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Ozet

Oyunlastirma, saglik, egitim, pazarlama gibi farkli alanlarda yer bulan,
motivasyonel problemleri ¢ozerek katilimcilarda uzun siireli davranis
degisikligini saglamayi hedefleyen bir yontemdir. Egitimde
oyunlastirma yonteminde, yalnizca bilgiyi 6gretirken oyunu eklemek
degil oyun mekanikleri ile birlestirerek, 6grencilerin hedef ve davramsa
kolayca ulasabilmesini ve dgrenmelerinin kalici olmasim saglamaktr.
Bu nitel calismada, sif Ogretmenlerinin oyunlastirma yontemi
hakkindaki goriislerini ortaya ¢ikartmayi amagladik. Calismada nitel
arastirmanin  desenlerinden tekli durum deseni kullandik.
Arastirmanin galisma grubunda Istanbul ili Basaksehir ilgesinde devlet
okulunda gorev yapan 10 smuf 6gretmeni yer almustir. Verileri, yar:
yapilandirilmis goriisme formu ile topladik. Veri analizinde ise igerik
analizi kullanmay1 tercih ettik. Ogretmenlerle yapilan goriisme
sonrasinda elde edilmis bulgular; “oyunlastrma kavraminin
cagristirdiklar1”, “oyunlastirmanin = gretim  siirecine  etkisi”,
“oyunlastirmanin uygulanmas1” ve “oyunlastirmanin gelecegi” olmak
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Opinions of Primary School Teachers about Gamification in Education

Abstract

Gamification is a method that finds its place in various fields such as health education,
marketing, aiming to solve motivational problems and achieve long-term behavior change in
participants. In gamification in education, it is not just about adding a game while teaching
information but combining it with game mechanics to make it easy for students to reach their
goals and behaviors and to ensure that their learning is lasting. The aim of this study is to gather
the opinions of classroom teachers about the gamification method. In the study, the single-case
design, one of the patterns of qualitative research, was used. The study group of the research
consisted of 10 classroom teachers working in a public school in the Basaksehir district of
Istanbul. Data were obtained using a semi-structured interview form. Content analysis, one of
the techniques of analyzing qualitative data, was preferred for data analysis. After the interviews
with the teachers, the findings obtained were grouped under four main theme titles: "what
gamification concept evokes," "the effect of gamification on the teaching process," '"the
implementation of gamification," and "the future of gamification." When the results of the
findings were evaluated, it was observed that classroom teachers are aware of the importance of
using the gamification method in instruction. They also stated that the implementation of the
gamification method in the instructional process has positive effects and also includes some
limitations.

Key Words: Primary school, gamification, case study

Giris

Oyun, sadece bir etkinlik olarak degil, ayn1 zamanda bir uygarligimn ve kiilttirtin
temelini olusturan ve bu yolla gelistigini vurgulayarak, yasamin sinirlarini asabilen,
oyuncular1 tamamen icine gekebilen, 6zgtir ve hayali bir eylem hissi sunan, ¢ikar veya
fayda diistinmeksizin saf bir etkinlik olarak tanimlanabilir (Huizinga, 1955). Ayrica
insanlarin kendi istek ve iradelerine dayali olarak olagan hayatin 6tesinde ve giinliik
hayatta zaman ve mekan olarak ayrilarak yapilan bir eylem (And, 1974) ve bir veya
birden fazla oyuncunun belli bir amag, kurallar ve sonuclar dahilinde yapilan bir
etkinlik olarak da goriilebilir (Dempsey, Haynes, Lucassen & Casey, 2002).

Oyun kavramu ile birlikte son zamanlarda is diinyast ve egitimde
“oyunlastirma” kavrami yer almaya baslamistir. Oyunlastirma kavramma dair
alanyazimn incelendiginde bircok tanimla karsilagilmistir (Ornegin, Deterding, Dixon
ve Khaled, 2011; Karagiorgas ve Niemann, 2017, McGonigal, 2011; Yilmaz, 2015;
Kiryakova, Angelova ve Yordanova, 2014). Deterding vd. (2011) oyunlastirmay1 oyun
mekaniklerinin ve oyun tasarim unsurlarinin oyunun olmadigr ortamlarda
kullanilmasi olarak tanimlamistir. Karagiorgas ve Niemann (2017) ise, oyunlastirmayz;
video oyunlarinda bulunan rozetler, 6diiller gibi olumlu parcalarin alinarak bunun
pedagojiye uyarlanmasi olarak degerlendirmistir. McGonigal (2011) da
oyunlastirmay1; oyuncularin problem ¢6zme becerisini sadece bulmacalari ¢ozebilmek
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icin degil bununla birlikte hayatin igindeki politik ve sosyal meseleleri de ¢6ztimlemek
i¢in kullanilan bir yeni yaklasim olarak ifade etmistir. Bununla birlikte Yilmaz (2018)
oyunlastirmanin tanimini biraz daha derinlestirerek “gercek yasamdaki motivasyonel
problemleri oyun tasarim teknikleri ile uzun vadeli ¢ozmeye calisan is modelidir” seklinde
ifade etmistir (s.29). Aslinda oyunlastirma, bireyin oyunu dtisiinerek anlamasi ve
igsellestirerek sahip oldugu becerisini 6grenme ortaminda kullanabilmesidir
(Kiryakova, Angelova ve Yordanova, 2014). Oyunlastirmaya dair yapilan tim
tanimlar egitim acisindan degerlendirildiginde oyunlastirmanin 6grencilerde
motivasyonu, akademik basarty:, ilgiyi ve meraki artirmasi ve Ogrenmeleri
kalicilastirmasindan  dolayr oyun tasarim  unsurlarimin  egitim-6gretimde
kullanilmasmin isabetli olacag: diistintilmiistiir (de-Marcos vd., 2014; Deterding vd.,
2011; Richter, Raban & Rafaeli, 2015; Zichermann & Cunningham, 2011).

Bilesenler

Deneyim Kazanimlar
(Estetik) t

Bilesenler

Sekil 1. Oyunlastirma modeli (Adapte edilmistir; Werbach ve Hunter, 2012)

Oyunlastirma kavramindakioyun wunsurlari, mekanikler, bilesenler ve
dinamiklerdir (Werbach ve Hunter, 2012). Sekil 1'de verilmis olan oyunlastirma
unsurlarinin dgretim stirecinde kullanilmasi stireci daha eglenceli, daha motive edici,
ogrencilerin stirekli akista kalacagi kalic1 6grenmeler saglayacagi diistintilmiistiir.
Cunki, oyunlastirma modeli piramidinin tisttinde bulunan oyun dinamikleri oyunun
akismi iceren yapilardan olusan ve oyunda arka planda kalan kisimdir. Aslinda
oyuncular bu dinamikleri hissederler, fakat dogrudan etkilesimde bulunamazlar.
Hikayelestirme, duygu durumlary, iliskiler, kisitlamalar dinamikler icin birer 6rnektir.

