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Oz

Egitim siirecinin oyunlastirlmasi, Ogrencilerin giidiilenmelerinin, basarlarmin ve derse yonelik
tutumlarinin  artirlmasi amaciyla, oyunlastirma yapismin &gretim programlarina basarili bir sekilde
entegrasyonu olarak ele alinabilir. Calismada; oyunlagtirma temelli “Ogretim Ilke ve Yontemleri” dersi
Ogretim programi hakkindaki dgrenci goriislerini ortaya koymak amaglanmaktadir. Nitel bir aragtirma olan
calisma bir durum calismast niteligi tasimaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu bir dénem boyunca
“Ogretim Tlke ve Yontemleri” dersinin tamamini oyunlagtirma mantigina uygun olarak almis olan 5'i erkek
11'i kiz toplam 16 Egitim Fakiiltesi fkogretim Matematik Ogretmenligi 2. Smif 6grencisi olusturmaktadir.
Ogrencilerle yapilan goriismeler yar yapilandiriimis goriismelerdir. Yapilan goriismeler ses kayit cihazi ile
kaydedilmis ve kaydedilen goriismeler yaziya dokiilerek igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Yapilan
igerik analizi ile tema ve kodlamalara gidilmistir. Tema ve kodlar genel olarak degerlendirildiginde;
ogrenciler hedeflerin, icerik tasariminn, 6grenme dgretme siirecinin ve lgme degerlendirme basamagimmn
oyunlastirmanin dogast ile uyumlu oldugunu ve kendilerinin bu stirece olumlu baktiklarim belirtmislerdir.
Ogrencﬂer bu stirecte yer almaktan mutlu olduklarin, zevk aldiklarini, daha iyi ve kalic1 grenme yasantilar
igerisinde bulunduklarmi, olumlu bir rekabetin basarilarim arttirdigim, arkadaslar ile aralarinda iletisimin
artigimi, cahsma isteklerinin canl kaldigim, ilgi ve giidiilenmelerinin arttigim, siirekli tekrara imkan
bulduklarmi ifade etmislerdir. Ogrenciler, siirecin olumsuzluklarma iliskin kismen rekabetin hirslanmaya yol
agigindan bahsetmiglerdir. Ogrenciler 6zellikle, oyunlagirma mantigma gore degerlendirilmelerinin
basarilarimi daha iyi yansittigini ve 6gretim programinin bir biitiin halinde 6geleri (hedef, icerik, 6grenme
Ogretme siireci, 6lgcme degerlendirme) arasinda uyumlu bir yap1 ortaya koydugunu belirtmislerdir.

Anahtar sézciikler: Oyunlastirma, egitimin oyunlastirilmas, {iniversite 6grencileri.

Abstract

Gamification of educational processes refers to successfully integration of gamification structure into the
curriculum to increase students’ attitudes towards lessons, motivation and their academic achievement. In
this study, it is aimed to determine the students’ opinions about the curriculum of gamification based
“Teaching Principles and Methods” course. It is a case study of qualitative design. The working group of the
study consists of 16 sophomores studying at the Department of Elementary Mathematic Education. Five male
and 11 female participants have taken whole “Teaching Principles and Methods” course period in a gamified
structure. Data were collected by semi structured interviews and analysed with content analysis method
through which themes and codes were formed. Findings of the study indicated that objectives, content
design, teaching-learning process and assessment evaluation were compatible with the nature of gamification
and students do have positive attitudes towards this structure. The participants pointed out that they enjoyed
and were glad to be the part of this process and the procedure endured better and more permanent learning
experiences for the students. Furthermore, they opined that gamification enhanced academic achievement
through positive competition, increased communication between students, kept their interest alive,
motivated them and reinforced the previous knowledge. According to the participants, ambition led by
competitive learning environment is the only disadvantage of the procedure. They highlighted that
assessment and evaluation based on gamification process rate their achievement more extensively.
Consequently, it was revealed that gamification structure was compatible with the elements of curriculum
(objectives, content, teaching-learning process, assessment and evaluation).
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Giris

Oyun denince akla eglence ve iyi vakit gecirmek gelmektedir. Oyun, her ne kadar ¢ocuklara has
bir sey gibi algilansa da, aksine her yastan insan her ¢agda oyun oynar aslinda. Buna atalarimizin
oynadig: cirit, gegmisten giiniimiize oynana gelen satrang, kafede iki arkadasin zevkle oynadiklari
tavla veya giiniimiiz diinyasinin en popiiler oyunu olan futbol 6rnek olarak verilebilir. Teknolojinin
hizla gelistigi giiniimiizde toplumsal yapilar ve kiiltiirlerin degisim ve yenilenme siirecinde oyunlar
da etkin rol oynamaktadir. Onceleri gergek diinyada oynanan oyunlar artik sanal dleme taginmustir.
Dijital diinyada insanlar oyunlar i¢in para ve zaman harcamaktadirlar. Diinya genelinde dijital
oyunlar i¢in 2015 yilinda toplam yaklasik 91,5 milyar dolar harcandig1 bilinmektedir (Webrazzi.com,
tarih yok). Tiirkiye’de bu genel yonelimden payina diiseni fazlasiyla almaktadir. Kiiresel arastirma
sirketi Newzonun yaptif1 arastirmaya gore, giinde toplam 39 milyon saat e-oyun ig¢in zaman
harcayan Tiirkiye, diinya oyun pazarimin ficiinci sirasinda yer almaktadir. Tiirkiye'de internet
kullanicilarinin 22,5 milyonunun internette oyun oynadigi, yillik ortalama 400-500 milyon dolarin
internette oyun i¢in harcandig1 tahmin ediliyor (Bozkurt, 2014).

Farmville, Angry Birds veya Candy Crush Saga gibi dijital oyunlar ¢ok biiyiik kitleler tarafindan
uzun siire oynanan hatta bagimlilik derecesine kadar ilerleyebilen ve insanlarin para harcadiklar: bir
sektor haline gelmistir. Insanlar1 bu kadar icine cekebilen siirecin diger ortamlara aktarilmas: orijinal
bir fikir olarak ortaya ¢ikmistir. Bu fikir; ilk olarak Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda “Gamification”
olarak adlandirilmis fakat literatiire girmemistir. Oyunlastirmanin literatiire girisi 2010 yilina denk
gelmektedir. 2008 yilindan itibaren Grace ve Hall (2008) tarafindan “kesif yetenegini arttiran eglence”
(surveillance entertainment), McDonald, Musson ve Smith (2008) tarafindan “iiretkenligi gelistiren
oyunlar” (productivity games) gibi farkli sekillerde oyunlastirmayi isaret eden kavramlar seklinde
dile getirilse de, 2010 yilinda DICE konferansinda Jesse Schell “Oyunlarin Gelecegi” isimli
sunumunda oyunlastirma (gamification) kavramini kullanmistir (Bayraktar, 2015; Deterding, Dixon,
Khaled ve Nacke, 2011; Xu, 2011). Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan oyunlastirma
“Oyundaki diisiince bigiminin ve oyun kurallarmin, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zmek
amactyla kullanilmasi1” olarak tanimlanmaktadir. Deterding vd. (2011) ise oyunlastirmay1 “Oyun dis1
igeriklerde oyun tasariminin kullanilmasi1” olarak tanimlamaktadar.

Farmville, Angry Birds veya Candy Crush Saga gibi dijital oyunlar oyun yapisini tam olarak
kullanmaktadirlar ve bu sayede popiiler hale gelmislerdir. Bu dijital oyunlardaki tasarimin oyun dis1
alanlara aktarilmasi i¢in oncelikle oyun tasariminin agik bir sekilde ortaya konmasi gerekmektedir.
Oyun tasariminin; dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak {izere 3 ana 6gesi vardir. Dinamikler,
tasarimdaki kisitlar, duygular, ilerleme yapisi, hikayelestirme teknigi olarak ifade edilebilirken;
mekanikler, sans, rekabet, isbirligi, alisveris, meydan okuma seklinde ortaya konulabilir. Oyun
tasarimi kapsamindaki bilesenler ise ana hatlariyla; puan (point), rozet (badge), seviye (level),
deneyim puani (xp) ve siralama (leaderboards) seklinde siralanabilir (Bunchball, 2010; Werbach,
2014). Bu 6gelerin birlikte uyum igerisinde kullanilarak oyun dig: siireglere aktarilmasi oyunlastirma
olarak adlandirilmaktadar.

