullanmalarini saglar.

5. Ogrencilerin oyun kurallar1 sayesinde daha fazla sorumluluk almalarina firsat
vererek yeni deneyimler kazanmalarini saglar.

6. Ogrencilerin yabanci dilde giinliik yasam kelimelerini 6grenmelerini ve seving,
saskinlik, heyecan, iiziintii gibi duygular1 yasamalarini saglar.

7. Her yasa, her seviyeye gore ayarlanabilir olmasi dersin isleyisine esneklik

kazandirici nitelikte olup akis1 kolaylastirir.
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2.1.4.1.ClassDojo

Sinif yonetimi ve O0gretmen- Ogrenci iliskisi, egitim siirecinde etkili bir ortam
olusturmak acisindan son derece Onemli bir siirectir. Disiplin, sinif yonetimi ve
etkilesim, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilim saglamasi i¢in kritik bir 6neme
sahiptir (Chiarelli, Szabo ve Williams, 2015). Dijital ¢agin gelismesi ve teknolojinin
egitimde kullanim alaninin genislemesiyle birlikte, 6zellikle 21. yiizyilda teknolojinin
siif igerisindeki diizeni saglamak ve 6grencileri siirece dahil etmek konusundaki rolii
artmistir. Ogrencileri aktif hale getirmek, motive etmek, dgrencilerin siirec igerisindeki
gelisimlerini takip etmek ve smif i¢i yonetim ve etkilesimi saglamak adina teknolojik
platformlar kullanilmaya baslanmistir. Sinif i¢i etkinlikleri daha verimli hale getirmek
adina Ogretmenler tarafindan siklikla kullanilan oyunlastirma uygulamalarindan biri

olan ClassDojo, son yillarda siklikla kullanilan etkili bir uygulamadir (Colao, 2012).

ClassDojo, 0gretmenlerin 6grencilere bireysel veya grup davraniglari hakkinda
aninda geri bildirim vermelerini saglayan iicretsiz bir oyunlastirma aracidir.
ClassDojo’da sanal bir sinif olusturulur ve 6grenciler bu smifa kaydedilir. Bu sanal
platformda her 6grenci kisisellestirebilecegi bir avatara sahiptir. Bir bilgisayar veya
mobil bir cihazdan c¢alistirilabilen programda, Ogretmenler Ogrencilere belirli
davraniglar i¢in puan vererek onlara olumlu veya olumsuz pekistireglerde bulunur.
ClassDojo oyunlastirma uygulamasmin temel amaci Ogrenim siireci igerisinde
ogrencilerin motivasyon seviyelerini yiiksek tutup onlari 6grenim siirecinde aktif
konumda bulundurmaktir (Hammonds, Matherson, Wilson ve Wright, 2013).
Ogretmenler uygulama igerisindeki oyunlastirma elementleri olan rozetleri, avatarlar
kendilerine uygun davranis 6zelliklerine gore 6zellestirebilirler. Siniflarinda ClassDojo
oyunlastirma uygulamasini kullanan Ogrenciler 6gretmenlerden aninda geri bildirim
aldiklarindan dolayi, bu uygulama &grencilerin derse katilimini korumaya yardimci
olmakla beraber olumlu ve iiretken bir Ogrenme ortami gelistirmelerini saglar
(Hammonds vd., 2013). Yapilan caligmalarda, ClassDojo kullanan &gretmenlerin
olumlu davranis oranlarinda %45’ten %90’a kadar artis, olumsuz davranis oranlarinda
ise %50’den %80’e kadar azalma oldugu gozlemlenmistir (Colao, 2012). Her yas

grubuna uygun olarak kullanilabilen ClassDojo oyunlastirma uygulamasi, kiigciik yas
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gruplart i¢in ebeveynleri de uygulama igine alip 6grencilerin 6grenim siirecini izleme

sans1 vermektedir.

Isbirlik¢i ve dgrencilerin birbirleriyle etkilesim icinde bulunduklar, dzgiiven ve
motivasyon artirict bir ortam olusturmak yabanci dil 6grenimini kolaylagtirmak adina
son derece Onemlidir. ClassDojo oyunlastirma uygulamasi sayesinde ogrenciler
O0gretmenleriyle ve birbirleriyle etkilesim icerisinde bulunarak aninda geri bildirim
aldiklar1 i¢in hem kendilerini hem de takim arkadaslarini motive etmektedirler (Hursen
ve Bas, 2019). ClassDojo oyunlastirma uygulamasi 6gretmenlerin oldugu kadar
ogrencilerin de siire¢ igerisinde kendi gelisimlerini izleyebilme olanagma sahip
olmalarm saglar (Williamson, 2017). Ozellikle yabanci dil smiflarinda &grencilerin
kendi ilerleyislerini izleyerek siirece aktif katilim saglamalari son derece motive edici

bir olgudur denilebilir.

2.1.4.2.Kahoot!

Yapilan caligmalarda yabanci dil egitiminde o6grencileri egitim-6gretim siireci
sonunda degerlendirmek yerine, siire¢ boyunca oOgrencileri izlemenin, onlara anlik
doniitler vererek dgrencilerin siire¢ igerisindeki gelisimlerini, eksiklerini ve ihtiyaglarini
tespit etmenin daha verimli ve etkili bir siire¢ olusturmak admna son derece 6nemli
oldugu gozlemlenmistir. Ogrenme yaklasimlarinin dijitallesmesi ile beraber, geleneksel
O0lcme- degerlendirme araglart olan kagit kalem sinavlarinin ve alistirma kagitlarinin
yerini elektronik sinavlar (e-sinav), internet tabanli testler ve g¢evrimig¢i uygulamalar
almustir (Sad ve Ozer, 2019). Dijital ¢cagm gelismesiyle beraber yaygimlasan bu 6lgme-
degerlendirme araglari icerisinde siklikla kullanilan oyunlastirma uygulamalarindan biri

de Kahoot! uygulamasidir.

Wang (2015, s.2) Kahoot’u “siniflar1 birer oyun sovuna doniistiiren oyun tabanli
Ogrenci yanit sistemi” olarak tanimlamaktadir. Bu dijital oyunlastirma uygulamasi
yabanci dil alaninda en cok tercih edilen Web 2.0 araglarinin basinda gelmektedir
(Cakir, 2019). Kahoot! oyunlastirma uygulamasinda, Ogretmenler kendi ders
igeriklerine ve 6grencilerin hazir bulunusluklarina uygun testler hazirlayabilmektedirler.

Bir bilgisayar veya mobil cihazdan giris yapildiktan sonra sorular projeksiyon veya



27

akilli tahta yardimiyla 6grencilere sunulmaktadir. Her 6grenci kendi dijital cihaziyla
tercihlerine gore takma isim veya Kkendi isimleriyle sisteme girdikten sonra
O0gretmenlerinin hazirladiklar1 sorulart miimkiin oldugunca hizli ve dogru bir sekilde
cevaplandirmaya calismaktadirlar. Ogrencilerin cevaplar1 bir puan tablosu halinde
ekrana yansitildig: i¢in her dgrenci bu tablo ile aninda geri doniit almakta ve ne kadar
iyi bir performans sergilediklerini gorebilmektedirler (Unal, 2018). Ayrica Kahoot!
uygulamasinin sundugu “Challlenge” 6zelligi sayesinde etkinlikler zaman ve mekandan
soyutlanmis bir sekilde de vyiiriitiilebilir. Ogretmenler hazirladiklar1 etkinligin kodunu
paylasarak ddevin son teslim tarihini belirleyebilir ve bu oyunlastirma uygulamasini
uzaktan yonetebilir. Kahoot! uygulamasini kullanan 6gretmenlerin herkese agik olarak
paylasilan testleri diizenlemelerine de izin verilmektedir. Bu 6zellik, kullanicilarin
cesitli alanlarda ve disiplinlerde hazirlanmis soru havuzuna ulagsma olanagi vermesi

acisindan biiyiik bir avantajdir.

Kahoot! o6grencileri motive etmek, siirece aktif katilimlarini saglamak ve
etkilesimi artirmak adina liderlik tablosu, puan sistemi ve zaman g¢izelgesi gibi
elementleri iceren bir platform sunmaktadir (Selvasli, 2018). Kahoot! uygulamasinin
derse yonelik motivasyon ve derse katilima etkisini incelemek iizere deneysel bir
calisma yapan Tan, Ganapathy ve Kaur (2018), ¢alismanin sonunda bu oyunlastirma
uygulamasinin  6grencilerin derse katilimimi artirdigi, motivasyon seviyelerini
yiikselttigi ve Ogrencileri Ogrenmeye tesvik etmesi gibi olumlu sonuglarla
karsilagsmislardir. Yapilan diger ¢alismalarda, utangag veya ige doniik 6grencilerin derse
aktif katilim1 i¢in firsat olusturan Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin 6gretmenlere ve
Ogrencilere aninda geri doniit verdigi icin siire¢ igerisindeki gelisimi takip etme
konusunda da faydali oldugu gdzlemlenmistir (Unal, 2018). Wang (2015) Kahoot!
uygulamasint diger oyunlastirma uygulamalar ile karsilastirdigi zaman Kahoot!
uygulamasinin digerlerine kiyasla daha c¢ok Ogrencinin derse katilimma ve
motivasyonuna odaklanan bir uygulama oldugu sonucuna varmistir. Ayrica Kahoot!
sosyal medya ile dogrudan baglantili bir uygulama olmas1 nedeniyle 6grenciler grup igi
veya bireysel aktiviteleri ve test sonuglarini sosyal medya platformlarinda
paylasabilmekte ve bu da motivasyon artirict bir 6zellik olarak distiniilmektedir.
Kahoot! uygulamasinin derse katilim ve aktif 6grenme iizerine etkilerinin incelendigi

bir ¢aligma yiirliten Plump ve LaRosa (2017) bu oyunlastirma uygulamasinin
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Ogrencilere aninda geri bildirim vermesinin st bilissel davranis gelisimine biiyiik
Olclide katki sagladig1 ve ayrica Kahoot! uygulamasi kullanilarak yiiriitiilen bireysel
aktivitelerin yaninda grup aktivitelerinin derse katilim oranmi artirdi§i sonucuna
ulagsmiglardir. Buna ek olarak, Kahoot! uygulamasi ile ilgili benzer bir ¢alisma yiiriiten
Omar (2017) bu oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin derse olan ilgisini artirmaya
ve motivasyon seviyelerini yiiksek tutmaya yardimci oldugunu vurgulamistir. Kahoot!
oyunlastirma uygulamasinin derse katilim yonii lizerine etkilerini inceleyen bir ¢alisma
yiiriiten Muhridza, Rosli, Sirri ve Samad (2018), Kahoot! uygulamasinin derse aktif
katihmi artirdigi kadar dil becerilerini gelistirmede de faydali oldugu sonucuna
varmiglardir. Caligmalarinda, dgrencilerin verdikleri yanitlardan Kahoot! uygulamasinin
onlar1 derse katilim yoniinde motive ettigi ve 6zellikle grup ¢alismalarinin 6grencilerin

iletisim becerilerini gelistirdigini kanitlamislardir.

Plump ve LaRosa (2017) dijjitallestirilmis oyunlastirma uygulamasi olan

Kahoot!’u 6grenim siirecinde kullanmanin avantajlarini su sekilde ifade etmistir:

1. Kahoot! 6gretmenlerin kolay ulasabilecegi ve uygulayabilecegi iicretsiz bir
uygulamadir.

2. Kahoot! tablet, bilgisayar ve akilli telefonlara uyumlu 6grencilerin 6grenim siireci
icerisinde zorlanmadan faydalanabilecegi bir uygulamadir.

3. Yiriitilen ders ile es zamanli geri doniit saglamasi, dersin verimliligini
artirmaktadir.

4. Arka plan miizikleri ve renkli ara yiizli, 68rencilerin keyif alarak 6grenmelerine
olanak saglar.

5. Ogretmenler uygulanan etkinlikleri kisisel bilgisayarlarina indirebilir, sonuclari
kaydedebilir ve daha sonra ¢evrimdisi platformlarda kullanabilir.

6. Ogretmenler dersin igerigine ve dgrenci seviyesine uygun testler, tartisma sorulari
veya anketler hazirlayabilirler. Ayrica; 6grencileri zamana kars1 yaristirmak igin geri

sayim iceren etkinlikler de hazirlanabilmektedir.
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2.1.4.3.Socrative

Dijital ¢cagin gelismesiyle beraber her alanda oldugu gibi egitimde de teknolojik
materyaller kullanilmaya baslanmistir. Son yillarda 6zellikle yabanci dil egitimine
entegre adilmis dijital teknolojilerin, bazi arastirmacilar tarafindan hem egitimciler
(Alan’dan aktaran Ivy, 2011) hem de &grenciler (Chen, Pedersen ve Murphy, 2012)
acisindan olumsuz etkilere neden olabilecegi diisiiniilse de 6zenle se¢ilen ve dogru bir
sekilde kullanilan dijital uygulamalarin yabanci dil egitimini daha ilgi ¢ekici ve etkili
bir hale getirdigi kanitlanmistir (Ohashi, 2015). Yapilan arastirmalarda egitimcilerin
teknolojik platformlar1 derslerine entegre etmelerinin temel sebepleri; Ogrencilerin
derslere aktif katilimin1 saglamak, motivasyon, yaraticilik ve dikkat seviyelerini yiiksek
tutmak; Ogrencilerin keyif alarak 0grenmelerini saglamak ve onlara daha etkili ve
verimli bir egitim ortami saglamak olarak siralanabilir (Balta ve Tzavilkou, 2019). Bu
sebepleri goz Oniinde bulundurarak ozellikle yabanci dil egitiminde kullanilan

oyunlagtirma uygulamalarindan biri de Socrative’dir.

Socrative, 6gretmenlere egitim siirecinde dersin igerigine uygun kullanabilecekleri
kisa quizler ve eglenceli aktiviteler hazirlamalarina olanak saglayan etkili bir
oyunlagtirma uygulamasidir. Bu dijital oyunlastirma uygulamasi 0gretmenlerin
ogrencilerden dogrudan aldiklar1 geri bildirimler yoluyla onlarin ilerleyislerini takip
etme ve degerlendirme imkéani saglamaktadir. Ayrica Socrative, Ogretmenlerin
smiflarimi egitsel etkinliklerle birer oyun alanina doniistiiren derse katilimi aktiflestiren

etkili bir uygulamadir (Balta ve Tzavilkou, 2019).

Socrative bilgisayar, mobil cihaz ve tabletler ile uyumlu; Ogretmenlerin ve
ogrencilerin kullanimi acisindan olduk¢a kolay bir oyunlastirma uygulamasidir.
Ogretmenler, ders igerigi ve dgrencilerin seviyesine uygun alistirmalar diizenleyebilir
ve bu alistirmalarin siiresini yonetebilmektedirler. Siniftaki tiim Ogrencilerin aktif
katiliminm1 saglayan bu platformda, 6grenciler sisteme kendi isimleri ile giris yaparlarsa
projeksiyon veya akilli tahta yardimiyla sonuglar yansitilabilmekte, anlik geri doniit ve
degerlendirme yapilabilmektedir. Bu anlamda Socrative, 6grencilerin bilgilerini, hazir
bulunusluklarini, gelisim siireclerini takip etmek i¢in ve sonug odakli bir degerlendirme
yerine siire¢ odakli degerlendirme yapmak icin olanak saglamaktadir. Socrative

oyunlagtirma uygulamasini sinif igerisinde kullanmanin temel amaci; 6grencileri ¢ok
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yonlii problem durumlariyla karsilagtirarak onlara takim ruhu kazandirmak, sinif
icerisinde isbirlik¢i bir atmosfer olusturarak 6grencilerin etkilesim becerilerini
gelistirmek, ders igerigini etkili ve eglenceli bir sekilde sunarak onlart motive etmek ve

basar1 seviyesini artirmaktir (Dakka, 2015).

Socrative oyunlastirma uygulamasmin yabanci dil dersinde yazma becerileri
lizerine etkisini inceleyen bir c¢alisma yapan Ohashi (2015), Ogrencilerden aldigi
yanitlardan bu uygulamanin eglenceli, konu iizerine diisiinmeye ve beyin firtinasi
yaptirmaya yardimeci, hizli temposu ve isimsiz katilim sans1 vermesi agisindan motive
edici ve aninda geri doniit saglamasi yoniinden etkili bir uygulama oldugu sonucuna
varmistir.  Socrative’in dgrencilerin 6grenme performanslart ve basarilar1 iizerine
etkisini incelemek i¢in yiiriitiilen bagka bir ¢alisma sonucunda (Awedh, Mueen, Zafar
ve Manzoor, 2014) 6grencilerin derse katilim oranlari ile dogru orantili olarak 6grenme
performanslarinin  da arttig1 gozlemlenmistir. Ayrica bu c¢alismada Socrative
oyunlagtirma uygulamasi ile 6grencilerin kendi goriislerini ifade edebilme, konulari
farkli agilardan inceleyebilme, elestirel diisiinebilme gibi beceriler kazandiklari da
belirtilmistir. Ayrica, Dervan (2014) Socrative oyunlagtirma uygulamast ile 6grencilerin
derse katilimlar1 arasindaki iligkiyi inceledigi bir ¢aligmasinda, Socrative’in 6grencilerin
derse katilimlarinin artmasini sagladigi, ders igeriklerinin daha kolay kavranmasini ve
ogrencilerin kendi eksikliklerini farkina varabilme becerisi kazanmalarinda etkili
oldugu sonucuna varmistir. Socrative’in egitim siirecinde kullanimina iligkin benzer bir
arastirma yapan Wash (2014), bu oyunlastirma uygulamasinin O6grenmeyi
kolaylastirarak akademik basariy1r artirdigi sonucuna ulasmistir. Coca ve Slisko’nun
(2013) Socrative ile ilgili yaptiklari aragtirmaya katilan 6grenciler, bu uygulamanin
ogrenmeyi destekledigi ve onlari motive ettigi i¢in yararli bir ara¢ oldugunu

belirtmislerdir.
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2.1.4.4.Duolingo

Yabanci dil egitimindeki amag, dili kullanabilmek igin gereken temel becerileri
kazanmaktir. Dijital ¢agin gelismesi ile birlikte, bu becerileri kazanmak i¢in tasarlanan
etkilesimli uygulamalar, yabanci dil siniflarinda kullanilmaya baslanmis dil 6grenme
yontemlerinden biri haline gelmistir (Tilig, 2016). Oyun ogeleri iceren elementlerin
oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak adlandirilan oyunlastirma uygulamalari
ozellikle son yillarda yabanci dil egitiminde siklikla kullanilan bir yéntemdir. iginde
yasadigimiz dijital c¢agda Ogretmenler, dijital yerliler (Prensky, 2001) olarak
nitelendirilen &grencileri, oyunlastirma uygulamalar ile eglendirirken ayn1 zamanda
motivasyon ve bilgi seviyelerini artirmay1 amaglamaktadirlar (Reilly, 2012). Yabanci
dil simiflarinda motivasyon ve aktif katilimi artirmak adina kullanilan oyunlastirma

platformlarindan biri de Duolingo uygulamasidir.

