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Bu calismanin amaci, Covid-19 pandemisi déneminde uzaktan yiiriitiilen Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlari {izerine
etkisinin incelenmesidir. Arastirma i¢ ice ge¢mis karma arastirma desenine gore tasarlanmistir.
Sontest kontrol gruplu deneysel desene uygun olarak yiiriitiilen arastirmanin nicel asamasindan
elde edilen bulgular, nitel durum g¢alismasi kapsaminda deney grubundaki 6grencilerle yapilan
odak grup goriismeleriyle elde edilen bulgularla desteklenmistir. Calisma grubu, 2019-2020
egitim-6gretim yili bahar déneminde Erzincan Binali Yildirrm Universitesi Havacilik Yoénetimi
Programi’'nda dgrenim goren 40 dgrenciden olusmustur. Veri toplama araglar1 “Ingilizce Basari
Testi”, “Ingilizce Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olgegi” ve “Odak Grup Goriisme Formu”ndan
olusmaktadir. Analizler sonucunda sontest puanlarina gére uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin dgrencilerin akademik basarilarini istatistiksel agidan
anlaml diizeyde artirdig1 goriilmiistiir. Sontest puanlar: itibariyle oyunlastirma uygulamalar:
ogrencilerin genel motivasyonlarinda anlaml diizeyde fark yaratmazken motivasyon 6lgeginin
yetenek alt faktorii agisindan deney grubu lehine anlaml: bir fark gozlemlenmistir. Kalicilik testi
sonuglarina gore oyunlastirma uygulamalarimin kullanildigi deney grubunun akademik basari ve
motivasyon puanlari kontrol grubundan anlaml diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Ayrica odak
grup goriismelerinden elde edilen bulgulara gore oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme
uygulamalarinin 6grenciler {izerinde genel olarak olumlu bir etkiye sahip oldugu, ancak
oyunlastirma uygulamalarinin igerdigi rekabet ve siire kisitlamas1 gibi 6zelliklerin 6grenciler
tarafindan olumsuz karsilandig1 gézlemlenmistir.
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The aim of this study is to analyze the effect of gamification applications used in the distance
English classes during Covid-19 over the student’s academic success and motivation. The research
is designed according to the embedded mixed-method research design. The research group is
composed of 40 students who studied at the Aviation Department of Erzincan Binali Yildirim
University during the spring term of the 2019-2020 academic year. Data collection tools were
“Academic Achievement Test”, “Motivation Scale Towards Learning English”, and “Focus Group
Discussion Form”. As a result of the analyses, it was observed that gamification used in the distance
English lessons increased the academic achievement of the students significantly. As of the posttest
scores, gamification applications did not make a significant difference in the overall motivation of
the students, while a significant difference was observed in favor of the experimental group in
terms of the ability factor of the motivation scale. According to the results obtained from the
retention test, gamification had a significant effect on the academic achievement and motivation of
the students in the experiment group compared to those in the control group. Based on the focus
group interviews, formative gamification applications have a generally positive effect on the
students, while the competitive nature of the gamification activities and time limitations were
criticized by the students.
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Giris
Oyun, bebeklik doneminden baslayarak yasliliga varana kadar bireylerin kendisini etkili bir
sekilde ifade ettigi araclardan biridir. Ge¢misten bu yana basta ¢ocuklar olmak iizere bireylerin
yasaminda onemli bir yere sahip olan oyunlar her yas grubu igin birer eglence etkinligidir. Oyun,
insanlarin ¢evrelerini ve diinyay1 kesfetmelerine, belirli beceriler kazanarak kendilerini gelistirmelerine
ve sosyallesmelerine olanak saglar (Bilgin, 2015). Yapilan arastirmalar, insanlarin rahatlamak, yeterlilik
duygusunu tatmak, Ozerklesmek ve giinliik kaygilardan uzaklasmak gibi bir¢ok amagcla oyun

oynadiklarimi gostermektedir (Gentile vd., 2011).

Mangir ve Aktag’a (1993) gore oyun oynamak bireye arastirma ve gozlem yapmakla beraber
kesfetme ve bu yolla yeni beceriler kazanma olanag1 saglamaktadir. Yazarlar ayn1 zamanda, grup
halinde oynanan oyunlarin bireye paylasimda bulunma, yardimlasma, iletisim becerisi gelistirme,
sorumluluk alma, kurallara uyma ve diger bireylerin haklarina sayg: gostererek toplumsal kurallara
karsi1 duyarli olma gibi onemli beceriler kazandirdigini belirtmistir. Yapilan arastirmalarda oyun
oynamanin; problem ¢ozme, aktif 6grenme, elestirel diisiinme gibi becerileri gelistirirken; is birligi,
etkilesim ve motivasyon seviyesini de artirdigindan bahsedilmektedir (Oztiirk, 2007). Bu anlamda
oyunlar1 egitsel amaglarla kullanmak, 6grencilerin yaraticilik seviyesini, hayal giiclinii, karar verme
yetenegini, hizli ve pratik diisiinme becerilerini gelistirir. Ogrencilerin oyunlar sayesinde, grenmekten

zevk alarak daha iyi ve kaliteli deneyimler kazanmalarina yardimci olur.

Prensky (2001) oyunlarin, biyolojik ve evrimsel agidan 6nemli bir egitsel isleve sahip oldugunu
sOylemektedir. Ackerman (2000) “oyunun bir seyleri 6grenmek icin beynimizin en sevdigi yol” (s. 11)
oldugunu ifade etmektedir. Crawford (1984) ise insanlarin kiigiik yaslardan itibaren oyun oynadiklarim
ve bilingsiz bir sekilde oynanan bir¢cok oyunun aslinda birer egitim araci oldugunu 6ne stirmektedir.
Johnson (2005), oyunlarin kisa ve uzun vadede karar vermeye yardimci oldugunu ve kisilerin
oyunlardaki karmasik gorevler sayesinde problem ¢dzme stratejileri gelistirdigini belirtmektedir. Yazar
bununla beraber teknolojinin gelismesi ile birlikte yayilan dijital oyunlarin da zihinsel egzersiz yapmaya
yardimcr oldugunu ve biligsel becerileri gelistirdigini one siirmektedir. Gee (2003), kisilerin oyun
oynarken sistematik diisiindiiklerini ve sinirlandirilmis olaylar: ve gercekleri algilamak yerine olaylarin
birbiriyle olan iligkilerini analiz ederek iist diizey diisiinme becerileri kazandiklarindan bahsetmektedir.
Oyunlarda sunulan segenekler ve karar noktalari, oyunculara 6n bilgilerini kullanabilme ve bu bilgileri
karsilastiklar1 yeni durumlara uyarlayabilme olanag taniyarak oyun oynayan bireylere karar verme,

problem ¢dzme, sistematik diisiinme, analiz edebilme gibi beceriler kazandirirlar (Johnson, 2005).

Ogretmen merkezli geleneksel egitim anlayisina sahip siniflarda bireylerin sinif igerisinde pasif
halde bulunmalarindan dolay1 gerek birbirleriyle gerekse ogretmen ile etkilesim diizeyleri oldukga

azdir. Bu tiir smiflarda 6gretmenin, 6grencinin performansini degerlendirip doniit verdigi tek platform
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sinavlar olmaktadir. Dolayisiyla; geleneksel yaklasimda, dgrencilerin basar: seviyelerinin 6l¢iimiiniin
sinavlardan alinan puanlara endeksli olmasi nedeniyle 6grencilerin derse yonelik i¢sel motivasyonu
genellikle diisiik seviyede olmaktadir (Banfield ve Wilkerson, 2014). Ogrencinin i¢sel motivasyonunu
ylikseltmek i¢in 6grenciyi merkeze alan ve aktif kilan 6gretim yontemlerine ihtiya¢ duyularak egitimde
daha fazla etkilesim ve iletisime yer verilmesi gerektigi diistiniilmiistiir. Bu ihtiyag, egitimde “egitsel
oyun” yonteminin yaygin olarak kullanilmaya baslamasina yol agmistir. Bayirtepe ve Tiiziin (2007)
egitsel oyunlari, temelde belirli kazanimlar {izerine odaklanarak tasarlanmis egitim amaglh kullanilan
oyunlar olarak tanimlamaktadir. Egitsel oyunlardaki amag, 6grencilerin ilgilerini ¢cekerek egitsel icerige

olan ilgiyi ve motivasyonu artirarak 6grenmeyi kolay hale getirmektir (Codish ve Ravid, 2014).

Gliniimiizde ise 6grencilerin daha fazla etkilesim ve is birligi icerisinde bulunacaklar: ve iletisim
becerilerini de gelistirmeye yonelik kullanilabilecek “oyunlastirma (gamification)” olarak isimlendirilen
bir kavram ortaya cikmistir (Leipzig, Leipzig ve Hummel, 2016). “Oyunlastirma, 6grencinin
motivasyonunu artirmak ve 6grenci merkezli bir 6grenme ortami olusturmak adina; 6grenciyi stirece
dahil etmek amaciyla puan, 6diil, gorev, miicadele ve Ogrenme hedeflerine ulasma gibi oyun
bilesenlerini kullanmaktir” (Banfield ve Wilkerson, 2014). Oyunlastirma uygulamalarinin egitimde
kullanilmasi, bu uygulamalarin 6grencilerin dikkatlerini ¢ekerek ders siiresince onlarin motivasyon ve
ilgi seviyesini yliksek diizeyde tutmasma yol acar. Eglenerek Ogrenen Ogrencilerin akademik
basarilarinin da motivasyon seviyeleri ile dogru orantili bir sekilde artis gostermesi oyunlastirma
uygulamalarinin yaygin bir sekilde kullanilmasinin baslica sebepleri arasinda gosterilebilir (Buckley ve
Doyle, 2016). Bu baglamda oyunlastirma, egitimde kullanilmasi bakimindan hem egitimciler hem de
ogrenciler i¢in 6nem arz etmektedir. Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi, teknoloji ¢caginda dogan
ve dijital yerliler olarak adlandirilan ¢ocuklarin derse dikkatlerini ¢ekebilmek ve ilgilerini artirmak icin
etkili bir yoldur (Yildirim ve Demir, 2014). Son yillarda, egitimde oyunlastirma, egitim-6gretim
siirecinin amaca yonelik, geribildirime dayali, kurallara bagli ve aym zamanda eglenceli olmasin
saglayan bir strateji olmustur (Mert ve Samur, 2018). Muntean’a gore (2011) egitime 6zenli bir sekilde
entegre edilmis oyunlastirma stireci ile O6grencilerin dersle ilgili materyallerle daha fazla zaman
gecirmesi saglanarak egitimin verimliligi de arttirilmis olacaktir. Son yillarda egitim baglaminda
oyunlastirma amaciyla yaygin olarak kullanilan Web 2. araglarinin basinda Socrative, Kahoot!, Plickers,

Google Forms, Quizizz vb. gelmektedir (Sad ve Ozer, 2019).