Piramidin orta kisminda bulunan oyun mekanikleri ise, oyunun yapisimin
olusturuldugu béliimdtiir. Oyun mekanlikleri; oyunun kurallar ve isleyis stirecinden
olusmaktadir. Oyun mekaniklerine 6rnek olarak; yarismalar, olusturulan takimlar,
kazanma, meydan okuma, sans ve geri bildirim verilebilmektedir. Piramidin en
altinda bulunan bilesenler ise oyuncularin dikkatini ceken, oyunu devam ettirme
hissiyatimi olusturarak oyuncularin, stireg igerisinde topladiklar1 parcalardir. Oyun
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bilesenlerine 6rnek olarak ise rozet, liderlik tablosu, avatar, puan, seviye ve kilit agma
verilebilir.

Oyunlastirma diistincesi ile belli bash yapilar kullanilarak kisilerin dikkatini
cekmeyi saglayacak bir siireci tasarlayabilmek ve bu stirecin nitelikli olmas1 6nemlidir.
Sekil 2’de bu modellerden biri olan ve siklikla tercih edilen Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan tasarlanmis D6 modeli yer almaktadir.

D6 MODELI

A DAVRANIS DEGiSIKLIKLERI
- OYUNCULARINIZI TANIYIN

_ DAVRANIS DONGULERI (GAME LOOP)

ITERASYONLA OYUN MEKANIKLERI

Sekil 2. D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli (Adapte edilmistir; Werbach ve Hunter, 2012)

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan hazirlanan D6 modeli oyunlastirma
sistemini gelistirmek amaciyla olusturulmustur. Modelin tim basamaklar1 “D” harfi
ile baslar ve oyunlastirma bu basamaklarda adim adim gelisir. Bu modeldeki alt1 adim
motivasyon ve oyun teorisini bir araya getirmeyi amaclar (Werbach ve Hunter 2012).
Bu model aslinda is diinyasina yonelik hazirlanmis olsa da egitim alaninda da
kullanilmistir (Ertimit ve Karakus, 2015).

Verilen bilgilerden hareketle, oyun bilesenleri, mekanikleri ve oyun
dinamiklerinden olusan oyunlastirma yontemi, egitim-6gretim siirecinde
kullanildiginda olumlu etkiler saglayabilmektedir. Egitim-6gretim siirecinde
oyunlastirma kullaniminin avantajlar1 asagida yer almistir:

o Ogrencilerdeki 6grenme stiresini hizlandirma,

e Ogrencilerin motivasyonlarini artirma,

e Ogrenilmesi zor olan konularda kolay 6grenmeye yardimci olma,

e Dersleri daha eglenceli ve ilgi cekici hale getirilebilme,

e Konularin 6grenilmesi ve icsellestirilmesine yardimci olma,

e Ogrencilerin hedefe varmak icin yolculuk yaptigi, aktif olarak siirece
katildig1 bir ortam olusturma,

e Motivasyonu ytiksek tutarak 6grencilerin etkin bir sekilde stiregte kalmasini
saglama,
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e Ogrencilerde merak uyandirarak 6grenme istegi olusturma,

e Ogrencilerin problem cozme becerilerini, iletisim becerilerini, igbirligi
cercevesinde gelistirme, akdemik basarilarim1 arttirilabilme (Fis-Ertimit,
2016; Giiler, 2015; Kocadere & Samur, 2016, Sezgin vd., 2018; Yildirim, 2018).

Teknolojinin gelismesi ile birlikte geleneksel olan egitim sisteminden
ogrencinin merkezde oldugu sisteme gegcis yapilmistir. Bu sistemde amag; arastiran,
sorgulayan, yaratic1 diisiinen, cevresi ile igbirligi icerisinde uyumlu olabilen bireyler
yetistirmektir. Son zamanlarda yapilan oyunlastirma igerikli tasarimlar
incelendiginde; Ogrencilerin motivasyonlar:1 yiikseltmek, istenen davramnslar:
gerceklestirmek, ders basarisini artirmak, ortama bagli bireyler olmasmi saglamak
gayesiyle kullanildi1g1 gozlemlenmistir (Akbaba, 2006; Akkemik, 2018; Bozkurtlar ve
Samur, 2017; Deterding vd., 2011; Erdogdu ve Karatas, 2016; Fis-Ertimit, 2016; Hamari,
Koivisto ve Sarsa, 2014; Karayilan vd., 2019; Mert ve Samur, 2018; Sezgin vd., 2018;
$Sahin ve Samur, 2017; Tirkmen, 2017; Yapic1 ve Karakoyun, 2017; Yildirim, 2016;
Yildirim, 2018).

Oyunlastirmay1 igeren arastirmalar incelendiginde, bu calismalarda genellikle
deneysel calismalarin kullamldig1 gozlemlenmistir (Geng Ersoy, 2017; Ozkan ve
Samur, 2017). Yapilan arastirmalar géz 6niinde bulunduruldugunda; egitim 6gretim
faaliyetlerinde oyunlastirmanin kullanilmasi dogrultusunda, o6gretmenlerin bu
konudaki farkindaliklarinin ve algilarinin ortaya konuldugu nitel bir calismanin alana
katki saglayacag1 dtistintilmustiir. Bu calismanin amaci, siif Ogretmenlerinin
oyunlastirma yontemi hakkindaki goriislerini incelemektir. Bu amag dogrultusunda
asagidaki arastirma sorularma yanit aranmistir:

1) Ogretmenlerin oyunlagtirma kavrami hakkindaki goriisleri nelerdir?

2) Ogretmenlerin oyunlagtirmanin &gretimdeki etkisine yonelik goriisleri
nelerdir?

3) Ogretmenlerin oyunlastirmay1 6gretme siirecinde nasil kullanmaktadirlar?

4) Ogretmenlerin oyunlastirmanin gelecegi hakkindaki goriisleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli

Bu calismada ogretmenlerin oyunlastirmayr bir 6gretim yontemi olarak
kullanmalar1 konusundaki goriislerini belirlemek amacglanmistir. Bu amagla, nitel
arastirma yontemi secilmistir. Nitel arastirma “gozlem, gortisme ve dokiiman analizi
gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanmildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekci ve biittinctil bir bicimde ortaya konulmasma yonelik nitel bir
stirecin izlendigi arastirma” seklinde ifade edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013).
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Arastirma deseni olarak arastirma problemi ile uyumlu olmasiacisindan "Tek Durum
Deseni" tercih edilmistir. Tek durum deseni “tek bir analiz biriminin oldugu, aykir1
ve kendine o6zgti durumlarin calisildigl, cok iyi formiile edilmis bir teorinin
kullanildigibtitiinciil tek durum deseni” olarak tanimlanmaktadr.

