
 

 

 

 

Oyunlaştırılmış E-Öğrenme Destekli Öğretimin Öğrencilerin Bilgisayar Programlama Öz 

Yeterlik Algıları, Programlamaya Yönelik Tutumları ve Derse Katılımlarına Etkisi 
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Anahtar Sözcükler  Öz 

Oyunlaştırma  Bu araştırmanın amacı, oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretimin öğrencilerin bilgisayar 

programlamaya yönelik öz yeterlik algıları, tutumları ve derse katılım üzerindeki etkilerini 

incelemektir. Karma araştırma yöntemi kullanılan çalışmada, “Bilgisayar Programlama Öz Yeterlik 

Ölçeği,” “Programlamaya Yönelik Tutum Ölçeği,” “Derse Katılım Envanteri” ve yüz yüze görüşme 

formları veri toplama aracı olarak kullanılmıştır. Araştırmaya 6 hafta süresince 60 lise öğrencisi 

katılmıştır. Deney grubundaki öğrencilere, Milli Eğitim Bakanlığı’nın Eğitim Bilişim Ağı (EBA) 

platformu üzerinden oyunlaştırılmış bir e-öğrenme ortamı sunulmuştur. Bu süreçte öğrencilere 

düzenli olarak ders materyalleri, videolar ve testler sağlanmış; oyunlaştırma kapsamında katılımları 

puanlanarak rozetler verilmiş ve haftalık liderlik tahtası oluşturulmuştur. Araştırma sonucunda, 

öğrencilerin derse katılım ve programlamaya yönelik tutumlarında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

gözlenmemiştir. Ancak, programlama öz yeterlik algılarında anlamlı bir artış olduğu tespit edilmiştir. 

Çalışma, programlama öğreniminde karşılaşılan zorluklara yönelik olarak oyunlaştırılmış e-öğrenme 

desteğinin etkisini deneysel olarak göstermektedir. Ayrıca, bu araştırmanın EBA sistemi içerisinde 

farklı derslerin oyunlaştırılmasına yönelik bir model sunabileceği düşünülmektedir. 
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Keywords  Abstract 

Gamification  The aim of this study is to examine the effects of gamified e-learning-supported instruction on 

students' self-efficacy perceptions, attitudes toward computer programming, and classroom 

engagement. In the study using mixed research method, “Computer Programming Self-Efficacy 

Scale,” “Attitude Scale Towards Programming,” “Classroom Engagement Inventory” and face-to-

face interview forms were used as data collection tools. 60 high school students participated in the 

study for 6 weeks. A gamified e-learning environment was provided to the students in the 

experimental group via the Education Informatics Network (EBA) platform of the Ministry of 

National Education. During this process, students were regularly provided with course materials, 

videos and tests; their participation was scored within the scope of gamification and badges were 

given and a weekly leader board was created. As a result of the study, no statistically significant 

difference was observed in students' classroom engagement and attitudes towards programming. 

However, a significant increase was found in their programming self-efficacy perceptions. The study 

experimentally demonstrates the effect of gamified e-learning support on the difficulties encountered 

in programming learning. Additionally, it is thought that this research may provide a model for 

gamification of different courses within the EBA system. 
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Extended Abstract 

Introduction 

In learning programming, due to the abstractness and complexity of programming, it becomes a difficult obstacle 

for beginner students and causes students to lose interest in programming and not to put in effort (Ersoy et al., 

2011).One way to reduce these problems may be to evaluate e-learning environments. The advantages of e-

learning are equal opportunity, elimination of time limitations in accessing information and reducing costs (Özgür, 

2011). These advantages it adds support both distance education and blended education (Özgür, 2011). 