Duolingo yabanci dil egitimi igin birgok etkinlik sunan akilli telefon, tablet veya
bilgisayarlar icin uyumlu iicretsiz bir oyunlastirma uygulamasidir. Icerisinde
oyunlagtirma elementleri barindiran Duolingo uygulamasi 6grencileri motivasyon ve
rekabet yolu ile eglendirirken 6gretmeyi amaglamaktadir (Finardi, Ledao ve Amorim,
2016). Ayrica, Duolingo oyunlagtirma uygulamasi yabanct dil O6gretmenlerinin
ogrencileriyle birlikte c¢alismasi igin etkinlikler sunmakla beraber ogrencilerin
Ogretmenlerinden bagimsiz bireysel calismasi i¢cin de etkinlikler sunmaktadir. Ayni
zamanda, bu oyunlastirma uygulamas: yabanci dil 6grenen bireylerin birbirleriyle
etkilesim igerisinde bulunmasini saglayan, birbirlerine yabanci dilde ne kadar
gelistiklerini  gosteren bir sosyal medya platformu olma 0&zelligine sahiptir.
Duolingo’nun etkilesim 6zelliklerinin yani sira, platform icerisinde sunulan fotograflar,
kullanim kolayligi, sesli telaffuz sistemi ve kullanicilarina hitap eden ara yiiz tasarimlari
uygulamanin yabanci dil 6grenimine katki saglayan ozelliklerinden bazilaridir (Tilig,
2016). Duolingo, ogrencileri 6grenmeye tesvik eden oyun mekanigi stratejisi ile
tasarlanmigtir. Kullanicilar, uygulamanin sundugu cesitli egzersizleri tamamlayip
gerekli puan1 toplamak kosulu ile bir sonraki dersin kilidini acabilme hakkina sahip
olur. Bu o6zelligi ile, katilimeilarin belirli seviyeleri gecerek puanlar toplamasi gereken
bir bilgisayar oyununa benzemektedir (Jaskova, 2014). Quadros (2014), Duolingo

uygulamasi igerisinde ilerleme ¢ubuklariyla gosterilen kullanici performansini, ii¢ kalp
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ile belirtilen sinirl sayida hata yapma 6zelligini, derslerin diizenlenme ve yiiriitiilme

seklini oyunlastirmanin 6zellikleri olarak belirtmektedir.

Yabanci dil egitiminde motivasyon basarinin saglanmasi i¢in olduk¢a énemli bir
olgudur. Vesselinov ve Grego’ya gore (2012), yabanci dil 6grenme motivasyonu
Ogrencilerin basar1 seviyelerinin ilerlemesinde birincil rol oynamaktadir. Motivasyonu
yuksek olan bireylerin 6grenim siireci igerisinde ilerleyislerini takip etme olasiliginin
daha yiiksek oldugu bilinmektedir. Duolingo oyunlastirma uygulamasinin motivasyonu
saglayan Ozelliklerden biri de basariyi, ilerlemeyi ve gelismeyi gérme firsati sunmasidir.
Bu anlamda, 6grenim stireci igerisinde geri bildirimde bulunmak, hatalar1 degerlendirip
diizelterek ilerlemek siirecin daha verimli ve etkili olmasimi saglamaktadir. Duolingo
uygulamasinda 6grenciler adim adim O&grenebilmekte, kendi ilerleme siire¢lerini

izleyebilmektedirler.

2.1.5. Uzaktan Egitim

Bilgi ve iletisim cagi olarak adlandirilan giiniimiiz diinyasinda, bireylerin
hayatinda “dijitallesme” adi altinda koklii degisiklikler yasanmaktadir. Frieadmann’in
(2006) ifadesiyle “diizlesen diinyamizda” dijital ¢ag teknolojilerinin istenilen her seye
aninda ulagabilme imkani sunmasi, bireylerin hayat standartlarin1 farkli bir boyuta
tasimaktadir. Ayn1 zamanda, hizla degisen ve gelisen bu c¢aga ayak uydurmak
kaginilmaz bir hale gelmektedir. Giinlikk yasamin pek ¢ok alaninda yer alan dijital
teknolojilerin egitim sisteminin disinda kalmasi beklenemez. Teknolojik materyaller ve
dijital ortamlarinin her gegen giin egitim siireglerine daha fazla dahil olduklar
goriilmektedir. Hizla gelisen teknoloji ve dijital ¢cag ile beraber egitim-6gretim ortamlari
zenginlesmis ve yiiz yiize egitimin bir alternatifi olarak zaman ve mekan kavramlarinin
siirlayict etkilerini ortadan kaldiran “uzaktan egitim” kavrami on plana ¢ikmigtir.
Uzaktan Egitim kavrami, Tiirk Dil Kurumu (2020) tarafindan “6grenci ile 6gretmenin
ylz ylize olmadan cesitli iletisim araglar1 kullanilarak belli bir merkezden yapilan
egitim bi¢imi” olarak tanimlanirken Schlosser ve Simonson (2006, s.4) uzaktan egitimi
“farkli mekanlarda bulunan 6gretmen ve 6grencilerin bir egitim programi ¢ercevesinde
egitim etkinlikleri ile birbirleriyle iletisim halinde olmalarii saglayan bilgi

teknolojileri” olarak tanimlanmaktadir.
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Ogrenme siirecini desteklemek ve egitim kalitesini iist seviyelere tasimak adia
egitim ortamlarina entegre edilen uzaktan egitim, geleneksel sinif ortamlarmin bir
alternatifi olarak goriilmesinin (Nakos, Deis ve Jourdan, 2002) yani sira, uygun bilgi
teknolojileri ile egitim yontem ve teknikleri kullanildigi zaman en az geleneksel egitim
kadar faydali ve verimli oldugu sdylenmektedir (Hamzaee, 2005). Benzer sekilde,
Anderson ve Dron (2009) uzaktan egitim Yyoluyla, 6grenme siirecinde hem bilgi
teknolojilerinden hem de egitim biliminden faydalanmanin 6nemini vurgularken; Park,
Kier ve Jugdev (2011) zaman ve mekan gibi engelleri ortadan kaldiran uzaktan egitimin
cevrimi¢i kullanilabilmesi sebebiyle egitimi zenginlestirdigi {izerinde durmaktadir.
Bireysel Ogrenme imkani sunmasiyla birlikte Ogrencilerin is birligi igerisinde
caligmalarina da olanak taniyan uzaktan egitim i¢in Keegan (2000, s.20) su temel

Ozellikleri 6ne stirmiistiir:

1. Egitim-6gretim siirecinde 6gretmenler ve ogrenciler mekan olarak farkli yerlerde
bulunmaktadir.

2. Orgiin ogretimde oldugu gibi planli bir egitim programi gergevesinde
yiritiilmektedir.

3. Resmi bir egitim kurulusuna bagli olarak yiiriitilmektedir.

4. Egitim siirecinde web tabanli teknolojik araclar ve dijital materyaller
kullanilmaktadir.

5. Bireysel 6grenme imkani vererek kisilerin kendi 6grenim siireglerinde aktif halde
bulunmalarini saglamaktadir.

6. Egitim siirecinde bireyler arasi etkilesime fayda saglamaktadir.

Tiirkiye’de bulunan tniversitelerin uzaktan egitim programlari ve sistem yapilari
incelendiginde, derslerin asenkron veya senkron olarak uygulandigi goriilmektedir.
Uzaktan egitim konusunda deneyim sahibi olan ve teknik altyap: agisindan yeterli
goriilen tiniversitelerde ise canli sanal simiflar olusturularak yiiriitillen uzaktan egitim
sistemleri bulunmaktadir. Cogu egitimci tarafindan, uzaktan egitimin yiiz yiize egitim
kadar faydali ve etkili olup olmadigi sorgulanmaktadir. Yapilan arastirmalar
incelendiginde, teknolojinin dogru kullanimi, uygun Ogrenme-6gretme teknikleri,

Ogretmen ve Ogrenci arasindaki iletisim gibi temel faktorlerin saglanmasi halinde
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uzaktan egitimin en az yiiz ylize egitim kadar basarili sonuclar verdigi gézlemlenmistir

(Schlosser ve Simonson, 2006).

2.1.5.1. Uzaktan Yabanci Dil Egitimi

Mark Prensky’nin (2003) “dijital yerliler” olarak nitelendirdigi teknoloji ile
bliyiimiis 21. yiizy1l 6grencileri kendilerini ve gevrelerini teknoloji ve dijitallik yoluyla
taniyan ve ifade eden bireylerdir. Bu o6grencilerin ebeveynleri ve &gretmenlerine
nazaran dijital okur yazarlik konusunda onlardan ¢ok daha iist seviyede olduklari
gorlilmektedir. Her gecen giin degisen ve gelisen dijital cag ile kendi 6grenme
stireglerine katkida bulunan bu 6grencilerin bilgiye ulasma yolunda kullandiklart en
yaygin arag ise internettir. Internet ve dijital teknolojiler bir araya geldiginde ise, tiim
diinyanin ortak dili olan Ingilizcenin 6nemi artmaktadir. Bu durumda, yeni nesil
ogrencilerinin ihtiyaglarina cevap verebilmek ve ¢aga ayak uydurabilmek adina egitim
alaninda da dijitallesmeye gidilmektedir. Dolayis1 ile geleneksel sinif i¢i Ingilizce
egitiminin  dijital ortamlara aktarilmast ile uzaktan yabanct dil egitimi
gerceklestirilmektedir. White (2003, s.2) uzaktan yabanci dil egitiminin kapsamini
“geleneksel baskiya dayali yazisma programlarindan, tamami ¢evrimigi olarak sunulan,
O0gretmen ve O6grenciler arasi oldugu kadar 6grencilerin kendi aralarindaki etkilesim,
geri bildirim ve yardimlagma temeline dayanan ¢esitli faktorler ve uygulamalar biitiinii”

olarak ifade etmektedir.

Ozellikle dijital ¢ag ile beraber diinya dili olan Ingilizcenin éneminin artmasi ve
gelisen teknoloji ile de uzaktan egitim platformlarmin daha kolay erisilebilir olmasi
tiniversitelerde yabanci dil derslerinin uzaktan egitim yolu ile yiriitiilmesi sonucunu
ortaya cikarmaktadir (Orhan ve Ceviker-Ay, 2017). Bu dogrultuda teknoloji ile
biitiinlesmis olan dijital ¢ag dgrencilerinin yabanci dil egitimine yonelik ilgilerini ve
bagarilarin1 artirmak adina uygulanan bu yenilikler uzaktan egitim programlarinin da

degerlendirilmesi ve yenilenmesini kagiilmaz hale getirmektedir (White, 2006).

Diinya genelinde uzaktan yabanci dil egitimi {izerine yapilan arastirmalar, uzaktan
egitimin Ggrencilerin yabanci dil 6grenme Siireglerine dahil olma imkani sundugunu

(Wang, 2004), zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin kendi egitim siireglerini
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planlayabildiklerini ve aynmi zamanda 6grenim siire¢lerine esneklik kazandirdigini,
aninda geri bildirim sagladigi i¢in kesintisiz 6grenme firsatt sundugunu gostermektedir
(White, 2003). Ayrica, uzaktan egitim biinyesindeki dijital uygulamalarin 6grencilerin
kendi siireglerini, seviyelerini ve hazir bulunusluklarini degerlendirebilmeleri adina
yabanci dil 6grenme siireglerine olumlu katki saglamakta oldugu goézlemlenmistir

(Karasu ve Sar1, 2019).

Benson’a gore (2011) uzaktan egitim gibi teknoloji temelli yaklagimlarin
kullanilmasi, yabanci dil o6grencilerinin kendi Ogrenme siireglerini kontrol altina
almalarini saglayan yabanci dil 6zerkliginin gelismesini saglayacaktir. Geleneksel sinif
ortamindan uzaklagip milenyum cagmin getirdigi bilgisayar destekli dil 6grenme
programlarinin kullanilmasi, 6grencilerin 6gretmene olan bagimliliginin azalmasina ve
ogrencilere kendi 6grenme siireclerini takip ve planlama yolunda siireci kontrol altina
alma sans1 vermektedir (Karasu ve Sari, 2019). Ayrica, Eby (2013) bilgi ve iletisim
teknolojilerini iceren uzaktan egitimin programlarinin, 6grencilerin kendi 0grenme
bicimlerini taniyarak 6grenme siireclerine dahil olmalarin1 saglamasinin 6grenci
merkezli bir anlayis benimseyen yapilandirmaci yaklagimdan ileri geldigini
vurgulamaktadir (Boz-Yiksekdag, 2016).

Teknolojinin ilerlemesi ile beraber 6zellikle yabanci dil egitiminin sinif ortaminin
disina ¢ikmasina ornek olarak “sanal diinyalar” (virtual life) gosterilebilir. “Gergek
diinyada var olan ¢esitli unsurlarin teknolojinin ortaya ¢ikardigi sanal temsillerini igeren
ortamlar” olarak tanimlanan (Kock, 2008, s. 1) sanal diinyalarin yabanci dil egitiminde
de etkili bir sekilde kullanildig1 sdylenebilir. Ozellikle Linden Lab firmas: tarafindan
2003 yilinda gelistirilen Second Life uygulamasinin, yabanci dil egitimi igerisinde her
gecen giin daha fazla kullanildigi goriilmektedir. Yapilan aragtirmalar sonucunda,
yabanci dil egitimini destekledigi bilinen sanal uygulamalarin uzaktan egitimin
icerisinde kullanilmasinin yabanci dil egitimi ile milenyum ¢agi 6grencilerinin dogal
ortami olan dijital platformlarin birlesimini saglamakta oldugu ve egitim siirecini daha
etkili kildig1 gozlemlenmektedir (Tusing ve Berge, 2010). Bu sanal ortamlar igerisinde
yer alan “Oyunlastirma” da uzaktan yabanci dil egitiminde siklikla kullanilan araglardan
biridir.
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2.1.5.2. Uzaktan Yabanci Dil Egitiminde Oyunlastirma

Uzaktan egitim siirecinde Ogrencilerin zaman ve mekan bakimindan
O0gretmenlerinden ve diger Ogrencilerden bagimsiz olmalari ve silirecin daha verimli
gecebilmesi adina kendi 0grenme siireclerini kontrol altina almalarin1 gerektiren 6z
denetim becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir. Ayrica, 6z denetim ve motivasyon
seviyesinin yiiksek olmasi, 6grenme siirecinin basinda amaglanan 6grenme ¢iktilarina
ulasmak adma biiyiik 6nem tasimaktadir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).
Motivasyon seviyesinin yiiksek olmasi 6grencilerin derse yonelik ilgilerini artirirken
motivasyon seviyesinin diisiik olmasi Ogrencilerin uzaktan egitim sisteminden
uzaklagsmasina yol agmaktadir (Park ve Choi, 2009). Sankaran ve Bui (2001) 6grenci
motivasyonu tizerine yiriittikkleri bir arastirmada, motivasyon seviyesi daha yiiksek
olan ogrencilerin hem uzaktan egitim siirecinde hem de smif igi geleneksel egitim
stirecinde akademik anlamda daha basarili olduklari sonucuna varmiglardir (akt. Sahin
vd, 2017). Buna gore, uzaktan egitim siirecinde dgrencilerin motivasyon seviyelerini
yiiksek tutmanin, hedeflenen 6grenme ciktilarina ulagabilmek adina son derece 6nemli

oldugu sdylenebilir.

Ozellikle yabanci dil alaninda, teknolojik materyallerin siirece dahil edilmesi ve
derse yonelik katilimi artirmak adma kullanilan yeni yaklasimlar uzaktan egitim
sistemine entegre edilmektedir. Oyunlastirma uygulamalart da bu amagla kullanilan
yontemlerin basinda gelmektedir. Uzaktan egitim siirecinin Ogrencilere aninda geri
bildirim vermeyi saglayan bir yapiya sahip olmasi, dijital ortamlarda tasarlanip
yapilandirilmas1 adina dijital oyunlara benzemesi, s6z konusu olan uzaktan egitim
ortamlarinin oyunlagtirma uygulamalar1 i¢in son derece uygun Ozellikler tasidigini
gostermektedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Uzaktan yabanci dil egitimi dikkate
alindiginda ise, oyunlastirmanin yabanci dil egitim siirecindeki en 6nemli faktorlerden
biri olan motivasyon seviyesini yiikseltmesi (Muntean, 2011), rekabet ve meydan
okuma gibi i¢ giidiileri harekete gecirerek Ogrencilerin siirecte aktif davraniglar
sergilemelerini saglamasi1 ve ogrencilerin derse olan ilgi ve calisma istegini harekete
gecirmekle beraber bireysel 6grenmenin yani sira is birligine dayali 6grenme imkani
saglamas1 (Glover, 2013) uzaktan yabanci dil egitiminde oyunlastirmanin etkili bir

yontem oldugunu diisiindiirmektedir.
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Tetik ve Korkmaz’in (2018) Kahoot! {izerine yiiriittiikleri bir ¢alismada bu
oyunlastirma uygulamasinin derse karsi ilgi seviyelerine, motivasyonlarina ve derse
katilim oranlarina uzaktan egitim goren Ogrencilerin orglin egitim goren Ggrencilere
kiyasla daha fazla katki sagladigi gozlemlenmistir. Shi ve arkadaslarinin (2014)
yurittiikleri bir arasgtirmada, uzaktan egitim siirecinde yiiriitiilen oyunlagtirma
uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon seviyelerini biiylik dlgiide artirdigi, Broer ve
Breiter’in (2015) yiiriittiigli baska bir arastirmada ise oyunlastirilmis uygulamalarin,
siire¢ icerisindeki performansi, derse yonelik ilgiyi ve aktif katilimi olumlu yonde
etkiledigi gozlemlenmektedir. Olsson, Mozelius, ve Collin (2015) oyunlastirma
uygulamalariyla zenginlestirilen uzaktan egitim siirecinin 6grencilerin uzaktan egitime
kars1 algilarinda olumlu sonuglara neden oldugunu belirtirken Su ve Cheng (2015)
arastirmalar1 sonucunda, oyunlastirma uygulamalar1 ile motivasyon seviyesinin
yiikselirken kaygi seviyesinin azaldigim ifade etmektedir. Ote yandan, Amriani ve
arkadaslarinin (2013) bir c¢alismasinda, uzaktan egitim ortamlarinda oyunlastirma
uygulamalari kullanmanin 6grencilerin siirece katilimi tizerine etkisi olmadigi ancak bu
uygulamalar kullanilmadiginda o6grencilerin siire¢ icerisindeki performanslarinin bir
hayli diistigii gézlemlenmektedir. Bu arastirma sonuglari dikkate alindiginda, uzaktan
egitim siirecinde yabanci dili oyunlastirmanin 6grencilere faydali 6grenme deneyimleri
sagladigi, oyunlastirma elementleri ile problem ¢ézme becerisi, motivasyon, etkilesim
gibi 6nemli unsurlart olumlu ydnde etkiledigi ve milenyum ¢ag1 Ogrencilerinin
ihtiyaglarma cevap niteliginde teknoloji ve egitimi birlestirerek bilgiye ulasmay1 daha

eglenceli bir hale getirdigi sdylenebilir.
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2.2. Tlgili Aragtirmalar

Bu béliimde calismanin konusu ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilan

arastirmalara yer verilmistir.
2.2.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Yiirtik (2020) tarafindan Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin lisans diizeyinde
Miitercim Terciimanlik programinda 6grenim goren &grencilerinin  Ingilizce
derslerindeki telaffuzlari {izerine etkisinin arastirildigi calismada, deney grubundaki
ogrenciler ile Kahoot! iizerinden etkinlikler yapilirken kontrol grubundaki 6grenciler ile
aym etkinlikler diger ders materyalleri kullanilarak yapilmistir. Ontest-sontest kontrol
gruplu deneysel desen kullanilarak yiirlitilen bu c¢alisma sonucunda Kahoot!
uygulamasi kullanilan deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce derslerindeki telaffuz
becerinin kontrol grubundaki &grencilere kiyasla anlamli diizeyde farklilastigi

gOriilmiistiir.