Calisma grubu

Bu arastirmanin calisma grubunu devlet okullarinda gorev yapan altist kadin
dordii erkek olmak tizere toplam 10 siif Ogretmeni olusturmustur. Calisma
grubunun seciminde ise, amacli 6rnekleme yonteminden faydalanilmustir. Secilen bu
yontemde konum, zaman, para ve kosullara gore uygun olus durumu gibi olgiitlere
dikkat edilerek calisma grubu belirlenmistir. Ayrica g¢alisma grubunda
oyunlastirmanin egitimde kullanilmasina yonelik egitim almis ve oyunlastirmayi
ogrenme Ogretme stireglerinde kullanmis 6gretmenlere yer verilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu calismada, nitel veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriisme
formunu kullandik. Birinci arastirmaci, yari yapilandirilmis goértisme formunu,
toplanan verilerin kodlanarak analiz edecek, gortisme yapilan kisilerin sundugu
bilgilerin benzerliklerini ve farkliliklarinin belirlemek ve arastirmanin daha ayrmtil
karsilastirllmasina olanak saglayacak sekilde tasarlamustir (Hebebci ve Usta 2018;
Yildirrm ve Simsek, 2013). Birinci arastirmaci, gortisme formunun hazirlanmasi
asamasinda oOncelikle alan yazin taramasi kapsamli bir sekilde yaparak farkl
calismalarin goriisme sorular: incelemis ve bu calismalardan fikir edinmistir. Alan
yazin taramasindan sonra diger arastirmacilar ile birlikte gortisme sorularmi
gelistirmistir. Gegerligi saglanmak icin goriisme sorularini, Temel Egitim
Bolimii/Simif Egitimi Anabilim Dalinda gorev yapan iki 6gretim elemari dil,
anlasilirlik ve konu-icerik acisindan incelemisti. Uzmanlar, gortisme formunda yer
alan iki sorunun ¢ikartilmasini, bir sorunun da gtincellenmesini tavisye etmistir. Bu
gorusler dogrultusunda biz de gortisme formunun son halini olusturduk.

Calisma grubundaki 6gretmenler bu calismaya goniilli olarak katilmalar: igin
davet edilmistir. Gortisme yapilmadan 6nce tiim katilimci 6gretmenlere bu ¢calismanin
bilimsel amagli olacag, kisisel bilgilerinin paylasilmayacagi ve adlarmin kodlanarak
gizli tutulacagr soylenmistir. Bu sekilde katilimc1 6gretmenler ile giiven kopriisii
kurulmaya calisilmistir. Yapilan gortismeler ortalama 10 dakika stirmiistiir. Birinci
arastirmaci, gortismeler icin 6gretmenlerden ses kayid: alinmasi hususunda izin ald1
ve ses kayitlarii desifre etti.

Desifreleri ¢oztimlemek amaciyla igerik analizini kullanmayi tercih ettik.
Cunki icerik analizinde ©ncelikle toplanmis olan verilerin kavramsallastirilmasi,
sonrasinda karsilastirma yaparak ortaya cikacak olan kavramlari diizenlenmek ve
daha sonra da kavramlari agiklayacak temalar1 belirlemek miimkiindiir (Yildirim ve
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Simsek, 2013).

Birinci arastirmaci desifrelerden birini okudu. O desifrede kodlar olusturdu.
Daha sonra olusturulan kodlar1 c¢alisma grubundaki diger desifrelerdeki
ifadelerindeki kodlarin tekrar etme sikligina bakarak gecici temalar olusturdu.
Calismada gosterilmis olan dogrudan alintilarda gizlilik agisindan katilimcilarin
gercek isimlerini kullanmadik. Bunun yerine, 6gretmenler icin “ O” harfini; cinsiyetleri
belirtmek amagli olarak erkekler icin “E”, kadinlar i¢in de “K” harflerini kullandik.

Arastirmanin gegerligi ve gtivenirligi icin katilimcilarin sorulara verdikleri
cevaplar, iki arastirmaci tarafindan ayr1 ayri1 kodlanmistir. Miles ve Huberman (1994)
tarafindan onerilen {Giivenirlik = anlasma / anlasma + anlasmazlik] formil ile iki
arastirmaci arasindaki tutarlilik belirlenmis ve arastirmacilar arasindaki tutarlilik
katsayis1 %87 olarak bulunmustur. Degerin %70'in {izerinde olmasi nedeniyle
arastirmacilar kodlamalarin tutarli olarak yapildigina karar verdi. Ayrica arastirmanin
gecerligi ve giivenirligi icin kodlar, ilgili kategoriler ve temalardaki matrislere dahil
ettik. Kodlar ve temalar, smif 6gretmenligi alaninda uzman iki kisi tarafindan
incelendi ve son sekli verildi. Bununla birlikte onaylanabirligi saglamak icin de
gorusmelerden dogrudan alintilar yapildi. (Creswell ve Poth, 2018).

Bulgular

Arastrmanin = bulgularim1  doért tema  (Oyunlastirma  Kavraminin
Cagristirdiklar;, Oyunlastirmanin ("Dgretim Stirecine  Etkisi, Oyunlastirmanin
Uygulanmasi ve Oyunlastirmanin Gelecegi) ve bu temalara ait alt temalar altinda
topladik. Asagida temalar ve alt temalara Yonelik yorumlarimizi 6gretmenlerin
gorusmelerdeki ifadelerini direkt alintilayarak yapiyoruz.

Temal: Oyunlastirma Kavraminin Cagristirdiklar:

Sinif 6gretmenleriyle yapilan goriismede “Oyunlastirma kavrami sizin i¢in neyi
ifade ediyor?” sorusuna verdikleri cevaplar1 analiz ettigimizde oyunlastirma
kavramimin cagristidiklar1 temasini olusturduk Bu temay1 “Tablo 1’de alt tema ve
kodlara olarak gosteriyoruz.

Tablo 1. Oyunlastirma Kavrammin Cagristirdiklar1 Temasma Ait Alt Temalar ve Kodlar

Alt Tema Kod f Katilimcilar

Farkli konu anlatimi 5 01 02 05 06 0708
Ogrenci
Merkezli Ogrenci seviyesi 4 0304050709
Egitim
Ogretmen Mesleki gelisim 4 04 0507 010
Motivasyonu Eglenceli 6gretim

Takdir edilme
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Tablo 1'de oyunlastirma kavraminin 6gretmenlerde cagristirdiklar: temas:
altinda “6grenci merkezli egitim” ve “6gretmen motivasyonu” alt temalarina ulastik.
[Ik alt tema olan “ogrenci merkezli egitim” alt temasindaki kodlara iliskin
gortismelerden elde edilen bazi alintilar asagidaki gibidir:

“Oyunlastirma denilince ilk aklima gelen dgretimi farkhilastirma, konu anlatiminda
farkly bir hava... Elbette konu anlatinuni ogrencilerimi merkeze alarak, yani demek
istedigim sey onlart dikkate alan konu anlatimz...” O8 (E)

“Vermek istedigimiz bilgi ile 6grenci de istedigimiz davranisi gozlemleyebilmek igin,
dgrencilerin seviyesine uygun hale getirmek denilebilir.” O1 (K)

