Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 2, Aralik 2017, Sayfa 103- 124
Sinif Yénetiminde Oyunlastirmaya Yénelik O§renci Gériislerinin incelenmesi, Bozkurtlar, Samur

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi

Ege Journal of Educational Technologies

Journal of Ege Education Technologies

Cilt 1, Sayi 2, Aralik 2017, Sayfa 103- 124

Sinif Yénetiminde Oyunlastirmaya Yonelik Ogrenci
Gorislerinin incelenmesi

Selin Bozkurtlar
Bahgesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitisi,
sbozkurtlar@gmail.com

Yavuz Samur
Bahgesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi Boliimii
yavuz.samur@es.bau.edu.tr

Gelis Tarihi: 14.09.2017 Kabul tarihi: 15.12.2017 Yayinlanma Tarihi: 29.12.2017

Ozet

Bu calisma, egitim alaninda da kullanilmaya baslanan oyunlastirmanin sinif yonetiminde kullanilan
araglardaki etkisini godzlemlemek amaciyla yapilmistir. Bu amagla oOncelikli olarak oyunlastirma,
oyunlastirmada kullanilan elementler, davranisgi kuram, edimsel ve klasik kosullanma kavramlari
acitklanmistir. Bu ¢alismada 6grencilerin sinif yonetiminde kullanilan bir oyunlastirma sistemine yonelik
genel gorisleri, oyun elementlerinden olan 6diil, puan ve liderlik tablosuna yonelik gérisleri, ingilizce
dersine yonelik gorusleri ve davranislarina yonelik etkisi incelenmistir. Arastirmada veri toplama araci
olarak 69 sorudan olusan anket uygulanmis ve 6grenciler ile gériisme yapilmistir. Anket ve goriisme
sorularindan elde edilen veriler bulgular kisminda incelenmistir. Arastirmanin sonucunda 6grencilerin
eksi puan almayi sevmedikleri, liderlik tablosunda alt sirada olan 6grencilerin ise oyunlastirma sistemine
yonelik gorislerinin olumsuz etkilendigi gorilmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Sinif Yénetimi, Liderlik Tablosu, Odiil, Puan
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The Investigation of The Students' Views on Gamification In
Classroom Management

Abstract

This study was carried out to analyze the effect of gamification which has also started to be used in the
field of education in classroom management. For this purpose, primarily the concepts of game, game
elements, behaviorism, operant and classical conditioning concepts are explained as they create the
basis for this method. In this study, the students' general opinions about the gamification system used in
classroom management, their perceptions related with the rewards, points and leaderboard, their
general attitudes about the English course and its effects on their behaviors are examined. As a data
collection tool, a questionnaire consisting of 69 questions was administered and interviews were
conducted with the students. The data obtained from questionnaire and interview questions were
examined in the findings section. As a result of the research, it was seen that the students did not like
getting negative scores and the students who were in the bottom of the leaderboard were negatively
influenced by the gamification system.

Keywords: Gamification, Classroom Management, Leadership Table, Reward, Points
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Giris

Teknoloji alanindaki gelismeler gecmisten gliniimize kadar oldukc¢a hizli bir sekilde ilerlemektedir.
Degisen ve gelisen diinya kosullar birgok alanda oldugu gibi egitim-6gretim ortamlarinda da
dontsimlere yol agmis ve agmaktadir. Bu donlsim okullarin teknolojik altyapisindan 6gretmen
becerilerine, bu sistemin paydaslari olan 6grenen ve Ogretmenlere kadar bircok Ogeyi de
etkilemektedir (Filiz, Orhan ve Kurt, 2016). Egitim ortamlarinda da gegmisten glinimiize kadar siirekli
olarak farkli yéntem ve stratejiler kullaniimaktadir. Ogretim ortamlarinda 6grencilerin dikkat ve
motivasyonlarini yiiksek tutmak, 6grenmenin etkililigini arttirmak amaciyla farkli yontemler ve araglar
denenmektedir. Ginimizde 6gretim ortamlarinda kullanilan yontemlerden biri de oyunlastirmadir.

Oyunlastirma, oyun olmayan icerik ve ortamlarda oyun tasarim ogeleri olan rozet, liderlik tablosu,
puan vb. kullaniimasidir (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Oyunlastirmadaki amag, 6grenme
slrecinin 6grenenler agisindan daha eglenceli etkinliklerin oldugu, 6grenenlerin motivasyonun
ylikselmesini saglayan 06grenme ortamlari olusturabilmektir (Giler ve Giler, 2015). Bu da
oyunlastirma da motivasyonun 6nemli bir unsur oldugunu gostermektedir. Egitsel ortamlar da
oyunlastirma, bireyin belirlenen hedefleri tamamlamasi i¢cin oyun elementlerini kullanarak bireyin
motivasyonunu arttirmaktir (Lee & Hammer, 2011). Motivasyon kavrami insani bir davranis
gerceklestirmesine yonelten, bu davranislarin siddet ve eneriji diizeyini belirleyen, davranislara belirli
bir yon veren ve devamini saglayan cesitli i¢ ve dis sebepleri icermektedir (Akbaba, 2006).

Ogrenme motivasyonunu etkileyen i¢c etkenler, daha cok 6grenmeye ve basarmaya karsi olan
tutumlar, ilgiler, dikkat dizeyi ve kisisel ozellikler gibi duygusal, sosyal ve fiziksel durumlar ile
ilgiliyken; dissal motivasyon, daha c¢ok disaridan gelen 6diil, ceza, baski, rica gibi etkilerle ilgilidir
(Akbaba, 2006). Ogrenme motivasyonundaki dissal giidiler daha ¢ok davranisci yaklasim ile ilgilidir.
Ogrencinin motivasyonunun yiiksek olmasi, istenilen davranisi gergeklestirmesine olumlu katki
saglayabilmektedir.