One way to solve the problems in programming education may be gamification. It is possible to come across many 

different definitions of gamification. Gamification, which is generally defined as the inclusion of game structuring 

elements and mechanics in environments where games do not exist, can be adapted to all subjects in theory 

(Deterding et al., 2011; Muntean, 2011). When looking at the literature, although there are serious differences 

between gamification and game-based learning (Codish & Ravid, 2014), it is noteworthy that this concept is 

confused at some points. Kim et al. (2009) defined game-based learning as participants achieving educational 

goals within the game. Although gamification is not the context itself, it is a driving force that enables difficult 

processes to continue more motivated and determinedly. 

In this study, the relationship between classroom engagement, programming self-efficacy and programming 

attitudes of the student group that was given gamified e-learning support and the student group that was not given 

gamified e-learning support was examined. The study was carried out on the EBA platform and the use of 

gamification of this e-learning environment on a course basis in terms of gamification, which is a current approach, 

was also discussed. It is thought that the study will contribute to the literature with the effect of gamified e-learning 

support on problems in programming learning. 

Method 

This study employed a mixed-methods research approach, integrating both quantitative and qualitative phases. 

The quantitative aspect utilized a "Pretest-Posttest Control Group Quasi-Experimental Design," which is one of 

the methods under quantitative research. While the experimental and control groups for the quasi-experimental 

study were assigned objectively, the participants within these groups were not randomly selected. Since the 

research was conducted during the formal education period, reassigning students to different groups could have 

disrupted the ongoing educational process. Additionally, grouping students through EBA (Education Informatics 

Network) could have caused confusion in the gamification process. Consequently, two randomly assigned classes 

were designated as the control and experimental groups. 

Measurements were taken on the dependent variables of both groups before and after the study. After the 

experimental study, measurements were made on the dependent variables of the groups again and analysis was 

performed to determine whether there was a statistically significant difference. The study lasted six weeks and 

involved a total of 60 students from two 9th-grade classes of a Science High School in Zonguldak during the 2023-

2024 academic year. The study group was selected based on several criteria, including the availability of a 

computer laboratory at the school, the ease of access for the researcher, the teacher's qualifications (a master's 

degree and ongoing academic studies in information technologies), and the voluntary participation of students. 
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The study was carried out during the second semester of the 2023-2024 academic year within the scope of the 

"Information Technologies and Software" course for 9th-grade students. The study group consisted of one class 

of 30 students serving as the experimental group and another class of 30 students as the control group. Coding 

instruction was delivered using Python, a text-based programming language. 

Quantitative data were collected using the "Programming Self-Efficacy Scale for Secondary School Students" 

developed by Özkara and Yelken (2020), the "Programming Attitude Scale" designed by Altay and Kışla (2018), 

the "Classroom Participation Inventory" originally developed by Wang et al. (2014) and translated into Turkish 

by Sever (2014), and qualitative data were gathered using a face-to-face interview form developed by the 

researcher. 

The gamification components used in the study included points, leaderboards, levels, and badges. Learners earned 

badges based on the learning points they accumulated through the activities provided. The types of badges in the 

gamification setup were as follows: activity badges, level badges, weekly ranking badges, and overall ranking 

badges. Within the framework of the gamification design, students' participation in activities was scored, and their 

progress was monitored weekly using a tabulation program. Weekly, students were awarded entrance badges, level 

badges, and, where applicable, ranking badges based on their scores. At the end of the study, overall badge tables 

were published. 

Quantitative data from the study were analyzed using the SPSS statistical software. Analysis of Covariance 

(ANCOVA) was applied to determine whether the effects of gamified e-learning on classroom engagement, 

programming self-efficacy, and attitudes toward programming were statistically significant. 

Qualitative data were analyzed using content analysis. The findings were expressed in terms of percentages and 

frequencies and were interpreted accordingly. During the analysis process, the researcher and a subject matter 

expert independently derived themes from the interview texts covering the interview questions. They then 

convened to reach a consensus and finalized the themes for the interviews. Content analysis was conducted based 

on the themes derived from the responses to the student opinion determination form. 

