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OZET

ORTAOKUL INGILiZCE DERSINDE KELIiME OGRETIMINDE
OYUNLASTIRMANIN UYGULANMASI

Filiz Aric1
Yiiksek Lisans Tezi
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Egitim Yonetimi ve Denetimi Tezli Yiiksek Lisans Programi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Vildan Katmer Bayrakli
Maltepe Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, 2025

Bu arastirma, ortaokul Ingilizce derslerinde kelime oOgretiminde oyunlastirma
(gamification) uygulamasinin d6grencilerin motivasyonu, kelime bilgisi ve derse katilim1
acisindan incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, derinlemesine incelemeye olanak
saglayan nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi deseniyle yiiriitiilmiistiir. Basit
ve islevsel olmasi nedeniyle oyunlastirma uygulamalarindan Kahoot! tercih edilmistir.
Bu arastirmanin ¢alisma grubu, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Istanbul ilindeki 6zel
bir okulda yedinci sinifta okuyan 23 6grenciden olusmaktadir. Arastirmanin verileri,
arastirmact tarafindan uygulamaya yonelik doldurulan gozlem formu, Ogrencilerin
uygulama siirecini degerlendirdikleri goriis formu ve 6grencilerle uygulama sonucunda
yapilan birebir bireysel goriismelerden yararlanilarak toplanmigstir. Arastirmada
oyunlastirma uygulamasi yedi hafta boyunca haftada ikiser saat uygulanmistir. Uygulama
sonrasinda ise ¢alisma grubundaki 6grencilerden goniillii olan bes kisi ile derinlemesine
bireysel goriismeler yapilmistir. Elde edilen veriler nitel veri analizi yontemlerinden biri
olan “icerik analizi yOntemiyle” ¢Ozlimlenmistir. Verilerin analizi sonucunda,
motivasyon artisi, kelime bilgisi gelisimi, derse katilim ve etkilesim olmak {izere {i¢
kategori elde edilmistir. Ogrencilere gore, Kahoot! uygulamasi 6grencilerin
motivasyonunda, derse katilim ve etkilesimde artis saglamus, ingilizce kelime dagarcigini
gelistirmeye olumlu yonde etkisi olmustur.

Anahtar Sézciikler: Kahoot! Oyunu, Oyunlastirma, Motivasyon Artisi, Ingilizce
Kelime Bilgisi, Derse Katilim ve Etkilesim



ABSTRACT

THE APPLICATION OF GAMIFICATION IN VOCABULARY TEACHING IN
MIDDLE SCHOOL ENGLISH LESSON

Filiz Arici
Master's Thesis
Department of Educational Sciences
Educational Administration and Supervision Master's Program with Thesis
Supervisor: Dr. Lecturer. Prof. Dr. Vildan Katmer Bayrakli
Maltepe University Graduate School of Education, 2025

This study aims to examine the impact of gamification, specifically through the use of
Kahoot!, on students’ motivation, vocabulary knowledge, and class participation in
middle school English language lessons. The research was conducted using a qualitative
case study design, which allows for an in-depth exploration of the topic. Kahoot! was
chosen as the gamification tool due to its simplicity and functionality. The study group
consisted of 23 seventh-grade students from a private school in Istanbul during the 2023-
2024 academic year. The intervention was implemented over a period of seven weeks,

with two hours of instruction per week.

The data for the study were collected through a combination of observation forms filled
out by the researcher, a feedback form in which students assessed the implementation
process, and one-on-one interviews conducted with students following the intervention.
Initially, the students participated in the gamified lessons for seven weeks, after which in-
depth individual interviews were conducted with five voluntary students from the study

group. The data were analyzed using content analysis, a qualitative data analysis method.

The analysis revealed three main categories: increased motivation, vocabulary
development, and improved class participation and interaction. According to the students,
the use of Kahoot! contributed to increased motivation, enhanced participation and
interaction in the lessons, and positively influenced the development of their English
vocabulary.

Keywords: Kahoot! Game, Gamification, Increased Motivation, English Vocabulary

Knowledge, Class Participation and Interaction
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1. GIRIS
1.1 Problem

Gliniimiizde teknolojinin hizla gelismesi ve dijital araclarin egitim siireglerine
entegrasyonu, geleneksel 6gretim yontemlerinin 6tesine gegerek 6grenme deneyimlerini
daha etkilesimli ve motive edici hale getirmistir. Ozellikle yabanci dil gretimi, bireylerin
kiiresellesen diinyada etkili iletisim kurabilmesi agisindan kritik bir alan olarak 6ne
cikmaktadir. Ancak, geleneksel 6gretideki dil 6grenme siireci, 6grencilerin uzun vadeli
motivasyon, kelime bilgisi edinimi ve aktif katilim gibi unsurlarda yasadigi zorluklar
nedeniyle, etkili bir sekilde yiiriitiilemeyebilir. Bu noktada, oyunlastirma (gamification)
yontemleri, 6grenci merkezli bir yaklagim sunarak Ogrenme siireclerini daha cazip,

eglenceli ve etkili hale getirme potansiyeline sahiptir.

Oyunlastirma, oyun dinamiklerinin ve tasarim ogelerinin egitim gibi oyun dist
baglamlarda kullanilmasiyla bireylerin motivasyonunu artirmayi, derse katilim
diizeylerini yiikseltmeyi ve O6grenme ¢iktilarini iyilestirmeyi amaglayan bir stratejidir
(Deterding vd., 2011). Teknolojik altyapinin giiglenmesiyle birlikte, Kahoot! gibi dijital
oyunlastirma araclari, egitimde yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmis ve olumlu
ogrenme sonuglari elde edilmistir. Ozellikle dil egitimi gibi 6grenme siirecinin soyut
becerilere dayandigi ve uzun siireli ¢aba gerektiren alanlarda, bu tiir dijital araglarin
kullanim1 6grenci motivasyonunu ve derse olan ilgiyi artirarak 6grenme siirecini daha

stirdiirtilebilir hale getirmektedir.

Kahoot! platformu, egitimde oyunlastirma yaklagiminin 6nemli bir 6rnegi olarak 6ne
cikmaktadir. Oyunlastirma, egitim ortamlarinda Ogrencilerin motivasyonunu ve
katiliminm artirmak amaciyla oyun unsurlarinin kullanilmasidir. Bu baglamda, Kahoot!
gibi platformlar, ozellikle kelime bilgisi Ogretiminde etkili araglar olarak

degerlendirilmektedir (Oztiirk, 2021).

Arastirmalar, Kahoot!’un 6grencilerin motivasyonunu ve dgrenme basarisini artirmada
onemli bir rol oynadigim1 gostermektedir. Ornegin, Ankara Universitesi’nde

gerceklestirilen bir yiiksek lisans tezinde, Kahoot!’un Ingilizce derslerinde kelime

1



Ogretiminde 0grencilerin basaris1 ve motivasyonu tizerindeki etkisi incelenmis ve olumlu
sonuclar elde edilmistir (Akin, 2022). Benzer sekilde, Almanca derslerinde yapilan bir
calismada, Kahoot!’un ikinci yabanci dil olarak Almanca 6grenen 6grencilerin kelime
bilgisi ediniminde etkili oldugu ve 6grencilerin motivasyonunu artirdigi belirlenmistir

(Y1lmaz, 2023).

Fen Bilimleri dersinde Kahoot! kullaniminin &grencilerin motivasyonuna etkisini
inceleyen bir baska arastirma, platformun 6grencilerin derse olan ilgisini ve katilimini
artirdigin1 ortaya koymaktadir (Demir & Kog, 2023). Bu bulgular, Kahoot! gibi
oyunlastirma araglarinin kelime bilgisi 6gretiminde ve genel olarak egitim siireclerinde
Ogrenci motivasyonunu ve 6grenme basarisini artirmada etkili oldugunu gostermektedir.
Ancak, bu alandaki arastirmalarin sayisinin sinirli olmasi, daha kapsamli ve ¢esitli
orneklem gruplariyla yapilacak ¢alismalara ihtiya¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
nedenle, farkli egitim seviyeleri ve ders igeriklerinde Kahoot! kullaniminin etkilerini

degerlendiren daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir (Oztiirk, 2021).

Bu calismanin temel hedefi, ortaokul Ingilizce derslerinde kelime o6gretiminde
oyunlagtirma uygulamalarin1 incelemek ve dijital araglarin (6rnegin Kahoot!) sinif i¢i
kullanimima yonelik 6grenim siirecine katkilarim1 ortaya koymaktir. Arastirma,
oyunlastirma yontemlerinin 6grenci motivasyonu, kelime bilgisi gelisimi ve derse katilim
tizerindeki durumunu analiz ederek, egitimcilere dijital oyunlastirma araglarinin
kullanimina dair bir 6rnek olusturmayr amaglamaktadir. Bu vesileyle, daha sonraki
aragtirmalar i¢in farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilere uygun ve genis kitlelere hitap
etmesi umulan oyunlastirma stratejilerinin gelistirilmesi ve bu stratejilerin egitim
ortamlarinda siirdiiriilebilir ve yaygin bir sekilde uygulanmasimin saglanabilecegi

diistiniilmektedir.

Bu arastirma, dijital oyunlastirma araglarimin egitimdeki roliinliin derinlemesine
incelenmesi ve bu araglarin 6grencilerin kelime 6grenimi siireglerine entegrasyonuyla,
nasil daha etkin bir 6grenme gerceklesecegine dair bilimsel bir zemin igerisinde egitim
politikalarina katki saglamak amaciyla tasarlanmistir. Egitimde dijital araglarin
kullanimma  yonelik  bilingli  bir yaklasim  gelistirilmesine  destek  olmasi

hedeflenmektedir. Mevcut ¢aligmalar, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu, katilimi ve



akademik basar1 diizeyi iizerindeki olumlu etkilerini vurgulamaktadir. Hiiner (2018)
tarafindan yapilan bir arastirmada, oyunlastirmanin ikinci dil 6greniminde 6grencilerin
dil basaris1 ve motivasyonunu artirdig1 ifade edilmektedir. Diger yandan, Agaoglu (2020)
uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarmm iiniversite Ogrencilerinin Ingilizce
derslerindeki akademik basari ve motivasyonlarini artirdigin1 belirtmektedir. Ancak bu
araglarin uzun vadeli etkileri ve kiiltiirel baglamlara uygun tasarimlar1 hala daha fazla
arastirma gerektirmektedir. Biitiin bu acilardan bakildiginda, bu ¢alisma hem teorik bilgi
birikimine katki saglamakta hem de smif i¢i uygulamalarda dijital oyunlastirma
araglarmin kullanimi konusunda bir kaynak islevi gérmesi umulmaktadir. Bu ¢alismada
yalnizca Kahoot! platformu kullanilmis ve diger dijital oyunlastirma araglarinin
yansimalar1 kapsam disinda birakilmistir. Bu durum, mevcut literatiirde yaygin olarak
coklu oyunlastirma araglarmin karsilastirildigi calismalardan farkli olarak tek bir
platformun derinlemesine analiz edilmesini saglamaktadir. Oyunlastirma uygulamasinin
literatlirde yer alan uzun vadeli ¢alismalardan farkli olarak bu ¢aligmada oyunlastirma

uygulamasinin kisa vadeli yansimalari analiz edilmistir.

Bu arastirma, ayn1 zamanda, egitim teknolojilerinin kullanimiyla karsilagilan zorluklari,
firsatlar1 ve egitim ve 6gretim tasarimi agisindan 6nemli ¢iktilart da literatiir taramasinda
ele alarak, olumlu olumsuz yonleri ortaya koymaya c¢alismistir. Egitimcilerin
oyunlastirma araclarin1 daha bilingli ve hedeflere uygun bir sekilde kullanmalari,
ogrenme siireclerinde daha etkili ve siirdiiriilebilir sonuglarin elde edilmesine yardimci

olacaktir.

Bu c¢alisma, oyunlastirma yontemlerinin ve Kahoot! gibi dijital araclarin egitimdeki
potansiyelini degerlendirerek, yabanci dil 6gretiminde Ogrenci motivasyonu, kelime
bilgisi gelisimi ve derse katilim gibi kritik unsurlar {izerindeki etkilerini kapsamli bir
sekilde ortaya koymaktadir. Aragtirmanin bulgulari, egitimcilere ve egitim politikalarini
belirleyenlere, oyunlagtirma yontemlerinin sinif ortaminda nasil daha etkin bir sekilde
kullanilabilecegine dair rehberlik edecek ve gelecekteki ¢alismalar igin saglam bir temel

olusturacaktir.

Geleneksel egitim metotlarin yetersizlikleri ve teknolojinin egitime entegrasyonunun

gerekliligi bu ¢alismanin problem durumunu olusturmakta ve oyunlagtirmanin 6grenme



siireglerinde nasil daha etkin bir sekilde kullanilabilecegine dair sorulara cevap

aranmaktadir.

Egitimde dijital araglarin roliinii anlamak, yabanci dil 6gretiminde etkili yontemler
gelistirmek ve egitim politikalarina katki saglamak agisindan akademik alanda bu tiir

calismalara yer verilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

1.2 Amag

Bu arastirma, ortaokul Ingilizce derslerinde kelime Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasini Ogrencilerin motivasyonu, kelime bilgisi ve derse katilimi ag¢isindan
incelemeyi ve Kahoot! gibi dijital 6grenim araglariin sinif i¢i kullaniminin 6grenim

stirecine katkilarini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Yapilacak olan bu c¢alismada, egitimcilere daha etkili O6grenme deneyimleri
sunabilmelerine olanak saglayacagi diisiiniilen Kahoot! platformunun sinif iginde
uygulanmasi ile ¢alismanin amaci dogrultusunda belirlenen asagidaki sorulara cevap
aranacaktir.

1. Ortaokul Ingilizce derslerinde kelime oOgretiminde kullanilan oyunlastirmanin

ogrenciler lizerindeki yansimalar1 nasildir?

2. Derslerde kelime 6gretiminde oyunlastirma uygulanirken 6grencilerin kelime bilgisi

artis1 nasildir?
3. Ogrencilerin oyunlastirma ydntemiyle sinif ici etkilesimi ve derse katilimi1 nasildir?
1.3 Onem

Kahoot!’un egitimdeki etkileri iizerine yapilan ilk calismalar, bu platformun ozellikle
ogrenci katilimim1 artirma konusundaki etkisine odaklanmistir. Bu ¢alismanin,
egitimcilere dijital oyunlastirma araglarmin kullanimimna dair bir 6rnek olusturdugu

gerekcesiyle onem arz ettigi diisiiniilmektedir.

Wang (2014), Kahoot! kullaniminin 6grencilerin derslere daha aktif bir sekilde
katilmasi sagladigin1 ve 6grenme siirecini eglenceli hale getirdigini belirtmektedir.
Plump ve LaRosa (2017) tarafindan yapilan bir baska c¢alisma ise Kahoot! un

degerlendirme aract olarak kullanilmasinin 6grenci basarisini artirdigini ve 6grenme
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stirecinde olumlu bir atmosfer yarattigini ortaya koymaktadir. Bu anlatilardan anlasildig:
lizere, oyunlastirma uygulamalari, yabanci dil 0Ogretiminde O6grenmeyi hem
kolaylastirmakta hem de eglenceli hale getirmektedir. Yapilacak olan bu c¢alisma,
Ingilizce kelime 6gretiminde oyunlastirmanin uygulanabilirligini degerlendiren literatiire
katki saglayarak, uygulama esnasinda karsilasilan olumlu ya da olumsuz yonlerini ortaya

koymas1 beklenmektedir.

1.4 Varsayimlar

- Ogrencilerin, arastirma sonrasinda uygulanan yazili goriis formlarma samimi

duygu ve diisiinceleriyle cevap verecekleri varsayilmistir.

— Arastirma siirecinde dgrencilerin performanslarini tam olarak ortaya koyduklari

varsayilmistir.

1.5 Smirhklar

- Arastirma, Istanbul’da 6zel bir okulda yedinci sinifta 6grenim géren ve 23

ogrenciden olusan bir sinifta gerceklestirilmistir.

- Calismada yalnizca Kahoot! platformu kullanilmig ve diger dijital oyunlastirma
araglariin (6rnegin; Quizizz, ClassDojo gibi) etkileri arastirma kapsamina dahil
edilmemistir. Bu nedenle, farkli dijital platformlarin motivasyon, kelime bilgisi ve derse

katilim {izerindeki potansiyel etkileri incelenememistir.

— Aragtirma, 2023-2024 egitim-6gretim yili ile smirli tutulmus ve yalnizca kisa
vadeli etkiler analiz edilebilmistir. Bu nedenle, Kahoot! gibi oyunlastirma araclarinin
uzun vadeli etkileri ve Ogrenciler iizerindeki kalic1 6grenme sonuglari bu calisma

kapsaminda degerlendirilememistir.
1.6 Tammlar

Oyun: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan ve iyi vakit gecirmeye yarayan

eglence.” (TDK, 2020).

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

oyunlarin1 da kapsayan bir semsiye terim” (Gee, 2003, s. 1).
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Oyunlastirma (Gamification): “Oyunun i¢inde kullanilan bilesenlerin, oyun
elementlerini barindirmayan igeriklerin tasariminda kullanilmas1” (Deterding, Sicart,

Nacke, O’Hara ve Dixon, 2011, s. 1).

Dil: Insanlarin karsilikl1 anlasmasina imkan saglayan 6nemli bir iletisim aracidir. Duygu

ve diislincelerimizi dili kullanarak ifade ederiz (Savli, 2012).

Yabanci Dil: Cesitli kiiltiirlere ve dillere sahip olan toplumlarin ve {ilkelerin iletisim
kurmak i¢in kullandiklar1 6nemli bir aragtir. Giinlimiiz bilgi toplumunda, kisinin bilgiye,
bildigi yabanci dil veya diller aracilifiyla daha kolay ulagsmasina olanak sunmaktadir

(Savl, 2012).

Avrupa Dilleri Ortak Cerceve Program (Common European Framework-CEFR):
CEFR, yabanci dil 6grenenlerin basarilarini degerlendirmek i¢in kullanilmak tizere
Avrupa Konseyi tarafindan gelistirilmis bir kilavuzdur. CEFR, Avrupa’daki tiim diller
icin gegerli olan bir 6grenme, O0gretme ve degerlendirme yontemi sunar. Temel
kullanicidan yetkin kullaniciya kadar, A1, A2, B1, B2, C1, C2 olmak iizere alt1 seviye
araligi icerir (Europass, 2025).



2. LITERATUR TARAMASI

Aragtirmanin bu boliimiinde, kuramsal gerceve basligi altinda, konuyla ilintili daha
onceden yapilmis arastirmalara ve kuramsal ¢ercevede yer alan konuyla ilgili kavramlara
yer verilmistir. Bu boliim ayni zamanda, oyunlagtirma kavrami, egitimde dijital oyunlarin
yeri, yabanci dil egitimde oyunlastirma kullanimi, Kahoot! oyunlastirma platformu ve

Kahoot! uygulamasinin egitimde kullanimi konularina yer vermistir.

2.1 Kuramsal Cerceve

Arastirmanin bu boliimiinde, kuramsal c¢ergeve icerisinde yer alan kavramlara ve alt

baslikta ise, konuyla alakali yapilmis arastirmalara yer verilmistir.

Ortaokul Ingilizce derslerinde kelime &gretiminde oyunlastirma uygulamalarmi
incelemek ve Kahoot! gibi dijital araglarin sinif i¢i kullanimina yonelik 6grenim siirecine
katkilarin1 ortaya koymak amaciyla gergeklestirilen bu ¢alisma, farkli kaynaklardan
yararlanilarak hazirlanmistir. Arastirmanin temelini olusturan teorik yaklasimlar, ilgili
kavramlar ve daha Once gerceklestirilen c¢alismalara bakilarak, oyunlastirma
yontemlerinin yabanci dil 6gretiminde kelime bilgisi artigi, 6grenci motivasyonu, derse

katilim ve etkilesimi irdelenmistir.

Teknolojik altyapinin gliglenmesiyle birlikte, giiniimiiz dijital ¢ag igerisinde, Kahoot! gibi
oyunlastirma araclari, egitimde yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmis ve olumlu
ogrenme sonuglar1 gozlemlenmistir. Ozellikle dil egitimi gibi 6grenme siirecinin soyut
becerilere dayandigi ve uzun siireli ¢caba gerektiren alanlarda, asagidaki calismalar da
gostermektedir ki, bu tiir dijital araglarin kullanimi, 6grenci motivasyonunu ve derse olan

ilgiyi artirarak 6grenme siirecini daha stirdiiriilebilir hale getirmektedir.

Bir diger yandan, teknolojinin egitim alaninda hizli yiikselisi, geleneksel Ogretim
yontemlerinin eksikliklerini ve yetersizliklerini 6ne ¢ikarmaktadir. Bu nedenle, yabanci
dil 6grenimi basta olmak tizere, 6grencilerin 6grenme siirecine katilimlarini artirmak ve
kelime dagarcigim1 genisletmek hedefi dogrultusunda yeni yontemlerin denenmesi

zorunluluk haline gelmektedir (Sahin, 2019).
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Biitiin bu gerekgelerden yola ¢ikarak, birgok arastirmaci bahsedilen konuya dayali teoriler
ortaya koymustur. Ornegin; Vygotsky’nin (1978) Sosyal Bilissel Kuramma gore,
O0grenme, sosyal etkilesim yoluyla gerceklesmektedir. Bireyler, daha yetkin bireylerle
etkilesime girerek 6grenme siireclerini gelistirmektedir. Gee (2003), video oyunlarinin bu
kurama uygun olarak oyunculara sosyal etkilesim ortamlari sundugunu belirterek,
cevrimigi oyunlarin ve ¢ok oyunculu platformlarin is birligi yaparak 6grenmeyi tesvik

ettiginden bahsetmektedir.

Diger bir deyisle, oyunlastirma yoluyla sosyal etkilesim alanina dahil olan bireyler

o0grenme konusunda daha istekli olabilmektedir.

Lave ve Wenger (1991) Yerlesik Ogrenme Kuraminda, 6grenmenin bir toplulukta gercek
baglamlar i¢inde gergeklestigini belirtmektedir. Kapp (2012) bu durumu,
oyunlagtirmanin, bireyleri belirli bir baglamda problem ¢6zmeye tesvik ederek 6grenme
stirecini daha anlamli hale getirdigi seklinde ifade etmektedir. Bunun yani sira, 6zellikle
Kahoot! gibi oyunlastirilmis egitim platformlarinin, 6grencilerde aktif katilim yoluyla

ogrenme istegi uyandirdigini dile getirmektedir.

Konuyla ilgili bir bagka teori ise, Bruner’in (1966) ortaya attig1 Kesif Ogrenme Kurami
olarak literatiirde yerini almaktadir. Bu kuram, kisilerin bilgiyi aktif olarak kesfetmesini
ve yapilandirmasini s6ylemektedir. Kapp (2012) bu durumu agiklarken, oyunlastirmanin
bu kuramla kesistigi noktalari, yani oyunlarin bireylere problem ¢6zme ve bilgiyi
kesfetme olanagi sundugunu ileri siirmektedir. Buna gore, oyunlastirilmis egitim araglari,

ogrencilerin bilgiyi kesfederek anlamlandirmalarina yardimer olmaktadir.