Acikgdz (2019), iki farkli oyunlastirma uygulamasinin lisans diizeyinde Ingilizce
hazirlik egitimi goren 6grencilerin kelime 0grenme basarist ve i¢sel motivasyonlarina
etkisinin incelendigi tez ¢aligmasinda iki ayri deney grubundan birine Kahoot!
oyunlagtirma uygulamas: kullanirken digerine Quizlet uygulamasini kullanmistir. 6
hafta siiren deneysel caligma sonunda her iki grubun da Ingilizce kelime 6grenme
basarisinda anlamli diizeyde artis yasandifi goriilmiistiir. Ontest sontest verileri
karsilagtirildiginda 6grencilerin i¢gsel motivasyonlarinin da anlamli diizeyde farklilastig

sonucuna varilmistir.

Ozkan ve Samur (2017) &grencilerin 6grenme siireglerinde oyunlastirma
uygulamalar1 kullaniminin motivasyon iizerine etkisinin arastirildigir 9 makaleyi igerik
analizi yontemiyle incelemistir. Calismada kapsaminda “motivation”, “experimental” ve
“gamification” anahtar sozciikleri kullanilarak 9 makaleye ulasilmis ve siniflarda
oyunlastirilma uygulamalarinin kullanilmasiin motivasyonu olumlu etkilemesi ile iyi

yapilandirilmis 6gretim planlart kullanilmasinin dogru orantili oldugu sonucuna

varilmigtir. Calisma kapsaminda ulasilan 7 makalede oyunlastirmanin motivasyon
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tizerine etkisine yonelik anlamli fark bulunurken diger 2 calismada anlamli fark

goriilmemistir.

Karatekin (2017) Duolingo, Kahoot! ve diger oyunlastirma uygulamalarinin
Ingilizce derslerindeki kelime bilgisi iizerine etkilerini incelemistir. Ortadgretim 1. smif
ogrencilerinden olusan deney ve kontrol gruplarindan elde edilen nicel ve nitel verilerin
analiz sonuglarina gore oyunlastirma uygulamalarinin Ingilizce derslerindeki kelime
bilgisi {izerinde anlamli diizeyde etki etmedigi goriilmiistiir. Fakat, bulgulardan
hareketle bu uygulamalarin 6grencileri alistirma yapma agisindan motive ettigi ve derse

yonelik ilgilerini ve katilim diizeylerini artirdig1 gézlemlenmistir.

Bicen ve Karakoyun (2017) tarafindan oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin
derse yonelik tutumlarinin incelendigi bir ¢alismada ClassDojo oyunlagtirma
uygulamasi kullanilmigtir. 28 6grencinin katilimiyla gerceklesen calisma sonuglari,
ClassDojo oyunlastirma uygulamasmin o6grencilerin sinif i¢i davranislar1 tizerinde

anlamli diizeyde olumlu etkisinin oldugu gézlemlenmistir.

Maden (2016) tarafindan Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin lisans diizeyindeki
ogrencilerin akademik Ingilizce derslerinde kelime &grenimine etkilerini inceleyen
calismada Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin akademik basariya olumlu diizeyde etki
ettigi goriilmiistiir. Ayrica, ¢aligmaya katilan 6grencilerin goriisleri dikkate alindiginda
Kahoot! oyunlagtirma uygulamasinin aninda doniit verme 0Ozelligi ve eglenceli ara
ylizlinlin 6grencilerin motivasyonunu ve ilgi seviyelerini olumlu yonde etkiledigi

sonucuna varilmistir.

Tunga (2016), e-6grenme ortamlarinda kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin
lisans diizeyindeki 6grencilerin akademik basar1 ve derse katilimlarina etkisi {izerine,
Ontest-sontest kontrol gruplu seckisiz desen kullanarak yiiriittiigii tez ¢alismasinda,
oyunlastirmanin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin derse katilim oranlarinin daha
yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica, deney grubu 6grencilerinin goriislerinden
hareketle e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullanimmin motive edici ve ogretici

oldugu sonucuna varilmstir.
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Kaya ve Balta (2016) tarafindan Socrative uygulamasmin Ingilizce derslerinde
kullanimina 1iligkin T{niversite hazirhk smifi 6grencileriyle yapilan ¢alismanin
sonucunda, bu uygulamanin etkili bir §grenme ortami olusturdugu, Ingilizce derslerinde
etkilesimli olarak Ogrenmeyi kolaylastirdigi ve &grencileri motive etti§i sonucuna

ulasilmistir.

Tilig (2016) Duolingo oyunlastirma uygulamasinin yabanci dil olarak Ingilizce
O0grenen bireylerin 6grenme siirecinde fayda saglayip saglamadigi ve bu uygulamanin
kullanim aligkanliklarinin incelendigi bir ¢alisma yiirlitmiistiir. 75 kisinin katilimiyla
gerceklesen calismanin  sonuglari, katilimeilarn %67’sinin  Ingilizce  6grenme
stireglerinde Duolingo oyunlagtirma uygulamasini faydali bir arag olarak gordiikleri

gbzlemlenmistir.
2.2.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Tan ve meslektaslart (2018) tarafindan ortadgretim diizeyi Ogrencileri ile
yiriitilen bir c¢alismada Kahoot! oyunlastirma uygulamas: kullanilmis ve bu
uygulamanin 6grencilerin Ingilizce 6grenme siirecleri, igsel motivasyon ve derse katilim
diizeyleri iizerindeki etkisi incelenmistir. Calismanin sonuglari, Kahoot! uygulamasinin
ogrencilerin i¢sel motivasyon ve derse katilimlart tizerinde olumlu diizeyde anlamli

etkisi oldugu sonucuna varilmaistir.

Alizadeh (2018) Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin {iniversite 6grencilerinin
Ingilizce derslerindeki reading ve writing becerileri iizerine etkilerini inceledigi
calismast 28 ogrenci ile yiirlitiilmistiir. Dénem sonunda o6grencilerden elde edilen
veriler Kahoot! uygulamasinin 6grencilerin reading ve writing becerileri iizerine olumlu
diizeyde etki ettigi gozlemlenirken Ogrencilerin kelime bilgileri {izerinde de uzun

vadede kalici etkiye sebep oldugu gbzlemlenmistir.

Nahmod (2017) Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin Ingilizce
derslerindeki basarilarima etkisini inceledigi ¢alismasinda, Kahoot! oyunlagtirma
uygulamasi ile geleneksel kagit kalem etkinliklerini karsilagtirmigtir. Ortadgretim 2.
smif grencilerinin katilimiyla gerceklesen ¢alisma sonuglari Kahoot! uygulamasinin

ogrencilerin ozellikle kelime bilgisi olmak {izere akademik basar1 diizeyini olumlu
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yonde etkiledigini gostermistir. Ayrica, Kahoot! uygulamasinin kullanildigi siniflardaki
ogrencilere bu uygulamanin, kendi O6grenim siireglerini kontrol etme ve bireysel

farkindalik kazandirma sansi verdigi sonucuna ulasmistir.

Buckley ve Dolye (2016) dijital oyunlastirma uygulamalarin {iniversite
ogrencilerinin derse katilim ve derslerdeki performanslari ile iliskisini inceleyen bir
caligma yuriitmistiir. 100 6grencinin katilimiyla gergeklesen caligmada Ontest-sontest
verilerinden elde edilen sonuglar oyunlastirilmis ortamlarin 6grencilerin  6grenme

siireclerine ve derse yonelik ilgi ve katilimlarina olumlu katki sagladigini gostermistir.

Finardi ve arkadaslarinin (2016) Duolingo oyunlastirma uygulamasinin yabanci
dil 6grenme siirecindeki etkilerini inceledikleri ¢alismada bu uygulamanin sundugu
imkanlar ve smirliliklar iizerinde durulmustur. 80 katilimci ile karma arastirma deseni
kullanilarak yiiriitiillen c¢alismadan elde edilen bulgular, Duolingo uygulamasinin
yabanci dili ozellikle kelime bilgisi ve gramer agisindan olumlu yonde etkiledigini

gostermistir.

Dicheva ve arkadaglari (2015) oyunlastirmanin egitim alaninda kullanimini
arastiran 34 calisma incelemis ve calisma bulgularindan hareketle egitim ortamlarinda
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin dersleri daha ilgi ¢ekici
bulmalarin1 sagladigi ve motivasyonu artirdigit sonucuna varmislardir. Ayrica,
oyunlagtirilmig egitim siirecinin Ogrencilerin akademik basarilar1 ve derse katilim

diizeyleri lizerinde olumlu yonde etkisinin oldugunu belirtmislerdir.

Dominguez ve meslektaglar1 (2013) {tniversite Ogrencileri ile yaptiklari bir
calismada oyunlastirma uygulamalarinin akademik basar1 ve motivasyon iizerine
etkilerini aragtirmiglardir. Verilerin analizi sonucunda oyunlastirma uygulamalarinin
akademik basar1 iizerine olumlu diizeyde anlamli farkliliklara neden oldugu sonucuna
ulasilirken oyunlastirma uygulamalarinin en basta motivasyonu olumlu etkiledigi fakat

zaman gectikte 6grencilerin motivasyonlarinda diisiis oldugu goézlemlenmistir.

Bu caligsmaya benzer sekilde, oyunlastirilmis uygulamalarin motivasyon ve derse
katilim konular arasindaki iliskiyi incelemek adina Hong ve Masood (2014) tarafindan

yapilan bir aragtirmada, oyunlastirilmis ortamda ders alan &grencilerin motivasyon
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seviyelerinin ve derse aktif katilim diizeylerinin anlamli derecede yiiksek c¢iktig
sonucuna ulasilmistir. Ayrica, c¢alismanin sonunda oyunlastirma uygulamalarinin
O0gretmen ve O6grenci arasindaki iliskiye de anlamli diizeyde olumlu etkileri oldugu

sonucuna varilmistir.

Konu ile ilgili yurticinde ve yurtdisinda yapilan ilgili aragtirmalar incelendiginde,
Ingilizce egitiminde oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarmin 6zellikle
yabanc1 dilde akademik basar1 ve motivasyon {izerine etkilerinin incelendigi calismalar
farkli yas ve seviye gruplar icerisinde ele alinmistir. Calisma sonuglar1 genel anlamda
oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin yabanci dilde akademik
basar1 ve motivasyon {izerine olumlu etkilerinin oldugunu gostermektedir. Ote yandan,
uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin akademik basar1 ve motivasyon {izerine etkilerinin incelendigi
kapsamli bir c¢alisma ile Kkarsilasilmamistir. Bu da bu konunun c¢alisiimasinin

literatlirdeki boslugu doldurmasi agisindan 6nemli oldugunu gostermektedir.



BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde, aragtirmanin desenine, ¢alisma grubuna, deneysel siirece, veri

toplama araglarina ve verilerin analizine iliskin bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Uzaktan egitimde oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin
{iniversite dgrencilerinin Ingilizce derslerindeki akademik basari ve motivasyonlari
tizerine etkisini incelemeyi amaglayan bu arastirma, nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin bir arada kullanildigi karma yontem arastirma deseninde tasarlanmustir.
Karma yontem arastirmalarinin temel amaci, nitel ve nicel yontemleri birlestirerek
aragtirma probleminin bu yontemlerin tek baslarina kullanimlarindan ¢ok daha iyi bir
sekilde anlasilmasini saglamaktir (Creswell, 2002). Karma yontem arastirma
desenlerinde, sonu¢ odakli ele alan nicel yontem ile siire¢ odakli inceleme yapan nitel
yontem bir arada kullanilir (Biiytlikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel
2008). Bu calismada karma arastirma yoOntemlerinden i¢ i¢ce karma arastirma deseni
kullanilmistir. ¢ ige karma desen yontemi ile Oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin 6grencilerin basarilar1 ve motivasyonlar iizerindeki etkisi sonu¢ odakli
nicel yaklasimla (deneysel asama) incelenirken, olasi etkilerin nedenleri siire¢ odakli

nitel yaklasimla (durum ¢alismasi) ele alinmistir.

Bu caligmanin nicel kismimi olusturan boliimde deneysel arastirma yontemleri

igerisinde yer alan sontest kontrol gruplu seckisiz desen kullanilmistir. Deneysel



44

aragtirmalar, bagimli degisken ile bagimsiz degisken arasindaki olasi neden sonug
iligkisini incelemek amaciyla kullanilmaktadir (Creswell, 2002). Sontest kontrol gruplu
seckisiz desende, her ikisi de seckisiz atama ile olusturulan deney ve kontrol
gruplarindan deney grubuna etkisi arastirilan deneysel islem uygulandiktan sonra her iki
gruba da bagimli degiskene ait sontest uygulanir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012).
Sontest konrol gruplu arastirmalarda, deneysel siirecin bitiminden bir siire sonra bagimli
degiskenin etkisinin devam edip etmedigini ortaya ¢ikarmak amaciyla kalicilik testi de
yapilabilmektedir (Phakiti, 2014). Bu amagla sontest uygulamasinin tizerinden 4 hafta

gectikten sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilere kalicilik testi uygulanmustir.

Bu arastirmaya dahil edilen ¢alisma grubu Erzincan Binali Yildirim Universitesi
Ali Cavit Celebioglu Sivil Havacilik Yiiksekokulu Havacilik Yonetimi programinda
ogrenim goren Ogrencilerden seckisiz bir sekilde secilen iki gruptan olusmaktadir.
Calismanin sontest ve kalicilik testi verileri “Ingilizce Basar1 Testi” ve “Ingilizce
Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi” araciligiyla elde edilmistir. Calismanin

deneysel arastirma deseni Tablo 1’de 6zet halinde sunulmustur.

Tablo 1. Sontest kontrol gruplu deneysel desene iliskin ézet tablosu

Grup Atama Islem Sontest Kalicilik Testi
Deney Grubu Seckisiz Oyunlastirmaya Ingilizce Basar1  Ingilizce Basari
(n=20) dayali Testi ve Testi ve
(Kahoot!, Motivasyon Motivasyon
Socrative, Olgegi Olgegi
Duolingo ve
ClassDojo)
alistirma ve
doniit
uygulamalari
Kontrol Seckisiz Word Ingilizce Basar1  Ingilizce Basar1
Grubu formatinda Testi ve Testi ve
(n=20) alistirma ve Motivasyon Motivasyon
doniit Olgegi Olgegi
uygulamalari

Aragtirmanin nitel boliimii ise deney grubunda uygulanan Oyunlagtirmaya dayali

alistirma ve doniit uygulamalarinin incelendigi durum c¢alismasindan olusmaktadir.
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Veriler, deneysel siire¢ sonrasi yapilan odak grup gériismelerinden elde edilmistir. Odak
grup goriismeleri ile arastirmada yer alan katilimcilarin birbirleriyle etkilesim halinde
olmalar1 saglanmakta ve bireylerin birbirlerinin fikirlerine baglantili olarak verecegi

cevaplar, arastirmayi veri bakimindan daha zengin hale getirmektedir (Yildirim ve

Simsek, 2011).

3.2.Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Erzincan Binali Yildirim Universitesi Ali Cavit
Celebioglu Sivil Havacilik Yiiksekokulu’nda 2019-2020 akademik yilinda Havacilik
Yonetimi programi 2. sinif diizeyinde egitim alan toplam 40 6grenci olusturmaktadir.
Arastirmanin deney ve kontrol gruplari, ayni bolimde O6grenim goren Ogrenciler
arasmdan Erzincan Binali Yildirrm Universitesi Ali Cavit Celebioglu Sivil Havacilik
Yiiksekokulu Ogrenci Isleri Sistemi tarafindan segkisiz atama yapilarak

olusturulmustur. Arastirmanin ¢aligma grubuna iliskin bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2.Calisma grubuna iligkin bilgiler

Cinsiyet N %
Deney Grubu Kadin 9 %45
Erkek 11 %55
Toplam 20 %100
Kontrol Grubu Kadin 8 %40
Erkek 12 %60
Toplam 20 %100

Toplam 40 %100
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3.3. Deneysel Siirec

Bu arastirmada, Erzincan Binali Yildirnm Universitesi Havacilik Yénetimi
programinda 6grenim gdren bir grup dgrenciye Ingilizce derslerinde Oyunlastirmaya
dayal1 alistirma ve doniit uygulamalart kapsaminda Kahoot!, Socrative!, Duolingo ve
ClasDojo etkinlikleri uygulanmistir. Arastirma takvimine gore ¢alismanin deneysel
siirecinin 2019-2020 bahar yariyilinin baslangicinda uygulanmasina karar verilmistir.
Yiiksek Ogretim Kurulu'nun almis oldugu karar dogrultusunda, Pandemi doénemi
nedeniyle 2019-2020 bahar doneminde egitim-6gretim faaliyetlerinin tamamen uzaktan
yiritiilmesine karar verilmistir. Bu karar dogrultusunda, deneysel uygulamalarin
tamam1 uzaktan egitim yoluyla yritilmiistir. Uzaktan egitim siirecinde, liniversite
genelinde Perculus platformu kullanilmistir. Internet tabanli bu platform, canli ve
asenkron video paylasimi yapilabilen yerli bir sanal siif uygulamasidir. Pandemi
donemi nedeniyle, {niversite genelinde biitlin dersler uzaktan egitim yoluyla
yiiriitiilecegi i¢in, sistem yogunlugundan kaynaklanan teknik aksakliklar1 6nlemek
admna, tniversite yonetimi tarafindan asenkron video ile ders anlatimi yapilmasi
onerilmistir. Bu nedenle, deneysel siire¢ igerisinde haftalik asenkron ders videolar
paylasimi yapilmistir. Ayrica, deney grubunda oyunlastirmaya dayali alistirma
uygulamalar1 kapsaminda Kahoot!, Socrative ve Duolingo ile alistirmalar yapilmis ve
ClassDojo uygulamasi ile de ogrencilere doniit verilmistir. Kontrol grubunda ise
deneysel siire¢ boyunca oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalar1 yerine

Word formatinda alistirma ve doniit uygulamalar1 kullanilmistir.

