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ABSTRACT: New strategies regarding teaching and learning are being searched to increase student motivation in
the education system due to the unwillingness of students. New generation students have expectations and
experiences regarding education. In order to increase intrinsic motivation and participation of students in class the
use of gamification, a new trend in education, is rapidly increasing. There is not much covered about student opinions
regarding gamification in all the research carried out so far. The purpose of this research is to specify the student
opinions about the Quizgame application. The method of research is a descriptive survey model. The participants are
students in Cukurova University Adana Vocational School of Higher Education who are members of Computer
Programming 1st grade. The data collecting tool in the research was a tool developed as a five point likert form with
the help of the literature. In the data analysis frequency and mean values were given. During the implementation the
application was downloaded to the students’ mobile devices and user accounts were created. Besides questions about
the course, questions about general knowledge were added to the application. When the findings regarding the scope
of the research were assessed, it is determined that the students expressed opinions in the favor of the software used.
They also expressed suggestions stating the software to be used in other courses.

Keywords: game application, educational software, mobile application, quizgame.

0Z: Egitim sisteminde, 6grenme ve Ofretmeye ydnelik, ogrencilerin isteksizliklerinden dolay1, 6grencilerde
motivasyonu artirmak i¢in yeni stratejiler bulmaya g¢aligilmaktadirlar. Yeni nesil 6grenciler egitimde farkli deneyim
ve beklentilere sahiptir. Ogrencilerin derslerde i¢sel motivasyonu ve katilimim artirmak amaciyla, egitimde yeni bir
trend olan oyunlagtirma kullanimi gittikge artis géstermektedir. Yapilan ¢alismalarda oyunlastirma hakkinda 6grenci
goriislerine ¢ok fazla yer verilmemektedir. Bu aragtirmanin amaci, QuizGame uygulamasini kullanan dgrencilerin
uygulamaya yonelik goriislerini belirlemektir. Arastirma tarama modelinde betimsel bir ¢alismadir. Katilimeilar,
Cukurova Universitesi Adana Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programcihigi kayith 1. simf &grencileridir.
Arastirmada veri toplama aract olarak, literatiirden de faydalanilarak besli likert olarak gelistirilen form
kullanilmustir. Verilerin analizinde frekans ve ortalama degerleri verilmistir. Uygulama asamasinda, 6grencilerin
mobil cihazlarina uygulamanin yiiklenmesi saglanmis ve kullanici hesaplart olusturulmustur. Uygulamaya ders ile
ilgili segilen sorularla birlikte genel kiiltiir sorulari da dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular
degerlendirildiginde, &grencilerin kullanilan mobil uygulama hakkinda olumlu goriis bildirdikleri saptanmigtir.
Ayrica diger derslerde de kullanilmasi seklinde dneriler de sunmusglardir.
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Giris

Giintimiizde bilim ve teknolojideki gelismeler, egitim alaninda da yeni bir
donem baglatmistir. Tiim ilkeler bu donemi yakalayabilmek i¢in bilim ve teknolojideki
degisim ve gelismeleri, 0grenme-6gretme ortamlarina uydurmak zorundadirlar. Bu
acidan  bakildiginda  egitimi, geleneksel yontemlerle siirdiirmek  olanakli
gorilmemektedir (Ugur, 2010). Geleneksel o6gretim yontemleri pek cok Ogrenci
tarafindan etkisiz ve sikici olarak algilanmaktadir. Ogretmenler siirekli olarak yeni
Ogretim yaklagimlart aramaya devam ederken, giiniimiiz okullarinin 6grencilerin
motivasyonu ve katilimu ile ilgili biiyiik sorunlarla kars1 karsiya oldugu konusunda
herkes hem fikirdir. Ogretim yontemleri, yeni neslin ihtiyaglar1 ve teknolojik
gelismelere baglh olarak, farkli yontem ve tekniklere ve yeniliklere ihtiyag duymaktadir
(Sar1 & Altun, 2016). Teknoloji, bireyin 6grenmesini sekillendirmede kolaylik
getirirken kaliciligi da saglamada egitimdeki yerini almaktadir. Bir tarafta teknolojiyi
yeni gorenler, kullananlar varken diger taraftan teknolojinin i¢inde dogan ve biiyliyen
yeni bir nesil ortaya ¢ikmustir (Saritas & Yildiz, 2015). Bu nesil, dijital yerliler
(digitalnatives), net vatandaslar1 (netizens) gibi farkli isimlerle de anilan milenyum nesli
teknolojiyle dogan, teknolojiyi giinlikk hayatin siradan bir parcasi olarak yorumlayan ve
igsellestiren bir nesildir (Bozkurt & Kumtepe, 2014).

