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Giris

Oyun denince akla eglence ve iyi vakit gegirmek gelmektedir. Sadece oyun kelimesini isitmek
dahi insanlarin ytiiziinde bir giiliimseme olusturabilir. Oyuna iliskin “Oyun bir uyum stirecidir”, “Oyun
hayal ile gergek arasinda bir kopriidiir” veya “Oyun bir sosyal kurulustur” gibi gesitli tanimlar
yapilmustir. Oyun ile ilk olarak insan yasaminin ilk donemlerinde karsilasmaktayiz. Gelisim, egitim ve
ogrenme psikolojisinin bulgularina baktigimizda insan yasaminin ilk donemlerinde olan ¢ocugun en
onemli ugrasisinin oyun oldugu ortaya gikmaktadir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Sadece ¢ocuklarin
oyun oynayacag gibi bir anlayis olsa da, aslinda her yastan insan tiim yasam dénemlerinde oyun oynar.
Buna 6rnek olarak giiniimiiziin popiiler oyunlarindan futbol, yiizyillardir oynanan satrang ve Tiirklerin
ata sporu cirit verilebilir. Johan Huizinga da “Homo Ludens”i yazarken, diisiinen degil de oynayan
insana dikkat ¢ekmek istemistir. Huizinga (1949) kitabinda oyunun Kkiiltiirel yoniinden ve kiiltiir
meydana getirme islevinden bahsetmektedir. Giintimiizde teknoloji ¢ok hizli gelismekte ve oyunlar

* Bu makale Ibrahim Yildirim'in Servet Demir damsmanliginda yiiriitiilen "Oyunlastirma Temelli “Ogretim ilke ve Yéntemleri”
Dersi Ogretim Programimin Gelistirilmesi, Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi" baglikli doktora tezinden iiretilmis ve EJER 2015
kongresinde sunulan “Egitim Siirecinin Oyunlastirilmasina {liskin Ogrenci Gériisleri: Bir Q Metodu Calismas1” baglikli
bildirinin genisletilmis stirtimiidiir.

1 Harran Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Egitim Bilimleri Boliimii, Tiirkiye, iyildirim84@gmail.com
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kiiltiirlerin ve toplumsal yapilarin degisim ve yenilenme siireclerinde etkin bir sekilde rol almaktadir.
Gegmiste gercek diinyada oynanan oyunlar artik sanal alemde oynanir hale gelmistir. Insanlar dijital
diinyadaki oyunlar i¢in zaman ayirmakta ve para harcamaktadirlar. 2016 yili i¢in diinya genelinde
dijital oyunlara 101.1 milyon dolar para harcanmistir (McDonald, 2017). Benzer sekilde Tiirkiye’de de
benzer bir egilim oldugu goriilmektedir. Kiiresel arastirma sirketi Newzoo'nun (2013) yiriittiigii bir
calismaya gore diinya oyun pazarinda tigiincii sirada yer alan Tiirkiye’de e-oyun igin giinliik 38 milyon
saat zaman harcanmaktadir. Newzoo’ya (2017) gore, dijital oyunlar icin Tiirkiye’de yillik 770 milyon
dolar para harcanmakta ve 30.8 milyon internet kullanicisi internet {izerinden oyun oynamaktadir.

Farmville veya Candt Crush Saga gibi dijital oyunlar ¢ok fazla zaman ayirilarak milyonlarca
insan tarafindan oynanan, bagimlilik yapan ve para harcanan alanlara doniismiiglerdir. Kullanicilar1 bu
derece etkileyebilen bu tasarimin baska ortamlara aktarilmasi orijinal bir fikir olarak karsimiza
¢ikmaktadir. 2008 yilindan itibaren Grace ve Hall (2008) tarafindan “kesif yetenegini arttiran eglence”
(surveillance entertainment), McDonald, Musson ve Smith (2008) tarafindan “{iretkenligi gelistiren
oyunlar” (productivity games), natronbaxter.com web sitesinde “uygulamali oyun” (applied gaming)
gibi farkli sekillerde oyunlastirmay1 isaret eden kavramlar kullanilsa da ilk kez oyunlastirma
(gamification) kavramu Jesse Schell tarafindan 2010 yilinda DICE konferansinda “Oyunlarin Gelecegi”
isimli sunumunda kullanmistir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Xu, 2011). Zicherman ve
Cunningham (2011) oyunlastirmay1 “Oyun diisiince yapisinin ve oyun mekaniginin kullanicilar1 oyuna
baglamak ve problem ¢ézmek icin oyun disi baglamlarda kullanilmasi” olarak tamimlanmaktadir.
Deterding ve digerleri (2011) ise oyunlastirmay1 “Oyun tasariminin oyun dis1 alanlarda kullanilmas1”
olarak tanumlamaktadir.