Oyun mantiginin egitim siireglerinde kullanilmasi ise siiphesiz siirece bir dinamizm katacaktr.
Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda her 6grenci artik bir oyuncu ve ders de tamamlanmasi gereken
bir oyundur (Sheldon, 2012). Oyuncu roliine soyunmus Ogrenciler aynen bilgisayar oyunlarinda
yaptiklar1 gibi gilidiilenmis bir sekilde, enerjilerinin biiytik kismumi oyunu tamamlamaya
ayiracaklardir. Bu siirecte arkadaslari ile rekabet ortamina girecekler, zaman ayiracaklar, basaracaklar
ve basarmanin verdigi hazla daha da ¢ok oynamak icin istekli olacaklardair.

Egitim silirecinin oyunlastirilmas: siireci; 6grencilerin giidiilenmelerinin, basarilarinin ve derse
yonelik tutumlarinin artirilmas: amaciyla, oyun tasariminin 6gretim programlarina basaril bir sekilde
entegrasyonu olarak ele alinabilir. Ogretim programlari 4 temel 6geden meydana gelmektedir ve
oyunlastirma siireci her bir dgeye itinayla entegre edilmelidir. Ogretim programlar: siirekli kendini
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yenileyen dinamik bir yapiya sahip olduklari i¢in entegrasyon siireci titizlikle yiiriitiilmelidir. Nitekim
program gelistirme ¢alismalar1 Demirel (2008) tarafindan; hedef, icerik, 6grenme Ogretme siireci ve
degerlendirme arasindaki dinamik iligkiler biitiinii seklinde tanimlanmaktadir.

Sekil 1.: Oyunlagtirmanin Ogretim Programi Ogelerine Etkisi

Oyunlastirma siireci Sekil 1'de goriildiigii gibi 6gretim programinin her bir 6gesini etkileyecek ve
bazi diizenlemelere ihtiyag duyulacaktir. Oyunlastirmanin 6gretim programina entegrasyon siireci
tasarisi, program gelistirmenin 4 temel Ogesinden ilki olan amaglar yani kazanimlar kismindan
baslayacak, igerigin tasarlanmasi, 6grenme Ogretme siirecinin diizenlenmesi ile devam edecek ve
O0lcme degerlendirme ¢alismalarinin netlestirilmesi ile sonlanacaktir. Egitim ortamlarinda oyun
tasariminin kullanilmasi olarak tanmimlanan egitimin oyunlastirilmas: siirecinin bagarili bir sekilde
isletilebilmesi icin oyun dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerinin 6gretim programina titizlikle

entegre edilmesi gerekmektedir.
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Sekil 2.: Oyun Tasariminin Ogretim Programina Entegrasyonu Siireci
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Akis semasindan da goriilecegi iizere 6gretim programi gelistirme basamaklarina oyun tasarim
Ogelerinin entegrasyonu siireci organize bir sekilde gosterilmistir. Oyunlastirma yeni bir siire¢ oldugu
icin yeni ihtiyaglar doguracak ve yeni kazanimlar belirlenmesi gerekecektir. Bu siirecte oyunlastirma
tasariminin tamamu etkili olacaktir. Dinamikler siirecin genel kurallarini ortaya koyan hikayelestirme,
kisitlar ve ilerleme yapisini kapsayan bir siire¢ oldugu igin igerik tasariminda oOzellikle etkili
olacaklardir. Icerik tasarimmm nasil yapilacagl, icerikte hangi siralama ya da doéngiilerin
kullanilacagi, kisitlamalarin ve ilerleme yapisinin igerikte nasil yer alacagi 6zenle tasarlanmalidir.
Ogrenme 6gretme siirecinde ise; hareketi saglayan, diizenleyen ve sans, rekabet, isbirligi, aligveris,
meydan okumalar gibi durumlar1 kapsayan mekanikler ile puan, rozet gibi elementler birlikte etkili
olacaklardir. Yani 6grenme Ogretme siireci, mekanik ve bilesenlerin ortaklasa etkileme siireci ile
yeniden yapilandirilacaktir. Son olarak puan, rozet gibi elementlerden olusan bilesenler o6lgme
degerlendirme siirecine entegre edilerek program tasarisi hazirlanmis olacaktir. Ogretim programina
entegre olmus oyunlastirma siirecinin uygulamadaki performansmi belirlemek igin hazirlanan
program taslagi uygulanacak ve uygulama neticesinde elde edilen veriler ile programin basarisi ya da
eksik yonleri belirlenecektir.

Oyun tasariminin nasil bir siire¢ izlenerek Ogretim programi yapismna entegre edilecegi
agiklanmistir. Oyunlasgtirilmis 6gretim programinin etkililiginin ve basarisinin belirlenmesi 6nem arz
etmektedir. Ogretim programinin performansini belirlemek yani programi degerlendirmek i¢in birgok
kaynaktan gesitli veriler toplanmakta ve karar verme siirecinde kullanilmaktadir. Bu veri kaynaklar1
arasinda en ¢ok bagvurulanlar arasinda siirece iliskin 6grenci goriisleri gosterilebilir (Usun, 2012;
Yiiksel ve Saglam, 2014). Bu baglamda calismada; oyunlastirma temelli “Ogretim Ilke ve Yontemleri”
dersi 6gretim programi hakkindaki 6grenci goriislerini ortaya koymak amacglanmaktadir. Egitim
uygulamalarinda ¢ok rastlanmayan oyunlastirma siirecine iliskin 6grenci gortislerini iceren calisma,
yapilacak uygulamalara 6grenci goziinden doniitler sunarak daha iyi tasarimlar yapilabilmesine
imkan tanimasi bakimindan 6nem arz etmektedir.

Yontem

Nitel bir arastirma olan g¢alisma durum calismasi niteligi tasimaktadir. Durum yodnteminde
genelleme ve ispatlama kaygis1 tasimaksizin veriler toplanarak calisilan 6zel durum {izerinde
derinlemesine inceleme yapma imkan vardir (Yildirim ve $imsek, 2008). Calisma, oyunlastirma gibi
spesifik bir yapinin 6gretim programina entegrasyonuna iliskin 6grenci goriislerini ortaya koymay1
amaglamasi bakimindan 6zel bir durum arz etmektedir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu bir doénem boyunca ”Ogretim ilke ve Yoéntemleri” dersinin
tamamini oyunlastirma mantigina uygun olarak almis olan 5i erkek, 11'i kiz toplam 16 Egitim
Fakiiltesi Hkijgretim Matematik C)gretmenligi 2. Simf Ogrencisi olusturmaktadir. C)grenciler
arastirmaya goniillii olarak katilmiglar ve goriismeler esnasinda samimi ve gergek diisiincelerini
ortaya koyacaklarimni belirtmislerdir.