Bu baglamda yeni nesil 6grencilerin yogun olarak hem bilgi kaynagi ve hem de
ilgi duyduklar1 akilli cep telefonlarinin kullanimi 6ne plana ¢ikmaktadir. Ciinki
zamanlarmin ¢ogunu akilli telefonlar1 kullanarak harcayan ogrenciler, ders ¢alisma,
odev yapma, vb. etkinliklere daha az zaman ayirdiklari belirlenmistir (Giimiis & Orgev,
2015).

Telefon kullanimma ayrilan zamanin biiylik bir oranini ise mobil oyunlar
olusturmaktadir. Ogrencilerin mobil oyunlara olan yogun ilgisi, egitim 6gretime olan
ilgiyi azaltmaktadir. Ozellikle 6gretmenlerin 6gretim etkinliklerindeki en biiyiik
sorunlardan bir tanesi 6grencilerin yeterli miktarda motive edilememesi ve buna bagli
olarak dgrencilerin 6gretim ortamina dahil olamamalaridir. Prensky (2004) 21. ylizyilda
egitimde yasanacak en biiyiik ilerlemenin ancak egitim ortamlarini sikici hale getiren
unsurlarin ortadan kaldirilarak 6grenmenin eglenceli ve ilgi cekici hale getirilmesiyle
saglanacagm ifade etmistir. Ogrencileri 6grenmeye tesvik edebilmek igin, motive
olmalarini saglayan 6grenme faaliyetlerine yer verilmesi gerekmektedir. Bu baglamda
ogrencilerin bu kadar ilgisini ¢eken ve zaman ayirdiklar1 oyunlarin oyun dis1 alanlarda
kullanilmas: fikri ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma (Gamification) olarak adlandirilan bu
fikir; oyun olmayan igerik ve ortamlarda problemlerin ¢6ziimii, motivasyon ve
bagliligin artirilmasi i¢in oyun mekanikleri ve dinamikleri ile oyun tasarim tekniklerinin
kullanilmasidir (Werbach & Hunter, 2015). Yapilan arastirmalarda oyunlagtirma
kavrami; kullaniciyla iletisim kurmak ve problem ¢dzmede oyunsal diisiinme siireci ve
mekanigi (Zichermann & Linder, 2010), oyun kapsaminda olmayan oyun tasarimi
ogelerinin kullanilmasi (Deterding ve digerleri, 2011), insanlarla iletisime ge¢mek,
olaylar1 giidiilemek, 6grenmeyi asilamak ve problemleri ¢6zmek amaciyla oyun-tabanl
mekanizmalar1 kullanmak ve oyunsal diisiinmek (Kapp, 2012) olarak tanimlanmaktadir.

Yaygm kullanimi ise lider tablosu, puanlama, madalya gibi oyun 6gelerinin
kullanic1 bagliligr saglama ve motivasyonu arttirma amacli olarak herhangi bir alana
entegre edilmesi seklindedir (Akt. Ar, 2016; Nicholson, 2012). Oyunlastirmanin amaci,
bireylerin oyun tekniklerini kullanarak sorumluluklarini artirmak ve ulasilmak istenilen
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amaci daha dikkat ¢ekici ve ulasilmasi gereken bir gorev haline getirmektir (Fis Ertimit,
2016).

Son yillarda oyunlastirma, i, pazarlama, kurumsal yonetim, saglikli yasam ve
ekoloji alanlarinda hizli bir sekilde benimsenmistir. Bu, kullanicilarin davranislarini
istenen yonde sekillendirme potansiyeline dayanmaktadir. Oyunlastirma ilk 6rneklerini
pazarlama alaninda ugus milleri toplama gibi miisteri sadakat uygulamalariyla gostermis
Foursquare gibi dijital uygulamalarin basarisi ile yayginlasmaya baslamistir. Bay ve
Fitocracy gibi siteler, Codeacademy.com ve khanacademy.org gibi c¢evrimig¢i egitim
siteleri kullanicilar1 daha iyi etkilesime sokmak i¢in oyun Ogelerini kullanmakta ve
kullanicilar arasindaki dost¢a rekabeti tesvik etmektedir.

Oyunlastirma kavrami, egitsel veya ciddi oyunlardan farkhidir. Egitimde,
oyunlar1 6grenme araglar1 olarak kullanma, oyunlarin 6gretme yetenekleri ve aslinda
sadece bilgiyi degil ayn1 zamanda problem ¢ézme, is birligi ve iletisim gibi 6nemli
becerileri de giiclendirdikleri i¢in gelecek vaat eden bir yaklasimdir. Oyunlarin dikkat
cekici ve motive edici giicii bulunmaktadir. Oyunlar, kazanma hirsindan dolayzi,
genellikle insanlari kendileri ile etkilesime sokmaya tesvik etmek icin birtakim
mekanizmalar1 kullanirlar. Bununla birlikte 6gretim igin, ilgi ¢ekici ve tam donanimli
bir oyun olusturmak, genellikle oyun tasarimcisi tarafindan secilen tek bir 6grenim
hedefi grubunu hedef alirken zor, zaman alici ve masraflidir (Kapp, 2012). Bununla
birlikte egitimin oyunlastirilmasi, etkili bir sekilde sinif katilimi, baz1 teknik altyapr ve
uygun pedagojik entegrasyonu gerektirir. Gelismis, tasarlamas1 maliyetli ve zor olan
oyunlar yerine, "oyunlastirma" yaklasimi, 6grencilerin katilimini ve motivasyonunu
artirmak i¢in ¢ok uygun bir yol olarak goriilmektedir.