Yukarida bahsedilen Farmville veya Candy Crush Saga gibi dijital oyunlar oyun tasarimini
etkin bir bigimde kullanmalar1 dolayisiyla popiiler hale gelmislerdir. Dijital oyunlardaki bu tasarimin
oyun dis1 ortamlarda kullanilabilmesi i¢in baslangi¢ olarak oyun tasarimi netlestirilmelidir. Oyun
tasariminda dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak {izere 3 temel 6ge yer almaktadir. Dinamikler
arasinda, duygular, ilerleme yapisi, hikayelestirme ve tasarimdaki kisitlamalar yer alirken; mekanikler
sans faktorii, rekabet, isbirligi, alisveris ve meydan okumayi kapsamaktadir. Oyun tasariminin
bilesenleri ise puan, rozet, seviye, deneyim puani (xp) ve siralama olarak listelenebilir (Bunchball, 2010;
Werbach, 2014). Oyunlastirma, bu unsurlarin oyun dis1 ortamlara uyum iginde aktarim siireci olarak
tanimlanmaktadir. Oyun tasariminda yer alan bilesenler aslinda buz dagimn goriinen kismudir.
Bilesenler insanlarin dikkati ¢ekip odaklanmalarini saglarken dinamik ve mekanikler motivasyon,
basarma istegi ve merak gibi diirtiileri tetikleyerek insanlar1 oyunlara bagh tutmaktadir.
Oyunlastirmanin 6gelerini agiklarken somutlastirma adina Farmville 6rnegi iizerinden ilerlemek
mantikli olacaktir. Farmville, Zynga sirketi tarafindan gelistirilen ve yaklasik 65 milyon kisi oynanan
bir oyundur (Farmville, 2015). Farmville dinamikler acisindan incelendiginde ortada ciftcilik {izerine
inga edilmis bir hikaye vardir. Oynayan kisi bir ciftcidir ve yeni tarlalar agabilmek ve yeni iiriinler
yetistirebilmek icin baz1 asamalar1 gegmesi gerekir. Bu simirlamalar birer kisitlamadir aslinda, diger
taraftan bu kisitlamalar bir ilerleme yapisi olusturmaktadir. Mekanikler agisindan inceledigimizde ise,
oyun siirecinde siirprizler vardir. Yani bir {iriinii ekerken ya da bir isi yaparken kazanacaginiz belirli
bir 6diiliin yaninda sansa bagl ek 6diiller bulunmaktadir. Sansa dayali bu ek ddiiller kazanildiginda
“acaba tekrar kazanir miyim?” diisiincesi istegi canli tutmaktadir. Ayrica bir arkadaginla bir {irtinii
paylasmak, ihtiyaci olan bir seyi ona vermek ve ihtiyacin olan bir seyi ondan istemek alisveris ve
igbirligi ile agiklanabilir. Bunlara ek olarak arkadaslarinin tarlalarini gormek bir rekabet ortamu
yaratmaktadir. Mekanikler ise oyun igerisinde daha net olarak goriilmektedir. Oyun igerisinde puanlar
kazanilmakta, seviyeler gecilmekte, rozetler alinmakta ve arkadaslarinla aranda olan siralama
sunulmaktadir.

Oyunlastirmanin agiklanan yapisinin egitimde kullanilmasi ise egitimin oyunlastirilmasi olarak
karsimiza gikmaktadir. Lee ve Hammer (2011) oyunlastirma ve egitimin uyumunun miikemmel
olacagindan bahsetmektedir. Biiyiik oyuncu kitlelerine ulasan Farmville gibi oyunlarin, siireklilik elde
edebilmelerini saglayan oyunlastirma yapisinin egitim siirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve
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motivasyonunun artirilmasi ile basarilarinin ve derse yonelik tutumlarinin pozitif yonde etkilenmesi
egitimin oyunlastirilmasi olarak ele alinabilir. Yani dersin kendisi bir oyundur artik. Dersi basarmak
demek oyunu tamamlamak demektir. Bu noktada oyunlastirma, egitsel oyunlardan net bir sekilde
ayrilmaktadir. Egitsel oyunlar ciddi oyunlar smifina giren ve ders siirecinde oynanan oyunlardir. Tlk
amaci eglenme olmayan oyunlara ciddi oyunlar (serious games) ad1 verilmektedir. Ciddi oyunlarda;
eglenceden Once egitim, ticaret, saglik, toplumsal farkindalik gibi daha ciddi amaglar yer almaktadir
(Serious Games, 2015). Hung, Young ve Lin (2015) farkh 6grenci seviyelerinde, ciddi oyunlarmn 6grenci
basarisi ve etkilesimi {izerinde pozitif bir etkisi oldugunu ifade etmektedirler. Her ne kadar Deterding
ve digerlerine (2011) gore ciddi oyunlarla oyunlastirma arasinda kesin bir ayrim olmasa da,
oyunlastirma egitsel oyuna gore daha orijinal ve daha kapsamli bir yapidir. Ciddi oyunlarda ortada bir
oyun vardir ve bu oyun bir siirece yardimci olarak yer almaktadir. Oyunlastirmada ise, siirecin biitiinii
bir oyun haline déniistiiriilmektedir. Insanlarin oyuna olan yatkinliklari goz oniinde
bulunduruldugunda oyunlastirmanin etkili bir siire¢ olacag: sdylenebilir.

Egitimin oyunlastirilmasi 6grenci basarisini (Ar, 2016; Buckley ve Doyle, 2014; Dominguez vd.,
2013; Faghihi vd., 2014; Rouse, 2013; Sanmugam vd., 2016), derse yonelik tutumu (De-Marcos,
Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014; Harrold, 2015; Polat, 2014) ve motivasyonu (Bell, 2014;
Measles ve Abu-Dawood, 2015; Rouse, 2013; Wongso, Rosmansyah ve Bandung, 2014) olumlu bir
sekilde etkilemektedir. Teorik olarak egitim siirecinde oyunlastirmanin beklenen etkiyi gosterebilecegi
diisiiniilebilir, fakat pratikte ise yarayip yaramadigina karar verecek olanlar stiphesiz 6grencilerdir. Bu
baglamda bu ¢alisma, egitim siirecinin oyunlastirilmasiin 6grenciler tarafindan nasil algilandigini,
ogrencilerin oyunlastirmaya iliskin ortak bir goriis etrafinda birlesip birlesmediklerini ve 6n plana ¢ikan
oyunlastirma Ogelerini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu kapsamda, asagidaki arastirma sorularina
cevaplar aranmaktadir:

1. Ogrencilerin oyunlastirma konusunda ortak bir fikri var mi1?
2. Ogrenciler oyunlagtirma hakkinda ne diisiiniiyorlar?
3. Oyunlastirma siirecinde hangi 6geler 6n ¢ikmaktadir?

