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Oyunlastirma Tutum Olceginin Gecerlilik ve Giivenilirlik
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0z:

Ogrenmenin sicak ve zevkli bir ortamda olusmasina olanak saglayan, geleneksel yollara
alternatif olarak égretmenlere sunulan 6gretim tekniklerden biri de oyunlagtirmadir. Bu
arastirmada, dgretmenlerin oyunlagtirmaya yonelik tutumlarim degerlendirecek bir
ol¢me aracimin gelistirilmesi amaglanmustir. Kesitsel tarama modeline uygun olarak
yapilandirilan ¢alismanmin katilimelarini 542 sosyal bilgiler 6gretmeni olusturmustur
(Kadin = 262, erkek = 280). Toplanan veriler iki es par¢caya béliinerek 271 yarisiyla
Ac¢imlayict Faktor Analizi (AFA), diger yarisiyla Dogrulayict Faktor Analizi (DFA)
vapilmistir. AFA sonucunda 14 madde ve 3 faktérden (edinim, tasarim ve kullanim)
olusan, toplam varyansin %54.39 ‘unu agiklayan bir yap: elde edilmistir. Yapi, DFA ile
model uyum indeksleri (RMSEA = .06, SRMR = .05, CFIl = .94, TLI = .93, GFI = .92
IFI = .95 ve NFI = .90) kabul edilebilir degerlerle dogrulanmustir. Ayrica olcegin
wraksaksak ve yakinsak gegerlilige sahip oldugu, Cronbach alpha i¢ tutarliik katsayilar
da .70’in iizerinde hesaplanarak giivenilir oldugu gériilmiistiir. Olcegin maddeleri;
“Tamamen katiliyorum (5), Katiliyorum (4), Kararsizim (3), Katumiyorum (2), Hi¢
katilmwyorum (1) seklinde 5°li likert tipinde puanlanmis olup dlgekten alinabilecek en
diigtik puan 14, en yiiksek ise 70 dir.Calisma sonucunda dgretmenlerin oyunlastirmaya
yonelik tutumlarimin élgiilmesi i¢in gecerli ve giivenilir bir 6l¢me aract elde edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitimde oyunlastirma, tutum, dlcek gelistirme, dgretmen.

Abstract:

Gamification is one of the teaching techniques offered to teachers as an alternative to
traditional methods, allowing learning to take place in a warm and enjoyable
environment. In this study, it was aimed to develop a measurement tool to evaluate
teachers' attitudes towards gamification. The participants of the study, which was
structured in accordance with the cross-sectional survey model, consisted of 542 social
studies teachers (female = 262, male = 280). The collected data was divided into two
equal parts and Exploratory Factor Analysis (EFA) was performed with 271 half and
Confirmatory Factor Analysis (CFA) was performed with the other half. As a result of
EFA, a structure consisting of 14 items and 3 factors (acquisition, design, and use) was
obtained, explaining 54.39% of the total variance. The construct was confirmed by CFA
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with acceptable values for model fit indices (RMSEA = .06, SRMR = .05, CFI = .94, TLI = .93, GFI = .92 IFI =
.95 and NFI =.90). In addition, it was seen that the scale has divergent and convergent validity, and the Cronbach
alpha internal consistency coefficients were calculated above .70 and it was reliable. Items of the scale; It was
scored in a 5-point Likert type as “Totally agree (5), Agree (4), Undecided (3), Disagree (2), Strongly disagree
(1), and the lowest score that can be obtained from the scale is 14, and the highest is 70. As a result of the study,
avalid and reliable measurement tool was obtained to measure teachers' attitudes towards gamification.

Keywords: Gamification in education, attitude, scale development, teacher.
GIRIS

Yirmi birinci yiizyilda teknolojinin hizlica ilerlemesi ve gelismesiyle birlikte tiim alanlarda
oldugu gibi egitimde de tiim paydaslarin degisim i¢inde olmasi gerekmektedir. Bu degisimler
daha ¢ok 6grenme, bilgi, yenilik ve teknoloji becerileridir. Egitim sisteminde paydas olan
Ogretmenin sahip oldugu nitelikler, bir diger paydas olan 6grencilerin akademik basarilarinin
artmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Ogretmenler derslerinde geleneksel anlatimdan farkli
yontem ve teknikleri kullanarak akademik basarinin artmasini saglayabilirler. Bu yontem ve
tekniklere sahip olan nitelikli 6gretmenlerin ayn1 zamanda yirmi birinci yiizyil becerilerine
sahip bireyler yetistirecegi ger¢egini ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun, farkindalik ve 6grenmeyle
ilgili olan dogal bir olgudur ve bireyler iizerinde etkili bir faaliyettir. Egitim-6gretimde etkili
ve verimli 6grenmeler saglamak i¢in oyunlar ve oyuna benzeyen yapilar tercih edilebilir
(Werbach & Hunter, 2012). Ogretmenlerin donanimlarini arttirmalar1 ve gagin becerilerine
sahip bireyler yetistirmesi agisindan diistiniildiigiinde yeni bir yontem olan oyunlastirmanin bu
durum i¢in isabetli bir segenek oldugu goriilmektedir.