Oyunlastirilmis Ogretim Siireci

Oyunlastirilmis 6gretim siireci 2014-2015 Egitim-ogretim yili Gliz doneminin tamaminda 14
haftalik bir stirecte “Ogretim ilke ve Yontemleri” dersinde isletilmistir. Arastirma siirecinde 6ncelikle
”Ogretim flke ve Yontemleri” dersine iliskin ogretim programi derse iligkin YOK ve iiniversite
tarafindan sunulan kur tanimindan ve dersi daha 6nce vermis olan 6gretim {iyelerinin takip ettikleri
Ogretim programindan yola ¢ikarak tasarlanmistir. Fakat farkli olarak siirecin bir kismi yiiz yiize
sekilde yiiriitiiliirken bir kisminda ise uzaktan egitim imkanlarindan yararlanilmistir. Ogrencilerin
kaydolarak kendi gelisimlerini izleyebilecekleri ve derse iliskin verilere ulasip gereken calismalar:
yapabilecekleri, yaptiklar1 calismalar: yiikleyebilecekleri bir internet sitesi tasarlanmistir. Tasarlanan
siirecte 6grenciler ayni bir bilgisayar oyununda oldugu gibi puanlar, rozetler, madalyalar ve kupalar

Uluslararast Egitim Programlari ve Ogretim Calismalari Dergisi / 2016 Cilt: 6, Say1: 11



Oyunlastirma Temelli Ogretim Program: Hakkinda Ogrenci Goriisleri 89

kazanmislar, seviyeler ilerlemisler ve arkadaslari ile aralarinda olusan siralamalar1 internet sitesi
araciligi ile siirekli olarak inceleyebilmislerdir. Sonrasinda; oyunlastirilmis 6gretim programinda oyun
dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerini siirece entegre etmeyi saglayacak olan ek kazanimlar
belirlenmis, icerik tasarlanmis ve stireg isletilmistir.

Tasarimda kullanilan dinamikler; duygular, kisitlar, ilerleme ve hikayelestirme yapisidir. Dersin
girisinde bu dersin aslinda bir oyun oldugu ve dénemi basarili sekilde tamamlamanin oyunu bitirmek
anlamina geldigi fikri hikayelestirme seklinde 6grencilere yansitilarak siirece iliskin olumlu duygusal
tepki vermeleri saglanmaya galisilmistir. Ayrica deney grubu igin tasarlanan yapida igerik bir y1gin
halinde olmayip, bir veriye ulasabilmek igin bir 6ncekini tamamlama zorunlulugu vardir. Buna ek
olarak zorunlu olmayan, sadece istekli olanlarin inceleyebilecegi ek etkinlikler de sunulmustur.

Mekanikler; sans, rekabet, isbirligi, alisveris, meydan okuma seklinde ortaya konulmaktadir.
Olusturulan yapida rekabet siireci oyun bilesenleri araciligi ile olusturulmustur. Ogrenciler
arkadaslarinin bulunduklar: seviyeyi, kazandiklar1 madalyalari, kupalari, rozetleri gorerek kendileri
de ilerleme kaydetme yoniinde istekli hale gelmislerdir. Bunun yaninda her 6grenci kendi gelisim
siirecini net olarak gorebildigi igin aslinda kendi kendine rakip olmaktadir. Isbirligi ve aligveris ise
wiki uygulamalarinda ortak bir {iriin ortaya koyabilme, ders siirecinde bir arkadasina yardim etme ve
bu davranis: karsiliginda “yardimsever” rozeti kazanma seklinde gerceklestirilmistir.

Puan (point), rozet (badge), seviye (level), deneyim puani (xp) ve siralama (leaderboards) seklinde
ifade edilen oyun bilesenleri ise; 6grenme &gretme ve Ol¢me degerlendirme siireglerine entegre
edilmislerdir. Puan olarak ifade dilen basar1 puani kapsaminda; sinif ici katilimdan ve ek etkinliklerden
alinan ek puanlar ile yazilan bloglardan alinan puanlar yer almaktadir. Ogrenciler derse katildiklarinda
veya arkadaslarinin yapmak zorunda olmadigi fakat kendisinin istekli olarak yaptigi etkinliklerde
“bonus puan”lar kazanmiglardir. Ayrica bloglarda yazilanlar orijinalliklerine ve amaca uygunluklarina
gore her hafta puanlanmistir. Bu puanlar her hafta belirlenmis, sitenin ana sayfasindan ilan edilmistir.
Calismada toplam 6 rozet kullanilmigtir. Rozetler basar1 puanlarindan bagimsiz olup, herhangi bir not
degeri tasimamakla beraber bir prestij unsuru olarak ayri bir énem tasimaktadir. Siiregte yer alan
rozetlerin (siiper kupa, blogcu, gayretli, katilimci, yardimsever, hizh {iye) kimisi sinf ici etkinlikler ile
kazanilirken kimisi uzaktan egitim uygulamalar ile kazanilmaktadar.

Veri Toplama Aract

Oyunlastirilmis 0gretim siirecinin tamamlanmasindan sonra o6grenciler ile nitel goriismeler
yapilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler yari yapilandirilmis goriismelerdir. Goriisme metni
oyunlastirma temelli 6gretim programimi O6grenci goziinden degerlendirebilecek bir yapida
hazirlanmistir. Goriisme metni olusturulmus, 3 Egitim Bilimleri alan uzmanindan goriis alinmis ve
metin diizenlenmistir. 3 kisi ile 6n goriisme yapilmis ve siirecin genel durumu incelenmistir. Yapilan
calismalar ile goriisme metni son halini almistir. Siire¢ yar1 yapilandirilmis olarak tasarlanmis olup
goriismeler esnasinda genel olarak asagida verilen sablona bagl kalinmistir.

1. Ders siirecinde ortaya konulan amaclarin yeterli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Sizce genel olarak
amaclara ulagildi mi1?

2. Ders iceriginin (konularimin) oyunlastirma mantigina gore tasarimi sizce uygun muydu?
Aciklayabilir misiniz?

3. Swmf ici ve sumif dist etkinlikleri bir arada diisiindiigiiniizde, 63renme dretme yasantilarinmin (ders
siirecinin) oyunlastirma manti§ina uygun olarak tasarlanmasi hakkindaki diigiinceleriniz nelerdir?

*  Ders siirecinde kullanilan basar: puanlari, deneyim puanlar: (madalyalar), rozetler ve siralamalar
hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

*  Oyunlastirma tasarmmundaki kisitlamalar ile ilerleme yapisimin sizdeki yansimalar1 nasildi?
Oyunlastirma siirecine iliskin duygularinizi nasil ifade edersiniz?

*  Tasarimda yer alan rekabet ve isbirligi faktorleri sizi etkiledi mi? Nasil?
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4. Oyunlastirma siirecinden elde edilen genel basarinmizin mi yoksa vize ve final seklinde uygulanan
sinavlarim mi bagarimizi daha iyi yansith§m diisiiniiyorsunuz? Neden? Oyunlastirma siirecindeki
yapilan degerlendirmeler hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

5. Oyunlastirma temelli 6gretim programini genel olarak degerlendirdiginizde ihtiyaclar, hedefler, icerik,
dgrenme Ogretme siireci ve Olcme degerlendirme Ogeleri arasinda bir uyum ya da uyumsuzluk
oldugunu soyleyebilir misiniz? Nasil?

6.  Oyunlastirilarak ders anlatimimn bir gereklilik oldugunu diisiiniiyor musunuz? Ders siirecinin
oyunlastirilarak sunulmas: ile geleneksel sekilde sunulmas: arasinda bir fark goriiyor musunuz?
Nasil?