Bu arastirmanin, diger bilim dallarinda kullanilan bir arastirma yontemini egitim bilimlerine
uyarlamasi ve 6grencilerin algilarim temel alarak oyunlastirma siirecindeki belirgin 6geleri belirlemesi
baglaminda 6nemli ve 6zgiin oldugu sdylenebilir.

Yontem

Egitim siirecinin oyunlastirilmasina iliskin 6grenci goriislerini ortaya koymay1 amaglayan
calismada nicel ve nitel siirecleri bir arada iceren Q metodolojisi kullanilmistir. Q metodolojisi bilimsel
arastirma siirecinde, kisilerin bakis acgilarini, goriis, inang ve tutumlarini siibjektif olarak sistematik bir
bigimde ortaya koymay1 amaglar (Brown, 1993). Psikoloji alaninda ortaya ¢ikmasina ragmen sonradan
sosyal bilimler alaninda da kullanilmaya baslanan Q metodu, nicel ve nitel yontemlerin giiclii
yanlarinin kullanildigi, 6zel bir bilgisayar yazilimi ile veri analiz siirecinin gerceklestirildigi bir
yontemdir (Brown, 1996; Demir ve Kul, 2011). Q metodolojisinin en 6nemli artilar1 arasinda arastirma
grubunun herhangi bir tema altinda birlesip birlesmediklerini belirleyebilmek, birlesiyorlarsa ortak
diisiincenin ne yonde oldugunu ortaya koymak ve ortak fikirler arasinda Onem siralamasi
yapabilmektir. Ayrica Watts ve Stenner’in (2005) belirttigi gibi, Q metod ¢aligmalarinda biiyiik bir
katillmcr grubuna ihtiya¢ duyulmaz. Bu calismada, 6grenci goriislerinin ortak paydada birlesip
birlesmediklerini belirlemek ve alt boyutlar arasinda bir siralama ortaya koyabilmek admna Q
metodolojisi kullanilmistir.

Q metot yardimu ile ortaya konulan yap1 bir anlamda 6lgek gelistirme siirecine benzemektedir.
Q metodolojideki temel bilesenler analizi, islem siireci bakimindan ag¢imlayici faktor analizi (AFA)
uygulamalarina benzemekle beraber temelde onemli farkhiliklar igermektedir. Olgek gelistirme
stirecinde maddeler kisilere uygulanmakta ve AFA kapsaminda temel bilesenler analizi ile hangi
maddenin hangi boyutta oldugu belirlenmeye calisilmaktadir. Q metotta ise maddeler kisilere
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uygulanmakta ve temel bilesenler analizi ile kisiler gruplanmaya calisilmaktadir. Yani Q metotta faktor
olarak bahsedilen kisimlar benzer diisiincelere sahip gruplar: ifade etmektedir.

Aragtirmanin katilimcilarini 2014-2015 6gretim yili giiz doneminde Ogretim Tlke ve Yontemleri
dersinin tamamini oyunlagtirma tasarimu ile alan ve Q metot uygulamasina katilmaya goniillii olan 34
tane Egitim Fakiiltesi, [Ikgretim Matematik Ogretmenligi 2. siuf 6grencisi olusturmaktadir. Ogretim
Ilke ve Yontemleri dersi 150 dakikalik iig kredilik derstir. Bu siirecteki her derste, yiiz yiize grenmeye
90 dakika ayrilirken, uzaktan egitim icin 60 dakika zaman ayrilmistir. Bagka bir deyisle harmanlanmis
Ogrenme siirecinde, toplam siirenin % 60’1 geleneksel egitim igin, % 401 uzaktan egitim igin ayrilmustir.
Uzaktan egitimde acik kaynak kodlu egitim yazilimi olarak Moodle kullanilmistir. Her 6grenci kendi
kullamici ad1 ve sifresi ile sisteme giris yaparak kendi gelisimlerini web sitesi aracihigiyla
izleyebilmislerdir. @grencilere, ters ¢evrilmis sinif mantigina uygun sekilde derse hazirlamak i¢in web
sitesi aracilig1 ile ders materyalleri paylagilmistir.

Egitim Siirecinin Oyunlastirilmasi

Ogrenciler, oyunlastirma tasariminda yer alan mekanikler, dinamikler ve bilesenleri igeren
siire¢ boyunca aktif olarak rol almislar ve bir oyuncunun oyunu tamamladig gibi dersi tamamlamuislar.
Ogretim programi tasariminda oyunlagtirma prensipleri dikkate alimmugtir. Ilk olarak, oyun
dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri ile ilgili ek kazanimlar belirlenmistir. Sonrasinda, dinamik,
mekanik ve bilesenden olusan oyunlastirma siirecinin egitim siirecine entegrasyonu baslamistir.

Oyunlastirma tasariminda oyun dinamiklerinden; hikayelestirme, kisitlar, ilerleme yapis1 ve
duygular kullanilmistir. Dénemin ilk dersinde, bu dersin bir oyun oldugu ve oyunu bitirmenin donemi
basarili sekilde tamamlama anlamina geldigi fikri hikayelestirilerek 6grencilere yansitilmis ve siirece
iliskin olumlu duygular gelistirmeleri saglanmaya ¢alisilmistir. Tasarimda ayrica, icerikteki bir veriye
ulasabilmek i¢in bir 6éncekini tamamlama zorunlulugu vardir ve igerik bir y1gin halinde degildir. Bu
tasarim, oyun tasarimundaki kisitlar1 temsil etmektedir. Buna ek olarak zorunluluk igermeyen,
isteyenlerin inceleyebilecegi secimlik ek etkinlikler de bulunmaktadir. Tasarimdaki mekanikler; sans,
rekabet, isbirligi, alisveris ve meydan okuma 6gelerinden olusmaktadir. Tasarlanan yapidaki rekabet,
oyun bilesenleri kullanilarak olusturulmustur. Ogrenciler arkadaslarinin seviyesini, madalyalarini,
kupalarini, rozetlerini gorerek kendileri de ilerleme igin istekli hale gelmislerdir. Ayrica her 6grenci
kendi gelisimini izleyebildigi icin aslinda kendi kendine rakip olmaktadir. Isbirligi ve aligveris ise; ders
siirecinde bir arkadasina yardim ederek “yardimsever” rozeti kazanma, wiki uygulamalar: araciligryla
ortak {iriin ortaya koyma seklinde tasarlanmistir.