Oyunlastirma, temelinde bireylerin davraniglarii degistirmek i¢in oyun ogelerinin oyun
olmayan faaliyetlerde ise kosulmasidir (Bunchball, 2010). Zichermann ve Cunningham’a
(2011) gore oyunlastirma, oyundaki diisiince seklinin ve kurallarin, kisilerin ilgisini ¢ekmek ve
problem ¢6zme maksadiyla kullanilmasidir. Inesi (2022) ise oyunlastirmay1 bir davranisin
kazandirilmasi i¢in oyun elementlerini siirece dahil ederek siirecin oyuna benzetilmesi sekli
olarak ifade etmektedir. Oyunlastirma oyun disindaki olgulara oyun unsurlarinin eklenmesi
olarak ifade edilebilir. Oyunlastirmanin oyun baglami disindaki olgulara dahil edilmesi i¢in 6ne
cikan ve daha sik kullanilan ii¢ 6nemli oyunlastirma tasarim modeli bulunmaktadir. Bunlar
“Piramitsel Tasarim Modeli”, “D6 Tasarim Modeli” ve “Octalysis “Modelidir”.

Piramitsel Tasarim Modelinde dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak adlandirilan ii¢ yap1
piramit seklinde bir yap1 ile agiklanmaktadir. Piramidin en {ist basamaginda yer alan
dinamikler, tasarlanan ve yonetilen bir oyunlastirma sisteminde oyuna dogrudan dahil
olamayacak olan biiyiik resmin 6geleri olarak; dinamiklerin bir altinda yer alan mekanikler ise
olayi ilerleten ve aktif katilimi saglayan siirecler olarak; piramidin en altinda yer alan bilesenler
ise dinamik ve mekaniklerin somut dgelerini ifade etmektedir (Werbach & Hunter, 2012). D6
Tasarim Modelinde alt1 temel adim belirlenmistir. Bunlar sirasiyla; is hedefleri belirleme
(Define business objectives), hedef davranislar1 belirleme (Delineate target behaviors),
oyuncular belirleme (Describe your players), etkinlik dongiisii belirleme (Device activity
loops), eglenceyi ise kosma (Don’t forget the fun) ve uygun araglar1 belirleme (Deploy
appropriate tools) seklinde belirtilmistir. Oyuncularin tasarlanan oyunun akisinda kalmalari i¢in
gerekli olan arag-geregleri kullanmak, bunlari cesitlendirmek ve web 2.0 araglarindan
faydalanmak onemlidir (Werbach & Hunter, 2015). Chou (2015) tarafindan gelistirilen
“Octalysis” isimli oyunlastirma tasarim modelinde oyun elementlerini sekiz temel Ggeyle
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belirtmistir. Ust tarafta yer alanlar anlam olusturma, basarma ve yetki verme alt tarafta yer
alanlar azlik, kaginma ve tahmin edememedir. Orta kisimda yer alan 6geler ise sahip olma ve
sosyal etkidir. Bunlar, bir sekizgene yerlestirmis ve mekaniklerle 6rneklendirmistir. Chou’ya
(2015) gore, sekizgenin sol yaninda bulunan elementler beynin sol lobunu c¢alistirmakta, sag
yaninda bulunan elementler ise beynin sag lobunu calistirmaktadir. Sekizgenin {ist kismi
olumlu 6geleri igerirken alt kismi1 da olumsuz 6geleri icermektedir. Sahin ve Samur’a (2017)
gore ise alt tarafi siyah sapka veya baska bir ifadeyle oyunlastirmanin karanlik tarafi olarak
adlandirilirken, st tarafi ise beyaz sapka veya oyunlastirmanin aydinlik tarafi olarak
adlandirilmaktadir. Bahsedilen oyunlastirma tasarim modelleri oyun ogelerini ise kosma,
tasarima anlam yiikleme, hikaye kurgulama, oyuncu tiplerine gore tasarim yapma, tasarimda
eglenceyi dahil etme vb. yonlerden birbirleriyle benzesmektedir. Yenilik¢i 6grenme-6gretme
yaklagimlarin1 kullanan O6gretmenler agisindan oyunlagtirma yontemini tercih etme ve
oyunlagtirma tasarim modellerinden biriyle oyunlastirilmis ders tasarimi hazirlama isi
Ogretmenlerin tutumlartyla ilgilidir. Nitekim 6gretmenlerin oyunlastirma ydntemine iliskin
tutumlar1 bu yondeki egilimlerini etkilemektedir.