Malone ve Lepper’in (1987) I¢sel Motivasyon Kuramina gére, dgrenme siireci eglenceli
ve ilgi ¢ekici hale getirildiginde bireyler i¢sel olarak motive olmaktadir. Benzer bir
sekilde Kapp (2012), oyunlastirmanin puanlar, ddiiller, seviyeler gibi eglenceli unsurlar

icermesi nedeniyle dgrencilerin i¢sel motivasyonunu artirdigini savunmaktadir.

Diger yandan, Sailer ve arkadaslar1 (2017) oyunlastirmanin psikolojik etkileri iizerine
yaptiklar1 ¢alismada, puanlar, liderlik tablolar1 ve rozetler gibi oyunlagtirma unsurlarinin

kisilerin motivasyonuna etkisini deneysel olarak incelemis, oyunlastirmanin bireylerin



psikolojik ihtiyag¢larini gidererek kisilerde 6grenmeye olan ilgiyi artirabilecegi sonucuna

varmislardir.

Geleneksel 6gretiden siyrilip, teknolojik araclarla gerceklesen bu yeni 6gretiye gecis,
arastirmacida merak uyandirmistir. Bu baglamda, s6z konusu teoriler ve gegis siirecine
iliskin mevcut literatiir, akademik alana katki saglama amaciyla ¢ikilan bu yolda

arastirmanin temelini olusturarak, bu ¢alismanin yiiriitiilmesine zemin olusturmustur.

2.1.1 Oyunlastirma kavrami

Calismanin bu boliimi, literatiirde karsilasilan oyunlastirma kavraminin tanimi, kullanim
amaci ve hedefleri lizerine farkli bakis acilar1 barindiran kaynaklarin anlatilarindan

olusmustur.

Oyunlastirma, puanlar, ddiiller, liderlik tablolar1 ve seviye atlama gibi oyunlara 6zgii
unsurlarin oyun dis1 baglamlarda kullanilarak bireylerin motivasyonunu, katilimini ve
performansini artirmay1 hedefleyen bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Sezgin, 2020).
Egitimden is diinyasina kadar birgok alanda kullanilan bu yontem, bireylerin belirli
hedeflere ulagsma siireglerini daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmektedir. Bir diger
deyisle, oyunlastirma, oyunlarin eglenceli ve ddiillendirici yapisint oyun dis1 ortamlara
tasiyarak bireylerin katilimini ve motivasyonunu artirmay1 hedefler (Werbach ve Hunter,

2012).

2.1.2 Egitimde dijital oyunlarin yeri

Caligmanin bu kismu, dijital teknolojinin yayginlasmasi ve gelismesinin egitim sektoriine
yansimasini, yenilik¢i araglarla egitime dahil edilen dijital oyunlarin egitimde

kullanilmasini anlatmaktadir.

Teknolojik gelismelerin egitim slireglerine entegre edilmesi, 6grenme-0gretme
yontemlerini doniistiirmiistiir. Dijitallesmenin egitimde etkilerinden biri de oyunlastirma
kavraminin 6nem kazanmasidir. Oyunlagtirma, oyun tasarim Ogelerinin oyun disi
baglamlarda kullanilarak katilimcilarin motivasyonlarini artirma ve 6grenme siireglerini
gelistirme amaci tastyan bir yaklasimdir (Deterding vd., 2011). Egitimde oyunlastirma,
ozellikle 6grenci motivasyonunu ve derslere katilimi artirmada etkili bir arag olarak kabul

edilmektedir. Bu baglamda, Kahoot! gibi dijital platformlar, egitimde oyunlagtirmay1
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destekleyen onemli araglar arasinda yer almaktadir. Kahoot!’un eglenceli ve etkilesimli
bir 6grenme deneyimi sunarak 6gretmenlerin ve dgrencilerin derslere aktif katilimini

tesvik eden bir dijital oyunlastirma platformu oldugu sdylenebilir.

Egitimde oyunlastirma, dersleri daha cazip kilmay1 ve 6grencilerin 6§renme siireclerine
aktif katilmin1 saglamayr amaclamaktadir. Egitim ortamlarinda oyunlastirma,
ogrencilere hedef belirleme, ilerleme takibi ve anlik geri bildirim gibi firsatlar sunarak
o0grenmeyi daha etkili hale getirmektedir (Yildirim, 2020). Oyunlastirma, yalnizca
motivasyonu artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini,
sosyal etkilesimlerini ve 0z diizenleme yeteneklerini de gelistirir (Basaran, 2019).
Egitimde kullanilan oyunlagtirma uygulamalari, 6grencilerin ilgisini cekmek ve 6grenme
stireglerini desteklemek amaciyla belirli basarilari tantyarak 6grencilerin motive olmasina
yardimci olmaktadir (Demir ve Ari, 2021). Oyunlastirma uygulamasi 6grenciler arasinda
saglikli bir rekabet ortami1 olusturmakta ve bireysel ilerlemeyi tesvik etmektedir (Kaya ve
Glines, 2021). Bu sayede 6grenciler, dogru veya yanlis cevaplarinin sonuglarini hemen
ogrenerek O0grenme siireclerini daha etkili hale getirebilmektedir (Caliskan ve Tabak,
2022). Ayrica, oyunlagtirma, bireylerin motivasyonlarin1 artirmaya yonelik cesitli
psikolojik teorilere dayanmaktadir. Ornegin, Deci ve Ryan’in (1985) Kendini Belirleme
Teorisi’ne gore, bireylerin li¢ temel ihtiyaci (6zerklik, yeterlilik ve aidiyet)
karsilandiginda motivasyonlar1 artmaktadir. Oyunlastirma, bu ihtiyaclar1 6dil ve
gorevlerle karsilamaktadir. Ayni1 zamanda oyunlastirma, bireylerin karar alma siireglerini

etkileyerek, belirli davraniglarin yonlendirilmesini saglamaktadir (Sezgin, 2020).

Oyunlastirmanin olumlu etkilerine ragmen, egitimde bazi sinirlamalar1 bulunmaktadir.
Dijital araglarin kullanimi, cihaz ve internet erisimi gerektirdiginden bazi okullarda
uygulanabilirligi sinirli olabilmektedir (Kaya ve Giines, 2021). Ogrenciler arasindaki
rekabetin bazi bireyler {lizerinde stres yaratabilecegi de gdzlemlenmistir (Erdogan ve
Karatas, 2019). Oyunlastirmanin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in, 6gretmenlerin bu
yontemi bilingli bir sekilde kullanmalar1 ve 6grencilerin bireysel ihtiyaclarini dikkate
almalar1 6nemlidir. Bu nedenle, oyunlastirma araglarinin etkin kullanimi igin
Ogretmenlerin bu konuda egitim almasi gerekmektedir (Demir ve Ari, 2021).
Oyunlagtirmanin literatiirde karsilasilan olumsuz etkilerine ragmen olumlu etkilerinin

daha fazla oldugu goriilmektedir. Egitimde oyunlastirmanin &grenci motivasyonunu
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artirmada ve 0grenme siirecini daha etkili hale getirmede yenilik¢i bir yol olarak 6ne

ciktig1 soylenebilir.

Bu caligmanin, oyunlastirma yontemlerinin ve Kahoot! gibi dijital araglarin egitimdeki
potansiyelini degerlendirerek, yabanci dil 6gretiminde 6grenci motivasyonu, kelime
bilgisi gelisimi ve derse katilim gibi kritik unsurlar iizerindeki etkilerini ortaya koymasi
umulmaktadir. Arasgtirmanin  bulgulari, egitimcilere ve egitim politikalari
belirleyenlere, oyunlagtirma yontemlerinin sinif ortaminda nasil daha etkin bir sekilde
kullanilabilecegine dair rehberlik etmesi ve gelecekteki ¢alismalar i¢in destekleyici bir

kaynak olmas1 umulmaktadir.

2.1.3 Yabana dil egitiminde oyunlagtirma

Bu kisim, geleneksel Ogretinin disina ¢ikip, oyunlastirma uygulamasinin, ozellikle

yabanci dil egitiminde kullanim1 konusuna deginmektedir.

Yabanct dil 6gretimi, bireylerin kiiresellesen diinyada etkili iletisim kurabilmelerini
saglamak i¢in kritik bir 6neme sahiptir. Ancak bu siireg, 6zellikle kelime bilgisi ve dil
becerilerinin gelistirilmesi asamalarinda, Ogrenciler i¢in zaman zaman zorlu ve
motivasyon kaybina yol acan bir deneyim olabilmektedir. Oyunlastirma, bu zorluklarin
iistesinden gelmek amaciyla egitim siireclerine oyun unsurlarinin entegre edilmesiyle
O0grenci motivasyonunu artirmay1 hedefleyen bir 6gretim stratejisidir (Deterding vd.,

2011).

Yabanci dil egitiminde oyunlastirma, geleneksel 6gretim yontemlerinin sinirliliklarimi
asarak Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglamakta ve motivasyonlarini
artirmaktadir. Oyunlastirma yaklasimi, 6grencilerin dil bilgisi ve kelime dagarcigini
gelistirmelerine olanak tanirken, yarisma, 6diil sistemleri, puanlama, seviyelendirme ve
anlik geri bildirim gibi unsurlar1 da siirece dahil ederek 6grenmeyi daha eglenceli ve
etkilesimli hale getirmektedir (Anderson, 2014; Santos ve Ferreira, 2018).
Oyunlastirmanin yabanci dil 6gretimine sundugu en biiyiik katkilardan biri, 6grencilerin
ogrenme siirecini sikict ve monoton bir etkinlik olarak gérmelerinin 6niine gegmesidir.
Ozellikle dijital oyunlastirma araglarinin kullanimryla, dgrencilerin motivasyonu ve smif
ici etkilesim diizeyleri 6nemli dl¢iide artmaktadir (Hamari vd., 2014; Tobias vd., 2014).

Dijital araglarla desteklenen oyunlastirma etkinlikleri, 6grencilerin bireysel 6grenme
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hizlarina uygun olarak ilerlemelerine olanak tanirken, ayn1 zamanda grup c¢aligsmalari
yoluyla is birligi becerilerini gelistirmelerini saglamaktadir (Santos ve Ferreira, 2018).
Ayrica, oyunlastirma etkinlikleri Ogrencilerin aninda geri bildirim almasina olanak
tanimakta ve bu durum, 6grencilerin eksik olduklar1 alanlar1 fark etmelerini saglayarak
O0grenme siireclerini daha etkili hale getirmektedir (Tobias vd., 2014). Bu baglamda,
yabanci dil 6gretiminde oyunlastirma, yalnizca bilgiyi aktarmakla kalmayip 6grencilerin
o0grenmeye karsi olumlu bir tutum gelistirmelerine ve siirece daha aktif katilmalarina da

katki saglamaktadir.

Oyunlastirma, yabanci dil egitiminde 6grencilerin motivasyonunu artiran, aktif katilimini
destekleyen ve dil becerilerini gelistirmeye yardimci olan yenilik¢i bir yontemdir.
Ozellikle dijital oyunlastirma araglarinm etkili ve pedagojik bir gercevede kullanimu,
yabanci dil 6gretiminde daha siirdiiriilebilir ve verimli sonuglarin elde edilmesine olanak

tanimaktadir.

2.1.4 Kahoot! oyunlastirma platformu

Bu kisim, Kahoot! oyunlastirma platformu ve hangi amagla kullanildig1 hakkinda bilgiler

icermektedir.

Kahoot!, 2012 yi1linda Norveg'te gelistirilen, 2013 yilinda piyasaya stiriilen ve egitimde
oyunlastirma yaklagimini benimseyen popiiler bir dijital 6grenme platformudur.
Ogretmenlerin ders igeriklerini oyunlastirilmis bir formatta sunmasina olanak tantyan bu
platform, 6grencilerin derse aktif katilimini tesvik ederek 6grenme siirecini daha ilgi
cekici hale getirmektedir (Plump ve LaRosa, 2017). Kahoot!, 6zellikle yabanci dil
ogretiminde kelime bilgisi, dil bilgisi ve okuma-anlama becerilerini gelistirmek i¢in
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu platform, 6gretmenlerin ¢oktan se¢meli sorular
hazirlamasina, puanlama sistemleri ve zaman sinirli gorevler eklemesine olanak
tanimaktadir. Sorular, hiz ve dogruluk esasina dayali olarak 6grencilere sunulmakta ve
her dogru cevap, 6grencilere puan kazandirmaktadir. Bu puanlar, 6grenciler arasinda
saglikll bir rekabet ortami yaratarak 6grenme siirecine olan ilgiyi artirmaktadir (Santos

ve Ferreira, 2018).

Kahoot!'un yabanci dil 6gretiminde kullanimini detaylandirmak gerekirse, bu uygulama

ogrencilerin kelime bilgisi, dil bilgisi, okuma ve anlama becerilerinin pekistirilmesine
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olanak tanimaktadir. Ornegin, Kahoot! quizleri, 6grencilere yeni 6grendikleri kelimeleri
tekrar etme ve pekistirme firsati sunmaktadir. Kahoot! platformunda dil bilgisi
kurallarinin uygulanmasina yonelik sorular hazirlanarak O6grencilerin  kurallar
pekistirmeleri saglanabilmektedir. Bu da Ogrencilerin dil bilgisi becerilerini
gelistirmektedir. Sorulan sorulara verilen yanlis cevaplarin G6grencilere o esnada
gosterilmesi ile 6grencilerin eksikliklerini aninda fark etmesi saglanmaktadir. Platform
tizerinde kisa metinler ilizerinden hazirlanan sorularla 6grencilerin okudugunu anlama
becerileri desteklenmektedir. Metinle ilgili dogru cevaplar verilmesi, 6grencilerin

okuma-anlama becerilerini giiglendirmektedir.

2.1.5 Kahoot!’un egitimde kullanim

Bu kisim, Kahoot! oyunlagtirma uygulamasinin egitimde kullanilmas1 ve Kahoot!’un

sundugu ozelliklere deginmektedir.

Kahoot!, 2012 yilinda Norveg Teknoloji ve Bilim Universitesi (Norwegian University of
Science and Technology — NTNU) 6grencileri Morten Versvik ve Joakim Sandberg
tarafindan gelistirilmis, pedagojik danismanlik gérevini ise Alf Inge Wang iistlenmistir.
Baslangicta smif i¢i etkinliklerde 6grencilerin aktif katilimini tesvik etmek amaciyla

tasarlanan bu platform, ilk kez Eyliil 2013’te beta siiriimiiyle kullanima sunulmustur

(Wang, 2014).

Kahoot!, egitimde oyunlastirma yontemlerini benimseyen ve 6grenme siireclerini daha
eglenceli ve etkilesimli hale getirmeyi hedefleyen bir dijital 6grenme platformudur.
Ogretmenlerin ders igeriklerini oyunlastirilmis formatta hazirlamalara olanak taniyan
bu arag, 6grencilere goktan segmeli sorular araciligiyla bilgi yarismalar: diizenleme firsati
sunmaktadir (Wang, 2015). Platformun kisa siirede egitimde yayginlagsmasinin temel
nedenleri arasinda, sinif i¢i etkilesimi artirmasi, 6grenci motivasyonunu desteklemesi ve
rekabet ortam1 yaratarak 6grenme siirecini eglenceli hale getirmesi yer almaktadir (Plump

ve LaRosa, 2017).

Ilk kullanimlarinda ozellikle fen bilimleri, matematik ve dil egitimi gibi derslerde
ogrencilerin dikkatini toplamak ve 6grenme siirecini daha aktif hale getirmek amaciyla
kullanilan Kahoot!, zamanla farkli disiplinlerde de yaygin bir sekilde kullanilmaya

baslanmistir. Arastirmalar, platformun smif ortaminda Ogrencilerin motivasyonunu
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artirdigini, derse olan ilgiyi canli tuttugunu ve 6grenme ¢iktilarini iyilestirdigini ortaya
koymaktadir (Plump ve LaRosa, 2017). Kahoot!’un sundugu 6zellikler, egitim siirecini
daha etkilesimli hale getirirken 6gretmenlere de ders igeriklerini daha esnek ve yaratici
bir sekilde sunma firsat1 saglamaktadir. Ogretmenler, siif ortaminda ger¢ek zamanli
olarak sorular sunabilmekte ve 6grenciler kendi cihazlari lizerinden aninda cevap vererek
stirece katilim gosterebilmektedir. Platform, bireysel katilimin yani sira grup ¢aligsmalari
icin de uygundur. Grup modu, 6grenciler arasinda is birligini tesvik ederken, liderlik
tablolar1 ve puanlama sistemi sayesinde sinifta saglikli bir rekabet ortami yaratmaktadir.
Ayrica, sorulara verilen cevaplar dogrultusunda 6grencilere anlik geri bildirim sunulmast,

O0grenme siirecinin daha etkili hale gelmesine katki saglamaktadir (Hamari vd. 2014).

Kahoot!’un egitimdeki avantajlar1 arasinda, Ogrencilerin motivasyonunun artmasi,
derslere olan ilgilerinin canli tutulmasi, sinif i¢i etkilesimin desteklenmesi ve aninda geri
bildirim saglanmasi gibi unsurlar yer almaktadir (Plump ve LaRosa, 2017). Oyunlastirma
unsurlariin etkili bir sekilde kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme stireclerine daha aktif
bir sekilde katilim gostermelerine yardimeci olmaktadir. Ancak platformun bazi
dezavantajlart da bulunmaktadir. Kahoot! kullanimi cihaz ve internet erigimi
gerektirmekte ve bu durum teknolojik altyapinin yeterli olmadig1 okullarda énemli bir
engel teskil edebilmektedir. Ayrica, platformdaki rekabet ortami bazi 6grenciler tizerinde
stres ve kaygiya yol acabilmekte ve bu durum o6grencilerin motivasyonunu olumsuz

etkileyebilmektedir (Wang, 2015).

Kahoot!, egitimde oyunlastirma stratejilerini etkin bir sekilde kullanan ve dgrencilerin
motivasyonunu artiran, Ogrenciler arasi etkilesimi destekleyen ve 6grenme siirecini
eglenceli hale getiren giiclii bir dijital aracgtir. Platformun sundugu ozellikler,
ogretmenlere ders iceriklerini daha esnek ve interaktif bir sekilde sunma firsati tanirken,
Ogrencilerin de Ogrenme siireclerine daha aktif katilm gdstermelerine olanak
saglamaktadir. Ancak, teknolojik erisim eksiklikleri ve rekabet kaynakli stres gibi
potansiyel olumsuzluklarin géz 6niinde bulundurulmasi ve platformun hedeflere uygun
bir sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. Egitimcilerin Kahoot! gibi araglart sinif
ortaminda bilingli bir sekilde entegre etmeleri, 6grencilerin 6grenme stireclerinden daha

fazla verim almalarmi saglayacaktir. Gelecekte yapilacak g¢alismalarin, farkli egitim
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baglamlarinda ve uzun vadeli etkiler agisindan Kahoot!'un nasil daha etkin

kullanilabilecegini arastirarak alana katki saglamasi beklenmektedir.

2.2 llgili Arastirmalar

Aragtirmanin bu boliimiinde konuyla ilgili daha onceden yapilmis olan ulusal ve
uluslararasi ¢aligmalar ele alinmistir. Ulusal ve uluslararasi diizeyde gerceklestirilen bu
arastirmalar, oyunlastirmanin 6grenme siireci tizerindeki olumlu yonlerini desteklemekte

olduguna dair ¢esitli bulgular sunmaktadir.

2.2.1 Ulusal arastirmalar
Bu kisimda oyunlagtirma tizerine yapilmis ulusal aragtirmalara yer verilmistir.

Dijital oyunlastirma araglarinin egitimdeki roliiniin derinlemesine incelenmesi ve bu
araglarin 6grencilerin kelime 6grenimi siireclerine entegrasyonuyla, nasil daha etkin bir
ogrenme gerceklesecegine dair bilimsel bir zemin olusturan mevcut ulusal ¢aligsmalar,
oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonu, katilimi ve akademik basar1 diizeyi iizerindeki
olumlu katkilarim1 vurgulamaktadir. Ornegin, Hiiner (2018) tarafindan yapilan
‘Oyunlastirmanin ikinci dil egitiminde akademik basar1 ve motivasyonu iizerine olan
etkileri’ baslikli arastirmada, oyunlastirmanin ikinci dil 6greniminde 6grencilerin dil
basarisi ve motivasyonunu artirdigt bulunmustur. Arastirmaya katilan toplam 85
Ogrencinin 42’°si deney grubu, 43’1 kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney grubuna
oyunlastirma uygulamas: kullanilarak egitim verilirken, kontrol grubuna geleneksel
egitim yontemleri uygulanmistir. Arastirmada nicel ve nitel veri toplama araclar
kullanilmistir. Ogrencilerin akademik basarilarmi 6lgmek icin yapilan smavlar ve
motivasyon anketleri araciligiyla nicel veriler toplanmustir. Ogrenci goriismeleri ve
gbzlemler yoluyla da nitel veriler toplanmistir. Diger yandan, Agaoglu (2020) ‘Uzaktan
egitimde oyunlastirma uygulamalarinin iiniversite dgrencilerinin Ingilizce derslerindeki
akademik basar1 ve motivasyonlarma etkisi’ adli caligmasiyla, Ogrencilerin
motivasyonunda artis gosterdigini belirtmistir. Arastirma uzaktan egitimle Ingilizce
derslerine katilan iiniversite 6grencileriyle yiirlitiilmistir. Katilimeilar, rastgele atama
yontemiyle deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin
uzaktan Ingilizce derslerine puanlama, rozetler ve liderlik tablolar gibi oyunlastirma
unsurlar1 entegre edilmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise geleneksel uzaktan egitim

15



yontemleriyle ders almiglardir. Veri toplarken, Ingilizce basar testi, Ingilizce 6grenmeye
yonelik motivasyon Olgegi ve odak grup goriisme formundan olusan araglardan
yararlanilmistir. Arastirma sonucunda, oyunlastirma uygulamalarinin kullanildig1 deney
grubunun akademik basari ve motivasyon puanlari, kontrol grubuna kiyasla anlaml
diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Bu ¢alisma uzaktan Ingilizce derslerinde
oyunlagtirma uygulamalarinin &grencilerin akademik basarilarin1 artirmada etkili
oldugunu gostermektedir. Ancak, bu araglarin uzun vadeli etkilerini gézlemlemek ve
kiltirel baglamlara uygun tasarimlarimi olusturmak i¢in daha fazla arastirma
gerekmektedir. Demirtas ve Akgiil (2024) ise dijital oyunlagtirmanin &grenci
motivasyonu iizerindeki etkisini aragtirmistir. 150 Ogrenciyle yapilan ¢alismada,
oyunlastirma destekli Ingilizce derslerinin, geleneksel ydntemlere kiyasla daha yiiksek
katilim sagladig1 belirlenmistir. Ozellikle Kahoot!’un anlik geri bildirim 6zelliginin,

ogrencilerin hatalarindan 6grenmelerini kolaylastirdig1 vurgulanmistir.