Davranisgl kuram, 6grenmenin uyarici ile davranis arasinda kurulan bag sonucu gelistigini ve ortama
verilen etkenler ile davranigslarda goriilen degisiklikleri incelemektedir (Cepni ve Keles, 2006).
Davranis¢l kuram dgrenmenin daha ¢ok kosullanma yolu ile gerceklestigini savunmustur (isman,
2015). Davranisgl kuram kosullanmayi edimsel ve klasik kosullanma olarak ikiye ayirmaktadir (Usta,
2016). Klasik kosullanma egitim ortamlarinda kullanildiginda 6grencilerde olumlu tutum gelistirilebilir
yani okuma sevgisi, benlik, 6zgiiven vb. 6zellikleri kazanmasi mimkin olmaktadir (Usta, 2016).
Burada dikkat edilmesi gereken nokta, cocugun normal olarak yapmasi gereken seyler ceza olarak
kullanilirsa ¢ocukta olumsuz tepkiler de gelismeye baslayabilir, 6rnegin ¢ok konusan bir cocuga yazi
yazma Odevi verilmesi ¢ocugun yazi yazmayi sevmemesine neden olmaktadir (Usta, 2016). Klasik
kosullanma ile bircok 6grenme durumunu agiklamak mimkin olmamaktadir ¢linkli insanlar bazi
davranislara, karsilastigi problemlere bilingli ve agik tepkiler de verebilmektedir (Altun ve Colak,
2011). Skinner’e gore bir davranis, kisiyi mutlu ediyor, olumlu bir etki yaratiyorsa davranisin ortaya
¢tkma olasiligr artmakta, kisiyi mutlu etmiyor ve olumsuz bir etki yaratiyor ise de davranisin
tekrarlanmasi azalmaktadir (Usta, 2016). Edimsel kosullanmanin temelinde ceza ve pekistirme
kavramlari yer almaktadir (Altun ve Colak, 2011). Edimsel kosullanma istenilen davranisin tekrarinin
saglanmasi icin pekistireg, istenmeyen davranisin gorilme sikliginin azalmasi i¢in ise cezayi
kullanmistir. Egitim ortamlarinda 6grencilere sinif igerisinde verilen olumlu, olumsuz pekistirecler
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yani ddlller (yildiz, arti, seker, puan vs.) 6grencinin motivasyonunu arttirirken, 6grenciye verilen ceza
Ogrencinin motivasyonunu ve ilgisini azaltmaktadir (Moore 1980; akt. Usta 2016). Davranisgl yaklasim
okullarda yaygin olarak uygulanmasina ragmen, o6grencilerin gidilenmesi ile ilgili tartismalar
glinimiizde de halen devam etmektedir. Bu yaklasima getirilen ana elestirilerden biri distan
gludilenmenin birey izerinde birakabilecegi olumsuz etkilerle ilgilidir yani 6grenciler 6dili ¢aba veya
yapilan 6dev, calisma vs. bunun kalitesi ile degil de onun yapilmasi ile 6dili kazanilabilecegini
disindrler ve bu da glidilenmeye zarar vermektedir (Akbaba, 2006).

Oyunlastirma ve davranisci kurami inceledigimizde ikisinin de ortak yanlarinin oldugunu soylemek
mimkindir. Oyunlastirmanin temelini davranisclt kuramin olusturdugu soylenebilir. Oyunlastirmada
yer alan 6dil, ceza, puan, avatar gibi oyun elementleri aslinda bireylerde davranisi degistirmek
amaciyla kullanilmaktadir. Oyunlastirmadaki elementler, edimsel kosullanmadaki pekistireclere
karsilik gelmektedir. Edimsel kosullandirma da ortama verilen pekistireclerle de, oyunlastirmadaki
elementlerle de bireyin motivasyonunu arttirmaya c¢alisarak davraniglarda degisiklik olmasini
amaclariz. Sinif yonetiminde kullandigimiz elementlerle de 6grencilere 6devlerini yaptiklarinda puan
verilmesi, kurallara uyan sinifa odiller verilmesi sinif yonetiminde oyunlastirma kullanimina 6rnek
olusturmaktadir. Sinif yonetiminde oyunlastirma kullanirken bazi seylere dikkat etmek
gerekmektedir. Odiil sisteminin eglenceli oldugu ve &grenme ortamina yenilik getirdigi, liderlik
tablosunun ise bazilarina gore herkesin gorebilecegi bir basari tablosu, bazilarina gore ise olumsuz
etkileri olan rekabet sisteminin olusmasina katki sagladigi goriilmektedir (Caglar ve Arkin Kocadere,
2015). Oyunlastirma kullanilan bilesenlere goére, kullanim niteligine gore, baglhligi saglayan,
motivasyonu artiran, Ogretime destek olan bir uygulama olabilecegi gibi; 6grenme amacindan
uzaklastiran, neyi neden yaptiginin farkinda olmayan, sadece puan almak igin bireylerin birbirleriyle
yaristiklari bir ortamda saglayabilir (Arkiin Kocadere ve Samur, 2016). Oyunlastirma dissal odil
mantigina dayanan davraniscl bir yaklasima benzemektedir, davranisin devamhhgini saglamak icin
surekli olarak o6dilin dozunu arttirmak bireyde &dile bagimhhk yapmasi gibi sorunlara yol
acabilmektedir (Saritas ve Yildiz, 2015). Oyunlastirmadaki 6dil sistemi ne kadar dissal motivasyon
saglayarak, icsel motivasyonu tetiklesede, davranisin transfer edilememesi hatta 6dil ortadan
kalktiginda davranisin yok olmasi gibi sorunlara da yol agmaktadir (Dominguez, Saenz-de-Navarrete,
De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés & Martinez-Herraiz, 2013; akt. Arkiin Kocadere ve Samur, 2016).
Liderlik tahtasinin kullanimi da 6diil kadar 6nemli bir elementtir. Liderlik tahtasinda alt siralarda kalan
ogrenciler de slrecten kopma, siireg icerisinde arkadaslariyla yarisarak Ust siralara ¢itkma hirsinin
olusmasina sebep olabilmektedir, bu yizden oyunlastirma sisteminde rekabet degilde 6grencilerin
isbirligi ile calismalarini saglamak, liderlik tablosunu kullanmamak ya da sadece ilk bastakileri
gostermek daha iyi olacaktir (Arkiin Kocadere ve Samur, 2016). Bu sebepten dolayi sinif ydénetiminde
kullandigimiz oyun elementleri ya da pekistireclerin olumlu ve olumsuz etkilerini géz 6niine alarak
buna gore bir yol izlememiz gerekmektedir.

Bu calisma, sinif yonetiminde kullanilan bir oyunlastirma sistemindeki oyun elementlerinden puan ve
liderlik tablosunun, 6grencilerin davranis, derse yonelik goriis ve motivasyonu Uzerindeki etkisini
incelemek amaciyla yapilmistir. Bu amagla asagidaki arastirma sorulari hazirlanmistir.
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Arastirma Sorulari

e Ogrencilerin sinif ydénetiminde kullanilan oyunlastirma sistemi ile ilgili genel gériisleri
nedir?

o Ogrencilerin sinif yénetiminde kullanilan oyunlastirma sistemindeki liderlik
tablosu ve puanlara yénelik gorisleri nedir?

o Siif yoénetiminde kullanilan oyunlastirma sistemindeki puanlarin 6grenci
davraniglarina yonelik etkisi nedir?

Ogrencilerin oyunlastirilmis ingilizce dersine yénelik genel goriisleri nedir?

Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel arastirma yontem ve teknikleri kullaniimistir. Bu arastirmanin modeli ise
“Tarama Modeli”"dir. Tarama Modeli var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi
amaclamaktadir (Blytkoztirk, Kilig Cakmak, Akglin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Bu arastirmada ise
mevcut durum incelenerek sinif ydnetiminde kullanilan oyun elementlerinin etkisi incelenmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirma sinif yonetiminde kullanilan bir oyunlastirma sistemindeki oyun elementlerinden puan ve
liderlik tablosunun, 6grencilerin davranis, derse yonelik goriis ve motivasyonu Uzerindeki etkisini
incelemek amaciyla yiksek gelirli ailelerin tercih ettigi ve imkanlari iyi olan 6zel bir okuldaki 3. Sinif
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin érneklemi 23 kiz, 25 erkek olmak izere toplamda 48
o0grenciden olusmaktadir. Her sinifta 17 6grenci bulunmakta ve toplamda okulda 3 tane Uglincii sinif
subesi bulunmaktadir. Arastirmanin materyali olan Classdojo haftada 4 saat olarak 4 aydir ingilizce
derslerinde kullanilmaktadir.