Deney ve kontrol grubu belirlendikten sonra 6grencilerin kullandiklar: kitap
icerikleri incelenerek arastirma takvimine gore deneysel ¢alisma siirecinde islenecek ti¢
Ingilizce Gramer konusu (Present Perfect Tense, Past Perfect Tense, If Clauses)
belirlenmistir. Deneysel siire¢ baglamadan 6nce ¢alismaya dahil edilen her bir konu igin
ogrencilerin yabanci dil seviyeleri ve i konunun kazanimlar1 dikkate alinarak deney ve
kontrol gruplarinin ders planlart hazirlanmistir (bkz. Ek 5). Konu anlatimi igeren
videolar, haftalik olarak her iki grupla aymi sekilde paylasiimistir. Konu anlatimi
ardindan, deney grubu ile oyunlagtirmaya dayali alistirmalar paylasilirken kontrol grubu
ile icerigi aymi olan bu alistirmalar Word formati seklinde paylasilmistir. Ornegin;

deney grubuna Kahoot!, Socrative ve Duolingo iizerinden gonderilen aligtirmalar
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kontrol grubundaki &grencilere Word dosyasi formatinda gonderilip cevaplandirilmig
halini uzaktan egitim sistemine yliklemeleri istenmistir. Bu alistirmalarin ¢ézimiinii
iceren video anlatimlar1 her iki grupla ayni sekilde paylasilmistir. Deney grubundaki
ogrencilere ClassDojo iizerinden doniit ve haftalik performans puanlamasi yapilirken
kontrol grubundaki 6grencilere uzaktan egitim sistemine 6dev olarak yiikledikleri Word
dosyast lizerinden doniit ve puanlama yapilmistir. Etkinlikler B1 seviyesine uygun bir
sekilde tasarlanmistir. Resim 1’de Kahoot! ve Socrative alistirmalarindan oOrnekler

sunulmustur.

| had just sat down to have
lunch when the phone

X R <
n m ' . e
®

(turn) toice.

o

Resim 1. Ornek Kahoot! ve Socrative alistirmasi

Deney ve kontrol gruplarinin etkinlik tasarimlart tamamlandiktan sonra alt1
haftalik uygulama siireci baglatilmistir. Her iki gruba da uzaktan egitim platformu
tizerinden asenkron videolar ile konu anlatimi yapilmistir. Deney grubunda, her hafta
islenen konu ile ilgili Oyunlastirmaya dayali alistirma uygulamalarina giris kodlar1 ve
Odevlerin son teslim tarihlerinin belirtildigi “Game Time” isimli dosya uzaktan egitim
sistemi iizerinden paylasilmistir. Ayni sekilde, kontrol grubuna Oyunlastirma
uygulamalarinda yer alan alistirmalarin aynilar1 ve o6devin son teslim tarihi Word

dosyasi halinde “Exercises” ad1 altinda paylasilmistir.
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Deney grubunda uygulanan Oyunlastirmaya dayali alistirma uygulamalarindan
biri Kahoot! uygulamasidir. Kahoot! oyunlastirma uygulamasinin meydan okuma
(Challenge) ozelligi ile uzaktan egitimin sagladig1r avantajlardan biri olan zaman ve
mekan kisitlamast olmaksizin egitim-6gretim etkinliklerini sinif disina tagima imkani
saglanmistir. Arastirmact her hafta hazirlamis oldugu Kahoot! testleri i¢in 6grencilere
bir siire vererek 6devin son teslim tarihi ile Kahoot! testine erisim kodunu “Game
Time” isimli dosyada paylasmistir. Bir sonraki hafta Kahoot! testindeki sorular
aragtirmaci tarafindan asenkron video anlatimi yoluyla 6grenciler ile paylagilmistir.
Ogrenciler tarafindan belirlenen siire igerisinde tamamlanan testin sonuclar1 Kahoot!
tizerinden otomatik olarak raporlastirilmis ve oOgrencilere ayni video iizerinden
sunulmustur. Ayn1 zamanda deneysel siire¢ igerisinde kullanilan oyunlastirmaya dayali
doniit uygulamasi olan ClassDojo iizerinden 6grencilere verilen rozetler ve puanlarla
doniit saglanmistir. Resim 2’de ClassDojo iizerinden Ogrencilere verilen rozetler

sunulmustur.

- Sn. AGAOGLU adli Ogretmenin Sinifi
Bgrenciler Veliler Beceriler Ogretmenler Ayarlar

Suradan ice aktarin: ~

Olumlu Gelistiriimesi gerek

2° ° 0° @

Champion of Congratulations ¥¢ Good job! Great effort!
the week!

’o w© ) Qo

Hardworking | appreciate Well done! You've
your effort! improved a lot!

p———
© g0 g0 0

o o

(2]

&4

| know you can | want you to do You need to You should be
do better! your best! work harder more carefu\@

Resim 2. ClassDojo Uzerinden Ogrencilere Génderilen Ornek Rozetler
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Deney grubunda kullanilan diger bir oyunlastirmaya dayali alistirma uygulamasi
ise Socrative’dir. Kahoot! iizerinden 6grencilere gonderilen testlerin yaninda Socrative
uygulamas1 ile bosluk doldurma sorulari hazirlanmistir. Socrative, hazirlanan
etkinliklere bireysel katilim sagladigi gibi Ogrencileri rastgele iki gruba ayirip
Ogrencilerin dogru cevapladigl sorularin bulunduklari grubun puanina eklenmesini
saglar. Bu 0zelligi sayesinde, Ogrenciler sorulari cevaplarken ayni zamanda grup
arkadaglar ile dijital oyun oynama deneyimi kazanmistir. Socrative uygulamasi i¢in
belirlenmis olan siire sonunda sorularin ¢6ziimiinii igeren asenkron bir video paylasimi
uzaktan egitim sistemi iizerinden yapilmistir. Socrative, Kahoot! uygulamasina benzer
sekilde tamamlanan alistirmalarin sonuglarint 6grencilerin vermis oldugu cevaplara
gore raporlagtirmig Ve arastirmact 6grencilerin haftalik performansina dikkat ederek
ClassDojo iizerinden doniit vermistir. Resim 3’te Socrative uygulamasinin deneysel

stirece iligkin 6rnek etkinlik raporu sunulmustur.

Past Perfect Tense (i) ReporTs

Show Names ( .) Show Answers

Name Score (% | || | | | | 1
e [ | | s [ | |

dkddek 93%

RN | | | o [s0vo | e [ o | oo
oo s [
v [ e e

Resim 3. Deneysel Siirece Iliskin Socrative Uygulamasinin Ornek Etkinlik Raporu
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Deneysel siire¢ boyunca kullanilan diger bir oyunlastirmaya dayali alistirma
uygulamasi ise Duolingo’dur. Arastirmaci her hafta asenkron video anlatimi yaptig
igerik ve kazanimlar ile ilgili Duolingo igerisinde hazir bulunan etkinlik derslerini ve
son teslim tarihini “Game Time” isimli dosya iizerinden paylasmistir. Diger
oyunlastirma uygulamalarinda oldugu gibi, 6devin teslim giiniinde Duolingo etkinlikleri
ile ilgili rapor arastirmaciya e-posta yolu ile ulagsmistir. ClassDojo iizerinden haftalik
performans puanlart ve rozetler Ogrenciler ile paylasilmistir. Resim 4’te deney
grubundaki 6grencilere ClassDojo iizerinden yapilan puanlamanin 6rnek ekran

goriintlisli sunulmustur.

Ogrenciler Gruplar

. 8 e > - 5 Q0 & 0] -
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Resim 4. Ornek ClassDojo sanal sinifi

Kahoot!, Socrative ve Duolingo uygulamalar1 ile 6grencilere haftalik konu ile
ilgili alistirmalar saglanirken haftalik hedef kelimeler ve doniitler ClassDojo uygulamasi
tizerinden 6grenciler ile paylasiimistir. Uzaktan egitim siirecinde 6grenciler ile iletisim
halinde olmak adina da yine ClassDojo uygulamasinin sagladigi mesajlasma olanagi

kullanilmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerle ise e-mail yoluyla iletisim saglanmustir.

Deney grubunda oyunlastirma uygulamalar1 kapsaminda diizenlenen aligtirmalar
yapilirken kontrol grubundaki &grenciler ile ayni1 konu ve kazanimlar ile ilgili Word
formatinda alistirmalar yapilmistir. Uzaktan egitim sistemi iizerinde kontrol grubuna
gonderilen bu etkinlikler, oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan etkinliklere denk
olacak sekilde tasarlanmistir. Gonderilen alistirmalarin ¢dziim videolar1 6dev teslim

tarihi geldiginde asenkron videolar yoluyla 6grenciler ile paylasiimistir.
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Alt1 hafta stiren deneysel siire¢ sonunda sostest verilerini toplamak amaciyla
“Ingilizce Basar1 Testi” ve “Motivasyon Olcegi” deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilere uygulanmis ve gerekli analizler yapilmistir. Nicel analizler sonucunda
ortaya cikan bulgularin derinlemesine incelenebilmesi ve anlagilmasi adina deney
grubunda bulunan Ogrenciler ile odak grup goriismesi gergeklestirilmistir. Zoom
goriintiilii konusma programi kullanilarak yapilan odak grup goriismeleri 6, 6, ve 8

kisilik gruplar halinde {i¢ oturumda gergeklestirilmistir.

3.4.Veri Toplama Araglari

Calisma kapsaminda kullanilan oyunlastirma etkinlikleri 2019-2020 egitim-
Ogretim yili bahar déneminin 6 haftalik siirecinde uygulanmigtir. Calismanin nicel
asamasini olusturan deneysel calismada sontest ve kalicilik testi olarak “Ingilizce Basari
Testi” (bkz. Ek 1) ve “Ingilizce Ogrenmeye Y&nelik Motivasyon Olgegi” (bkz. Ek 2)
kullanilmistir. Ingilizce Basari testi ve Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon
Olgeginin uygulanabilmesi i¢in gerekli izinler ilgili makamlardan alimis (bkz. Ek 6) ve
ogrencilere veri toplama araci arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Bu veri toplama
araclart 6 haftalilk deneysel islem sonrasinda sontest verilerini, sontestin
uygulanmasindan yaklasik bir ay sonra da kalicilik testi verilerini elde etmek amaciyla

kullanilmistir.

Calismanin nitel boyutunda veri toplamak amaciyla ise arastirmaci tarafindan
hazirlanan odak grup goérisme formu (bkz. Ek 3) kullanilmistir. Veri toplama

araclariin gelistirilmesi ve kullanim siire¢lerine ait bilgiler asagida sunulmustur.

3.4.1.Ingilizce Basar1 Testi

Calismada ogrencilerin  deneysel islem sonrasinda Ingilizce dersindeki
basarilarinin 6lgiilebilmesi adina 33 maddelik bir basari testi (bkz. Ek 1) kullanilmistir.
Basar testleri, bireylerin ne 6grendiklerini degerlendirmek amaciyla kullanilan biligsel
gorevlerin tamamlanmasint igeren bir soru seti ile konulari sunarak farkli bilgi

alanlarindaki ustalik ve yeterliligi 6lgmektedir (Ary vd., 2010). Arastirmanin nicel
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boyutu icin kullanilan basar1 testi ¢alismay1 yliriiten arastirmaci tarafindan ¢alismaya
dahil edilen O6grencilerin yabanci dil seviyeleri ve konularin kazanimlar1 dikkate
alinarak hazirlanmistir. Buna gore, arastirmaci ilk etapta ¢oktan segmeli ve 4 segenekli
50 soruluk bir basari testi gelistirmistir ve bu testin gegerlilik ve gilivenirligini saglamak
amaciyla pilot uygulama yapmistir. ASA (1997), pilot uygulamanin taslak formundaki
bir testin olasi problemlerini belirleme konusunda kritik bir 6neme sahip olmasi yaninda
testin gegerli ve giivenilir sonuglar verebilmesi adina hedef Kitle ile benzer 6zelliklere

sahip bir grup lizerinde yapilmasi gerektigini belirtmektedir (Bliytlikoztirk vd., 2019).

Ingilizce basar1 testinin pilot uygulamas: 2019-2020 akademik yili bahar
doneminde Erzincan Binali Yildirrm Universitesi Elektrik-Elektronik Miihendisligi,
Makine Miihendisligi, Turizm Isletmeciligi ve Otelcilik, Eczacilik, Saglik Yonetimi ve
Maliye Boliimii’ne kayith olan 223 Ggrenci ile yapilmistir. Basari testinin kapsam
gecerliligini saglamak amaciyla oncelikle bir belirtke tablosu hazirlanmis ve deneysel
calismada islenecek Present Perfect Tense, Past Perfect Tense ve If Clauses iinitelerinin
kazammlariyla sorular eslestirilmistir (bkz. Ek 4). Hazirlanan sorular biri Ingilizce
Ogretmeni ve diger 6lgme degerlendirme uzmani olan iki uzmanin goriisiine sunularak

testin kapsam gecerliligi saglanmstir.

50 maddelik Basar1 Testinin (bkz. Ek 1) yap1 gegerliligi ve giivenilirlik 6zellikleri
pilot calismaya katilan 223 68renciye ait veri seti iizerinden test edilmistir. Bu amacla
veriler Test Analysis Program (TAP, Version 14.7.4) (Brooks & Johanson, 2003)
yazilimi yardimiyla madde giiglilk, madde ayirt edicilik, madde toplam korelasyon
katsayis1 ve KR20 i¢ tutarlilik analizlerine tabi tutulmustur. Analizden elde edilen

sonuglar tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. “Ingilizce Basar: Testi” giicliik (p), ayritedicilik (d), madde-toplam korelasyon
katsayisi (r) ve giivenilirlik (KR20) analiz sonug¢lar: (50 maddelik form)

Madde (p) (d) (n Madde (p) (d) (n

Madde 01 0.57 0.35 0.3 Madde 26* 0.35 0.16 0.12
Madde 02 0.57 0.38 0.35 Madde 27 0.51 0.37 0.33
Madde 03 0.48 0.46 0.44 Madde 28 0.43 0.42 0.34

Madde 04 0.61 0.27 0.29 Madde 29 0.56 0.32 0.32
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Madde (P) (d) (r) Madde (p) (d) (r)

Madde 05 0.47 0.4 0.3 Madde 30 0.56 0.35 0.30
Madde 06 0.61 0.36 0.37 Madde 31 0.57 0.3 0.31
Madde 07 0.44 0.4 0.34 Madde 32* 0.61 0.16 0.2

Madde 08 0.56 0.51 0.43 Madde 33 0.52 0.36 0.30
Madde 09* 0.69 0.22 0.28 Madde 34 0.67 0.44 0.35
Madde 10 0.54 0.26 0.21 Madde 35* 0.35 0.1 0.16
Madde 11* 0.35 0.21 0.2 Madde 36 0.53 0.47 0.36
Madde 12 0.42 0.49 0.42 Madde 37 0.41 0.39 0.34
Madde 13 0.39 0.38 0.30 Madde 38 0.54 0.45 0.37
Madde 14*  0.57 0.18 0.18 Madde 39* 0.42 0.15 0.24
Madde 15* 0.28 0.13 0.2 Madde 40 0.55 0.34 0.37
Madde 16* 0 0 0 Madde 41 0.43 0.38 0.32
Madde 17* 0.74 0.2 0.21 Madde 42 0.36 0.39 0.4

Madde 18 0.63 0.43 0.36 Madde 43* 0.71 0.08 0.14
Madde 19 0.7 0.36 0.3 Madde 44* 0.42 0.13 0.14
Madde 20 0.61 0.49 0.39 Madde 45 0.42 0.35 0.32
Madde 21* 0.37 0.25 0.24 Madde 46* 0.38 0.24 0.27
Madde 22* 0.44 0.09 0.15 Madde 47* 0.41 0.28 0.24
Madde 23* 0.44 0.08 0.16 Madde 48* 0.31 0.21 0.18
Madde 24 0.57 0.38 0.35 Madde 49 0.46 0.32 0.30
Madde 25 0.37 0.41 0.38 Madde 50 0.35 0.35 0.3

Ortalama p = 0.485

Ortalama d= 0.304

Ortalama Madde-toplam korelasyon katsayisi (r)= 0.283

KR20 (Alpha)= 0.761

Min.-Maks. Puan (100 iizerinden) = 12-94

* Pilot uygulama sonucunda testen ¢ikarilan maddeler

Yapilan ilk analizde basari testinde yer alan 50 maddenin ortalama gii¢liik diizeyi

0.485 (min.-maks. p= 0.0-.74), ortalama ayirt edicilik diizeyi 0.304, ortalama madde



54

toplam korelasyon katsayis1 0.283 ve KR20 i¢ tutarlilik katsayis1 da 0.761
hesaplanmigtir. Testin KR20 i¢ tutarlilik katsayis1 ve 16. Madde disinda giicliik
diizeyleri genel olarak kabul edilebilir diizeyde olmakla birlikte baz1 maddelerin ayirt
edicilik (d) ve madde-toplam korelasyon (r) katsayilarmin 0.30’un altida kaldig
goriilmiistiir. Dolayisiyla d ve r degerleri agisindan testin yap1 gegerliligini zayiflatan
ayirt ediciligi .25 ve altinda olan toplam 17 madde (9., 11., 14., 15., 16., 17., 21., 22.,
23., 26., 32., 35., 39., 43., 44., 46. ve 48) testten ¢ikarilarak analizler tekrarlanmistir.

Tekrarlanan analizden elde edilen sonuglar tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4.“Basar: Testi” giicliik (p), ayritedicilik (d), madde-toplam korelasyon katsayist
(r) ve giivenilirlik (KR20) analiz sonuglart (33 maddelik form)

Madde () (d) (r) Madde (p) (d) (r)

Madde 01 0.57 0.47 0.4 Madde 28 0.43 0.43 0.37
Madde 02 0.57 0.53 0.45 Madde 29 0.56 0.33 0.3

Madde 03 0.48 053  0.46 Madde 30 0.56 039 03

Madde 04 0.61 039 0.32 Madde 31 0.57 0.3 0.29
Madde 05 0.47 0.52 0.41 Madde 33 0.52 0.42 0.32
Madde 06 0.61 0.31 0.28 Madde 34 0.67 0.38 0.35
Madde 07 0.44 0.51 0.39 Madde 36 0.53 0.52 0.35
Madde 08 0.56 0.63 0.5 Madde 37 0.41 0.32 0.27
Madde 10 0.54 0.34 0.29 Madde 38 0.54 0.44 0.41
Madde 12 0.42 0.52 0.45 Madde 40 0.55 0.44 0.33
Madde 13 0.39 0.39 0.32 Madde 41 0.43 0.35 0.28
Madde 18 0.63 0.5 0.43 Madde 42 0.36 043 04

Madde 19 0.7 038 0.37 Madde 45 0.42 036 0.3

Madde 20 0.61 0.56 0.48 Madde 47 0.41 0.31 0.21
Madde 24 0.57 0.39 0.33 Madde 49 0.46 0.3 0.23
Madde 25 0.37 0.4 0.32 Madde 50 0.35 0.3 0.24

Madde 27 0.51 0.33 0.32

Ortalama p = 0.509

Ortalama d=0.416

Ortalama Madde-toplam korelasyon katsayisi= 0.350




55

Madde (P) (d) (r) Madde (p) (d) (n)

KR20 (Alpha)= 0.772

Min.-Maks. Puan (100 iizerinden) = 12-97

Sorunlu 17 madde analizden ¢ikarildiktan sonra basar1 testinde kalan 33 maddenin
ortalama giigliik diizeyi 0.509 (min.-maks. p=0.35-0.70), ortalama ayirt edicilik diizeyi
0.416 (min.-maks. d= .30-.63), ortalama madde toplam korelasyon katsayist 0,350
(min.-maks. r=  0.21-0.50) ve KR20 i¢ tutarlilik katsayisi da 0,772 olarak
hesaplanmistir. Ayrica 17 madde basar1 testinden ¢ikarildiktan sonra testi olusturan 33
maddenin belirtke tablosundaki kazanimlar yeterince kapsadigi teyit edilmistir (bkz. EK
4). Yapilan gecerlilik ve giivenilirlik c¢aligmalarindan elde edilen bu sonuglar,
aragtirmada sontest ve kalicilik testi olarak kullanilacak Ingilizce basari testinin gegerli

ve glivenilir bir 6lcme aract oldugunu kanitlamaktadar.