Tutum; bireye yoneltilen ve bireyin bir nesneye yonelik duygu, diisiince ve davranisini diizenli
sekilde olusturan egilimleridir (Kagit¢ibasi, 1999). Yine alanyazinda yer alan bir tanim ise;
kisilerin psikolojik bir nesneye yonelik olumlu ya da olumsuz derinlik siralamasi ve
derecelemesidir (Thurstone, 1967). Tutum, bireylerin herhangi bir olguya dair hissettikleridir
(Robbins, 1994). Genel olarak tutumu, bireylerin nesnelere, olaylara, kisilere yonelik olumlu
ya da olumsuz yaklasimi kendi cergevelerinde degerlendirmeleridir seklinde ifade etmek
miimkiin olabilir. Bireylerin bir seylere karsi hissettikleri olumlu ya da olumsuz egilimleri
tutumu olustururken, tutumlar da davraniglart sekillendirir. Ciinkii tutumlar davranislarla
iliskilidir (Topguoglu Unal & Kose, 2014). Ogretmenlerin bazilar1 oyunlastirma yontemini
derslerinde kullanirken bazilar1 da diger yontem ve teknikleri tercih etmektedir. Nitekim bu
Ogretmenin oyunlastirma yontemine iliskin tutumuyla alakalidir.

Alanyazinda yapilan ¢aligmalara (Bayram, 2019; Bolat vd., 2017; Fis Eriimit, 2016; Gelen &
Ozer, 2010; Kalkan, 2016; Landers & Armstrong, 2017; Lee & Hammer, 2011; Polat, 2014;
Topal, 2020; Yildirim 2016) bakildiginda, oyunlastirmanin 6grenciler tizerindeki tutumlarinin
deneysel ve goriisme yontemlerini igeren calismalarla incelendigi goriilmektedir. Nitekim
Ogretmenlerin oyunlastirma ydntemine iliskin tutumlarinin yer aldigi bir ¢aligmaya
rastlanilmamistir. Dahasi, ilgili alanyazinda 6gretmenlerin oyunlastirma yontemine iligkin
tutumlarmin degerlendirilmesine yonelik bir 6lgme aracinin olmadigi goriilmiis olup soz
konusu gerekce dogrultusunda, bu aragtirmada 6gretmenlerin egitimde oyunlastirmaya yonelik
tutumlarimin degerlendirilmesine yonelik gegerli ve giivenilir bir 6l¢me aracinin gelistirilmesi
amaclanmistir. Boylelikle bu caligmanin ilgili alanyazina katki sunmasi beklenmistir.

YONTEM

Bu calisma tutum, davranis ve beceri gibi betimlenecek degiskenlerin tek seferde olctildiigii
(Biiyiikoztiirk vd., 2017) kesitsel arastirma desenine uygun yapilandirilmistir. Ogretmenlerin
oyunlastirmaya yonelik tutumlarinin degerlendirilmesi igin arastirma verileri bir seferde
toplanmasi dolayisiyla arastirmada bu desen tercih edilmistir.

340



M. A. INESI, Oyunlastirma  Tutum Olgeginin  Gegerlilik ve  Giivenilirlik
A. GOKALP & Calismasi

A. SEZER.

Katilimcilar

Aragtirmanin katilimcilarimi 2021-2022 egitim-6gretim yilinda mesleklerini icra eden 542
sosyal bilgiler 6gretmeni olusturmustur. Arastirma katilimeilart uygun 6rnekleme yontemi ile
belirlenmistir. Bunun i¢in sosyal bilgiler 6gretmenlerinin iiyesi oldugu sosyal medya araclarina
ulagilmistir. Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin iiye oldugu forum siteleri ve sosyal medya
gruplarinda goniillii katilimeilar formu doldurmustur. Katilimcilardan 262’si kadin (%48.3),
280’1 erkektir (%51.7). Ayrica 6gretmenlerden 116°s1 1-5 yil, 163’14 5-10 yil, 111°1 11-15 yil,
87’s1 16-20 y1l ve son olarak 65°s1 21 y1l ve {istii mesleki deneyime sahiptir.