Oyun bilegenlerinden puan, rozet, seviye, deneyim puani (xp) ve siralama ise; 6grenme
Ogretme ve Olgme degerlendirme siireclerine dahil edilmislerdir. Basar1 puani; derse katilim ve ek
etkinliklerden alinan puanlar ile bloglardan alinan puanlardan olusmaktadir. Calismadaki toplam rozet
sayis1 altidir. Bagar1 puanlarindan farkli olarak 6l¢gme degerlendirme siireglerinde dikkate alinmayan
rozetler, prestij unsuru olarak 6zel 6nem tasiyordu. Siirecte yer alan rozetler (siiper kupa, blogcu,
gayretli, katihmci, yardimsever, hizli tiye) sinif ici veya uzaktan egitim etkinlikleri ile kazanilmaktadir.
Ogrenciler, kendi web sayfalari araciligiyla kazandiklari rozetlerin say1r ve tiirlerini takip
edebiliyorlarda.

Kazanilan madalyalar deneyim puami olarak kullanilmislardir. Madalyalar 6grencilerin
herhangi bir basar1 gostermeleri beklenmeksizin ders verileri tizerinde calisan, zaman harcayan her
Ogrenciye verilmis, boylece 6grencilerin istekleri canli tutulmaya calisilmis ve 6grenciler dersi yani
oyunu tamamlamalar1 yoniinde cesaretlendirilmislerdir. 14 haftalik siirecte toplam 2 Bronz, 8 Giimiis
ve 6 Altin madalyaya yer verilmistir. Isimlerinden de anlasilacag: iizere bronz madalyay1 kazanmak
kolay iken, altin madalya i¢in giimiis madalyaya gore daha fazla caba sarf etmek gerekmektedir.

Ogrenciler madalya kazandikga oyunda ilerlemektedirler ve bu ilerleme siireci de seviye olarak
adlandirilmigtir. Seviyeler ders siirecindeki diizeyi ifade etmektedir. Ders siirecinde 7 seviye
belirlenmistir. Bu seviyelerden ilk 2’si ¢irak, sonraki 3'ii kalfa, son ikisi de usta olarak adlandirilmistir.
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Q Metot Uygulama Siireci

Q metot uygulamasinda yapisal tasarim kullanilmistir. Yapisal tasarimda yazilacak maddeler
literatiire dayandirilmalidir. Literatiir temel alinarak, oyun tasarimina iliskin 9 ana baslikta, her bashk
icin bir olumlu bir olumsuz olmak {izere toplam 18 madde yazilmis ve rastgele numaralandirilmistir.

Tablo 1. Q Metot Ciimleleri

Siirecin  Dersin oyunlagtirilarak sunulmas: ders siirecini etkili hale getirir. (1)

mantigt  Dersin oyunlastirilmasi siirekli puanlar verilmesinden ibarettir.(7)

i

ﬁ Opyunlastirilarak sunulan bir derse katilmaktan mutluluk duyarim. (11)

= Duygu .

= Oyunlastirma siireci can sikicidir.(2)

E Ders konularini belirli bir siraya gore inceleyerek ilerlemek motive edicidir. (15)

Ilerleme  Derste, sonraki konulara ulasmak icin 6ncekileri incelemek durumunda olmak

gereksiz bir zorunluluktur. (8)

- Rekabet igerisinde olmak heyecanimi canl tutar.(3)

8 Rekabet . y

~ Rekabet ortami beni dersten sogutur. (17)

=

o]

% isbirlisi Arkadaslarim ile birlikte daha iyi {iriinler ortaya koyarim. (12)

= IS pip calismay1 yalniz yapmayz tercih ederim.(4)
Derste verilen puanlar tesvik edicidir. (9)

Bagar1 Puani .. . . 1.

Ders siirecinde puanlar verilmesi gereksizdir. (16)

5 Madalya Kazanilan madalyalar ders siirecine baglilig1 artirir. (5)

?5 (xp) Madalya kazanmak 6nemsizdir. (13)

_é)" Rozet Rozet kazanmak beni motive eder. (10)

/M 0ze Rozet kazanmanin siirece bagliliga iliskin bir etkisi yoktur. (6)

Seviye En iist seviyeye ulasmak i¢in ¢aba sarf ederim. (14)

Seviyeler herkesin gectigi basit asamalardir. (18)

Tablo 1'de gorildiigii gibi, 9 bashiktan 3 tanesi oyunlastirmanin dinamikleri, 2 tanesi
mekanikleri, 4 tanesi ise bilesenleri ile iligkilidir. Q-dizgisinde, Tablo 2’de goriilecegi iizere, -3 negatif
ug ile +3 pozitif ug arasinda, zorunlu normal daglim yapis: kullanilmistir.