7. Genel olarak degerlendirdiginizde oyunlastirma temelli 6gretim programinin olumlu yonleri nelerdir?

8. Genel olarak degerlendirdiginizde oyunlastirma temelli Ogretim programimn olumsuz yonleri
nelerdir?

Goriismede yer alan ilk soruda programin amaglarina, ikinci soruda igerige, tiglincii soruda
0grenme Ogretme siirecine, dordiincii soruda 6l¢gme degerlendirme siirecine, besinci soruda program
Ogeleri arasindaki uyuma, altinci soruda oyunlagtirma temelli 6gretim programinin bir ihtiyag¢ olup
olmadigina, yedinci ve sekizinci sorularda da genel olarak olumlu ve olumsuz yo6nlere iliskin 6grenci
goriislerine ulasmak amaglanmaistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Yapilan gortismeler ses kayit cihazi ile kaydedilmis ve kaydedilen goriismeler yaziya dokiilerek
icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Ogrencilerin gercek isimleri yerine takma isimler
kullanilmis olup takma isimler alfabetik siraya gore belirlenmistir. Erkekler icin Ali, Bora, Cem,
Duman ve Efe isimleri; kizlar i¢in ise Asli, Burcu, Ceyda, Damla, Elif, Fatma, Gizem, Hiilya, frem, Jale
ve Kiibra isimleri kullanilmistir. Icerik analizi siirecinde Strauss ve Corbin (1998) tarafindan eksensel
kodlama olarak ifade dilen siire¢ takip edilmistir. Eksensel kodlama siirecinde ana eksene alinan bir
teorik cerceve vardir ve kodlar bu gercevede belirlenerek temalarin altina yerlestirilir. Bu siirecin
izlenebilmesi i¢in ise 6nceden belirli bir yap1 bulunmas: gerekmektedir.

Arastirmada verilerin analizi siirecinde, i¢ gegerligi saglamak amaciyla goriisme formunun
hazirlanmasi ve uygulanmas: asamasinda bilimsel siirece uygun hareket edilmis ve sorularin amaca
uygunluguna iliskin uzman goriisiine bagvurulmustur. I¢ giivenirligi saglamak icin 6grencilerin siireg
hakkindaki diisiincelerine iliskin kodlar dogrudan alintilarla desteklemistir. Alintilar yapilirken fikri
belirtilen 6grencinin kim oldugu gizlenerek Ali, Asl gibi kod isimler kullanilmistir. Dis giivenirligi ve
gecerligi saglamak icin ise arastirmanin yontemi ve arastirma siireci ayrintili bigimde agiklanmaistir.
Ayrica glivenirlik igin her iki arastirmacinin birbirinden bagimsiz olarak verileri ayr1 ayr1 kodlamalar:
karsilastirilmistir. Karsilastirma sonucunda 47 koddan 40 tanesinin uyumlu ve 7 tanesinin uyumsuz
oldugu goriilmiistiir. Uyum ylizdesi, iizerinde uzlagsmaya varilan ve varilamayan kodlama orani
hesaplanarak bulunan bir indekstir. Bu sekilde uyum yiizdesi kullanilarak kodlama giivenirligi 0.85
bulunmustur. Uyumsuzluk belirlenen kodlar igin fikir birligi saglanarak kodlara son hali verilmistir.

Oyunlastirilmis 6gretim programimin 6grenciler tarafindan nasil degerlendirildigini belirlemek
amaclandig1 i¢in temalar Ogretim programinin Ogelerinden olusmaktadir. “Gereklilik” temasi
oyunlastirilmis 6gretim programinin bir gereklilik olup olmadigina, “Amaglar” temas: siire¢ icin
belirlenen kazanimlarin yani ortaya konulan amaglarin yeterliligine ve ulasilma durumuna, “Icerik”
temast §gretim programimin igerik agisindan niteligine, “Ogrenme gretme siireci” temas siirece iliskin
kanilara, “Olgme degerlendirme” temast dlgme degerlendirme siirecine iligkin tercihlere ve dgrenci
basarini yansitabilme yeterliligine, “Uyum” temas1 Ogretim programinin 6geleri arasindaki uyuma
iliskin kodlar1 igermektedir. Bunlarin yar sira 6grencilerin siirece iliskin duygusal ifadeleri “Duygular”,
siirecin avantajlar1 “Olumlu yonleri” ve dezavantajlar1 ise “Olumsuz yo6nleri” temas: altinda
incelenmistir. Belirlenen 9 tema ekseninde yapilan analizler sonucunda toplam 47 kod belirlenmistir.
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Bulgular

Calismada  Ogrencilerin  oyunlastirilmis  6gretim  programi  hakkindaki  diistinceleri
incelenmektedir. Bu baglamda yiiriitiilen igerik analizi sonuglary; olusan temalar ve kodlar, kodlar:
belirten katihmcilar ve kodlara iliskin dogrudan alintilarin yer aldig1 genel bir tablo seklinde
verilmistir. Tabloda yer alan katilimcilar kisminda, belirtilen koda iliskin ifadeleri bulunan katilimcilar
kiz ve erkek bagliklar1 altinda kod isimlerinin bag harfleri ile belirtilmiglerdir.

Tablo 1

Ogretim Programna Iliskin Tema ve Kodlar

T
E
M Kodlar f Katiima Alint1
A
Kiz: Gizem: “Bilgisayar {izerinden derse katilimimiz oluyor, ders
Uygulanmali 11 ABCDFEGI] iginde derse. katl'hr.mrm% oluyor, uygulamal: smav d.esek o
oluyor. Yani ¢esitli faktorler vard: derse katilmak i¢in. Bu
Erkek: B,C,D Sy b
gerekli bir sey.
Lo Kiz: EH K Ali: “Gereklilik midir bilemeyecegim ama oldugu iyi oldu
Olduguiyioldu 5 -
o Erkek: AE yant.
§ Sozel derslere Kiz: C1J Jale: “Bu tarz derslerde boyle s6zel derslerde olabilir ama
E daha uygun Erkek: B sayisal derslerde pek uygun oldugunu diistinmiiyorum.”
. Ortam uygun Hiilya: “Bence derse gore degisir diyorum yani. Ders onu
3 Kiz: F,H,K - AV
olmali kabul etmeyebilir oyunlastirma teknigini.”
Asli: “Ogretecegimiz konu zor veya sikici bir konuysa
Zor derslere Ogrencinin anlamasi zor ise bu konuda bu teknigi
1 Kiz: A . . 1 -
daha uygun kullanmamiz gerekir. Hani basit bir konuda onun igin fazla
gerek yoktur.”
Burcu: “Yeterliydi. Zaten programda da bunu apagik
o~ gorebiliyorduk. Bize gostermistiniz. Sadece sizin kafanizda
ﬁ Amaclar yeterli 16 Katilimcilarin olugan bir sey degilvbizim de gérmemizi saglad"lruuz. Bizde'
E tamami hani su amaglar dogrultusunda bu hafta bunu 6grenmemiz
;<Zﬂ gerekiyor, ilerleyen siiregte bunlar1 6grenmemiz gerekiyor.
ﬁ Yeterliydi.”
M Amaglara 16 Katilimcilarin Asli: “Evet, hedeflere ulasild1 yani.”
ulagildi tamami
Gizem: “...Bence uygundu clinkii dediginiz gibi biri
Ierik tasarimi 16 Katilmailarin =~ agilmadan digerini agmak istiyoruz ya mesela ona bakmada
etkili tamami obiiriiniin agilmamasi ¢ok iyiydi bence. Ciinkii biitiin
konular birbiriyle baglantiliydi. Bence mantikliydi yani.”
Burcu: “ilk basta birini a¢maliy1z, okumaliy1z o konuda neler
Avantajl1 2 Kiz: A,B var diye sonra diger konuya ge¢gme vardi. O da biiyiik bir
E avantaj bence”
§« Matervallere Cem: “...toplu olarak notlarima ulasabildim. Su an bile
eri;,im 2 Erkek: C,D ihtiyacim oldugunda onlar1 ben indirmisim, onlara direkt ben

bakabiliyorum.”