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak 6grencilere Ek-1 Ogrenci Anketi ve Ek-2 Goriisme Sorulari kullaniimistir.
Ogrenci Anketi

Ankette toplamda 69 soru yer almaktadir. Likert tipi (3 secenekli) anket olusturulmustur. Bu
secenekler “Katilmiyorum”, “Kararsizim” ve “Katiliyorum” seklindedir. Anket 5 basliktan

olusmaktadir. Bunlar:

1. Classdojo Hakkinda Gorusler
2. Puan
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3. Liderlik Tablosu
4. Davranis
5. ingilizce Dersine Yénelik Gorisler

Ankette yer alan basliklarin ve anketin hazirlanmasinda konu uzmanindan yardim alinmistir. Burada
ankette yer alan sorular, arastirmanin amacindaki sonuclari goérebilmek icin hazirlanmis ve bes
baslikta toplanmistir. Ankette yer alan puan bashginda 6grencilere Classdojo’da, eksi puan, arti puan,
puan alma, puan kaybetme gibi puan elementine yonelik sorular; liderlik tablosu kisminda
ogrencilere st siralarda olma, alt siralarda olma, birbirlerinin puanlarini gérme ve bunlari
karsilastirmaya yonelik sorular; Classdojo hakkindaki genel gorisler kisminda 6grencilere
memnuniyetlerini incelemek amaciyla genel sorular sorulmustur. Davranis bélimiinde 6grencinin
hangi davranislari yapmasinda puanin etkisinin oldugunu incelemek igin, ders 6gretmeninin arti (+) ve
eksi (-) puan verdigi davranislar yazilarak sorular hazirlanmistir. ingilizce tutum &lgegi bélimiindeki
sorular Bas (2012) yilinda yaptigi, “ilkégretim ingilizce Dersine Yénelik Tutum Olcegi: Gecerlik ve
Guvenirlik Calismasi” makalesinde yer alan anket incelenmis ve sorulardan 13 tanesi kullaniimistir.
Ogrencilerin anketteki sorulari yanhs anlamamasi icin, 6gretmen anketteki sorulari tek tek okuyarak
Ogrencilerin sorulari cevaplamasini beklemistir. Bu sekilde 69 soruyu Ogrenciler ayni zamanda
tamamlamislardir.

Goriisme sorulari

Gorusme sorulari ise ankette yer alan sorulari destekleyecek sekilde hazirlanmistir. Gérisme sorulari
olusturulurken Burger (2015) tarafindan hazirlanan tezindeki sorular incelenmis ve arastirmaya gore
uyarlanarak goriisme sorulari olusturulmustur. Goriisme sorulari 7 6grenciye sorulmustur. Bu
ogrenciler segilirken 6grencilerin Classdojo’da aldiklari puanlar géz 6niine alinmistir. Siniflarda yiksek
puani olan 2 6grenci (Ali ve Ayse), orta siralarda puani olan 3 6grenci (Alper, Furkan ve Arda) ve
diisiik puana sahip olan 2 dgrenci (Kaan ve Mehmet) secilmistir. Ogrencilere sorular sorulurken yari
yapilandirilmis gériisme teknigi kullanilmistir. Ogrenciler ile gériismeler bire bir yapilmis ve yaklasik
her gorisme 10 dakika stirmistir. Arastirmanin bulgulari kisminda gériisme verilerini aktarabilmek
icin 6grencilerin isimleri degistirilerek kullaniimistir.

Kullanilan materyal

ClassDojo sinifta 6gretmenleri, aileleri ve 6grencilerin birbiriyle iletisim halinde olmasini saglayan bir
uygulamadir (Classdojo, 2016). ClassDojo, 6grencilerin basari durumlarini, 6dev performanslarini,
sinif icindeki etkinlik derecelerini, olusturdugu eglenceli sanal karakterlerle takip etmeyi
saglamaktadir. Classdojo sayesinde 6gretmen, Ggrenci ve aileleri birbirleri ile fotograf, video ve
mesajlar paylasarak birbirleri ile iletisim halinde olmaktadir. Classdojo’nun sinifta kullaniminda,
O0gretmen isterse sinif yoklamasini buradan alabilir, 6grencileri rastgele se¢me 6zelligini kullanarak
soru sorabilir, gorevlendirebilir ya da zamanlayici 6zelligi ile ¢ocuklara gorevler verebilmektedir.
Classdojo’ya hem mobil cihazlardan hem de web ara yiziinden ulasilabilmektedir.

Classdojo kullanimlari 6gretmenden 6gretmene gore farklihk gosterebilmektedir. Clinki Classdojo
sadece bir sistemdir ve bunun isleyisi ise tamamen 0Ogretmene baghdir. Bu arastirmadaki
O0gretmenimiz Ogrencilere belirli davranislar karsiliginda puanlar vermektedir. Sinif icerisindeki
davranislarindan, o6devlerinden, c¢alismalarini tamamlamasindan, quizlerinden c¢esitli puanlar
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almaktadir. Ayrica ders esnasinda o6gretmen Classdojo’nun random(rastgele) 6grenci se¢me
Ozelliginden yararlanmaktadir. Rastgele cikan 6grenciye de sorular sorarak puan vermektedir. Ayrica
bu sinifta 6gretmen 6grencilerin eglenebilmesi igin siit igme etkinligi yapmakta ve buna puan
vermektedir. Bu puani alabilmek icin rastgele ¢ikan 6grencinin bardaktaki tim siitl bitirebilmesi
gerekmektedir. Ogretmen ayrica 6grencilere belirli puanlarda 6diiller vermektedir. Ogrenci hedefteki
puana ulastigl zaman cesitli 6diller almaktadir. Bunlarin bazilari ise 6grenciler 50 puana ulastiklari
zaman karakter degistirebilme sifrelerini, 100 puana ulastiklarinda ise Classdojo’nun karakteri olan
Mojo ile fotograf cekilme hakki kazanmaktadirlar. Ogretmen yil icerisinde belirli puanlara édiiller
koymaktadir. Siradaki 6dilin ne oldugunu ise 6gretmen sinifin ¢cogu bir 6nceki 6dili aldiktan sonra
aciklamaktadir. Classdojo da 6gretmen 6grencilere puanlarini géstermektedir. Ancak sinif icerisinde
ogrencilerin puanlarina gére 6gretmen onlari bir, iki, tc gibi bir siralamaya koymamaktadir.