“Oyunlastirma  0¢rencilerimin  seviyesine  indirgeyerek  bir  konuyu
anlatma yontemidir.” O5 (E)

Oyunlastirma kavraminin cagristirdiklar: temas: kapsaminda goritismelerin
analizi sonucu ulastigimiz “6gretmen motivasyonu” alt temasi ve bu alt tema altindaki
kodlara iliskin 6gretmen goriismelerinden bazi alintilar asagidaki gibidir:

“...Sunu ¢ok net diyebilirim ki oyunlastirma klasik 6gretme seklinden, belki de monoton
egitim stirecinden ve tabi bunun sonucu olarak mesleki sikilma diyebilirim sanirim, bu
durumdan bir 6gretmen olarak beni ¢cikarip, 0gretmen olarak yeni seyler 6grenmeme
vesile oldu. Hep mesleki gelisimden bahsedilir ya iste ben oyunlastirma deyince ilk
aklima gelen mesleki gelisimdir. Oyunlastirma o kadar genis, o kadar biiyiik bir diinya
ki igine girdikce yeni seyler 0greniyorum ve bu da beni 6gretmen olarak motive ediyor,
beni gelistiriyor goriiyorum.” O10 (E)

“Oyunlastirmay: simifimda ve derslerimde kullandi§imdan beri simif ortami dyle
eglenceli bir hal aldi ki. Ogrencilerim eglendikce ben de onlarla birlikte egleniyorum,
mutlu oluyorum o kimi zaman rekabet, kimi zaman isbirligine. Stmiftaki bu ortam beni
her giin yaptigum isime daha ¢ok motive ediyor ve ben de bir bakiyorum ki o ortamin,
oyunlastirmanmin parcast oluyorum.” O7 (K)

“.... Oyunlastirma bana aym zamanda takdir edilmeyi de cagristirtyor. Kimler
tarafindan takdir ve kim taktir ediliyor? Tabiki takdir edilen biz 6gretmenleriz.
Oyunlagtirma  6gretmede  G§renmede vyeni bir soluk getiriyor. Ogrenciler
oyunlastirmamn egitimde yarattigr olumlu farkla daha ¢ok motive oluyor ve daha kalict
dgrenmeler yasiyor. E tabi bunu basta veliler, diger meslektaglar ve idare de gérebiliyor.
Sonrast yapilan giizel isin begenilmesi ve takdir g6rmesi.” O5 (E)

Tema 2: Oyunlagtirmanin Ogretim Siirecine Etkileri

Oyunlastirma yonteminin Ogretim stirecine etkisi temasi altinda “olumlu
yonleri” ve “olumsuz yonleri” olmak {izere iki alt tema belirledik. Bu temalara
“Oyunlastirma yonteminin ogretim ve 6grenme siirecine nasil bir etkisi vardir?
Aciklaymiz? Oyunlastirma yonteminin dgrenme siirecine kattig1 olumlu ve olumsuz
yonler nelerdir? Aciklaymiz? Ogrenciler tizerindeki etkileri nasildir? Ogretmenler
tizerindeki etkileri nasildir?” sorularma ogretmenleri verdikleri cevaplari analiz
edilerek ulastik. Bu dogrultuda “6gretim siirecine etkisi temasi1” olumlu yonleri alt
temasinin altinda bes kod olusturduk (Tablo 2).
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Tablo 2. Oyunlagtirmanin Ogretim Siirecine Etkisi Temasina Ait Alt Temalar ve Kodlar

Alt Tema Kod F Katilimcilar
Olumlu yonleri Icsellestirerek 6grenme 6 01 0203 08 07 O10
Kalic1 6grenme 5 010204 07 08
Aktif katilim 4 02 0307 08
Pozitif akran iligkisi 3 05 08 09
Motivasyon
3 01 06 O7
Olumsuz yonleri Rekabet etme ve tartisma 3 0206 010
Diizen ve disiplin
konusundaki sikintilar 3 0507 08
Yorgunluk
Arag gereclerdeki eksiklik 2 05 010
Zamansal kay1p o2
Siniflarin mevcudu 2 03 07
2 o3
1 o8

Tablo 2'de oyunlastirmanin 6gretim stirecine etkileri temas: altinda
“oyunlastirmanin olumlu yonleri” ve “oyunlastirmanin olumsuz yonleri” olarak iki
alt temaya ulastik. Olumlu yonler alt temasina ait ifadeler asagidaki gibidir:

........... Oyunlastirma ile akran iletisimi oluyor...... Ben simifta isbirligi icerisinde

yapilan calismalar: cok Onemsiyorum......... Ogrenciler aktif katilim sagliyor.” O1 (K)

R Kesinlikle ¢ocuklarin  motivasyonu ¢ok yiiksek oluyor, derse bilgileri

artiyor......... Hem egleniyor hem i¢csellestirerek dgrenme

gerceklesiyor............... Soyut  kavramlar — somutlagarak — kalict  Ggrenme

saglaniyor....... aktif 6grenme gergeklesiyor” O2 (K)

R Ogrencilerin  tiimii gérev almak istiyor........... konular igsellestirilmis

oluyor..... aktif 6grenme gerceklesiyor ...... Pozitif akran iliskisini gelistigi asikar.....”

O8 (E)

Ogretmenler, oyunlastirma yonteminin Ogrencileri nasil etkiledigine dair
ifadelerini  gozlemlerine dayanarak belirttiklerini farkettik. “Oyunlastirma
uygulamasmm ogrencilerin tutum ve davraniglarma etkisi nasildir? Ogretim
sirecinde oyunlastirma uygulanmasi Ogrencilerin motivasyonunu nasil
etkilemektedir?” sorularmma verdikleri cevaplarin analizleri neticesinde olumlu
yonlerinin alt temasinda kodlar; giiclti motivasyon, keyif alma, mutlu olma kodlar1
belirlenmis olup; olumsuz yonlerinin alt temasinda rekabet etme ve tartisma olarak
belirledik. Bu alt temaya ait ifadeler asagidaki gibidir:

“Ogrencinin derse ilgisini ve motivasyonunu arttirdi.” O6 (K)

“Birlik beraberlik bilinci kazanan grupta mutlu olmayla birlikte artarken grup oyunu
kaybettiginde bozulup tartismalara neden olabiliyor.” O9 (K)

“Gdrevlerin heyecaniyla aralarinda rekabet olusabiliyor.” O10 (E)

Yapilan gortismelerde 6gretmenler oyunlastirma  uygulamas: hakkinda
fikirlerini belirtirken uygulama siirecinin olumsuz yonlerinden de bahsettiler.
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Ogretmenler oyunlastirma uygulamasinin ¢ok vakit aldigi, smuf kontroliiniin
kaybedildigi, ekstra yiik oldugu gibi oyunlastirmanin bazi olumsuz yonlerine
degindiler. Ogretmenlerden biri ise oyunlagtirmay1 uygularken 6gretim hedeflerinden
uzaklastiran engellerden bahsetti. Bu 6gretmene ait bazi ifadeler asagidaki gibidir:

“Oyunlastirma tasarim yapilirken dgrencilerin seviyesinden daha basit ya da daha tist
diizeyde tasarim yapilirsa eger planlama sadece oyun oynamak icin yapilmis olur. Yani
ogretmenlerin ¢ok iyi rehber olmasi gerekiyor Bu da 6gretmen agisindan ¢ok fazla is
yiikii vakit kaybu...... Bundan dolay: ogretmen de oyunlagtirmay: zaman kaybr olarak
diistinebilir” O3 (K)

“Acikcast olumlu oldugu kadar olumsuz tarafi da yok degil. Uygulama esnasinda sinmif
hakimiyeti saglamak benim agimdan ¢ok zor oluyor.” O5 (E)

“Yani agik¢ast olumsuz olarak da bahsedecek olursam oyunlastirmay: uygulamak uzun
zamanum alwyor. Hatta bazen giinlerimi aldigr da oluyor. Yetistirmem gereken bir
miifredat oldugunu bilmek beni tedirgin ediyor.” O7 (K)

“Cocuklarin dersi kaynatmamas: gerekiyor...... Ogretmenin rehberlik yapmasi
gerekli. Acikcast ben biraz bu konuda sikinti yasadim. Simifin kontrolden ¢iktig
zamanlarda oldu. Yani 6§retmenin bayag: bir efor sarf etmesi gerekli.” O8 (E)

Tema 3: Oyunlastirmanin Uygunlamasi

/A

Oyunlastirmanin uygulanmas: temasma dair “oyun mekanikleri”, “oyun
dinamikleri”, “kullanilma stilleri” ve “konular” olmak tizere dort adet alt temaya
ulastik. Bu temalara, “Oyunlastirma yontemini uygularken neleri dikkate alirsmniz?
Derslerde oyunlastirmadan nasil yararlaniyorsunuz?” sorularindan alinan cevaplarin
analizi neticesinde Tablo 3’teki alt tema ve kodlara ulastik.

Tablo 3. Oyunlastirmanin Uygulanmasi Temasina Ait Alt Temalar ve Kodlar

Alt Tema Kod f Katilimcilar
Oyun Mekanikleri Odiiller 7 01 0203 05 07 08 O9
Puan Tablolar1 6 02 04 05 06 07 O9
Rozetler 4 01 03 07 08
Oyun Dinamikleri Geri bildirim ve desteklemek 5 02 04 05 O7 O9
Isbirligi
4 0104 08 010
Kullanim Stilleri Icsellestirme siirecinde 7 02 O3 04 05 07 ©9 O10
Stirecin degerlendirilmesi 5 0103 04 06 O8
Grup calismastyla 4 020507 08
Bilgi yarismalar: 3 030405
Okulistik etkinlikleri 3 0103 08
Web 2.0 araglartyla 3 05 07. 010
Ogretmen etkinlikleri 2 04 O9
Drama calismasi 1 07
Kullanilan Disiplin Her konu ve tinitede 9 0102 03 04 05 07 08 O9 O10
04 05 O7 08 010

1

Carpma/Bolme islemlerinde
Fen Bilimleri konularinda 05 O7 08 O9
Tiirkce konularinda 03 04

Hayat Bilgisi konularinda o7

N




Arslan, N., Bozan, M. A. ve Ayar, M. C. 154

Tablo 3'te gortildugu gibi 6gretmenler oyunlastirmada oyun mekaniklerinden
puan tablosu ve rozet kullandiklarimi belirtmislerdir. Ayrica verilen odiillerin
gururlandirici olmasi sebebiyle Ogrencilerde icsel motivasyonu arttirdigimi
belirtmislerdir. Ogretmenlerden bazilarina ait ifadeler asagidaki gibidir:

“Ornegin rozet alan 6grenci kendini cok degerli ve bagarili hissediyor. Rozeti tagimak
onu gururlandirtyor. Hatta bazilart evde bile rozetini gikarwyormus.” O1 (K)

“Benim amacim verdigim odiille 6grencinin motivesini yiiksek tutmak onu
gururlandirmak.... Yani 6gretmen karne notumu diistiriir kaygist yerine 6grencide
olusturmak istedigim sey o 6diilii ben kazanmaluyim bilinci...” O3 (K)

Ogretmenlerin, yapilan gortismelerde oyun dinamikleri kapsamindaki

I AL

goruslerinin en cok “geri bildirim”, “isbirligi”, “destek” seklinde oldugu gozlemledik.
Ayrica bir 6gretmen oyunlastirma uygulamasi esnasinda ogrencilerin arasmdaki
iliskilerin de pozitif olarak gelistigini belirtmislerdir. Bu baglamda ¢gretmenlerin
ifadeleri asagidak gibidir:

“Ogrencilerin arasindaki isbirligi yadsimamayacak derecede fazla. Ayrica benim igin
sonrasimdaki geri bildirimde énemli bir yer tutuyor.” O2 (K)

“Benim icin geri bildirim ¢ok dnemli, isbirligini de ¢ok dikkate alryorum. Geri bildirim
ile 6grenci 0grenmis mi, drendiyse ne kadar 0grenmis ve igsellestirme derecesini bu
bildirimler sayesinde belirleyebiliyorum. Belirlemeleri yapmadan bir sonraki konuya
gecmiyorum. Ayrica isbirlik¢i yaklasimu kullanarak ogrencilerin grup ¢alismasinda
birbirleriyle paylasim yapmasini, birbirlerini  desteklemesine wve sosyallesmesini
saghyorum.” O4 (E)

“ ...geri bildirim biz 6gretmenler igin yol gosterici..... Ayrica isbirligi de benim igin
cok miihim ¢tinkii oyunlar isbirligi gerektiren tarzda oldugu icin 6grencinin o igbirligini
saglayabilmesi, sosyallesmesi gerekmektedir. Birbirleri ile iletisim kurmalarini ve
beraber hareket etmelerini de saglamis oluyorum.” O5 (E)

Ogretmenler, oyunlastrma uygulamasii derslerinde konulari verirken
i¢sellestirme asamasinda ve dlcme degerlendirmede kullandiklarim1 séylemislerdir.
Ayrica 3 6gretmen kavranmasi zor olan, 6grencilerin anlayamadiklar: konularda da
oyunlastrma yoénteminden faydalandiklarimi belirtmislerdir. Ogretmenlerden
bazilarina ait gortisler asagidaki gibidir:

e

..... Ders esnasinda 6grencilerin akistan giktigini fark ettigimde motivasyonlar: ¢ok
diistiigiinde kisa stireli bile olsa oyunlardan vyararlanarak birkac giine tekrar
toplayabiliyorum. Bazen de konuyu degerlendirmek icin kullandigim oyunlastirma
uygulamalart da oluyor.” O1 (K)