Genel olarak sinf yanit sistemleri olarak adlandirilan bu araglar sayesinde ders i¢i alistirmalar
esnasinda 6grencilerin sorulara verdikleri yamitlar mobil araglar yoluyla aninda toplanabilir, toplu
sonuglar goriintiilenebilir ve egitmenler tarafindan o6grencilere aninda geri bildirimler verilebilir
(Chaiyo ve Nokham, 2017). Bu 6zellikleri sayesinde oyunlastirma amaciyla kullanilan bu araglarin aymn

zamanda formatif (bigimlendirme ve yetistirmeye yonelik) degerlendirme amacina da hizmet ettigi
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sOylenebilir (Basol, Kocadag—Unver ve Cigdem, 2017; Plump ve LaRosa, 2017; Sad ve Ozer, 2019). Sad
ve Ozer’e (2019) gore bu dijital degerlendirme araglar1 veya elektronik sinif yanit sistemleri, 6grencilerin
hatalarini ve kavram yanilgilarini eglenceli bir sekilde tespit etmek ve diizeltmek i¢in 6gretmenlere
ogrencilerin gelisimleri hakkinda diizenli ve aninda geri bildirim saglayarak formatif degerlendirme

amaclari i¢in etkin bir sekilde kullanilabilir.

Yabanci dil egitim siireci dikkate alindiginda, bireylerin siireg igerisindeki ilgi ve dikkat durumu
ile motivasyon seviyelerinin akademik basarilarini ciddi oranda etkiledigi one siiriilmektedir (Lee ve
Hammer, 2011). {lgi ve motivasyon eksikliginin bireylerin 6grenme siirecini ve akademik basarilarim
olumsuz yonde etkileyebilecegi diisiiniildiigiinde oyunlastirma uygulamalarinin bu eksikligi ortadan
kaldirmaya yardimc olabilecegi 6ngoriilmektedir (Tiirkan, 2019). Yapilan arastirmalar incelendiginde
oyunlastirmanin egitim ortamin etkili ve eglenceli bir hale getirdigi (De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-
Navarrete ve Pagés, 2014), 6grencilerin egitim ortamina aktif ve devamli katihim sagladig1 ve aymn
zamanda Ogretim siirecini olumlu yonde destekledigi (Ibanez, Di-Serio, Villaran-Molina ve Delgado-

Kloos, 2014) sonuglarina ulagilmistir.

Gomleksiz’e (2005) gore; oyunlastirma 0grenim siirecindeki etkinliklerde yabanc dilin yararl
ve anlamli oldugu ortamlari olusturma konusunda oldukga faydali olan unsurlardir. Ogrenciler yabanct
dil 6grenim siirecinde eglenir, heyecan yasar, motive olursa dersin igerigi onlar icin daha anlaml1 hale
gelir ve akilda kalic1 olur. Aydin (2014), yabanci dil siniflarinda oynanan oyunlarin siirece eglenceli
etkinlikler eklemek adina faydali araglar oldugunu, 6grencinin bu sayede farkina varmadan yabanci
dilde bir¢ok seyi 6grendigini savunmakta ve rahat, aktif, motivasyon artirici bir atmosfere déniisen
0grenme-6gretme ortaminin kisilerin yabanci dil 6grenme endisesinden kurtulmaya yardimci olacagini
belirtmektedir. Krashen (1981), motivasyonun ikinci yabanci dil edinimindeki 6neminden bahsederken
motivasyon seviyesi yiiksek olan ogrencilerin ikinci yabanci dil ediniminde basar1 oranlarimin
motivasyon seviyeleriyle dogru orantili bir sekilde yiikseldigi tizerinde durmustur. Bu nedenle
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin &grencilerin motivasyon seviyelerine

etkisinin incelenmesi, yabanci dil edinimini kolaylastirmak adina énem arz etmektedir.
Arastirmanin Onemi ve Amaci

Teknolojinin gelismesi ve 0gretim programlarinda yer alan yeniliklere ragmen Tiirkiye’'de
yabancl dil egitiminde istenen diizeye ulasilamamaktadir (Gomleksiz, 2005; Kirki¢ ve Boray, 2017).
Yabanc dil egitim siirecine yeni bir boyut kazandirmak, daha verimli ve etkili sonuglar almak adina
dijital cagin getirilerini 6gretim siirecine tagimanin bireylerin basarisi {izerinde olumlu sonuglar
doguracag: diisiiniilmektedir. Bu giincel gelismelerin gerisinde kalmamak amaciyla tilkemizde de
oyunlagtirma uygulamalarinin Ingilizce egitimi iizerindeki etkisi géz ard1 edilmemelidir. Bu ¢alismada

uzaktan egitimde oyunlagtirma uygulamalarinin iiniversite dgrencilerinin Ingilizce derslerindeki
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akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisi arastirilmistir. Bu ¢alisma, teknolojinin gelismesiyle beraber
dijital caga ayak uyduran yeni nesil 6grencilerinin yabanci dil edinimini kolaylastirmak ve onlarin ilgi
alanina giren oyunlastirma uygulamalar1 ile egitim anlayisini biitiinlestirmek amaciyla 6nem
tagimaktadir. Ayrica bu calisma, gelecekte oyunlastirma uygulamalarimn Ingilizce egitimi {izerindeki
etkisi ve bunlarin egitim programlari ile biitiinlestirilmesi tizerine yapilacak olan uygulama ¢alismalar:

i¢in de aydinlatic1 ve temel olusturabilecek nitelikte bir calismadir.

Bu arastirmanin amaci, Erzincan ilinde Erzincan Binali Yildirnm Universitesi Ali Cavit
Celebioglu Sivil Havacilik Yiiksekokulunda uzaktan 6grenim goren 6grencilerin Covid-19 pandemisi
déneminde uzaktan yiiriitiilen Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlagtirmaya dayali formatif
degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlar: {izerindeki

etkisinin incelenmesidir. Bu temel amag dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmuistir:

1. Deney ve kontrol gruplarinin uzaktan yiiriitiilen Ingilizce dersindeki basari ve motivasyon

sontest puanlar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarimin uzaktan yiiriitiilen Ingilizce dersindeki basar1 ve motivasyon
kalicilik testi puanlar arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarimin uzaktan yiiriitiilen Ingilizce dersindeki basar1 ve motivasyon
puanlar1 acisindan sontest ve kalicilik testi puanlari arasinda istatistiksel agidan anlamli bir

fark var midir?
4. Deney grubu 6grencilerinin oyunlastirma uygulamalarina iliskin goriisleri nasildir?
Yontem
Arastirmanin Deseni

Bu arastirma, nitel ve nicel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 karma yontem
arastirma deseninde tasarlanmistir. Bu calismada karma arastirma yontemlerinden i¢ i¢e karma
arastirma deseni kullamilmustir. I¢ ice karma desen; bir nicel deneysel ¢alismanin giiclendirilmesi

amaciyla nitel bir asamayla desteklenmesi seklinde tasarlanabilir (Creswell ve Plano-Clark, 2011).

I¢ ice karma desen yontemi ile oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarmin
Ogrencilerin basarilar1 ve motivasyonlar: {izerindeki etkisi sonu¢ odakli nicel yaklasimla (deneysel
asama) incelenirken, olasi etkilerin nedenleri siire¢ odakli nitel yaklasimla (durum calismasi) ele
alinmigtir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008). Bu ¢alismanin nicel
kismini olusturan boliimde deneysel arastirma yontemleri igerisinde yer alan sontest kontrol gruplu
seckisiz desen kullanilmigtir. Sontest uygulamasinin iizerinden dort hafta gectikten sonra deney ve

kontrol grubundaki 6grencilere kalicilik testi uygulanmistir.
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Veri toplama siirecinin ardindan katilimcilara ait demografik bilgiler muhafaza edilerek bu
bilgilerin {i¢lincii sahislar ile paylasilmayacag1 beyan edilmistir ve ¢alisma grubuna aydinlatilmis onam
formu imzalatilarak Erzincan Binali Yildirim Universitesi Insan Arastirmalar1 Etik Kurulundan

29.05.2020 tarihli 05/23 protokol numarali karari ile etik kurul onay1 alinmaistir.
Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Erzincan Binali Yildirim Universitesi Ali Cavit Celebioglu Sivil
Havacilik Yiiksekokulunda 2019-2020 akademik yilinda Havacilik Yonetimi programi 2. sinif diizeyinde
egitim alan toplam 40 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin deney ve kontrol gruplari, ayni béliimde
O0grenim goren Ogrenciler arasindan Erzincan Binali Yildirim Universitesi Ali Cavit Celebioglu Sivil
Havacilik Yiiksekokulu Ogrenci Igleri Sistemi tarafindan segkisiz atama yapilarak olusturulmustur.

Arastirmanin ¢alisma grubuna iliskin bilgiler Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Calisma Grubuna Iliskin Bilgiler

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

Deneysel Siire¢

Calisma kapsaminda 2019-2020 egitim-0gretim yili bahar doneminin alt1 haftalik siirecinde, bir
grup 6grenciye Covid-19 pandemisi déneminde zorunlu olarak uzaktan yiiriitiilen Ingilizce derslerinde
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalar: kapsaminda Kahoot!, Socrative!, Duolingo
ve ClassDojo etkinlikleri uygulanmistir. Uzaktan egitim siirecinde, iiniversite genelinde Perculus
platformu kullamlmugtir. Internet tabanli bu platform, canli ve asenkron video paylagimi yapilabilen
yerli bir sanal sinif uygulamasidir. Deneysel siireg igerisinde haftalik asenkron ders videolar: paylasimi
yapilmistir. Ayrica, deney grubunda oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalar:
kapsaminda Kahoot!, Socrative ve Duolingo ile alistirmalar yapilmis (mini testler, egzersizler vb.) ve
ClassDojo uygulamasi ile de dgrencilere 6gretmen tarafindan doniit verilmistir. Kontrol grubunda ise
deneysel siire¢ boyunca oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalar1 yerine Word
formatinda alistirma ve doniit uygulamalar1 kullanilmistir. Deney ve kontrol grubundaki tiim dersler

ilgili {iniversitede gorev yapan birinci arastirmaci tarafindan yiirtitilmiistiir.