Verilerin Analizi
Arastirmanin nicel verilerini yorumlamak igin Surveey uygulamasinda yer alan detay raporlar kismi

kullanilmistir. Bu rapordaki veriler incelenerek 6grencilerin her soruya verdikleri cevaplarin frekans ve
ylzdelik degerleri elde edilmis ve bu veriler tablo halinde sunulmustur.
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Bulgular

Ogrencilerin Classdojo ile ilgili Genel Goriislerinin incelenmesi

Tablo 1. Ogrencilerin Classdojo ile ilgili Genel Gérisleri

6|gek|er KATILMIYORUM KARARSIZIM KATILIYORUM
Tum derslerde classdojo kullaniimasini isterim. 5(%10,41) 5(%10,41) 38 (%79,16)
Classdojo sayesinde dersleri daha ¢ok severim. 8 (%16,66) 10 (%20,83) 30 (%62,5)
Classdojo’daki karakterler hosuma gider. 3 (% 6,25) 6(%12,5) 39 (%81,25)
Cllés"sd?J? nun ¢ok eglenceli bir ara¢ oldugunu 4 (%8,33) 8 (%16,66) 36 (%75)
distndram.

Classdojo beni mutlu eder. 4 (%8,33) 11(%22,91) 33 (%68,75)
Classdojo dersi daha iyi dinlememi saglar. 11(%22,91) 20 (%41,66) 17 (%35,41)

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin %79,16’sinin Classdojo’nun tim derslerde kullaniimasini istedigini
ama %68,75’inin ise Classdojo beni mutlu eder, cevabini verdigi gézlemlenmistir. Ankette yer alan
acik uclu sorularda 6grenciler Classdojo’yu eglenceli, glzel karakterleri olan, yaramaz ve hareketli
cocuklari uslandirmaya yarayan, egitici olarak yorumlamislardir. Ogrencilere Classdojo’nun en sevdigi
ozellikleri soruldugunda oOgrenciler, puan alma karakteri degistirebilme, 6diller, tabletlerinden
erisebilme o6zelligini sevdiklerini belirtmislerdir. En sevmedigi 6zelliklerine ise 6grenciler random
ozelligi ona cikmadiginda Gzildugind, eksi puan almanin hoslarina gitmedigini ve kullanilmasina
gerek olmadigini, bazi 6grenciler ise Classdojo’yu sevmedigini belirtmislerdir. Goériisme sonucunda
ise Ogrenciler sorulan sorulara hemen hemen ayni cevaplari vererek Classdojoyu sevdiklerini,
puanlarin ve karakterlerin hoslarina gittiklerini, eksi puani sevmediklerini belirtmislerdir. Kaan kendisi
ile yapilan gériismede Classdojo’nun gereksiz bir ara¢ oldugunu, arkadaslarinin onunla dalga gectigini
ve bu ylzden de dersten de uzaklastigini belirtmistir.

Ogrencilerin Puan Elementine Yénelik Goriislerinin incelenmesi

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin %93,75’inin Classdojo’da puan almanin hosuna gittigini,
%35,41’inin arkadaglari puanlarini gérdigi icin daha ¢ok puan almaya ¢alistigini ve %35,41’inin ise bu
konuda kararsiz oldugu gorilmistiir. Ayrica 6grencilerin %79,16’sinin eksi puan aldiginda Uzilduga,
%41,66’s! ise Classdojo’daki eksi puanlarin hosuna gitmedigini belirtmistir.

Ogrenciler ile yapilan gériisme sonucunda ise dgrenciler puan almayi sevdiklerini, puan almanin
onlari motive ettigini, eksi puan almayi da sevmediklerini dile getirmisledir. Ayse yapilan gorlismede:
“Eksi puan Ozelligi bence giizel bir 6zellik, bana yapilmamasi gereken yanlis davranislari gosteriyor,
ama tabi ki benimde eksi puan almak hosuma gitmiyor.” cevabini vermistir.
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Tablo 2. Ogrencilerin Puan Elementine Yénelik Gérisleri

Cilt 1, Say1 2, Aralik 2017, Sayfa 103- 124

Olgekler Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum
Arkadaglarim puanimi gérdiigu igin daha ¢ok puan 14 (%29,16) 17 (%35,41) 17 (%35,41)
almaya galigirim.

Classdojo da puan almak hosuma gider. 2 (%4,16) 1(%2,08) 45 (%93,75)
Puan alamadigim zaman GzulGram. 11 (%22,91) 15 (%31,25) 22 (%45,83)
Classdojo da eksi(-) puan almamak igin elimden geleni 3 (%6,25) 3 (%6,25) 42 (%87,5)
yaparim.

Classdojo da eksi(-) puan almak beni Gzer. 6(%12,5) 4 (%8,33) 38 (%79,16)
Puanim ile ilgili arkadaslarim benimle dalga geger. 41 (%85,41) 3 (%6,25) 4 (%8,33)
Sahip oldugum puani diger arkadaslarim kiskanir. 28 (%58,33) 18 (%37,5) 2 (%4,16)
Classdojo da puan alamadigimda sinirlenirim. 23 (%47,91) 12 (%25) 13 (%27,08)
Classdojo da puan alamadigimda dersten sikilirim. 33 (%68,75) 9 (%18,75) 6 (%12,5)
Classdojo da 6gretmenimin belirledigi puana(odiile) 13 (%27,08) 7 (%14,58) 28 (%58,33)

ulasmak icin kurallara uyarim.

Classdojo da eksi puan olmasi hosuma gider.
Ogretmenim istiyor diye classdojo da puan alirim.
Classdojo da puan almanin kolay oldugunu
distnurim.

20 (%41,66)
22 (%45,83)
11 (%22,91)

14 (%29,16)
12 (%25)
20 (%41,66)

14 (%29,16)
14 (%29,16)
17 (%35,41)

Ogrencilerin Liderlik Tablosuna Yénelik Goriislerinin incelenmesi

Classdojo Puan Dagilimlarinin incelenmesi

Tablo 3. Classdojo Puanlarinin Dagilimi

Puan Araligi Frekans
13 puan =51 puan arasi 6

52 puan —90 puan arasi 14

91 puan — 129 puan arasl 21

130 puan —171 puan arasi 7

Ogrencilerin puan araliklarina dagilimlarinin belirlenebilmesi icin ilk olarak maksimum puandan
minimum puan cikartilarak ranj (puan araligi) degeri bulunmus, daha sonra istenilen grup sayisina
yani 4’e bolUnerek puan acikligi bulunarak grup araliklari ve frekanslari belirlenmistir. Tablo 1
incelendiginde 6grencilerin Classdojo’daki minimum puanin 13, maksimum puanin ise 171 oldugu
gorilmistiir. Ogrencilerin puanlarina gére dagilimlari incelendiginde, en yiiksek dagilim 21 égrenci ile

91 — 129 puan arasindadir.
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Tablo 4. Ogrencilerin Liderlik Tablosuna Yénelik Goriisleri

Cilt 1, Say1 2, Aralik 2017, Sayfa 103- 124

Olgekler

KATILMIYORUM KARARSIZIM

KATILIYORUM

Classdojo da az puana sahip olmak beni mutsuz eder.
Ogretmen bizi aldigimiz puana gére siralar.