Findings 

Quantitative Research Findings 

In this study, while a significant difference was found between the computer programming self-efficacy 

perceptions of the student group that was given gamified e-learning supported instruction and the student group 

that was not given, no significant difference was found in terms of their attitudes towards programming and 

classroom engagement. 

Qualitative Research Findings 

The fourth sub-problem of the research is what are the opinions of the students who were given gamified e-learning 

supported education about the process? The opinions of the students about the gamified e-learning process they 

went through were obtained with an open-ended opinion determination form. The information obtained with the 

opinion determination form was examined with the content analysis method. The opinions obtained as a result of 

the content analysis were evaluated as frequency (f) and percentage (%). The evaluations that stood out from the 

participant opinions were stated with percentage expressions.  
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In this study, 46.7% of participants provided "positive" feedback on gamification. 46.7% of the participants 

thought that the scoring in the gamification setup in this activity should be changed. The rate of participants who 

stated that the “badges” attracted their attention the most in gamification was again 46.7%. 50% of those who 

chose badges stated that the badges attracted attention. 80% of the participants stated that the badges were 

encouraging. 93.3% of the participants stated that the leaderboard was motivating. 73.3% of the participants stated 

that it increased their classroom engagement. 80% of the participants stated that gamified e-learning supported 

teaching had a positive effect on the subjects they had difficulty with. 86.72% of the participants stated that other 

courses should also be gamified. 50% of those who thought that other courses should be gamified preferred science 

courses. Finally, 93.3% of the participants stated that EBA should be gamified on a course basis, as in this activity. 

Discussion and Conclusion 

Evaluation of the Programming Attitude Scale Results 

In this study, no statistically significant difference was found between the group receiving gamified e-learning-

supported instruction and the group not using this method in terms of attitudes toward programming. Similar 

findings have also been reported in the literature. For example, Başer (2013) found that computer engineering 

students exhibited positive attitudes, whereas computer teacher candidates demonstrated neutral attitudes in his 

study. 

In the gamified group, it is suggested that the competition created by elements such as earning points, obtaining 

badges, and appearing on the leaderboard may lead to negative attitudes among some students. Yıldırım and Demir 

(2016), along with Hebebci and Usta (2018), noted that competition in gamification activities could result in certain 

negative outcomes. Similarly, Yıldız (2018) argued that the level of competition and difficulty might generate 

negative perceptions among students. Furthermore, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) found that student 

participation in the system decreased when competition ended.   

Additionally, the abstract nature of programming concepts may pose challenges for participants without prior 

experience in programming, potentially leading to negative attitudes. According to Başer (2013), perceiving 

programming courses as difficult may cause learners to develop unfavorable attitudes toward the subject, 

ultimately resulting in failure. Moreover, Yıldız (2018) emphasized that virtual rewards in gamification do not 

effectively foster intrinsic motivation. 

Evaluation of the Classroom Engagement Scale Results 

No statistically significant difference was found between the group receiving gamified e-learning-supported 

instruction and the group not using this method in terms of class participation. A review of the literature reveals 

similar findings in other studies. For instance, Ronimus et al. (2014) reported comparable results in their research. 

Various factors influence students' attitudes, one of which is the perception of programming as a challenging 

subject, which can have negative effects on students. For instance, Yıldız (2018) conducted a study examining the 

impact of gamified block-based algorithmic thinking activities on variables such as attitude toward programming 

and participation. In the experimental groups, gamified activities involving competition, rewards, and challenges 

were conducted weekly for three weeks. As a result of the study, a significant difference was found between the 
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experimental and control groups, although no significant difference was observed between the reward and 

challenge weeks in the experimental group. Furthermore, motivational elements such as rewards and incentives 

have been found to occasionally fail in producing the desired effects on students. 