Bora: “Yani uygun gibiydi ama 6grencilerin ne bileyim baska
Kiz: H Kétii niveti olan i wull i .
Suiistimale agk 2 tarz, .o.tu myetl' o an insan kullanabiliyordu. Sey . .
Erkek: B yapabiliyordu: indiriyordu bakmiyordu mesela bir sonraki

adima gecmek i¢in. Ogrenci onu su istimal edebiliyordu.”
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Etkili siireg
tasarimi

16

Katilimalarin
tamami

Ceyda: “Bir seyler katmamis sadece birinci diizeyde kendi
¢apinda bir seyler orada yapmis. Buna bile madalya
vermeniz o insan1 bence gururlandird1 yani. Ben bunu
diisliniiyorum. Bagarisiz insana da madalya vermek o insani
basarili bir 6grenci yapmaya iter”

Oyunlastirma
Ogeleri etkili

Bora harig tiim
katilimailar

Kiibra: “Mesela diger sinifta bu sekilde degildi. Oyun halinde
degildi bizim sinifta oyun halindeydi onlara bakiyordum
kendime bakiyordum. Mesela ben diyordum ki bu hafta
ilerlemem lazim ¢linkii seviye atlayacagim ve yani rozet
alacagim. Digerleri o kadar 6nemsemiyor ¢iinkii dyle bir sey
yok dyle bir sey olmadig igin kiyaslama yapamaiyorlar. Bizim
smifta bir rozet ya da bakiyorduk seviye atlayabiliyor muyuz
yakin arkadaslarimiza bakiyorduk ona gore de bir
degerlendirme oluyor diye diisiiniiyorum.”

9

flerleme yapist
etkili

)

OGRENME OGRETME SURECI

Kiz: B,C,D,F
Erkek: C,D

Fatma: “Asama asama olmasi bir yonden iyi. Ciinkii tekrar
da yapabiliyorduk. internet {izerinde oldugu icin bitirdigin
konular1 hatirlamiyorsan eger, tekrar tekrar kontrol etmek
¢ok iyiydi yani. Bir de onlar hepsi ayn1 anda agilsayd1 eger
zaten hepsine ayni anda ¢alisamayacagimiz i¢in o haftanin
konusuna calisiyorduk. Daha iyi oluyordu. Goziimiize ¢ok
goriilebilirdi hepsi ayn1 anda agiliyor olsaydi. Boyle sanki o
haftanin konusu ona 6zelmis gibi oldu. Daha iyi oldu yani.”

Coklu zekaya
uygun

Kiz: H
Erkek: C

Cem: “...hem ¢oklu zeka kuramina uymakta...”

flerleme yapist
etkili degil

Erkek: B

Bora: “Bu iyiydi de sonugta hocam, hemen bir tikla indirip
digerine gegebiliyordu 6grenci yani. Ona pek dikkat
etmiyordu. Hangisine gidecekse mesela tek tek indirip
bakiyordu. Hatta onlara bakmiyordu bir de indirdiginde bir
daha. Sadece amag mesela, iigiinciiye bakacaksa o ikinciyi
gormediyse ikincide hemen indirip direk iige bakiyor. Hani o
pek etkili olmadi gibi duruyordu.”

Oyunlastirma
ile
degerlendirilme
yi tercih ederim

Elif hari¢ tim
katilimalar

Kiibra: “Bence vizeyle final o kadar gerekli oldugunu
diisiinmiiyorum. $S6yle ki; bizim sinifin iginde yaptigimiz
seyler, yaptigimiz konusmalar veya uzaktan egitimde
yaptigimiz seylerin hepsinden bir art1 puan aliyorduk. Ama
vizeyle finalde mesela sadece vize haftasi veya final haftas:
var. Eger ki biz vize haftas: rahatsizsak veya bir problemimiz
varsa direkt sinavlarimiza yansiyor veya o hafta
¢alisamiyoruz. Ama bu siirecte genis bir donemi kapsiyor.
Dénemde neler yaptigimizi sadece bir haftada bence bir
seyler yapmakla olmuyor dénemin i¢inde bence daha etkili
oluyor.”

Oyunlastirma

OLCME DEGERLENDIRME

ile
degerlendirme
bagarimi daha
iyi yansitir

16

Katilimalarin
tamami

Ali: “Bence bir vize bir final zaten yansitmiyor. Bir de bu
kupalarin her seyin dahil olmasi ¢ok iyiydi. Iyi oldu yani.”

Ogeler uyumlu

UYUM

16

Katilimalarin
tamami

Damla: “Igerik de hedefe uygundu. Iste neler olabilir hedef,
igerik, siireg, 6lgme degerlendirme bunlarin hepsi birbirini
tamamlad1 bence. Hepsi birbiriyle alakals, i¢ ige”
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Gereklilik temas: altinda 5 farkli kod belirlenmistir. Kodlarda, oyunlastirilmis Ogretim
programinin bir ihtiya¢ olup olmadigina iliskin 11 6grenci “Uygulanmali”, 5 6grenci “Oldugu iyi
oldu” seklinde fikir beyan ederken olumsuz yaklasim igerisinde olan herhangi bir 6grenci yoktur.
Bunlara ek olarak; 4 6grenci oyunlastirmanin sozel derslere, 1 6grenci de zor derslere daha uygun
oldugunu belirtirken, 3 6grenci uygun sartlarda uygulanabilecegini belirtmislerdir. Buradan hareketle
oyunlastirilmis 6gretim programinin gereken sartlar saglandiginda uygulanmas: gereken bir siireg
oldugu soylenebilir.

Amagclar temasi altinda belirlenen amaglarin yani kazanimlarin dgrenciler tarafindan yeterli
goriiltip goriilmedigi ve donem sonunda bu amacglara ulasihp ulasilmadigr incelenmistir.
Katilimailarin tamami belirlenen amaglari yeterli gérmiisler ve amaglara ulasildigin belirtmislerdir.

Icerik temasi altinda belirlenen kodlara gdre 6grencilerin tamami igerik tasarminin etkili
oldugunu diisiinmektedir. Bunun yam swra 2 O6grenci igerik tasariminin avantajli bir yapida
oldugundan, 2 6grenci materyallere her zaman ulasabilmenin olumlu olmasindan s6z ederken 2
ogrenci de bu icerik tasarimi yapisinin suiistimale acik oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda igerik
yapisinin uygun ve kullanilabilir oldugu sdylenebilir.

Ogrenme ogretme siireci temasi kapsaminda, &grencilerin tamami siire¢ tasarimmin ve
oyunlastirma dgelerinin etkili oldugunu ifade etmektedir. Ogrencﬂerden 2’si oyunlastirilmis 6grenme
Ogretme siirecinin ¢oklu zeka kurami ile uyumuna dikkat cekerken, 6 6grenci oyun dinamikleri
arasinda yer alan ilerleme yapisimin etkililiginden s6z ederken 1 6grenci ilerleme yapisinin agiklari ve
hatalar: iizerinde durmaktadir. Buradan hareketle, 6grenme 6gretme siirecinin etkili ve kullanilabilir
oldugu, ilerleme yapisinin ise kullanicinin kotii niyetinden kaynaklanan eksikleri haricinde olumlu
oldugu soylenebilir.

Olgme degerlendirme temasi kapsaminda Ogrencilerin tamami oyunlastirilmis  Slgme
degerlendirme siirecinin &grenci basarisin1 daha iyi yansittigini ifade ederken Elif haricindeki tim
katilimcilar oyunlagtirilmis 6lgme degerlendirme siireci ile degerlendirilmeyi tercih ettiklerini
acgiklamiglardir. Elif ise 6lgme degerlendirme tercihi baglaminda kararsiz kalmaistir.

Uyum temas: kapsaminda ise, Ogrencilerin tamami Ogretim programimin Ogelerinin kendi
i¢clerinde uyumlu olduklarini, 6gelerin birbirlerini tamamladiklarini ifade etmislerdir.

Oncelikle 8gretim programmin dgelerine ve bu 6geler arast uyuma iliskin tema ve kodlar
incelenmistir. $imdi ise siirece iliskin 6grenci duygularina, siirecin olumlu ve olumsuz yonlerine
iliskin tema ve kodlar incelenecektir.