Y eger anlamak da zorlanmuslarsa kullanmiyorum. Oyunlastirma yoéntemi ile
konular somutlagiyor bu sayede dgrenciler cok daha iyi anlayip icsellestirebiliyor.
Ayrica isin igerisinde oyun oldugu zaman dikkatleri toparlanip motivasyonlar: da
yiiksek olabiliyor, bu durumda da konu tam olarak anlasilms oluyor.” O3 (K)

Ogretmenlerin oyunlastirma yéntemini nasil kullandiklarina, hangi konularda
oyunlastirmaya agirlik verdiklerine dair goriislerini iceren 6rnekler asagidadir:
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“...Oyunlastirma aslinda her derste ¢cok rahat bir sekilde kullamlabilir ama benim
agirlik verdigim soyut kavramlar ve Ogrenmekte zorluk cektikleri konularda
kullanmak....... Mesela fen bilimleri dersinde ki deneylerde kullandigim ¢ok oldu. Bir
bakima oyun unsurlarini nereye kullanmak istersen oraya entegre edebilirsin.” O4 (K)

“Aslinda her ders de kullamlabilir ama ben daha fazla fen bilimleri ve matematikte
kullandigumu fark ediyorum. Yani yine soyut kavramlar: somutlastirmak igin ¢ok fazla
tercih edebilirim.” O5 (E)

“Diistinsenize hangi cocuga gel oyun oynayalim dediginde hayir der? Dolayisiyla
oyunlastirma bence her derse her disiplin alanina kullamlabilecek bir yontem. Hayat
bilgisinde drama ¢alismalari, Tiirkge dil bilgisi konularinda ya da Matematikte carpma
bolmede ¢ok fazla oyunlastirma uyguluyorum....” O7 (K)

“Oyunlastirmamin su ders yok su konuda uygulamr diyemem ¢iinkii her derste cok
rahatlikla uygulamp, ogrencilerin konuyu igsellestirerek o6grenmesini saglayabilecegi
bir yontemdir.” O9 (E)

“Bazi 0grencilerim ritmik saymada zorluk yaswyorlardi. Oyunlastinilnus bir tasarimla
bircogunun problemini ¢ozmiis olduk. Ama sadece matematikte degil biitiin
disiplinlerde uygulanabilir bir yontemdir.” O10 (E)

Tema 4: Oyunlastirmanin Gelecegi

Oyunlastirmanin gelecegi temasinda “gelisim durumu” ve “yayginlastirilmast”
seklinde iki alt temaya ulastik. Belirlenen bu alt temalarda da farkl: alt1 kod elde ettik.
Yar1 yapilandirilmis gortisme formunda bulunan “Oyunlastirmanin gelecekteki
durumu hakkindaki gortisleriniz nelerdir?” sorusuna verilen cevaplarin analizi
neticesinde Tablo 4’deki alt temalaraa ile kodlara ulastik.

Tablo 4. Oyunlastirmanin Gelecegi Temasina Ait Alt Temalar ve Kodlar

Alt tema Kod f Katilimcilar

Geligim durumu Ogretmenlerin kendi ilgi ve merakiyla 6 0204050809
aragtirip uygulamasi
Miifredata uyumu 5 01 03 06 07 010
Kart/kutu oyunlarimin dersler ile 4 01067 08 O9
birlestirilmesi
Yeni mezun olmus ya da yeni atanan 4 0203 05010
Ogretmenlerin tercih etmesi

Yayginlasmast Lisans programlarinda oyunlagtirma 5 0103 04 06 O9
dersinin ag¢ilmasi
Ogretmenlere hizmetici egitimleri 4 03 04 O5 08
verilmesi

Tablo 4’de oyunlastirmanin gelecekteki durumu temasi altinda gelisim durumu
ve yayginlagmasi alt temalarim elde ettik. Ogretmenlerle yapilan goriismelerden elde
edilen verilerin analizi sonucunda oyunlastirmanin gelisimin 6gretmenlerin ilgi ve
meraklar1 dogrultusunda, miifredatta bu yontemin yer almasi gibi kosullara bagh
oldugunu belirledik. Ayrica, oyunlastrmanin gelecekte egitim icinde yer
alabilmesinin lisans programlarinda bu yéntemin bir ders olarak verilmesi ve hizmet
ici egitimlerle miimkiin olabilecegi sonuglarma da ulastik. Bu hususlarda baz



Arslan, N., Bozan, M. A. ve Ayar, M. C. 156

ogretmenlerin ifadeleri asagidadar:

“Benim fikrim su sekilde...... kidemli dgretmenler bunu pek kullanmuyorlar. Onlar
daha fazla geleneksel yontemi tercih ediyorlar. Ama bana kalirsa 6¢retmenler kendilerini
gelistirmeli 6zellikle oyunlastirma yontemlerini kullanmalilar.” O2 (K)

“.... Yani aslimda ben daha ¢ok yeni atanan geng dgretmenlerin oyunlastirmay:
kullanabileceklerini digerlerinin ise pek de tercih etmeyeceklerini diisiiniiyorum.” O3
(K)

......... Bence dgretmenlere egitimler wverilerek oyunlastirma uygulamalar:
yayginlastirimali.” O4 (E)

“Soyle diistiniiyorum: Oyunlastirmay: kullanan oOgretmenler faydasini  goriip
paylastikca diger 6gretmenlerde mutlaka merak edip kullanacaklar ve bunun sonucunda
yayginlasacaktir.” O5 (E)

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Sinif 6gretmenlerinin oyunlastirma yontemi hakkindaki gortislerini belirlemeyi
amaglayan bu calismada, gortisme yoluyla elde edilen bulgular;; “oyunlastirma
kavrammim  ¢agristirdiklar1’”, “oyunlastirmanin  6gretim  siirecine  etkisi”,
“oyunlastirmanin uygulanmas1” ve “oyunlastirmanin gelecegi” seklindeki dort tema
altinda topladik.

