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boyutlar; etkilesim, senaryo, baglanti, ¢cekilen ortam, video ekraninin odaklandig1 yer, video depolama, videoya
erisim, video kontrol boyutlaridir.
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Egitim sistemlerinin temel yap1 tas1 olarak nitelendirebilecegimiz okullarin tarihi neredeyse insanlik tarihi kadar
eskidir. Insanoglu, tarihin baslangicindan bu yana genc¢ nesilleri toplumun ihtiyaglarina gore egitmeye
calismistir. Belki ilk olarak tek bir sinif olarak baslamis olsa da zaman igerisinde egitim ihtiyag duyan birey
sayisindaki artisa paralel olarak okullar, ayn: anda ¢ok sayida bireye egitim vermek amactyla ortaya ¢ikmis, sinif
sayilart artmis ve seviyelerine gore ayrilmislardir. Her ne kadar ilk ortaya cikan okullar daha farkli olsa da
yiizlerce yildir okullarin ve smiflarin yapisinda ¢ok biiyiik degisimler yasanmamustir.

Ozellikle 6grenci merkezli olarak ve dgrencilerin derse aktif katilimini saglamak iizere tasarlanan dzel simif ya da
laboratuvarlar disinda, neredeyse diinyanin her yerinde, merkezinde bir tahta ya da projeksiyon cihazi ile ders
anlatan Ogretmenin oldugu, Ogrencilerin ise siralar halinde bu O6gretmenin etrafina dizildigi siniflar
bulunmaktadir. Ancak bu siniflar, 6grenmenin 6nemli bir bileseni olarak kabul edilen aktif katilimi
kisitlamaktadir. Bu kisitlamay1 ortadan kaldirmak isteyen 6gretmenler ise klasik sinif ortami ya da derse 6zgii
olarak hazirlanmis, 6zellesmis siniflarda 6grencilerin aktif katilimlarini, grup ¢alismalar ile igbirlikli 6grenme
uygulamalar1 yapmaktadirlar. Bu uygulamalar1 yapabilmek igin de farkli teknolojileri igin igine dahil
etmektedirler.

Bu ¢alisma I¢ Anadolu Bolgesi’nde yer alan bir devlet {iniversitesinde yiiriitiilmiistiir. Calismamn verileri 2016-
2017 akademik yili bahar doneminde Bilgisayar-1I dersine kayitli olan 50 6gretmen adayindan toplanmustir.
Bilgisayar-1I dersi, egitim fakiiltelerinde tiim boliimlerde zorunlu ders olarak okutulan, dgretmen adaylarinin
teknoloji okur-yazari olmalarim, farkli teknolojileri tanimalarini ve bu teknolojileri kullanabilmelerini
hedefleyen bir derstir. Bu dersi alan 6gretmen adaylarina oyunlastirma kavramindan bahsedilerek o haftaki ders
icerigini bir oyun seklinde 6grenecekleri belirtilmis ve 3 kisilik gruplar olusturmalar1 ve en azindan bir grup
iiyesinin telefonuna QR kod okuyucu kurmalari istenmistir. Daha sonrasinda her gruba sirasi ile bir QR kod
gosterilmis, bu kodda yer alan sifreyi ¢ozerek okul bahgesinde gizlenmis farklt QR kodlar1 bulmalari istenmistir.
Her grubun ilk baglama saati ile gizlenmis son kodu bulma saatleri de kayit altina alinarak her grubun parkuru
tamamlama siireleri belirlenmistir. Tiim kodlar1 bulan her gruba kiigiik bir 6diil verilirken, yarigma birincisi olan
gruba daha biiyiik bir 6diil verilmistir. Gruplarin parkuru tamamlamalar1 yaklasik olarak 45 dakika siirmiis olup,
parkuru tamamlayamayan gruplar da olmustur.

Bu calismaya ait veriler, uygulamanin tamamlanmasinin ardindan katilimcilarin hazirlamalari istenen yansima
raporlarindan elde edilmistir. Tiim katilimeilarin uygulamaya ait olumlu ve olumsuz goriisleri, uygulamanin
onlara kazandirdiklari, bu ve benzeri uygulamalar1 6gretmen olduklarinda kullanmak isteyip istemediklerini
belirten bir yansima raporu yazmalari istenmistir. Toplanan yansima raporlarimin igerikleri analiz edilmistir.
Calismanin 6n bulgular1 neredeyse tiim katilimcilarin uygulamadan son derece zevk aldiklarini, oyun oynarken
o0grenmenin daha zevkli oldugunu, bu tarz uygulamalarin grup c¢alismasi, is birligi ve aktif katilimi tesvik
ettigini, gelecekte kendi siniflarinda da benzer uygulamalar yapmak istediklerini ortaya koymustur.
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