Teknolojinin egitim alaninda giderek daha fazla kullanilmaya baslanmasi, geleneksel
ogretim ydntemlerinin sorgulanmasina yol agmistir. Ozellikle yabanci dil égretiminde,
ogrencilerin motivasyonlarini artiracak, teknoloji ile aracilanmis yeni yontemlere ihtiyac
duyulmaktadir. Zira, geleneksel yontemlerin genellikle 6grencilerin ilgisini ¢ekmekte
yetersiz kaldig1r gozlenmistir (Sahin, 2019). “Yabanci dil egitiminde oyunlastirma’ adli
Ata ve Yarbas1 (2023) tarafindan yapilan sistematik derleme calismasi Tirkiye’de
Ingilizce derslerinde uygulanan oyunlastirma ydntemleri iizerine yapilmis 2014-2022
yillar1 arasindaki 30 akademik ¢aligmay1 analiz etmistir. Bulgular, oyunlagtirma
aktivitelerinin dgrencilerin Ingilizce kelime edinimi, motivasyon, dzyeterlik, akademik
basar1 ve konusma becerileri tizerinde olumlu etkiler gdsterdigini ortaya koymaktadir.
Ayrica 6gretmenlerin sinif yonetimi ve dijital oyun gelistirme becerilerinin de bu
yontemle gelistigi belirtilmektedir. ‘Sosyal bilgiler derslerinde oyunlastirma’ baslikli
Sahin (2019)’a ait calisma, oyunlastirmanin egitim ortamlarini farkli yontem, teknik ve
materyallerle zenginlestiren alternatif bir yaklasim oldugunu 6ne stirmektedir. 2021 —
2022 egitim ve Ogretim yilinda bir devlet okulunda gegen arastirmanin Srneklemini
besinci sinif subeleri arasindan belirlenen 44 kisi olusturmaktadir. Calismada veriler,
sosyal bilgiler dersi motivasyon 6l¢egi ve aragtirmaci tarafindan gelistirilen akademik
basar1 testi araciligiyla toplanmistir. Alt1 hafta siiren deneysel siiregte, dersler kontrol

grubuyla Ogretim programinda Ongoriillen sekilde yiriitiiliirken, deney grubu ile
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oyunlagtirma uygulamalar1 kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda elde edilen
veriler, oyunlastirmanin, oOgrencilerin akademik basarisini, derse yonelik genel
motivasyonunu ve Ogrenmede kaliciligi anlamli 6l¢iide artirdigini  gostermektedir.
Yilmaz ve Cetin (2024), ortaokul diizeyinde duygusal zeka temelli oyunlastirma
tekniklerinin kelime Ogrenme siirecine katkisini incelemistir. Calisma, Ogrencilerin
bireysel 6grenme hizlarina gore uyarlanabilen oyunlastirma etkinliklerinin, uzun vadeli

O0grenme basarisini artirdigini ortaya koymustur.

Ozdemir (2025), Kahoot! Dijital Tabanli Ogrenme Platformu: Kapsamli Bir Meta-Analiz
calismasi ile Kahoot!’un 6grencilerin 6grenim sonuglari, tutumlar1 ve motivasyonlari
tizerindeki etkilerini incelemistir. Journal of Computer Assisted Learning’de yayimlanan

bu analiz 43 ¢alismay1 kapsayarak Kahoot! un olumlu etkilerini ortaya koymustur.

2025 yili Kahoot! ile Ingilizce Ogretiminin Basar1 ve Motivasyona Etkisi adli Incekar
tarafindan yapilan arastirmada Kahoot! platformunu Ingilizce kelime o6gretiminde
Ogrencilerin basari ve motivasyon diizeylerine etkisi incelenmistir. Bir kontrol ve bir
deney grubu ile deneysel desen kullanilan bu ¢alismada basari testi, motivasyon dlgegi ve
Ogrenci goriis formu gibi uygulamalarla nitel ve nicel verilere ulasilmistir. Calisma, bir
Anadolu lisesinin onuncu sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Deney grubu ile islenen
dersler sonras1 6grenciler 6grendikleri kelimeler lizerine Kahoot! uygulamasi ile haftalik
tekrar yapmis, kontrol grubu ile islenen derslerde ise geleneksel 6gretim bigimi ile ders
kitab1 icerigi olagan sekilde islenmistir. Arastirma, 6n goriilen bes haftalik zaman dilimi
icinde tamamlanmistir. Arastirma sonucunda, Kahoot!’un dgrencilerin kelime 6grenme

stireglerine olumlu katki sagladig: belirtilmistir.

Benzer bir sekilde, 2025 yilinda Sahin tarafindan yapilan Ingilizceyi Yabanci Dil Olarak
Ogrenen Ogrencilerin Kelimeleri Akilda Tutmas1 Bakimindan Kahoot! ile Bir Geleneksel
Egzersizin Karsilastirllmasi adli arastirma, Ingilizceyi yabanci dil olarak dgrenen 50
ogrencinin kelimeleri akilda tutma becerilerini Kahoot! ile geleneksel bir 6grenme
yontemini karsilagtirarak incelemistir. Deneysel bir arastirma tasarimi kullanilmis ve
ogrencilere her iki yontemle de egitim verilmistir. Katilimeilar iki gruba ayrilmis, bir grup
Kahoot! platformunu kullanarak diger grup ise geleneksel egitim yOntemiyle egitim

almistir. Sonrasinda ise dgrencilerin kelime bilgisi ve hafiza kalicilig1 test edilmistir. Bu
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aragtirma sonucuna gore Kahoot! platformunun 6grencilerin kelime bilgilerini daha kalic1

hale getirdigi ve 6grenci motivasyonunu artirdigi tespit edilmistir.

Literatiirde yer alan arastirmalardan bir digeri Yildirim (2020) tarafindan ytiriitilmiistiir.
Bu calisma, oyunlastirma yontemlerinin 6grencilerin basarisini, derse katilimini artirdigi
ve Ogrenme siireglerini daha verimli hale getirdigini belirtmistir. Bu c¢alisma,
oyunlastirma yonteminin besinci sinif 6grencilerinin Sosyal Bilgiler dersindeki 6grenme
basarilarina etkisini incelemeyi amag¢ edinmistir. Deneysel bir desen kullanilarak,
oyunlastirilmis testler aracilifiyla veriler toplanmustir. Yildirirm (2020) ¢alisma
sonucunda, oyunlagtirmanin 6grenci merkezli 6grenmeyi tesvik ettifini ve Ogrenme
siirecini daha eglenceli hale getirdigini ileri siirmiistiir. Oyunlastirmanin 6grencilerin
ogrenme bagarilarini olumlu ydnde etkiledigi sonucuna varilmistir. Kaya ve Ozdemir
(2024) tarafindan yapilan arastirmada, Kahoot! ve Quizizz gibi dijital oyunlastirma
araglarmin ortaokul 6grencilerinin Ingilizce kelime bilgisi iizerindeki etkisi incelenmistir.
Istanbul’daki ii¢ farkl1 6zel okulda gergeklestirilen ¢aligmada, deney ve kontrol gruplar
karsilagtirilmistir. Sonuglar, oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin kelime 6grenme
siirecini anlamli sekilde gelistirdigini ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirdigini

gostermistir.

‘Uzaktan egitimde Oyunlastirma Uygulamalarmim Universite Ogrencilerinin Ingilizce
derslerindeki akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisi’ adli bir diger calisma ise
Agaoglu ve Sad (2022) tarafindan yiiritilmistiir. Bu c¢alisma, uzaktan egitimde
oyunlastirma ¢alismalarinin {iniversite dgrencilerinin Ingilizce derslerindeki akademik
basar1 ve motivasyonlarina etkisinin arastirmaktadir. Dijital ¢agin gereksinimlerine
uygun olarak oyunlastirma uygulamalarinin egitimle biitiinlestirilmesinin 6nemini
vurgulamaktadir. Arastirma i¢ ice gegmis karma arastirma desenine gore tasarlanmaistir.
Calisma grubu 2019-2020 egitim ve Ogretim yili bahar doneminde bir {iniversitede
havacilik yonetimi programinda 6grenim gore 40 6grenciden olusmustur. Veri toplama
aracglar1 ‘Ingilizce basari testi’, ‘Ingilizce dgrenmeye yonelik motivasyon dlgegi’ ve ‘odak
grup goriisme formu’ndan olusmaktadir. Analizler sonucunda uzaktan Ingilizce
derslerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarini,

istatistiksel agcidan anlamli diizeyde arttirdig1 goriilmiistiir.
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Yilmaz (2022) tarafindan yapilan Yabanci Dil Ogretiminde Interaktif Uygulamalar:
Kahoot! ve Quizizz ¢aligmas1 uzaktan ve yiizyiize egitimde de kullanilabilen 6grencinin
O0grenmis oldugu bilgileri pekistirmek icin oyun temelli olarak hazirlanabilen Web 2.0
uygulamalar1 olan Kahoot! ve Quizizz’1 ele almistir. Bunlarin 6zellikleri betimlenmis,
olumlu ve olumsuz yonleri ile karsilagtirmalar yapilmistir. Aragtirmaya gore, 6grenciler
genellikle bu tarz araglar1 konu anlatimi veya ders hazirhiginda kullanmaktadir. Olgme ve
degerlendirmede ise daha ¢ok geleneksel yontemler kullanilmaktadir. Kahoot! ve Quizizz
uygulamalar1 oyun 6gelerini kullanarak mobil cihazlarin ve internet erisim olanaklarinin
oldugu siniflarda 6lgme ve degerlendirmeyi daha eglenceli ve ¢ekici hale getirmektedir.
Bu nedenle, bu tiir araglarin her iki sekilde kullanilmasi, tiniversitelerin yakin zamanda
uygulamaya koymay1 diisiindiigii ‘kagitsiz {iniversite’ projelerinin de g6z Oniinde

bulundurulmasi gerekmekte oldugu sonucuna varilmistir.

Kiyangicek ve Uzun (2021) tarafindan yapilan bir diger ¢alisma ise ingilizce Dil
Siniflarinda Oyunlastirma: Kahoot! Ornegi adli ¢alismadir. Calismada oyunlastirmanin
Ogretmenlerin ve 6grencilerin sinif gibi oyun dis1 ortamlarda kullanilabilecek eglenceli
oyun dgelerine odaklandiklari firsatlar yarattigi gézlemlenmistir. Kahoot!’un faydalari ve
etkinliklerinin farkli amaglarla nasil kullanilabileceklerini ayrintili bir sekilde agiklayan
calisma, o6grencilerin dil becerilerini gelistirmek i¢in Kahoot!'un sinif i¢inde nasil
kullanilacagina dair 6rnekler sunmustur. Arastirmanin sonucunda sinif i¢inde 68rencilere
rekabetgi bir ortam sunan Kahoot!, bireysel ve takim g¢aligmasina olanak saglayarak

Ogrencilerin basariya ulagmalarina olanak tanimaktadir.

Maden (2016) tarafindan yapilan bir diger arastirma ise Kahoot! 6grenme platformunun
akademik Ingilizce derslerinde kelime 6gretiminde kullanimina iliskin dgrenci goriisleri
calismasint Bu calismada, 2015 yilinda British Council tarafindan gergeklestirilen
“Tiirkiye’deki Yiiksekdgretim Kurumlarinda ingilizce nin Durumu” baslikl arastirmanin
sonuglarina dayanarak, Tiirkiye’nin Ingilizce yeterlilik siralamasinda diisiik bir konumda
oldugu ve iiniversitelerde Ingilizce ogrenme motivasyonlarinin zayif oldugu
belirtilmistir. Ayrica, yabanci dil Ogretiminin kalitesinin artirilmas1  gerektigi
vurgulanmustir. Egitim First’in 2015°te yayimlanan English Proficiency Index raporunda,
teknoloji ve cevrimigi 6grenme araglarmin yabanci dil 6grenimi {izerindeki olumlu

etkilerinden bahsedilmistir. Bu ifadeler dogrultusunda, bu g¢alisma bir {iniversitede
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ogrencilerin ingilizce dersinde kelime 6grenimindeki motivasyonunu artirmak amactyla
Kahoot! 6grenme platformunu kullanmis ve arastirma sonucu Ogrencilerin bireysel
basarilarin1 gormelerini, puanlarini takip etmelerini ve aninda doniit almalarini saglayan
Kahoot!'un 0Ogrencilerin kelime o6grenimindeki performanslarini olumlu etkiledigi

sonucuna varilmistir.

Ulusal literatiire Erdogan ve Karatas (2019) tarafindan eklenen bir diger ¢alisma, ortaokul
diizeyinde 60 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Bu ¢alismada, oyunlastirma kullanilan derslerde
ogrencilerdeki psikolojik etkilere bakilmistir. Nitel bir ¢alismayla 6grencilerin geri
bildirimleri toplanmistir. Bu aragtirmaya gore, oyunlagtirmanin yarattig1 asir1 rekabet
ortaminin bazi bireylerde stres olusturdugu goézlenmistir. Bu nedenle, oyunlastirma
araglarinin olumsuz yonlerinin de dikkate alinarak, daha bilingli ve hedeflere uygun bir
sekilde kullanilmasi, 6grenme siireclerinde daha etkili ve siirdiiriilebilir sonuglarin elde

edilmesine yardimci olacag diistiniilmektedir.

Bu aragtirmalar, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu, kelime bilgisi gelisimi ve derse
katilim {izerindeki olumlu yonlerini 6n plana c¢ikarirken, egitim teknolojilerinin

kullanimiyla karsilasilan olumsuz yonlere de degindigi gozlemlenmektedir.

2.2.2 Uluslararasi arastirmalar

Bu kisimda, literatiirde yer alan bazi arastirmacilarin oyunlastirmayla ilgili yapilan

uluslararasi ¢alismalarina yer verilmistir.

Literatlirdeki uluslararas1 kaynaklar, ulusal kaynaklar1 destekleyerek benzer sonuclar
barindiran ¢alismalart icermektedir. Oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonu tlizerindeki
etkilerini kapsamli bir sekilde inceleyen Hamari ve digerleri (2014), tarafindan yapilan
bir meta-analiz ¢aligmasi, farkl iilkelerde yapilan 50°den fazla arastirmay1 analiz eden
bir ¢aligmadir. Bu calisma, puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi oyunlastirma
unsurlarinin 6grencilerde 6grenmeye yonelik i¢sel motivasyonu artirdigint gostermistir.
Oyunlastirma tizerine yapilmis farkli ¢alismalardan elde edilen veriler analiz edilerek
oyunlagtirmanin motivasyona etkisi incelenmistir. Hamari ve digerlerinin (2014),
oyunlagtirma iizerine yapilmig literatlir taramasi icerisinde yer alan gdzleme dayali
deneysel  calismasi, oyunlastirmanin  islevselligini  sorgulamistir.  Calisma,

oyunlastirmanin en biiyiik etkisinin, rekabet ve 06diil sistemleri yoluyla 6grencilerin
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O0grenme siirecine olan ilgilerini ve i¢sel motivasyonlarini artirmak oldugunu One
stirmektedir. Caligmada, rekabetin ve anlik geri bildirimin, 6grencilerin 6grenme siirecine

daha fazla dahil olmalarini sagladig: tespit edilmistir.

Nikolic ve digerleri (2022) tarafindan yapilan Yabanci Dil Ogretiminde Kahoot!
Kullanim1 adli ¢alisma teknolojinin yaygin bir sekilde kullanilmasi ve kullananlarin
cogunlugunun teknolojik literatiire sahip Alpha ve Z kusagindan olugmasi sonucunda
yabanci dil Ogretiminde biiyiik Ol¢iide internet araglarma gereksinim duyurdugunu
belirtmistir. Bu ¢alisma, bir tiniversite ve bir ilkokul olmak iizere iki 6gretim kurumunda
karsilastirmali anket yoluyla yiiriitiilmiistiir. ilkokuldan 55 katilimei, {iniversiteden 110
katilimer ¢alismaya dahil edilmistir. Ogrenme siirecinde oyunun etkisinin ve
motivasyonun yas farki olmaksizin 6grenimi olumlu yonde gelistirdigi ortaya ¢ikmaistir.
Calismanin sonucunda Ogrencilerin aktif bir sekilde smif i¢i katilimi, 6grenmeye ve
bilgilerini gelistirmeye istekli oluslar1 gozlemlenmistir. Bunun yani sira, ¢alismadaki bir
diger unsur da 6grencilerin 6dev hazirlarken kendileri Kahoot! platformunda bir test
olusturabilmekte, bu da yabanci dil 6grenme siirecinde daha rekabet¢i ve motivasyonu
artiran bir ortam yaratmistir. Kahoot! platformu yabanci dil 6greniminde sinifta eglenceli
bir ortam saglarken arkadasgil bir atmosfer yaratarak 6grenim motivasyonunu, katilimi
ve etkilesimi artirmigtir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular, dilbilgisi s6z konusu
oldugunda oyunlastirmanin geleneksel 6grenim siireciyle dikkatlice harmanlanmasi
gerektigini gostermektedir. Bir diger ¢ikarim ise sinif iginde oynanan ¢evrimici oyunlarin
internet baglantis1 ve bazi diger teknik problemler barindirabilecegidir. Sadece birkag

katilimc1 Kahoot! un olumsuz yonlerine deginmistir.

Diger bir arastirma, Gee (2003) tarafindan yapilan video oyunlarinin egitimdeki roliiniin
incelendigi calismadir. Gee, gozlemsel ve deneysel yontemler kullanarak video
oyunlarmin egitimde nasil kullanildigin1 ve problem ¢6zme becerilerine olan etkisini
inceleyen bir ¢alisma yiiriitmistiir. Bu ¢alismada, oyun destekli 6grenme ortamlarinda,
ogrencilerin problem ¢6zme yetisinin gelistigi gozlemlenmistir. Oyunlastirmanin
kisilerde sadece dil 6grenimine kelime bilgisi artis1 saglayarak degil, ayn1 zamanda
bireylerin iletisim becerilerini ve elestirel diisiinme kapasitesini de gelistirerek fayda

sagladigi One siiriilmiistiir.
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Landers ve Landers (2014), oyunlagtirmanin etkilerini inceleyen onemli bir arastirma
yapmistir. Bu ¢calismada, oyunlastirmanin 6grenme siiregleri tizerindeki etkileri teorik bir
gergevede ele alinmustir. Landers (2014) oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilart tizerindeki
etkisinin dolayli oldugunu ve bu etkinin davramislar ve tutumlar araciligiyla
gerceklestigini One silirmiistiir. Bu teoriye gore oyun unsurlari dogrudan &grenme
sonuglarini etkilememektedir. Bunun yerine, 6grenme siirecindeki davranis ve tutumlari
sekillendirerek dolayli bir etki olusturmaktadir. Ozellikle oyunlastirmanin dgrenme
siirecindeki performanst artirabilecegi ve bu yolla 06grenme kazanimlarin
destekleyebilecegi belirtilmistir. Calisma, oyunlagtirma yoluyla 6gretme bi¢iminin,
ozellikle ¢cevrimici 6grenme ortamlarinda 6grenme etkilesimini artirmada etkili oldugunu
ifade etmektedir. Deneysel yontem kullanilan bu calismada oyunlastirma unsurlarinin
cevrimici 0grenme ortamlarinda nasil bir etki yarattigi test edilmistir. Arastirma, diisiik
motivasyona sahip 6grencilerin 6grenme siirecini daha verimli hale getirmek ve akademik
basarty1 artirmada bir ara¢ olarak kullanmak iizere oyunlagtirmanin uygulanabilirliginden
bahsetmektedir. Cevrimi¢i 6grenme ortamlarinda oyunlastirmanin basarili olabilmesi i¢in

Ogrenme icerigiyle stratejik bir bicimde entegre edilmesi 6nemlidir.

Sailer ve arkadaslar1 (2017), oyunlagtirmanin psikolojik etkilerini inceleyen deneysel
calismada, oyunlastirma unsurlariin dgrencilerde 6grenmeye yonelik i¢sel motivasyonu
artirabilecegi konusuna deginmistir. Bu ¢calismada, oyunlastirma unsurlarinin motivasyon
tizerindeki etkisini 6lgmek amaciyla rastgele atama ile kontrollii deneyler yapilmistir.
Kontrol grubu oyunlastirma unsurlar1 icermeyen geleneksel Ogrenme ortamindan
olugmustur. Veri toplama stirecinde, katilimeilarin motivasyon diizeylerini ve psikolojik
ithtiyac tatminini 6lgmek i¢in standart anketler uygulanmis, gruplar arasindaki farklari
incelemek icin testler kullanilmistir. Caligmaya gore, etkili bir oyunlastirma stratejisi,
ogrenme hedefleriyle uyumlu olmali ve &grencilerin  psikolojik ihtiyaglarini
desteklemelidir. Oyunlastirma, 6grenci deneyimini olumlu ydnde etkileyebilir fakat
tasarim siirecinde bireysel farklar dikkate alinmalidir. Biitiin bu bulgular, oyunlastirmanin
motivasyonu artirmak icin daha bilingli bir sekilde kullanilmasi konusuna dikkat
cekmektedir. Caligma sonuglari, oyunlagtirmanin 6grencilerin akademik basarilarini

destekledigi ve 6grenme siireclerine daha aktif katilim sagladigini gostermektedir.
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Deterding ve digerlerinin (2011) yaptig1 ¢alisma ise teorik bir inceleme niteligindedir.
Arastirmacilar mevcut literatiirii analiz ederek, oyunlastirma kavramini diger benzer
kavramlardan ayirmay1 hedeflemistir. Veri toplama ve analiz siireci ise literatiir taramasi
ve kavramsal analizden olusmaktadir. Calismaya gore, oyunlastirma kavramiyla
kastedilen, oyun dinamiklerinin ve tasarim ¢gelerinin egitim gibi oyun dis1 baglamlarda
kullanilmastyla bireylerin motivasyonunu artirmayi, derse katilim diizeylerini
yukseltmeyi ve 6grenme ¢iktilarimi iyilestirmeyi amaglayan bir stratejidir. Calismada
oyunlastirmanin  bireylerin motivasyonunu artirmada etkili bir ara¢ oldugu

vurgulanmaktadir.

Bu noktada, oyunlagtirma yaklasimi, 6grenme siireglerini daha ilgi ¢ekici ve eglenceli
hale getiren yenilik¢i bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Deterding ve digerleri (2011),
oyunlagtirmanin oyun ogelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanimiyla bireylerin
motivasyonunu artirarak oyun unsurlarinin farkli alanlara tasinabilecegini ifade
etmektedir. Bu nedenle, Ingilizce kelime dgretiminde oyunlastirmanin etkili bir yontem
olarak kullanilmasinin, 0&grencilerin 68renme siirecine katilimin1  artirabilecegi

disiiniilmektedir.