{2

Olcek

Ogretmenlerin oyunlastirmaya yonelik tutum &lgegi piramit ve Octalysis oyunlastirma
modelleri temel alinarak gelistirilmistir. Piramit tasarim modeli i¢eriginde yer alan dinamikler,
mekanikler, bilesenler ve Octalysis modelindeki 6geler incelenmistir. Ardindan arastirmacilar
tarafindan bunlara iliskin madde havuzu olusturulmustur. Madde havuzunun katilim diizeyi igin
5’11 Likert tipi dereceleme secilmis ve dereceleme “Tamamen katiliyorum (5), Katiliyorum (4),
Kararsizim (3), Katilmiyorum (2), Hi¢ katilmiyorum (1)” seklinde belirlenmistir. Bu islemlerin
sonrasinda gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalarina gecilmistir

Islemler

Olgegin gecerlik calismalar igin kapsam, goriiniis ve yap1 gecerligine bakilmistir. Kapsam ve
goriiniis gegerligi i¢in 6lgegin sunulacagi oyunlastirma alaninda calisan bilgisayar ve 6gretim
teknolojileri egitimi alanindan iki uzman, 6lgme degerlendirme ve Tiirk dili alanindan birer
uzman sec¢ilmistir. Dort uzman maddeleri incelemis {ic maddenin ¢ikarilmasini, iki maddedeki
ifadelerin degistirilmesini istemislerdir. Uzman incelemesinde vurgulanan tiim diizeltmeler
yapilmus ve ii¢ madde dlgekten cikarilmistir. Olgegin kapsam ve goriiniis gecerliginden sonraki
hali toplam 25 maddeden olusmustur.

Ardindan aday 6lcegin yap1 gecerligi ve giivenirlik ¢calismalarina gecilmistir. Aday 6lgegin yap1
gecerliginde Oncelikle Agimlayict Faktdr Analizi (AFA) ile yapisi incelenmis ve bu yapiy1
dogrulamak icinse Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) uygulanmistir. Faktor analizlerinde
yeterli 0rneklem biiytikliigi icin Kline (1994) tarafindan 6nerilen, ifade basina diisen gozlem
sayist 1:10 oran1 dikkatte alinarak aday 6lcek sanal ortamda 550 sosyal bilgiler 6gretmenine
ulastirilmistir.

Analizlere gecilmeden Once veri setinde kayip ve u¢ veri olmadigina bakilmistir. Aragtirma
verilerinin toplanmasi goniillik esasina dayali oldugu i¢in ve katilimecilara yoneltilen her bir
sorunun doldurulmasi gerekli kilindigindan veri setinde kayip veriye rastlanilmamistir. Ug
verilerin kontrolil i¢in ise veri setinde yer alan tiim sorularin toplam puanlar1 {izerinden
standardize edilmis puanlar hesaplanarak Hair ve arkadaslari (2006) tarafindan bakilmasi
Onerilen, Z punalari -3 ile +3 aralifinda olmayan 8 gozlem ¢ikartilmigtir.

Worthington ve Whittaker’in (2006) 6nerisi lizerine A¢imlayict Faktor Analizi ve Dogrulayict
Faktor Analizi farkli 6rneklemler {izerinden gerceklestirilmistir. Bunun i¢in 542 veri rastgele
karistirilarak iki ayr1 es pargaya boliinmiistiir. AFA i¢in 271, DFA igin ise toplanan verilerin
diger yarist (271) kullanilmistir. Model dogrulandiktan sonra modelin yakinsak ve iraksak
gecerliligine bakilmistir. Ardindan DFA i¢in kullanilan veri seti tizerinden 6l¢egin Cronbach
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alpha i¢ tutarlik katsayilar1 verilmistir. AFA islemleri icin SPSS, DFA i¢in ise AMOS istatistik
paket programi kullanilmustir.

BULGULAR

Ag¢imlayict Faktor Analizi Sonuclar

[lk olarak verilerin faktor analizine uygun olup olmadigini gérebilmek i¢in Kaiser Meyer Olkin
(KMO) 6rneklem yeterligi katsayisi ile Barlett Kiiresellik testi anlamlilik degerine bakilmistir.
Yapilan analiz sonucunda, KMO degeri .84 bulunmus, Barlett Kiiresellik testi degeri de
istatistiki olarak anlamli ¢ikmustir (2= 1116.64, df= 91; p<.001).