Deney ve kontrol grubu belirlendikten sonra Ogrencilerin kullandiklar1 kitap igerikleri
incelenerek arastirma takvimine gore deneysel ¢alisma siirecinde islenecek {ig 1ngilizce gramer konusu

(Present Perfect Tense, Past Perfect Tense, If Clauses) belirlenmistir. Deneysel siire¢ baslamadan 6nce

735



Agaoglu & Sad TEBD, 2022, 20(3), 730-761

calismaya dahil edilen her bir konu i¢in 6grencilerin yabanci dil seviyeleri ve {i¢ konunun kazanimlari
dikkate alinarak deney ve kontrol gruplarinin ders planlar1 hazirlanmistir. Ders planlar1 hazirlanirken
O0grencilerin bu yapilar1 ve bu yapilara ait zaman ifadelerini ciimle igerisinde dogru bir sekilde
kullanabilmeleri ile hedef kelimeleri anlay1p uygun yerlerde kullanabilmeleri dersin kazanimlari olarak
belirlenmistir. Hedef yapilar asenkron videolar ile 6grencilere sunulurken gorsel ve isitsel ogeler ile
diyaloglar tizerinden hikayelestirme yontemi kullanilarak anlam ve yap1 agisindan incelenmistir. Konu
anlatimi igeren videolar, haftalik olarak her iki grupla aym sekilde paylasilmistir. Konu anlatimi
ardindan, deney grubu ile oyunlastirmaya dayali alistirmalar paylasilirken kontrol grubu ile igerigi aymi
olan bu alistirmalar Word formati seklinde paylagilmistir. Ornegin; deney grubuna Kahoot!, Socrative
ve Duolingo {izerinden gonderilen alistirmalar kontrol grubundaki oOgrencilere Word dosyasi
formatinda gonderilip cevaplandirilmis halini uzaktan egitim sistemine yiiklemeleri istenmistir. Bu
alistirmalarin ¢0ziimiinii iceren video anlatimlar1 her iki grupla ayni sekilde paylasilmistir. Deney
grubundaki 6grencilere ClassDojo iizerinden doniit ve haftalik performans puanlamasi yapilirken
kontrol grubundaki Ogrencilere uzaktan egitim sistemine 0dev olarak yiikledikleri Word dosyasi
tizerinden doniit ve puanlama yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarimin etkinlik tasarimlar:
tamamlandiktan sonra alt1 haftalik uygulama siireci basglatilmistir. Her iki gruba da birinci arastirmaci
tarafindan uzaktan egitim platformu iizerinden asenkron videolar ile konu anlatimi yapilmistir. Deney
grubuyla, her hafta islenen konu ile ilgili oyunlastirmaya dayali alistirma uygulamalarina giris kodlar:
ve Odevlerin son teslim tarihlerinin belirtildigi “Game Time” isimli dosya uzaktan egitim sistemi
tizerinden paylasilmistir. Aymi sekilde, kontrol grubuna oyunlastirma uygulamalarinda yer alan
alistirmalarin aynilar1 ve ddevin son teslim tarihi Word dosyasi halinde “Exercises” adi altinda
paylasilmistir. Kahoot!, Socrative ve Duolingo uygulamalari ile 6grencilere haftalik konu ile ilgili
alistirmalar saglanirken haftalik hedef kelimeler ve doniitler ClassDojo uygulamas: {iizerinden
ogrenciler ile paylasilmistir. Uzaktan egitim siirecinde 6grenciler ile iletisim halinde olmak adina da
yine ClassDojo uygulamasinin sagladigi mesajlasma olanag kullanilmistir. Kontrol grubundaki

ogrencilerle ise e-mail yoluyla iletisim saglanmistir.
Veri Toplama Araclar

Calismanin nicel asamasini olusturan deneysel calismada sontest ve kalicilik testi olarak
“Ingilizce Basar1 Testi” ve “Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi” kullamilmistir. Bu veri
toplama araglari alt1 haftalik deneysel islem sonrasinda sontest verilerini, sontestin uygulanmasindan
bir ay sonra da kalicilik testi verilerini elde etmek amaciyla kullanilmistir. Calismanin nitel boyutunda
veri toplamak amaciyla ise arastirmacilar tarafindan hazirlanan odak grup goriisme formu
kullamilmistir. Veri toplama araglarinin gelistirilmesi ve kullanim siireclerine ait bilgiler asagida

sunulmustur.
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Ingilizce Basar: Testi:

Calismada Ogrencilerin deneysel islem sonrasinda ingilizce dersindeki basarilarinin
Olciilebilmesi adina 33 maddelik bir basari testi kullanilmistir. Arastirmanin nicel boyutu i¢in kullanilan
basar testi ¢calismaya dahil edilen 6grencilerin yabanci dil seviyeleri ve konularin kazanimlar: dikkate
alinarak hazirlanmistir. Buna gore ilk etapta ¢oktan se¢gmeli ve dort segenekli 50 soruluk bir basar: testi
gelistirilmistir ve bu testin gecerlilik ve giivenirligini saglamak amaciyla pilot uygulama yapilmistir.
Basar1 testinin kapsam gegerliligini saglamak amaciyla oncelikle bir belirtke tablosu hazirlanmis ve
deneysel calismada islenecek Present Perfect Tense, Past Perfect Tense ve If Clauses iinitelerinin
kazanimlariyla sorular eslestirilmistir. Hazirlanan sorular, biri Ingilizce 6gretmeni, digeri ise dlgme ve
degerlendirme uzmani olmak iizere iki uzmanin goriisiine sunulmus ve testin kapsam gecerliligi

saglanmistir.

50 maddelik basar1 testinin yapi gegerliligi ve giivenilirlik 6zellikleri pilot ¢calismaya katilan 223
Ogrenciye ait veri seti lizerinden test edilmistir. Bu amacla veriler Test Analysis Program (TAP, Version
14.7.4) (Brooks ve Johanson, 2003) yazilimi yardimiyla madde giigliikk, madde ayirt edicilik, madde
toplam korelasyon katsayis1 ve KR20 i¢ tutarlilik analizlerine tabi tutulmustur. Yapilan ilk analizde
basar testinde yer alan 50 maddenin ortalama giiglitk diizeyi 0,485 (min.-maks. p=0.0-.74), ortalama
ayirt edicilik diizeyi 0,304, ortalama madde toplam korelasyon katsayist 0,283 ve KR20 i¢ tutarlilik
katsayis1 da 0,761 hesaplanmustir. Testin KR20 i¢ tutarlilik katsayis1 ve 16. madde disinda giigliik
diizeyleri genel olarak kabul edilebilir diizeyde olmakla birlikte baz1 maddelerin ayirt edicilik (d) ve
madde-toplam korelasyon (r) katsayilarinin 0,30"un altinda kaldig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla d ve r
degerleri acisindan testin yap: gecerliligini zayiflatan ayirt ediciligi .25 ve altinda olan toplam 17 madde
., 11., 14., 15, 16., 17., 21., 22, 23., 26., 32., 35., 39., 43., 44., 46. ve 48) testten ¢ikarilarak analizler
tekrarlanmistir. Sorunlu 17 madde analizden ¢ikarildiktan sonra basari testinde kalan 33 maddenin
ortalama giigliik diizeyi 0,509 (min.-maks. p=0,35-0,70), ortalama ay1rt edicilik diizeyi 0,416 (min.-maks.
d=.30-.63), ortalama madde toplam korelasyon katsayist 0,350 (min.-maks. r=0,21-0,50) ve KR20 ig
tutarlilik katsayis1 da 0,772 olarak hesaplanmaistir. Ayrica 17 madde basari testinden ¢ikarildiktan sonra
testi olusturan 33 maddenin belirtke tablosundaki kazanimlar1 yeterince kapsadig1 teyit edilmistir.
Yapilan gecerlilik ve giivenilirlik calismalarindan elde edilen bu sonuglar, arastirmada sontest ve
kalicilik testi olarak kullanilacak Ingilizce Bagar1 Testi'nin gegerli ve giivenilir bir 6lcme araci oldugunu

kanitlamaktadir.
Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi:
Uzaktan egitimde kullanulan oyunlastirma uygulamalarinin tiniversite 6grencilerinin ingﬂizce

derslerine yonelik motivasyonlarini istatistiksel agisindan anlamli diizeyde etkileyip etkilemedigini test

etmek amaciyla deney ve kontrol grubundaki 40 6grenciye “Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon
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Olgegi” uygulanmistir. Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi, Karci ve Giindogdu (2018)
tarafindan gelistirilmis ve {iniversite Ogrencilerinin ingilizce O0grenmeye yoOnelik motivasyon
diizeylerini 6l¢gmek amaciyla kullamilmistir. Kullanmilan 6l¢gme araci toplamda 15 madde ve dort alt
boyuttan olusmaktadir. Sontest ve kalicilik testi verilerinin elde edilmesi amaciyla kullanilan 6l¢ek besli
Likert tipinde ve 1-5 araliginda (1=hig¢ katilmiyorum; 5=tamamen katiliyorum) puan (min: 7; max: 35)
almaktadir. Olcegi gelistiren arastirmacilar tarafindan yapilan agimlayici faktdr analizi sonucu
“begeni”, “istek”, “kariyer” ve “yetenek” olmak {izere dort faktdr boyutu bulunmustur. Dort faktor
boyutundan olusan bu 6lgek %66’lik bir varyansi agiklamaktadir. Faktorlerin dlgege iliskin agikladiklari
varyans miktarlar1 sirastyla birinci faktor igin %33,21; ikinci faktor igin %13,92; tigiincii faktor igin %9,88;
dordiincii faktor i¢in %8,91'dir. Maddelerin sirasiyla birinci faktor {izerindeki ytikleri .83 ile .65, ikinci
faktor tizerindeki yiikleri .82 ile .61, tiglincii faktor tizerindeki yiikleri .85 ile .73 ve dordiincii faktor
tizerindeki yiikleri ise .87 ile .52 arasinda degismektedir. Dogrulayici faktdr analizi sonucunda ise
Olgegin iyi uyum degerleri verdigi goriilmiistiir [RMSEA=0,06, GFI=0,90, AGFI=0,86, CFI=0,96,
NNFI=0,95, RMR=0,05 ve SRMR=0,06]. Karc1 ve Giindogdu (2018) tarafindan 219 iiniversite 6grencisine
uygulanan 6l¢egin biitiiniine ait Cronbach Alfa giivenilirlik katsayis1 .849 olarak belirlenmistir. Karci
ve Gilindogdu (2018), dlgegin herhangi bir boliimde Ingilizce grenimi goren iiniversite grencileri igin
uygun oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢alismada 6lgegin alt faktdrlerine ait hesaplanan Cronbach Alfa ig
tutarlilik katsayilari ise sirasiyla begeni faktorii igin .695, istek faktorii igin .840, kariyer faktorii icin .540
ve yetenek faktorii i¢in ise .783 bulunmustur. Ayrica, motivasyon olgeginin sontest ve kalicilik testi
arasinda test tekrar test yontemiyle kararligimi hesaplamak amaciyla yapilan Spearman Brown
korelasyon islemi sonucunda .409 diizeyinde anlamli bulunan korelasyon katsayisi (p<.05), sontest
uygulandiktan dort hafta sonra uygulanan kalicilik testine verilen cevaplarin tutarli oldugunu
gostermektedir. Ayrica, Slgegin alt faktorleri icin yapilan Spearman Brown korelasyon katsayilar
sirastyla begeni faktorii icin .545 (p<.05), istek faktorii icin .359 (p<.05), kariyer faktorii i¢in .377 (p<.05)

ve yetenek faktorii i¢in ise .455 (p<.05) bulunmustur.
Odak Grup Gériisme Formu:

Bu ¢alismanin nitel boyutunun verileri, odak grup goriismelerinden elde edilen yanitlardan
olusmustur. Nicel analizler sonucunda ortaya ¢ikan bulgularin derinlemesine anlasilmasi ve
incelenebilmesi adina yapilan odak grup goriismesi deneysel siire¢ sonrasinda deney grubu igerisinde
derse devam eden 20 6grenci ile gerceklestirilmistir. Arastirmacilar tarafindan hazirlanan odak grup
goriisme formundaki sorularin, sohbet tarzinda ve giinliik dil kullanimina uygun, kolayca anlasilabilir,
tek hedefli, agik uglu, kisa ve 6z olmasina 6zen gosterilmistir (Krueger ve Casey, 2015). Bu dogrultuda
uygulanan Kahoot!, Socrative, Duolingo ve ClassDojo etkinliklerine iliskin deney grubundaki

ogrencilerin goriislerini belirlemek adina yedi agik uglu soru hazirlanmistir. Ornegin; ”1ngilizce
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derslerinde yapilan Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo etkinliklerinin 6grenme stirecinizi nasil
etkiledigini diistintiyorsunuz? Agiklar misiniz?”, “Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo etkinlikleri
motivasyonunuzu nasil etkiledi? Aciklar misimiz?” ve “Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo
etkinlikleri nasil daha iyi olabilirdi?” odak grup goriismesi formunda bulunan sorulardan bazilaridir.
Agik erisimli Zoom goriintiilii goriisme programi kullanilarak yapilan odak grup goriismeleri alti, alti
ve sekiz kisilik gruplar halinde {i¢ oturumda gerceklestirilmistir. Oturumlar ortalama 30 dakika
sirmiistiir. Hazirlanan odak grup goriisme formundaki sorular, birinci arastirmaci tarafindan deney

grubundaki 6grencilere sorulmus ve video konferans: kayit altina alinmustir.
Verilerin Analizi

Calismanin nicel asamasindan elde edilen verilerin analizleri SPSS paket programi kullanilarak
yapilmustir. Elde edilen sontest puanlariin analizi i¢in normallik kosullarinin saglanip saglanmadig:
test edilmistir. Bu nedenle, verilerin normallik kosulu Shapiro Wilk testi ile stnanmis, deney ve kontrol
grubunun basar1 diizeylerine iliskin sontest verilerinin normal dagilim kosullarimi saglamadig:
gorilmiistiir. Ayn1 zamanda Can (2013) veri sayisinin az oldugu (<30) kiiciik gruplarda parametrik
olmayan testlerin uygulanmasimin daha uygun oldugunu vurgulamaktadir. Parametrik test
kosullarinin saglanmadigl bu veri seti i¢in parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi
kullanilarak analizler yapilmistir. Ayrica, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sontest puanlar1 ve
kalicilik testi puanlarinin karsilagtirilmast igin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Analizlerde

anlamlilik diizeyi p<.05 olarak belirlenmistir

Odak grup goriismesinden elde edilen verilerin analizi i¢in igerik analizi yontemi kullanulmistir.
Aragtirmanin nitel boliimiinde giivenirlik ve gegerliligin saglanabilmesi adina bazi énlemler alinmaistir.
Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirligin saglanabilmesi i¢in inandiricilik, tutarlilik, aktarilabilirlik
ve teyit edilebilirlik kriterlerinin saglanmasi gerekmektedir (Lincoln ve Guba, 1985). Bu baglamda bu
calismada i¢ gecerligin saglanabilmesi icin veri kaynakli ticgenleme teknigi kullanilmustir. Ayrica, veri
toplama amaciyla hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorular anlasilabilirligin teyit
edilmesi amaciyla goniillii bir katilimar ile pilot ¢alisma yapilmis ve uzman goriisiine sunulmustur.
Gortismelerin 6ncesinde katilimer 6grencilere ¢alismanin amaci ve kapsaminin yaninda goriismelerin
tahmini olarak ne kadar siirecegi ve bu siirecte ses ve goriintii kayd: alinacag: hakkinda bilgilendirme
saglanmistir. Nitel arastirmalarda katiimecilarin calismaya goniillii bir sekilde katiliminin verilerin
gilivenirligi acgisindan onemli oldugu goriisiinden hareketle (Creswell, 2012) goriisme oOncesinde
katilimcilara, katilimin tamamen gondiilliiliik esasina dayandig vurgulanarak goriismenin herhangi bir
asamasinda ayrilma hakkina sahip olduklari belirtilmistir. Veri toplama siirecinde elde edilen ses
kayitlarinin yaziya gegirilmesi sonrasinda verilerin dogrulugunu teyit etmek amacl yaziya gegcirilen ses

kayitlarinin birer kopyasi katilimcilara iletilmistir. Veri analizi sonrasinda uzman goriisiine
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basvurulmus ve analiz siireci teyit edilmistir. Ayrica, nitel arastirmalarda arastirmacinin kisisel
goriisleri ve onyargilarindan siyrilmasinin énem arz ettigi goriisiinden hareketle (Lincoln ve Guba,
1985) katilimar ifadeleri degistirilmeksizin sunulmustur. Veri analizinin tamamlanmasimin ardindan
alan uzmanlarindan goriis alinmis ve raporlastirma gerceklestirilmistir.
Bulgular
Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular
Aragtirmanin birinci alt problemi kapsaminda deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin
deneysel islem sonrasinda Ingilizce Basar1 Testinden aldiklar1 sontest puanlarina ait ortalama ve

standart sapma degerleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Sontest Puanlarina Ait Betimsel

Istatistikler
Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Deney 20 22,00 33,00 29,00 29,05 2,13
Kontrol 20 20,00 31,00 25,50 26,00 3,29

Ingilizce Basar1 Testi'nden aliabilecek en yiiksek puan 33 iken; katilimailarin verdigi cevaplara
gore deney grubundaki dgrencilere uygulanan Ingilizce Basar1 Testi’'nin hesaplanan en yiiksek puamn
33, en diisitk puami ise 22 (x=29,05; medyan=29,00) olarak bulunmustur. Kontrol grubundaki
ogrencilerin ise hesaplanan en yiiksek puani 31, en diisiik puan1 20 (x=26,00; medyan=25,50) olarak

hesaplanmuigtir.

Uzaktan egitimde oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin
Ingilizce derslerindeki akademik basar1 diizeyleri iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olup
olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney U testi yapilmistir. Sontest puanlarina iliskin Mann-

Whitney U testi sonuglar: Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Sontest Puanlarina iligkin Fark Analizi
(Mann-Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamasi Sira Toplam u p r
Deney 20 25,80 516 94 .004* 0,64
Kontrol 20 15,20 304
*p<.05

Deneysel islem sonrasi deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce derslerindeki
akademik basarilar1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan Mann-Whitney U testinin sonucuna gdre deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce basari
diizeyleri (medyan=29) ile kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce bagar1 diizeyleri (medyan=25,5)
arasinda deney grubundaki 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (U=94,

p<.05). Buna gore deney grubundaki &grencilerin Ingilizce basar1 diizeyleri kontrol grubundaki
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ogrencilerinkine gore anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Hesaplanan genis etki biiytikliigii

(r=0,64) degerine gore bu farkin pratikte de anlaml oldugu séylenebilir.

Buradan hareketle kontrol grubunda uygulanan Word formatinda formatif degerlendirme
uygulamalariyla kiyaslandiginda, deney grubunda kullanilan oyunlastirmaya dayali formatif
degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin ingilizce derslerindeki akademik basarilarint anlamli
diizeyde artirdig1 sdylenebilir.

Aragtirmanin birinci alt problemi kapsaminda deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
deneysel islem sonrasinda Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi sontest puanlarina ait
ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi
Sontest Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Deney 20 57,00 74,00 64,00 64,75 4,81
Kontrol 20 36,00 73,00 62,50 60,80 8,11

Katilimalarin verdigi cevaplara gore deney grubundaki dgrencilere uygulanan Ingilizce
Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi'nin hesaplanan en yiiksek puani 74, en diisiik puani 57 (x=64,75;
medyan=64,00) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise hesaplanan en yiiksek puamn

73, en diisiik puan1 36 (x=60,80; medyan=62,50) olarak hesaplanmustir.

Covid-19 pandemisi doneminde uzaktan egitimde oyunlastirmaya dayali formatif
degerlendirme uygulamalarinin dgrencilerin Ingilizce dgrenmeye yonelik motivasyon diizeyleri
tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney

U testi yapilmustir. Sontest puanlarina iliskin Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi
Sontest Puanlarina {ligkin Fark Analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamast Sira Toplam u 4
Deney 20 23,05 461 149 167
Kontrol 20 17,95 359

*p<.05

Deneysel islem sonrasi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik
motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel agidan anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan Mann-Whitney U testinin sonucuna gore, deney grubundaki 6grencilerin motivasyon diizeyleri
(medyan=64) ile kontrol grubundaki Ogrencilerin motivasyon diizeyleri (medyan=62,5) arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark gozlenmemistir (U=149, p>.05). Dolayisiyla sontestlerin yapildig1
zaman itibariyle oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin genel olarak

dgrencilerin Ingilizceye yénelik motivasyonlari {izerinde anlamli bir etkisinin oldugu sdylenemez.
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Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyleri

alt faktorlere gore de incelenmistir. Hesaplanan betimsel istatistikler Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Sontest Puanlar Itibariyle Motivasyon Olgegi'nde Yer Alan Alt Faktorlere Ait Betimsel

Istatistikler
Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Begeni 20,00 25,00 24,00 23,20 1,47
Deney Istek 20 9,00 20,00 16,00 15,25 3,36
Kariyer 12,00 15,00 15,00 14,35 0,93
Yetenek 10,00 15,00 12,00 11,95 1,57
Begeni 14,00 25,00 22,50 21,85 2,90
Kontrol Istek 20 6,00 20,00 16,00 15,05 3,41
Kariyer 10,00 15,00 15,00 14,15 1,34
Yetenek 6,00 14,00 10,00 9,75 2,02

Motivasyon Olgeginde yer alan alt faktorler incelendiginde deney grubunun motivasyon
Olceginin alt faktorlerinden begeni (x=23,20; medyan=24,00), istek (x=15,25; medyan=16,00), kariyer
(x=14,35; medyan=15,00) ve yetenege (x=11,95; medyan=12,00) ait puanlarinin kontrol grubunun begeni
(x=21,85; medyan=22,50), istek (x=15,05; medyan=16,00), kariyer (x=14,15; medyan=15,00) ve yetenek
(x=9,75; medyan=10,00) puanlarindan nispeten daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari itibariyle Ingilizce Ogrenmeye Yonelik
Motivasyon Olgegi'nin alt faktorlerinden aldiklar puanlar arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigim
tespit etmek amaciyla Mann-Whitney U testi yapilmistir ve elde edilen bulgular Tablo 7’de

sunulmustur.