Bu aragtirma kapsaminda 6grencilerin Present Perfect Tense, Past Perfect Tense
ve If Clauses tinitelerinin kazanimlariyla ilgili basarilarin dl¢tildigi 33 soruluk testin
her bir maddesi 1 ile 0 arasinda puanlanmaktadir. Katilimcilarin dogru
cevaplandirdiklart sorulara 1 puan verilirken, yanlis cevaplandirdiklart veya bos
biraktiklari sorulara ise 0 puan verilmektedir. Her bir maddeye verilen cevaplar
rakamsal olarak toplanmakta ve katilimcilarin Ingilizce basarilart dlgiilmektedir. Buna

gore hesaplanabilecek en diisiik puan 0 ve en yiiksek puan 33 olmaktadir.

3.4.2.Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi

Uzaktan egitimde kullanilan  oyunlastirma uygulamalarinin  {iniversite
ogrencilerinin Ingilizce derslerine yonelik motivasyonlarini istatistiksel agisindan
anlamli diizeyde etkileyip etkilemedigini test etmek amaciyla deney ve kontrol
grubundaki 40 oOgrenciye “Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi”
uygulanmistir. Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi, Karci ve Giindogdu
(2018) tarafindan gelistirilmis ve {iniversite 6grencilerinin Ingilizce grenmeye yénelik

motivasyon diizeylerini 6lgmek amaciyla kullanilmistir. Kullanilan 6lgme araci
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toplamda 15 madde ve 4 alt boyuttan olusmaktadir. Sontest ve kalicilik testi verilerinin
elde edilmesi amaciyla kullanilan o6l¢ek besli likert tipinde ve 1-5 aralifinda
(1=tamamen katiliyorum; 5=hi¢ katilmiyorum) puan (min: 7; max: 35) almaktadir.
Olgegi gelistiren arastirmacilar tarafindan yapilan agimlayici faktdr analizi sonucu
“begeni”, “istek”, “kariyer” ve “yetenek” olmak iizere 4 faktor boyutu bulunmustur.
Dort faktor boyutundan olusan bu 6lgek yiizde 66’lik bir varyansi agiklamaktadir.
Faktorlerin Olgege iliskin agikladiklar1 varyans miktarlar1 sirasiyla birinci faktor icin
%33,21; ikinci faktor i¢in %13,92; {icilincli faktor icin %9,88; dordiincii faktdr igin
%8.91'dir. Maddelerin sirasiyla birinci faktor tizerindeki yiikleri .83 ile .65, ikinci faktor
tizerindeki ytkleri .82 ile .61, tiglincii faktor tizerindeki yiikleri .85 ile .73 ve dordiincii
faktor iizerindeki yiikleri ise .87 ile .52 arasinda degismektedir. Ingilizce 6grenmeye
yonelik motivasyon 6lceginin alt faktdrleri icerisinde yer alan begeni faktoriindeki
maddeler 6grencilerin Ingilizce dersini ilgi cekici bulup bulmadiklar1 ve bu dersten zevk
alma durumlar1 hakkindaki diisiincelerini 8lgmektedir. Ornegin; “Ingilizce ders konulari
ilgi ¢ekicidir” maddesi begeni faktorii altinda yer almaktadir. Ingilizce dilinde iletisim
kurabilmek ve yurtdisina seyahat edebilmek iizerine ne derece istekli olduklar ise istek
faktorii altinda yer alir. Ornegin; “Ingilizce konusan biriyle iletisim kurmak isterim”
maddesi istek faktorii altinda yer almaktadir. Ayrica, kariyer faktorii 6grenciler igin
Ingilizce 6grenmenin, is firsatlari ve kariyer agisindan gerekliligi hakkindaki fikirlerinin
motivasyonlarma etkisini ele almaktadir. Kariyer faktoriine iliskin “Ingilizce 6grenmek
kariyerim agisindan yiikselmemi saglayacak” maddesi ornek verilebilir. Son olarak
yetenek faktdrii Ogrencilerin Ingilizce 6grenme yeteneklerine iliskin algilarim
dlgmektedir. Yetenek faktoriine iliskin ise “Ingilizce iletisim konusunda yetenekli

oldugumu diisiiniiyorum” maddesi 6rnek verilebilir.

Dogrulayict faktor analizi sonucunda ise Olgegin iyi uyum degerleri verdigi
goriilmistiir [RMSEA=0.06, GFI1=0.90, AGFI1=0.86, CF1=0.96, NNFI=0.95, RMR=0.05
ve SRMR=0.06]. Karci ve Giindogdu (2018) tarafindan 219 {iniversite 0grencisine
uygulanan Olg¢egin biitiiniine ait Cronbach Alfa giivenilirlik katsayis1 .849 olarak
belirlenmistir. Karci1 ve Giindogdu (2018), 6lgegin herhangi bir boliimde Ingilizce
O0grenimi goren iiniversite 0grencileri i¢in uygun oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢caligmada
6l¢egin alt faktorlerine ait hesaplanan Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilari ise sirastyla

begeni faktorii igin .695, istek faktorii i¢in .840, kariyer faktorii igin .540 ve yetenek
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faktorii i¢in ise .783 bulunmustur. Ayrica, motivasyon dl¢eginin sontest ve kalicilik testi
arasinda test tekrar test yontemiyle kararligini hesaplamak amaciyla yapilan Spearman
Brown korelasyon islemi sonucunda .409 diizeyinde anlamli bulunan korelasyon
katsayis1 (p<.05), sostest uygulandiktan dort hafta sonra uygulanan kalicilik testine
verilen cevaplarin tutarli oldugunu gostermektedir. Ayrica, dlgegin alt faktorleri igin
yapilan Spearman Brown korelasyon katsayilar1 sirasiyla begeni faktorii igin .545
(p<.05), istek faktori igin .359 (p<.05), kariyer faktorii i¢in .377 (p<.05) ve yetenek
faktori icin ise .455 (p<.05) bulunmustur.

Bu arastirma kapsaminda Ogrencilerin Ingilizce dgrenmeye yonelik motivasyon
diizeylerini belirlemek amaciyla kullanilan 15 soruluk 6lgegin her bir maddesi 1’den
5’e kadar puanlanmaktadir. Bu puanlama tiirii 5°1i likert Olgek tiiriine gore
olusturulmustur. Her bir maddeye verilen cevap rakamsal olarak toplanmakta ve
katilimcilarin motivasyon puanlart Ol¢lilmektedir. Buna gore hesaplanabilecek en

yiiksek toplam motivasyon puani 75 olmaktadir.

3.4.3.0dak Grup Goriisme Formu

Bu ¢alismanin nitel boyutunun verileri, odak grup goriismelerinden elde edilen
yanitlardan olusmustur. Odak grup goriismeleri, bireylerin birbirlerinin yanitlarimni
duymalar1 ve kendi cevaplarini gruptaki diger bireylerin yanitlari ile baglantili olarak
verebilecek olmalar1 nedeniyle, grup ici etkilesim ve veri setinin daha zengin olmasini
saglayacagi i¢in tercih edilmistir (Yildirim ve Simsek, 2011). Nicel analizler sonucunda
ortaya ¢ikan bulgularin derinlemesine anlasilmasi ve incelenebilmesi adina yapilan odak
grup goriismesi deneysel siire¢ sonrasinda deney grubu icerisinde derse devam eden 20
ogrenci ile gergeklestirilmistir. Aragtirmaci tarafindan hazirlanan odak grup goriisme
formundaki sorularin, sohbet tarzinda ve giinlik dil kullanimmna uygun, kolayca
anlagilabilir, tek hedefli, agik uglu, kisa ve 6z olmasina 6zen gosterilmistir (Krueger ve
Casey, 2015). Bu dogrultuda arastirmaci, uygulanan Kahoot!, Socrative, Duolingo ve
ClassDojo etkinliklerine iliskin deney grubundaki 6grencilerin goriislerini belirlemek
adina yedi acik uglu soru hazirlamistir (bkz. Ek 3). Agik erisimli Zoom goriintiilii

goriisme programi kullanilarak yapilan odak grup gortismeleri 6, 6 ve 8 kisilik gruplar
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halinde ti¢ oturumda gergeklestirilmistir. Oturumlar ortalama 30 dakika siirmiistiir.
Aragtirmaci tarafindan hazirlanan odak grup goriisme formundaki sorular, deney

grubundaki 6grencilere sorulmus ve video konferansi kayit altina alinmastir.

3.5.Verilerin Analizi

3.5.1.Nicel Verilerin Analizi

Calismanin nicel asamasindan elde edilen verilerin analizleri SPSS paket
programi kullanilarak yapilmistir. Elde edilen sontest puanlarinin analizi i¢in normallik
kosullarinin saglanip saglanmadigi test edilmistir. Bu nedenle, verilerin normallik
kosulu Shapiro Wilk testi ile sinanmis, deney ve kontrol grubunun basari diizeylerine
iliskin sontest verilerinin normal dagilim kosullarim1 saglamadigi goriilmiistiir. Aym
zamanda Can (2013) veri sayisinin az oldugu (<30) kiiciikk gruplarda parametrik
olmayan testlerin uygulanmasinin daha uygun oldugunu vurgulamaktadir. Parametrik
test kosullariin saglanmadigi bu veri seti i¢in parametrik olmayan testlerden Mann-
Whitney U testi kullanilarak analizler yapilmistir. Ayrica, deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin sontest puanlari ve kalicilik testi puanlarinin karsilastirilmasi igin Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Analizlerde anlamlilik diizeyi p<.05 olarak

belirlenmistir.

3.5.2.Nitel Verilerin Analizi

Bu c¢alismanin nitel verilerini elde etmek amaciyla deney grubundaki 20
ogrenciyle odak grup goriismesi yapilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan odak
grup goriisme formundaki sorular (bkz. Ek 3), deney grubundaki 6grencilere sorulmus
ve video konferansi kayit altina alinmistir. Odak grup goriismesinden elde edilen
verilerin analizi i¢in icerik analizi yaklasimi kullanilmustir. Igerik analizi yaklasiminda,
toplanan veriler derinlemesine analiz edilir ve net olarak anlasilamayan boyutlar ve
temalarin daha belirgin bir sekilde ortaya ¢ikmalar1 saglanmis olur (Yildirim ve Simsek,

2011). Odak grup goriisme formundaki sorulara, deney grubundaki 6grencilerin vermis
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oldugu yanitlar kayit altina alinmig ve verilen yanitlar farkli 6grenciler tarafindan tekrar
edildikge kodlanmis ve ifade edilme sikligina bakilarak siralanmistir. Kodlama
siirecinde, Oncelikle odak grup goriisme formundan elde edilen veriler anlamlh
boliimlere ayrilarak karsilastirilmis ve bazi kavramlar iliskilendirilmistir. liskilendirilen
veriler kendi i¢inde anlamli bir biitiin olusturacak sekilde arastirmaci tarafindan
kodlanmistir. Bir veya birkag soOzciikten olusan bu kodlamalar igerik analizi
yaklasimiyla incelendikten sonra, birbirine benzer ifadeler kategorize edilerek temalar
ve kavramlar kapsaminda diizenlenmis ve yorumlanmustir. Elde edilen verilerin
raporlastirilmasinda grencilere ait dogrudan alintilara yer verilmistir. Ogrencilerin

kimlik bilgilerinin gizli tutulmasi adina takma isimler kullanilmistir.

McMilan (2000), nitel ¢calismalardan elde edilen veriler ile bu verilerin analiz ve
bulgularinin inanilir ve giivenilir olmasini, bu ¢aligmalarin degerlendirilmesindeki en
onemli Olglit olarak gormektedir (akt. Biiylikoztirk vd., 2008). Bu nedenle, bu
arastirmanin nitel boliimiinde giivenirlik ve gecerliligin saglanabilmesi adina bazi
onlemler alinmistir. Odak grup goriismelerinden elde edilen veriler ve analiz siireci, tez
danigmani tarafindan incelenerek i¢ gecerlik artirilmaya calisilmistir. Yildinim ve
Simsek (2011) bilimsel arastirmalarda sonuglarin gergegi yansitabilmesi amaciyla,
arastirmacilarin  6znel yargilardan ve kendilerine ait varsayimlardan arindirilmis
analizler yapmalar1 gerektigini belirtmektedir. Bu nedenle, i¢ giivenirligin
saglanabilmesi i¢in, katilimcilara ayni veri toplama aract uygulanmis ve analiz
stirecinde katilimcilarin fikirleri ekleme veya ¢ikarma yapmadan oldugu gibi alinmustir.
Ayrica, nitel arastirmalarda ulasilan sonuglarin toplanan verilerle siirekli olarak teyit
edilmesi ve ulasilan verilerin ham maddelerle karsilastirilmasi yolu ile okuyuculara
mantikli agiklamalar yapilmasi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu amagla,
dis giivenilirligi saglayabilmek icin ise ¢alisma silirecinde kullanilan veri toplama

araglar1 ve veriler arastirmaci tarafindan muhafaza edilmistir.



BOLUM IV

BULGULAR ve YORUMLAR

Bu boliimde, arastirma sorularindan elde edilen bulgular yer almaktadir. Bu
amagla ilk olarak ¢alismanin nicel kismim olusturan alt problemlere ait bulgulara yer
verilmistir. Ardindan, arastirmanin nitel kismini olusturan dordiinct alt probleme iliskin
elde edilen verilerin bulgularina yer verilmistir. Calisma siirecinde elde edilen bulgular

arastirmanin alt problemleri baglaminda ayr1 ayri sunulmustur.

4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi kapsaminda deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin deneysel islem sonrasinda Ingilizce basari testinden aldiklar1 sontest

puanlarina ait ortalama ve standart sapma degerleri tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce sontest puanlarina ait
betimsel istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Deney 20 22.00 33.00 29.00 29.05 2.13
Kontrol 20 20.00 31.00 25.50 26.00 3.29

Katilimcilarin verdigi cevaplara gore, deney grubundaki 6grencilere uygulanan

Ingilizce basari testinin hesaplanan en yiiksek puan 33, en diisiik puani ise 22 (k=29.05;
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medyan=29.00) olarak bulunmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise hesaplanan en

yiiksek puani 31, en diisiik puan1 20 (x=26.00; medyan=25.50) olarak hesaplanmustir.

Uzaktan egitimde oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalariin
ogrencilerin Ingilizce derslerindeki akademik basar1 diizeyleri iizerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisinin olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney U testi
yapilmistir. Sontest puanlarina iliskin Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 6’da

verilmistir.

Tablo 6. Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin Ingilizce sontest puanlarina iliskin
fark analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p r
Deney 20 25.80 516 94 .004* 0.64
Kontrol 20 15.20 304

*p<.05

Deneysel islem sonrasi deney ve kontrol grubundaki &grencilerin Ingilizce
derslerindeki akademik basarilar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testinin sonucuna gore, deney
grubundaki 6grencilerin Ingilizce basar1 diizeyleri (medyan=29) ile kontrol grubundaki
ogrencilerin Ingilizce basari diizeyleri (medyan=25.5) arasinda deney grubundaki
ogrenciler lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (U=94, p <.05).
Buna gore, deney grubundaki égrencilerin Ingilizce basar1 diizeyleri kontrol grubundaki
ogrencilerinkine gore anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmusgtur. Hesaplanan genis etki

biiylikligii (r=0.64) degerine gore bu farkin pratikte de anlamli oldugu sdylenebilir.

Buradan hareketle, kontrol grubunda uygulanan Word formatinda alistirma ve
doniit uygulamalariyla kiyaslandiginda, deney grubunda kullanilan oyunlastirmaya
dayali alistirma ve déniit uygulamalarinin 6grencilerin ingilizce derslerindeki akademik

basarilarini anlamli diizeyde artirdig1 sdylenebilir.
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Aragtirmanin birinci alt problemi kapsaminda deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin deneysel islem sonrasinda Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyon dlgegi

sontest puanlarina ait ortalama ve standart sapma degerleri tablo 7’te verilmistir.

Tablo 7. Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik
motivasyon olcegi sontest puanlarina iligkin betimsel istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Deney 20 57.00 74.00 64.00 64.75 4.81
Kontrol 20 36.00 73.00 62.50 60.80 8.11

Katilimcilarin verdigi cevaplara gore, deney grubundaki O0grencilere uygulanan
Ingilizce dgrenmeye ydnelik motivasyon 6lgeginin hesaplanan en yiiksek puani 74, en
diisiik puam 57 (X=64.75; medyan=64.00) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubundaki
ogrencilerin ise hesaplanan en yiiksek puani 73, en disiik puam1 36 (x=60.80;

medyan=62.50) olarak hesaplanmustir.

Uzaktan egitimde oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin
ogrencilerin Ingilizce dgrenmeye yodnelik motivasyon diizeyleri iizerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisinin olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney U testi
yapilmistir. Sontest puanlarina iliskin Mann-Whitney U testi sonuglart Tablo 8’de

verilmistir.

Tablo 8. Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce Ggrenmeye yonelik
motivasyon odlgegi sontest puanlarina iliskin fark analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamasi Sira Toplam U p
Deney 20 23.05 461 149 167
Kontrol 20 17.95 359

*p<.05

Deneysel islem sonrasi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce
o0grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel agcidan anlamli bir fark
olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Mann-Whitney U testinin sonucuna gore,

deney grubundaki Ogrencilerin motivasyon diizeyleri (medyan=64) ile kontrol
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grubundaki Ogrencilerin motivasyon diizeyleri (medyan=62.5) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark go6zlenmemistir (U=149, p>.05). Dolayisiyla sontestlerin
yapildig1 zaman itibariyle oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin
genel olarak ogrencilerin Ingilizceye yonelik motivasyonlar1 iizerinde anlamli bir

etkisinin oldugu sdylenemez.