KMO degerinin 0.50'den biiyiik ¢ikmasi 6lgegi olusturan degiskenlerin birbirlerini tahmin
edebilecegi anlamina gelmekle birlikte .80 {istii degerler bir degiskenin diger degiskenler
tarafindan hatasiz tahmin edilmesinde miikemmel oSlgiittiir (Biiyiikoztiirk, 2002; Kline, 2009).
Bu dogrultuda, faktorlerin birbirinden bagimsiz oldugu durumunda tercih edilen varimax dik
dondiirme yontemi (Ho, 2006) kullanilarak aday ol¢ekte yer alan 25 madde temel bilesenler
analizine alinmistir. Yapilan analiz sonucunda faktor yiik degerleri .30 un altinda olan 3 madde
ile faktor yiik degerleri .10 az olan, birden fazla faktdre yiik veren 8 binisik madde oldugu tespit
edilmis ve atilmistir (Cokluk vd., 2010). Bu islem sonucunda 14 madde ve 3 faktorlii bir yapinin
oldugu tespit edilmistir. Elde edilen yapiya iligkin scree-plot grafigi Sekil 1°de verilmistir.

Scree Plot

4

Eigenvalue

T T T T T T T T T T T
) -3 3 B 5 6 7 ] 9 10 " 12 13 4

Component Number

Sekil 1. Olgegin Yamag Birikinti Grafigi

Ozdegeri 1’in iistiinde olan faktdrler 5nemi olan faktdrlerdir (Field, 2009; Kline, 1994). Olgegin
yamag birikinti grafigine gore 6zdegeri 1’in lizerinde ise 3 faktor bulunmaktadir. Bu durum,
dlgegin 3 faktorlii bir yapida oldugunu gosterir. Olgekteki maddelerin faktorlere gore dagilimi
ile faktorlerin yiik degerleri Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Maddelerin Faktorlere Gore Dagilimi le Faktorlerin Yiik Degerleri

Madde Ortak Varyansa Katki Faktorlerin Yiik Degerleri

No Factor 1 Factor 2 Factor 3

m19 .54 71

m20 .56 73

m21 .66 .80

m22 .52 .70

m23 .55 .70

m25 37 .58

m4 .62 a7

m6 .53 72

m7 .50 .68

m1l 46 .65

ml .52 12

m3 Sl .67

mb .66 71

m10 .63 .70

Oz deger (Toplam: 7.62) 4.46 1.96 1.20

Agiklanan Varyans (Toplam: 54.39) 31.87 13.98 8.54

Tablo 1 incelendiginde, 6l¢egin 1. Faktoriinde yer alan maddelerin yiik degerleri .58 ile .80, 2.
Faktoriindeki maddelerin ytik degerleri .65 ile .77 ve 3. Faktoriindeki maddelerin ytik degerleri
.67 ile .72 arasinda degismektedir. Hesaplanan degerlerinin .45 {izerinde olmasi, maddelerin
yiik degerlerinin iyi diizeyde oldugunu gosterir (Biiyiikoztiirk, 2005). Ayrica dlgeginin toplam
0z degeri 7.62, aciklanan toplam varyanst %54.39°dur. Kline’a (2011) gore iki ya da fazla
faktorden olusan oOlceklerde toplam varyansin en az %41 °nin agiklanmasi yeterlidir. Buradan
hareketle, dl¢cegin olctiigii niteligi yeterli diizeyde agikladigr soylenebilir.

Olgegin 1. Faktériinde yer alan 6 madde (19, 20, 21, 22, 23, 25) oyunlastirmanin edinimlerine
yonelik 6gretmen tutumlari, 2. Faktorde yer alan 4 madde (4, 6, 7, 11) oyunlastirma tasarimina
yonelik 6gretmen tutumlaridir. Son olarak 3. Faktérde yer alan 4 madde (1, 3, 5, 10)
oyunlasgtirma kullanimina yonelik 6gretmen tutumlarina iliskindir (Bkz. Ek 1).

Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglart

Gergeklestirilen AFA ile ¢ikan modelin uyumlulugu DFA ile test edilmistir. Yapilan analiz
sonucunda model uyumuna dair karar verebilmek i¢in uyum indekslerinden y2/sd, RMSEA,
SRMR, CFI, TLI, GFI, IFI ve NFI degerlerine bakilmis ve hesaplanan uyum indeks degerleri
ile ol¢iit degerler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Dogrulayic1 Faktoér Analizi Sonucu Elde Edilen Degerler

Uyum Indeksleri Kabul Edilebilir Uyum Degerleri Modelde Elde Edilen Degerler
y/sd 2<y?/sd <5 2.15™"
RMSEA .05 <RMSEA <.08 .06
SRMR .05<SRMR<.08 .05
CFI .90<CFI<.95 94
TLI 90<TLI<.95 .93
GFlI .90<GFI<.95 .92
IFI 90<IFI<.95 .95
NFI 90<NFI<.95 .90