Hakulinen et al. (2015) discovered that while some types of rewards served their intended purpose, others were 

ineffective for certain students. Similarly, Hanus and Fox (2015) stated that rewards in some studies did not 

produce meaningful effects and, in some cases, even reduced intrinsic motivation. Erümit (2016) also reported that 

the use of rewards can sometimes decrease intrinsic motivation and lead to negative outcomes. 

Evaluation of the Self-Efficacy Scale Results 

The study found statistically significant differences in programming self-efficacy between the class receiving 

gamified e-learning-supported instruction and the class not using this method. Similar findings have been reported 

in the literature. For instance, Kaya (2024) identified significant differences in self-efficacy perceptions related to 

coding through the use of gamification in block-based robotics and coding education. Likewise, Özyurt and Özyurt 

(2015), in their study involving 325 students, determined that participants had a moderate level of programming 

self-efficacy. Serim (2019) reported that coding education structured with a gamification approach positively 

impacted students' self-efficacy perceptions in a statistically significant manner. Kasalak (2017), in a study 

involving middle school students, observed that robotic coding activities positively influenced self-efficacy 

perceptions related to block-based programming. Similarly, Yağcı (2016) found significant differences in self-

efficacy perceptions among computer programming and information technology teacher candidates in his study. 

Evaluation of the Face-to-Face Interview Data 

Overall, face-to-face interviews with students revealed that they often forgot to read the weekly announcement 

component within the activity. The EBA software includes a real-time evaluation feature, which addresses such 

challenges. Similarly, it is believed that providing teachers with the ability to create gamification scenarios tailored 

to specific lessons or topics—allowing students to earn points, badges, and participate in weekly group 

leaderboards—could effectively mitigate these issues. 

Conclusion 

Gamification is an effective tool with a positive impact on enhancing self-efficacy perceptions related to 

programming. It is suggested that gamification can provide effective solutions to self-efficacy challenges 

encountered in programming education, which inherently involves abstract concepts. However, it has been 

observed that the effects of gamification are not always consistent and may vary depending on factors such as 

different learning environments, topics, cognitive levels, and instructors. Additionally, findings indicate that 

varying gamification components may produce different outcomes depending on students' interests. 

This study was conducted with a group of students who have academic scores above the general average at an 

educational institution that admits students through exams. This situation strengthens the possibility that 

gamification may have different effects on various student groups. Therefore, it is suggested that practitioners 

should design gamification frameworks that are suitable for the specific student group. 

In conclusion, it is understood that the careful design of the gamification framework, tailored to the characteristics 

of the instructor, students, institution, time, and course, as well as its diversification when necessary throughout 
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the process, is of critical importance. Additionally, the Educational Information Network (EBA), due to its ease of 

use, speed, accessibility, and the variety of educational materials it houses, is regarded as one of the fundamental 

tools for e-learning in the Turkish National Education System. EBA, which includes elements of gamification 

within itself, offers teachers the opportunity to implement gamification at the course level, which could yield 

significant educational outcomes. The results of this study are expected to make a significant contribution to 

uncovering the potential and limitations of gamification in education and to provide valuable insights for future 

research in this field.
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Giriş 

Günümüzde bilişim teknolojilerinde yaşanan hızlı gelişmeler, teknolojik ürün ve yazılımların hayatın hemen her 

alanında kullanılmasına olanak tanımaktadır. Bu ilerlemeler, programlama ve robotik kodlama gibi derslerin 

popülerliğini artırmış ve eğitim sistemlerinde bu alanlara daha fazla önem verilmesine neden olmuştur. Millî 

Eğitim Bakanlığı (MEB) da bu değişimlere paralel olarak bilişim, programlama ve robotik kodlama gibi alanlara 

yönelik çalışmalarını artırmış, eğitim materyalleri ve altyapılarında yenilikler yapmıştır. Bu yenilikler, ders 

içeriklerinin teknolojideki değişimle uyum sağlamasıyla birlikte, programlama eğitimine verilen önemin daha 

belirgin hale gelmesini sağlamıştır. 