Egitimde oyunlagtirmanin kullanimi, oyun Ogelerinin Ogrenciler {izerinde
olusturdugu rekabet ve eglencenin katkisiyla olumlu etkiler yaratarak motivasyonu,
baglanmay1 ve iiretkenligi arttirmak iizere temellendirilir. Oyun tasariminin, egitim
siirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve motivasyonunun artirilmasi ile, basarilarinin
ve derse yonelik tutumlarinin olumlu yonde etkilenmesi ise egitimin oyunlastirilmasi
olarak tanimlanabilir (Yildirim, 2016).

Werbach ve Hunter (2012) egitimin oyunlastirilmasi siirecinde belirgin bir
sirecin isletilmesi gerektigini ve bu siirecin 6 adimda yapilabilecegini belirtmektedir.
Bu adimlar:

a) Hedeflerini tanimla

b) Hedef davranislar1 tanimla

¢) Oyuncular1 tanimla

d) Etkinlik dongiileri tasarla

e) Eglenceyi unutma!

f) Uygun araglar yerlestir
seklinde ifade edilmektedir. Hedeflerin tanimlanmasi asamasinda; oyunlastirma
kapsaminda davranis degisikligine sebep olan gorevler belirlenmelidir. Ornegin,
oyunlagtirma siirecinin, akademik basariy1 artirmak i¢in mi, derse katilimi saglamak i¢in
mi, is birligi ve arastirma yaparak 6grenme becerisini gelistirmek i¢in mi gelistirilecegi
ortaya konmalidir. Daha sonra; hedef davranislar1 tanimlama basamaginda kazanimlar
netlestirilmeli ve siralanmalidir. Hedeflerin tanimlanmasinin ardindan oyuncular yani
Ogrenciler tanimlanmalidir. Yani 6grencilerin kisilik 6zellikleri oyuncu tiplerinden
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hangisine denk gelmektedir. “Arkadaslar1 ile eglenceli zaman gegirmek isteyen
sosyaller mi, oyun i¢i hedeflere odaklanan basaricilar mi, arkadaslarini yenmek icin
oynayan katiller mi yoksa oyun yapisini ¢dzmeye calisan kasifler mi sinifta cogunlugu
olusturuyor?” sorunun cevabi aranmalidir. Ya da siirecte her oyuncu tipine hitap eden
etkinliklere yer verilerek genel bir tasarima da gidilebilir. Bu durumda yine de
Ogrencilerin yaslar1 ve hazirbulunusluk diizeyleri siirecin tasarlanmasinda 6nem arz
etmektedir. Son olarak da etkinlikler tasarlanacak ve uygun araglar kullanilacaktir (Akt.
Yildirim, 2016; Werbach & Hunter, 2012).

Ozellikle egitimin vazgecilmez bir unsuru haline gelen oyunla egitim,
egitimcilerin hedeflerine ulasmasinda kullandiklar1 en etkili araglardan biri olmaktadir.
Okullarin ¢ogunda oyun ve oyun benzeri unsurlarin zaten bulundugu bilinmektedir.
Oyunlar {iizerine yapilan arastirmalar, egitim alaninda insanlarin motivasyon ve
bagliliklarin1 desteklemek i¢in oyunlastirmanin yiiksek bir potansiyele sahip oldugunu
ortaya ¢ikarmistir (Fis Ertimit, 2016).

Bu baglamda oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin daha etkili 6grenmeler
saglayacagi, Ogrencilerin Ogrenme siirecinde akis diizeylerini artirabilecegi ve
Ogrencilerin derse karst motivasyonlarini olumlu yonde etkileyecegi diisliniilmektedir.

Yapilan aragtirmalarda oyunlastirma temelli 6gretime dayali olarak gelistirilen
uygulamalarin ve bu uygulamalarla ilgili deneysel ¢alismalarin yetersiz oldugu tespit
edilmistir.

Bu arastirmada, “Onlisans diizeyinde, Grafik Animasyon 1 dersinde,
oyunlagtirma temelli Ogretime dayali olarak gelistirilen QuizGame uygulamasina
yonelik 6grenci goriisleri nelerdir” sorusuna yanit aranacaktir.