Not: ***= p<.001
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Tablo 2 incelendiginde, modelin ki-kare degeri anlamlidir (y*> = 158.94; sd= 74; N= 271;
p<.001). Uyum indekslerinden RMSEA = .06, SRMR = .05, CFI = .94, TLI = .93, GFI = .92
IFI= .95 ve NFI = .90 olarak hesaplanmistir. Elde edilen degerler kabul edilebilir 6lgiit degerler
araligindadir (Byrne, 2011; Kline, 2011; Schumacker & Lomax, 2010). Bu degerler, AFA’da
ortaya c¢ikan yapimin DFA ile dogrulandigini gosterir. Nihai modele iliskin degerler Sekil 2’°de
verilmistir.
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Sekil 2. Nihai Olgegin Standardize Edilmis Degerleri

Sekil 2°de sunulan, her bir maddeye iliskin standardize edilmis regresyon katsay1 degerleri
kullanilarak agiklanan ortalama varyans (AVE), AVE’nin karekokii alinarak birlesik
giivenilirlik (CR) degerleri hesaplanmistir. Boylece dlgegin yakinsak; faktorler arasindaki
korelasyon kareleri hesaplanarak da olgegin 1raksak gecerliligine bakilmigtir. Buna iliskin
bulgular ile 6lgegin Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayilar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Ol¢egin Iraksak ve Yakinsak Gegerliligi ile Cronbach Alpha Degerleri

Faktorler AVE CR 1 2 3 Cronbach alpha (a)
1 53 73 - 55" 73 .87
2 44 .66 1772 - 66" 75
3 49 .70 147 1372 - T7
Total (o) .88
Not: **=p<.01

Tablo 3 incelendiginde, AVE degerleri .44 ile .53, CR degerleri de .66 ile .73 arasinda
degismektedir. Psailla ve Roland’a (2007) gore AVE’nin .50’nin ve CR degerinin de .70’in
tizerinde olmas1 yakinsak gegerliginin oldugunu gosterir. Diger taraftan Fornell ve Larcker
(1981), AVE’nin .50’den kiigiik fakat CR degerinin .60’dan yiiksek olmasi durumunda da,
yapinin yakinsak gecerliligi icin yeterli oldugunu ileri siirmektedir. Buradan hareketle, 6lgegin
yakinsak gecerliligine sahip oldugu sdylenebilir.
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Ayrica dlgegin faktdrleri arasindaki korelasyon katsayilari r = .55 ile r = .66 arasinda degistigi
ve yine bu degerler arasinda p<.01 diizeyinde pozitif yonde anlamli iliski oldugu ortaya
cikmigtir. Korelasyon katsayisina yonelik bulgular, dlgegi olusturan faktdrlerin uyumlu ve
iliskili oldugunu gostermektedir. Dahasi, faktorler arasindaki korelasyon katsayilari r= .80 nin
altinda oldugu icin faktorler arasinda ¢oklu baginti problemi olmadigini gosterir (Licht, 1995).
Diger taraftan olgegin faktorleri arasindaki korelasyon kareleri r? =.13 ile r? =.17 arasinda
degismekte ve her bir faktorde hesaplanan AVE degeri, faktorler arasindaki korelasyon
karelerinden yiiksektir. Straub (1989), AVE’nin, faktorler arasi korelasyonlarin karesinden
biiylik olmasi halinde iraksak gecerliginin saglandigini ifade etmektedir. Buradan hareketle,
Olcegin 1raksak gecerlilige sahip oldugu dolayisiyla faktorlerin birbirinden ayristigi
sOylenebilir.

Yine Tablo 3’te goriildiigii lizere; 6lcegin tamamina iliskin hesaplanan i¢ tutarlilik katsayisi o
= .88, Faktor 1 i¢in o = .87, Faktor 2 i¢in o = .75 ve Faktor 3 i¢in o = .77 dir. Hesaplanan bu
degerler, Nunnally ve Bernstein’a (1994) gore, bir 6lgegin gilivenilir olarak kabul edilebilmesi
icin o Olcegin giivenirlik katsayisinin .70’den yiiksek olma kriterini karsilamaktadir.

SONUCLAR VE ONERILER

Ogrencilerin kolay bir sekilde motive olmasini saglayarak derslerden alinan verimi artirmada
ve derse ilgisini kaybeden 6grencilerin tekrar sinif ortamina dénmesinde énemli rol oynayan
oyunlastirma (Soylu, 2022) ilkokul, ortaokul, lise ve lisans gibi egitim-6gretimin hemen hemen
tim kademelerinde 6gretmenler tarafindan kullanilan bir yontemdir (Ar, 2016; Buckle &
Doyle, 2016; Inesi, 2022; Tapan, 2021).