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik
motivasyon diizeyleri alt faktorlere gore de incelenmistir. Hesaplanan betimsel

istatistikler Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Sontest puanlar: itibariyle Motivasyon édiceginde yer alan alt faktorlere ait
betimsel istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Begeni 20.00 25.00 24.00 23.20 1.47
Deney Istek 20 9.00 20.00 16.00 15.25 3.36
Kariyer 12.00 15.00 15.00 14.35 0.93
Yetenek 10.00 15.00 12.00 11.95 1.57
Begeni 14.00 25.00 22.50 21.85 2.90
Kontrol  Istek 20 6.00 20.00 16.00 15.05 3.41
Kariyer 10.00 15.00 15.00 14.15 1.34
Yetenek 6.00 14.00 10.00 9.75 2.02

Motivasyon oOlgeginde yer alan alt faktorler incelendiginde deney grubunun
motivasyon Olgeginin alt faktorlerinden begeni (x= 23.20; medyan=24.00), istek (x=
15.25; medyan=16.00), Kkariyer (x= 14.35; medyan=15.00) ve yetenege (Xx= 11.95;
medyan=12.00) ait puanlarinin kontrol grubunun begeni (x= 21.85; medyan=22.50),
istek (x= 15.05; medyan=16.00), kariyer (Xx= 14.15; medyan=15.00) ve yetenek (x=
9.75; medyan=10.00) puanlarindan nispeten daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari itibariyle Ingilizce &grenmeye

yonelik motivasyon dlgeginin alt faktorlerinden aldiklari puanlar arasindaki bu farkin
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anlamli olup olmadigini tespit etmek amactyla Mann-Whitney U testi yapilmistir ve

elde edilen bulgular Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. Sontest puanlar: itibariyle Motivasyon élgeginde yer alan alt faktorlere iliskin
fark analizi (Mann-Whitney U)

Alt Grup n Sira Sira U p r

Faktorler Ortalamas1 Toplam

Begeni Deney 20 22.95 459 151 175
Kontrol 20 18.05 361

Istek Deney 20 20.63 412 197.5 946
Kontrol 20 20.38 407

Kariyer Deney 20 20.80 416 194 .854
Kontrol 20 20.20 404

Yetenek Deney 20 26.63 532 77.5 .001* 0.75
Kontrol 20 14.38 287

*p<.05

Sostest puanlari itibariyle Motivasyon 6lgeginin alt faktorlerine iliskin uygulanan
Mann-Whitney U testi sonuglarina goére, deney ve kontrol gruplari arasinda begeni
(U=151, p>.05), istek (U=197.5, p>.05) ve kariyer (U=194, p>.05) faktér puanlari
agisindan anlamli bir farka rastlanmamistir. Olgegin yetenek alt faktoriinde ise deney ve
kontrol gruplari arasinda deney grubundaki 6grencilerin lehine istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (U=77.5, p <.05). Test sonucu, bu farka iliskin
hesaplanan genis etki biiytikligii degeri (r=0.75), farkin pratikte de anlamli oldugunu

gostermektedir.

Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyon dlgeginin alt faktdrleri arasinda bulunan
“yetenek” faktoriine iliskin, Olcekte yer alan maddeler incelendiginde; deney
grubundaki 6grencilerin Ingilizce 6grenme konusunda kontrol grubundaki dgrencilere

kiyasla kendilerini daha yetenekli bulduklar1 sdylenebilir.
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4.2 Arastirmanin ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda sontest uygulamasinin iizerinden 4
hafta gectikten sonra deney ve kontrol grubundaki &grencilere kalicilik testi
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin ingilizce kalicilik testine

iliskin betimsel istatistikler Tablo 11’ verilmistir.

Tablo 11. Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin Ingilizce kalicilik testi puanlarina
iliskin betimsel istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Deney 20 30.00 33.00 32.00 31.95 0.88
Kontrol 20 22.00 29.00 25.50 25.35 2.23

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin Ingilizce kalicilik testi puanlar
incelendiginde, katilimcilarin verdigi cevaplara gore, deney grubundaki 6grencilere
uygulanan Ingilizce basari testinin hesaplanan en yiiksek puan1 33, en diisiik puani ise
30 (x=31.95; medyan=32.00) olarak bulunmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise
hesaplanan en yiiksek puani 29, en diisiikk puan1 22 (Xx=25.35; medyan=25.50) olarak

hesaplanmustir.

Kalicilik testi puanlar1 dikkate alindiginda uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarimin o6grencilerin akademik
basarilari lizerinde istatistiksel agidan anlamli diizeyde etkisi olup olmadigini test etmek
amaciyla Mann-Whitney U testi yapilmistir. Kalicilik testi puanlarina iliskin Mann-

Whitney U testi sonuglart Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12. Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin Ingilizce kalcilik testi

puanlarina iligkin fark analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p r
Deney 20 30.50 610 0 .000* 0.86
Kontrol 20 10.50 210

*p<.05
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Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin ingilizce basarilarma iliskin kalicilik testi
puanlarinin Mann-Whitney U testi ile karsilastirilmas: sonucunda, deney grubundaki
ogrencilerin Ingilizce basar diizeyleri (medyan=32) ile kontrol grubundaki dgrencilerin
Ingilizce basar1 diizeyleri (medyan=25.5) arasinda deney grubundaki 6grenciler lehine
istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (U=0, p <.05). Buna gore, deneysel
uygulamadan 4 hafta sonra deney grubundaki 6grencilerin Ingilizce basar1 diizeylerinin
kontrol grubundaki Ogrencilerinkine gore anlamli diizeyde daha yiliksek oldugu
goriilmiistiir. Hesaplanan genis etki biiylikligii (r=0.86) degerine goére bu farkin pratikte
de anlamli oldugu sOylenebilir. Buradan hareketle, uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin

akademik basarilarini kalic1 bir sekilde artirdigi sdylenebilir.

Uzaktan egitimde oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin
{iniversite Ogrencilerinin Ingilizce derslerindeki akademik basarilarinin yaninda
motivasyonlar1 tlzerindeki kalicilik etkisi de test edilmistir. Deney ve kontrol
grubundaki ogrencilerin motivasyon 6l¢egi kalicilik testi puanlarmna iliskin betimsel

istatistikler Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon dlgegi kalicilik testi
puanlarina iligkin betimsel istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Deney 20 60.00 75.00 68.00 66.90 4.29
Kontrol 20 51.00 73.00 59.50 58.35 4.56

Tablo 13’ten anlagilacagi lizere; katilimcilarin verdigi cevaplara gore, deney
grubuna uygulanan motivasyon 6l¢egi kalicilik testinin hesaplanan en yiiksek puani 75,
en disiik puan1 60 (X=66.90; medyan=68.00) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubundaki
Ogrencilerin ise hesaplanan en yiiksek puant 73, en diisiik puani 51 (x=58.35;

medyan=59.50) olarak hesaplanmustir.

Kalicilik testi puanlari dikkate alindiginda uzaktan ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlari

tizerinde istatistiksel agidan anlamli diizeyde etkisi olup olmadigin1 test etmek amaciyla
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Mann-Whitney U testi yapilmistir. Kalicilik testi puanlarina iligkin Mann-Whitney U

testi sonuglar1 Tablo 14°te verilmistir.

Tablo 14. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon dlgegi kalicilik testi
puanlarina iligkin fark analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p r
Deney 20 28.35 567 43 .000* 0.67
Kontrol 20 12.65 253

*p<.05

Deney ve kontrol grubu &grencilerinin Ingilizce 6grenmeye yonelik
motivasyonlarina iligkin kalicilik testi puanlarimin  Mann-Whitney U testi ile
karsilagtirilmasi sonucunda, deney grubundaki 6grencilerin genel motivasyon diizeyleri
(medyan=68) ile kontrol grubundaki &grencilerin genel motivasyon diizeyleri
(medyan=59.5) arasinda deney grubundaki 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamli
bir fark tespit edilmistir (U=43, p <.05). Buna gore, deneysel uygulamadan 4 hafta sonra
deney grubundaki Ogrencilerin  motivasyon diizeyleri  kontrol  grubundaki
ogrencilerinkine gore anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Hesaplanan genis etki
biiylikliigii (r=0.67) degerine gore bu farkin pratikte de anlamli oldugu sdylenebilir.
Buradan hareketle, sontestten dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlar1 dikkate
alindiginda, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve
doniit uygulamalarinin dgrencilerin Ingilizce 6grenmeye yénelik motivasyonlarmi kalic

bir sekilde artirdig1 sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik
motivasyon olgegi kalicilik testi puanlarn alt faktorlere gore de incelenmistir. Elde

edilen betimsel istatistikler Tablo 15’te verilmistir.
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Tablo 15. Kalicilik testi itibariyle Motivasyon él¢eginin alt faktorlerine ait betimsel
istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Begeni 20.00 25.00 24.00 23.75 1.33
Deney Istek 20 13.00 20.00 17.00 16.20 2.19
Kariyer 13.00 15.00 15.00 14.55 0.68
Yetenek 10.00 15.00 12.50 12.40 1.42
Begeni 15.00 25.00 21.00 21.20 2.44
Kontrol  Istek 20 9.00 17.00 14.00 14.10 1.94
Kariyer 12.00 15.00 15.00 14.50 0.82
Yetenek 4.00 14.00 10.00 9.55 2.30

Motivasyon Olceginde yer alan alt faktorlerin kalicilik testi puanlar
incelendiginde, deney grubunun motivasyon Olgeginin alt faktorlerinden begeni (X=
23.75; medyan=24.00), istek (x= 16.20; medyan=17.00), kariyer (x= 14.55;
medyan=15.00) ve yetenege (X= 12.40; medyan=12.50) ait puanlarinin kontrol
grubunun begeni (X= 21.20; medyan=21.00), istek (Xx= 14.10; medyan=14.00), kariyer
(x= 14.50; medyan=15.00) ve yetenek (x= 9.55; medyan=10.00) puanlarindan nispeten
daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubunun kalicilik testi puanlar itibariyle, Ingilizce 6grenmeye
yonelik motivasyon 6lgeginin alt faktdrlerinden aldiklar1 puanlar arasindaki bu farkin
anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla Mann-Whitney U testi yapilmistir ve

elde edilen bulgular Tablo 16’da sunulmustur.
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Tablo 16. Kalicilik testi itibariyle Motivasyon dlgeginin alt faktorlerine iligkin fark
analizi (Mann-Whitney U)

Alt Grup n Sira Sira U p r

Faktorler Ortalamas1  Toplami

Begeni Deney 20 27.05 541 68 .000* 0.56
Kontrol 20 13.93 278

Istek Deney 20 25.40 508 102 .007* 0.42
Kontrol 20 15.60 312

Kariyer Deney 20 20.55 411 199 974
Kontrol 20 20.45 409

Yetenek Deney 20 27.78 555 54 .000* 0.62
Kontrol 20 13.23 264

p<.05*

Kalicilik testi itibariyle motivasyon 6l¢eginin alt faktorlerine iliskin uygulanan
Mann-Whitney U testi sonuglarina goére, deney ve kontrol gruplari arasinda “begeni”
(U=68, p <.05), “istek” (U=102.5, p <.05) ve “yetenck” (U=54, p <.05) faktdr puanlari
acisindan deney grubundaki 6grencilerin lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugu tespit edilmistir. Test sonucu, bu farklara iligkin hesaplanan etki biyikliigi
degerleri sirastyla begeni (r=0.56), istek (r=0.42) ve yetenek (r=0.62) alt faktorleri igin

farkin pratikte de anlamli oldugunu gostermektedir.

4.3.Arastirmamn Ugiincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin {iciincii alt problemi kapsaminda uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki o6grencilerin
akademik basarilar1 ve motivasyonlar1 tizerindeki kalicilik etkisini 6lgmek amaciyla her
iki grubun sontest puanlari ile kalicilik testi puanlari karsilagtirilmistir. Tablo17’de
Ingilizce basarisina iliskin sontest ve kalicilik testi puanlarina ait betimsel istatistikler

sunulmustur.
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Tablo 17. Ogrencilerin Ingilizce sontest ve kalicilik testi puanlarina ait betimsel
istatistikler

Ingilizce =~ Gruplar n Min. Max. Medyan X S
Basan
Testi
Sontest Deney 20 22.00 33.00 29.00 29.05 2.13
Kontrol 20 20.00 31.00 25.50 26.00 3.29
Kaliciik Deney 20 30.00 33.00 32.00 31.95 0.88
Testi
Kontrol 20 22.00 29.00 25.50 25.35 2.23

Tablo 17°de, deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin Ingilizce basarilarin
0lemek amaciyla uygulanan sontest ve kalicilik testi puanlarinin karsilagtirmasina yer
verilmistir. Buna gore, deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce sontest puanlarmin en
yiiksek 33, en diisiik ise 22 puan (x=29.05; medyan=29.00) oldugu; dort hafta sonra
uygulanan ingilizce kalicilik testinin en yiiksek puanmin 33, en diisiik puaninin ise 30
(x=31.95; medyan=32.00) oldugu gorilmiistiir. Kontrol grubundaki 06grencilerin
Ingilizce sontest puanlarmin en yiiksek 31, en diisiik 20 (X=26.00; medyan=25.50);
kalicilik testinden alinan en yiiksek puanin 29, en disik puanin 22 (%=25.35;
medyan=25.50) oldugu gorilmiistiir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce basarilarina iliskin sontest ve
Kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini ortaya ¢ikarmak igin
orneklem sayisiin az olmasi (<30) nedeniyle (Can, 2013) Wilcoxon Isaretli Siralar testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 18’de verilmistir.
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Tablo 18. Osrencilerin Ingilizce sontest ve kalicilik testi puanlarina ait Wilcoxon
Isaretli Stralar testi sonuclart

Kalicilik Testi-Sontesta n Sira Sira y p r
Ortalamas1  Toplam

Negatif siralar 0 0 0 -3.74  .000* 0.59
Pozitif siralar 18 9.50 171
Deney
Fark olmayan 2
Negatif siralar 12 7.75 93 -1.30 192
Kontrol Pozitif siralar 4 10.75 43
Fark olmayan 4

a Pozitif siralara dayal

* p<.05

Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin akademik basarilar
iizerindeki kalicilik etkisini 6lgmek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
sonuglarina gore, deney grubundaki égrencilerin ingilizce basarilarina iliskin son test
puanlari (x=29.05; medyan=29.00) ile kalicilik testi puanlar1 (x=31.95; medyan=32.00)
arasinda kalicilik testi lehine anlamli diizeyde bir fark oldugu gozlemlenmistir (z=-3.74;
p<.05). Test sonucu hesaplanan genis etki biiyiikligii (r=0.59) farkin pratikte de anlaml
oldugunu gostermektedir. Buna gore, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlagtirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerindeki kalicilik
etkisinin yliksek oldugu ve uzun vadede basarilarinda anlamli bir artisa neden oldugu

sOylenebilir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin ise Ingilizce basarilarma iliskin sontest ve
kalicilik testi puanlar1 arasinda, anlamli bir farkin olmadig1 gozlemlenmistir (z=-1.30;
p>.05). Buradan hareketle kontrol grubunda uygulanan Word formatindaki alistirma ve
doniit uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerindeki etkisinin de uzun

vadede kalict oldugu soylenebilir.
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Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyonlar1 iizerindeki kalicilik etkisini 6lgmek
amaciyla her iki grubun sontest puanlar ile kalicilik testi puanlar karsilastirilmistir.
Tablo 19°da Ingilizce 6grenmeye yédnelik motivasyon dlgegine ait sontest ve kalicilik

testine iligkin betimsel istatistikler sunulmustur.

Tablo 19. Ogrencilerin Motivasyon olcegi sontest ve kalicilik testi puanlarina ait
betimsel istatistikler

Ingilizce Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Motivasyon

Olcegi

Sontest Deney 20 57.00 74.00 64.00 64.75 4.81

Kontrol 20 36.00 73.00 62.50 60.80 8.11

Kahcilik Deney 20 60.00 75.00 68.00 66.90 4.29
Testi

Kontrol 20 51.00 73.00 59.50 58.35 4.56

Tablo 19’da deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon dlgegi sontest
ve kalicilik testi puanlarimin karsilagtirmasina yer verilmistir. Buna gore, deney
grubundaki 6grencilerin motivasyon 0lgegi sontest puanlarinin en yiiksek 74, en diisiik
ise 57 puan (X=64.75; medyan=64.00) oldugu; dort hafta sonra uygulanan motivasyon
Olgegi kalicilik testinin en yiiksek puaninin 75, en diisiik puaninin ise 60 (x=66.90;
medyan=68.00) oldugu goriilmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon
Olgegi sontest puanlarinin en yiikksek 73, en disik 36 (x=60.80; medyan=62.50);
kalicilik testinden alman en yiiksek puanin 73, en diisik puanin 51 (X=58.35;
medyan=59.50) oldugu goriilmiistiir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon 6l¢egi sontest ve kalicilik
testi puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 ortaya g¢ikarmak amaciyla

yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglar1 Tablo 20°de verilmistir.
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Tablo 20. Motivasyon élgegi sontest ve kalicilik testi puanlarina ait Wilcoxon Isaretli
Stralar testi sonuclart

Kalicilik Testi-Sontest, n Sira Sira y p r
Ortalamas1  Toplam

Deney  Negatif siralar 4 7.38 29 -245  .014* 0.38
Pozitif siralar 14 10.11 141
Fark olmayan 2
Kontrol Negatif siralar 13 10.27 133 -1.55 121
Pozitif siralar 6 9.42 56
Fark olmayan 1

a Pozitif siralara dayal

*p<.05

Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyonlar1 {izerindeki
kalicilik etkisini 6lgmek amaciyla yapilan Wilcoxon lsaretli Siralar Testi sonuglarina
gore, deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testinden aldiklar1 motivasyon puanlarinin
kalicilik testi lehine anlamli diizeyde farkli oldugu gozlemlenmistir (z=-2.45; p<.05).
Test sonucu hesaplanan orta etki biiyiikligi (r=0.38) farkin pratikte de anlamli
oldugunu gostermektedir. Bu durumda, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlari
tizerinde kalict etkiye sahip oldugu ve hatta uzun vadede motivasyonlarinda anlamli bir

artisa neden oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin ise motivasyon dl¢eginden aldiklart sontest ve
kalicilik testi puanlari arasinda, anlamli bir farkin olmadig1 gozlemlenmistir (z=-1.55;
p>.05). Buradan hareketle kontrol grubunda uygulanan Word formatindaki alistirma ve
doniit uygulamalarinin ardindan &grencilerin motivasyonlarinda uzun vadede herhangi
bir degisim olmadig1 sdylenebilir. Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyonlar: iizerindeki kalicilik etkisi alt
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faktorlere gore de incelenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon
Olgeginin alt faktorlerine iliskin sontest ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir
fark olup olmadigini ortaya cikarmak icin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar testi

sonuclar1 Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. Motivasyon ol¢cegi alt faktorlerinin sontest ve kalicilik testi puanlarina iliskin
Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuclar

Alt Kahicilik Testi- n Sira Sira z p
faktorler Sontest Ortalamasi Toplami
Begeni Negatif siralar 4 6.00 24 -1.895 .058
Deney Pozitif siralar 10 8.10 81
Grubu Fark olmayan 6
Istek Negatif siralar 6 6.50 39 -1.511 131
Pozitif siralar 10 9.70 87
Fark olmayan 4
Kariyer Negatif siralar 2 5.50 11 -1.027 .305
Pozitif siralar 6 4.17 25
Fark olmayan 12
Yetenek Negatif siralar 6 6.75 40 -1.125 .261
Pozitif siralar 9 8.83 79
Fark olmayan 5
Kontrol Begeni Negatif siralar 14 9.54 133 -1.572 116
Grubu Pozitif siralar 5 11.30 56
Fark olmayan 1
Istek Negatif siralar 12 10.83 130 -1.415 137
Pozitif siralar 7 8.57 60
Fark olmayan 1
Kariyer Negatif siralar 4 3.50 14 -1.040 .298
Pozitif siralar 5 6.20 31
Fark olmayan 11
Yetenek Negatif siralar 8 7.44 59 -.446 .656
Pozitif siralar 6 7.58 45
Fark olmayan 6

* p<.05
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Tablo 21°de yer alan Motivasyon 0Olcegi alt faktorlerinin sontest ve kalicilik testi
puanlarma ait Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonuglarma gore, deney ve kontrol
grubundaki Ogrencilerin motivasyon Olgegi alt faktdrlerinden aldiklar1 sontest ve
kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farkin olmadigi gézlemlenmistir (p>.05).
Buradan hareketle, motivasyon 0Olgeginin alt faktorleri agisindan, deney grubunda
uygulanan oyunlastirmaya dayali alisirma ve doniit uygulamalarinin ardindan
Ogrencilerin motivasyonlarinda uzun vadede herhangi bir degisim olmadig1 sdylenebilir.
Ayni sekilde, kontrol grubunda uygulanan Word formatindaki alistirma ve doniit
uygulamalarinin sontest ve kalicilik testi arasinda anlamli bir fark olmamasi
ogrencilerin motivasyonlarinin dort hafta sonra da benzer diizeyde kaldig1 dolayisiyla

kalic1 oldugu sdylenebilir.