Tablo 2
Duygusal Tepkilere Iliskin Tema ve Kodlar

T
E
M Kodlar f Katilimei Alint1
A
Kiibra: “Ben sevdim.”
Olumlu 10 KizzBDEGHJK  Dyman: “Bu glizel bir sey oldu herkes bir ey ekledi ve
ﬁ duygular Erkek: A,D diizeltmeler yapildi giizel bir sey oldu ben begendim. Siireg
S olumlu gegti bence.”
g Gizem: “Biz her blog yazdigimizda ya da her bir 6nceki
8 Zovkli 5 Kiz: A,CGK uygulamay iste diyelim attiginiz slaytlar1 okudugumuzda
Erkek: A siirekli seviyelere ge¢iyorduk, madalyalar falan aliyorduk.
Bence ¢ok zevkliydi.”
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Ogrencilerin siirece iliskin duygularini iceren duygular temasi altinda 6grenciler; sevdim (6),
zevkli (5), glizeldi (2) ve begendim (2) seklinde olumlu tepkiler vermislerdir. Duygusal tepkilerin
tamaminin olumlu oldugu goriilmektedir.

Tablo 3

Oyunlastirmanin Olumlu Yénlerine Iliskin Tema ve Kodlar

T
E
M Kodlar f Katilima Alint1
A
Elif: “Yani sdyle aslinda rekabet degil de birazda insanin kendi
Olumlu L yerini bilmesi gibi. Iste atiyorum {igiincii oldum birinci
Duman harig¢ tim e 1 ows e .
rekabet 15 Kathmeilar olmaliyim gibi degil de {iglincii oldum acaba nerede eksik
ortami yaptim gibi. Onemli olan birinci olmak degil birinci olmak igin
neyi yapmam gerekli?”
Kiz: AB,C,EF G, Fatma: “Her bir adimda tabi diizenli olarak bir madalya
Gudiileyici 12 H1iJ verilmesi, stnif katiiminda art1 puanlar verilmesi bence
Erkek: A.CE 6grenciyi motive anlaminda ¢ok iyi destekliyordu yani.”
Etkili Kiz: A,B,C,D,G,1] Cem: “Bende 6gretmen olsam ayni sekilde yapardim bu dersi,
O0grenme 10 ayni sekilde anlatirdim. Yani y1gin seklinde olarak degil de
yasantilari Erkek: A,C,D oyunlastirma her zaman derste en etkili.”
Kalict Kiz: A,D,F,H,J,K Efe: “Mesela benim su an bile konularda aklimda kalan yerler
0grenme 8 vardir, kalicilig1 sagladi.”
yasantilar1 Erkek: D,E
Ceyda: “1§birligi agisindan orada evet, ... . Bir kere yaptigimda
e~ da bir arkadagimin ciimlesini gdrmiistiim orada ve bana ¢ok
K Isbirligini 7 Kiz: A,C,D,E,G ters gelmisti. Mesela ben onun altina yazmigtim. O &yle degil
Z destekleyici Erkek: C,E boyle diye agiklama yapmistim. Belki gordii mii bilmiyorum
9 ama o arkadasima farkl bir agidan bakmasini kazandirdim
5 diye diisiiniiyorum.”
2
;3 Duman: “Bizim smif 6zellikle sinifta derse katilmayan bir sinif.
o Kiz: A,D,i] Ve siz sinif icinde verdiginiz rozetlerle siniftaki derse katilimi
Aktif katilm 6 sagladiniz. Yani bu benim gergekten hosuma gitti. Bir siire
Erkek: C,D sonra biitiin sinif derse katilmaya basladi, herkes
diisiincelerini dile getirmeye baslad1.”
Tekrara Kiz: EF LK Efe: “Giinliik calisarak, tekrar ederek gelmis oluyorsun.”
imkan 6 Erkek: D.E Hiilya: “Hem boyle tekrar edince de pekistirmis oluyorduk
tanima ! onceki 6grendiklerimizi iyi oluyordu.”
Derse Kiz: BEHI Hiilya: “Onceden biz konulara bakip geldigimiz iin simf
hazirlikli 5 igerisinde de o konulari tekrar isledigimiz i¢in bizim igin iyi
gitme Erkel: A oluyordu. Konulara hazirlikli gelmis oluyorduk.”
ilgiyi s Kiz: A,C,1 K frem: “... gayet giizel bir seydi. Onun derse olan ilgisini
artirma Erkek: A arttirtyordu yani.”
Duman: “...yaraticihgimiz gelisiyor o zaman ve kendimizi
Yaraticilig1 4 Kiz: A,B,D smif ortaminda hayal ediyoruz, bazi sorunlarin yasandigini
gelistirme Erkek: D diisliniiyoruz ve bu sorunlara pratik ¢dziimler olusturmaya

calisiyoruz.”
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Basariy1 Kiz: A Asli: “...oyun teknigi uyguladiniz, rozetler verdiniz basarimizi
artirma Erkek: A.C etkiledi, bu bagar1 oranlarimizi arttirdi.”
Diizen Kiz: E,G Elif: “...bence bir diizen sagliyor.”
saglama Erkek: B
Irem: “...ders icinde hazirlikl geldigimiz icin 6gretmenle
fletisimi birlikte bir iletisim kuruyorduk. Onun diisiincelerini mesela su
desielfle i Kiz: CH,1 soyledir dediginde itiraz edebiliyorduk veya onun
Y diisiincesine uygun mu bizim diisiincemize uygun mu degil
mi onu da sOyleyebiliyorduk.”
Siireklilik Kiz: B,F A.li: “... bir kere girip tiim notlar1 indirrfle.kte.nse h.er hafta
saslama Erkek: A girmek zorunda birakiyordu sen ve bu iyiydi yani. Her hafta
& ek oray1 kontrol ediyordum.”
Efe: “Yani sinif iginde yaptigimiz etkinlikler, bence
ogrencilerin boyle eglenmesini sagladi. Motivasyonunu
arttirdi diyelim. Sinif disinda yaptigimiz etkinlikler de,
Uygulamaya Kiz: C internet tizerinden yaptigimiz etkinlikler de 6grencilerin bos
doniik olma Erkek: D,E zamanini degerlendirmesini ve daha ¢ok 6gretmenlige katkisi
oldugunu diisiiniiyorum bu dersin. Ogretmenlik, yani
ogretmenlikle ilgili bilgilerin yeteneklerin kazandirildigini
distiniiyorum.”
- Ceyda: “Ilk hafta blog yazdigimizda dedim diisiincelerimi
Kendini . o1 o . . o
ifade ifade edebiliyorum. Sinifta edemedigim dile getiremedigim
. Kiz: B,C diisiincelerimi burada ifade edebiliyorum. Hocanin beni
edebilme . y s oy
Ny birazcik olsun anlamasini saglayabiliyorum gibi
olanagi e,
distinmiuigtiim.
Burcu: “Aslinda ilk basta ben ¢ok zorlandim. Hani sey siireci
Mantikls Kiz: B,F oluyf)vr.g?n%u 1nter.netten dersleri 6nceden takip etmek, sizin
verdiginiz 6devleri falan zor oldu ama. Sonradan alistim ve
mantikli gelmeye baslad1.”
Kiz: B Duman: “Ben verimli gegtigini diisiiniiyorum dersin.
Verimli .. -
Erkek: D Gergekten verimli gecti.
Akl Fatma: “Direkt 6gretmen s6zlii bir anlatim yapmada.
yliriitme Kiz: F Ogrencilerden cevap gelmesini bekledi. Daha sonra
becerisi ' yanlislarimiza doniit verdi.”
kazandirma
Elestirel Damla: “Elestirel bakmay1 sagliyor.”
du§un'm.e Kiz: D
becerisi
kazandirma
Sorumluluk Burcu: “...gercekten 6grenmeye biiyiik bir katkisinin
bilinci Kiz: B oldugunu fark ettim. Bir siire sonra kendinizi sorumlu
gelistirme hissediyorsunuz yani derse gelmeden &nce”

Siirecin olumlu yonleri temasi altinda; olumlu rekabet ortami (15), giidiileyici (12), etkili 6grenme

yasantilar1 (10), kalici 6grenme yasantilari (8), isbirligini destekleyici (7), aktif katihm (6), tekrara

imkan tanima (6), derse hazirlikli gitme (5), ilgiyi artirma (5), yaraticiligi gelistirme (4), basariy1
artirma (3), diizen saglama (3), iletisimi destekleyici (3), siireklilik saglama (3), uygulamaya doniik
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olma (3), kendini ifade edebilme olanagi (2), mantikli (2), verimli (2), akil yiiriitme becerisi
kazandirma (1), elestirel diisiinme becerisi kazandirma (1) ve sorumluluk bilinci gelistirme (1) kodlar1
yer almaktadir. Kodlar incelendiginde siirecin olumlu rekabet ortami sagladigi, giidiilenmelerini
artirdigy, isbirligini destekledigi, etkili ve kalic1 6grenme yasantilar1 sundugu konusunda 6grencilerin
yogunlastiklar: goriilmektedir.