Egitimde oyunlastirma, 6grencilerin derse olan ilgisini artirmak ve 6grenme siirecini daha
eglenceli hale getirmek ic¢in siklikla kullanilmaktadir. Egitimde oyunlastirma,
ogrencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini saglamanin yani sira 6grenmeyi
daha eglenceli ve etkili bir hale getirmektedir (Hamari vd. 2014). Oyunlastirmanin
egitimde kullanimi; 6diil sistemleri, liderlik tablolari, rozetler ve seviyeler gibi oyun
tasarim 6geleriyle 6grenme ortamini daha cazip hale getirmektedir. Bu siiregte 6grenciler,
hedeflerini gerceklestirmek i¢in motive olurken 6grenmeye yonelik olumlu tutumlar
gelistirebilir. Aragtirmalar, oyunlagtirma yontemlerinin 6grenci motivasyonu, dgrenme
sonuglar1 ve derse katilim iizerinde olumlu etkiler yarattigini gostermektedir (Kapp,
2012). Gee (2003) ise, dijital oyunlarin Ogrencilerin problem c¢ozme becerilerini
gelistirdigini ve elestirel diistinme yetilerini artirdigini belirtmistir. Egitimde dijital
oyunlarin kullanimi, 6grenmeyi eglenceli hale getirirken 6grencilerin dikkatini canli

tutmakta oldugu varsayilmaktadir.
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Santos ve Ferreira (2024), Avrupa’daki ortaokullarda dijital oyunlagtirma
uygulamalarinin etkinligi {izerine bir ¢alisma gergeklestirmistir. Sonuclar, Kahoot! ve
diger dijital platformlarin, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini sagladigini ve

kelime bilgisi gelisiminde 6nemli bir katki sundugunu gostermistir.

Johnson ve Wang (2024), oyunlastirma unsurlarinin (puanlar, rozetler, liderlik tablolar)
dil 6grenme motivasyonu tizerindeki etkilerini inceleyen genis c¢apli bir meta-analiz
caligmas1 yapmistir. Arastirmaya gore, rekabet odakli oyunlastirma modellerinin bazi
Ogrencilerde stres yaratabilecegi, ancak is birligine dayali oyunlastirma stratejilerinin
O0grenme siirecini destekledigi belirtilmistir. Bu ¢alismalar, oyunlastirma yontemlerinin
geleneksel egitim yaklasimlarina kiyasla daha etkili oldugunu ve 6grencilerin 6grenme

siirecine daha fazla motive olmalarini sagladigini ortaya koymaktadir.

2025 yilinda, Kahoot! ile Oyunlastirilmis Ingilizce Egitimi adli Endonezya’daki bir lisede
okuyan Ogrenciler iizerinde yapilan calisma, Kahoot!’un Ingilizce kelime bilgisini
gelistirmedeki etkisini incelemistir. Aragtirmanin bulgularina gére Kahoot! kullanimi

ogrencilerin kelime bilgisi testlerinde puanlarini 59.23’ten 84.58’e yiikseltmistir.

2025 yilina ait bir diger calisma ise Yabanci Dil Ogretiminde Kahoot! Kullanimu {izerine
Singidunum Universitesinde gerceklestirilmistir. Bu arastirmanin bulgulari, Kahoot!
kullaniminin 6grencilerin motivasyonunu artirdigini ve yeni dil i¢eriklerinin daha verimli

ogrenilmesine katki sagladigin1 gostermektedir.

Kahoot!’u ve Ogrenci Ogrenme Sonuglari adli Ocak 2025 yilinda yayimlanan bir meta-
analiz arastirmasi yapilmistir. Norveg Bilim ve Teknoloji Universitesi tarafindan yapilan
bu arastirmada 30’dan fazla akademik calisma incelenmis, toplamda yaklasik bes bin
Ogrenci lizerinde analiz yapilmistir. Bu arastirmanin sonucuna gore, Kahoot! kullanan
ogrencilerin bilgi kaliciligi, test basarilar1 ve derse katilimlar1 ylizde 15 oraninda artis
gostermigtir. Ogrencilerin motivasyonu yiizde 20 oraninda yiikselmistir. Dijital
oyunlastirma stratejilerinin 6grencilerin ilgisini ¢cekmede ve aktif katilimi1 saglamada

etkili oldugu belirtilmistir.

Bu aragtirmanin literatiirdeki yerini belirleyebilmek icin konuyla ilgili farkli alanlarda

yapilmis Kahoot! platformunu iceren ¢alismalara da yer verilmistir.
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Mart 2024’te yayinlanan bir diger meta-analiz calismast Kahoot! ve akademik
performans iizerinedir. Harvard Universitesi Egitim Fakiiltesi ve Stanford Universitesi
Psikoloji Boliimii is birligi ile gerceklestirilmistir. Bu aragtirmaya 45 bagimsiz ¢alisma
ve toplamda 8200 ogrenci katilmistir. Bu arastirmanin sonucuna gore Kahoot!’un
derslerde kullanimi, ogrencilerin smav performanslarini ortalama bir harf notu
yiikseltmistir. Ogrencilerin dikkat siirelerinin uzadig: ve testlerde hata yapma oraninin
azaldig1 belirlenmistir. Etkilesimli 6grenme ortamlarinin 6grencilere daha g¢ekici geldigi

ve bilgiyi pekistirme siirecini hizlandirdig1 ifade edilmistir.

Kahoot! ve Matematik Egitimi adl1 Birlesik Arap Emirlikleri’nde gerceklestirilen 2025
yilma ait arastirma Zayed Universitesi Egitim Fakiiltesi tarafindan yapilmistir. Onuncu
sinif matematik 6grencileri lizerinde yapilan arastirmaya yaklasik 400 6grenci katilmistir.
Arastirma sonucunda Kahoot! un matematik derslerinde kullanim1 6grencilerin problem
cozme becerilerini yiizde 25 oraninda gelistirmistir. Matematik kaygisinin azalmasina ve
ogrencilerin derslere daha olumlu yaklagsmasina katki sagladigi gézlemlenmistir.
Ogrencilerin yiizde 78’i Kahoot! kullanilarak yapilan derslerin daha eglenceli ve anlasilir

oldugunu belirtmistir.

2025 yilinda yayinlanmis olan Kahoot! ve Tersyiiz Edilmis Sinif Modeli adl1 aragtirma
biyostatistik 6gretiminde Kahoot!’un etkilerini incelemistir. Cambridge Universitesi
tarafindan yapilan bu aragtirmaya Biyoloji ve Saglik Bilimleri 6grencilerinden olusan 200
ogrenci katilmistir. Biyostatistik derslerinde yapilan bu ¢alismada 6grencilerin derslere
hazirlik diizeylerinin yilizde 30 arttig1 goriilmiistiir. Aktif katilim yiizde 40 artarken derse
hazirliksiz gelen 6grenci sayist azalmistir. Tersyiiz edilmis sinif modelinde Kahoot! gibi
interaktif araclarin kullanimi bilgiyi onceden edinme ve smif i¢i uygulamalarda
pekistirme acisindan etkili bulunmustur. Bu arastirmalar, Kahoot!’un egitimdeki
etkilerini kapsamli bir sekilde analiz ederek 6grenci motivasyonu, basar1 ve derse katilimi

tizerindeki olumlu etkilerini ortaya koymustur.

Frontiers in Education Dergisi, Kahoot! ve yabanci dil 6greniminde oyun tabanli araglarin
etkisini incelerken c¢evrimici Fransizca derslerinde Kahoot!’un etkinligini
degerlendirmistir. Arastirma, 6grencilerin Kahoot!’un derslere katilimi1 ve motivasyonu

artirdig@1 sonucuna varmistir.
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3. YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde aragtirmanin desenine, ¢alisma grubuna, veri toplama
araglarina, veri toplama siirecine, veri analizine ve giivenirli§ine dair bilgilere yer

verilmigtir.

3.1 Arastirmanin Deseni

Aragtirmanin deseni, bir ¢alismada ele alinan problem durumunu ¢6zmek i¢in kullanilan
yontemlerin, silireglerin ve yaklasimlarin genel ¢ercevesini ifade etmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Bu calisma, nitel arastirma desenlerinden durum galismasi deseni ile
yiiriitiilmiistiir. Bu desen, belirli bir grup ya da olayin derinlemesine incelenmesine olanak
tanimaktadir. Durum ¢aligmasi ayn1 zamanda bir olayin, bireyin, grubun veya fenomenin
derinlemesine incelenmesine olanak taniyan bir arastirma deseni olarak tanimlanmaktadir
(Stake, 1995). Bu yontem, 6zellikle egitim bilimlerinde, sosyal bilimlerde ve psikolojide
yaygin olarak kullanilmaktadir (Merriam, 1998). Durum ¢alismasi, arastirmacilarin, vaka
ile ilgili anlaml ¢ikarimlar yapmalarina ve genel gecer sonuglar yerine spesifik,
baglamsal sonugclar elde etmelerine olanak saglamaktadir. Bu yontem, tek bir durumun
derinlemesine analizi ile genellestirilebilecek teoriler gelistirilmesine imkéan vermektedir.
Bu c¢alismada, ortaokul Ingilizce derslerinde kelime ogretiminde oyunlastirma
uygulamalarini incelemek ve dijital araglarin (6rnegin Kahoot!) siif i¢i kullanimina
yonelik 6grenim siirecine katkilarim1 ortaya koymak hedeflenerek nitel arastirma

desenlerinden durum c¢alismas1 deseni kullanilmistir.

3.2 Cahisma Grubu

Arastirmanin katilimcilarini, kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yontemiyle belirlenen
(Creswell, 2013) Istanbul’daki bir 6zel okulda yedinci sinifta 6grenim goren 23 goniillii
ogrenci olusturmaktadir. Calismanin yapildigi Ozel okulda yedinci siniflara Avrupa
Dilleri Ortak Cerceve Programi (CEFR) kapsaminda Bl+ seviyesinde Ingilizce dil
egitimi verilmektedir. Arastirmaci, ayn1 zamanda bu uygulamayi smif ortaminda
gerceklestiren Ingilizce ders dgretmenidir. Uygulama tamamlandiktan sonra, dgrenci

goriis formunda yer alan sorular; derslerde oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin
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motivasyonunu ylikseltmesi, kelime bilgisine olan katkis1 ve derse katilimi arttirmasi

konularini incelemek i¢in katilimcilarin tamamina yoneltilmistir.

Bunun yani sira, bu grup icerisinden, goniillii 6grencilerden segilen ve iki kiz, ti¢ erkekten

olusan toplam bes 6grenci ile derinlemesine yiiz yiize bireysel goriismeler yapilmistir.

3.3 Veri Toplama Araclari

Nitel veri toplama araglari, aragtirmacilarin, katilimcilarin deneyimlerini, diigtincelerini,
hislerini ve bakis agilarini anlamalarina yardimci olan yontemlerdir. Bu araclar, 6zellikle
sosyal bilimler, egitim, saglik ve psikoloji gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Veriler, katilimc1 gozlemleri, miilakatlar, yazili belgeler veya sesli/gorsel kayitlar gibi
bicimlerde toplanabilmektedir. Bu tiir veriler, olaylarin veya durumlarin daha
derinlemesine anlasilmasina yardimeir olmaktadir. Arastirmacilar, miilakatlar, odak grup
gorlismeleri, gozlemler ve belge analizleri gibi farkli nitel veri toplama yontemlerinden

birini veya birkag¢ini bir arada kullanabilmektedir (Tekin, 2012).

Bu aragtirmada nitel veri toplamanin en yaygin kullanilan yontemlerinden biri olan
goriisme ve gozlem tekniklerinden yararlanilmistir. Gorligsmeler, yapilandirilmis, yari
yapilandirilmis veya yapilandiriimamis bigimlerde gergeklestirilebilmektedir (Yildirim
ve Simsek, 2008). Bu calismada yar1 yapilandirilmis sorulardan olusan goriisme formu

kullanilmistir.

Boylelikle bu caligmada veri toplama araglar1 olarak, “ders gozlem formu”, “katilimct
goriis formu”, “katilimci goriisme formu” kullanilmistir. Bu kisimda bu veri toplama

araglar1 hakkinda bilgi verilecektir.

3.3.1 Gozlem formu

Bu arastirmada, calisma verilerinin bir kismmin goézlem yoluyla toplanmasi
planlanmistir. Gozlem, dogrudan bir arastirma ortaminda katilimeilarin davraniglarini ve
etkilesimlerini izlemeyi igeren bir veri toplama aracidir. Gézlemler, katilimcilarin dogal
ortamlarinda nasil davrandiklarint anlamak i¢in kullanilmaktadir. Bu yontem,
katilimcilarin - bilingli  olarak yanmit vermedikleri, dogal bir sekilde etkilesimde
bulunduklar1 verileri toplamak i¢in faydalidir. G6zlem, katilimcinin roliine gore katilimci

gdzlemi ve gozlemci gozlemi olarak iki farkli tiirde yapilabilmektedir (Spradley, 1980).
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Bu ¢alisma, katilimc1 gézlem tiirliyle yapilmistir. Bu tiir gézlemde, arastirmaci gézlem
yaptig1 grubun bir parcasi haline gelerek, katilimcilarin davraniglarinin daha dogal ortaya
¢ikmasina olanak saglamaktadir (Glefne, 2016). Bu sekilde, katilimcilarin dogal
davraniglarin1 gézlemleyerek gercekei veriler elde edilip katilimcilar tarafindan bilingli

olarak saglanan yanitlarin 6tesinde bilgiye ulasilabilmektedir.

Bu aragtirmada gozlem formu olusturulurken aragtirmanin amacina uygun veri toplamak
icin ilk olarak Kahoot! uygulamasi sirasinda gozlemlenmesi gereken temel faktorler
belirlenmistir. Bu faktorler, katilimcilarin derslere karsi ilgisi, yonergeleri kavrama ve
uygulama yetileri, siif i¢i etkilesimleri, disiplin kurallarina uyumlari, 6gretmenle
iletigimleri, kelime 6grenimi ve kendini gelistirme ¢abalarini igermektedir. Gozlem formu
olusturulurken bir uzmandan onay alinmis ve buna gore son hali verilmistir. G6zlemler,
uygulamanin yapildig1 yedi hafta boyunca, haftada iki ders 40 dakikalik siire kapsaminda

arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Gozlem Formu Ek 2’de sunulmustur.

Bu aragtirmanin yiiriitiilmesi i¢in gerekli goriilmiis olan bir baska veri toplama araci ise
smif icinde uygulama sirasinda arastirmaci tarafindan yapilan gozlemdir. Gozlem
uygulama esnasinda ve 40 dakikalik ders bitiminde arastirmaci tarafindan doldurulan
formu igerir. Bu gozlem siireci, katilimcilarin oyunlagtirma uygulamasina olan tepkilerini
derinlemesine anlamay1 amaglamistir. Ornegin, katilimcilarin sorulara verdigi hizl ve
dogru yanitlarla olusan basar1 siralamalari, katilimeilarin yarisma duygusunu ve rekabetci
ruhlarmi ortaya c¢ikarmaktadir. Bu da katilimcilarin oyun esnasinda sergiledikleri

duygusal tepkilerle kendini belli etmektedir.

Bununla birlikte, gézlemde 6grencilerin sadece oyun performanslar1 degil, ayn1 zamanda
sinif igindeki sosyal etkilesimleri de 6nemli bir yer tutmustur. Bu ¢alismada katilimcilarin
Kahoot! oyununu oynarken grup i¢inde diger katilimcilarla nasil iletisim kurduklari,
sosyal becerilerinin gelismesi ve oyun ortaminda is birligi yapma diizeyleri
gozlemlenmistir. Bu tiir etkilesimler katilimcilarin basarilarinin  yalnizca bireysel
performansla smirlanmadiginin, grup i¢i sosyal etkilesimle de i¢ ice olarak basari
gosterdiginin bir gostergesidir. Bir diger onemli gosterge katilimcilarin sinif iginde
sergiledikleri beden dilidir. Beden dili oyun sirasinda ve dersin diger bdliimlerinde

katilimcilarin nasil tepki verdiklerini anlamaya dair ipuglar1 sunmaktadir. Katilimeilarin
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motivasyonlari, zorlandiklar1 asamalar veya kendilerini rahat hissettikleri durumlar
gbzlem yoluyla edinilmistir. Ayrica, katilimcilarin disiplin kurallarina uymalari, ders
materyallerini kullanmalari, oyunlagtirma uygulamasiyla aktif olarak derse katilim
saglamalari, ders esnasinda kelime dagarcigini gelistirmeye yonelik gosterilen caba
aragtirmaci tarafindan gézlemlenmis ve Kahoot! platformunun katilimcilarin 6grenme
stireclerine olan etkisinin uygulamanin ilk haftasindan baglayarak, son haftasina kadar
olumlu olarak gelistigi gozlemlenmistir. Bu tiir gozlemler, egitimde daha etkili
yontemlerin gelistirilmesine ve 6grenme siireglerinin daha keyifli, ilgi ¢ekici ve verimli

hale getirilmesine yardimci olmaktadir (Ek2).

3.3.2 Ogrenci goriis formu

Ogrenci goriis formu,arastirmalarda bireylerden veri toplamak i¢in kullanilan bir aragtir.
Bu arastirmada, katilimcilarin Kahoot! uygulamasina yonelik goriislerini ortaya koymak
i¢in yapilandirtlmis goriis formu kullanilmistir. Bu form, ‘Kahoot! uygulamasimi kolay
buldum’, ‘Kahoot! uygulamasini eglenceli buldum’, ‘Kahoot! uygulamasini istekle
kullandim’, ‘Kahoot! uygulamasini kullanmak basarimi olumlu yonde etkiledi’ olmak
izere dort adet goriisten olugsmaktadir. Katilimcilardan bu goriislere “katiliyorum, “emin
degilim”, “katilmiyorum” se¢eneklerinden birini isaretlemeleri istenmistir. Goriis formu,
uygulamanin tamamlandig1 yedinci haftanin sonunda katilimeilara sunulmustur. Gortis
formundaki ifadeler arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup gegerliligi ve giivenilirligini

arttirmak amaciyla bir uzman goriisii alinarak son hali verilmistir.

Katilimcilara, formu tamamlamalar1 i¢in yeterli siire verilmis ve bu formdaki bilgilerin
hicbir sekilde {iciincii sahislarla paylasilmayacag: bilgisi verilmistir. Ogrenci Goriis

Formu Ek 3’te sunulmustur.

3.3.3 Ogrenci goriisme formu

Yiiz ylize gorlismeler, arastirmacinin belirli bir konu hakkinda katilimcilarla bire bir
etkilesime girerek veri toplamasimi saglamaktadir. Gorlismeler yapilandirilmisg, yari
yapilandirilmis veya yapilandirilmamis olabilmektedir. Yapilandirilmis goriismelerde
belirli sorulara odaklanilirken, yapilandirilmamis goriismeler daha serbest bir formatta
yapilmakta, boylece katilimeilar kendi deneyimlerini daha 6zgiirce ifade edebilmektedir
(Kvale, 1996).
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Incelenen smmiftaki oyunlastirma uygulamalarmin etkilerini kapsamli bir sekilde
incelemek i¢in sinif i¢i gézleme ek olarak arastirma kapsaminda ayni siniftan goniilli
olan bes katilimci ile derinlemesine goriismeler gerceklestirilmistir. Bu arastirma
kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden gozlem, goriisme ve goriis formu gibi veri

toplama araglar1 bir arada kullanilmistir.

Yar1 yapilandirilmig goriisme, nitel aragtirmalarda kullanilan bir veri toplama teknigidir.
Bu yontemde arastirmaci, goriisme oOncesinde belirli sorular hazirlasa da goriisme
sonrasinda esneklik saglayarak yeni sorular ekleyebilir veya mevcut sorularin sirasini

degistirebilir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Bu calismada derinlemesine veri saglayan yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmistir. Bu teknikle, katilimcilarin  duygusal ve kisisel tecriibelerine
ulagilabilmekte ve katilimcinin anlatim tarzina gore sorular uyarlanabilmektedir. Bu
calismada goniillii olan bes katilimciya yari yapilandirilmis {i¢ adet soru yoneltilmistir.
Bu sorular, etkilesim, uyum, kullanim ve Ogrenme boyutlarin1 kapsayacak sekilde
hazirlanmistir. Bir uzman goriisiine bagvurularak sorularin son hali belirlenmistir. Her bir
katilimciyla ortalama on dakika siiren bu goriismeler, katilimcilardan ve velilerinden
alian izinler dogrultusunda arastirmaci tarafindan ses kayit cihazina kaydedilmistir. Bu
goriismelerden elde edilen ses kayitlar1 daha sonra birebir yaziya dokiilmiis ve ¢alisma
grubundaki her bir katilimecinin transkripti olusturulmustur. Bu belgelerden elde edilen
bilgiler analiz edilmistir. Yapilan gériismelerde, Ingilizce derslerinde kelime 6gretiminde
oyunlagtirma uygulamasinin kullanilmasinin katilimcilarin derse olan ilgilerini etkileyip
etkilemedigi, motivasyonlarinda artis olup olmadigi, yeni kelimeleri ciimle igerisinde
akic1 bir sekilde kullanip kullanmadigi, oyunlastirma uygulamasiin kullanimimin sinif
i¢i etkilesime etkisi olup olmadigina dair bilgilere ulasmak amaglanmistir. Ogrenci

Goriisme Formu Ek 4’te sunulmustur.

3.4 Verilerin Toplanmasi

Bu kisim, analiz edilecek materyalin sistematik bir sekilde toplanmasini igerir. Veri
kaynaklar1, yazili kitaplar, miilakatlar, medya icerikleri gibi yazili, sozli ve dijital

materyallerden olusabilir.
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Caligmanin veri toplama araglari, ¢calisma grubuna 2023-2024 egitim 6gretim yili ikinci
doneminin 10., 11, 12., 13., 14., 15. ve 16. haftalarinda uygulanmistir. Uygulama, yedinci
sinif diizeyine haftada iki ders saati olmak {izere 23 katilimciyla gerceklestirilmistir.
Aragtirmaci, uygulamayi sinif ortaminda kendisi yapmistir. Calismanin ilk basamaginda
katilimcilar, yapilacak oyunlastirma uygulamas: hakkinda bilgilendirilmistir. Bu
arastirmanin yapilabilmesi i¢in c¢alisma grubuna katilan goniillii katilimcilara ve
velilerine Onam Formu sunulmus ve c¢alismaya katilim onaylar1 alinmistir. Ayrica
derslerin nasil islenecegini gosteren ders planlari olusturulmustur. Bu ders planlar1 ayni
zamanda dersin dgretmeni olan arastirmaci tarafindan 6gretim programina uygun olarak

hazirlanmistir. Ders planlar1 ekte sunulmustur (Ek 1).

Oyunlastirma uygulamasi olan Kahoot!’ta kullanilacak kelimeler o haftanin ders planina
gore belirlenmistir. Uygulamanin yapildig: ilk haftanin 6gretim programinda yer alan
kelimelerini ‘Living Accomodation and Fushishing’ basligiyla, ev tipleri ve ev esyalari
olusturmustur. Ilk haftanin konu bash@na uygun olarak, genislik ve darlik bildiren
sifatlarin es anlamli ve zit anlamli olarak kullanimlar1 &gretilmistir. Ikinci haftanin
kelimelerini yine ayni kelimeler ve buna ek olarak deyimsel fiiller (pride yourself on
something) olusturmustur. Ugiincii hafta tiim bu kelimelerin yan1 sira, ulasimla ilgili
kelime gruplarini kapsamaktadir. Dordiincii hafta matematikle ilgili terimler ve es anlami
ve zit anlamli sifatlardan ve kelimeleri fiilden isme doniistiirme (calculate-calculation
gibi) konularindan olugsmaktadir. Besinci hafta, yaratici sanat etkinlikleri (graffiti gibi),
canli performanslar (musicians gibi) ve konuyla ilintili s6z 6bekleri (box Office gibi)
icermektedir. Altinc1 hafta, yaratict sanat etkinlikleri (animation gibi), canlh
performanslar (open air gibi) ve konuyla ilintili s6z Obeklerini (opening night gibi)
icermektedir. Yedinci hafta ise, alt1 hafta boyunca islenmis olan tiim konularin
tekrarindan olugmaktadir. Toplam {i¢ {initeden olusan ve 6gretim programi dogrultusunda

gerceklesen uygulama yedi hafta stirmiistiir.