4.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Elde edilen bulgularin daha ayrintili bir sekilde irdelenebilmesi i¢in deney grubu
ogrencilerinin  Uzaktan egitim siirecinde Ingilizce derslerinde uyguladiklari
oyunlagtirma etkinlikleri ile ilgili fikirleri odak grup goriisme formu araciligi ile
toplanmustir. Deney grubu &grencilerinin uzaktan ingilizce derslerine ve oyunlastirma

etkinliklerine iliskin goriisleri kodlanarak Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 22. Deney grubundaki Ogrencilerin uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirma uygulamalarina iliskin goriisleri

Oyunlastirma etkinlikleri f %
Olumlu
Eglenceli 19 95
Motive edici 17 85
Ogretici 16 80
Kalicr izli 14 70
Olumsuz
Rekabet ortami olmasi 6 30

Sire kisitlamasi 5 25
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Oneri
Etkinliklerden sonra puan siralamasi olmamali 6 30
Etkinliklerde geri sayim miizigi olmamali 5 25
Daha zorlayici olmali 4 20

Odak grup goriisme oturumlarindan elde edilen veriler igerik analizi yontemiyle
incelenmis ve goriismeler esnasinda dgrencilere uzaktan Ingilizce egitimi siirecinde en
keyif aldiklar1 ve en sikildiklar1 etkinlikler sorulmustur. Ogrencilerin yanitlar1 dikkate
alindiginda 6grencilerin siire¢ igerisinde en keyif aldiklart etkinligin Duolingo (f=19),
en sikildiklar1 etkinligin ise Socrative oldugu (f=17) go6zlemlenmistir. Ayrica,
ogrencilere uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve
doniit uygulamalarinin Ingilizce 6grenme siireglerine ve motivasyonlarma etkisini
incelemeye yonelik sorular sorulmus bu konulardaki olumlu ve olumsuz ifadelerin
nedenleri sorgulanmaya calisilmistir. Tablo 22’de goriildiigi lizere 6grencilerin biiyiik
cogunlugunun oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin eglenceli
(f=19) ve motive edici (f=17) olduguna dair olumlu goriislere sahip olduklar
goriilmiistiir. Ogrenciler bu anlamda “eglenerek ve sikilmadan yapiryorum ve bu beni
motive ediyor (Ogrenci 1)”, “oyun oynarken égrenmek ¢ok eglenceli (Ogrenci 2)”,
“vapabildigimi gérdiikce ve eglenerek yaptigim icin motive edici oluyor (Ogrenci 3)”,
“oyunlardaki sorulari yapabildigimi gérdiik¢e kendime giivenim ve sevkim artti
(Ogrenci 4)” ve “sumif ortaminda geriliyordum, uygulamalari kendi basimiza yaptigimiz
zaman daha eglenceli oldu bu yiizden motivasyonum artti (Ogrenci 5)” seklinde ifadeler

kullanmislardir.

Ogrencilerin oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin dgretici
(f=16) olduklar1 yoniinde olumlu goriislere sahip olduklar1 gozlemlenmistir.
Ogrencilerin bu olumlu goriislerine dair 6rnek ifadelerden bazilari sdyledir:
“Oyunlardaki performansimiza gére ClassDojo dan aldigimiz rozetlerin hem eglenceli
hem de o&gretici bir yam oluyor, bu yiizden de tesvik edici oluyor (Ogrenci 6)”,
“Ozellikle Duolingo’da yanls yaptigimiz zaman o yanlisi daha sonra tekrar karsimiza
cikarmasi oldukca verimli oluyor (Ogrenci 7)”. Goriismeler sirasinda oyunlastirmaya
dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin kalict izli (14) olduklar1 yoniinde olumlu

goriislerle de karsilagilmistir. Ogrencilerin bu olumlu goriislerine dair drnek ifadelerden



77

bazilar1 ise soyledir: “Oyunlar gérsel olarak zengin oldugu i¢in kolayca unutmuyorum
(Ogrenci 8)”, “Ingilizcemi olumlu etkiledi, unutmamami sagladi (Ogrenci 9) ve

“Ingilizce hafizami taze tuttu (Ogrenci 10)”.

Ote yandan 6grencilerin bir kismi1 oyunlastirma uygulamalarna iliskin “rekabet
ortami” (f=6) ve “siire kisitlamas1” (f=5) seklindeki kodlamalari olumsuz ifadeler
icerisinde kullanmislardir. Bu konuda olumsuz fikir beyan eden 6grencilerin goriisleri
“Ozellikle Kahoot!’da yer alan rekabet ortami beni geriyor ve yanls yapmaya itiyor
(Ogrenci 11)”, “rekabet ortami moral bozukluguna yol acabiliyor (Ogrenci 12),
“oyunlarda yer alan sorularin hepsini dogru yapsam da daha kisa siirede tamamlayan
kisi birinci oluyor, o yiizden motivasyonum diisiiyor (Ogrenci 13)”, “Kahoot!’da yer
alan siire kisitlamasi ve geri sayim sesleri beni demoralize ediyor (Ogrenci 14) ve “siire
kisitlamas: strese neden oluyor (Ogrenci 15)” seklindedir. Ote yandan bu olumsuz
goriisler ile ilgili cogunluk olmasa da “rekabet ortamini seviyorum, hizli diistinmemi
saglyor (Ogrenci 16)” Ve “geri sayim miizigi oyunu daha eglenceli yapiyor (Ogrenci

17)” seklinde olumlu goériislerin oldugu da goriilmiistiir.

Odak grup goriismeleri esnasinda sorulan “Sizce Kahoot, Socrative, Duolingo ve
ClassDojo etkinlikleri nasil daha iyi olabilirdi?” sorusuna &grencilerin biiytlik
cogunlugu etkinliklerin yeterli oldugu goriisiinii savunurken, bir kismi bu etkinliklerin
puan siralamasit (f=6) ve geri sayim miizigi (f=5) icermemesi gerektigini ifade
etmislerdir. Bu konudaki goriisler “kisiler arasi rekabet olmamali, amag¢ rekabetten
once ogrenmek olmali (Ogrenci 17)”, “siire kisitlamast olmasa dogru yaptigim sorular
artar (Ogrenci 18)” seklindedir. Onerilere ek olarak dgrencilerin bir boliimii (f=4)
uygulamalarin daha zorlayic1 olmast gerektigini ifade etmistir. Bu konuda
“Duolingo’da kelime tekrari yerine daha zor sorular sorulmali (Ogrenci 19)”, “level
atladik¢a seviyeler zorlasmali (Ogrenci 20)” gibi ifadelere yer verilmistir. Ayrica,

Ogrenciler oyunlastirma uygulamalarina erisirken ve etkinlikleri yaparken

zorlanmadiklarini ifade etmislerdir.



BOLUM V

SONUC ve ONERILER

Bu boliimde, uzaktan egitimde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin {iniversite
ogrencilerinin Ingilizce derslerindeki akademik basari ve motivasyonlar: iizerine
etkisini ortaya ¢ikarmayi amaglayan nicel ve nitel arastirma yodntemlerinin birlikte
kullanildig1 bu karma desen arastirmasinda ulagilan sonuglar ve bu sonuglara baglh

olarak uygulayicilara sunulan onerilere yer verilmistir.

5.1.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Sonuclar

Arastirmanin birinci alt problemi kapsaminda “sontest puanlari dikkate
alindiginda uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin

ogrencilerin akademik bagarilar: ve motivasyonlari iizerine etkisi” incelenmistir.

Akademik bagari testi ve motivasyon Olgeginden elde edilen verilere gore, deney
grubundaki &grencilerin Ingilizce basari diizeyleri kontrol grubundaki égrencilerinkine
gore anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Buradan hareketle, kontrol grubunda
dijital ortamda, Word formatinda uygulanan aligirma ve doniit uygulamalariyla
kiyaslandiginda, deney grubunda kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarmin &grencilerin Ingilizce derslerindeki akademik basarilarni anlamli
diizeyde artirdigi soylenebilir. Literatiir incelendiginde, Dominguez ve meslektaslar
(2013), Chen ve meslektaglar1 (2018) ve Hiiner (2018) gibi arastirmacilar da
oyunlagtirilmis  6grenme etkinliklerinin akademik bagarityr artirdigi  sonucuna
ulagmislardir. Ayrica, yazarlar oyunlagtirmanin 6grencilerin dikkatlerini ¢ekerek ders

siiresince motivasyon ve ilgi seviyesini yliksek diizeyde tutmasi ile akademik
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basarilarinin dogru orantili bir atig gosterdigini gozlemlemistir. Yabanct dil egitim
siireci dikkate alindiginda, bireylerin siire¢ igerisindeki ilgi ve dikkat durumu ile
motivasyon seviyelerinin akademik basarilari1 ciddi oranda etkiledigi One
siiriilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). ilgi ve motivasyon eksikliginin bireylerin
O0grenme siirecini ve akademik basarilarin1  olumsuz yodnde etkileyebilecegi
diisiiniildiiginde, oyunlastirma uygulamalarinin bu eksikligi ortadan kaldirmaya
yardimc1 olabilece§i Ongoriilmektedir (Tirkan, 2019). Bu nedenle bu calismada
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon
seviyeleri iizerine etkisi incelenmistir. Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin dgrencilerin Ingilizce
derslerindeki akademik basarilarini anlamli diizeyde artirdigi goézlemlenirken bu
uygulamalarin 6grencilerin genel motivasyon seviyeleri iizerinde anlamli bir etkisi
olmadig1 sonucuna varilmistir. Ote yandan, Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyon
Olceginin alt faktorleri arasinda bulunan “yetenek™ faktoriine iliskin, oyunlastirma
uygulamalar1 kullanilan gruptaki 6grencilerin kendilerini Ingilizce 6grenmeye yonelik
daha yetenekli bulduklari gozlemlenmistir. Alan yazin incelendiginde, oyunlastirma
uygulamalarinin yabanci dilde motivasyon ve 6zgiiven artirici bir ortam olusturmasi ve
ogrencilerin siire¢ igerisinde kendi gelisimlerini izleyebilmelerinin bireysel farkindalik
kazandirdigi vurgulanmistir (Williamson, 2017; Nahmod,2017). Bu da oyunlagtirma
uygulamasi kullanilan gruptaki grencilerin kendilerini Ingilizce dgrenmeye yonelik

daha yetenekli bulmalarini kanitlar niteliktedir.

5.1.2.Arastirmanin ikinci Alt Problemine iliskin Sonuclar

Arastirmanin ikinci alt problemi kapsaminda “kalicilik testi puanlart dikkate
alindiginda uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin

ogrencilerin akademik basarilar: ve motivasyonlari iizerine etkisi” incelenmistir.

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilere sontest olarak ingilizce Basar1 Testi ve
Motivasyon Olcegi uygulandiktan dort hafta sonra aym 6lgme araclar kalicilik testi
olarak uygulanmistir. Kalicilik testi verilerine gore, deney grubundaki o6grencilerin

Ingilizce basar1 diizeyleri kontrol grubundaki &grencilerinkine gére anlamli diizeyde
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daha yiiksek bulunmustur. Buradan hareketle, sontest uygulandiktan dort hafta sonra
uygulanan kalicilik testi puanlar1 dikkate alindiginda deney grubunda kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarmin kontrol grubunda uygulanan
Word formatinda alistirma ve doniit uygulamalarina kiyasla, dgrencilerin Ingilizce

derslerindeki akademik basarilarini anlaml diizeyde artirdig1 soylenebilir.

Literatiir incelendiginde, Gomleksiz (2005) 6grenciler yabanci dil 6greniminde
eglenir, heyecan yasar ve motive olursa igerigin onlar i¢in daha anlamli ve kalic1 hale
geldigini savunmaktadir. Teknoloji ve bilgi ¢agimin gelismesiyle beraber dijital
ortamlardaki 6grenme-0gretme faaliyetleri artmakta ve egitim ortamlar1 daha rahat, aktif
ve motivasyon artirici bir atmosfere doniismektedir. Ogrencilerin siire¢ icerisinde
eglenerek 6grenmeleri ve kendi siireclerinin farkinda olmalar1 motivasyon seviyesini
artirarak 6grenmeyi kalic1 hale getirmektedir (Garris vd., 2002). Dolayisiyla, yabanci dil
siiflarinda 6grencilerin basarilarini artirmak ve motivasyon seviyelerini yiiksek tutmak
amaciyla oyunlagtirmay1 etkin bir ara¢ olarak kullanmak faydali bir yontem olacaktir.
Aym sekilde, kalicilik testi puanlar1 dikkate alindiginda deney grubunda kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin kontrol grubunda uygulanan
Word formatinda alistirma ve doniit uygulamalarina kiyasla, dgrencilerin Ingilizce
derslerindeki akademik basarilarin1 anlamhi diizeyde artirdigi sodylenebilmektedir.
Sontest puanlart dikkate almdiginda deney ve kontrol gruplari arasinda Ingilizce
ogrenmeye yonelik motivasyon seviyeleri agisindan anlamli bir fark gézlemlenmezken
aradan gecen dort hafta sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin motivasyon diizeyleri
kontrol grubundaki 6grencilerinkine gore anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur.
Bu durum, yabanci dil egitimi siirecinde belirlenen kazanimlarin siire¢ igerisinde veya
sonunda aniden ortaya ¢ikmayabilecegini, kisiler lizerinde aradan zaman gectikten sonra

etkili olabilecegini gostermektedir.
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5.1.3.Arastirmamn Ugiincii Alt Problemine liskin Sonuclar

Arastirmanin {iciincii alt problemi kapsaminda “Uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarimin deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin

akademik basarilart ve motivasyonlart iizerindeki kalicilik etkisi” incelenmistir.

Her iki grubun sontest puanlari ile kalicilik testi puanlar1 karsilastirilmis ve buna
gore, deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce basar1 testine ait sontest puanlari ile dort
hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlar1 kiyaslandiginda puanlarda artis yasandigi
goriilmiistiir. Ote yandan, kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce basar1 testine ait
sontest puanlart ile dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlart kiyaslandiginda
ogrencilerin ingilizce basarilarmin benzer diizeyde kaldigi gdzlemlenmistir. Bu bulgu
deney ve kontrol grubunun Ingilizce kalicilik testi sonuglarinin karsilastirmasindan elde
edilen sonuclari da desteklemektedir. Dolayisiyla, uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin
akademik basarilart iizerindeki kalicilik etkisinin yiiksek oldugu sdylenebilir.
Muntean’a gore (2011) egitime 6zenli bir sekilde entegre edilmis oyunlastirma siireci ile
ogrencilerin dersle ilgili materyallerle daha fazla zaman gecirmesi saglanarak egitimin
verimliligi de arttirllmis olacaktir. Dolayisiyla bu ¢alismadan hareketle, yabanci dil
egitim siirecine entegre edilen oyunlastirma uygulamalar1 sayesinde 6grenmenin daha

kalic1 izli hale geldigi soylenebilir.

Literatiir incelendiginde, Park ve Choi (2009) oyunlagtirma -etkinliklerinin
akademik basariy1 artirmasinin yani sira motivasyon seviyesinin yiiksek tutulmasinin da
yabanci dil egitimi i¢in dnemli bir faktor oldugu belirtmektedir. Yazarlar, motivasyon
seviyesi devamli yiiksek olan 6grencilerin derse yonelik ilgilerinin artarken motivasyon
seviyesinin diisiik olmasiin 6grencilerin uzaktan egitim siirecinden uzaklagsmasina yol
actig1 lzerinde durmaktadir. Ayrica, Shi ve arkadaslarinin (2014) yirittiikleri bir
arastirmada, uzaktan egitim slirecinde yiiriitilen oyunlastirma uygulamalarinin
Ogrencilerin motivasyon seviyelerini biiylik 6l¢iide artirdigr ve devamliligini sagladigi
belirtilmistir. Dolayistyla bu calismada, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin motivasyonlari tizerindeki kalicilik etkisini 6lgmek amaciyla her iki grubun

sontest puanlart ile kalicilik testi puanlart karsilastirilmistir. Sonug olarak, deney
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grubundaki dgrencilerin Ingilizce motivasyon 6lcegine ait sontest puanlari ile dort hafta
sonra uygulanan kalicilik testi puanlar1 kiyaslandiginda deney grubundaki 6grencilerin
puanlarinda artis yasandigi goriilmektedir. Aymi sekilde, kontrol grubundaki
ogrencilerin Ingilizce motivasyon &lgegine ait sontest puanlari ile dért hafta sonra
uygulanan kalicilik testi puanlart kiyaslandiginda ise &grencilerin motivasyonlarinin
benzer diizeyde kaldigi gozlemlenmistir. Bu durumda, uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarimin 6grencilerin motivasyonlar1 iizerinde kalici

etkiye sahip oldugu soylenebilir.