Yontem

Bu arastirmada Grafik ve Animasyon 1 dersinde kullanilan mobil QuizGame
uygulamasina iliskin mevcut durumu ortaya ¢ikarmak amaglanmaktadir. Bu dogrultuda
arastirma, tarama modelinde betimsel bir ¢alismadir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu Cukurova Universitesi Adana Meslek Yiiksekokulu
Bilgisayar Programciligi 1. sinif Grafik ve Animasyon 1 dersine kayitli 30 6grenciden
olusmaktadir. Ogrenciler 18-20 yas araliginda olup, 13 kadin, 17 erkek olarak yer
almaktadir.

Veri Toplama Araclar1 ve Verilerin Toplanmasi

Veriler, 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla literatiirden yararlanilarak begli
likert olarak gelistirilen form araciligiyla toplanmistir (Ates, 2011; Kaya, 2005;
Sahin&Yildirim, 1999). Form “Cok lyi”, “Iyi”, “Orta”, “Zayif” ve “Cok Zayif” seklinde
derecelendirilmistir. Form, igerik, kurulum ve kullanim &zellikleri ve uyumluluk
basliklar1 altinda toplanan 22 madde ve her baslik i¢in dnerilerini isteyen birer acik uglu
sorudan olugmaktadir. Form sorularinin uygunlugu bilgisayar ve 6gretim teknolojileri,
egitim programlar1 ve dgretim ve bilgisayar programcilii alanindan uzman gorisleri
alinarak son haline getirilmistir.
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Verilerin Analizi

Verilerin analizinde, bu ¢aligmada, Grafik ve Animasyon 1 dersinde kullanilan
mobil QuizGame uygulamasima iliskin mevcut durumu ortaya ¢ikarmayi amaglayan
betimsel bir calisma olmasi nedeni ile Olgme sonuglarmin goriilme sikliklarini
gostermek i¢in frekans degerleri verilmistir. Ayrica frekans dagilimlart ile yapilan
betimleme isleminin yaninda betimsel istatistik olarak ortalama degerleri de verilmistir.

Uygulama Siireci

Grafik ve Animasyon 1 dersinin uygulama asamasinda, Ogrencilerin
kullanabilecekleri uygulamanimm mobil cihazlara yiiklenmesi saglanmis ve kullanici
hesaplar1 olusturulmustur. Uygulamaya ders ile ilgili se¢ilen sorulara ilaveten genel
kiltlir sorulart da eklenmistir. Derse ait sorular uzman goriisleri alinarak degerlendirilip
uygulamaya yiiklenmistir. Uygulama sonunda gelistirilen form araciligi ile 6grencilerin
goriisleri alinmastir.

Egitimlerin daha etkili olmasini saglamak amaciyla Pixofun tarafindan
gelistirilen QuizGame, Oncelikle 6grencilerin egitim igerigini hatirlamalarini saglayan,
standart sinav yontemleriyle biitiinlestiren, oyunlastirma tekniklerini ve mekaniklerini
kullanan oyunlastirilmis sinav aracidir (Pixofun, 2016). Eglence ile egitimi birlestirerek
bir oyun modiilii olarak sunan QuizGame, Quiz, Duello, Turnuva modiilleri en ilgi
¢ekici olan modiillerinden bazilaridir. Deney grubuna uygulanan mobil uygulama ile
ogrencilerin eglenceli bir ortamda soru ¢ozmeleri ve eglenmeleri saglanmistir.

Ayrica, yonetici kontrol paneli araciligi ile uygulamaya yeni sorular
girilebilmekte ve/veya var olanlar degistirilebilmektedir. Her ortamdan erisilebilir
Ozellige sahip olmasi oyunun zamandan bagimsiz olarak oynanmasina da olanak
saglamaktadir.