Arastirmaci, bu uygulamada kullanilacak sorular1 hazirlarken literatiir taramasindan

yararlanmis, ayrica iki uzman goriisiine de bagvurmustur.
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Sekil 1. Ornek bir Kahoot!’a katilim ekran goriintiisii

Uygulama sirasinda, arastirmaci, Kahoot! uygulamasina giris yaparak simif
bilgisayarindan ekrani projeksiyon araciligiyla tahtaya yansitmis, katilimcilar kendi

telefonlarindan tahtadaki karekodu okutarak uygulamaya katilmislardir (Sekil 1).

| @ contemporary

PIN': 48046232

Sekil 2. Ornek bir Kahoot! sorusu

Ardindan sinif tahtasindaki ekrana yansiyan sorular (Sekil 2) okuyup dogru oldugunu
disiindiikleri  sikki  telefonlarindaki ~ dokunmatik  ekranlarindan  tiklayarak
cevaplamislardir (Sekil 3).
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& S ==
Sekil 3. Kahoot! uygulamasinda cevap se¢imine yonelik 6rnek bir ekran goriintiisii

Sorularin cevaplar1 uygulama esnasinda aninda ekrana yansimistir. Bdylece katilimcilar
aninda geri bildirim almis, performanslari aragtirmaci tarafindan uygulama siireci
boyunca gozlemlenmistir. Uygulama siiresi boyunca belirlenen kriterlere gére toplanilan
verilerle hedeflere ulasma durumu degerlendirilmistir. Bu hedefler, motivasyon artisi,

kelime bilgisi artis1 ve derse katilim ve etkilesim temalarindan olugmaktadir.

Uygulama siireci bitince bes katilimciya yiiz ylize goriismeler aracilifiyla yari
yapilandirilmis agik uglu sorular yoneltilmistir (Ek 4). Bu goriismeler katilimeilarin
sorulara yanit verirken kendilerini samimi bir sekilde ifade edebilmeleri i¢in okulun
ogretmen-veli goriismeleri i¢in ayirdig1 genis bir salonda yapilmistir. Goriismeler, 16.
haftanin sonunda, katilimcilarin ve aragtirmacinin miisaitligine gore ii¢ farkli tarihte 6gle
teneffiislerinde yapilmistir. Her bir gorlisme ortalama olarak on dakika siirmiistiir.
Katilimcilart rahatlatmak amaciyla sorulara Oncelikle kendilerinden biraz bahsederek

baslamalar1 istenmistir.

Ayrica, yedi hafta boyunca, 23 kisiye uygulamanin kullanildigir her dersin sonunda
aragtirmaci tarafindan ders i¢i gozlem formu doldurulmustur. Bu form, uygulama
kullanilirken, katilimcilarin  derslere olan ilgisi, verilen yonergeleri kavrayip
uygulamalari, gruptaki arkadaglariyla iletisim kurmalari, dersi dinlemeye, anlamaya ve
konusmaya istekli olmalari, olumlu bir tutum icerisinde disiplin kurallarmma uyarak
kendilerini gelistirmeye gayret etmeleri hakkinda bilgiler igermektedir.
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3.5 Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirmanin bu kismi, katilimcilardan gézlem, goriis formu ve goriisme formu yoluyla

toplanan verilerin nasil analiz edildigine dair bilgileri icermektedir.

Bu arastirmada, gézlem formunda yer alan sorularin yanitlarindan elde edilen veriler
frekans tablosu olusturularak yorumlanmistir. Uygulamanin ilk ve son haftalarinda
katilimcilarin davranis ve tutumlarindaki degisimleri incelemek i¢in frekans analizi

yapilmistir.

Ogrenci Goriis Formu’ndan elde edilen veriler ise ‘katilmiyorum’, ‘emin degilim’ ve
‘katiliyorum’ segenekleriyle degerlendirilerek her bir cevabin katilimcilar tarafindan ne

kadar siklikta verildigi frekans analizi ile belirtilmistir.

Ogrenci Goériigme Formu’nda yer alan sorular igerik analizi yontemiyle incelenmistir.
Icerik analizi yéntemi katilimcilardan elde edilen nitel verilerin sistematik yorumlanmasi
stirecidir. Bu ¢alismada, bu yontem yari-yapilandirilmis sorularla elde edilen yanitlari
analiz etmek icin kullanilmistir. Aragtirmanin verileri dogrultusunda motivasyon artisi,
kelime bilgisi gelisimi ve derse katilim ve etkilesim olarak belirlenen ana temalar, anahtar

kelimeler olusturularak kategorize edilmistir.

Icerik analizi, yazili, gdrsel veya isitsel materyallerin igerigini sistematik ve nesnel bir
sekilde inceleyerek, belirli temalar, kavramlar veya kaliplar hakkinda anlamli sonuglar
elde etmeyi amaclayan bir nitel arastirma yontemidir. Bu yontem, arastirmacilarin
metinleri kodlayarak ve kategorilere ayirarak, verilerin derinlemesine analizini saglar.
Icerik analizi, iletisim, sosyoloji, psikoloji ve diger sosyal bilimler alanlarinda yaygin

olarak kullanilmaktadir (Alanka, 2024).

Ilk asamada, gdzlem ve miilakat yoluyla veriler toplanmaktadir. Veriler rnegin; ses
kayitlari, gorseller ve/veya belgeler toplandiktan sonra analiz asamasina gegilmektedir.
Bu kisimda, veriler kiiclik birimlere ayrilmakta ve kodlama yapilmaktadir. Kodlama
stireci dnceden tanimlanmis 6nemli kavramlara dayali veya veri incelendikge ortaya ¢ikan
kavramlardan olusmaktadir. Temalarin ve kategorilerin olusturulmasi kisminda benzer
ozelliklere sahip kodlar birlestirilerek temalar veya kategoriler olusturulmaktadir. Bu

temalar aragtirma sorularmm1 yanitlamaya yonelik bilgiler saglamaktadir. Asama,
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genellikle yukarida da bahsedilen igerik analizi veya tematik analiz veya karsilagtirmali
analiz gibi nitel veri analiz yontemleri ile yapilmaktadir. Verilerdeki ana temalar,
kategoriler ve desenler belirlenmektedir (Krippendorff, 2004; Mayring, 2000 ve Weber,
1990).

Son asama ise elde edilen bulgularin yorumlanmasi ve aragtirma sorulart dogrultusunda
degerlendirilmesidir. Arastirmaci, vakaya dair ¢ikardigi sonuglari, vaka hakkinda elde
ettigi anlayist ve genel yorumlar1 raporlamaktadir. Cikarimlar, belirli bir olgunun veya
durumun daha genis bir teorik veya pratik baglamdaki 6nemini ele alabilmektedir (Baxter

ve Jack, 2008).

3.6 Etik ilkeler

Yabanct dil egitimi, bireylerin iletisim becerilerini gelistirmek amaciyla 6gretim
stratejileri ve teknolojik araglarla desteklenen bir siirectir. Bu siirecte kullanilan araglar
ve yontemler, yalnizca egitimsel hedeflere ulasmay1 degil, ayn1 zamanda katilimcilarin
haklarin1 koruyarak etik standartlara uygun bir egitim ortami olusturmay1 da gerektirir.
Oyunlastirma, egitici uygulamalar ve dijital platformlar egitimin 6nemli araglar1 arasinda
yer almakta, bu tiir araglarin etik kullanimi biiytlik bir 6nem tagimaktadir. Bu baglamda,
etik ilkeler, dil 6grenme siireclerinde katilimcilarin giivenligini ve haklarini koruma

amaci tagir.

Etik ilkeler, bir arastirma ya da egitim siirecinde, katilimcilarin haklarina saygi
gosterilmesi ve toplumsal degerlerin gozetilmesi adina belirlenmis kurallardir. Egitimde
etik, katilmecilara adil ve saygili bir yaklasim sergilemeyi, onlarin mahremiyetini
korumayi, bilgiye esit erisim saglamay1 ve herhangi bir zarara yol agmamak icin gerekli
onlemleri almay1 igerir (Sternberg, 2009). Ozellikle dijital platformlarda yapilan
egitimlerde, katilimcilarin kisisel verilerinin korunmasi, adil bir oyun ortaminin

saglanmasi ve katilimcilarin giivenli bir 6grenme deneyimi yasamasi saglanmalidir.

Yabanci dil egitimi siirecinde, katilimcilara karsi etik sorumluluklar 6greticilerin hem
pedagojik hem de teknolojik diizeyde yerine getirmesi gereken onemli bir gorevdir.
Oyunlastirma ve dijital araglarin  kullanimi, egitmenlere egitim materyallerini
zenginlestirme ve katilimcilarin dil becerilerini gelistirme firsati tanirken, ayni zamanda

etik sorumluluklarin yerine getirilmesi konusunda da dikkat edilmesi gereken bazi
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unsurlar ortaya ¢ikarmaktadir. Katilimeilar, egitim silirecine baslamadan oOnce,
katilacaklar1 etkinlikler ve kullanilacak dijital araclar hakkinda bilgilendirilmelidir.
Kahoot! gibi dijital oyunlastirma araglar1 kullanilirken, katilimcilarin hangi tiir kisisel
verilerinin toplanacagi, bu verilerin nasil kullanilacagi ve hangi diizeyde bir anonimlik
saglanacagi konusunda acik bir bilgilendirme yapilmasi gerekir. Katilimcilar, bu bilgiyi

alarak gonillii bir sekilde katilimlarini onaylamalidir (Beauchamp ve Childress, 2009).

Kahoot! gibi dijital platformlar, genellikle katilimcilarin kimlik bilgilerini toplamaz;
ancak katilimcilarin kimliklerinin anonim kalmasi i¢in gereken onlemler alinmalidir. Bu,
katilimcilarin kisisel bilgilerini ve performanslarini baskalartyla paylasmama anlamina
gelir. Katilimcilarin oyun sirasinda ve sonrasinda kisisel bilgileri korunmal1 ve yalnizca
egitim siirecine iligkin verilere erisim saglanmalidir. Ayrica, katilimecilarin verileri
yalnizca egitim amach kullanilmali ve tigiincii sahislarla paylasilmamalidir (Vayena vd.,
2018). Dil 6gretiminde kullanilan oyunlagtirma uygulamalarinin katilimcilar iizerinde
herhangi bir psikolojik ya da fiziksel zarara yol agmamasi 6nemlidir. Kahoot! gibi
uygulamalarda, asir1 rekabet¢i bir ortamin yaratilmasi, diisiik puan alan katilimcilarin
motivasyonunu olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle, oyunlastirma siirecleri, katilimeilarin
olumsuz duygular hissetmeyecegi sekilde dikkatlice tasarlanmalidir. Egitmenler,
katilimcilarin basarisizliklarini grenme firsati olarak sunmali ve her katilimcry1 6grenme

stirecine dahil etmelidir (Baker, 2014).

Oyunlastirma, katilimcilar arasinda adaletli bir ortam yaratmay1 amaglamalidir. Kahoot!
gibi platformlarda, tiim katilimcilarin esit kosullarda yarisabilmesi icin uygun
ayarlamalar yapilmalidir. Egitimde oyunlastirma unsurlar1 kullanilirken, katilimcilar
arasinda seviyeler arasindaki farklar g6z oniinde bulundurulmali ve herkesin basarili
olabilecegi bir deneyim sunulmalidir. Bu, katilimcilarin esit firsatlarla dil 6grenme

stirecine dahil olmalarini saglayacaktir (Gee, 2003).

Oyunlastirma siireclerinde, katilimcilarin egitim siirecinde olumlu geri bildirim almalari
onemlidir. Kahoot! uygulamasinda her sorunun sonunda verilen geri bildirim,
katilimcilarin dogru ve yanlis cevaplart 6grenmelerine olanak tanir. Bu geri bildirim,
katilimcilarin dil becerilerini gelistirmeleri igin firsatlar sunar ve ayni zamanda siireg

boyunca Ogrendiklerini daha verimli bir sekilde pekistirmelerini saglar. Bu tiir geri

36



bildirimler, katilimcilarin gelisimlerini izlemelerine yardimei olur ve onlari 6grenmeye

tesvik eder (Deci ve Ryan, 2002).

Yabanci dil egitiminde oyunlastirma, 6gretim siirecini daha dinamik ve etkilesimli hale
getirirken, ayn1 zamanda etik ilkelerin de titizlikle uygulanmas1 gereken bir siirectir.
Kahoot! gibi oyun tabanli uygulamalar, eglenceli ve 6gretici bir ortam saglayabilir; ancak
katilimc1 haklarinin korunmasi, verilerin gizliligi, adil bir oyun ortaminin saglanmasi gibi
etik unsurlar géz oniinde bulundurulmalidir. Bu ¢alismada da tiim bu etik kurallar goz
ontinde bulundurularak katilimcilarin anonimligi saglanmis ve gerekli katilimci-veli

izinleri alinmstir (Ek 5).
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4. BULGULAR VE TARTISMA

4.1 Bulgular

Bu kisim, arastirma konusu olan ‘Ingilizce derslerinde kelime &gretiminde
oyunlastirmanin uygulanmasi’ hakkinda elde edilen bulgulardan olusmaktadir. Arastirma
yedi hafta boyunca haftada iki ders saati olmak flizere 23 katilimci iizerinde
gerceklestirilmistir. Uygulama esnasinda aragtirmact tarafindan gozlem formu
doldurulmustur. Goézlem formunda yer alan ibareler bir uzman goriisiine bas vurularak
hazirlanmistir. Arastirmanin yapilabilmesi i¢in bas vurulan bir diger veri toplama araci
ogrenci gorlis formudur. Uzman goriisti alinarak hazirlanan bu formla elde edilen veriler

ilgili kisimda degerlendirilmistir.

Bunlara ek olarak, uzman goriisii alinarak hazirlanan goriisme formundaki sorular, bes
goniillii katilimciya derinlemesine miilakat teknigi kullanilarak yoneltilmistir. Yaklasik
on dakika stiren goriismelerde katilimcilara iig soru yoneltilmistir. Calismada elde edilen
cevaplar, nitel veri analizi yoOntemlerinden biri olan igerik analizi yOntemiyle
¢Oziimlenmistir. Yiiz ylize yapilan katilimci goriismelerinden elde edilen ham veriler ve

literatiir taramasiyla sekillenen veriler bu kategorizasyonu olusturmada etkili olmustur.

Arastirmanin bulgulart Gozlem Formu’ndan Elde Edilen Bulgular, Ogrenci Géoriis
Formu'ndan Elde Edilen Bulgular ve Ogrenci Gériisme Formu’ndan Elde Edilen

Bulgular olmak {izere dort baglikta ele alinmistir.

4.1.1 Gozlem formu’ndan elde edilen bulgular

Bu arastirmada veri toplama araci olarak 6grenci ders i¢i gézlem formu kullanilmigtir.
Gozlem, 23 katilmcinin katildig: ingilizce derslerinde gergeklestirilmis, her katilimciya
belirlenen davranislar agisindan ‘Evet’, ‘Hayir’ veya ‘Gozlenemedi’ segenekleri
verilmistir. Veriler, ilk hafta dersleri ve son hafta dersleri toplanarak degisimler
incelenmistir. Tablo 1, katilimcilarin ilk ve son derslerindeki davranislar karsilastirarak

frekans analizini sunmaktadir.
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Tablo 1. Frekans Analizi Tablosu

Davranislar Ilk Ders (Evet)|Son Ders (Evet)||Fark
Derslere ilgi gosterme 23 23 0
Y 6nergeleri kavrama 23 23 0
Y Onergeleri uygulama 23 23 0
Grup i¢i iletisim kurma 20 21 +1
Dinlemeye istekli olma 21 21 0
Anlamaya istekli olma 20 21 +1
Konugmaya istekli olma 20 20 0
Soru sorma 20 20 0
Sorulara cevap verme 23 23 0
Disiplin kurallarina uyma 23 23 0
Ders arag-gereglerini kullanma 23 21 -2
Ogretmenle olumlu iligkiler 23 23 0
Etkinliklerde gorev alma 22 21 -1
Kendini gelistirme ¢abasi 18 21 +3

Tablo 1 incelendiginde, katilimcilarin derslere olan ilgisi, yonergeleri kavrama ve
uygulama, sorulara cevap verme ve disiplin kurallarina uyma tutumlarinda herhangi bir
degisiklik goriilmemektedir. Bu davranislar her iki donemde de ayni seviyede (23)
kalmistir. Grup igi iletisim kurma ve anlamaya istekli olma gibi tutumlarda ise kiiciik
artiglar gdzlemlenmistir. {lk derste 20 olan bu davramslar, son derste sirasiyla 21’e
cikmistir. Katilimeilar grup icindeki etkilesimde ve ders igerigini anlama konusunda daha

fazla ¢aba sarf etmisglerdir.

Dinlemeye istekli olma, konusmaya istekli olma ve soru sorma gibi davraniglar da
degismemistir ve her iki donemde de sabit kalmistir (20 ve 21). Ancak, ders arac-
gereglerini kullanma konusunda bir azalma yasanmistir; ilk derste 23 olan bu davranis,

son derste 21’¢ diigsmiistiir. Bu azalma, katilimcilarin ders arag-gereglerini kullanma
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aliskanliginda bir diisiis oldugunu gostermektedir. Ayni sekilde, etkinliklerde gorev alma
davraniginda da kii¢iik bir azalma gozlemlenmis, bu davranis ilk derste 22, son derste ise

21 olmustur.

Katilimeilarm en belirgin gelisimi kendini gelistirme ¢abas1 alaninda goriilmiistiir. Ilk
derste 18 olan bu davranis, son derste 21°e ¢ikmistir. Bu durum, katilimcilarin ders
boyunca kisisel gelisimine daha fazla odaklandiklarini ve bu konuda daha fazla ¢aba
harcadiklarini1 géstermektedir. Bu 6nemli artis, katilimcilarin kendini gelistirme yoniinde
gliclii bir motivasyon sergilediklerini ve dersin sonunda daha proaktif bir tutum

benimsediklerini gostermektedir.

Katilimcilarin genel tutumu ¢ogunlukla sabit kalirken, grup ici iletisim, anlamaya istekli
olma ve kendini gelistirme gibi alanlarda gelisim gézlemlenmistir. Ders arag-gereglerini
kullanma ve etkinliklerde gorev alma gibi bazi alanlarda ise azalma yasanmistir. Bu
degisiklikler, 0grencilerin ders igindeki etkilesimleri, 6grenme yaklasimi ve kisisel

gelisim konularinda zaman i¢inde degisiklikler gosterdigini yansitmaktadir.

4.1.2 Ogrenci goriis formu’ndan elde edilen bulgular

Bir baska veri toplama araci1 olan Ogrenci Goriis Formundaki sorular ise, toplam yedi
hafta siiren uygulama sonrasinda, 23 katilimciya yoneltilmistir. Bu sorularla, 6grencilerin
Kahoot!’u kolay, eglenceli, istekle kullanilabilir bir platform olarak bulmalar1 ve
basarilarint olumlu yonde etkilemesi kriterleri ‘katilmiyorum’, ‘emin degilim’,
‘katiliyorum’ olmak tizere ti¢ 6l¢iit ile degerlendirilmistir. Tablo 2, katilimcilarin Kahoot!

uygulamasina yonelik goriislerini iceren verileri ortaya koymaktadir.
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Tablo 2. Ogrenci Gériis Formu

OGRENCI GORUS FORMU Katilmiyorum | Emin degilim | Katiliyorum
Kahoot! uygulamasint  kolay 0 0 23
buldum.

Kahoot! uygulamasmi eglenceli 0 0 23
buldum.

Kahoot!  uygulamasmi istekle 0 0 23
kullandim.

Kahoot! uygulamasimni kullanmak 9 4 19
basarimi olumlu yonde etkiledi.

Kahoot! kullanim1 hakkinda 6grenci goriislerini igeren yukaridaki tablo incelendiginde;
katilimcilarin tamami “Katiliyorum” segenegini isaretleyerek Kahoot! uygulamasinin
kolay, eglenceli ve istekle kullanildigina dair olumlu goriisler bildirmislerdir. Bununla
birlikte, Kahoot! uygulamasinin basarisini olumlu yonde etkileyip etkilemedigi
konusunda daha farkli goriigler ortaya ¢ikmistir. 9 katilime1 “Katilmiyorum”, 4 katilimci
“Emin degilim” yamtim1 vermistir. 19 katilimc1 ise “Katiliyorum” secenegini
isaretleyerek, Kahoot! uygulamasinin basarilarint  olumlu ydnde etkiledigini

belirtmislerdir.

Tiim bu verilere gore, katilimcilar Kahoot! uygulamasini eglenceli ve kullanimi kolay

bulmus, ancak basariya olan etkisi konusunda daha farkli goriisler bildirmislerdir.

4.1.3 Ogrenci goriisme formu’ndan elde edilen bulgular

Ogrenci Goériis Formundan elde edilen verilerin analizi sonucunda, motivasyon artisi,
kelime bilgisi gelisimi, derse katilim ve etkilesim olmak tizere {i¢ kategori elde edilmistir.
Asagida yer alan tablo, 6grenci goriislerinden elde edilen verilerle belirli temalar altinda

gruplanan kodlanmis verileri igermektedir.
4.1.3.1 Motivasyon artisi

Arastirmanin birinci sorusu kapsaminda, egitimde oyunlastirmanin kullanilmasinin

ogrencilerin iizerinde nasil bir yansimasi olduguna cevap aranmistir. Aragtirma, yabanci

41



dil 6gretiminde kullanilan dijital araglarin motivasyona nasil yansidigini vurgulamakta ve

calismadan elde edilen bulgular 15181nda degerlendirme yapmaktadir.

Tablo 3’te motivasyon artis1 temasi altinda ii¢ anahtar kelimeyi igeren katilimci

goriislerine yer verilmistir.

Tablo 3. Ogrenci Goriisme Formu - Motivasyon Artist

Tema Anahtar Goriis Ozetleri Ornek Ogrenci

Kelime Goriisleri

Motivasyon Artis1 | Ders Ilgisi Derse olan ilgi artti. | Oyunlar derse olan
ilgimi artirdu.

Motivasyon Rekabet Rekabet daha ¢ok
motivasyonu katilmami  sagladi.
giiclendirdi. Sinav notlarim da

arttu.

Ogrenme Eglenerek 6grenme | Eglenerek
motivasyonu ogreniyorum. Dersler
arttirdu. daha zevkli  hale

geliyor.