Tablo 7. Sontest Puanlar {tibariyle Motivasyon Olgegi'nde Yer Alan Alt Faktorlere iliskin Fark
Analizi (Mann-Whitney U)

Alt Faktérler  Grup n Sira Ortalamast  Sira Toplami u 4 r
D 4
BN om0 10s o1
MK ool m w178 o
D 41
Kb ool m oo
Yetenek Deney 20 2063 532 775 001* 075

Kontrol 20 14,38 287

*p<.05

Sontest puanlar: itibariyle motivasyon Olgeginin alt faktorlerine iliskin uygulanan Mann-
Whitney U testi sonuglarina gore, deney ve kontrol gruplar arasinda begeni (U=151, p>.05), istek
(U=197,5, p>.05) ve kariyer (U=194, p>.05) faktor puanlari agisindan anlamli bir farka rastlanmamugtir.
Olgegin yetenek alt faktoriinde ise deney ve kontrol gruplari arasinda deney grubundaki 6grencilerin
lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (U=77,5, p<.05). Test sonucu, bu farka
iliskin hesaplanan genis etki biiyiikliigii degeri (r=0,75), farkin pratikte de anlamli oldugunu

gostermektedir.
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Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi'nin alt faktorleri arasinda bulunan “yetenek”
faktoriine iliskin, dlgekte yer alan maddeler incelendiginde; deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce
0grenme konusunda kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla kendilerini daha yetenekli bulduklari

sOylenebilir.
Aragtirmanin ikinci Alt Problemine iligkin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda sontest uygulamasmin {izerinden dort hafta
gectikten sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilere kalicilik testi uygulanmistir. Deney ve kontrol

grubundaki 6grencilerin Ingilizce kalicilik testine iligkin betimsel istatistikler Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Kalicilik Testi Puanlarina fligkin
Betimsel Istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Deney 20 30,00 33,00 32,00 31,95 0,88
Kontrol 20 22,00 29,00 25,50 25,35 2,23

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce Kalicilik Testi puanlari incelendiginde,
katilimeilarin verdigi cevaplara gére, deney grubundaki &grencilere uygulanan Ingilizce Basari
Testi’nin hesaplanan en yiiksek puani 33, en diisiik puan1 ise 30 (x=31,95; medyan=32,00) olarak
bulunmustur. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise hesaplanan en yiiksek puani 29, en diisiik puani 22

(x=25,35; medyan=25,50) olarak hesaplanmstir.

Kalicilik testi puanlari dikkate alindiginda uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin ogrencilerin akademik basarilar
tizerinde istatistiksel agidan anlamli diizeyde etkisi olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney
U testi yapilmistir. Kalicilik testi puanlarmna iliskin Mann-Whitney U testi sonuglari Tablo 9'da

verilmigtir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ingilizce Kalicilik Testi Puanlarina fliskin Fark
Analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Sira Ortalamast Sira Toplam u p r
Deney 20 30,50 610 .

Kontrol 20 10,50 210 0 000* 0,86
*p<.05

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce basarilarina iligkin kalicilik testi puanlarinin
Mann-Whitney U testi ile karsilagtirilmast sonucunda, deney grubundaki 6grencilerin Ingilizce basari
diizeyleri (medyan=32) ile kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce basar1 diizeyleri (medyan=25,5)
arasinda deney grubundaki 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (U=0,
p<.05). Buna gore deneysel uygulamadan dort hafta sonra deney grubundaki 6grencilerin Ingilizce
basar: diizeylerinin kontrol grubundaki 6grencilerinkine gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu

goriilmiistiir. Hesaplanan genis etki biiyiikligii (r=0,86) degerine gore bu farkin pratikte de anlamh
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oldugu séylenebilir. Buradan hareketle uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali
formatif degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarini kalici bir sekilde artirdig:

sOylenebilir.

Covid-19 pandemisi doneminde uzaktan egitimde oyunlastirmaya dayali formatif
degerlendirme uygulamalarinin ~{iniversite Ogrencilerinin Ingilizce ~derslerindeki akademik
basarilarinin yaninda motivasyonlar: {izerindeki kalicilik etkisi de test edilmistir. Deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin motivasyon 6lgegi kalicilik testi puanlarina iliskin betimsel istatistikler Tablo

10’da verilmistir.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Motivasyon Olgegi Kalicilik Testi Puanlarina
Iliskin Betimsel Istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Deney 20 60,00 75,00 68,00 66,90 4,29
Kontrol 20 51,00 73,00 59,50 58,35 4,56

Tablo 10’da goriildiigii tizere, katilimcilarin verdigi cevaplara gore, deney grubuna uygulanan
motivasyon Olcegi kalicilik testinin hesaplanan en yiiksek puani 75, en diisitk puani 60 (x=66,90;
medyan=68,00) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin ise hesaplanan en ytiiksek puamn
73, en diisiik puan1 51 (x=58,35; medyan=59,50) olarak hesaplanmustir.

Kalicilik testi puanlar1 dikkate alindiginda uzaktan Ingilizce derslerinde kullamlan
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlar: tizerinde
istatistiksel agidan anlamli diizeyde etkisi olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney U Testi

yapilmustir. Kalicilik testi puanlarina iliskin Mann-Whitney U testi sonuglar1 Tablo 11’de verilmistir.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Motivasyon Olgegi Kalicilik Testi Puanlarina
Mligkin Fark Analizi (Mann- Whitney U)

Gruplar n Stra Ortalamast Sira Toplam u p r
Deney 20 28,35 567 43 .000* 0,67
Kontrol 20 12,65 253

*p<.05

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce grenmeye yonelik motivasyonlarina iligkin
kalicilik testi puanlarinin Mann-Whitney U Testi ile karsilastirilmas: sonucunda, deney grubundaki
ogrencilerin genel motivasyon diizeyleri (medyan=68) ile kontrol grubundaki &grencilerin genel
motivasyon diizeyleri (medyan=59,5) arasinda deney grubundaki &grenciler lehine istatistiksel olarak
anlamli bir fark tespit edilmistir (U=43, p<.05). Buna gore deneysel uygulamadan dort hafta sonra deney
grubundaki &grencilerin motivasyon diizeyleri kontrol grubundaki 6grencilerinkine gore anlaml
diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Hesaplanan genis etki biiyiikliigii (r=0,67) degerine gore bu farkin
pratikte de anlamli oldugu sdylenebilir. Buradan hareketle sontestten dort hafta sonra uygulanan

kalicilik testi puanlar1 dikkate alindiginda, uzaktan 1ngilizce derslerinde kullanulan oyunlastirmaya
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dayali formatif degerlendirme uygulamalariin 6grencilerin  Ingilizce 6grenmeye yonelik
motivasyonlarini kalici bir sekilde artirdig1 sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin Ingilizce Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi
Kaliailik Testi puanlar alt faktorlere gore de incelenmistir. Elde edilen betimsel istatistikler Tablo 12’de
verilmisgtir.

Tablo 12. Kalicilik Testi itibariyle Motivasyon Olgegi'nin Alt Faktdrlerine Ait Betimsel Istatistikler

Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Begeni 20,00 25,00 24,00 23,75 1,33

Deney Istek 20 13,00 20,00 17,00 16,20 2,19
Kariyer 13,00 15,00 15,00 14,55 0,68
Yetenek 10,00 15,00 12,50 12,40 1,42
Begeni 15,00 25,00 21,00 21,20 2,44

Kontrol Istek 20 9,00 17,00 14,00 14,10 1,94
Kariyer 12,00 15,00 15,00 14,50 0,82
Yetenek 4,00 14,00 10,00 9,55 2,30

Motivasyon Olceginde yer alan alt faktorlerin kalicilik testi puanlar incelendiginde, deney
grubunun motivasyon 06lgeginin alt faktorlerinden begeni (x=23,75; medyan=24,00), istek (x=16,20;
medyan=17,00), kariyer (x=14,55; medyan=15,00) ve yetenege (x=12,40; medyan=12,50) ait puanlarinin
kontrol grubunun begeni (x=21,20; medyan=21,00), istek (x=14,10; medyan=14,00), kariyer (x=14,50;
medyan=15,00) ve yetenek (x=9,55; medyan=10,00) puanlarindan nispeten daha yiiksek oldugu
belirlenmistir.

Deney ve kontrol grubunun kalicilik testi puanlari itibariyle, Ingilizce Ogrenmeye Yonelik
Motivasyon Olgegi'nin alt faktdrlerinden aldiklar puanlar arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigimn
tespit etmek amaciyla Mann-Whitney U Testi yapilmistir ve elde edilen bulgular Tablo 13’te

sunulmustur.

Tablo 13. Kalicilik Testi Itibariyle Motivasyon Olgegi'nin Alt Faktorlerine iliskin Fark Analizi (Mann-

Whitney U)

Alt Faktérler  Grup n Ort:fll;‘:naﬂ Toi:lr:mt u 4 r
BB
fstek Ezz‘:;l ;8 ig:‘ég 2(1)2 102 007 042
R T D T .
Yetenek Ezi‘:;l ;8 i;gg zzz 54 000 0,62
p<.05*

Kalicilik testi itibariyle motivasyon 6lgeginin alt faktorlerine iliskin uygulanan Mann-Whitney
U Testi sonuglarina gore, deney ve kontrol gruplar: arasinda “begeni” (U=68, p<.05), “istek” (U=102,5,

p<.05) ve “yetenek” (U=54, p<.05) faktor puanlari agisindan deney grubundaki &grencilerin lehine

745



Agaoglu & Sad TEBD, 2022, 20(3), 730-761

istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Test sonucu, bu farklara iliskin hesaplanan
etki biiyiikliigii degerleri sirasiyla begeni (r=0,56), istek (r=0,42) ve yetenek (r=0,62) alt faktorleri i¢in
farkin pratikte de anlamh oldugunu gostermektedir

Aragtirmanin Ugiincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin {igiincii alt problemi kapsaminda uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirma uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 ve
motivasyonlari iizerindeki kalicilik etkisini 6l¢mek amaciyla her iki grubun sontest puanlari ile kalicilik
testi puanlar1 kargilagtirilmistir. Tablo 14’te Ingilizce basarisina iligskin sontest ve kalicilik testi

puanlarina ait betimsel istatistikler sunulmustur.

Tablo 14. Ogrencilerin Ingilizce Sontest ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait Betimsel Istatistikler

ingilizce Bagart Testi Gruplar n Min. Max. Medyan X s
Deney 20 22,00 33,00 29,00 29,05 2,13
Sontest
Kontrol 20 20,00 31,00 25,50 26,00 3,29
Kalicilik Deney 20 30,00 33,00 32,00 31,95 0,88
Testi Kontrol 20 22,00 29,00 25,50 25,35 2,23

Tablo 14’te, deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce basarilarini 6lgmek amaciyla
uygulanan sontest ve kalicilik testi puanlarinin karsilastirmasma yer verilmistir. Buna goére, deney
grubundaki &grencilerin Ingilizce sontest puanlarinin en yiiksek 33, en diisiik ise 22 puan (x=29,05;
medyan=29,00) oldugu; dort hafta sonra uygulanan Ingilizce kalicilik testinin en yiiksek puaninin 33,
en diisitk puaninin ise 30 (x=31,95; medyan=32,00) oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubundaki
dgrencilerin Ingilizce sontest puanlarinin en yiiksek 31, en diisiik 20 (x=26,00; medyan=25,50); kalicilik
testinden alinan en yiliksek puanin 29, en diisiik puamin 22 (x=25,35; medyan=25,50) oldugu
gorilmiistiir.

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce basarilarina iligkin sontest ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini ortaya ¢ikarmak igin drneklem sayisinin az olmasi
(<30) nedeniyle (Can, 2013) Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15'te
verilmistir.