5.1.4.Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine iliskin Sonuclar

Arastirmanin dordiincii alt problemi kapsaminda “deney grubu d&grencilerinin

B

oyunlastirma uygulamalarina iliskin goriisleri” incelenmis ve g¢alismanin deneysel
asamasindan elden edilen sonucglara dair c¢ikarimlarda bulunulmustur. Uygulanan
deneysel islemin sontest puanlari dikkate alindiginda oyunlastirmaya dayali alistirma ve
doniit uygulamalarinin 6grencilerin “akademik basarilarina” anlamli diizeyde etki
ederken bu uygulamalarin 6grencilerin  “motivasyonlar1” iizerinde anlamli etkisi
olmadig1 ancak motivasyon Ol¢eginin “yetenek” alt faktorli lizerine anlamli diizeyde
etki ettigi goriilmustiir. Sontest uygulandiktan dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi
sonuclar1 incelendiginde ise oyunlastirma uygulamalarimin 6grencilerin “akademik
basar’” ve “motivasyonlar1” lizerine anlamli diizeyde olumlu bir etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir. Ayrica kalicilik  testi puanlart  dikkate alindiginda oyunlagtirma

uygulamalarinin motivasyon 6lgeginin faktorlerinden “istek”, “begeni” ve “yetenek”

tizerinde anlamli diizeyde etkisinin oldugu gézlemlenmistir.

Sontest verilerinden elde edilen sonuglara gore Oyunlastirmaya dayali alistirma ve
doniit uygulamalarinin motivasyon tiizerine etkisi goriilmezken dort haftalik bir siireg
sonrasinda bu uygulamalarin  kullanildig1  gruptaki  Ogrencilerin  motivasyon
seviyelerindeki artis ve diger alt problemler dikkate alinmis ve elde edilen sonuglarin
olasi nedenleri nitel veriler ile agiklanmaya calisilmistir. Ogrencilerin goriisleri
incelendiginde uzaktan Ingilizce dersleri kapsaminda kullanilan oyunlastirma

uygulamalarina dair olumlu goriislerin agirlikta oldugu gézlemlenmistir.
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Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarina iligkin
Ogrenci gorisleri incelendiginde etkinliklerde yer alan puan siralamasi ve oyunlarin siire
kisitlamasi igermesini uygulamalarin olumsuz yonleri arasinda belirtmislerdir. Bu
goriisler, sontest puanlarindan elde edilen verilere gore oyunlastirmanin motivasyon
lizerinde anlamli bir etkisinin olmamasinin bir nedeni olarak gosterilebilir. Ote yandan,
Ogrencilerin biiylik ¢cogunlugunun oyunlastirma etkinliklerinin eglenceli, motive edici,
verimli, Ogretici ve kalict izli olduguna dair olumlu goriislerde bulunduklar
gozlemlenmistir. Ogrencilerin oyunlastirma ile ilgili bu olumlu goriisleri, kisa vadede
motivasyon sontest puanlarinda gézlemlenmese de 6zellikle motivasyon kalicilik testi
puanlarindaki gozlemlenen artis1 aciklar niteliktedir. Benzer sekilde Ogrencilerin
uygulamalarin kalici izli olduguna dair goriisleri de uygulamalardan dort hafta sonra
yapilan Ingilizce kalicilik testi sonuglarmma gore deney grubunun basarisinda

gozlemlenen artis1 destekler niteliktedir.

Alanyazin incelendiginde, Ogrencilerin akademik basarilariin  Slglimiiniin
sinavlardan alinan puanlara endeksli olmasi Ogrencilerin derse yonelik motivasyon
seviyelerinin genellikle diisiik olmasindan kaynaklanmaktadir (Banfield ve Wilkerson,
2014). Bu calismanin arastirilmasi teknolojinin gelismesi ile beraber dijital ¢aga ayak
uyduran yeni nesil 68rencilerinin yabanci dil edinimini kolaylastirmak ve onlarin ilgi
alanma giren oyunlastirma uygulamalar ile dijital bir platform olan uzaktan egitim

anlayisini biitiinlestirmek amaciyla 6nem arz etmektedir.
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5.2.Oneriler

Uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarmin &grencilerin  Ingilizce
dersindeki akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisinin incelendigi bu arastirmanin
bulgularindan hareketle arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik bazi Onerilerde

bulunulmustur:

5.2.1. Uygulamacilara yonelik oneriler

1. Uzaktan Ingilizce derslerindeki akademik basartyr olumlu etkilemesinden
hareketle Kahoot!, Socrative, Duolingo gibi oyunlastirmaya dayali alistirma
uygulamalarinin uzaktan egitim siirecinde kullanilan Perculus, Zoom gibi
ortamlar ile bitiinlestirilerek ders igeriginin zenginlestirilmesi baglaminda
etkinlikler yapilabilir.

2. Ingilizce derslerindeki akademik basar1 ve motivasyonu olumlu etkilemesi
sonucuna dayanarak oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin
kullaniminin yayginlastiritlmas: amaciyla 6gretim elemanlarina mesleki gelisim
seminerleri verilebilir.

3. Ogretim elemanlar1, eitim programlarindaki kazamm ve igeriklere uygun
Kahoot!, Socrative, Duolingo uygulamalarina dair etkinlik havuzlar1 olusturup
kendi aralarinda paylasim yapabilir.

4. Yabanci dil iinitelerine 6grencilerin ilgisini ¢ekecek oyunlagtirmaya dayali
alistirma uygulamalar1 eklenerek ders igerigi zenginlestirilebilir.

5. Deney grubundaki 6grenciler yapilan goriismelerde, Kahoot ve Socrative gibi
uygulamalarda yer alan rekabet ortami ve siire kisitlamasi 06zelliklerinin
motivasyonlarmma olumsuz yansidigim1 belirtmiglerdir. Bu sebeple 0gretim
elemanlari, kendi Ogretim ortamlarmma uygun oyunlastirma uygulamalarini
secerken Ogrencilerin motivasyonlarin1 olumsuz etkileyebilecek ozellikleri goz
onilinde bulundurmalidir.

6. Deneysel silireci yiirliten aragtirmacimnin goriislerinden hareketle, Ogretim
elemanlar1 oyunlastirmaya dayali alistirma uygulamalarin1 6dev veya ders dist

etkinlik olarak kullanarak ders siiresini daha etkin bir sekilde yonetebilir.
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5.2.2. Arastirmacilara yonelik oneriler

1. Uzaktan Ingilizce egitiminin eksikleri géz &niinde bulundurularak bu konuda
verimin artirilmasina yonelik arastirmalar yapilabilir.

2. Uzaktan egitimde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin yiiz ylize egitim siirecine dahil edildigi ve ogrencilerin
akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisinin incelendigi ¢alismalar yapilabilir.

3. Uzaktan egitimde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin uzaktan canli ders anlatimi siirecine dahil edildigi ve
Ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisinin incelendigi
calismalar yapilabilir.

4. Oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin farkl yas ve seviye
gruplar1 lizerindeki etkisi incelenerek sonuglar bu ¢alisma ile karsilastirilabilir.

5. Oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin derse
katilimlarina etkisi veya derse katilimlarinin siire¢ icerisindeki degisimi
incelenebilir.

6. Bu arastirmada kullanilan oyunlastirma uygulamalart disindaki diger
oyunlagtirma uygulamalarinin da akademik basar1 ve motivasyona etkisi

incelenebilir.
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EKLER

Ek 1. ingilizce Basar: Testi

Ogrencinin Ad1 Soyadi

Numarasi

Bolimii

Asagidaki dil bilgisi testinde toplam 33 soru yer almaktadir. Dogru oldugunu

diisiindiigiiniiz secenegi isaretleyiniz. Basarilar.

1. vyou finished your homework?
A. Have

B. Has

C.lIs

D. Do

2.Johnhas __ herumbrella.
A.forget

B.forgetting

C.forgotten

D.forgets

3. We

will have to walk.

the train. Now we

A. were missed
B. have missed
C. miss

D. are missing

4. Alice's been a vegetarian five
years.

A. since
B. for
C. after
D. yet

5.You enough lately.
This is why you feel terrible.
A. haven't eat

B. not eaten
C. didn't eat
D. haven't eaten

6. Do you know the man who
the shop?

A. have already left
B. hasn't never left
C. has just left

D. has just leaves




7. My cousins

A. has made

B. hasn't made
C. have made

D. haven't made

any money yet.

8. They a lot of books, so they
have enough money now.

A. were sold

B. sells

C. have sell

D. have sold

9. A: Would you like a tea? B: No thanks.
one.

A.l just had

B. I've just had

C.l was just having

D. I just did

10. | don't think we'll go for a walk
because the weather

A. changed

B. was changing

C. has changed

D. changes

11. How was your holiday in Vienna?
a lot of interesting places?

A.Did you visited?

B.Are you visiting?

C.Have you visited?

D.Had you visit?
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12. I had never __ her before.
A.see

B.saw

C.seen

D.sees

13.Hadyou ___ before I arrived?
A.go

B.gone

C.goes

D.went

14.Hadn’t they
A.spoke

B. speak

C. spoken

D. speaked

before I came?

15. We had no bicycle at that time. We
our old one.

A. has selled

B. hasn’t sold

C.had sold

D.selled

16.Where was Rob when 1 called?
don’t know. He _ before you called.
A.has gone

B.has go

C.did go

D.had gone



17. Dr. Katy is rich. She as a
surgeon in Prag until she retired at age 50.
A. has work

B. has’t worked

C. had worked

D. hadn’t work

18. When | got to her birthday party, the
club was empty. They _ somewhere
else.

A. had went

B. have gone

C. have went

D. had gone

19. When Aybuke at school, she
realized thatshe _ her textbook.

A. had arrived/ forgot

B. arrived/had forgotten

C. forgot/had arrived

D. had forgotten/arrived

20. When |

was so surprised. |
before!

A. met/ had taken

B. had met/ took

C. had taken/ met

D. took/had met

the new teacher, |
his class

21.Fikret

he to Japan.
A.never ate/ had come
B.came/ had never eaten
C.had never eaten/ came
D.had come/ never ate

sushi before
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22.When we went to London, my
friend a lot about the city
because she there many times.

A. was/ had known

B. had known/ was

C. knew/ had been

D. had been/ knew

23. If | come, |
A.saw

B.have seen
C.will see
D.sees

you.

24. If we hadn’t met yesterday, I
his new car.

A.won’t see

B.would see

C.wouldn’t have seen

D.will see

25. If you had eaten a good breakfast,
you S0 hungry now.

A. wouldn't be

B. can't be

C. won't be

D. wouldn’t have been

26. If Mert doesn't hurry, he will

A. watch the news

B. go to work

C. visit his grandmom
D. miss the bus



27. If you can give me one good reason
for your acting like this, __ this
incident again.

A.l1 will never mention

B.1 never mention

C.will I never mention

D.I don't mention

28.1f I __in my youth what I know now
about how deceitful people can be, I
would have felt too scared to trust
anyone at all in my life.

A.know

B.knew

C.were to know

D.had known

29. Ifwe _ to Kemaliye whenwe
in Erzincan, you would have never seen
that place.

A.hadn’t gone/ had been

B.didn’t go / were

C.hadn’t gone/ were

D.haven’t/ are

30. If you __ smoking, you may be
having problems with your habit.

A.have stopped

B.stopped

C.had stopped

D.will stop
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31. If I were in your shoes, | think I
to her rather than try to explain what has
happened over the phone.

A.spoke

B.have spoken

C.would speak

D. will speak

32.Ifyou___ inahouse, perhaps with a
garage that has room for storing a
telescope, then a larger instrument
you well.

A.lived/ might serve

B.had lived/ could have served

C.were living/ should serve

D.lives/ may serve

33. If I were in your shoes, | think I to
him rather than try to explain what has
happened on the phone.

A.spoke

B.have spoken

C.would speak

D.will speak

Good Luck!
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Ek 2. ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi

Sevgili Ogrenciler;

Bu blgek, iiniversite dgrencilerinin Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyon diizeylerini
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Bu c¢alismanin amacina ulagabilmesi, siz sevgili
ogrencilerin 6lgek sorularima verecegi cevaplarin tarafsiz, icten ve dogru olmasina
baglidir. Liitfen hi¢bir soruyu yanitsiz birakmaymiz. Sizden elde edilecek veriler,
yalnizca bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak ve herhangi bir kisi veya kuruma
verilmeyecektir. Bu nedenle her maddeyi dikkatlice okuyarak cevaplamaniz biiyiik
onem tagrmaktadir. Olgegi cevaplayarak arastirmaya yapacagmiz katki icin simdiden
tesekkiir ederim.

Ogr. Gor. Aysenur Agaoglu

KiSISEL BILGILER
Fakiilte/Bolim:
Cinsiyet: Erkek () Kadn ()

INGILiZCE OGRENMEYE YONELIK
MOTIiVASYON OLCEGI

Tamamen Katiliyorum
Biiyiik dl¢lide Katiliyorum
Kismen katiltyorum

Cok az katiliyorum

Hi¢ katilmiyorum

1.Ingilizce'yi akici bir sekilde konusmak isterim.

2. Ingilizce konusan arkadaslar edinmek isterim.

3. Ingilizce konusan biriyle iletisim kurmak isterim.

4. Ingilizce konusulan iilkelere seyahat etmek isterim.

5. Ingilizce derslerine katilmaktan zevk alirim.

6. ingilizce derslerinde 6grendigim konular eglencelidir.

7. ingilizce derslerini kagirmak istemem.

8. Imkamim olsa okul disinda da ingilizce dersi alirim.

9. ingilizce ders konular1 ilgi cekicidir.
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10. Ingilizce dersi is bulmam igin gereklidir.

11. Ingilizce o6grenmek kariyerim acisindan yiikselmemi
saglayacak.

12. ingilizce dgrenmenin yurtdiginda da is bulmama yardimci
olacagina inantyorum.

13. Ingilizce iletisim konusunda yetenekli oldugumu
diisiiniiyorum.

14. Etkili Ingilizce iletisim konusunda yeterli olacagima
inantyorum.

15. Derste Ogretilenleri anlama konusunda yetenekli olduguma
inantyorum.
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Ek 3. Odak Grup Goriisme Formu

Merhaba degerli arkadaslar,

Uzaktan egitim siirecinde kullandigimiz oyunlastirmaya dayali alistirma ve
doniit uygulamalarinin Ingilizce dersindeki akademik basari ve motivasyon iizerine
etkisinin incelendigi bir calisma yiiriitmekteyim. Uzaktan Ingilizce derslerimizde
kullandigimiz bu uygulamalar ile ilgili sizlerin goriislerinizi almak amaciyla bir araya
gelmis bulunuyoruz. izin verirseniz goriismeyi kayit altia almak istiyorum, bunun sizin
icin bir sakincasi var mi? Goriisme siirecinde sdyleyeceklerinizi ve isimlerinizi
aragtirmaci haricinde kimsenin gérmesi miimkiin degildir. Sorular1 cevaplarken fikir
veya duygularinizi rahatlikla séylemenizi ve kaydin temiz ger¢eklesmesi amaciyla teker
teker konugmanizi rica ediyorum. Baglamadan once sormak veya belirtmek istediginiz
herhangi bir husus var mi? Goriismemiz yaklasik 40 dakika siirecektir. Izninizle

sorularima basliyorum.

Sorular:
1. Uzaktan yiiriitiilen Ingilizce dersleriyle ilgili ne diisiiniiyorsunuz?
2. Ingilizce derslerinde uygulanan etkinliklerle ilgili ne diisiiniiyorsunuz?
a. En keyif aldigimiz etkinlikler nelerdi?
b. En en sikildiginiz etkinlikler nelerdi?

3. Ingilizce derslerinde yapilan Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo
etkinliklerinin 6grenme siirecinizi nasil etkiledigini diigiiniiyorsunuz? Aciklar
misiniz?

a. Ingilizcenizin gelisimine katkis1 oldu mu? Agciklar misimz?
b. Ogrenme siirecinde zorlandiginiz asamalar nelerdi? Agiklar mismniz?

4. Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo etkinlikleri motivasyonunuzu nasil
etkiledi? Agiklar misiniz?

5. Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo etkinlikleri nasil daha iyi olabilirdi?

6. Eklemek ya da sormak istediginiz herhangi bir husus var mi1?
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Ek 6. Etik Kurul izni

T.C

ERZINCAN BiNALI YILDIRIM UNiVERSITESI
iNSAN ARASTIRMALARI ETiK KURULU KARARI

Etik Kurul Toplanti | 29/05/2020
Tarihi
Protokol no 05/23

Aragtirma Bashg

Uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarinin tniversite
dgrencilerinin ingilizce derslerindeki akademik basarilarina
ve motivasyonlarina etkisi

Aragtirma Tiirii

Yiiksek lisans tez ¢aligmasi
Nitel/nicel, karma desen arastirmasi

Aragtirmacilar

Ogr. Gor. Aysenur Agaoglu
Prof. Dr. Stileyman Nihat Sad

Karar

Etik Kurulumuzun 30/04/2020 tarih ve 04/02 protokol no’lu
karari ile dnceki basvuru dosyaniz sonuglandiriimisti.

Ancak, arastirma dosyanizda “aragtirma tird” kisminin
sehven hatali olarak isaretlendigi/yazildigini  ve
arastirmanizin “karma desen” igerikli oldugunu beyan etmis
bulunuyorsunuz.

Sonug olarak, bagvuru dosyaniz incelenerek arastirma tiri
bilgisi degisiklik talebiniz uygun goriilmiis ve mevcut son
haliyle arastirma dosyaniz etik agidan uygun gorilmustur.

29/05/2020

insan Aragtirmalari Etik Kurul Bagkani
Prof. Dr. Ergiin Kutlusoy
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Ek 7. Gruplarin Segkisiz Atandigina Dair Belge
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Ek 8. Kurum Izni
ORI T =)
G . TG
H %0 H ERZINCAN BINALI YILDIRTM UNIVERSITEST
o m_ﬁ Ali Cavit Celebioglu Sivil Havacihk Yilksekoluln Miidirhigi
Say1 @ 12920697-622 99-E 9776 26/02/2020

Konu : Anket Izni

YABANCI DILLER YUKSEKOKULU MUDURLTUGUNE

Tlgi  :25.02.2020 tarih ve 18945263-730.08.03-E 9626 sayili yazimz.

Yitksekokulumz 6gretim elemanlanndan O@r Gér. Aysenur AGAOGLU nun
2019-2020 Egitim-Ogretim vil1 bahar déneminde Yiiksek Lisans ¢alismasima veri olusturmas
nedeniyle, Yiksekokulumuz 2 smif dgrencilen ile deneysel calisma yvapma talebiniz ile ilgili
izin Midiirligtiimiizee uvygun gorilmistir.

Bilgilerinize arz / rica ederim.

e~ ingalodur
Do, D, Evol CAN
Miidiir V.

Adres : Erzincan Binali Yildrmm Oniversitesi Al Cavit GalebioghuSivl Hyvackk Valkekokulbs | Yabuwbag 24100 Ercncan.
Web mnh:n.ﬁu[
i Fals - 0 (H4) 2 EIH I

Telefon D(—Hﬁ" 240426 Dahili ‘HI.IJG-
Uekili

E-mail Bilgi Tgn

Hu belge $0°0 sayil e- aouna ghre Ali Casat Cel =hn u‘-: il Havacilik Viksakokul Madura (Prof E

EROL CAN tarafindan 24§.02.2020 tarthinde e-imzalarmmstr. Evrapmiz bitp.evrakdozrulama erzincan edu tr linkinden CEL VBFJS"\.C'
kaodn ile dopmlayabilirsiniz
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