Calismada elde edilen “oyunlastirma kavrammin cagristirdiklar1” temasi
kapsaminda “6grenci merkezli egitim” ve “6gretmen motivasyonu” alt temalarimin
ortaya ciktigimni gordiik. C)grenci merkezli egitim alt temasi baglaminda simuf
ogretmenleri egitimde oyunlastirma kavramini 6grenme 6gretme ortamina farklh bir
soluk getiren bir etkinlik ve de 6grenci merkezli egitim icin de ideal bir etkinlik olarak
gormektedirler. Ogretmenlerin oyunlastirma igin “farkli” ve “6grenci seviyesi”
kavrammi kullanmalarmim oyunlastirma ile tamismadan o6nce uyguladiklar:
geleneksel yontemden ¢ok farkli olmasindan kaynaklandig: soylenebilir. Calismada
elde edilen bu bulgulara paralel olarak Meri¢ (2022) oyunlastirma tizerine siuf
ogretmenleri ile yaptig1 calismasinda, oyunlastirmanin farkli boyutlarda 6gretme ve
ogrenmeye neden oldugunu ve oyunlastirmanin 6grenciye ulasmakta énemli bir arag
oldugu sonucuna ulasmistir. Calismada birinci temanin ikinci alt temas: olan
“ogretmen motivasyonu” alt temas: baglaminda calismaya katilan 6gretmenler
egitimde oyunlastirmanin kendilerine yeni seyler kattigini, yeni Ogrenmeler
gerceklestirdiklerini ve mesleki anlamda gelisimlerine katki sagladigimi dile
getirmislerdir. Ayrica oyunlastirma kavraminin kendileri igin eglenceli bir egitimi ve
takdir edilmeyi cagristirdigimi da belirtmiglerdir. Ogretmenler, oyunlastirma
sayesinde 6grenme ogretme ortaminin hem kendileri hem de 6grencileri icin eglenceli
bir hal aldigini, oyunlastirma sayesinde fark yarattiklarmni ve bu farkin diger
ogretmenler, ogrenci velileri ve okul yoneticileri tarafindan fark edildiklerini ve
beraberinde 6vgii aldiklarini ifade etmislerdir. Bu bulgulardan hareketle egitimde
oyunlastirmanin 6gretmenlerde olumlu ¢agrisimlar yaptig1 soyleyebiliriz. Calismada
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elde edilen bu sonuca benzer sekilde Meri¢ (2022), oyunlastirmanin 6grenciler
acisindan oldugu kadar 6gretmenler agisinda da bir motivasyon kaynag1 oldugunu,
oyunlastirmanin mesleki gelisime katki sagladigini ve egitimde oyunlastirmanin
kullanimina bagli olarak olumlu veli dontitlerinin alindiginin altin1 gizmistir.

Calismanin ikinci temasi olan “oyunlastirmanin 6gretim siirecine etkisi”
temasy;, “oyunlastirmanin olumlu yonleri” ve “oyunlastirmanin olumsuz yonleri”
olmak tizere iki alt temaya sahiptir. Calismada, egitimde istenilen hususlarda
oyunlastirmanin olumlu katkilarinin oldugu sonucuna ulastigimizi soyleyebiliriz.
Dicheva vd. (2015) ve Tunga'nin (2016) yaptiklar: calismalardaki elde etmis oldugu
bulgularda; oyunlastirma yonteminin Ogrencilerde motivasyonu arttirdigr ve
ogrenmenin eglenerek kalic1 gergeklestigini ifade etmislerdir. Karayilan vd.nin (2019)
ytrtutmiis oldugu nicel calismada, gruplarin son test 6n test puanlar: arasinda deney
grubunun basar1 oraninda anlamli bir fark oldugu sonucuna ulagsmislardir. Ayrica,
Karakoyun ve Yapiaa (2017) yitritttigti calismada oyunlastirma yonteminin
ogrencilerin motivasyon ve tutumlarinda olumlu artislarin oldugu sonucu ifade
etmistir. Meric¢ (2022) de yaptig1 calismada oyunlastirmanin bu ¢alismada elde edilen
sonuglarda oldugu gibi kalic1 6grenmeye, 6grenci motivasyonuna ve derslere aktif
katillma katk:i sagladigini belirtmistir. Diger taraftan bu calismada yer alan siuf
ogretmenleri oyunlastirma yonteminin olumsuz yonlerinden de bahsetmislerdir.
Ozellikle rekabetin ¢ok oldugu durumlarda bazen tartisma ve kavgalarin
olusabildigini, 6gretmenlerin de bazen disiplin noktasinda sikint1 yasayabildiklerini
ifade etmislerdir. Ayrica oyunlastirma tasariminin ¢ok zaman aldigini, uygulamasimin
da uzun stirdtigti icin miifredat1 yetistirememe kaygis1 yasadiklarmi belirtmislerdir.

Calismada elde edilen {iciincii tema olan “oyunlastirmanin uygulanmasi”
temast baglaminda oOgretmenler oyunlastirma tasarimlariyla Ogrencilerde
motivasyonu arttiran oyun mekaniklerini mutlaka dersin sonunda kullandiklarimi
ifade etmislerdir. Odiil, puan gibi oyun mekaniklerini kullanan 6gretmenlerin bunlar1
tercih etmelerinin nedeninin uygulama ve erisim kolayligi oldugu soylenebilir.
Ogretmenlerin oyunlastirma yontemini en fazla matematik ve fen bilimleri dersinde
kullandiklarim1  ama her derste yararlanilabilirligi konusunda fikirlerini
belirtmislerdir. ~ Oyunlastirma yontemi uygularken genelde grup calismasi
yaptiklarini, Web 2.0 araclarindan yararlandiklarini, yarismalar diizenlediklerini
belirtmislerdir. Ancak bazi 6gretmenlerin oyunlastirma kavramu ile egitsel oyunlar
kavramimi karistirdiklar1 soylenebilir. Sahin ve Samur (2017) da oyunlastirma
yonteminin, oyun temelli 6gretim yontemi ile ¢ok benzedigini, bu yiizden de
karistirilabildigini ifade etmekte fakat ikisinin farkli oldugunu o©zellikle
vurgulamaktadir. Iki kavramm karistirilmasmi nedeninin ogretmenlerin 6nceki
tecriibelerinin ve 6z algilarinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Oyunlastirma yonteminin
gelecekteki durumuna dair 6gretmenlerin gortisleri ise bu yontemi daha geng
ogretmenlerin tercih edebilecegi, meslekte ilerlemis Ogretmenlerin daha fazla
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geleneksel yontemi tercih etmeye devam edebilecekleri yontindedir. Bundan dolay1
ogretmenlere oyunlastirma ile ilgili hizmet ici egitimler diizenlenmesi ve dijital
ortamda oyunlastirma tasarimlari tizerine egitimler planlanmasi gerektigini ifade
etmislerdir. Oyunlastirmanin gelecekteki durumuna dair 6gretmenler; bu tasarmmin
ogretmenin kendi gayret ve merakina bagl oldugu yontinde goriis bildirmislerdir.

Ogretmenler ayrica oyunlagtirma yonteminin 6grenciye; nese, mutluluk,
heyecan, gayret etme gibi davranislar1 pekistirmesinin yaninda; onlarda kaygi, hirs
kotti s6z kullanma, kaybetme sonucu dersten uzaklasma gibi duygu durumu ve
davranislara da sebep olacagini ifade etmislerdir. Benzer olarak Bozkurtlar ve Samur
(2017) yaptig1 calismada; oyunlastirma ile 6grencilerin puan alarak motive oldugunu
fakat puanimi kaybettiginde motivasyonunun distiigiinii budurumun 6grenciyi
mutsuz ettigini ifade etmislerdir. Kaybeden 6grencide o derse kars: olumsuz bir
duygu olusabilmektedir.