Tablo 3 incelendiginde, katilimcilarin Kahoot! uygulamasi kullanimiyla ilgili goriisleri
Motivasyon Artis1 ana temasi altinda anahtar kelimeleri ortaya koyan ii¢ alt baglikta
toplamaktadir: Ders llgisi, Motivasyon ve Ogrenme. Katilimcilar, Kahoot! oyunlarinin
derse olan ilgilerini artirdigin1 belirtmislerdir. Ayrica, uygulamanin rekabet¢i yapisinin
motivasyonlarini giiclendirdigi, daha fazla katilim sagladiklar1 ve sinav notlarinin arttig
ifade edilmistir. Eglenceli 6grenme yontemi sayesinde, katilimcilar derslerin daha zevkli

hale geldigini ve eglenerek 6grenmeyle motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir.
Tablo 3 olusturulurken asagida yer alan katilimci goriislerinden yararlanilmistir.

Katilimer 1 oyun araciligi ile artan motivasyonunu su sozlerle ifade etmektedir: ‘Hem
oyun oynarken egleniyorsun hem de ogreniyorsun. Derste 6grendigimiz konulari oyunla
¢cok daha iyi pekistirebiliyoruz. Ciinkii oyun oynarken oyun bize keyif veriyor. Bu yiizden

de oyun oynamak derse olan ilgiyi artirtyor’.
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Benzer bir sekilde, 4. katilimci oyunlastirmanin olumlu etkilerinden bahsederken
geleneksel dgretinin sikiciligina deginmekte fakat oyunlastirma ile 6grenme gelenegiyle

derslerinde neredeyse yiizde yiiz artis oldugunu belirtmektedir.

Katilme1 3 ise; Ingilizce derslerini sevdigini ve derslerde Kahoot! oynamanin
arkadaslariyla olan iliskisini artirdigini belirtmis ve eklemistir ‘Ingilizce dersinden daha
fazla verim almaya basladim ve kelimeleri daha iyi, daha akict sekilde kullanmaya

basladim. Eglenerek ogrenmek zevkli’.

4. katilme ise goriislerini su sekilde ifade etmektedir; ‘Ingilizce derslerinde kelime
ogretimi i¢in oyunlastirma teknigi bence ¢ok ¢ok yararl, egleniyorum. Oyunlarda
ogrendigim ¢ok fazla kelime vardi. Oyun, derse olan etkimi arttirdi ve siniftaki ¢ok fazla

kisinin de bence. Takimli ¢alismalar birlikteligimizi falan arttirdi.’
Diger yandan, 5. katilime1 asagidaki ifadelere yer vermektedir;

Daha 6nceki yillarda bu oyunlari ¢ok oynamiyorduk. Kelimeleri 6grenmekte cok
sitkinti  yasiyordum. Eski kelimelere baktigimda higbirini neredeyse
hatirlamiyorum ama yeni 06grendigim kelimeleri yillar gegince de
hatirlayacagimi diistiniiyorum. Ciinkii orada bir rekabet var ve herkes kazanmak
istiyor. Kazanmak isteyince de tiim odagimizi oraya veriyoruz ve normalde

yapacagimizdan ¢ok daha 1yi bir i ¢ikariyoruz.

5. katilimer ise kendi ifadeleriyle geleneksel 6grenme metodu yerine dijital platformlar
esliginde eglenerek dgrenmeyi daha verimli buldugunu, bir diger deyisle motivasyonu

arttirdigini belirtmektedir. Katilimci su sozlerle kendini ifade etmektedir:

Oyun aslinda bizim hayatimizin bir parcasi. Hem eglendiriyor hem de 40 dakika
boyunca bir sirada oturup kitaba bakmak bazi kisilere eglenceli geliyor ama
insanlar1 bir siire sonra sikiyor. Ciinkii hi¢birimiz robot degiliz. Bir insan derste
eglenmezse, dersi sevmezse Ogretmenin anlattiklarini dinlese de onlar ¢ok

aklinda kalmaz. Dersten almamiz gereken verimi alamiyoruz.

Tiim bu ifadeler Motivasyon Artisini ana temasinin olusmasinda etken olmustur.
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4.1.3.2 Kelime bilgisi gelisimi

Arastirmanin ikinci sorusu kapsaminda Kahoot! uygulanirken 6grencilerin kelime bilgisi
artis1 nasildir sorusuna cevap aranmistir. Tablo 4’te Kelime Bilgisi Gelisimi temasi
altinda Kelime Ogrenimi, Kalic1 Ogrenim ve Ciimle Kurma Becerisi olmak iizere ii¢

anahtar kelimeye ulasilmistir.

Tablo 4. Ogrenci Gériisme Formu - Kelime Bilgisi Gelisimi

Tema Anahtar Goriis Ozetleri Ornek Ogrenci
Kelime Goriisleri

Kelime Bilgisi | Kelime Yeni kelimeler | Oyunlarda 6grendigim

Gelisimi Ogrenimi ogrenildi. kelimelerle kelime

dagarcigim genisledi.

Kalict Tekrarlar hafizay1 | Kahoot! ile tekrar

Ogrenim giiclendirdi. ettigim kelimeler
aklimda daha kalici
oluyor.

Ciimle Daha karmasik | Eskiden basit climleler

Kurma climleler kurma | kuruyordum simdi

Becerisi becerisi gelisti. daha karmasik ve akici
konusabiliyorum.

Tablo 4 incelendiginde, uygulama siirecte, kelime bilgisi gelisimi ana temas1 altinda
ogrenciler, Kahoot! oyunlar1 sayesinde yeni kelimeler O6grendiklerini ve kelime
dagarciklarinin genisledigini belirtmislerdir. Ayrica, uygulama ile yapilan tekrarlarin
hafizalarin1 giiglendirdigi ve ogrendikleri kelimelerin daha kalict hale geldigi ifade
edilmistir. Katilimcilar, kelime bilgilerini gelistirerek daha karmasik ve akici climleler

kurma becerisi kazandiklarini da vurgulamislardir.
Tablo 4 olusturulurken asagida yer alan 6grenci goriiglerinden yararlanilmistir.

Katilimer 1’in bu konudaki yorumu, Kahoot!’un tekrar siirecine nasil katki sagladiginm
acikca ortaya koymaktadir: ‘Bu sene ozellikle oynadigimiz oyunlardaki farkl kelimeler

veni kelime haznemi arttirdi. Kelimelerin anlamlarimi bilirsek daha akict konusuruz. Ben
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basit ciimleler yerine daha komplike ciimleler kullanabilir oldum. Bu da bence akici

konusmay etkiledi.’

Kelime 0Ogrenimindeki artis hakkindaki goriislerini, 2. katilimec1 su ifadelerle
belirtmektedir, ‘Kahoot! uygulamasiyla beraber pekistirdigim kelimeler aklimda daha
rahat kalabiliyor ve hatta evde de kendi yaptigim oyunlarla bunu boyle 10-15 katina
ctkartabiliyorum. Bu bana ekstra bir giiven veriyor ve artik Ingilizce dersini ¢ok
seviyorum.’ Benzer bir goriis ifade eden 3. katilimci ise diisiincelerini su sekilde

belirtmistir;

Kelimeleri daha rahat bir sekilde 6grenmeye basladim ¢iinkii kelime 6grendikge
kendime olan giivenim artt1 ve kendime olan giivenim arttik¢ca da daha hizli, daha
akic1 bir sekilde kelimeleri kullanmaya bagladim. Eskiden kelimelerin ¢ogunu
bilmiyordum. Bu sene oyunlastirma uygulamasiyla beraber daha rahat bir
sekilde konustum. Bu da Ingilizcemi gelistirme acisindan gercekten katki

sagladi.

Kahoot! uygulamasimnn, Ingilizce kelime dagarcigimi gelistirdigi, dolayisiyla, kelime
bilgisi artisina oldukga yardimci oldugu, kendine olan giiven duygusunun ise bireyin
belirli bir gorevi veya sorumlulugu yerine getirme kapasitesine olan inanci olarak
tanimlanmaktadir. Egitimde bu giiven duygusunun gii¢lendirilmesi, katilimecilarin
basarilarini artirmada kritik bir role sahiptir. 4. katilimcinin su sézlerinden Kahoot!’la
oyun oynayarak 0grenme sayesinde giiven duygusu ortaya ¢ikmakta ve kelime 6grenimi
artmaktadir seklinde bir ifade cikartilabilmektedir; ‘Oyunlastirma teknigiyle bir¢cok
kelime ogrendim. Bu kelimeleri ogrendik¢e kendime daha ¢ok giivenim artti. Mesela
bildigim kelimelerin es anlamlarini 6grenmis oldum. Ogrendigim yeni kelimeleri ciimle

icinde akici bir sekilde ¢ok iyi kullanabilirim.’

Kahoot! uygulamasinin kelime bilgisi artisina katkisi1 6zellikle takim ruhuyla beraber
daha etkili bir sekilde ortaya ¢ikmakta ve eglenerek 6grenmenin 68renimi kalici hale
getirmekte oldugu 5. katilimcmin su sozlerinden daha net anlasilabilmektedir;
‘Oynadigimiz bu oyunda arkadaslarimizla birlikte takim oluyoruz, birlikte bir sey

vapmaya ¢alistigimizda ¢ok egleniyoruz ve aklimizda kaliyor.’
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Diger yandan Kahoot!’un o6zelliklerinden biri olan anlik geri bildirimlerin, 6grenme
stirecini daha etkili hale getirdigi gozlenmistir. Dogru ve yanlis cevaplarin aninda
Ogrencilere gosterilmesi, katilimcilarin eksiklerini fark etmelerine ve bu eksikleri

gidermeleri i¢in daha hedef odakli galismalarina olanak tanimaktadir.

4.1.3.3 Derse katilim ve etkilesim

Arastirmanin {i¢iincii sorusu kapsaminda katilimeilarin oyunlagtirma yontemiyle derse

katilimlarinin ve sinif i¢i etkilesimlerinin nasil oldugu sorusuna yanit aranmustir.

Kahoot! gibi dijital oyunlastirma araglarmin kullanimi, katilimcilarin derse olan aktif
katilimlarint ve smif i¢i etkilesimlerini artirmak i¢in yenilik¢i bir yontem olarak

degerlendirilmektedir.

Calismada, katilimcilarla birlikte Kahoot! platformu kullanilarak oyunlastirma tabanh
ders etkinlikleri yapilmistir. Bu etkinliklerde, katilimcilarin bireysel ve grup calismalari
sirasinda etkilesim diizeyleri gézlemlenmis ve veriler toplanmistir. Asagidaki tablo derse

katilim ve etkilesim agisindan katilimeilardan elde edilen verileri ortaya koymaktadir.

Tablo 5. Ogrenci Gériisme Formu - Derse Katilim ve Etkilesim

Tema Anahtar Goriis Ozetleri Ornek Ogrenci

Kelime Goriisleri

Derse Katilim ve | Takim Ruhu | Takim ¢alismasi ve | Takim olarak birlikte
Etkilesim is birligi gelisti. calismayr  Ogrendik,
arkadaslik baglarimiz
giiclendi.

Sosyal Bag Arkadaslik baglar1 | Daha once arkadas
giiclendi. olmadigim  kisilerle

yakinlagtim.  Takim

oyunlar1 bizi
birlestirdi.
Aktif Katilm | Simif i¢inde daha | Eskiden dersi

aktif bir katilim | dinlemek zor gelirdi,
saglandi.
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simdi ¢ok  daha
aktifim.

Tablo 5, Derse Katilim ve Etkilesim ana temasi altinda katilimcilarin goriiglerini ti¢ alt

baslikta toplamaktadir: Takim Ruhu, Sosyal Bag ve Aktif Katilim.

Takim Ruhu alt bashiginda, katilimcilar takim calismast ve is birliginin gelistigini
belirtmislerdir. Kahoot! oyunlar1 sayesinde katilimcilar, birlikte ¢alismay1 6grendiklerini
ve arkadaslik baglarini gii¢lendirdiklerini ifade ederek, bu siirecte takim olarak daha
uyumlu hale geldiklerini ve birbirlerine daha yakinlastiklarini belirtmiglerdir. Bu durum

Katilimer 1 tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

Mesela bizim smiftaki gruplagsma artti. Bilgilerimizi  yanimizdaki
arkadaslarimizla paylasmamiz hem onlara katki sagladi hem de onlarin bizimle
paylastig1 bilgiler bize katki sagladi. Bu yiizden oyunlar hem arkadasliklar
arttirtyor hem pekistiriyor hem de daha fazla insan birbirleriyle bilgilerini

paylasarak bilgi haznemizi arttirmig bulunuyor.

4. katilimci, Kahoot!'un smif i¢i etkilesime yardimci oldugunu su ifadelerle
belirtmektedir; ‘Sinif i¢i etkilesimim de ¢ok daha fazla artti. Takim oyunlar: oynayinca
herkes birbirini destekliyor ve giiveniyor. Birbiriyle iletisim kuruyorlar. Sinif birlikteligi

¢ok daha fazla artiyor ve takim ¢aligsmast da oluyor.’

Sosyal Bag alt basliginda, katilimcilar, Kahoot! uygulamasinin sosyal etkilesimlerini
artirdigi1 ve daha Once arkadas olmayan kisilerle yakinlagsmalarini sagladigini
vurgulamiglardir. Takim oyunlar1  sayesinde sosyal baglarinin  giiglendigi,
arkadasliklarinin pekistigi belirtilmistir. Bu durumu Katilimer 2 soyle ifade etmektedir:
‘Kahoot! un sinif ici etkilesime katkist oldu. Mesela bu sene daha ¢ok arkadas edindim
clinkii gruplastik boyle, grup olduk. Ve hep beraber sorulari yapmaya odaklandigimiz

icin ¢ok giizel bir ortam olustu.’

Aktif Katilim alt baghginda ise katilimcilar, Kahoot! uygulamasi sayesinde derse daha
aktif katildiklarini dile getirmislerdir. Birgok katilimci, 6nceki derslerde derse katilimin

zorlayici oldugunu, ancak Kahoot! ile dersin daha eglenceli hale geldigini ve bu sayede
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katilimlarinin arttigint ifade etmistir. Bu tespiti goriisiine basvurulan 3. katilimcinin
yorumundan da teyit etmek miimkiindiir; ‘Eskiden de Ingilizce dersini seviyordum. Ama
simdi oyunlastirmayla beraber hem arkadaslarimla olan iliskim artti hem de Ingilizce
dersinde daha fazla verim almaya basladim ve kelimeleri daha iyi, daha akici sekilde

kullanmaya basladim.’

Derse aktif katilim, takim ruhu ve sosyal baglarin gelisimi konusunu destekleyen ibareler

5. katilimcinin su ifadelerinde 6ne ¢ikmaktadir;

Evet, kesinlikle etkisi oldu. Ve takim ¢alismasi1 yaptigimizda birlikte dayanisma
icinde birbirimize soruyoruz. Birinin anlamadigini, digeri anliyor, agikliyor.
Boylece arkadaglarimizla da daha kaynasmis oluyoruz. Yani senenin basinda
sinifta samimi oldugum tek bir arkadasim varken su anda ¢ok daha fazla var ve
hepsiyle Kahoot!’ta takim oldugumuzda aslinda ¢ok ortak yoniimiiz oldugunu
da fark ettik. Sadece kendi arkadaglarimiz degil genel olarak diger gruplarla da
tartigarak yani orada birinin farkli cevap verdigini birbirimize agiklamaya

calisarak da birbirimizle etkilesimde bulunuyoruz.

4.1.3.4 Olumsuz faktorler

Arastirma sirasinda oyunlastirma uygulamasinin olumsuz yonlerine de rastlanmistir.

Tablo 6. Ogrenci Gériisme Formu — Olumsuz Faktérler

Tema Anahtar Goriis Ozetleri Ornek Ogrenci
Kelime Goriisleri
Olumsuz Faktorler | Rekabet ve | Rekabet stresi | Bazi oyunlar sirasinda
Stres Iliskisi | artird. arkadaslarimin
benimle dalga
gececeginden
cekiniyorum.

Tablo 6, oyunlastirma uygulamasinin olumsuz yonlerine iligkin 6grenci goriislerini ele
almaktadir. Ogrenciler, rekabet unsuru ile baglantili olarak oyunlar sirasinda stres
seviyelerinin arttigini ifade etmislerdir. Ozellikle, bazi 6grenciler oyunlarda diger

arkadaglarinin kendileriyle dalga gecebileceginden endise duymaktadirlar.
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Katilimer 2 bu konuyla goriislerini su sekilde ifade etmektedir: ‘Oyun oldugu icin artik
hem derse daha odaklanmam gerekiyor ¢iinkii oyunlarda basarisiz olunca arkadaslarim

boyle ezik ezik yapryorlar bana. O yiizden ¢ok tiziiltiyorum.’

4.2 Tartisma

Arasgtirmanin  bu kisminda, arastirmadan elde edilen bulgular ilgili literatiirle
karsilastirilarak tartigilacaktir. Arastirmanin birinci arastirma sorusu kapsaminda ortaokul
Ingilizce derslerinde kelime ogretiminde oyunlastirma uygulamasinin katilimcilarda
Motivasyon artig1 saglayip saglamadigi sorusu cevaplanmaya ¢alisilmistir. Arastirmadan
elde edilen bulgular Kahoot!'un smif i¢i kelime Ogretiminde kullanilmasinin
katilimcilarda motivasyon artisina katki sagladigini gostermistir. Oyun sirasinda
ogrendikleri bilgileri daha etkili bir sekilde pekistiren katilimeilarin, dijital platformlu
O0grenme ortamlarinda basarilarini artirdigi diistiniilmektedir. Ryan ve Deci’nin (2000)
Kendini Belirleme Teorisi’nde belirttigi, bireylerin 6zerklik, yeterlilik ve sosyal baglilik
ihtiyaclart karsilandiginda motivasyonlarimin da arttig1 ifadesine karsilik olarak
oyunlasgtirma araglari, bu ihtiyaglari, édiiller, geri bildirimler ve sosyal etkilesim yoluyla
karsilayarak i¢sel motivasyonu artirmaktadir. Tobias ve digerlerine gore (2014), eglenceli
O0grenme ortamlar1 bireylerin derse olan algisini degistirerek siireci daha anlamli ve

unutulmaz bir hale getirmektedir.

Bir bagka deyisle, 6grenci motivasyonu, egitim siireclerinde 6grenme ¢iktilarini etkileyen
temel faktdrlerden biridir. Ozellikle yabanci dil egitimi gibi uzun siireli caba gerektiren

alanlarda, motivasyonun siirdiiriilebilirligi hayati 6neme sahiptir (Deci ve Ryan, 1985).

Demirtag ve Akgiil (2024), dijital oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu iizerindeki
roliinii incelemistir. 150 dgrencinin yer aldig1 arastirmada, oyunlastirma destekli ingilizce
derslerinin geleneksel yontemlere kiyasla daha fazla katilim sagladig: tespit edilmistir.
Ozellikle Kahoot!"un sundugu anlik geri bildirimin, 6grencilerin hatalarindan 6grenme
sirecini destekledigi belirtilmistir. Bu ¢calisma, oyunlastirma tekniklerinin sinif ortaminda
nasil uygulanabilecegine dair ornekler sunarken, teorik bilgiye katki saglamayr ve
egitimcilere rehberlik etmeyi hedeflemektedir. Bu calisma ile de oyunlastirma

yontemlerinin, sinif i¢i uygulamalarina yonelik somut verileri sunulurken, hem teorik
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bilgi birikimine katkida bulunma, hem de egitimcilere bir drnek teskil etme gayreti

gosterilmistir.

Bu ac¢idan bakildiginda oyunlastirma, egitimde 6grenci merkezli ve etkilesim odakl bir
yaklasim olarak ©one ¢ikmakta, geleneksel Ogretim yoOntemlerinin yetersiz kaldigi
noktalarda yenilik¢i ¢oziimler sunmaktadir. Ozellikle yabanci dil dgretimi gibi uzun
soluklu ve disiplinler arasi bir ¢aba gerektiren alanlarda, 6grenci motivasyonunu ve
katilimini stirdiirmek, 6grenme siirecinin etkinligi agisindan kritik bir 6neme sahip oldugu

sOylenebilir.

Oyunla 6grenmenin geleneksel 6gretim yontemlerinden ¢ok daha eglenceli ve etkili
oldugu sdylenebilir. Bu durum, 6zellikle kelime 6gretiminde 6grencilerin sikilmadan ve
eglenerek Ogrenmelerinin motivasyon lizerindeki olumlu etkilerini vurgulamaktadir.
Kahoot! etkinlikleri esnasinda ogrencilerin grup ¢alismalariyla birbirleriyle daha fazla
iletisim kurdugu ve is birligi yaptig1 ¢ikarimma ulasilmaktadir. Ozellikle Kahoot!
oyunlarinda kullanilan grup modu, &grenciler arasinda olumlu bir rekabet ortami

yaratarak kisiler arasi etkilesimi desteklemektedir (Santos ve Ferreira, 2018).

Bu bilgiler 1s18inda, oyunlastirmanin 6grencilerin derse olan ilgisini artirdigi ve
o0grenmeyi daha eglenceli hale getirdigi anlagilmaktadir. Bir diger sdylemle, Hamari ve
arkadaslar1 (2014), oyunlastirmanin 6grenciler i¢in 6grenmeyi ¢ekici hale getirdigini ve
bu nedenle motivasyonun siirdiiriilebilirligini sagladigini ifade etmistir. Ayrica, rekabetin
ogrencilerin basar1 hedeflerine yonelmesini sagladigi (Wang, 2015) ve bu siirecte
kullanilan liderlik tablolar1 ile odiillerin, 6grenme siirecine olan baghligi artirdigi

belirtilmektedir (Plump ve LaRosa, 2017).

Johnson ve Wang (2024), oyunlastirma unsurlarinin dil 6§renme motivasyonu tizerindeki
etkilerini incelemistir ve rekabet odakli oyunlagtirma modellerinin baz1 6grencilerde stres
yaratabilecegi ancak is birligine dayali oyunlastirma stratejilerinin 6grenme siirecini

destekledigi belirtilmistir.

Arastirmanin ikinci aragtirma sorusu kapsaminda Kahoot! platformunun smif ici
uygulanmasiyla katilimcilarin kelime bilgisi artigina katkisi sorusuna cevap aranmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular Kahoot! kullantminin katilimeilarda kelime bilgisini
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olumlu yonde gelistirdigi yoniindedir. Edinilen bulgular sonucunda katilimcilarda kelime

Ogrenimi, kalic1 6grenim ve climle kurma becerisinde gelisim saglandigi belirlenmistir.

Yabanci dil 6greniminde kelime bilgisi temel yapi taslarindan biridir. Ogrencilerin etkili
bir sekilde iletisim kurabilmeleri i¢in genis bir kelime dagarcigimma sahip olmalari
gerekmektedir (Nation, 2001). Ancak geleneksel yontemlerle kelime 6gretimi, monoton
ve Ogrenciler i¢in sikici hale gelebilmektedir. Bu noktada, oyunlagtirma yontemleri,
ogrenmeyi eglenceli ve etkilesimli bir deneyime doniistiirerek 6grenci ilgisini
artirabilmektedir (Hamari vd. 2014). Santos ve Ferreira (2024) ise Avrupa’daki
ortaokullarda dijital oyunlastirma uygulamalarinin etkinligini arastiran calismasinda
Kahoot! ve diger dijital platformlarin 6grenme siirecine aktif katilim saglayarak kelime

bilgisi gelisimine 6nemli katkilar saglanabilecegini 6ne siirmektedir.