Tablo 15. Ogrencilerin Ingilizce Sontest ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglar1
Kalicilik Testi-Sontesta n_ Stra Ortalamasit  Sira Toplami z p r
Negatif siralar 0 0 0
Deney Pozitif siralar 18 9,50 171 -3,74 .000* 0,59
Fark olmayan 2
Negatif siralar 12 7,75 93
Kontrol Pozitif siralar 4 10,75 43 -1,30 192

Fark olmayan 4

a Pozitif siralara dayali
* p<.05
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Covid-19 pandemisi doneminde uzaktan yiiriitiilen Ingilizce derslerinde kullamlan
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki
dgrencilerin akademik bagarilari iizerindeki kalicilik etkisini 6lgmek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonuglarina gore deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce basarilarna iligkin sontest
puanlar1 (x=29,05; medyan=29,00) ile kalicilik testi puanlar1 (x=31,95; medyan=32,00) arasinda kalicilik
testi lehine anlamli diizeyde bir fark oldugu gozlemlenmistir (z=-3,74; p<.05). Test sonucu hesaplanan
genis etki biliyiikliigii (r=0,59) farkin pratikte de anlamli oldugunu gostermektedir. Buna gore uzaktan
ingilizce derslerinde kullamilan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar
tizerindeki kalicilik etkisinin yiiksek oldugu ve uzun vadede basarilarinda anlamli bir artisa neden
oldugu soylenebilir.

Kontrol grubundaki dgrencilerin ise Ingilizce basarilarina iliskin sontest ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda, anlamli bir farkin olmadig1 gézlemlenmistir (z=-1,30; p>.05). Buradan hareketle
kontrol grubunda uygulanan Word formatindaki formatif degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin
akademik basarilar1 iizerindeki etkisinin de uzun vadede kalic1 oldugu soylenebilir.

Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalarmin deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin motivasyonlar: {izerindeki kalicilik etkisini 6lgmek amaciyla her iki grubun
sontest puanlari ile kalicilik testi puanlar1 karsilagtirilmistir. Tablo 16’da Ingilizce Ogrenmeye Yonelik

Motivasyon Olgegi'ne ait sontest ve kalicilik testine iliskin betimsel istatistikler sunulmustur.

Tablo 16. Ogrencilerin Motivasyon Olgegi Sontest ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait Betimsel

Istatistikler

ingilizce Gruplar n Min Max Medyan X s
Motivasyon Olgegi P ) ) Y

Deney 20 57,00 74,00 64,00 64,75 4,81
Sontest

Kontrol 20 36,00 73,00 62,50 60,80 8,11

. Deney 20 60,00 75,00 68,00 66,90 4,29

Kahalik Testi Kontrol 20 51,00 73,00 59,50 5835 4,56

Tablo 16’da deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon 6lgegi sontest ve kalicilik
testi puanlarinin karsilastirmasina yer verilmistir. Buna gore deney grubundaki o6grencilerin
motivasyon Ol¢egi sontest puanlarinin en yiiksek 74, en diisiik ise 57 puan (X=64,75; medyan=64,00)
oldugu; dort hafta sonra uygulanan motivasyon 6lgegi kalicilik testinin en yiiksek puaninin 75, en
diisiik puanmin ise 60 (x=66,90; medyan=68,00) oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubundaki 6grencilerin
motivasyon 0lgegi sontest puanlarinin en yiiksek 73, en diisiik 36 (x=60,80; medyan=62,50); kalicilik
testinden alinan en yiiksek puanin 73, en diisitk puanin 51 (x=58,35; medyan=59,50) oldugu

gorilmiistiir.
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Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon 6lgegi sontest ve kalicilik testi puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi sonuglar1 Tablo 17’de verilmistir.

Tablo 17. Motivasyon Olgegi Sontest ve Kalicilik Testi Puanlarina Ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglar
Kalicilik Testi-Sontesta n Sira Ortalamas1  Swra Toplam z p r
Negatif siralar 4 7,38 29
Deney Pozitif siralar 14 10,11 141 -2,45 .014* 0,38
Fark olmayan 2
Negatif siralar 13 10,27 133
Kontrol Pozitif siralar 6 9,42 56 -1,55 121
Fark olmayan 1

a Pozitif siralara dayali
*p<.05

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglarina gére deney grubundaki dgrencilerin kalicilik
testinden aldiklari motivasyon puanlarinin kalicilik testi lehine anlamli diizeyde farkli oldugu
gozlemlenmistir (z=-2,45; p<.05). Test sonucu hesaplanan orta etki biiytikliigii (r=0,38) farkin pratikte de
anlamli oldugunu gostermektedir. Bu durumda, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlar: tizerinde
kalicr etkiye sahip oldugu ve hatta uzun vadede motivasyonlarinda anlamh bir artisa neden oldugu

sOylenebilir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin ise motivasyon olgeginden aldiklar1 sontest ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda, anlamli bir farkin olmadig1 goézlemlenmistir (z=-1,55; p>.05). Buradan hareketle
kontrol grubunda uygulanan Word formatindaki formatif degerlendirme uygulamalarinin ardindan
ogrencilerin motivasyonlarinda uzun vadede herhangi bir degisim olmadig1 sdylenebilir. Uzaktan
Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlagtirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarimin deney
ve kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyonlari iizerindeki kalicilik
etkisi alt faktorlere gore de incelenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon
Olceginin alt faktorlerine iliskin sontest ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup

olmadigini ortaya ¢ikarmak igin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18. Motivasyon Olgegi Alt Faktdrlerinin Sontest ve Kalicilik Testi Puanlarina iligkin Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi Sonuclar

Alt Kalicilik Testi Sira Sira
Faktorler Sontest " Ortalamas1  Toplam P
Negatif siralar 4 6,00 24
Begeni Pozitif siralar 10 8,10 81 -1,895 .058
Deney Fark olmayan 6
Grubu Negatif siralar 6 6,50 39
istek Pozitif siralar 10 9,70 87 -1,511 131
Fark olmayan 4
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Negatif siralar 2 5,50 11
Kariyer Pozitif siralar 6 4,17 25 -1,027 305
Fark olmayan 12
Negatif siralar 6 6,75 40
Yetenek Pozitif siralar 9 8,83 79 -1,125 261
Fark olmayan 5
Negatif siralar 14 9,54 133
Begeni Pozitif siralar 5 11,30 56 -1,572 116
Fark olmayan 1
Negatif siralar 12 10,83 130
Istek Pozitif siralar 7 8,57 60 -1,415 137
Kontrol Fark olmayan 1
Grubu Negatif siralar 4 3,50 14
Kariyer Pozitif siralar 5 6,20 31 -1,040 298
Fark olmayan 11
Negatif siralar 8 7,44 59
Yetenek Pozitif siralar 6 7,58 45 -.446 .656
Fark olmayan 6

*p<.05

Tablo 18’de yer alan motivasyon 0Olgegi alt faktorlerinin sontest ve kalicilik testi puanlarina ait
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglarina gére deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin motivasyon
Olcegi alt faktorlerinden aldiklar: sontest ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig:
gozlemlenmistir (p>.05). Buradan hareketle motivasyon oOlceginin alt faktorleri agisindan, deney
grubunda uygulanan oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin ardindan
ogrencilerin motivasyonlarinda uzun vadede herhangi bir degisim olmadig1 soylenebilir. Ayni sekilde
kontrol grubunda uygulanan Word formatindaki formatif degerlendirme uygulamalarinin sontest ve
kalicilik testi arasinda anlamli bir fark olmamas1 nedeniyle 6grencilerin motivasyonlarinin doért hafta

sonra da benzer diizeyde kaldig1, dolayisiyla kalic1 oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Elde edilen bulgularin daha ayrintili bir sekilde irdelenebilmesi i¢in deney grubu 6grencilerinin
uzaktan egitim siirecinde Ingilizce derslerinde uyguladiklari oyunlastirma etkinlikleri ile ilgili fikirleri
odak grup goriisme formu aracilig1 ile toplanmistir. Deney grubu grencilerinin uzaktan Ingilizce

derslerine ve oyunlastirma etkinliklerine iligskin goriisleri kodlanarak Tablo 19'da verilmistir.

Tablo 19. Deney Grubundaki Ogrencilerin Uzaktan ingilizce Derslerinde Kullanulan Oyunlastirma
Uygulamalarina Iliskin Goriisleri

Oyunlastirma etkinlikleri f %
Olumlu
Eglenceli 19 95
Motive edici 17 85
Ogretici 16 80
Kalia izli 14 70
Olumsuz
Rekabet ortami olmasi 6 30
Stire kisitlamasi 5 25
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Oneri
Etkinliklerden sonra puan siralamasi olmamali 6 30
Etkinliklerde geri sayim miizigi olmamali 5 25
Daha zorlayici olmal 4 20

Odak grup goriisme oturumlarindan elde edilen veriler igerik analizi yontemiyle incelenmis ve
goriismeler esnasinda dgrencilere uzaktan Ingilizce egitimi siirecinde en keyif aldiklari ve en sikildiklar
etkinlikler sorulmustur. Ogrencilerin yanitlar1 dikkate alindiginda 6grencilerin siireg igerisinde en keyif
aldiklar1 etkinligin Duolingo (f=19), en sikildiklar1 etkinligin ise Socrative oldugu (f=17)
gozlemlenmistir. Ayrica ogrencilere uzaktan ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali
formatif degerlendirme uygulamalarimin Ingilizce 6grenme siireclerine ve motivasyonlarina etkisini
incelemeye yonelik sorular sorulmus bu konulardaki olumlu ve olumsuz ifadelerin nedenleri
sorgulanmaya ¢alisilmistir. Tablo 19'da gorildiigli {lizere Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun
oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin eglenceli (f=19) ve motive edici (f=17)
olduguna dair olumlu goriislere sahip olduklar1 goriilmiistiir. Ogrenciler bu anlamda “eglenerek ve
stkilmadan yapiyorum ve bu beni motive ediyor” (Ogrenci 1), “oyun oynarken 5grenmek cok eglenceli” (Ogrenci
2), “yapabildigimi gordiikce ve eglenerek yaptigim icin motive edici oluyor” (Ogrenci 3), “oyunlardaki sorulari
yapabildigimi gordiikce kendime giivenim ve sevkim arttr” (Ogrenci 4) ve “simf ortaminda geriliyordum,
uygulamalart kendi basimiza yaptigimiz zaman daha eglenceli oldu bu yiizden motivasyonum arttr” (Ogrenci 5)

seklinde ifadeler kullanmislardir.

Ogrencilerin oyunlagtirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalariin 6gretici (f=16)
olduklari y6niinde olumlu goriiglere sahip olduklari gézlemlenmistir. Ogrencilerin bu olumlu
goriislerine dair 6rnek ifadelerden bazilar1 soyledir: “Oyunlardaki performansimiza gére ClassDojo’dan
aldigimiz rozetlerin hem eglenceli hem de 6gretici bir yant oluyor, bu yiizden de tesvik edici oluyor” (Ogrenci 6),
“Ogzellikle Duolingo’da yanlis yaptigimiz zaman o yanlist daha sonra tekrar karsimiza gikarmast oldukca verimli
oluyor” (Ogrenci 7). Goriismeler sirasinda oyunlagtirmaya dayali formatif degerlendirme
uygulamalarinin kalict izli (f=14) olduklar1 yoniinde olumlu goriislerle de karsilasilmistir. Ogrencilerin
bu olumlu goriislerine dair 6rnek ifadelerden bazilari ise soyledir: “Oyunlar gorsel olarak zengin oldugu
icin kolayca unutmuyorum” (Ogrenci 8), “Ingilizcemi olumlu etkiledi, unutmamami sagladi” (Ogrenci 9) ve
“Ingilizce hafizami taze tuttu” (Ogrenci 10).