Classdojo daki aldigim puana gore kaginci sirada
oldugumu merak ederim.

Sinif listesinde arkadaslarimin aldigim puani gérmesi
hosuma gider.

Classdojo da puanimi hig¢ kimsenin gérmesini
istemem.

Classdojo da arkadaslarimla yarismayi severim.

Sinif igerisinde kaginci sirada oldugumu bilmek
hosuma gider.

Classdojo da arkadaslarimi gegmek hosuma gider.
Classdojo da arkadaslarima gore daha disiik puana
sahip oldugunda GzalGram.

Classdojo da ¢ok puana sahip olmak beni mutlu eder.
Classdojo da Ust siralarda olmak benim icin mutlu
eder.

Classdojo da puani benden yukarida olan
arkadaslarimi sevmem.

Classdojo da Ust siralarda olmak igin gereken her seyi
yaparim.

Classdojo da kaginci sirada oldugum umrumda degil.
Classdojo da puanlarimizin siralanmasi
arkadaslarimla rekabet halinde olmami saglar.
Classdojo da arkadasimi gegtigimde ona hava atarim.
Classsdojo da Ust siralara ¢ikmak icin ¢abalarim.
Classdojo da arkadaslarim puanlarimi gérmeseydi

11 (%22,91)
39 (%81,25)

13 (%27,08)
7 (%14,58)
29 (%60,41)

25 (%52,08)
7 (%14,58)

18 (%37,5)
12 (%25)

3 (%6,25)
5 (%10,41)

42 (%87,5)
9 (%18,75)

24 (%50)
24 (%50)

42 (%87,5)
5(%10,41)
34 (%70,83)

7 (%14,58)
6 (%12,5)

9 (%18,75)
21 (%43,75)
12 (%25)

10 (%20,83)
13 (%27,08)

12 (%25)
8 (%16,66)

7 (%14,58)
8 (%16,66)

4 (%8,33)
17 (%35,41)

12 (%25)
13 (%27,08)

2 (%4,16)
6 (%12,5)
9 (%18,75)

30 (%62,5)
3 (%6,25)

26 (%54,16)
20 (%41,66)
7 (%14,58)

13 (%27,08)
28 (%58,33)

18 (%37,5)
28 (%58,33)

38 (%79,16)
35 (%72,91)

2 (%4,16)
22 (%45,83)

12 (%25)
11 (%22,91)

4 (%8,33)
37 (%77,08)
5(%10,41)

puan almak i¢in ¢abalamazdim.

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin %54,16’s1 “Kaginci sirada oldugumu bilmek hosuma gider.”
cevabini, %58,33’s1 “Arkadaslarina gére daha disik puana sahip oldugunda Gzilirim.” cevabini,
%77,08’i “Ust siralara cikmak icin cabalarim.” cevabini ve %70,83’li ise “Arkadaslarim puanlarimi
gormeseydi puan almak icin cabalamazdim.” cevabini vermistir.

Ogrenciler ile yapilan goriismelerde 6grenciler liderlik tablosuna yonelik farkli gériislerde
bulunmuslardir. Alper: “Liderlik tablosunda kendimi Gst siralarda gérmek isterim, puanim yiikseldikge
bu beni iyi hissettiriyor, puanlarimi herkesin gérmesi ve arkadaslarimin puanlarini gérmek hosuma
gidiyor.” cevabini, Kaan: “Liderlik tablosunu hi¢ sevmiyorum, ¢linkii puani benden yiliksek olan
arkadaslarim benimle puanim disik oldugu icin sirekli olarak dalga geciyorlar, bu ylzden
Classdojo’dan nefret ediyorum. Classdojo’dan dolayi da ingilizce dersini sevmiyorum.” cevabini,
Furkan: “Ust siralarda olmak beni motive ediyor, arkadaslarimin puanlarini gérmek benim igin ¢ok
onemli degil ama sinifta ben (stteyim sen alt siradasin gibi konusmalar bazen sinifimizda olabiliyor.”
cevabini, Ali: “Su an zaten sinifta en iyi puana sahip olan kisiyim, Ust siralarda olmak hosuma gidiyor
ama benim icin sira 6nemli degil.” cevabini, Arda: “Benim icin siniftaki siralama 6nemli degil,
puanlarimizi gérmemiz hosuma gidiyor ama o0Ogretmenimiz puanlarimizi diger arkadaslarimiza
gostermeyebilirdi.” cevabini, Ayse: “Benim icin Ust sirada ya da alt sirada olmak ¢ok dnemli degil, ben
zaten kendimi bilen bir 6grenciyim. Karnemde gelen sonuclar benim icin daha énemli. Zaten ben en
ylksek puana sahip olanlardan biriyim ama sinifta goézlemledigimde en dusik puana sahip olan
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arkadasimizin Classdojo acildiginda Gzuldigu hissediyorum ama emin de degilim.” cevabini, Mehmet
ise: “Bence birbirimizin puanlarini gérmemiz iyi bir sey degil, ¢inkl sinifta birbirini, puanlarini
kiskananlar olabiliyor. Teneffiislerde birbirine puan aldigi icin siddet gosteren, korkutan arkadaslarim
var.” cevabini vermislerdir.

Ogrencilerin Davranislarinda Puanlarin incelenmesi

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin %58,33’'U0 “Classdojo da puan almak icin kurallara daha ¢ok
uyarim.” cevabini, %56,25’i “Puan almak igin 6devimi yaparim.” cevabini ve %62,5'i ise “Eksi puan
almamak icin ¢alismalarimi tamamlarim.” cevabini vermistir.

Yapilan gortismelerde 6grenciler farkh goriislerde bulunmuslardir. Ayse: “Ben neyi yapip yapmamam
gerektigini biliyorum, buradaki puanlari almak icin davranislari yerine getirmiyorum ama beni motive
ediyor.” cevabini, Alper: “Puan oldugu icin kurallara daha ¢ok uyuyorum, evet bazi davranislari
normalde de yapiyorum ama puan almak igin daha dikkatli davraniyorum.” cevabini, Kaan: “Derste
puan almak icin kurallara uymaya calisiyorum.” cevabini, Ali ise: “Puan olmasaydi sorulari, quizleri
yapmayabilirdim. Puan veren seyleri daha ¢cok yapmaya calisiyorum.” cevabini vermistir.
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Tablo 5. Ogrencilerin Davranislari Yerine Getirmede Puanlara Yénelik Gorisleri

Olgekler KATILMIYORUM KARARSIZIM KATILIYORUM
Classdojo da puan almak igin kurallara daha gok 13 (%27,08) 7 (%14,58) 28 (%58,33)
uyarim.

Classdojo da puan almak igin sinifi temizlerim. 20 (%41,66) 7 (%14,58) 21 (%43,75)
Classdojo da puan almak igin dogru cevap veririm. 6 (%12,5) 6 (%12,5) 36 (%75)
Classdojo da puan almak i¢in grup galismasi yaparim. 22 (%45,83) 8 (%16,66) 18 (%37,5)
Classdojo da puan almak i¢in quizi cevaplarim. 17 (%35,41) 12 (%25) 19 (%39,58)
Classdojo da puan almak igin derse katilirm. 21 (%43,75) 6(%12,5) 21 (%43,75)
Classdojo da puan almak i¢in okuma yaparim. 16 (%33,33) 9 (%18,75) 23 (%47,91)
Classdojo da puan almak i¢in dogru konusmaya 15 (%31,25) 6(%12,5) 27 (%56,25)
calisirm.