Tablo 2. Q Dizgisi
Katilmiyorum Notr Katiliyorum
-3 -2 -1 0 +1 +2 +3

Uygulama asamasina gecilmeden, 7 kisiyle én uygulama yapilmis ve maddelere son hali
verilmistir. Kiiglik kagitlar seklide kesilen maddeler, 6grenciler tarafindan Q-dizgisi iizerine katilim
derecelerine gore yerlestirilmis ve bu siire¢ araciligiyla oyunlastirma tasarimina iliskin 6grenci gortisleri
alinmustir. Veriler “PQMethod 2.35” programina girilerek analiz edilmistir.
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Bulgular

Egitim siirecinin oyunlastirilmasina iliskin {iniversite 6grencilerinin goriisleri analiz edilirken
ilk olarak Ogrenciler arasinda ortak bir paydanin olusup olusmadigi incelenmistir. Bunun igin de
“PQMethod 2.35” programinda temel bilesen analizi ve dondiirmeler yapilmis ve Tablo 3’deki dagilim
elde edilmistir. Tabloda katilimcilar numaralandirilarak k1, k2, ... seklinde ifade edilmistir.

Tablo 3. Faktor Yiikleri Tablosu

Kat. / Faktor 1 2 3 4 5 6

k1 0.8467X -0.2123 -0.0291 0.0160 0.2592 -0.0272
k2 0.6214X -0.3193 -0.3263 0.4748 -0.0937 -0.0428
k3 0.6987X 0.3807 0.2654 -0.3394 -0.1155 0.2293
k4 0.4002 -0.3637 0.6565X 0.0702 -0.0184 -0.2794
k5 0.6236X 0.4421 0.3262 0.0420 0.2851 -0.0731
ké 0.9139X 0.0203 -0.1040 0.1176 0.0088 -0.1676
k7 0.8485X -0.1714 -0.1200 -0.1378 0.0401 -0.1090
k8 0.2510 0.6028X 0.1279 0.2873 -0.4681 -0.2287
k9 0.3264 -0.1715 -0.5401 -0.6317X 0.0584 -0.0316
k10 0.8682X -0.1580 -0.0029 -0.2427 -0.1782 -0.0071
k11 0.7749X -0.4623 0.1062 0.0483 -0.0089 0.2463
k12 0.6165X 0.3809 0.4047 0.3226 0.0445 -0.1467
k13 0.5957X -0.5233 0.0234 0.2508 0.0216 0.2564
k14 0.8120X -0.0257 -0.2939 0.2722 -0.1873 0.1478
k15 0.7614X -0.2895 0.0295 0.1345 0.1205 0.2178
k16 0.8016X -0.2363 -0.3204 0.1285 0.0999 -0.0150
k17 0.7805X 0.2325 -0.1042 -0.2239 0.0729 0.1196
k18 0.6913X 0.0089 -0.4584 0.0307 0.2247 0.2062
k19 0.7565X -0.4920 -0.0454 0.1336 0.0958 -0.1899
k20 0.7188X 0.4448 0.0278 -0.2698 -0.0072 0.2345
k21 0.7534X -0.4863 -0.1848 0.0058 0.0351 0.0757
k22 0.1859 -0.6617X 0.4164 -0.1819 -0.2294 -0.0512
k23 0.6069X -0.0894 -0.3628 0.0989 0.3260 -0.0876
k24 0.7215X 0.1122 0.1117 -0.2372 -0.3461 0.2832
k25 0.5977X 0.1759 -0.1923 -0.0552 -0.3094 -0.2745
k26 0.5655 -0.6006X 0.2324 0.1680 -0.2822 0.0348
k27 0.7609X -0.3205 -0.3414 -0.0526 -0.0736 -0.0568
k28 0.7899X -0.0496 -0.1138 -0.1739 -0.2833 0.2620
k29 0.2277 0.2019 0.2325 0.3793 0.4861 0.6472X
k30 0.7454X 0.3953 -0.1813 -0.2470 0.0621 -0.3414
k31 0.7236X 0.1719 -0.2650 -0.1313 -0.2034 0.4131
k32 0.1500 0.7726X -0.0849 0.3701 -0.1493 0.1080
k33 0.1736 0.1318 -0.4274 0.6760X -0.1656 -0.1216
k34 0.4765 0.2994 0.0992 -0.1290 0.6758X -0.2853

Tabloda 6rnekleme dahil edilen 34 kisinin faktdr sonuglar: goriilmektedir. Yapilan temel bilesen
analizi ve dondiirme neticesinde 34 katiimcinin 6 faktor altinda gruplandig: tespit edilmistir. Hangi
katilimcinin hangi faktorde yer aldiginin net olarak anlasilabilmesi i¢in “X” isareti kullanilmis ve deger
koyu olarak isaretlenmistir. Birinci faktorde (stitunda) 25 kisinin, ikinci faktdrde 4 kisinin, dordiincii
faktorde 2 kisinin, {igiincii besinci ve altinci faktorlerde 1’er kisinin toplandigi goriilmektedir.
Arastirmaya katilan 34 6grenciden 25 tanesinin (grubun %74’iiniin) bir boyutta toplanmas1 grubun
genel bir karakteri oldugu seklinde yorumlanabilir. Buradan hareketle oyunlastirilmis ders siirecine
iliskin 6grenci goriiglerinin benzerlik gosterdigi sOylenebilir. Bu benzerligin hangi ortak paydada
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birlestiginin ve hangi ciimlelerin daha ¢ok onemsendiginin incelenmesi gerekmektedir. Tablo 4’te
maddeler, maddelere iliskin Z degerleri ve maddelerin her gruptaki (faktdrdeki) Z puan siralamasi
verilmistir. Maddeler, faktor 1 altinda toplanan 25 6grencinin maddelere yaklasim derecesine gore
siralanmistir.