Ote yandan &grencilerin bir kismi oyunlastirma uygulamalarina iliskin “rekabet ortami” (f=6)
ve “stire kisitlamasi1” (f=5) seklindeki kodlamalari olumsuz ifadeler igerisinde kullanmiglardir. Bu
konuda olumsuz fikir beyan eden dgrencilerin goriisleri “Ozellikle Kahoot!’ta yer alan rekabet ortami beni
geriyor ve yanhs yapmaya itiyor” (Ogrenci 11), “rekabet ortami moral bozukluguna yol acabiliyor” (Ogrenci
12), “oyunlarda yer alan sorularin hepsini dogru yapsam da daha kisa siivede tamamlayan kisi birinci oluyor, o

yiizden motivasyonum diisiiyor” (Ogrenci 13), “Kahoot!’ta yer alan siire kisitlamast ve geri sayim sesleri beni
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demoralize ediyor” (Ogrenci 14) ve “siire kisitlamast strese neden oluyor” (Ogrenci 15) seklindedir. Ote
yandan bu olumsuz goriisler ile ilgili cogunluk olmasa da “rekabet ortamini seviyorum, hizli diisiinmemi
sagliyor” (Ogrenci 16) ve “geri sayim miizigi oyunu daha eglenceli yapryor” (Ogrenci 17) seklinde olumlu
gorislerin oldugu da goriilmiistiir.

Odak grup goriismeleri esnasinda sorulan “Sizce Kahoot, Socrative, Duolingo ve ClassDojo
etkinlikleri nasil daha iyi olabilirdi?” sorusuna O6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu etkinliklerin yeterli
oldugu goriisiinii savunurken, bir kismi bu etkinliklerin puan siralamasi (f=6) ve geri sayim miizigi (f=5)
icermemesi gerektigini ifade etmislerdir. Bu konudaki goriisler “kisiler arasi rekabet olmamali, amag
rekabetten once 5grenmek olmali” (Ogrenci 17), “siire kisitlamast olmasa dogru yaptigim sorular artar” (Ogrenci
18) seklindedir. Onerilere ek olarak dgrencilerin bir boliimii (f=4) uygulamalarin daha zorlayici olmast
gerektigini ifade etmistir. Bu konuda “Duolingo’da kelime tekrari yerine daha zor sorular sorulmali” (Ogrenci
19), “level atladikca seviyeler zorlasmali” (Ogrenci 20) gibi ifadelere yer verilmistir. Ayrica grenciler

oyunlastirma uygulamalarina erisirken ve etkinlikleri yaparken zorlanmadiklarini ifade etmislerdir.
Tartisma ve Sonug

Bu aragtirmada Covid-19 pandemisi déneminde uzaktan yiiriitiilen Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlari tizerine etkisi
incelenmistir. Bu kapsamda 6ncelikle sontest puanlar1 dikkate alindiginda uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlar: iizerine
etkisi test edilmistir. Akademik basari testi ve motivasyon olgeginden elde edilen verilere gore deney
grubundaki 6grencilerin Ingilizce basar1 diizeyleri kontrol grubundaki grencilerinkine gore anlaml
diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Buradan hareketle kontrol grubunda dijital ortamda, Word
formatinda uygulanan formatif degerlendirme uygulamalariyla kiyaslandiginda, deney grubunda
kullanilan oyunlagtirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarimin 6grencilerin Ingilizce
derslerindeki akademik basarilarini anlamli diizeyde artirdig1 sdylenebilir. Alanyazin incelendiginde,
Dominguez vd. (2013), Chen, Huang, Gribbins ve Swan (2018) gibi arastirmacilar da oyunlastirilmis

0grenme etkinliklerinin akademik basariy1 artirdig1 sonucuna ulagmislardir.

Bireylerin siireg igerisindeki ilgi ve dikkat durumu ile motivasyon seviyelerinin akademik
basarilarini ciddi oranda etkiledigi 6ne siiriilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Ilgi ve motivasyon
eksikliginin bireylerin 6grenme siirecini ve akademik basarilarni olumsuz yonde etkileyebilecegi
diisiiniildiigiinde oyunlastirma uygulamalarinin bu eksikligi ortadan kaldirmaya yardimci olabilecegi
ongoriilmektedir (Tiirkan, 2019). Bu nedenle bu ¢alismada oyunlastirmaya dayali formatif
degerlendirme uygulamalarinin Ggrencilerin motivasyon seviyeleri iizerine etkisi incelenmistir.
Uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlagtirmaya dayali formatif —degerlendirme

uygulamalarinin égrencilerin Ingilizce derslerindeki akademik basarilarini anlamli diizeyde artirdig
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gozlemlenirken bu uygulamalarin 6grencilerin genel motivasyon seviyeleri ile motivasyon 6lgeginin alt
faktorleri arasinda yer alan begeni, istek ve kariyer faktorleri {izerinde anlamli bir etkisi olmadig1
sonucuna varilmistir. Ote yandan Ingilizce Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olgegi'nin alt faktorleri
arasinda bulunan “yetenek” faktoriine iliskin, oyunlastirma uygulamalar1 kullanilan gruptaki
ogrencilerin kendilerini ingilizce o0grenmeye yonelik daha yetenekli bulduklari gozlemlenmistir.
Alanyazin incelendiginde oyunlastirma uygulamalarinin yabanci dilde motivasyon ve 6zgiiven artirict
bir ortam olusturmasi ve 6grencilerin siireg icerisinde kendi gelisimlerini izleyebilmelerinin bireysel
farkindalik kazandirdigi vurgulanmistir (Nahmod, 2017; Williamson, 2017). Bu da oyunlastirma
uygulamasi kullanilan gruptaki dgrencilerin kendilerini Ingilizce 6grenmeye yonelik daha yetenekli

bulmalarini kanitlar niteliktedir.

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda “kalicilik testi puanlari1 dikkate alindiginda
uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalarimin 6grencilerin akademik
basarilar1 ve motivasyonlar iizerine etkisi” incelenmistir. Deney ve kontrol grubundaki &grencilere
sontest olarak Ingilizce Basar1 Testi ve Motivasyon Olgegi uygulandiktan dért hafta sonra ayni 6lgme
araclari kalicilik testi olarak uygulanmustir. Kalicilik testi verilerine gore deney grubundaki 6grencilerin
Ingilizce basar1 diizeyleri kontrol grubundaki dgrencilerinkine gére anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmustur. Buradan hareketle sontest uygulandiktan dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi
puanlar1 dikkate alindiginda deney grubunda kullanilan oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme
uygulamalarinin  kontrol grubunda uygulanan Word formatinda formatif degerlendirme
uygulamalarina kiyasla dgrencilerin Ingilizce derslerindeki akademik basarilarini anlamli diizeyde
artirdig1 soylenebilir. Alanyazin incelendiginde Gomleksiz (2005) 6grenciler yabanci dil 6greniminde
eglenir, heyecan yasar ve motive olursa igerigin onlar i¢in daha anlamli ve kalict hale geldigini
savunmaktadir. Ogrencilerin siireg igerisinde eglenerek 6grenmeleri ve kendi siireclerinin farkinda
olmalar1 motivasyon seviyesini artirarak 6grenmeyi kalici hale getirmektedir (Garris, Ahlers ve Driskel,
2002). Dolayistyla yabanci dil simiflarinda 6grencilerin basarilarini artirmak ve motivasyon seviyelerini
yiiksek tutmak amaciyla oyunlastirmayi etkin bir arag olarak kullanmak faydali bir yontem olacaktir.
Ayni sekilde kalicilik testi puanlari dikkate alindiginda deney grubunda kullanilan oyunlastirmaya
dayal1 formatif degerlendirme uygulamalarinin kontrol grubunda uygulanan Word formatinda
formatif degerlendirme uygulamalarina kiyasla 6grencilerin Ingilizce derslerindeki motivasyon
diizeylerini anlamli diizeyde artirdigi soylenebilmektedir. Ote yandan kalicilik testi itibariyle
motivasyon Olgeginin alt faktorleri arasinda yer alan “begeni”, “istek” ve “yetenek” faktor puanlar
agisindan deney grubundaki Ogrencilerin lehine istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir.
Sontest puanlar1 dikkate alindiginda deney ve kontrol gruplari arasinda Ingilizce grenmeye yonelik

motivasyon seviyeleri agisindan anlamli bir fark gézlemlenmezken aradan gecen dort hafta sonrasinda
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deney grubundaki O6grencilerin motivasyon diizeyleri kontrol grubundaki Ogrencilerinkine gore
anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Bu durum, yabanci dil egitimi siirecinde belirlenen
kazanimlarin siireg igerisinde veya sonunda aniden ortaya ¢ikmayabilecegini, kisiler {izerinde aradan

zaman gectikten sonra etkili olabilecegini gostermektedir.

Aragtirmanin tiglincii alt problemi kapsaminda “Uzaktan ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlastirma uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilari ve
motivasyonlar: tizerindeki kalicilik etkisi” incelenmistir. Her iki grubun sontest puanlar ile kalicilik
testi puanlar karsilagtirilmis ve buna gore, deney grubundaki dgrencilerin Ingilizce basar1 testine ait
sontest puanlari ile dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlar1 kiyaslandiginda puanlarda artis
yasandig1 goriilmiistiir. Ote yandan, kontrol grubundaki 6grencilerin Ingilizce basar1 testine ait sontest
puanlari ile dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlari kiyaslandiginda grencilerin Ingilizce
bagarilarinin benzer diizeyde kaldig1 gézlemlenmistir. Bu bulgu deney ve kontrol grubunun Ingilizce
kalicilik testi sonuglarinin karsilastirmasindan elde edilen sonuglar1 da desteklemektedir. Dolayisiyla,
uzaktan ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme
uygulamalarinin Ogrencilerin akademik basarilar1 {izerindeki kalicilik etkisinin yiiksek oldugu
sOylenebilir. Muntean’a (2011) gore egitime 6zenli bir sekilde entegre edilmis oyunlastirma siireci ile
ogrencilerin dersle ilgili materyallerle daha fazla zaman gecirmesi saglanarak egitimin verimliligi de
arttirilmis olacaktir. Dolayisiyla bu calismadan hareketle, yabanci dil egitim siirecine entegre edilen

oyunlastirma uygulamalar: sayesinde 6grenmenin daha kalic1 izli hale geldigi soylenebilir.