Classdojo da puan almak i¢in dolabimi diizenli 25 (%52,08) 14 (%29,16) 9 (%18,75)
tutarim.

Classdojo da puan almak i¢in 6devimi yaparim. 18 (%37,5) 3 (%6,25) 27 (%56,25)
Classdojo da eksi puan almamak igin yerimden 15 (%31,25) 10 (%20,83) 23 (%47,91)
kalkmam.

Classdojo da eksi puan almamak igin galismalarimi 13 (%27,08) 5(%10,41) 30 (%62,5)
tamamlarim.

Classdojo da eksi puan almamak icin parmak 15 (%31,25) 5(%10,41) 28 (%58,33)

kaldirmadan konusmam.

Ogrencilerin ingilizce Dersine Yonelik Goriislerinin incelenmesi

Tablo 6 incelendiginde &grencilerin %68,75’inin ingilizce en cok sevdigim dersler arasindadir,

cevabini, %89,58’inin ingilizce dersinde yapilan etkinlikleri ve sinif ici faaliyetleri severim, cevabini,

%62,5’inin ise ingilizce dersi 6devlerini sikilmadan, zevkle yaparim, cevabini verdigi gériilmektedir.

114



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 2, Aralik 2017, Sayfa 103- 124
Sinif Yénetiminde Oyunlastirmaya Yénelik O§renci Gériislerinin incelenmesi, Bozkurtlar, Samur

Tablo 6. Ogrencilerin ingilizce Dersine Yonelik Gérisleri

Olgekler KATILMIYORUM KARARSIZIM KATILIYORUM
ingilizce derinde konusmak, drama yapmak, miizik 5(%10,41) 4 (%8,33) 39 (%81,25)
dinlemek ve oyun oynamak bana zevk verir.

ingilizce dersinde yapilan etkinlikleri ve sinif- igi 3 (%6,25) 2 (%4,16) 43 (%89,58)
faaliyetleri severim.

ileride ingilizce 6gretmeni olmak isterim. 19 (%39,58) 22 (%45,83) 7 (%14,58)
ingilizce en ok sevdigim dersler arasindadir. 6 (%12,5) 9 (%18,75) 33 (%68,75)
ingilizceyi anlamak ve kullanmak bana zor gelir. 35 (%72,91) 8 (%16,66) 5(%10,41)
ingilizce dersi ile ugrasmak beni eglendirir. 5(%10,41) 9 (%18,75) 34 (%70,83)
ingilizce dersine calisirken canim sikilir. 32 (%66,66) 9 (%18,75) 7 (%14,58)
ingilizce konusmaktan ve onu kullanmaktan 7 (%14,58) 5(%10,41) 36 (%75)
hoslaniyorum.

ingilizce dersinden korkarim. 41 (%85,41) 1(%2,08) 6 (%12,5)
ingilizce ile ilgili her sey ilgimi ceker. 9 (%18,75) 18 (%37,5) 21 (%43,75)
Mumkin olsa, ingilizce dersi yerine baska bir ders 39 (%81,25) 4 (%8,33) 5(%10,41)
alirim.

ingilizce dersi 6devlerini sikilmadan, zevkle yaparim. 4 (%8,33) 14 (%29,16) 30 (%62,5)
ingilizce ile ilgili kitaplar, resim ve materyaller ilgimi 3 (%6,25) 10 (%20,83) 35(%72,91)
ceker.

Sonug ve Oneriler

Bu bolimde arastirmanin bulgulari dogrultusunda elde edilen sonuglar ve bu sonuglardan ¢ikarilan
cesitli dneriler belirtilmistir.

Sonuglar

Arastirmada o6grencilerin genel goruslerine bakildiginda 6grencilerin Classdojo’daki karakterleri,
odulleri ve puan almayi sevdigi ama eksi puani ve random 6grenci se¢me 0Ozelligini sevmedigi sonucu
ortaya cikmistir. Ogrencilerden puani yiiksek olanlarin Classdojo’yu sevdigini, puani diisiik olanlar ise
Classdojo kullanilmasini istemedigi sonucuna ulasiimistir.

Classdojo’daki puan elementine yonelik bulgulara bakildiginda, puan almak tiim 6grencileri mutlu ve
motive ederken, puan kaybetmek o6grencileri mutsuz ve demotive etmektedir. Ayrica 6grenciler
Classdojo’da eger édiilleri begenirlerse daha ¢ok puan almak icin cabalamaktadirlar. Ogrencilerin eksi
puan aldiklarinda Gzildiikleri ve eksi puanlar sevmedikleri gériilmistiir. Ozellikle diisiik puandaki
ogrencilerin eksi puan aldiklarinda, puanlari azaldigi icin hem derse hem materyale yonelik gorusleri
de olumsuz etkilenmektedir.

Classdojo’daki liderlik tablosu elementine yonelik bulgulara bakildiginda 6grencilerden disiik puanda
olanlarin arkadaslarinin puanini gérmesini istemedigini ayrica puani disiik olan 6grenciler ile sinifta
dalga gecildigi, 6grenciler birbirlerinin puanlarini gordiiklerinde bunu kiskanan 6grencilerin sinifta
puan alan ve ondan yiksekte olan arkadaslarini sinifta korkuttugunu ve siddet gosterdigi sonucuna
ulasiimistir. Liderlik tablosuna yonelik yiiksek puanda olan 6grencilerin bunu ¢ok 6nemsemedigi, orta
ve Ozellikle disiik puana sahip olan seviyedeki Ogrencileri rahatsiz ettigi gozlemlenmistir. Puan
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alamayan o0grencilerin sadece Classdojo’ya degil, derse yonelik goruslerinin de etkilendigi
gorulmustlr. Bu bulgulara bakildiginda liderlik tablosunda diisiik puanda olan 6grencilerin akademik
olarak zayif 6grenciler oldugu ve derse baglanmak yerine tamamen dersten koptugunu ve yiksek
puanda olan 6grenciler igin ise asiri 5nemli olmadig gérilmustar.

Classdojo’daki davranisa yonelik bulgulara bakildiginda 6grenciler bazi davranislari puan almak igin
yaptigini ve buna dikkat ettigini soylemislerdir. Burada 6grenciler davranisi sadece puan icin bir
karsilik bekleyerek yerine getirmektedir. Bulgulara bakildiginda akademik olarak iyi olan, dersi seven
ogrenciler zaten puan ic¢in degil, dogru oldugunu dislindlGgl icin davranisi yerine getirmisler ve
bunun karsiliginda puan alarak motive olmuslardir.

ingilizce dersine yonelik bulgularina bakildiginda égrencilerin ingilizce dersine yénelik gorislerinin
olumlu oldugu gériilmektedir. Ogrencilerden biiyiik bir kismi ingilizce derslerini severken, bir kisminin
ise sevmedigi gortlmustiir. Yapilan goriismelerde Classdojo’dan dolayi dersi sevmedigini séyleyen
ogrenciler bulunmaktadir.

Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen verilere ve sonuglara dayanarak, sinif yonetiminde kullanilan
yontemlerde ve Classdojo kullaniminda egitimcilere asagida belirtilen dneriler sunulmustur:

. Cocuklarin eksi puan almayi sevmedigi gérildtgi icin uygulanan yontemlerde ¢ocuklara tim
davranislar arti puan ile kazandirimaya calisiilmalidir. Yani davranis ctmlelerinin hem olumlu
kurulmasi ve buna gore puan verilmesi gerekmektedir. Yerlere ¢Op atarsan eksi puan alirsin, yerine
sinifimizi temiz tutmak icin ¢opleri ¢op kutusuna atalim davranisina puan verilmelidir.

. Ogrencinin her davranisina degil de onun motivasyonunu arttirabilecek davranislara puan
verilmeli ya da davranisa gére puanin degeri degistirilmelidir.

o Oyunlastirma elementleri 6grencileri motive etmek igin amacina uygun olmal, 6grencinin
motivasyonunu dislirebilecek davranislardan kaginilmalidir.

o Sinif igerisindeki kurallar belli olmali ve her 06grenciye ayni davranis karsiliginda ayni
yaptirimlar uygulanmalidir.

. Liderlik tablosu disiik puandaki 6grenciler tarafindan sevilmedigi icin daha ¢ok dersten
kopmalarina sebep olmaktadir. Bu ylizden liderlik tablolarini kullanirken 6zellikle dikkat etmeliyiz
hatta kullanmamak daha olumlu sonuglar getirecektir.

. Liderlik tablosu kullanildiginda 6grenciler, 6gretmen tarafindan siralamamali ve ddiilleri buna
gore vermemelidir.

. Eger sinifinizda boyle bir sistem kullanmak istiyorsaniz o zaman 6grenciler puandan ¢ok 6dul
ile daha ¢ok mutlu olmaktadirlar, bu yizden sinif ydonetiminde 6grencilere sabit 6diller konulmali ve
o davranisi gerceklestiren tim 6grencilerin ayni 6dilii almasi saglanmalidir.
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. Liderlik tablosunda 6grencilerin puanlari gosterilmesi yerine her 6grenci kendi puanlarini
gorebilecegi sekilde kullaniimali, 6grencilere bireysel geri bildirim verilmelidir.

. Ogrencilere verilen puanlari, 6grencinin gercekten hak etmesi gerekmektedir. Ogrenci puana
veya odile ¢cok kolay ulasabildiginde, 6diil ve davranis amacini kaybetmektedir.

. Sinif icerisinde genel olarak 6dil ve cezanin bulundugu sistemler yerine, egitimi
oyunlastirmak, dersi daha zevkli hale getirmek 6grencilerin motivasyonunu ve ilgisini daha ylksek
tutacaktir.

. Ogrenciler davranislarini bir karsilik ile yerine getirmek vyerine, davranisin kendine
kazandirdigi yararlarin farkinda olarak o davranisi yerine getirmelidir.
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Extended Abstract

Due to the changes and developments in technology, considerable transformations has occured in
education as in other fields. This has affected various elements in education such as technological
background, teaching skills, learners and teachers as these are the stakeholders of this system (Filiz,
Orhan and Kurt, 2016.) Different kinds of techniques and strategies have constantly been used in
educational contexts. Many other techniques and strategies have also been tried to attract students’
attention, to motivate them and to make learning effective. In today’s world, one of the popular
techniques that are used in education is gamification.

Gamification is to use elements of game design like badges, leaderboard, and scoring system in the
context that does not include games. (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). The aim of
gamification is to compose an educational context that provides learners with more entertaining
activities and motivates them (Guler and Guler, 2015). Having high motivation enables students to do
expected behaviours. Behaviourist approach uses “reinforcement” to increase the expected
behaviours and “punishment” to decrease the frequency of the undesired behaviours. While positive
or negative reinforcement, also called as giving rewards like stars, extra points, candies, etc. increase
students’ motivation, whereas punishment decreases the rate of students’ motivation and interest
(Moore 1980; as cited in Usta 2016).

It is possible to tell both behaviourist approach and gamification have common sides. Game
elements like rewards, punishment, scores and avatar in gamification are used to change individual
behaviours. Most elements correspond to reinforcement in operant conditioning. The aim of both
game elements and reinforcements in operant conditioning is to motivate individuals and change
their behaviours. There are some rules that must be taken into account while using gamification in
classroom management. It is clearly seen that reward system, leaderboard seems fun and brings
innovation to learning environment, while it can cause rivalry that has negative impacts on some
students (Caglar and Arkun Kocadere, 2015)

Gamification can be application that enables dependence, increases the motivation and supports the
education according to its components. At the same time, it can provide an environment in which
students are not aware of what and why they are doing and students compete against each other to
get points (Arkiin Kocadere and Samur, 2016). Gamification is like behaviourist approach based on
external rewards. To increase the amount of rewards for persistence of the behaviour can cause the
problems like addiction to the rewards (Saritas and Yildiz, 2015).

The reward system in games stimulates internal motivation by providing external motivation.
However, it can cause some problems such as students may not transfer the behaviour or the
behavior may disappear when the reward is taken (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés & Martinez-Herrdiz, 2013; as cited in Arkiin Kocadere and Samur, 2016).

In terms of leaderboard, the students who are in lower rows may prefer not to engage in the activity
or they may generate ambition to get upper rows by competing against other students in this
process. Therefore, in gamification system, students should work in collaboration instead of being
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rivals and it will be better not to use leaderboard or just to show the students in the top (Arkun
Kocadere and Samur, 2016).

This study aims to examine the effects of game elements such as points and leaderboards on
students’ behaviour, views, and motivation towards the course. For this purpose, we examined the
use of gamification tools, leadership tables, the effects of scoring system on students’ behaviours
and students’ general opinions for English course. In this descriptive research, quantitative data was
collected. The data was collected from 3rd graders in a private school that has good facilities and
preferred by the families with high socio-economic status. The samples of this research are
composed of 48 students as 23 girls and 25 boys. ClassDojo application as the main component of
the research has been used in English lessons for 4 hours a week for 4 months. At the end of the
implementation, the survey data was collected and interviews with students were made.

According to the findings of the research, 79.16% of the students stated that they want Classdojo to
be used in other subjects, as well. 68.75% of them said that “Classdojo makes me happy.” As results
of interview, the students love the characters, rewards and getting point, but they don’t like the
minus points and random student selection feature of Classdojo. In addition, the students who have
lower points do not want Classdojo to be used in lessons, while the students with higher points love
it. When the findings about the points in Classdojo have been examined, 79.16% of the students
become sad when they get minus points and 35% of them try to get more points as the others see
their points. This means that while getting points makes students happy and motivated, losing points
make them upset and demotivated.