Son yıllarda Türk eğitim sistemine yönelik yenilikler incelendiğinde, MEB tarafından 2011 yılında başlatılan 

FATİH (Fırsatları Arttırma ve Teknolojiyi İyileştirme Hareketi) Projesi ve 2012 yılında "Eğitim Daima" sloganıyla 

hayata geçirilen EBA (Eğitim Bilişim Ağı) gibi uygulamalar dikkat çekmektedir. Bu projeler sayesinde okullarda 

hızlı internet altyapısı sağlanmış ve EBA ile bir e-öğrenme ortamı oluşturulmuştur. EBA, K12 seviyesindeki tüm 

öğrenci gruplarına hitap eden bir öğrenme yönetim sistemi olarak kullanılmaktadır (Keleş, 2022). 

Programlama ve yazılım eğitimine verilen önem, yalnızca okulların teknolojik altyapısının iyileştirilmesiyle sınırlı 

kalmamış, ders içeriklerinin güncellenmesiyle daha da belirgin hale gelmiştir. Bilişim teknolojileri eğitimi, 

Türkiye'de ilk olarak 1998 yılında Millî Eğitim Bakanlığı tarafından "Seçmeli Bilişim Teknolojileri" dersi olarak 

ilköğretim programlarına dahil edilmiştir (Uzgur ve Aykaç, 2016). Bu dersin temel amacı, öğrencilere bilgisayar 

okuryazarlığı kazandırmaktır. Daha sonra, 4+4+4 eğitim sistemiyle birlikte "Bilişim Teknolojileri ve Yazılım" 

dersi olarak yeniden adlandırılmış ve ilköğretim beşinci sınıftan itibaren programlama eğitimi verilmeye 

başlanmıştır. 2024 yılında ise "Türkiye Yüzyılı Maarif Modeli" kapsamında matematik derslerinde "algoritma ve 

bilişim odaklı" bir müfredatın uygulanacağı açıklanmıştır (MEB, 2024). Bu yenilikler, bilişim ve programlamaya 

verilen önemin giderek arttığını göstermektedir. 

Hem bireylerin hem de eğitim sistemlerinin giderek daha fazla önem verdiği programlama eğitiminde çeşitli 

zorluklarla karşılaşılmaktadır. Yapılan çalışmalar, bu zorlukları programlamaya özgü sorunlar, eğitmen 

yaklaşımlarından kaynaklanan sorunlar ve yeni teknolojik imkanların yeterince kullanılmaması olarak 

gruplandırmıştır. Demir (2015), bu sorunları; programlamanın soyut yapısı, programlamanın algılanışı, 

programlama kaygısı ve öğretim yöntemlerinin yetersizliği olarak ele almıştır. Literatürde, karşılaşılan bu 

sorunlara yönelik çözüm önerileri de tartışılmaktadır. 

Programlama eğitimi sırasında, programlamanın soyutluk ve karmaşıklık özellikleri nedeniyle çeşitli zorluklarla 

karşılaşılmaktadır. Gomes ve Mendes (2007), bu zorlukları öğretim yöntemleri, öğrencilerin becerileri ve 

davranışları, programlamanın soyut yapısı ve psikolojik etkenler gibi başlıklar altında incelemiştir. 

Programlamanın karmaşık sözdizimi ve soyut yapısı, başlangıç seviyesindeki öğrenciler için zorlu bir engele 

dönüşmekte, bu durum öğrencilerin programlamadan soğumalarına ve çaba sarf etmemelerine yol açmaktadır 

(Ersoy ve diğerleri, 2011). Soyut programlama kavramlarının öğrenciler için anlaşılması güç olması, öz 

yeterliliklerini ve motivasyonlarını düşürmektedir (Atabaş, 2018). Başer (2013), programlama derslerinin 

öğrenenler tarafından zor olarak algılanmasının, olumsuz tutumlara ve başarısızlıklara yol açtığını ifade 
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etmektedir. Bu nedenle, soyut programlama kavramlarının somutlaştırılması ve eğlenceli bir şekilde anlatılması 

önerilmektedir (Başer, 2013; Ersoy ve diğerleri, 2011; Özyurt ve Özyurt, 2016). 