Tablo 4

Oyunlastirmanin Olumsuz Yonlerine Iliskin Tema ve Kodlar

T
E
M Kodlar f Katilimar Alint1
A
Internet ve 7 Kiz: D,EF,] Ali: “Baglant1 olmadiginda, bence tek sorun buydu yani.”
bilgisayara Erkek: A,D,E
erigim
problemi
Wikilerde 2 Kiz: B,J Jale: “Herkes yani kafasina gore hani sizin ilk basta
kopukluk yazdiginiz konuyu okuyup kendi diisiincelerini yaziyordu.
Pek arkadaginin devamini getirdigini diistinmiiyorum ben.”
= Mini 2 Kiz: 1] Jale: “Sorular ayn1 oldugu igin herkeste onun yaptigini bir
B smavlarda baskasi yapiyordu. Belki sorular farkli olsaydi herkesin
:g sorun olmasi ciktig1, herkesin sinavdan ¢ikis durumu daha farkli olurdu.”
e
g Geride 1 Erkek: B Bora: “Bu biraz kupa ne bilim sey ben mesela derse hig
E kalan1 kotii katilmiyorum. Bir art1 gelmiyordu. insan biraz sey
5  etkileme yapabiliyordu. Geride kaliyordu. Kétii diisiinebiliyordu. Ben
8 bir sey yapmiyorum bir sey konusmuyorum ama biliyorum o

art1 aliyor ben geride kaliyorum. Ne bileyim &yle seyler de
oluyordu yani.”

Olumsuz 1 Erkek: D Duman: “Ben egitimde rekabetten yana degilim. Egitimde
rekabet daha ¢ok isbirliginden yanayim. Ciinkii isin igine rekabet
girdigi zaman 6grenci iletisimi koparmaya basliyor. Niye? Bu
benim rakibim diyor. Birbirimizi hep rakip gore gore boyle
alisiyoruz. Isbirligi yaparak bir seyleri ortaya koymamaya
basliyoruz.”

Siirecin olumsuz yonleri temas1 altinda; internet ve bilgisayara erisim problemi (7), wikilerde
kopukluk (2), mini sinavlarda sorun olmasi (2), geride kalani kotii etkileme (1), olumsuz rekabet (1)
kodlar1 yer almaktadir. C)grencilerin yarisindan daha az bir kism1 dersin uzaktan yiiriitiilen kismina
iliskin olarak internet ve bilgisayara erisim probleminden séz etmektedir. Altyapiya iliskin bu
problem giderildiginde dikkate deger bir olumsuz yon bulunmadig: acikca goriilmektedir.

Siirecin olumlu yonleri temas: altinda 21 kod belirlenmis olup bu kodlarin toplam frekans:
102’dir. Siirecin olumsuz yonleri temas: altinda ise 5 kod belirlenmis olup bu kodlarin toplam frekans:
13’tiir. Ogrencilerin duygusal tepkilerinin tamaminin olumlu olmasindan ve olumlu yonlere iliskin
kodlarin toplam frekansinin olumsuz ydnlere iliskin toplam frekansin hemen hemen 8 kat1 olmasi
genel goriisiin olumlu olduguna bir kanit sayilabilir.
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Sonug ve Tartisma

Oyunlastirilmig 6gretim programina iliskin tiniversite 6grencilerinin goriislerini nitel yontemlerle
belirlemeyi amaglayan ¢alismanin bulgular1 genel olarak degerlendirildiginde 6grencilerin; hedeflerin,
icerik tasariminin, 6grenme Ogretme siirecinin ve 6lgme degerlendirme basamaginin oyunlastirma
mantigma uygun olarak etkili bir sekilde tasarlandigini, oyunlastirilarak degerlendirilmelerinin
basarilarini daha iyi yansittigini ve 6gretim programinin bir biitiin halinde 6geleri arasinda uyumlu
bir yap1 ortaya koydugunu belirttikleri goriilmektedir. Oyunlastirma siirecinde 6grenci bagarisinin
arttigin1 ortaya koyan calismalar bulunmakla beraber (Barata vd., 2013; Buckley ve Doyle, 2014;
Dominguez vd., 2013; Faghihi vd., 2014; Rouse, 2013; Toda vd., 2014) 6grencilerin kendi basarilarini
nasil algiladiklarma iligkin bir calismaya rastlanilamamuistir. C)grenciler; O0gretim siirecinin 6gretim
programi baglaminda oyunlastinldifi calismada meydana gelen yapiy1, tutarli olarak
degerlendirmislerdir ve siirecte herhangi bir sorunla karsilasmadiklarini dile getirmislerdir. Simdes,
Redondo ve Vilas (2013) ve Wongso, Rosmansyah ve Bandung (2014) egitimin oyunlagtiriimasi
siirecine genel bir ¢erceveden bakmiglardir fakat bir egitim programinin nasil oyunlastirilacagina dair
organize bir yapiya rastlanillamamuistir.

Ogrenciler ek olarak, bu siirecte yer almaktan mutlu olduklarini, zevk aldiklarini, etkili ve kalict
O0grenme yasantilar1 igerisinde bulunduklarini, olumlu bir rekabetin basarilarimi arttirdigini,
arkadaglar1 ile aralarinda iletisimin arttigini, calisma isteklerinin canli kaldigini, ilgi ve
gilidiilenmelerinin arttigini, tekrara imkan bulduklarini belirtmislerdir. Ogrenme ortamlarinda
oyunlastirmanin kullaniminin &grenci giidiilenmesini, ilgisini ve aktif katiimini olumlu yonde
etkiledigini ortaya koyan bir ¢ok ¢alisma mevcuttur (Bell, 2014; Lee ve Hammer, 2011; Measles ve
Abu-Dawood, 2015; Rouse, 2013; Toda vd., 2014; Wongso, Rosmansyah ve Bandung, 2014; Wood ve
Reiners, 2012). Lee ve Hammer (2011) oyunlastirmanin duygusal ve sosyal yonden Ogrencileri
destekleyecegini; Simdes, Redondo ve Vilas da (2013) oyunlastirilmis ortamdaki sosyal yapinin
rekabet, isbirligi gibi yapilarla desteklendigini ifade etmektedir. Barata vd. (2013) oOgrencilerin
oyunlastirma siirecini memnuniyet verici bulduklarini, Eleftheria vd. (2013) Ogrenenlerin
oyunlastirilmis eglenceli bir ortamda daha kapsamli bir kavrama gerceklestirdiklerini ifade
etmektedirler. Harroldun (2015) galismasinda oyunlastirma ile 6grencilerin 6grenme aligkanlhiklarmi
gelistirdikleri, karmagik problemleri yonlendirme olmaksizin ¢ozebilme becerilerinde artis oldugu
belirlenmistir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) ise oyunlastirma iizerine yapilan 24 calismayi
incelemisler ve oyunlastirmanin 6grenci giidiilenmesi, psikolojik ¢iktilar1 ve davranigsal sonuglari
tizerinde genel olarak pozitif bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagsmislardir. Bu bakimdan bulgularin
literatiir ile paralellik gosterdigi rahatlikla sdylenebilir.