Sekil 1. QuizGame Uygulamasindan Ornek Ekran Gériintiileri

ol HER SORU 30

==

Soru Basina Siire 30 sn

5x Hizli Cevapta Bonus Puan

X VAZGEC BASLA D
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Bulgular
Icerik ile Tlgili Bulgular
Tablo 1
Icerik ile Ilgili Bulgular
Icerik Agisindan ICy (i)k Iyi Orta Zayif (Z‘:;)}l](l ¢
1  Yazilim ders konularinin 6grenimini destekliyor. 20 8 2 - -
2 Yazilim, dgrencinin igerige dikkatini ¢ekiyor. 16 6 7 1 -
3 Yazilim igerigi 6grenci hedef kitlesine uygun 16 10 2 2 -
4 Oyundaki rekabetin motivasyona etkisi 14 10 3 2 1
Yazilimda kullanilan ¢oklu ortam 6geleri (ses, video,
5  metin, animasyon, simiilasyon, resim, vb.) oyunun 11 9 4 4 2
amacina uygun nitelikte ve yeterli sayidadir.
Yazilimin igeriginde ¢oklu ortam 6geleri kullanilarak
6  Ogrenciler igin yeteri diizeyde etkilesim 11 11 6 2 -
saglanmaktadir.
Kullanilan ¢oklu ortam &geleri, genel tasarim ilkeleri
7  dikkate alinarak hazirlanmistir. (renk, denge, boyut, 9 12 5 3 1
VS.).
8  Tirkge dogru, giizel ve etkili kullaniliyor. 19 8 1 1 1
Tablo 2
Icerik ile Ilgili Betimsel Istatistik
Icerik Acisindan N X
1 Yazilim ders konulariin 6grenimini destekliyor. 30 4.60
2 Yazilim, 6grencinin igerige dikkatini ¢ekiyor. 30 4.23
3 Yazilim igerigi 6grenci hedef kitlesine uygun 30 4.33
4 Oyundaki rekabetin motivasyona etkisi 30 4.13
Yazilimda kullanilan ¢oklu ortam 6geleri (ses, video, metin, animasyon,
5 simiilasyon, resim, vb.) oyunun amacina uygun nitelikte ve yeterli 30 3.77
sayidadir.
Yazilimin igeriginde ¢oklu ortam 6geleri kullanilarak 6grenciler icin
6 o _ N 30 4.03
yeteri diizeyde etkilesim saglanmaktadir.
7 Kullanilan ¢oklu ortam &geleri, genel tasarim ilkeleri dikkate alinarak 30 383
hazirlanmistir. (renk, denge, boyut, vs.). '
8 Tiirk¢e dogru, giizel ve etkili kullaniliyor. 30 4.43
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Tablo 1°de ogrenciler igerik bashigi altinda uygulamanin 6zellikle “ders
konularinin 6grenimi desteklemesi”, Tiirk¢e’nin dogru, giizel ve etkili kullanilmasi1”,
“icerige dikkat ¢cekmesi” ve “hedef kitleye uygun olmasi” maddeleri i¢in ¢ogunlukla
“cok 1y1” degerlendirmesi yapmislardir. Boylelikle kullanilan uygulamanin igerik
acisindan 6grencilerin genel olarak beklentilerini karsiladigi sdylenebilir. Tablo 2’deki
her maddeye ait ortalamalarda bunu destekler niteliktedir. “Ders konulariin 6grenimi
desteklemesi” (X=4.60) maddesi en yiiksek ortalamaya sahip olurken “kullanilan ¢oklu
ortam Ogeleri oyunun amacina uygun nitelikte ve yeterli sayida” oldugunu sorgulayan
madde ise en diisiik ortalamaya sahiptir (X=3.77). “Coklu ortam ogeleri” maddesi
ortalamasimin en diisiik olmasi, kullanilan uygulamadaki sorulara gorsel materyal
eklenememesi  Ozelligi nedeni ile oldugu soylenebilir.  Yapilan olumlu
degerlendirmelerin yaninda az sayida 6grenci (N=3) mobil QuizGame uygulamasinin
seviyeleri arasindaki gegis kurallarina dair yeniden bir diizenlemeye ihtiya¢ oldugunu da
belirtmislerdir.

Kurulum ve Kullanim Ozellikleri ile Tlgili Bulgular
Tablo 3
Kurulum ve Kullanim Ozellikleri Ile Ilgili Bulgular

Cok
Iyi

Cok

Iyi Orta Zayif Zayif

Kurulum ve Kullanim Ozellikleri A¢isindan

Yazilim kullanim kilavuzuna bakilmadan
9 . 16 6 7 1 -
kolaylikla kullanilabiliyor.

10 Kullanici yazilimin tanitim kismini gegebiliyor. 17 8 4 1 -

Kullanici istedigi yerden yazilima
11 baglayabiliyor ve sonradan ayni yerden 12 7 5 3 3
kolaylikla devam edebiliyor.

Kullanici istediginde yazilimin ayarlarini (ses,

12
goriintii, vb.) degistirebiliyor.

10 8 8 1 3

13 Yazilim k_ullan1c1 komutlarina kisa stirede 14 6 8 1 1
cevap veriyor.

Yazilimin kullanimu ile ilgili gerekli

1 19 6 4 1 -
yonlendirmeler yazilim igerisinde bulunuyor.

15 Y_'azﬂlr_nda yeterli diizeyde bir puanlama 13 10 4 2 1
sistemi var.

16 Yazilimin kullanima hazirlik siiresi yeterince 16 4 7 3 -
kisadir.

17 Yazilimin ag ortaminda ag bilgisine ¢ok ihtiyag 9 11 5 1 4

duyulmadan kullanilabiliyor.

Yazilimda kullanilan ¢oklu ortam 6geleri
18 yiiksek kalitede ve giincel bilgisayar 16 9 2 3 -
teknolojisinin imkanlarini kullaniyor.

19 Oyunun devamlilig1 i¢in kullanicilara giinliikk 16 6 4 3 1

bildirimler gondermesi

Yazilim ekranindaki tim 6gelerin islevleri agik

2
0 ve anlasilirdir.