Tablo 4. Maddelere iliskin Z Degerleri ve Maddelerin Onem Sirasi

Faktor Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4 Faktor 5 Faktor 6

Madde Z Swa* Z Swa* Z Swa* Z  Swa* Z  Swa* Z  Swra*

Derste verilen puanlar tesvik edicidir. 1.35 1 -045 11 0.54 7 -0.21 11 1.62 2 -1.62 18

Dersin oyunlastirilarak sunulmas:

L . 1.21 2 1.29 4 -0.54 14 086 4 000 11 0.54 7
ders siirecini etkili hale getirir.

Oyunlagtirilarak sunulan bir derse
katilmaktan mutluluk duyarim

Rozet kazanmak beni motive eder. 1.01 4 0.24 8 -0.00 11 0.06 9 0.54 7 1.08 4

1.05 3 1.49 2 -0.54 14 0.34 8 0.54 7 0.00 11

Ders konularini belirli bir siraya gore

. -0. 12 1.62 2 -0.4 12 054 14 . 11
inceleyerek ilerlemek motive edicidir. 099 5 065 6 040 0> 0.00

En iist seviyeye ulasmak icin ¢caba

. 0.91 6 -1.56 18 -000 11  -1.88 18 0.54 7 1.08 4
sarf ederim.

Kazamlan madalyalar ders siirecine

o 0.54 7 -0.89 14 1.08 4 0.00 10 1.08 4 1.62 2
baglhiligr artinir.

Arkadaglarim ile birlikte daha iyi

. 0.53 8 0.55 5 -1.08 16 -1.08 15 1.08 4 0.54 7
iiriinler ortaya koyarim.

Rekabet igerisinde olmak heyecanimi

0.45 9 -1.03 17 -0.00 11 0.80 5 -1.62 18 -0.54 14
canli tutar.

Bir calismay yalmiz yapmay: tercih

. -0.10 10 -0.93 15 1.62 2 141 2 0.00 11 0.00 11
ederim.

Seviyeler herkesin gectigi basit

-0.12 11 0.28 6 1.08 4 0.68 7 -0.54 14 -054 14
asamalardir.

Dersin oyunlastirilmast siirekli
puanlar verilmesinden ibarettir.

Madalya kazanmak nemsizdir. -098 13 -0.11 10 -054 14 046 13 0.00 11 -1.08 16

-0.87 12 -0.87 13 -1.08 16 -1.14 16 -1.62 18 -1.62 18

Rekabet ortami beni dersten sogutur. -0.99 14 1.73 1 0.54 7 0.68 7 1.62 2 0.54 7

Rozet kazanmann siirece baglhhiga
iliskin bir etkisi yoktur.

Oyunlastirma siireci can sikicidir -1.17 16 098 16 0.54 7 -0.86 14 0.00 11 0.00 11

-0.99 15 0.27 7 -0.00 11 -1.41 17 -0.54 14 -1.08 16

Ders siirecinde puanlar verilmesi

gereksizdir -1.27 17 1.45 3 -1.62 18 141 2 -1.08 16 1.62 2

Derste, sonraki konulara ulagmak igin
oncekileri incelemek durumunda -1.53 18 0.17 9 -1.62 18 1.20 3 -1.08 16 -0.54 14
olmak gereksiz bir zorunluluktur.

*{lgili faktorde yer alan bireylerin, maddeyi énemseme sirasini gostermektedir.

Faktor 1'de yer alan 25 kisilik grup tarafindan en pozitif yaklasilan madde “Derste verilen
puanlar tesvik edicidir”; en negatif yaklasilan madde ise “Derste, sonraki konulara ulasmak icin
oncekileri incelemek durumunda olmak gereksiz bir zorunluluktur” maddeleridir. Calismamizda 9
olumlu ve 9 olumsuz olmak iizere toplam 18 madde yer almaktaydi. 9 olumlu maddenin tamaminin
faktor 1 altinda toplanan grup tarafindan olumlu yaklasilan maddeler olmasi, bu maddelerin Z
degerlerinin pozitif olmasi genel tutumun olumlu olduguna bir kamit olarak gosterilebilir. Diger
gruplarin ise en pozitif yaklastigi ilk 3 madde incelendiginde ise toplamda 9 olumlu, 8 olumsuz
maddenin siralandig1 goriilmektedir. Bu da 9 6grenciden olusan diger 5 grubun oyunlagtirma siirecine
karsi hemen hemen noétr bir yaklasim igerisinde olduklarini sdylememize imkan tantyacaktir. Boylece,
faktor 1 “olumlu yaklasanlar”; diger faktorler (faktor 2-6) ise “tarafsizlar” seklinde adlandirilabilecektir.
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Faktor 1 olarak adlandirilan 25 kisilik grupta, olumlu maddelerin tamaminin pozitif yaklasilan
maddeler oldugunu belirlenmisti. Olumlu yaklasanlar grubunda olumlu maddeler arasindaki siralama
ilgili oldugu terimlere gore incelendiginde ise; basar1 puani, siirecin mantig1, duygu, rozet, ilerleme
yapisi, seviye, deneyim puani, isbirligi ve rekabet seklinde bir siralama oldugu goriilmektedir. Yani
olumlu yaklasanlar grubundaki 6grenciler {izerinde basar1 puani, siirecin mantig1 ve duygu en ¢ok
etkiyi gOsterirken, isbirligi ve rekabet digerlerine gore daha az etkiye sahiptir.

Calismaya katilan 34 6grencinin tamamini kapsayan bir Z puani analizi genel tabloyu daha net
ortaya koyacaktir. Bu bakimdan Tablo 5te her faktorde yer alan her terim igin bir Zox puamn
hesaplanmistir. Zort puani hesaplanirken;

Zor=(Terime iligkin pozitif ciimlenin Z degeri - Terime iligkin negatif ciimlenin Z degeri)/2

formiilii kullanilmistir. Ayrica dinamik, mekanik ve bilesenlere iliskin genel bir ortalama puan elde
edilmistir.