Ogrenciler, siirecin olumsuzluklarma iligkin kismen rekabetin hirslanmaya yol agtigindan ve
altyap1 eksikliklerinden soz etmislerdir. Altyapiya iliskin eksiklerin oyunlastirma siireci degil de
uzaktan egitim siireci ile ilgili oldugu diistiniiliirse olumsuz yon olarak dikkate deger bir sey
kalmamaktadir. Literatiirde de olumsuz y6nleri igeren bir ¢alismaya rastlanilamamustir.

Egitim siirecinin oyunlastirilmasi ilk bakista bilindik 6grenme yaklasimlarina ters diistiyor gibi
algilanabilir. Bunun nedeni; ders siirecinin oyunlastirilmasimnin simifta bir yaris ortami olusturacagi
fikridir. Bu durumun giincel 6grenme yaklasimlarindaki 6grencilerin yaristirilmasindan uzak, her
bireyin degerli oldugu, giiven telkin eden simif ortami yapisiyla gelisecegi aciktir. Fakat 6grencilerle
yapilan goriismelerden elde edilen sonuglar bu elestiriyi ¢liriitiir mahiyettedir. Nitekim 6grenciler
oyunlastirilmis ders ortamindaki olumlu rekabetten ve bu rekabetin basari-giidiilenme iizerindeki
pozitif etkilerinden s6z etmektedirler.

Oyunlastirmay1 orijinal ve etkili bir siire¢ olarak gorenlerin yani sira, oyunlastirmanin
(gamification) sagma ve uydurma bir sey oldugu, puanlama (pointification) siirecinin siislenerek yeni
bir egilim olusturulmaya calisildigr (Robertson, tarih yok) seklinde elestiriler de mevcuttur.
Ogrencilerin tamaminin oyunlagtirma siirecinin ve oyun bilegenlerinin etkili oldugu konusunda
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hemfikir olmalari, oyunlagtirma siirecinin sadece bir puanlama siireci degil de organize ve etkili bir
yap1 oldugu diistincesini kuvvetlendirmektedir.

Oyunlastirma temelli “Ogretim Ilke ve Yontemleri” dersi o0gretim programina iligkin 6grenci
goriiglerinin genel olarak olumlu olmasindan yola ¢ikarak egitim silirecinin oyunlastirilmasimin
basariyla gerceklesebilecegi, oyunlastirma mantiginin 6gretim programlarina entegre edilebilecegi
soylenebilir. Egitimin oyunlastirilmas: siirecinin de 6grenciler iizerinde olumlu yansimalarinin olacagi
da acgikga goriilmektedir. Bu c¢alismanin Ogretmen yetistirme siirecindeki oyunlastirma
uygulamalarma iliskin olarak yiiriitiildiigii g6z oOniinde bulunduruldugunda farkli Ogretim
seviyelerinde ve farkl derslerde uygulamalarin yapilmas: sonuglarin gesitlendirilmesi agisindan 6nem
tasimaktadir. Ayrica calismada 6gretim siireci uzaktan egitim destegiyle isletilmistir. Uzaktan egitim
destegi bulunmayan ortamlarda oyunlastirmanin 6gretim siirecine yansimalarmin incelenmesi de
Onem arz etmektedir.
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Extended Abstract

Students’ Views about Gamification Based Curriculum for the Lesson of “Teaching
Principles and Methods”

While the notion of game can be traced back until the beginning of mankind, the notion of
gamification is based on digital media and it is quite new. The transference of this attention-grabbing
process into the other settings has emerged as an original idea, recently. For the first time, it is defined
as “gamification” by Nick Pelling in 2002, but it doesn’t take place in literature until 2010. Despite the
fact that different concepts referring to gamification have been used from the very beginning of 2008
such as surveillance entertainment by Grace & Hall (2008) and productivity games by McDonald,
Musson & Smith (2008), the concept of gamification is firstly used by Jesse Schell in his presentation
titled "future of games" in 2010 DICE Summit (Bayraktar, 2015; Deterding et al., 2011; Xu, 2011).
Zicherman and Cunningham (2011) define gamification as “the use of game thinking and game
mechanics in non-game contexts to engage users and solve problems”. Deterding et al. (2011) also
describe the term as “the use of game design in non-game contents”.

As game design is crucial for gamification, it is a prerequisite to clarify it clearly. The
fundamental elements of game design are dynamics, mechanics and components. The dynamics
include constraints in design, emotions, advancement structure and narrating technique while the
mechanics contain chance factor, competition, cooperation, exchange and challenge. The components
of game design can be listed as points, badges, level, experience points (xp) and leaderboards
(Bunchball, 2010; Werbach, 2014). Gamification can be defined as the transference process of these
elements to non-game contexts in harmony.

Gamification of educational processes refers to successfully integration of gamification structure
into the curriculum to increase students’ attitudes towards lessons, motivation and their academic
achievement. A curriculum has a dynamic structure in which it is renewed consistently. There are four
key elements of a curriculum and gamification should be carefully integrated into each element.
According to Demirel (2008) curriculum development studies are defined as the whole of dynamic
relationships between objectives, content, teaching-learning process and assessment. The harmony
between these elements and the level of success of integration process of gamification into the
curriculum are determined by examining curriculum. In this context, it is aimed to examine the
curriculum of gamification based “Teaching Principles and Methods” course according to students’
opinions.

It is a case study of qualitative design. Case study is a prevalent method in educational studies.
Case study method makes it possible to examine a special case closely by gathering data without
making generalization or justifying an idea (Yildirim and Simsek, 2008). It is a special case in that it
aims to find out students’ opinions related to the integration of gamification structure into the
curriculum.

The working group of the study consists of 16 sophomores studying at the Department of
Elementary Mathematic Education. Five male and 11 female participants have received whole
“Teaching Principles and Methods” course period in a gamified structure. The students voluntarily
participated in the study and agreed that they would share their actual and sincere opinions during
the interviews. The interviews were tape recorded and transcribed. Data were analyzed with content
analysis method.

Semi structured interview protocol was used to get students” opinions. The interview questions
were organized for students to evaluate the gamification based curriculum. They were reviewed and
revised by the experts in department of educational sciences. This version of the interview was used in
three pilot interviews before the final interview form was created. While the first question in the form
was about the objectives of program, the second one is about content, the third one is about teaching-
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learning process, the fourth one is about assessment and evaluation process, the fifth one is about the
harmony among program elements, the sixth one is about the necessity of gamification based
curriculum, the seventh and the eighth ones are about advantages and disadvantages of the
procedure.

Themes and codes were formed by using content analysis. Findings of the study indicated that
objectives, content design, teaching-learning process and assessment evaluation were compatible with
the nature of gamification and students do have positive attitudes towards this structure. The
participants pointed out that they enjoyed and were glad to be the part of this process and the
procedure endured better and more permanent learning experiences for the students. Furthermore,
they opined that gamification enhanced academic achievement through positive competition,
increased communication between students, kept their interest alive, motivated them and reinforced
the previous knowledge. According to the participants, ambition led by competitive learning
environment is the only disadvantage of the procedure. They highlighted that assessment and
evaluation based on gamification process rate their achievement more extensively. Consequently, it
was revealed that gamification structure was compatible with the elements of curriculum (objectives,
content, teaching-learning process, assessment and evaluation).

As a result of research results indicating that students do have common positive opinions about
the gamification based “Teaching Principles and Methods” course, it is concluded that gamification of
educational process may be integrated into curriculum and implemented successfully. It is clear that
gamification of education would have positive reflections on student outcomes.
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