20 5 1 1 3
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Tablo 4
Kurulum ve Kullanim Ozellikleri Ile Ilgili Betimsel Istatistik

Kurulum ve Kullanim Ozellikleri Agisindan N X
9 Yazilim kullanim kilavuzuna bakilmadan kolaylikla kullanilabiliyor. 30 4.23
10 Kullanici yazilimin tanitim kismini gegebiliyor. 30 4.37

Kullanici istedigi yerden yazilima baglayabiliyor ve sonradan ayni

11 o 30 3.73
yerden kolaylikla devam edebiliyor.

12 Kuvl.lal.ncl ¥s.ted1g1nde yazilimin ayarlarini (ses, goriinti, vb.) 30 3.70
degistirebiliyor.

13 Yazilim kullanic1 komutlarina kisa siirede cevap veriyor. 30 4.03

14 .Yaz.11¥m1n kullanimu ile ilgili gerekli yonlendirmeler yazilim 30 4.43
icerisinde bulunuyor.

15 Yazilimda yeterli diizeyde bir puanlama sistemi var. 30 4.07

16 Yazilimin kullanima hazirlik siiresi yeterince kisadir. 30 4.10

17 Yazﬂlmln.a.g ortaminda ag bilgisine ¢ok ihtiya¢ duyulmadan 30 367
kullanilabiliyor.
Yazilimda kullanilan ¢oklu ortam 6geleri yiiksek kalitede ve giincel

18 o e 30 4.27
bilgisayar teknolojisinin imkanlarini kullantyor.

19 Oyunun devamlilig i¢in kullanicilara glinliik bildirimler géndermesi 30 4.10

20 Yazilim ekranindaki tiim 6gelerin islevleri agik ve anlasilirdir. 30 4.27

Tablo 3’te Ogrenciler kurulum ve kullanim 6zellikleri bagligi altinda
uygulamanin 6zellikle kullanimi ile ilgili “gerekli yonlendirme” konusunda ve “ekran
ogelerinin  anlasilirh@” maddeleri ig¢in ¢ogunlukla “cok iyi” degerlendirmesi
yapmislardir. Degerlendirme formunda yer alan her maddeye ait ortalamalarin da iy1
seviyede olmasit Ogrenci gorislerini desteklemektedir (Tablo 4). Degerlendirme
formunda “yonlendirme” ile ilgili maddesi (X=4.43) en yiiksek ortalamaya sahip iken
“ag ortami bilgisi” gerekliligini sorgulayan madde ise en diisiik ortalamaya sahiptir
(X=3.67). “Ag ortami bilgisi” maddesi ortalamasinin en diisiik olmasinin nedeni,
kullanilan uygulamanin siirekli internet baglantis1 gerektirmesi ile agiklanabilir.
Ogrenciler tarafindan yapilan olumlu degerlendirmelerin yamisira az sayida &grenci
(N=2) kullanilan mobil uygulama ig¢inde Ogrenci-ogrenci, 6grenci-yonetici seklinde
mesajlagma firsat1 saglamasi gerektigini ifade etmislerdir.
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Uyumluluk ile ilgili Bulgular

Tablo 5

Uyumluluk Ile Ilgili Bulgular

Uyumluluk Agisindan il(i)k Iyi Orta Zayif (Z;;)}ll(l ¢
21  Yazihmm kullanilan ortama uygunlugu 19 6 5 - -
22  Uygulama igin yonlendirmelerin yeterliligi 16 8 4 2 -

Tablo 6

Uyumluluk Ile Ilgili Betimsel Istatistik

Uyumluluk Agisindan N X
21  Yazilimin kullanilan ortama uygunlugu 30 4.45
22  Uygulama igin yonlendirmelerin yeterliligi 30 4.24

Tablo 5’¢ bakildiginda 6grenciler, mobil QuizGame uygulamasiin uyumluluk
ozellikleri basligi altinda “ortama uygunlugu” ve “yonlendirme yeterliligi” maddeleri
icin ¢ogunlukla “cok iyi” degerlendirmesi yapmislardir. Ogrencilerin degerlendirme
formunda yer alan maddelere ait ortalamalarin da iyi seviyede oldugu da Tablo 6’de
verilmistir. Elde edilen ortalamalarin yiiksek olmasi, 6grencilerin bu tiir uygulamalari
kurma ve kullanma konusundaki deneyimlerinin ¢ok olmasi ile agiklanabilir.

Sonug ve Tartisma

Arastirma kapsaminda mobil QuizGame uygulamasi icerik, kurulum ve kullanim
ozellikleri ve uyumluluk bagliklar1 altinda degerlendirilmistir.