In addition, students try to get more points if they like the rewards in Classdojo. Especially in
interview including 7 students, 4 of them said their views towards both lesson and material had been
affected negatively as the students got lower points. In terms of leadership table, the students who
have higher points do not give importance to the leaderboard, however, 58% of the students who
have the average and lower points dislike the leaderboard. The students’ views who do not get any
points has been affected negatively related with the course and ClassDojo. These findings show that
the students in the lower row are academically weak and they totally lose the connection with the
lesson. Some of the students who are in the higher rows stated that they do not even give
importance to the leaderboard.

Based on the findings and results of this research, many suggestions for the use of gamification in the
classroom have been offered to the educators. For example, teachers should provide feedback not
for each behaviour of the students, but for the behaviours and skills that they want to increase the
motivation. Classroom rules should be defined together with the students and applied equally for the
students. As the students who have lower points do not like leaderboard, they lose their attention
and as a result, leaderboards have negative effects on them. When teachers use leaderboard, they
should not openly show the students’ points. Each student should see their own points not the
others’, and teacher should provide individual feedback to the students. Gamification creates
positive effect for high performance students; nevertheless, low performers are not affected
positively. On the contrary, this may cause losing the motivation which may negatively affect their
success.
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Cinsiyetiniz: [ Kiz U

Sinifiniz: 0 3.Sinif

Classdojo Puaniniz:

Classdojo ile ilgili genel diistinceleriniz nelerdir?

Classdojo’nun sevdiginiz 6zellikleri nelerdir?

Classdojo’nun sevmediginiz 6zellikleri nelerdir?

Olgekler Katilmiyorum | Kararsizim | Katiliyorum

ClassDojo ile ilgili Genel Gorusler

Tiim derslerde classdojo kullanilmasini isterim.

Classdojo sayesinde dersleri daha ¢ok severim.

Classdojo’daki karakterler hosuma gider.

Classdojo’nun cok eglenceli bir ara¢ oldugunu disinrim.

Classdojo beni mutlu eder.

Classdojo dersi daha iyi dinlememi saglar.

Puan

Arkadaslarim puanimi gordiigi icin daha ¢ok puan almaya

Classdojo da puan almak hosuma gider.

Puan alamadigim zaman GzulGrim.

Classdojo da puan almak icin kurallara daha ¢cok uyarim.

Classdojo da eksi(-) puan almamak icin elimden geleni

Classdojo da eksi(-) puan almak beni Gzer.

Puanim ile ilgili arkadaslarim benimle dalga geger.

Sahip oldugum puani diger arkadaslarim kiskanir.

Classdojo da puan alamadigimda sinirlenirim.
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Classdojo da puan alamadigimda dersten sikilirim.

Classdojo da 6gretmenimin belirledigi puana ulagmak igin

Classdojo da eksi puan olmasi hosuma gider.

Ogretmenim istiyor diye classdojo da puan alirm.

Classdojo da puan almanin kolay oldugunu distnGrim.

Liderlik Tablosu

Classdojo da az puana sahip olmak beni mutsuz eder.

Ogretmen bizi aldigimiz puana gore siralar.

Classdojo daki aldigim puana gore kacginci sirada

Sinif listesinde arkadaslarimin aldigim puani gérmesi

Classdojo da puanimi hi¢ kimsenin gérmesini istemem.

Classdojo da arkadaslarimla yarismayi severim.

Sinif icerisinde kaginci sirada oldugumu bilmek hosuma

Classdojo da arkadaslarimi gegmek hosuma gider.

Classdojo da arkadaslarima goére daha dusik puana sahip

Classdojo da ¢ok puana sahip olmak beni mutlu eder.

Classdojo da ust siralarda olmak benim i¢in mutlu eder.

Classdojo da puani benden yukarida olan arkadaslarimi

Classdojo da st siralarda olmak icin gereken her seyi

Classdojo da kacinci sirada oldugum umrumda degil.

Classdojo da puanlarimizin siralanmasi arkadaslarimla

Classdojo da arkadasimi gectigimde ona hava atarim.

Classsdojo da st siralara ¢cikmak i¢in cabalarim.

Classdojo da arkadaslarim puanlarimi gérmeseydi puan

Ogretmen

Classdojo da puan almak i¢in sinifi temizlerim.

Classdojo da puan almak icin dogru cevap veririm.
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Classdojoda puan almak igin grup ¢alismasi yaparim.

Classdojoda puan almak icin quizi cevaplarim.

Classdojoda puan almak icin derse katilirm.

Classdojoda puan almak icin okuma yaparim.

Classdojoda puan almak icin dogru konusmaya calisirm.

Classdojo da puan almak i¢in dolabimi diizenli tutarim.

Classdojo da puan almak icin 6devimi yaparim.

Classdojo da eksi puan almamak icin yerimden kalkmam.

Classdojo da eksi puan almamak igin ¢alismalarimi

Classdojo da eksi puan almamak icin parmak kaldirmadan

ingilizce Tutum Olgegi

ingilizce derinde konusmak, drama yapmak, miizik

ingilizce dersinde yapilan etkinlikleri ve sinif- ici

ileride ingilizce Ogretmeni olmak isterim.

ingilizce en ¢ok sevdigim dersler arasindadir.

ingilizceyi anlamak ve kullanmak bana zor gelir.

ingilizce dersi ile ugrasmak beni eglendirir.

ingilizce dersine calisirken canim sikilir.

ingilizce konusmaktan ve onu kullanmaktan

ingilizce dersinden korkarim.

ingilizce ile ilgili her sey ilgimi ceker.

Mimkiin olsa, ingilizce dersi yerine baska bir ders alirim

ingilizce dersi 6devlerini sikilmadan, zevkle yaparim.

ingilizce ile ilgili kitaplar, resim ve materyaller ilgimi
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EK-2 Ogrenci Gériisme Sorulari

1. Classdojo’yu seviyor musun?

2. Classdojo’nun sevdigin / sevmedigin ozellikleri nelerdir?

3. Classdojo da puan aldiginda ya da almadiginda nasil hissedersin?
a. Eksi puan sence olmali mi?

4. Sinifta birbirinizin puanlarini gérdiginiz sinif tablosu ile ilgili ne disliyorsun?
a. Sence sinif tablosunun iyi ve kot ozellikleri neler?

b. Herkesin birbirinin puanlarini gérmesi iyi bir sey mi?

(@]

. Sinifta herkesin birbirinin puanini bilmesi yaris ortaminin olusmasini sagliyor mu?
d. Ust siralarda olmak senin icin énemli mi? Ust siralarda olmak ister misin?
e. Sinifta birbirinin puanlariile dalga gegcen var mi?
5. Yaptigin davranislar karsiliginda puan olmak hosuna gidiyor mu?
a. Puan olmasaydi yapmayacagin davranislar var mi?
b. Bazi davranislari puan almak icin mi yerine getiriyorsun?

c. Puanlar davranislari gerceklestirmen igin seni motive ediyor mu?
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