Olumsuz olan duygu ve davramsin olusmamasi igin; oyun tasarimlarmin
oyuncu tipleri belirlenerek hazirlanmasi, 6grencinin akista kalabilmesi igin kolaylikla
yapabilecegi kadar basit olmamasi ve zorlanacak ve yapamayacaklari tiirde olmamasi
gereklidir. Ayrica 6gretmenlerin oyun mekaniklerini kullanirken i¢sel motivasyonu
tetikleyici 6geleri kullanmasi ogrencileri akista tutabilecektir. Ogretmenlerin
oyunlastirllmis ders plamimi uyguladiktan sonra geri bildirim yapmamasi ya da
smiftaki yonetimi saglayamamasi, tasarmmin sinif diizeyine uygun olmamas:t gibi
durumlar uygulamanin sonucunu basarisiz hale getirebilmektedir.

Gortismelerde bazi o6gretmenler oyunlastirmayr “6grenci seviyesine
indirgemek” olarak tanimlamislardir. Bu baglamda oyunlastirma tasarimi yapilirken
simifin seviyesi dikkate alinarak tasarim yapilmasi daha uygun olacaktir. Bunun
yaninda 6gretmenler siirece ¢ok fazla miidahale etmeden rehber roliine biirtinmesi,
smifin disiplin ve kontroliinti saglama noktasinda biraz daha itina gostermesinin,
ogrencilerin okula ve derse kars1 bakis agilarini olumlu yonde degistirebilir. Cikarilan
sonuglara da bakilarak oyunlastirma yontemi ile ilgili farkli ¢alismalar yapilmas,
oyunlastirma yonteminin yayginlastirilmasi alanda daha fazla bilgi edinilebilmesi
acisindan faydali olacagimi oOnerebiliriz. Diger taraftan, ozellikle 6grencilerin
ogrenmekte zorlandiklar1 veya karmasik bulduklari derslerde oyunlastirmanin
uygulanmasma yonelik calismalarin yapilmasi, oyunlastirmayr 6grenme-6gretme
ortaminda kullanacak olan 6gretmenlerin bu yaklasimi arastirarak, bazi egitimlerden
gecerek ogrenmeleri, 6gretmenlere Web 2.0 araclarinin da oyunlastirmaya entegre
edildigi hizmet i¢i egitimler verilmesini 6nerilebiliriz.
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Cikar Catismas1 Beyam

Bu calismanin veri toplanmasi, sonuglarin yorumlanmasi ve makalenin
yorumlanmasi asamasinda herhangi bir ¢ikar catismasi yasanmadigini yazarlar
taahhitit etmistir.
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Extended Abstract

Introduction

With the advancement of technology, a transition has been made from the
traditional education system to a student-centered system. In this system, the goal is
to cultivate individuals who are inquisitive, questioning, creatively thinking, and
capable of collaborating effectively with their surroundings. When recent
gamification-based designs are examined, it is observed that they are employed with
the aim of increasing students' motivation, encouraging desired behaviors, improving
academic success, and fostering individuals who are connected to their environment.
The aim of this study is to determine the opinions of primary school teachers regarding
the gamification method. By identifying these opinions, the study seeks to reveal the
thoughts and experiences of primary school teachers on the use of gamification
methods in education. The goal is to shed light on the contributions of gamification
methods in the teaching-learning process and to present the perspectives of teachers
on the future of gamification.

Method

In this study, the "Single Case Design" has been chosen among qualitative
research designs, in alignment with the research problem, for the examination of
gamification. The study group of this research consists of a total of 10 primary school
teachers, six of whom are female and four are male, working in a state school in the
Basaksehir district of Istanbul. In the research, the purposive sampling method of
criterion sampling has been preferred, and participants have been selected based on
criteria such as having received training on the use of gamification in education and
utilizing gamification in teaching and learning processes.

The data collection tool in this study is the semi-structured teacher interview
form developed by the researchers. Participants volunteered to take part in the
interviews. Before conducting the interviews, all participants were informed that the
study was for scientific purposes, their personal information would not be disclosed,
and their names would be coded and kept confidential. The interviews were recorded
using the voice recording feature on a mobile phone and later transcribed into text.
The shortest interview lasted 7 minutes, while the longest lasted 10 minutes. To
analyze the data obtained from the participants in the study, content analysis, a
qualitative data analysis technique, was used.

Findings

In the research, data obtained through the interview method were organized
into four themes (Evoked Notions of Gamification, Impact of Gamification on the
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Teaching Process, Implementation of Gamification, and the Future of Gamification)
within the context of the sub-problems of the study, along with corresponding sub-
themes. The first theme of the study, which is the notions evoked by the concept of
gamification, was derived from the analysis of responses to the question "What does
the concept of gamification mean to you?" posed to classroom teachers during the
interviews. Under the theme of notions evoked by the concept of gamification, sub-
themes such as student-centered education and teacher motivation were identified.

The theme "Impact of the Gamification Method on the Teaching Process" has
been divided into two sub-themes: "Positive Aspects" and "Negative Aspects."
Answers to questions such as "What is the impact of the gamification method on the
teaching and learning process? Explain. What are the positive and negative aspects of
the gamification method on the learning process? Explain. What are its effects on
students? What are its effects on teachers?" were analyzed to reach these themes. The
theme of the implementation of gamification has been divided into four sub-themes:
"Game Mechanics," "Game Dynamics," "Usage Styles," and "Topics." These themes
were derived from the analysis of responses to questions such as "What do you take
into consideration when implementing the gamification method? How do you benefit
from gamification in lessons?" In the theme of the future of gamification, two sub-
themes have been identified: "Development Status" and "Popularization." Different
sub-codes were obtained within these sub-themes. The analysis of responses to the
question "What are your opinions about the future status of gamification?" from the
semi-structured interview form led to the identification of this theme and its sub-
themes.

Conclusion, Discussion and Suggestions

Depending on the findings of the study it can be said that gamification in
education brings new insights, facilitates new learning experiences, and contributes to
teachers’ professional development. The participant teachers also think that the
concept of gamification evokes thoughts of enjoyable education and recognition for
them. Teachers stated that through gamification, the learning-teaching environment
becomes enjoyable for both themselves and their students. They believe that
gamification allows them to make a difference and that this difference is noticed and
praised by other teachers, parents, and school administrators. Based on these findings,
it can be said that gamification in education creates positive associations for teachers.
The study concludes that gamification has positive contributions in desired aspects of
education. On the other hand, the teachers in this study have also mentioned the
negative aspects of the gamification method. Another result of the study is that
gamification is mostly used in mathematics and science classes by the participant
teachers When implementing the gamification method, they generally engage in group
work, utilize Web 2.0 tools, and organize competitions. Teachers' opinions on the
future status of the gamification method suggest that younger teachers may prefer this
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method, while more experienced teachers in the profession may continue to favor
traditional methods. Teachers express their views on the future status of gamification,
stating that this design depends on the teacher's own effort and curiosity.

Considering the results of the study, it is thought that conducting different
studies on the gamification method and widespread dissemination of this method
would be beneficial for gaining more knowledge in the field. On the other hand,
especially in subjects where students find learning challenging or complex, conducting
studies on the implementation of gamification, researching this approach by teachers
who will use gamification in the learning-teaching environment, providing some
training, and offering in-service training that integrates Web 2.0 tools into gamification
are recommended.