Byrne ve Lyons (2001), programlama eğitimindeki zorlukların temel nedeninin geleneksel öğretim yöntemleri 

olduğunu belirtmiştir. Geleneksel yöntemlerde, öğrencilerin kitaplarda yer alan kuralları ezberlemesi beklenmekte 

ve bu durum öğrenme sürecini olumsuz etkilemektedir. Connolly, Murphy ve Moore (2007) ise programlama 

kaygısının öğrencilerin yeteneklerini yanlış değerlendirmelerine neden olduğunu ve bunun, öğrencilerin derse 

aktif katılımını engellediğini ifade etmiştir. 

Özyurt ve Özyurt (2016), programlama derslerindeki başarısızlık nedenlerinden birinin yetersiz pratik olduğunu 

vurgulamıştır. Bu sorunun çözümü için derslerde bol örnek yapılması ve geçmiş konuları içeren küçük proje 

ödevleri verilmesi önerilmektedir. Ayrıca, her öğrencinin öğrenme hızı farklı olduğundan, ders içeriklerinin 

öğrencilerin erişebileceği bir platformda paylaşılması, bireysel öğrenme ihtiyaçlarını karşılamada etkili olacaktır. 

Sorunların Çözümüne Yönelik Öneriler 

Programlama eğitiminde karşılaşılan sorunları çözmede e-öğrenme ortamları önemli bir potansiyele sahiptir. E-

öğrenme; fırsat eşitliği, bilgiye erişimde zaman sınırlamalarını ortadan kaldırması ve maliyetleri düşürmesi gibi 

avantajlar sunmaktadır (Özgür, 2011). Bu avantajlar hem uzaktan eğitimi desteklemekte hem de harmanlanmış 

eğitim modellerine katkı sağlamaktadır. E-öğrenme ortamlarının oyunlaştırma teknikleri ile desteklenmesi ise, 

öğrencilerin motivasyonunu artırarak öğrenme sürecini daha etkili hale getirebilir. 

Oyunlaştırma, zorlu süreçleri daha motive edici hale getirerek eğitimde başarıyı artırma potansiyeline sahiptir 

(Deterding ve diğerleri, 2011; Muntean, 2011). Eğitim bağlamında oyunlaştırma, öğrenenlerde ilgi ve motivasyon 

oluşturmak amacıyla oyun tasarım ilkelerinin kullanıldığı bir yöntemdir (Kocadere ve Çağlar, 2018). Bu teknik, 

e-öğrenme ortamlarının sınırlılıklarını gidermede etkili bir araç olarak öne çıkmaktadır. 

Çalışmanın Amacı ve Alt Problemler 

Bu çalışmanın amacı, 9. sınıf bilişim teknolojileri yazılım dersinde oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretimin, 

öğrencilerin bilgisayar programlama öz yeterlik algıları, programlamaya yönelik tutumları ve derse katılımları 

üzerindeki etkilerini incelemektir. Araştırma kapsamında şu alt problemler ele alınmıştır: 

1. Oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim verilen öğrenci grubu ile verilmeyen grup arasında 

programlamaya yönelik tutumlar açısından anlamlı bir fark var mıdır? 

2. Oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim verilen öğrenci grubu ile verilmeyen grup arasında derse 

katılım açısından anlamlı bir fark var mıdır? 

3. Oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim verilen öğrenci grubu ile verilmeyen grup arasında 

programlama öz yeterlik algıları açısından anlamlı bir fark var mıdır? 

4. Oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim verilen öğrencilerin süreçle ilgili görüşleri nelerdir? 
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Yöntem 

Araştırma Modeli 

Bu araştırmada, nicel ve nitel aşamaların birlikte kullanıldığı karma araştırma yöntemi kullanılmıştır. Çalışmada 

nicel araştırma yöntemlerinden “Öntest-Sontest Kontrol Gruplu Yarı Deneysel Desen” kullanılmıştır. Bu 

araştırmada yarı deneysel çalışma için deney ve kontrol grupları yansız belirlenirken, gruplardaki denekler ise 

yansız belirlenememiştir. Araştırma örgün eğitimin devam ettiği süreçte öğrenciler üzerinde gerçekleştirildiği için 

öğrencilerin gruplarının değişmesi devam etmekte olan eğitim öğretimi aksatabilir ve EBA (eğitim bilişim ağı) 

üzerinden gruplama ise oyunlaştırmada karışıklığa sebep olabilir. Çalışmada rastgele atanan iki sınıftan biri kontrol 

diğeri ise deney grubu olarak çalışmaya dâhil edilmiştir. Çalışma öncesinde her iki grubun da bağımlı değişkenler 

üzerinden ölçümleri alınmıştır. Deney grubu ile yapılan deneysel çalışma sonrasında tekrar grupların bağımlı 

değişkenler üzerinden ölçümler alınmış ve istatiksel olarak anlamlı farklılık olup olmadığına dair analiz 

yapılmıştır. Çalışmanın deneysel deseni Tablo 1’de gösterilmektedir. 

 

Tablo 1. Ön Test – Son Test Kontrol Gruplu Desenin Sembolik Gösterimi 

Grup  Ön test İşlem Son test 

D (Deney) M Q1,2,3 X Q1,2,3,4 

K (kontrol) M Q1,2,3  Q1,2,3 

D: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

K: Sadece MEB öğretim programını kullanan grup 

X: Uygulama 

Q1: Programlama öz yeterlik ölçeği 

Q2: Programlama tutum ölçeği 

Q3: Derse katılım envanteri 

Q4: Yarı yapılandırılmış görüşme formu 

M: Eşleştirilmiş grupların uygulama gruplarına yansız atanması 

Çalışma Grubu 

Çalışma grubu, 2023-2024 eğitim öğretim yılında, Zonguldak ilinde bir Fen Lisesinde iki şubede öğrenim gören 

gönüllü 60 öğrencidir. Çalışma grubu çalışmanın uygulandığı okulda bilgisayar sınıfı bulunması, araştırmacı 

tarafından kolay ulaşılabilir olmasıve öğrencilerin gönüllü olması sebebiyle tercih edilmiştir.  

Çalışmanın süresi altı hafta olarak belirlemiştir. Yapılan araştırmanın işlem basamakları Şekil 2’te 

gösterilmektedir. 
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Şekil 1.  Çalışma Süreci ve Araştırma Işlem Basamakları 

Çalışma 9. Sınıflarda okutulan Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersinde yürütülmüştür. Kodlama eğitiminde 

metin tabanlı programlama dili olan Python kullanılmıştır. 

 Çalışma grubunda 30 öğrenciden oluşan şube deney grubu, 30 öğrenciden oluşan başka bir şube ise kontrol grubu 

olarak belirlenmiştir. 

Veri Toplama Araçları 

Araştırmada nicel verileri toplamak için Özkara ve Yelken (2020) tarafından geliştirilen ortaöğretim öğrencilerine 

yönelik programlama öz yeterlik ölçeği, Altay ve Kışla (2018) tarafından geliştirilen programlama tutum ölçeği, 

Orjinali “Classroom Engagement Inventory” ismiyle Wang ve diğerleri (2014) tarafından İngilizce olarak 

geliştirilip Sever (2014) tarafından Türkçeye uyarlanan derse katılım envanteri ve nitel verileri almak için ise 

araştırmacı tarafından geliştirilen yüz yüze görüşme formu kullanılmıştır. 