Tablo 5. Oyunlastirmanin Ogelerine Iliskin Ortalama Z Degerleri
Faktorl  Faktor2 Faktor3 Faktor4 Faktor5  Faktor6

Agirlikl
@5kisi)  (dkis) (kis)  (Qkis)  (kis) (1 kisi) gg rt‘ !
Zort Zort Zort Zort Zort Zort )
| Strecn ) 1.08 0.27 1.00 0.81 1.08 1.01
2 Mantig:
5 Duygu 1.11 1.24 -0.54 06 0.27 0.00 099  0.96
A Mereme -0.41 1.62 -0.80 0.27 0.27 0.89
Yapis1
Basart 1.31 -0.95 1.08 -0.81 1.35 -1.62 0.83
c Puan
8 Rozet 1.00 -0.02 0.00 0.74 0.54 1.08 082
9]} .
= Seviye 0.52 -0.92 -0.54 -1.28 0.54 0.81 0.22
Deneyim - -0.39 0.81 0.23 0.54 1.35 0.61
Puan
o sbirligi 032 0.74 135 -1.25 0.54 0.27 0.23
[
S 0.27
S Rekabet 072 -1.38 027 0.06 -1.62 -0.54 0.30

Katilimcilarin tamami olan 34 kisiyi kapsayan genel Z puani ortalamasi incelendiginde en ¢ok
pozitif etkiye dinamiklerin (X.=0.96), sonra bilesenlerin (X:=0.62) ve sonra da mekaniklerin (X-=0.27)
sahip oldugu goriilmektedir. Terimler bazinda incelendiginde ise ilk 3 sira siirecin mantigi, duygu ve
ilerleme yapisi seklinde olusmaktadir. Bilesenler arasinda da basari puani ve rozetler 6n plana
cikmaktadir. En az pozitif etkiye ise isbirliginin sahip oldugu goriilmektedir.
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Tartisma ve Sonug

Q metodolojisi ile yiiriitiilen bu ¢aligma, egitim siirecinin oyunlastirilmasinin 6grenciler
tarafindan nasil algilandigini, 6grencilerin oyunlastirmaya iliskin ortak bir goriis etrafinda birlesip
birlesmediklerini ve 6n plana ¢ikan oyunlastirma 6gelerini belirlemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin
katilimcilari, oyunlagtirma tasarimi ile Ogretim Ilke ve Yontemleri dersini alan ve Egitim Fakiiltesi
[Ikogretim Matematik 6gretmenligi ikinci sinifta egitim goren 34 6grenciden olusmaktadir. Veriler 18 Q
ciimlesi ile toplanmistir. Bu baglamda arastirmanin sonuglari, lisans diizeyinde Ogretim Ilke ve
Yontemleri dersi, bu dersin oyunlagtirma tasarimi ve 34 Egitim Fakiiltesi Matematik Ogretmenligi
ogrencisinden Q yontemi ile toplanan veriler ile stnirlidir. Ayrica, katilimcilarin veri toplama araglaria
diiriistce cevap verdikleri ve oyunlastirma tasariminin bagarili bir sekilde planlandig: gibi uygulandig:
varsayilmistir.

Egitimin oyunlastirilmasina iligkin 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular genel olarak
degerlendirildiginde 6grencilerin oyunlastirma siirecine iligkin ortak bir tutum sergiledikleri ve bu
ortak tutumun olumlu oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin sergilemis olduklar1 olumlu ortak tutumda
siirecin genel mantiginin, siirece iliskin duygularin, ilerleme yapisinin, siireg igerisinde verilen basari
puanlarinin ve rozetlerin 6n plana ¢ikmaktadir. Dinamik, mekanik ve bilesenlerin ortalama Z puanlari
incelendiginde; dinamik ve mekaniklerin Z degerinin toplaminin, bilesenlerin Z degerinin 2 kat1 oldugu
goriilmektedir. Bu da bilesenler géz Oniinde olmasina ragmen buzdaginin goriinmeyen kismiru
meydana getiren dinamik ve mekaniklerin siireg igerisinde daha biiyiik bir Sneme sahip olduguna kanit
sayilabilir. Yani; nasil buzdagimmin gortinmeyen kismi olmadiginda buzdag: batarsa, dinamik ve
mekanikler ise kosulmadan salt olarak bilesenlerin kullanilmasi oyunlastirma olarak adlandirilamaz.
Benzer sekilde Kim (2015) de bir siirecte sadece bilesenlerin kullanilmasinin oyunlastirma
olmayacagini, puan, rozet ve siralamanin sadece geribildirim mekanizmalar1 oldugundan
bahsetmektedir.

Oyunlastirma siirecinin dinamiklerine iliskin Z degerleri beklendigi gibi yiiksektir. Bu da
siirecin dinamiklerinin 6nemine gonderme yapmaktadir. Sadece oyunlastirma mantigina iliskin Z
puaninin 1'in tizerinde olmasi siirecin mantiginin 6nemini vurgulamaktadir. Fakat mekaniklere iligkin
Z degerleri diisiiktiir. Bu durum, isbirligi ve rekabet unsurlarinin 6grenciler icin itici bir gii¢ olmasindan
kaynaklanabilir. Yani basar1 puan, ilerleme yapis1 gibi diger biitiin unsurlar pozitif bir etki yaparak
olumlu sonug elde etme yoluna giderken, rekabet ve grup olarak birlikte bir iiriin ortaya koyma fikri
itici bir giicle istenen sonucu elde etme yolundan gitmektedir. Bilesenler incelendiginde ise basar1 puani
ve rozetler 6n plana ¢ikarken, deneyim puani ve seviyeler ise nispeten geri planda kalmaktadir.