Icerik baslig1 altinda elde edilen bulgulara dayali olarak, dgrenciler kullanilan
mobil uygulama hakkinda olumlu goriisler bildirmislerdir. Bu degerlendirmeye bagl
olarak ders konularini desteklemesi, icerige dikkat cekmesi, hedef kitleye uygun olmasi,
rekabetin motivasyona olan etkisi, kullanilan g¢oklu ortam nesnelerinin yeterli ve
etkilesimli olmas1 gibi konularda mobil uygulamanin istenen diizeyde oldugu sonucu
cikarilabilir. Ancak bu degerlendirmelerin yaninda az sayidaki &grencinin mobil
QuizGame uygulamasinin seviyeleri arasindaki gegis kurallart ile ilgili bazi
degisiklikler yapilmasi gerektigini belirtmislerdir. Bunun nedeni olarak uygulamanin
herhangi bir seviyede bir 6grencinin basarisiz olmas1 durumunda bir iist seviyeye gecise
imkan tanimamasi sdylenebilir.

Kurulum ve kullanim o6zelliklerinden elde edilen bulgulara gore, Ogrenciler
olumlu yonde degerlendirmede bulunmuslardir. Kullanim kolayligi, kullanicinin
uygulamada istedigi yerden baslayip devam etmesi, bazi ayarlar1 degistirebilmesi,
uygulamanin hizi, kullaniciy1 yonlendirme, puanlama sistemine sahip olmasi, ag
bilgisine ihtiya¢c duymamasi, kullanicilara giinliik bildirimler géndermesi, islevlerin agik
ve anlasilir olmast gibi konularda mobil uygulamanin kurulum ve kullanim 6zellikleri
bakimindan talepleri karsiladigi sonucu sdylenebilir. Tiim bunlarin disinda az sayida
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O0grenci kullanilan mobil uygulama i¢inde yeterli diizeyde iletisim/mesajlasma
olmadigini belirtmislerdir.

Uyumluluk  6zelliklerinden elde edilen bulgular 15181nda, Ogrenciler
degerlendirmelerinde olumlu yonde goriis Dbelirtmislerdir. Mobil QuizGame
uygulamasinin ortama uygunlugu ve yonlendirmelerin yeterliligi konularinda yeterli
diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bu ¢alismadan elde edilen bulgular incelendiginde, mobil bir cihaz iizerinden,
egitimin oyunlastirilarak sunulmasinin rekabet ortami olusturdugu, performans
grafikleri ve liderlik tablolarinin 6grenciler tarafindan ilging ve dikkat ¢ekici bulundugu
ve derse karst motivasyon bakimindan da olumlu etkiler gosterdigine dair &grenci
gorusleri elde edilmistir. Bu sonuca 6grencilerin QuizGame’e PC’den, internet tarayicisi
tizerinden, 10OS/Android telefon ve tabletlerden erisilebilmekte, ayrica herhangi bir
cihazda kaldigr yerden, baska bir cihazla devam edebilmesinin etkisi oldugu
sOylenebilir.

Literatiirdeki benzer ¢aligmalar incelendiginde (Glover, 2013; Oblinger &
Oblinger, 2005; Pedro, 2006; Prensky, 2001) gilinlimiiz &grencilerinin  dgretim
ortamlarinda, oyunlastirma temelli uygulamalara hazir oldugu ve bu konuda o6zellikle
ilgi ve motivasyon bakimindan olumlu doniitler verdikleri goriilmektedir.

Benzer sekilde, Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014), Harrold (2015), De-Marcos
vd. (2014), Polat (2014) ve Yildinm (2016) da arastirmalarinda egitimde
oyunlagtirmanin 6grenci tutumu iizerinde olumlu yonde etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Egitimde oyunlastirma uygulamalariin kullanilmasi bu baglamda 6nemli
goriilmektedir.

Bu ¢alisma smirh icerik ve siire kullanilarak gerceklestirilmistir. Bundan sonraki
caligmalarda igerigin ve siirenin daha genis tutulmasi, 6grenci kitlesinin ¢ogaltilmasi
rekabet ve uygulanabilirlik acisindan daha faydali sonuglar verebilir. Ogrencilerden
alindan doniitlerde de diger derslerde de kullanilmas1 yoniindeki onerileri de bu yondeki
gorlsi desteklemektedir.
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Summary

Purpose and Significance: In recent years, changes in science and technology have also
started a new era in education. All countries have to adapt the developments achieved in
science and technology to learning-teaching environments in order to keep up with this
era. From this point of view it doesn’t seem possible to continue education with
traditional methods (Ugur, 2010). Traditional teaching methods are perceived as
ineffective and boring by many students. As teachers continue to look for new
approaches in teaching, everyone agrees that today's schools face major challenges
concerning motivation and participation of students. Teaching methods require renewal
and different methods and techniques depending on technological developments and the
changing expectations of new generations (Sar1 & Altun, 2016). While technology takes
its place in shaping the learning of the individual by providing materials that provide
convenience in education it also takes its place in providing permanence. On one side
there are people who are new to technology and using it there is a growing generation
on the other side which is born into technology. (Saritas & Yildiz, 2015). This
generation is a generation born into millennial generation technology, also known as
digital natives or netizens, a generation that interprets and internalizes technology as an
ordinary part of everyday life (Bozkurt & Kumtepe, 2014).