Benzer bir sekilde, oyunlastirmanin dil 6greniminde kelime bilgisi gelisimini
desteklemek amaciyla etkili bir ara¢ olarak kullanilmakta oldugu, oyun mekanikleri
O0grenme slirecini eglenceli hale getirerek Ogrencilerin motivasyonunu artirir ve

o6grenmeye olan baglilig1 giiclendirir ifadesiyle belirtilmektedir (Kapp, 2012).

Arastirma bulgularina gore, oyunlastirma etkinliklerinin katilimcilarin kelime bilgisi
lizerinde anlamli bir gelisim sagladigin1 gdstermektedir. Ozellikle Kahoot! iizerinden
yapilan alistirmalarda, katilimcilarin 6grendikleri kelimeleri tekrar etme firsat1 bulduklari

ve bu kelimeleri kalic1 hale getirebildikleri gézlemlenmektedir (Santos ve Ferreira, 2018).

Kelime bilgisi, yabanci dil 6greniminde iletisim becerilerinin gelistirilmesinde temel bir
rol oynamaktadir (Nation, 2001). Arastirma bulgularina gore, oyunlastirma yontemleri
bu siireci hizlandirarak O6grencilerin kelime 6grenme kapasitelerini artirmaktadir.
Ozellikle Kahoot! gibi araclarm gorsel ve isitsel desteklerle kelimelerin baglam icinde
tekrarlanmasina olanak saglamasi, hafizay: giiclendiren bir etki yaratmaktadir (Santos ve

Ferreira, 2018).

Bir bagka arastirmaya gore, tekrarlar yoluyla 6grenme siireci, bilgi kaliciligini artirmakta
(Bahrick ve Hall (1991), 6grenmenin tekrar yoluyla daha kalict hale geldigini ve bu
yontemle dgrencilerin 6grendikleri bilgileri uzun vadeli bellege daha etkin bir sekilde

tastyabileceklerini ifade etmektedir. Bu ¢alismada oyunlastirma uygulamasina katilan
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ogrenciler, kelimeleri eglenceli bir sekilde tekrar ederek kelime dagarciklarini genisletmis
ve bu durum daha karmasik climle yapilar1 kurmalarina olanak tanimistir. Kahoot! dijital
oyunlastirma araciin kelime 6gretiminde kullanilmasi katilimcilarin yeni kelimeleri
daha hizl1 6grenmelerini ve kalic1 hale getirmelerini saglamistir. Oyunlastirma yoluyla
yapilan tekrarlarin katilimcilarin kelime hatirlama becerilerini gelistirdigi goriilmiistiir
(Gee, 2003). Yilmaz ve Cetin (2024), ortaokul diizeyinde kelime Ogretimine yonelik
yaptiklar1 arastirmada oyunlagtirmanin katilimcilarin kelime 6grenme siireglerine uzun
vadeli olumlu katkilar sagladigini vurgulamaktadir. Oyunlastirma yontemiyle islenen
derslerde katilimcilarin siif i¢i etkilesim diizeylerinin 6nemli Olglide arttigi tespit
edilmistir. Ogrenciler, grup ¢alismalar1 ve bireysel basarilar konusunda daha istekli hale

gelmis, siif icinde is birligi yaparak 6grenme siirecine daha aktif katilim gostermislerdir.

Benzer sekilde, Tobias ve arkadaslar1 (2014), oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin dil
becerilerini gelistirdigini, kelime bilgisi ve dil yapisindaki ilerlemelerin 6grenmenin daha
iist seviyelere tasinmasini sagladigini ifade etmektedir. Bu baglamda, oyunlastirmanin dil
becerilerini gelistirme tizerindeki etkisi, egitimcilere daha etkili stratejiler gelistirme

konusunda 6nemli ipuglar1 sunmaktadir.

Arastirmanin liclincli arastirma sorusu kapsaminda Kahoot! platformunun smif igi
uygulanmasiyla katilimcilarin derse katilimi ve etkilesimine olan katkisi sorusuna cevap
aranmistir. Arastirmada elde edilen bulgular, oyunlastirmanin katilimcilarin sadece
motivasyonu ve kelime bilgisini artirmakla kalmadigini, ayn1 zamanda derse olan katilim
seviyelerini de ytkselttigini gostermektedir. Bu arastirma bulgulari, literatiirde yer alan
Kahoot! platformunun motivasyonu artirdigi, kelime bilgisini gelistirdigi ve derse
katilimi tesvik ettigi yoniindeki ¢ikarimlara sahip calismalarla ortiismektedir. Kahoot!
gibi araclar Ogrencilerin rekabetgi bir ortamda Ogrenmelerini saglayarak Ogrenme
stireclerini daha dinamik hale getirmektedir. Rekabetin 6grenmeyi pekistirdigi ve
ogrencileri daha fazla c¢aba harcamaya yonlendirdigi goriilmektedir. Bu sonug,
Vygotsky’nin (1978) Sosyal Biligsel Kuramiyla uyum i¢indedir; ¢iinkii 6§renme, sosyal
etkilesim yoluyla gerceklesmektedir. Kisaca 6grenme, dgrencilerin birbiriyle etkilesim

icinde oldugu, aktif katilim gerektiren bir siiregtir.
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Egitimde derse katilim, 6grenme ¢iktilarinin iyilestirilmesi acisindan kritik 6neme
sahiptir. Ancak geleneksel Ogretim yontemleri, 6grencilerin derse olan ilgisini ve
etkilesim diizeyini artirmada yetersiz kalabilmektedir (Sahin, 2019). Bu baglamda,
oyunlastirma gibi yenilik¢i yaklasimlar, 6grencilerin derse aktif katilimini saglamak i¢in
etkili bir yontem olarak one ¢ikmaktadir (Deterding vd. 2011). Derse aktif katilim,
Ogrencilerin 6grenme siirecini olumlu yonde gelistiren bir faktordiir. Arastirma bulgulari,
Kahoot!’un sinif i¢i etkilesimi artirarak Ogrencilerin derse daha fazla dahil olmasini
saglayan bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Plump ve LaRosa (2017) ise gruba dayali
oyunlastirma faaliyetlerinin is birligini gii¢lendirdigini ve dgrenciler arasindaki sosyal

baglarin kuvvetlenmesiyle sagladigi faydalar dile getirmektedir.

Bu aragtirmaya benzer sonuglari, Kahoot! etkinliklerinin 6grencilerin derse olan ilgilerini
artirdigim1 ve Ogrenme siireglerinde daha aktif rol almalarimi sagladigini gosteren
calismalar, 6@rencilerin oyunlarda yer almak ve sorulara dogru cevaplar vermek i¢in daha
istekli hale geldigini vurgulamaktadir. (Plump ve LaRosa, 2017). Demirtas ve Akgiil
(2024) tarafindan yapilan calismada da benzer sonuglar elde edilmis, dijital oyunlastirma
araclariin katilimeilarin derslere katilimlarini artirarak 6grenme siireglerine daha fazla
dahil olmalarin1 sagladig1 belirtilmistir. Santos ve Ferreira (2024), tarafindan yapilan
calismada dijital oyunlastirma araglariin katilimeilar arasindaki iletisimi giliglendirdigi

ve 1s birligi becerilerini gelistirdigi belirtilmistir.

Bununla birlikte, oyunlastirma araglarindan biri olan Kahoot! gibi araglarin sundugu 6diil
sistemlerinin 0grenciler arasinda saglikli bir rekabet ortami yarattig1 diisiiniilmektedir.
Wang (2015) tarafindan yapilan bir ¢alisma, Kahoot! kullaniminin &grencilerin sosyal
katilimini ve 1g birligini destekledigini ortaya koymaktadir. Kahoot! uygulamasi ile ders
igerisinde olusan katilim ve 6grenme iizerinden yaris sayesinde 6grencilerin derse katilma
motivasyonunu da arttirdigi gériilmektedir. Tobias ve arkadaslar1 (2014) da oyun temelli
o0grenmenin Ogrencilerin dikkatini canli tutarak Ogrenme siireclerini iyilestirdigini
belirtmektedir. Bu durum gostermektedir ki, oyunlastirma, sinif i¢i dinamikleri olumlu
yonde degistirerek, 0grencilerin daha aktif bir sekilde katilim saglamasina yardimci

olmustur (Deterding vd., 2011).
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Bu arastirmada edinilen bulgulara gére Kahoot! platformunun 6grenmeyi daha eglenceli
hale getirdigi diisiiniilmektedir. Sahin (2024)’liin besinci smif 6grencileriyle yaptigi
deneysel arastirmada oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari
tizerindeki etkileri incelenmistir. Bu c¢alisma, oyunlastirma yontemlerinin Ogrenci
merkezli 0grenmeyi tesvik ettigini ve Ogrenmeyi daha eglenceli hale getirdigini
gostermektedir. Bu ¢aligmalar, oyunlagtirmanin egitimdeki olumlu yonlerini desteklerken

rekabetin baz1 6grenciler tizerindeki olumsuz etkilerine de dikkat ¢cekmektedir.

Bu yaklasimi destekleyen bir bagka goriis oyunlastirmanin 6grenciler lizerindeki olumlu
etkilerinin yaninda, bazi smirliliklarinin da bulundugunu ortaya koymaktadir. Ornegin,
rekabet ortaminin G6grenciler {izerinde stres yaratabilecegi belirtilmistir (Erdogan ve
Karatas, 2019). Ozellikle diisiik performans sergileyen dgrenciler, sosyal kaygi nedeniyle
rekabetten olumsuz etkilenebilmektedir. Johnson ve Wang (2024) tarafindan yapilan
genis ¢apli bir meta-analiz ¢aligmasinda da rekabet odakli oyunlagtirma modellerinin bazi
katilimcilarda stres yaratabilecegi ancak is birligine dayali oyunlastirma stratejilerinin
O0grenme siirecini destekledigi belirtilmistir. Benzer bir sekilde bu arastirmada da

katilimcilarin bazilarinin ¢ekingen tavir sergiledikleri gézlemlenmistir.

Bu ¢alismada, 6grenci goriisme ve 6grenci goriis formlarindan elde edilen bulgulara gore,
Kahoot! platformunun 6grenciler arasindaki iletisimi ve is birligini destekledigi, ayni
zamanda Ogrencilerin yanlis yapmaktan c¢ekindikleri durumda dahi Kahoot! gibi oyun
araglar1 araciligiyla bu c¢ekingenliklerini astiklar1 goriisiine ulasilmaktadir. Kahoot!
uygulamasi, 6grencilere anlik geri bildirim saglayarak dogru ve yanlis cevaplart hizlica
ogrenme firsatt sunmaktadir. Bu durum, 6grencilerin 6grenme siireglerine daha fazla

dahil olmasini saglamakta ve katilim diizeylerini artirmaktadir (Hamari vd., 2014).
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5. SONUC VE ONERILER

Bu arastirma ortaokul ingilizce derslerinde kelime dgretiminde oyunlastirma ydénteminin
katilimcilarin  motivasyonu, kelime bilgisi gelisimi ve derse katilimi iizerindeki
yansimalarin1 incelemistir. Oyunlastirma, geleneksel 0gretim ydntemlerine alternatif
olarak katilimcilarin 6grenme siireglerini daha etkilesimli, eglenceli ve motive edici bir
hale getiren yaklasimdir. Bu ¢alismada, 6zellikle Kahoot! dijital oyunlastirma aracina
odaklanilmis ve katilimcilar {izerindeki yansimalari nitel veri analizleriyle
degerlendirilmistir. Arastirmadan edilen bulgular literatiirdeki giincel calismalarla

desteklenmistir.

Arastirma sonuclart oyunlastirmanin katilimcilarin derse olan ilgisini ve katilimini
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Oyunlastirma olumlu etkiler yaratmis olsa da
katilimcilarin bir kismi rekabet ortaminin zaman zaman stres olusturdugunu ifade

etmistir.

Bu calisma derse katilim ve etkilesim konusunda, Kahoot! uygulamasinin, takim
calismasini ve is birligini gelistirip arkadaslik baglarini giiclendirdigini, sinif i¢inde daha
aktif katilimli 6grencilerden olusan bir ortam yaratmaya katki sagladigini gostermektedir.
Yukarida belirtilen sonuglara dayanarak, ozellikle Kahoot! gibi araglarin sundugu
dinamik ortamlarin, 6grencilerin sikici bulduklari geleneksel yontemleri agarak derse olan

ilgilerini artirip dijital araclara dayali 6grenime olanak tanidigi ¢ikariminda bulunulabilir.

Dijjital araglarin sagladig: tekrar firsatlari, anlik geri bildirimler, gorsel destek ve rekabet
unsurlari, 6grencilerin kelime 6grenme siireglerini olumlu yonde etkilemistir. Dolayisiyla
egitimcilerin Kahoot! ve benzeri araglari hedeflere uygun sekilde entegre etmeleri,
ogrencilerin kelime bilgisi gelisimini destekleyecek ve 6grenme stireglerini daha etkili

hale getirecektir.

Bu arastirma, oyunlasgtirma ydntemlerinin ve Kahoot! platformunun yabanct dil
egitiminde motivasyon artisi, kelime bilgisi gelisimi ve derse katilim gibi kritik unsurlar
tizerindeki pozitif etkilerini agikg¢a ortaya koymaktadir. Arastirma sonucu, Kahoot!

oyunlastirma yonteminin Ingilizce 6gretiminde 6grenci motivasyonunu artiran, kelime
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bilgisini gelistiren ve derse katilimi yiikselten etkili bir strateji oldugunu gostermektedir.

Ancak oyunlastirmanin daha verimli kullanilmasi i¢in birtakim Oneriler getirilebilir.

Aragtirma sonucu dogrultusunda, egitimcilerin Kahoot! ve benzeri dijital oyunlastirma
araclarini, smf ortaminda daha bilingli ve stratejik bir sekilde kullanmalari
onerilmektedir. Egitimcilerin, bu araglar1 6grencilerin bireysel 6grenme stillerine ve sinif
dinamiklerine uygun bir sekilde entegre etmeleri, 6grenme siireglerinin daha etkin ve

verimli hale gelmesine katki saglayacaktir.

Simif i¢i uygulamalarda sadece Kahoot! degil, Quizizz, Booklet ve Wordwall gibi farkli
oyunlagtirma araclar1 da derse entegre edilerek, Ogrencilerin ilgisi daha uzun siire
korunabilir. Bu dijital platformlar 6grencilere farkli tiirde sorular sorarak 6grenme

deneyimini zenginlestirebilir.

Diger yandan, arastirma, Kahoot! uygulamasinin kelime dagarcigini gelistirdigini, tekrar
edilen kelimelerin daha kalict hale geldigini ve 6grencilerin daha karmasik ciimleler
kurmasma yardimci oldugunu gdstermektedir. Ogrenciler, oyunlastirmanin kelime
O0grenmeyi daha eglenceli hale getirdigini belirtmistir. Bu sebeple, dijital teknolojiye
dayal1 oyunlarin daha hizli ve verimli ders siireci olusturdugu diisiiniildiigtinden, 6gretim

programina dahil edilmesi dnerilmektedir.

Anlik geri bildirim saglayan Kahoot! gibi platformlar icin detayli geri bildirim
mekanizmalar1 eklemek faydali olabilir. Yanlis cevaplari analiz etmek i¢in ekranda

otomatik olarak agiklamalar gdsteren bir sistem gelistirilebilir.

Katilimemin ilgi odagimi tamamiyla hedef Ogretiye yoneltmek ic¢in sanal gercekligi

artirtlmis oyunlastirma programlari gelistirilebilir.

Oyunlagtirma yontemlerini en verimli sekilde ve bilingli kullanabilmeleri i¢in

ogretmenlere yonelik kisa egitim programlar1 hazirlanabilir.

Dijital oyunlagtirma yontemi, yabanci dil 6gretiminde motivasyonu artiran, dgrenmeyi
eglenceli hale getiren ve Ogrencilerin aktif katilimini destekleyen yenilik¢i bir egitim
araci olarak one cikmaktadir. Ancak, en giincel sonuglar1 alabilmek i¢in bu 6grenim

stirecinin daha genis kapsamli katilime1 kitlesine uygulanmasi 6nerilmektedir.
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EKLER
Ek-1: Ders Plam Cizelgesi

DERS Main Course

UNIT-7 Home and Away

KONU Vocabulary items about living accomodation, furnishings, synonyms and
antonyms
SINIF 7

SURE 40x2

TARIH 08.04.2024 — 12.04.2024

KAZANIMLAR

Living accomodation ve furnishings ile ilgili kelimeleri tanir. Bu kelimeleri ciimle
i¢inde kullanabilir.

Genislik — darlik bildiren sifatlar1 es anlamli ve zit anlamli (synonyms and antonyms)
olarak kullanabilir.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Block of flats, caravan, igloo, castle, houseboat, hut, lighthouse, boat, palace, tent,
villa

Cramped, massive, messy, neat, spacious, tiny, roomy, tidy, enormous

Bench, blanket, cabinet, carpet, curtains, cushion, duvet, lampshade, mattress, rail,
rug, sheet, shelf, sink

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma aligtirmalari * eslestirme * dogru / yanlig
alistirmalari

*grup ve partner ¢calismast ~ *beyin firtinast * resim lizerinden ciimle kurma

* online oyun oynama (Kahoot!)

KULLANILAN KAYNAKLAR

Online Tools (Kahoot!)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI

o (40 dk) Powerpoint sunusu iizerinden living accomodation ile
GIRTS ilgili kelimeler resimlerle 6grencilere tanitilir. Kelimeler

iizerine bireysel goriisler ve yorumlar alinir.
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GELISME

Gold Experience sayfa 97°de birinci alistirmada fotograflarla
listede yer alan kelimeler eslestirilir. Arta kalan kelimelerin
anlamlar1 konusulur. Ogrencilere hangi living accomdation’1
tercih ettikleri nedenleriyle beraber sorulur.

Alistirma ikide yer alan soru dgrencilere yoneltilir. Ogrenciler
farkli cevaplar tartigirlar.

Explore vocabulary box’ta yer alan synonyms and antonyms
yapilar1 highlight edilerek galisilir. Ogrencilerden ek drnekler
bulmalari istenir.

Alistirma dortte listede yer alan kelimeler dogru bagligin
altina yerlestirilir. Ogrencilerle beraber her bir kelimeyle birer
ornek ciimle kurup deftere yazdirilir.
https://create.kahoot.it/share/unit-7-socrative-2/bce963fe-
fab4-4390-a959-861366cc664a Kahoot! oyunu sinifta
oynatilir. Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da
gruplar halinde oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar

iizerinde durulur.

(40 dk) Powerpoint sunusu iizerinden furnishings ile ilgili
kelimeler resimlerle 6grencilere tanitilir.

Alistirma tigteki diyaloglar 6grencilere dinletilir.
Alistirmadaki listede yer alan kelimelerden hangilerinin
konusmada gectigini bulmalari istenir. Iki kez artarda
dinledikten sonra cevaplar 6grencilerle kontrol edilir.
https://create.kahoot.it/share/unit-7-socrative-3/28fbe31d-
9c0c-4b7f-86c5-887a70f74dd9 Kahoot! oyunu sinifta
oynatilir. Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da
gruplar halinde oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar

uzerinde durulur.

OLCME

VE

DEGERLENDIRME

Alistirmada gegen kelimeleri ayn1 sayfadaki resimlerle
eslestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Kahoot! oyununda gegen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen kelimelerin synonym ya da antonym’lerini
dogru eslestirir.

Oyunda gegen climlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da
yanlis kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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DERS Main Course

UNIT-7 Home and Away

KONU Vocabulary items about living accomodation, furnishings,
phrasal verbs, phrases

SINIF 7
SURE 40x2

TARIH 15.04.2024 — 19.04.2024
KAZANIMLAR

Living accomodation ile ilgili phrasal verb’leri tanir. Bu phrasal verb’leri climle
i¢inde kullanir.
Phrases ve phrasal verb’leri anlamlariyla ayirt eder.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Hang up, put up, tidy up, clear up, sort out, put away

Break the ice, fluent, language barrier

Pull out, on te way, head for, come into contact, take advantage of an opportunity,
well-known for, named after, go through customs, on board, keep costs to a minimum
Board (v), brake (v, n), cabin, crew, deck, departure lounge, guard, network, pilot,
platform, port, terminal, track, traffic, tunnel

Be attracted to something/somebody, high/low off the ground, out of doors, pride
yourself on something

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma alistirmalari * eslestirme * dogru / yanlis
alistirmalari

*grup ve partner ¢alismas1 ~ *beyin firtinast * resim tizerinden ctimle kurma

* online oyun oynama (Kahoot!)

KULLANILAN KAYNAKLAR

Online Tools (Kahoot!)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI

(40 dk) Powerpoint sunusu iizerinden ilgili phrasal verb’ler

GIRIS gosterilir, 6grenciler defterlerine yazarlar. Her biri iizerinde
ayrica konusulur.

GELISME Sayfa 97 ex.5 kitap iizerinde yapilir. Ogrenciler cevaplari
tartisir.
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Student’s Book sayfa 100, ex.3’e gegmeden dnce Powerpoint
sunusu lizerinden ilgili phrasal verbs gosterilir, 6grenciler
defterlerine yazarlar. Her biri ilizerinde ayrica konusulur.
Sayfa 100 explore vocabulary box’taki agiklama ve kelimeler
highlight edilir, prepositions vurgulanir.

3. alistirmadaki ciimleler uygun preposition’larla tamamlanir.
Phrase’lerin anlamlar1 {izerinde durulur.
https://create.kahoot.it/share/unit-7-socrative-4/20655a41-
f3ee-4e9b-80f8-0e1b3b39fel2 Kahoot! oyunu derste oynatilir.
Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da gruplar halinde
oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar iizerinde durulur.
(40 dk) Student’s Book sayfa 100 ex.2’deki kelimeler daha
Oonceden 6dev olarak arastirilir. Smifta bu kelimelerin
anlamlarn iizerinde konusurlar.

Sayfa 100, ex.2 deftere yapilir. Kelimeler kategorilere gore
siiflandirilir.

Sayfa 100, ex.5 yapilir. Phrase’ler vurgulanir, anlamlar: tekrar
edilir.

Sayfa 98 ex.2’deki kelimeler ve phrase’lerin anlamlari
tartisilip alistirma kitap tizerinde yapilir.

Sayfa 98 ex.6’daki kelime ve phrase’ler i¢in Powerpoint
sunusu lizerinden ilgili phrasal verb’ler gosterilir, 6grenciler
defterlerine yazarlar. Her biri ilizerinde ayrica konusulur.

Ex.6 kitap iizerinde yapilir, cevaplar siifca kontrol edilir,
ardindan deftere yazilir.
https://create.kahoot.it/share/unit-7-socrative-5/aa9c5ef6-
7840-44eb-958¢-d4d61636413a Kahoot! oyunu derste
oynatilir. Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da gruplar
halinde oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar lizerinde
durulur.