Alanyazin incelendiginde, Park ve Choi (2009) oyunlastirma etkinliklerinin akademik basariy1
artirmasinin yani sira motivasyon seviyesinin yiiksek tutulmasinin da yabanc dil egitimi i¢in 6nemli
bir faktor oldugu belirtmektedir. Yazarlar, motivasyon seviyesi devaml yiiksek olan 6grencilerin derse
yonelik ilgilerinin artarken motivasyon seviyesinin diisiik olmasmin 6grencilerin uzaktan egitim
siirecinden uzaklasmasmna yol actif1 tizerinde durmaktadir. Ayrica; Shi, Cristea, Hadzidedic ve
Dervishalidovic'in (2014) vydriittiikleri bir arastirmada, uzaktan egitim siirecinde yiiriitiilen
oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon seviyelerini biiyiik Olgiide artirdig1 ve
devamliligini sagladig1 belirtilmistir. Dolayisiyla bu calismada, uzaktan Ingilizce derslerinde kullamlan
oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin motivasyonlar: {izerindeki kalicilik etkisini 6l¢mek amaciyla her iki grubun sontest
puanlar ile kalicilik testi puanlar1 karsilastirilmistir. Sonug olarak, deney grubundaki 6grencilerin
Ingilizce Motivasyon Olgegi'ne ait sontest puanlari ile dért hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlart
kiyaslandiginda deney grubundaki Ogrencilerin puanlarinda artis yasandigi goriilmektedir. Aym
sekilde, kontrol grubundaki dgrencilerin Ingilizce Motivasyon Olgegi'ne ait sontest puanlari ile dort

hafta sonra uygulanan kalicilik testi puanlar1 kiyaslandiginda ise 6 grencilerin motivasyonlarinin benzer
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diizeyde kaldig1 gozlemlenmistir. Bu durumda, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirma

uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlari tizerinde kalici etkiye sahip oldugu soylenebilir.

Aragtirmanin dordiincii alt problemi kapsaminda “deney grubu 6grencilerinin oyunlastirma
uygulamalarina iliskin goriisleri” incelenmis ve calismanin deneysel asamasindan elden edilen
sonuglara dair ¢ikarimlarda bulunulmustur. Uygulanan deneysel islemin sontest puanlar1 dikkate
alindiginda oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarimin o6grencilerin “akademik
basarilarina” anlamli diizeyde etki ederken bu uygulamalarin 6grencilerin “motivasyonlar” iizerinde
anlamli etkisi olmadig1 ancak motivasyon 6lgeginin “yetenek” alt faktorii {izerine anlamli diizeyde etki
ettigi gortlmiistiir. Sontest uygulandiktan dort hafta sonra uygulanan kalicilik testi sonuglar:
incelendiginde ise oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin “akademik basar1” ve “motivasyonlar1”
tizerine anlamli diizeyde olumlu bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Ayrica kalicilik testi puanlar
dikkate alindiginda oyunlastirma uygulamalarinin motivasyon Olgeginin faktorlerinden “istek”,
“begeni” ve “yetenek” {izerinde anlamli diizeyde etkisinin oldugu gozlemlenmistir. Sontest
verilerinden elde edilen sonuglara gore oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin
motivasyon iizerine etkisi goriilmezken dort haftalik bir siire¢ sonrasinda bu uygulamalarin
kullaruldig1 gruptaki 6grencilerin motivasyon seviyelerindeki artis ve diger alt problemler dikkate
alinmis ve elde edilen sonuglarin olasi nedenleri nitel veriler ile agiklanmaya calisilmistir. Ogrencilerin
goriigleri incelendiginde uzaktan Ingilizce dersleri kapsaminda kullanilan oyunlagtirma
uygulamalarina dair olumlu goriislerin agirlikta oldugu gdzlemlenmistir. Uzaktan Ingilizce derslerinde
kullanilan oyunlastirma uygulamalarina iliskin 6grenci goriisleri incelendiginde etkinliklerde yer alan
puan siralamasi ve oyunlarin siire kisitlamasi igermesini uygulamalarin olumsuz yonleri arasinda
belirtmislerdir. Bu goriisler, sontest puanlarindan elde edilen verilere gore oyunlastirmanin motivasyon
tizerinde anlamli bir etkisinin olmamasinin bir nedeni olarak gosterilebilir. Ote yandan, 6grencilerin
biiyiik ¢ogunlugunun oyunlastirma etkinliklerinin eglenceli, motive edici, verimli, 6gretici ve kalic1 izli
olduguna dair olumlu gériislerde bulunduklar1 gézlemlenmistir. Ogrencilerin oyunlastirma ile ilgili
bu olumlu goriisleri, kisa vadede motivasyon sontest puanlarinda gozlemlenmese de 0Ozellikle
motivasyon kalicilik testi puanlarindaki goézlemlenen artisi aciklar niteliktedir. Benzer sekilde
ogrencilerin uygulamalarin kalic izli olduguna dair goriisleri de uygulamalardan dort hafta sonra
yapilan Ingilizce kalicilik testi sonuglarina gore deney grubunun basarisinda gozlemlenen artisi

destekler niteliktedir.
Oneriler
Uygulamacilara Yonelik Oneriler

1. Uzaktan Ingilizce derslerindeki akademik basariyr olumlu etkilemesinden hareketle

Kahoot!, Socrative, Duolingo gibi oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme
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uygulamalarimin uzaktan egitim siirecinde kullanilan Perculus, Zoom gibi ortamlar ile

biitiinlestirilerek ders igeriginin zenginlestirilmesi baglaminda etkinlikler yapilabilir.

Ingilizce derslerindeki akademik basari ve motivasyonu olumlu etkilemesi sonucuna
dayanarak oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin kullaniminin

yayginlastirilmasi: amaciyla 6gretim elemanlarina mesleki gelisim seminerleri verilebilir.

Yabanci dil iinitelerine Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek oyunlastirmaya dayali formatif

degerlendirme uygulamalari eklenerek ders icerigi zenginlestirilebilir.

Deney grubundaki Ogrenciler yapilan goriismelerde, Kahoot ve Socrative gibi
uygulamalarda yer alan rekabet ortami ve siire kisitlamasi 6zelliklerinin motivasyonlarina
olumsuz yansidigini belirtmislerdir. Bu sebeple 0gretim elemanlar;, kendi Ogretim
ortamlarina uygun oyunlastirma uygulamalarin1 segerken Ogrencilerin motivasyonlarini

olumsuz etkileyebilecek 6zellikleri goz oniinde bulundurmalidir.

Ogretim elemanlar1 oyunlagtirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarini ddev

veya ders dis1 etkinlik olarak kullanarak ders siiresini daha etkin bir sekilde yonetebilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1.

Uzaktan Ingilizce egitiminin eksikleri gbz 6niinde bulundurularak bu konuda verimin
artirllmasina yonelik arastirmalar yapilabilir.

Uzaktan egitimde kullanilan oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme
uygulamalarinin yiiz yiize egitim siirecine dahil edildigi ve 6grencilerin akademik basar1 ve
motivasyonlarina etkisinin incelendigi ¢alismalar yapilabilir.

Uzaktan egitimde kullamlan oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme
uygulamalarimin uzaktan canli ders anlatimi siirecine dahil edildigi ve ogrencilerin
akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisinin incelendigi ¢alismalar yapilabilir.
Oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarinin farkli yas ve seviye
gruplar tizerindeki etkisi incelenerek sonuglar bu ¢alisma ile karsilastirilabilir.
Oyunlastirmaya dayali formatif degerlendirme uygulamalarimin ogrencilerin derse
katilimlarina etkisi veya derse katilimlarinin siireg igerisindeki degisimi incelenebilir.

Bu arastirmada kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 disindaki diger oyunlastirma
uygulamalarinin da akademik bagar1 ve motivasyona etkisi incelenebilir.
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Extended Summary

The development of technology has affected education, and today, a comprehensive concept
called “gamification” has emerged. Through gamification, students can interact and collaborate more

and thus improve their communication skills. Despite the development of technology and innovations
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in curricula, the desired level of foreign language education in Turkey cannot be attained yet. It is
believed that bringing a new dimension to foreign language education and benefiting from the
outcomes of the digital age in the teaching process to get more efficient and effective results can have
positive consequences for the success of individuals. In order not to fall behind the current
developments, the effect of gamification applications on English education should not be ignored in
Turkey. The aim of this study is to analyze the effect of gamification applications used in the distance

English classes during Covid-19 pandemic on the students’ academic success and motivation.

The research is designed according to the embedded mixed methods research design. For this
purpose, the findings obtained from the quantitative part of the research conducted in accordance with
the posttest only control group design were tried to be supported by the findings obtained through
focus group interviews with the experimental group within the scope of the qualitative case study. The
research group of the study is composed of 40 students who are studying at the Aviation Department
of Erzincan Binali Yildirim University in the spring term of the 2019-2020 academic year. In the
experimental process of the research, Kahoot!, Socrative!, Duolingo and ClassDojo activities were
applied to the students within the scope of gamified formative assessment practices in distance English
lessons. During the distance learning process, the Perculus platform was used throughout the
university. This Internet-based platform is a native virtual classroom application with live and
asynchronous video sharing. During the experimental process, weekly asynchronous course videos
were shared with the students. In addition, in the experimental group, exercises were performed with
Kahoot!, Socrative and Duolingo within the scope of gamified formative assessment practices was given
to the students via the ClassDojo application. On the other hand, in the control group, instead of

gamification applications, formative assessment practices were given in Word format.

Data collection tools used in the research process consist of “Academic Achievement Test”,
“Motivation Scale Towards Learning English” and “Focus Group Discussion Form”. According to the
results of the Mann-Whitney U test conducted to determine whether there is a statistically significant
difference between the academic success of the students in the experimental and control groups after
the experimental process, a statistically significant difference was found in favor of the students in the
experimental group (U=94, p<.05). Accordingly, the academic achievement levels of the students in the
experimental group were found to be significantly higher than those of the students in the control
group. Besides, as of the posttest scores, no statistically significant difference was observed between the
motivation levels of the students in the experimental group and the students in the control group
(U=149, p>.05). Therefore, it cannot be said that gamified formative assessment practices have a
significant effect on students' motivation towards English in general, as of the time of the post-tests

while a significant difference was observed in favor of the experimental group in terms of the ability
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factor, which is one of the sub-factors of the motivation scale. As a result of the comparison of the
retention test scores of students' academic achievement with the Mann-Whitney U test, a statistically
significant difference was found between the academic achievement levels of the students in the
experimental group (median=32) and those of the students in the control group (median = 25.5) in favor
of the students in the experimental group (U=0, p<.05). Accordingly, four weeks after the experimental
process, it was observed that the academic achievement levels of the students in the experimental group
were significantly higher than those of the students in the control group. As a result of the comparison
of the retention test scores of students' motivation with the Mann-Whitney U test, a statistically
significant difference was found between the overall motivation levels of the students in the
experimental group (median=68) and the control group (median=59.5) in favor of the students in the
experimental group (U=43, p<.05). Also, four weeks after the experimental process, the motivation levels
of the students in the experimental group were found to be significantly higher than those of the
students in the control group. According to the results of the Wilcoxon Signed Ranks Test conducted to
measure the permanence effect of gamification applications on the academic achievement and
motivation of students in the experimental and control groups, it was observed that there was a
significant difference in favor of the retention test scores. Accordingly, it can be said that gamification
applications used in the distance English lessons have a high permanence effect on students' academic
achievement and motivation and also, these applications cause a significant increase in their long-term
success. In addition, based on the findings from the focus group interviews, it was observed that the
gamified formative assessment practices used in the experimental process have a generally positive
effect on the students. However, it has been observed that the features such as competitive environment

and time restriction in gamification practices are considered negative by students.

In conclusion, this study is important in order to facilitate the foreign language acquisition of
the university students who keep up with the digital age with the development of technology and to
integrate the understanding of education with gamification applications that are in their field of interest.
In addition, this study is an enlightening and fundamental study for future application studies on the

impact of gamification applications on English education and their integration with curricula.
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