Bu arastirmada, 6gretmenlerin oyunlastirmaya yonelik tutumlarini degerlendirecek bir 6lgme
aracinin gelistirilmesi amaglanmistir. S6z konusu amag dahilinde toplam 542 sosyal bilgiler
ogretmeninden toplanan veriler iki es parcaya boliinerek AFA ve DFA yapilmistir. AFA
sonucunda 14 madde ve 3 faktérden (edinim, tasarim ve kullanim) olusan, toplam varyansin
%54.39’unu aciklayan bir yapi elde edilmistir. Yapi, DFA ile model uyum indeksleri (RMSEA
= .06, SRMR = .05, CFI = .94, TLI = .93, GFI = .92 IFI = .95 ve NFI = .90) kabul edilebilir
degerlerle dogrulanmistir. Ayrica Olgegin tamamina ve faktorlerine iliskin hesaplanan
Cronbach alpha i¢ tutarlilik katsayilarinin .70’den ytiksek, iraksak ve yakinsak gecerliligi sahip
oldugu goriilmiistiir. Buradan hareketle, 6l¢ekteki faktorlerin birbiri ile uyumlu ve yine her bir
faktoriin farkli nitelikleri 6lgmesi sebebiyle birbirlerinden ayrisabildigi sonucuna varilmaistir.
Olgegin maddeleri; “Tamamen katiliyorum (5), Katiliyorum (4), Kararsizim (3), Katilmiyorum
(2), Hig¢ katilmiyorum (1) seklinde 5°1i likert tipinde puanlanmis olup Slgekten alinabilecek en
diisiik puan 14, en yiiksek ise 70°dir.

Sonug olarak bu arastirmada, Oyunlastirma Tutum Olgeginin gelistirilmesi i¢in yapilan
analizler sonucunda elde edilen degerler, 6l¢egin yeterli diizeyde gecerli ve giivenilir oldugunu
gostermektedir. Gelistirilen Oyunlastirma Tutum Olgedi, Ogretmenlerin oyunlastirmaya
yonelik tutum diizeylerinin degerlendirilmesinde kullanilabilecek nitelikte bir 6lgektir. Fakat
arastirma Orneklem agisindan smirlilik arz etmektedir. Arastirmanin 6rneklemine sadece
ortaokul kademesinde gorev yapan sosyal bilgiler 6gretmenleri dahil olmustur. Buradan
hareketle ileriki arastirmalarda, ortaokul kademesinde gorev yapan Tiirk¢e, Fen bilgisi gibi
baska 6gretmenler ya da ilkokul, lise gibi farkli egitim kademelerinde gérev yapan 6gretmenler
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ornekleme secilebilir. Boylece gelistirilen olgegin dis gegerliligine iliskin saptamalarda
bulunabilinir. Bununla birlikte tutumlarin kisiden kisiye degisebilecegi gibi tutumlar egitim,
deneyim, cinsiyet gibi kisisel Ozellikler acisindan farklilik gosterebilir. Buradan hareketle,
arastirmacilar bu 6l¢egi kullanarak 6gretmenlerin oyunlastirmaya yonelik tutumlarinin cinsiyet,
egitim durumu (lisans, yiiksek lisans, doktora), mesleki kidem y1l1 gibi sahip oldugu 6zellikler
acisindan farklilagma durumlarini inceleyebilir.

Etik Metin
Bu makalede arastirma ve yayin etigi kurallar takip edilmektedir. Makale ile ilgili her tiirlii
ihlalin sorumlulugu yazar/yazarlara aittir.
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EXTENDED ABSTRACT
Validity And Reliability Study of The Gamification Attitude Scale

Play is a natural phenomenon related to awareness and learning and is an effective activity on
individuals. Games and game-like structures can be preferred to provide effective and efficient
learning in education (Werbach & Hunter, 2012). When it is considered in terms of increasing
the equipment of teachers and raising individuals with the skills of the age, it is seen that
gamification, which is a new method, is a suitable option for this situation. Gamification is
basically the use of game elements in non-game activities to change the behavior of individuals
(Bunchball, 2010).

According to Zichermann and Cunningham (2011) gamification is the use of the way of
thinking and rules in the game for the purpose of attracting people's attention and solving
problems. Inesi (2022), on the other hand, defines gamification as a way of making the process
look like a game by incorporating game elements into the process in order to gain a behavior.
Gamification can be expressed as the addition of game elements to phenomena other than
games. There are three prominent and more frequently used gamification design models for
incorporating gamification into phenomena outside the context of the game. These are
“Pyramidal Design Model”, “D6 Design Model” and “Octalysis “Model”.