HW: Workbook sf. 83 Vocabulary ddev olarak atanir.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Alistirmada gecen kelimeleri ciimlelere dogru haliyle
yerlestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Kahoot! oyununda gegen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen climlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da
yanlis kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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DERS Main Course

UNIT-7 Home and Away

KONU Vocabulary items about living accomodation, furnishings, synonyms and
antonyms

SINIF 7

SURE 40x1

TARIH 22.04.2024 — 26.04.2024

KAZANIMLAR

Living accomodation ve furnishings ile ilgili kelimeleri ve phrasal verb’leri ciimle
icinde kullanir.

Phrases ve phrasal verb’leri anlamlariyla ayirt eder.

Genislik — darlik bildiren sifatlar1 es anlamli ve zit anlamli (synonyms and antonyms)
olarak climle i¢inde kullanabilir.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Hang up, put up, tidy up, clear up, sort out, put away

Break the ice, fluent, language barrier

Pull out, on te way, head for, come into contact, take advantage of an opportunity,
well-known for, named after, go through customs, on board, keep costs to a minimum
Board (v), brake (v, n), cabin, crew, deck, departure lounge, guard, network, pilot,
platform, port, terminal, track, traffic, tunnel

Be attracted to something/somebody, high/low off the ground, out of doors, pride
yourself on something

Block of flats, caravan, igloo, castle, houseboat, hut, lighthouse, boat, palace, tent,
villa

Cramped, massive, messy, neat, spacious, tiny, roomy, tidy, enormous

Bench, blanket, cabinet, carpet, curtains, cushion, duvet, lampshade, mattress, rail,
rug, sheet, shelf, sink

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma aligtirmalari * eslestirme * dogru / yanhs
alistirmalari

*grup ve partner ¢alismast  *beyin firtinas1 * resim tizerinden ciimle kurma

* online oyun oynama (Wordwall)

KULLANILAN KAYNAKLAR
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Online Tools (Wordwall)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI

GIRIS

(40 dk) Ogrenciler Student’s Book sayfa 105 Wordlist teki
kelimelerden rastgele segerek birer climle i¢inde kullanirlar ya
da anlamlarin1 agiklarlar.

GELISME

Student’s Book sayfa 105 ex.1 kitap iizerinde yapilir.
Ogrenciler cevaplari tartisir.

Student’s Book sayfa 105 ex. 2 ikili ¢alisma olarak yapilir.
Cevaplar smifta tek tek agiklanir.

Workbook sayfa 83 Vocabulary 6devi detayli kontrol edilir.
https://wordwall.net/resource/73686068/overall-unit-7
Wordwall oyunu derste oynatilir. Ogrenciler istege gore
bireysel, ikiserli ya da gruplar halinde oyuna katilirlar.

Cevaplar tizerinde durulur.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Alistirmada gecen kelimeleri climlelere dogru haliyle
yerlestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Wordwall oyununda gegen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen ciimlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da
yanlis kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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DERS Main Course

UNIT-8 What’s in a number?

KONU Vocabulary items about maths, nouns with -tion, -sion, -ment, synonyms
and antonyms about easy and difficult

SINIF 7

SURE 40x1

TARIH 29.04.2024 — 03.05.2024

KAZANIMLAR

Matematik ile ilgili kelimeleri ciimle i¢inde kullanir.

-tion, -sion, -ment eklerini kullanarak kelimeleri fiilden isme dontistiirir.

Kolay (easy) ve zor (difficult) anlamlarina gelen sifatlari es anlamli ve zit anlamli
(synonyms and antonyms) olarak ciimle i¢inde kullanabilir.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Add, angle, area , average, divided by, double, even, fraction, minus, multiplied by,
negative, odd, percentage, plus, positive, quarter, series, subtract

Calculate — calculation, decide — decision, employ — employment, improve —
improvement, measure — measurement, solve — solution

A piece of cake, basic, clear, confusing, nightmare, simple, struggle, tough, tricky

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma aligtirmalari * eslestirme * dogru / yanlis
alistirmalari

*grup ve partner ¢calismast ~ *beyin firtinast * resim lizerinden ciimle kurma

* online oyun oynama (Wordwall)

KULLANILAN KAYNAKLAR

Online Tools (Wordwall)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI
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GIRIS

(40 dk) Powerpoint sunusu iizerinden matematikle ilgili
kelimeler gosterilir, 68renciler defterlerine yazarlar. Her biri
tizerinde ayrica konusulur.

GELISME

Student’s Book sayfa 111 ex.1 kitap iizerinde yapilir.
Cevaplar 6grencilerden alinir.

Student’s Book sayfa 111 ex.4’te yer alan listedeki
kelimelerin anlamlar1 iizerinde durulur. Ogrenciler alistirmayi
kitap tlizerinde yaparlar. Cevaplar sinifta tek tek yapilir.
Student’s Book sayfa 111 explore vocabulary kutusu sinifta
okunur, highlight edilir, 6grencilerden benzer yapida farkli
kelimeler bulmalar1 istenir. Bu kelimeleri 6grenciler
defterlerine yazarlar.

Student’s Book sayfa 111 ex.6 ikili ¢aligma olarak yapilir.
Cevaplar smif i¢inde paylasilir.

Unit 8 - Crossword (wordwall.net) Wordwall oyunu derste
oynatilir. Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da
gruplar halinde oyuna katilirlar. Cevaplar iizerinde durulur.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Alistirmada gecen kelimeleri climlelere dogru haliyle
yerlestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Wordwall oyununda gegen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen climlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da
yanlis kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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DERS Main Course

UNIT- 9 Express Yourself

KONU Vocabulary items about creative arts events, visual arts, collocations,
live entertainment

SINIF 7

SURE 40x2

TARIH 06.05.2024 — 10.05.2024

KAZANIMLAR

Creative arts events (yaratici sanat etkinlikleri), live entertainment ile ilgili kelimeleri
climle i¢inde kullanir.
Collocations (soz obekleri) ve phrasal verb’leri climle i¢inde kullanir.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Animation, artwork, creation, design, graffiti, original, represent

Bring together, build up, join in, start out, think up, try out

Cartoon character, artistic skill, vivid imagination, fantasy world, pop culture, street
art, learning experience

Acoustics, background, classical, live, stage, musicians, open-air, performance,
venue, world-class

Queue, box office, row, opening night, play, main roles, sold out, audience, interval

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma aligtirmalari * eslestirme * dogru / yanlis
alistirmalari

*grup ve partner ¢alismasi  *beyin firtinast * resim iizerinden climle kurma

* online oyun oynama (Kahoot!)

KULLANILAN KAYNAKLAR

Online Tools (Kahoot!)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI

(40 dk) Ogrenciler kitaba goz gezdirerek daha 6nceden

o ogrenilen kelimelerden beser tane not alirlar. Siif iki gruba
GIRIS ayrilir. Her gruptan sirayla birer kisi sectigi kelimeyi tahtada
yalmizca ¢izerek kendi grubuna 1 dakika i¢inde anlatmaya

calisir. En yiiksek puani alan grup oyunun kazanani olur.
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GELISME

Student’s Book sayfa 125 ex.1’deki kelimelerin anlamlari
tartisilir. Ardindan alistirma kitap tizerinde yapilir. Cevaplar
Ogrencilerden alinir.

Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Student’s Book sayfa 125
ex.2’deki alistirmay1 yaparlar. Cevaplar smaifta tek tek verilir.
Student’s Book sayfa 125 explore vocabulary kutusu sinifta
okunur, highlight edilir, 6grencilerden benzer yapida farkli
kelimeler bulmalar1 istenir.

Student’s Book sayfa 125 ex.4 ikili ¢alisma olarak yapilir.
Cevaplar smif i¢cinde paylasilir. Collocations lizerinde
durulur.
https://create.kahoot.it/share/unit-9-vocabulary-1/23040f6b-
adle-4dd1-b0aa-2db8555ac5ae Kahoot! oyunu derste
oynatilir. Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da
gruplar halinde oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar

tizerinde durulur.

(40 dk) Student’s Book sayfa 128 ex.2’deki kelimelerin
anlamlari iizerinde durulur. Ogrenciler kutudaki kelimeleri
climlelere yerlestirir. Cevaplar sinifta verilir.

Student’s Book sayfa 128 ex.3’teki diyalog okunur.
Ciimleleri tamamlayacak uygun kelimeler secilir.

Student’s Book sayfa 128 ex.6 d6grenciler bireysel yaparlar.
Cevaplar smif i¢inde tartigilir.
https://create.kahoot.it/share/unit-9-vocab-2/a95¢3052-2113-
47ec-9364-733chf5945ff Kahoot! oyunu derste oynatilir.
Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da gruplar halinde
oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar iizerinde durulur.

OLCME

VE

DEGERLENDIRME

Alistirmada gecen kelimeleri climlelere dogru haliyle
yerlestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Kahoot! oyununda gecen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen climlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da

yanlis kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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DERS Main Course

UNIT- 9 Express Yourself

KONU Vocabulary items about creative arts events, visual arts, collocations, live
entertainment

SINIF 7

SURE 40x2

TARIH 13.05.2024 — 17.05.2024

KAZANIMLAR

Creative arts events (yaratict sanat etkinlikleri), live entertainment ile ilgili kelimeleri
climle i¢inde kullanir.
Collocations (so6z obekleri) ve phrasal verb’leri climle iginde kullanir.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Animation, artwork, creation, design, graffiti, original, represent

Bring together, build up, join in, start out, think up, try out

Cartoon character, artistic skill, vivid imagination, fantasy world, pop culture, street
art, learning experience

Acoustics, background, classical, live, stage, musicians, open-air, performance,
venue, world-class

Queue, box office, row, opening night, play, main roles, sold out, audience, interval

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma aligtirmalari * eslestirme * dogru / yanlig
alistirmalari

*grup ve partner ¢calismast ~ *beyin firtinast * resim lizerinden ciimle kurma

* online oyun oynama (Kahoot!)

KULLANILAN KAYNAKLAR

Online Tools (Kahoot!)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI

o (40 dk) Student’s Book sayfa 133’teki kelime listesi iizerinde
GIRIS durulur. Ogrenciler sectikleri kelimelerle birer ciimle kurar ya
da kelimenin anlamini sdyler.

GELISME Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Student’s Book sayfa 133
ex.1 yapilir. Cevaplar smif i¢inde tartigilir.
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Student’s Book sayfa 133 ex.2’deki alistirmay1 yaparlar.
Cevaplar simifta tek tek verilir.

Odev kontrolii yapilir. Workbook sayfa 90 ex.1, 4 ve 5’in
cevaplar1 6grencilerden alinir, cevaplar tartigilir.
https://create.kahoot.it/share/unit-9-vocab-3/f15724af-c8fc-
40a3-be0d-66dd8b90ad19 Kahoot! oyunu derste oynatilir.
Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da gruplar halinde
oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar iizerinde durulur.
(40 dk) Odev kontrolii yapilir. Workbook sayfa 93 teki tiim
alistirmalar sirastyla cevaplanir, agiklamalar yapilir.

Workbook sayfa 96’daki tiim alistirmalar sirasiyla cevaplanir,
aciklamalar yapilir.
https://create.kahoot.it/share/unit-9-socrative-1/89cf4dOe-
af3e-4742-8118-fe3c8c70c8f9 Kahoot! oyunu derste oynatilir.
Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da gruplar halinde

oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar iizerinde durulur.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Alistirmada gecen kelimeleri climlelere dogru haliyle
yerlestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Kahoot! oyununda gegen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen ciimlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da
yanlis kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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DERS Main Course

UNITS7-8-9

KONU Vocabulary items about living accomodation, furnishings, synonyms,
antonyms, maths, creative, arts events, visual arts, collocations, live
entertainment

SINIF 7

SURE 40x2

TARIH 20.05.2024 — 24.05.2024

KAZANIMLAR

Unite 7, 8 ve 9’un kelimeleri tekrar ederek pekistirirler.
Ogrenilen kelimeleri akici bir halde ciimle i¢inde kullanirlar.

HEDEFLENEN YAPI ve UNITE SOZCUKLERI

Animation, artwork, creation, design, graffiti, original, represent, sculpture

Bring together, build up, join in, start out, think up, try out

Cartoon character, artistic skill, vivid imagination, fantasy world, pop culture, street
art, learning experience

Acoustics, background, classical, live, stage, musicians, open-air, performance,
venue, studio,

Queue, box office, row, opening night, play, main roles, sold out, audience, interval,
learning experience

OGRETME — OGRENME YONTEM VE TEKNIiKLERI

*soru-cevap *bosluk doldurma aligtirmalari * eslestirme * dogru / yanlis
alistirmalari

*grup ve partner ¢alismast  *beyin firtinas1 * resim tizerinden ciimle kurma

* online oyun oynama (Kahoot! ve Wordwall)

KULLANILAN KAYNAKLAR

Online Tools (Kahoot! and Wordwall)

OGRETME - OGRENME ETKINLIKLERI

(40 dk) Student’s Book sayfa 105’teki kelime listesi lizerinde
durulur. Ogrenciler gruplara ayrilir. Her bir gruptan bir
GIRiS dgrenci tahtaya sirt1 doniik olarak oturur. Ogretmen secilen
Ogrencinin gormeyecegi sekilde tahtaya 3 tane kelime yazar.
Gruptaki diger 6grenciler tahtadaki 6grenciye o kelimeleri
aciklayarak buldurmaya calisir.
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GELISME

Sayfa 119°daki kelimeler {izerinde tekrar edilir. Ogrenciler
sectikleri kelimelerle birer climle kurar ya da anlamini agiklar.
Diger 6grenciler kelimeyi bulmaya calisir.

Student’s Book sayfa 133’teki kelimeler tekrar edilir. Sirayla
ogrenciler sectikleri kelimeleri aciklar, diger 6grenciler
kelimeyi bulmaya c¢alisir.

Mixed 1 - Quiz (wordwall.net) Wordwall oyunu derste
oynatilir. Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da
gruplar halinde oyuna katilirlar. Cevaplar iizerinde durulur.
(40 dk)
https://create.kahoot.it/share/idioms-phrases/b906a8ba-2ald-
4f1f-bb53-850d890f86d7 Kahoot! oyunu derste oynatilir.
Ogrenciler istege gore bireysel, ikiserli ya da gruplar halinde
oyuna katilirlar. Cevaplar ve diger siklar iizerinde durulur.
Deyimlerin anlamlar1 tartigilir.

OLCME

VE

DEGERLENDIRME

Aligtirmada gecen kelimeleri climlelere dogru haliyle
yerlestirir.

Alistirmada gecen kelimeleri dogru kategorilere ayirir.
Ogrenciler Kahoot! oyununda gegen ciimleleri dogru kelime
ile doldurur.

Oyunda gegen ciimlelerde kullanilan kelimeleri dogru ya da
yanlig kullanilmis olarak degerlendirir.

DERS OGRETMENI

ZUMRE/BOLUM BASKANI OKUL MUDURU
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Ek-2: Ogrenci Ders I¢i Gozlem Formu (Ders 6gretmeni tarafindan oldurulacaktir)

Davranislar Evet | Hayir | Gozlenemedi | Aciklamalar

Ingilizce dersi kelime
Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilirken
derslere kars ilgilidir.

Ingilizce dersi kelime
ogretiminde oyunlagtirma
uygulamasi kullanilirken
verilen yonergeleri kavrar.

Ingilizce dersi kelime
Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilirken
verilen yonergeleri
uygular.

Ingilizce dersi kelime
Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilirken
dahil oldugu gruptaki
arkadaslariyla iletisim
kurar.

Ingilizce dersi kelime
ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilan
dersleri dinlemeye
isteklidir.

Ingilizce dersi kelime
ogretiminde oyunlagtirma
uygulamasi kullanilan
dersleri anlamaya
isteklidir.

Ingilizce dersi kelime
ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilan
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derslerde konusmaya
isteklidir.

Ingilizce dersi kelime
ogretiminde oyunlagtirma
uygulamasi kullanilan
derslerde soru sorar.

Ingilizce dersi kelime
Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilan
derslerde sorulan sorulara
cevap verir.

Ingilizce dersi kelime
Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilan
derslerde disiplin
kurallarina uyar.

Ingilizce dersi kelime
Ogretiminde oyunlastirma
uygulamasi kullanilan
derslerde ders arag-
gereglerini kullanir.

Ingilizce derslerinde ders
ogretmeniyle iliskileri
olumludur.

Ingilizce dersi kelime
ogretiminde oyunlagtirma
uygulamasi kullanilan
derslerdeki etkinliklerde
gorev alir.

Ingilizce derslerinde
kendini gelistirmeye
gayret eder.
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Ek-3: Ogrenci Goriis Formu

Degerli Katilimei,

Bu form, ortaokul Ingilizce derslerinde kelime 6gretiminde oyunlastirmanin
orneklerinden biri olan Kahoot! uygulamasmin 6grenciler {izerindeki etkilerini
belirlemek amaciyla hazirlanmis sorular igermektedir. Kahoot!, 6gretmenlerin
derslerinde kullanabilecekleri kisa sinavlar ve eglenceli aktiviteler hazirlayabilecekleri
bir oyunlagtirma uygulamasidir. Bu dijital oyunlastirma uygulamasi ile 6gretmenler
ogrencilerin hedef konuyla ilgili gelisimlerini onlardan aldiklar1 geri doniitler ile takip
edebilmektedir. Calismanin basarili ve saglikli yiiriitiilebilmesi igin verdiginiz yanitlar
olduk¢a dnem tasimaktadir. Sorulara verdiginiz yanitlar sadece bilimsel amagli ¢alisma
icin kullanilacak olup kimseyle paylasilmayacaktir. Bu ¢alismada sizi veya kurumunuzu
dogrudan veya dolayl olarak belirtecek higbir veri kullanilmayacaktir. Calismanin
bilimsel olarak yayinlanmasindan sonra, paylastiginiz goriisler tarafimca imha
edilecektir. Caligmaya katilim goniilliillik ilkesine goredir. Asagidaki bilgileri
doldurmaniz, ¢alismaya goniilli olarak katildiginiz1 belirtecektir. Sorulacak sorulardan
istediginize yanmit verebilirsiniz, istemediginize yanit vermeyebilirsiniz. Ayrica

gorlismeyi istediginiz zaman bitirebilirsiniz.

Calismaya katiliminiz ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Filiz ARICI
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Kesinlikle
katilmiyorum

Katilmiyorum

Emin
Degilim

Katiliyorum

Kesinlikle
katiliyorum

Kahoot!
uygulamasini

kolay buldum.

Kahoot!
uygulamasinin
eglenceli
buldum.

Kahoot!
uygulamasint
istekle
kullandim.

Kahoot!
uygulamasini
kullanmak
basarimi

olumlu yo6nde
etkiledi.
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Ek-4: Ogrenci Goriisme Formu

Degerli Katilimei,

Bu form ortaokul Ingilizce derslerinde kelime o6gretiminde oyunlastirmanin
orneklerinden biri olan Kahoot! uygulamasinin 6grenciler {izerindeki etkilerini
belirlemek amaciyla asagida yer alan agik uglu sorular igermektedir. Kahoot!,
ogretmenlerin derslerinde kullanabilecekleri kisa smavlar ve eglenceli aktiviteler
hazirlayabilecekleri bir oyunlastirma uygulamasidir. Bu dijital oyunlastirma uygulamasi
ile 6gretmenler 6grencilerin hedef konuyla ilgili gelisimlerini onlardan aldiklar1 geri
doniitler ile takip edebilmektedir. Bu sorular1 sizi yoneltirken, gériismeden elde edilecek
verilerin analizi ic¢in goriismeler ses kaydiyla kaydedilecektir. Calismada isminiz

kesinlikle kullanilmayacaktir.

Calismanin basarili ve saglikli yiiriitiilebilmesi i¢in verdiginiz yanitlar olduk¢a 6nem

tasimaktadir.

Sorulara verdiginiz yanitlar sadece bilimsel amach calisma i¢in kullanilacak olup
kimseyle paylasilmayacaktir. Bu ¢alismada sizi veya kurumunuzu dogrudan veya dolayl
olarak belirtecek hicbir veri kullanilmayacaktir. Calismanin bilimsel olarak
yaymlanmasindan sonra, paylastiginiz goriisler tarafimca imha edilecektir. Calismaya
katilim goniilliiliik ilkesine goredir. Asagidaki bilgileri doldurmaniz, calismaya goniillii
olarak katildigimiz1 belirtecektir. Sorulacak sorulardan istediginize yanit verebilir,
istemediginize yanit vermeyebilirsiniz. Ayrica goériigmeyi istediginiz zaman
bitirebilirsiniz.

Calismaya katilimimiz ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Filiz ARICI

Gorlisme Sorulari

1. Kendinden biraz bahseder misin?

2. Ingilizce derslerinde kelime dgretiminde oyunlastirma uygulamasmin kullanilmasi

derse olan ilgini etkiledi mi?

* Cevabiniz evetse, nasil etkiledi?
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* Cevabiniz hayirsa, sence neden etkilemedi?

3. Ingilizce derslerinde kelime 6gretiminde oyunlastirma uygulamasmnin kullanilmasi

sonrasinda yeni kelimeleri 6grenme durumunda artis oldu mu?

» Cevap evetse, 6grendigin yeni kelimeleri akici bir sekilde ciimle i¢inde kullanabilir

misin?
* Cevap hayirsa, sence neden bir artis olmadi, kisaca agiklar misin?

4. Ingilizce kelime 6gretiminde oyunlastirma uygulamasinin kullanimi siif'i¢i etkilesime

etkisi oldu mu?

* Cevabiniz evetse, nasil bir etkisi oldu?

84



Ek-5: Veli Onam Formu

Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin Elektronik
Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina Iliskin Yénerge” ile bildirilen 6698

Sayih Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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Ek-6: Maltepe Universitesi Etik Kurul Karan

Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6698 Sayil1 Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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Ek-7: istanbul il Milli Egitim Miidiirliigii Anket Arastirma izni

Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6698 Sayil1 Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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Ek-8: Ozel Cevre Koleji Anket Arastirma Uygulama Izni

Bu belge, Yiiksekogretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin Elektronik
Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina Iliskin Y6nerge” ile bildirilen 6698

Sayih Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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Egitim

Lisans 2004
2004
2022

Is

OZGECMIS

Filiz ARICI

Yeditepe Universitesi, Fen Edebiyat Fakiiltesi, Ingiliz Dili ve
Edebiyati1 Boliimii (Graduated with Honors Degree)

Marmara Universitesi, Ingilizce Ogretmenligi Sertifika Programi

CELTA (Cambridge Assessment English)

2004 — 2006 Bostanc1 Doga Koleji, ingilizce Ogretmeni

2006 — 2008 Camlica Bilfen Koleji, Ingilizce Ogretmeni

2008 — 2016 Ozel Atacan Koleji, ingilizce Ogretmeni

2016 — 2024  Ozel Cevre Koleji, Ingilizce Ogretmeni

2024 — (devam) Yeditepe Universitesi, Ingilizce Hazirlik Okulu, Ingilizce Ogretim

Gorevlisi (Ders saati ticretli)

Alinan Burslar

2002 Ispanyolca Dil Egitimi, Madrid Disisleri Bakanlig1 Bursu (BECASMAE),

Universitat

Autonoma de Barcelona, Barselona, Ispanya
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