In this context, the use of smart mobile phones is especially prominent as a source of
information and interest for the new generation of students. It is determined that
students spend most of their time using this type of telephone and spend less time for
for activities such as studying, doing homework etc... (Giimiis & Orgev, 2015).

Mobile games are a large part of the time spent on phone use. The intense interest of
students in mobile games has reduced the affinity to education. Especially one of the
biggest problems in teaching activities performed by teachers is that students cannot be
motivated in sufficient quantity and accordingly students cannot be included in the
teaching environment. Prensky (2004) stated that the greatest advancement in education
in 21st century will be achieved only by removing the elements that make learning
environments boring and making learning fun and engaging. In order to encourage
students to learn, learning activities that motivate them must be included. In this
context, as an idea to be considered using games, which students are so attracted to and
spend their times on, have come out. This idea, which is called Gamification, is the use
of game mechanics, dynamics and game design techniques for solving problems,
creating motivation and increasing connection in non-game environments (Werbach &
Hunter, 2015). The concept of gamification in literature is defined as, communicating
with the user and to solve the problem of the gameful thinking process and mechanics,
(Zichermann & Linder, 2010), using of game design elements that are not in the game
scope (Deterding et al., 2011), using game-based mechanisms to communicate with
people, motivate events, overcome learning and solve problems and think gamefully
(Kapp, 2012). The aim of gamification; To increase the responsibilities of the
individuals with their play techniques and to make them a more interesting and targeted
task that is desired to be achieved (Fis Ertimit, 2016).

The concept of gamification is different from educational or serious games. In
education, using games as learning tools is a promising approach because it also
enhances the skills of teaching games and not only knowledge but also important skills
such as problem solving, collaboration and communication. Games are attention
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grabbing and have motivating power. Thanks to the ambition of winning, games usually
use a number of mechanisms to encourage people to interact with them. However, it is
hard, time consuming and expensive to prepare a fully equipped, attention grabbing
game for education that generally aims at only one learning goal (Kapp, 2012).
Meanwhile gamification requires effective class participation, some technical
background and appropriate pedagogical integration. It is seen as a very convenient
way to use gamification instead of games, which are costly and hard to design, in order
to increase student participation and motivation.

The use of gamification in education is based on increasing motivation, addiction and
productivity with the help of positive effects coming from the competition and fun that
the game factors create on students. Increasing attention and motivation of the students
by transferring game design to the education process thus influencing students attitudes
towards the achievements and lessons positively, can be defined as the gamification of
the education (Yildirim, 2016).

Education with game, which is an indispensable element of education in particular, is
one of the most effective tools that educators use to reach their goals. It is known that in
the majority of schools, game and game-like elements already exist. Research on games
reveals that gamification has a high potential to support people's motivation and
commitment in the field of education (Fis Ertimit, 2016).

In this context, it is thought that the game-based learning environments will provide
more effective learning, will increase the flow levels of students in the learning process
and will positively influence student’s motivation towards the course.

It has been determined that the applications developed based on gamification of
teaching and the experimental studies related to these applications are insufficient.

In this research, the question "What are student opinions on QuizGame application
developed on the basis of gamification-based teaching in associate degree level, Graphic
Animation 1 course™ will be searched.

Methods: In this research, it is aimed to reveal the current state of mobile QuizGame
application used in Graphics and Animation 1 course. In this respect, this research is a
descriptive survey study. The study group of the research is Cukurova University Adana
Vocational School of Higher Education, 1st grade Computer Programming students
who are also enrolled to Graphics and Animation 1 course. The data were gathered
through the form developed in the form of a five-point Likert scale from the literature to
determine student opinions. Expert opinions were received from the point of view of the
suitability of the form questions. Frequency and mean values are given in the analysis of
the data.

Results: It is noteworthy that the students are generally evaluating positively about the
content. It is supported by the average of each item in the obtained findings. In addition
to positive reviews, a small number of students indicated that there is a need to
reorganize the transition rules between mobile QuizGame levels.

In terms of the installation and usage characteristics, the students responded positively.
The fact that the averages of each item in the evaluation being at a good level also
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supports student views. In addition to the positive evaluations made by the students, a
few students stated that there should be provided a student-student, student-manager
type communication opportunity in the mobile application.

It has been determined that students have also evaluated positively for the compatibility
features of the mobile QuizGame application. This is supported by the fact that the
average scores of the students in the evaluation form are at a good level.

Discussion and Conclusions: Within the scope of the research, mobile QuizGame
application has been evaluated under content, installation and usage features and
compatibility. Based on the findings under the content, students reported positive
opinions about the mobile application being used. According to the findings obtained
from the characteristics of installation and use, students were evaluated positively. In
the case of findings obtained from the compatibility features, students gave positive
opinions in the evaluations. When the findings obtained from this study were examined,
students' opinions were obtained that competition environment, performance graphs and
leadership tables were interesting and remarkable by the students and showed positive
effects on the motivation towards the course.
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