The aforementioned gamification design models include employing game elements, assigning
meaning to design, constructing a story, designing according to player types, incorporating fun
in design, etc. are similar in all aspects. In terms of teachers who use innovative learning-
teaching approaches, choosing the gamification method and preparing a gamified lesson design
with one of the gamification design models are related to the attitudes of the teachers. As a
matter of fact, teachers' attitudes towards the gamification method affect their tendencies in this
direction.

Studies in the literature (Bayram, 2019; Bolat, Simsek, & Ulker, 2017; Fis Eriimit, 2016; Gelen
& Ozer, 2010; Kalkan, 2016; Landers & Armstrong, 2017; Lee & Hammer, 2011; Polat, 2014;
Topal, 2020) ; Yildirnm 2016), it is seen that the attitudes of gamification on students are
examined by studies that include experimental and interview methods. As a matter of fact, no
study has been found that includes teachers' attitudes towards gamification method. Moreover,
it has been seen that there is no measurement tool for the evaluation of teachers' attitudes
towards gamification in the relevant literature, and in line with the aforementioned reason, in
this study, it is aimed to develop a valid and reliable measurement tool for the evaluation of
teachers' attitudes towards gamification in education. Thus, this study was expected to
contribute to the elimination of the deficiency in the relevant literature.

The participants of the study, which was structured in accordance with the cross-sectional
survey model, consisted of 542 social studies teachers (female = 262, male = 280). The
collected data was divided into two equal parts and Exploratory Factor Analysis (EFA) was
performed with 271 half and Confirmatory Factor Analysis (CFA) was performed with the other
half. As a result of EFA, a structure consisting of 14 items and 3 factors (acquisition, design,
and use) was obtained, explaining 54.39% of the total variance. The construct was confirmed
by CFA with acceptable values for model fit indices (RMSEA = .06, SRMR = .05, CFI = .94,
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TLI=.93, GFI =.92 IFI = .95 and NFI =.90). In addition, it was seen that the scale has divergent
and convergent validity, and the Cronbach Alpha internal consistency coefficients were
calculated above .70 and it was reliable. Items of the scale; It was scored in a 5-point Likert
type as “Totally agree (5), Agree (4), Undecided (3), Disagree (2), Strongly disagree (1), and
the lowest score that can be obtained from the scale is 14, and the highest is 70.

As a result, the values obtained as a result of the analyzes made for the development of the
Gamification Attitude Scale in this study show that the scale is valid and reliable at a sufficient
level. The developed Gamification Attitude Scale is a scale that can be used to evaluate teachers'
attitudes towards gamification. However, the research is limited in terms of sample. Only social
studies teachers working at secondary school level were included in the sample of the study.
From this point of view, other teachers working in secondary school such as Turkish and
Science or teachers working in different education levels such as primary school and high
school can be selected for sampling. Thus, determinations can be made regarding the external
validity of the developed scale. However, attitudes may differ from person to person, and
attitudes may differ in terms of personal characteristics such as education, experience, and
gender. From this point of view, researchers can use this scale to examine the differentiation of
teachers' attitudes towards gamification in terms of characteristics such as gender, educational
status (undergraduate, graduate, doctorate), professional seniority.
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Ek 1. Oyunlastrrma Tutum Olgegi

Giivenilirlik

t

Hi¢ Katilmiyorum (1) (2) (3) (4) (5) Tamamen Katihyorum

Faktor

Madde

Edinim

19. Ogrencilerin iletisim becerilerini gelistirdigi icin
oyunlastirmayi tercih ederim.

20. Oyunlastirmanin 6gretmen 6grenci etkilesimini
arttirdigini diigtiniiyorum.

21. Oyunlastirmayla 6grencilerin daha ¢ok
sosyallesecegini diisiiniiyorum.

22. Oyunlastirma, 6grenciler acgisindan eglenceli bir
O0grenme ortami olusturdugu i¢in kullanilmalidir.

23. Oyunlastirmanin sinifta olumlu bir atmosfer
olusturdugunu diisliniiyorum.

25. Oyunlastirmay1 6grencilerin kendilerini daha iyi
ifade edebileceklerini diislindiiglim i¢in kullanmak
isterim.

Tasarim

4. Oyunlastirma tasarimi yaparken zorlansam da
vazge¢mem.

6. Oyunlastirma tasarlamay1 severim.

7. Hazirlanmasi zor olsa da severek kullanirim.

11. Hazirlanmas1 ¢ok zaman alsa da oyunlastirmay1
tercih ederim.

Kullanim

1. Oyunlastirma ile isledigim derslerde zamanin nasil
gectigini fark etmem.

3. Oyunlastirmay1 kullanmak hosuma gider.

5. Oyunlagtirmayi kullanmak beni mutlu ediyor.

10. Oyunlagtirma ile isledigim derslerden zevk alirim.
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