Bir¢ok ¢alisma oyunlastirmanin 6grenci basarisi (Buckley ve Doyle, 2014; Faghihi vd., 2014) ve
motivasyonu (Buckley ve Doyle, 2014) {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
Diger taraftan, De-Marcos ve digerleri (2014) calismalarinda o6grencilerin oyunlastirmaya iligkin
tutumlariin yiiksek olmasina ragmen genel basari ortalamalariin ve derse katilim diizeylerinin
kontrol grubuna gore diisiik oldugu sonucuna ulagmislardir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) ise
oyunlastirma iizerine yapilan 24 deneysel calismay1 incelemisler ve oyunlagtirmanin genel olarak
pozitif bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulamislardir. Bu calismada da 6grencilerin genel itibari ile
oyunlastirma siirecine olumlu yaklastiklar: sonucu elde edilmistir. Bu bakimdan arastirma sonuglarinin
literatiir ile paralellik gosterdigi soylenebilir.

Oyunlastirma bilesenlerinden basar1 puani ve rozetlerin 6n plana ¢iktig1 belirlenmisti. Attali ve
Arieli-Attali (2015) oyunlastirma siirecinde salt olarak basar1 puaninin herhangi bir etkisi olmadig:
sonucuna ulasmislardir. Botra, Rerselman ve Ford (2014) rozet kullaniminin olumlu etkiye sahip
olduklarini ifade ederken; Antin ve Churchill (2011) salt olarak rozet kullanimin herhangi bir etkisi olup
olmadigindan s6z etmenin zor olacag tizerinde durmaktadirlar. Bu bulgular her ne kadar oyunlastirma
siirecinde bazi 6geler 6n plana ¢iksa da siirecin biitiin olarak isletilmesi gerektigi, aksi halde beklenen
etkiyi yaratmayacag1 tezini desteklemektedir.
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Oyunlastirmaya iliskin yapilan arastirmalar genel itibari ile litaratiir olusturma (Deterding vd.,
2011; Xu, 2011; Zicherman ve Cunningham, 2011), oyunlastirmanin nasil daha etkili kullarulabilecegine
dair oneriler getirme (Lee ve Hammer, 2011; Muntean, 2011; Wongso vd., 2014), basari, motivasyon,
tutum ve aligkanliklar iizerine etki (Buckley ve Doyle, 2014; De-Marcos vd., 2014; Faghihi vd., 2014)
veya salt olarak rozet veya bagar1 puan gibi bir oyun bileseninin etkisi (Antin ve Churchill, 2011; Attali
ve Arieli-Attali, 2015; Botra vd., 2014) {izerinedir. Oyunlastirma kapsaminda 6geler arasi iliski veya
siralamaya iliskin bir ¢alismaya rastlanilamamistir. Ayrica, Dicheva, Irwin, Dichev ve Talasila (2014)
oyunlastirmaya iliskin net bir yol haritas: olmamasindan ve bunun énemli bir eksiklik oldugundan
bahsetmektedir. Ama genel olarak oyunlastirma siirecine iliskin 6 adimdan olusan bir sablon Werbach
ve Hunter (2012) tarafindan belirlenmistir. Bu c¢alismada oyunlastirma Ogeleri arasinda yapilan
siralama, en Onemli olan ve o6ne c¢ikan Ogeleri ortaya koymustur. Bu veriler egitim siirecinin
oyunlastirilmasinda bir yol haritas1 gorevi {istlenebilir. $6yle ki; ¢alismamiz dersini oyunlastirmak
isteyen 6gretmenler igin nereden baslayacaklarina ve nelere daha ¢ok 6nem vereceklerine dair genel bir
sablon sunmaktadir.

Bu bulgulardan hareketle, egitim siirecinin oyunlastirilmasina iliskin bir siire¢ ortaya koymak
miimkiindiir. Bu amagla egitimin oyunlastirilmas: siirecinde ilk olarak baglam belirlenmelidir. Yani
ogrenciler kag yasinda, nasil bir cevrede yetismisler, cinsiyetleri vs., 6grenme alani, ihtiya¢ duyulan stire
belirlenir. Sonra baglama uygun bir tasarim siireci baslatilir. Tasarimda ilk olarak bir ilerleme yapis1
belirlenmeli, kisitlamalar ortaya konmali ve bu yap1 hikayelestirilmelidir. Ornegin sinif panosuna
yollar1 gosteren bir harita asilip, herkesin izlemesi gereken yol (6gretim stireci) kirmizi kalemle
isaretlenebilir. Yolda ilerleyebilmenin sartlar: belirlenir ve bazi énemli gorevler (bir proje, bir problem
¢Ozlimii vb.) belirlenerek bu gorevleri yerine getirmeyenlerin ilerleyemeyecekleri belirtilir. Sonra ise
kosulacak bilesenler (basar1 puanlari, rozetler, deneyim puanlari, seviyeler) tanimlanir. Son olarak da
yardimlagmay1 tesvik edici etkinlikler ve ekstra puanlarla rekabet ve isbirligi dengesi saglanir. Bunlara
ek olarak her bir 6grencinin adinin yazili oldugu bir igne veya baska bir nesne yol haritas: tizerinde
ogrencinin bulundugu yere ilistirilir. C)grenciler boylelikle kendi seviyelerini ve arkadaslarinin
seviyelerini acik bir sekilde goriirler. Boylelikle egitim siireci temel diizeyde oyunlastirilmis olur. Bu
siire¢ zaman iginde daha da gelisecek ve eglenceli bir hal alacaktir. Arastirmacilar i¢in Oneri olarak ise,
etkili oyunlagtirma siirecinin bu bulgular 1s1§inda yeniden tanimlanmas: gerektigi sdylenebilir. Yani,
aragtirmacilar 6ne ¢ikan oyun tasarimi 6gelerine gore etkili oyunlastirma siirecini tasarlayabilirler.
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