Oyunlaştırma Sürecinin Kurgusu ve Çalışmada Kullanılan Rozetler  

Çalışmada kullanılan oyunlaştırma bileşenleri aşağıda verilmiştir: 

1- Puan 

2- Lider Tahtası 

3- Seviye 

4- Rozet 

Öğrenenler, paylaşılan etkinliklerden topladıkları öğrenme puanları doğrultusunda araştırmacı tarafından 

geliştirilen dijital rozetleri kazanabilirler. Bu rozetler hakkında bilgi aşağıdaki listede verilmiştir. 
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Rozet Türleri ve Özellikleri 

Oyunlaştırma kurgusunda, öğrencilerin katılımını ve motivasyonunu artırmayı amaçlayan çeşitli rozetler 

tasarlanmıştır. Araştırmacı tarafından tasarlanan rozetler aşağıdaki şekilde sınıflandırılmıştır: 

1. Etkinlik Rozetleri: Giriş rozeti, ilk haftanın ilk etkinliğine özel olarak tasarlanmıştır ve bu tür 

etkinliklerde başlangıç motivasyonunu desteklemeyi hedeflemektedir. 

2. Seviye Rozetleri: Katılımcıların ilerleme durumlarını göstermek amacıyla 1'den 10'a kadar farklı 

seviyelerde tasarlanmış rozetler sunulmuştur. 

3. Haftalık Derece Rozetleri: Haftanın performansına göre dereceye giren katılımcılar için üç farklı rozet 

tasarlanmıştır: Zirve (1. sırada olanlar), Zirve Ortağı (2. sırada olanlar) ve Azimli (3. sırada olanlar). 

4. Genel Derece Rozetleri: Tüm etkinlikler sonunda genel sıralamaya giren katılımcılara özel olarak üç 

farklı rozet verilmiştir: Efsane (1. sırada olanlar), Bilge (2. sırada olanlar) ve Usta (3. sırada olanlar). 

 Oyunlaştırma Sürecinin Takibinde Puanlama ve Rozet Tabloları 

Yapılan oyunlaştırma kurgusu çerçevesinde öğrencilerin etkinliklere katılımı puanlanmıştır. Çalışma haftalık 

olarak Şekil 2’de gösterildiği gibi tablolama programı aracılığıyla takip edilmiştir. 

 

 

Şekil 2. Haftalık Puan Takip Tablosu 

Haftalık Tahta ve Rozet Kazananların Takibi 

Haftalık olarak öğrencilerin aldıkları puana göre giriş rozeti, seviye rozeti ve varsa derecelerine dair derece 

rozetleri ilan edilmiştir. Tüm haftalar sonucunda rozet kazanan ilk 10 Şekil 3’te gösterildiği gibi ilan edilmiştir. 
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Şekil 3. Oyunlaştirma Rozet Kazanan Ilk 10 

Verilerin Analizi 

Araştırmanın nicel veriler ise SPSS istatistik programı ile irdelenmiştir. Oyunlaştırılmış e-öğrenmenin derse 

katılımlarına, programlama öz yeterlik etkisine ve programlamaya karşı tutumlarına etkilerinin anlamlı olup 

olmadığına bakmak için Kovaryans Varyans Analizi (ANCOVA) uygulanmıştır.  

Öğrenci görüşlerini belirleme formuna verilen yanıtların analiz edilmesinde içerik analizinden yararlanılmış olup 

bulgular yüzde ve frekans şeklinde ifade edilip yorumlanmıştır. Analiz sürecinde görüşme sorularını kapsayacak 

şekilde araştırmacı ve bir alan uzmanı, birbirinden bağımsız olarak görüşme metinlerinden temalar çıkartılmıştır, 

daha sonra bir araya gelerek aralarında fikir birliğine varmış ve görüşme temalarına son şeklini vermişlerdir. İçerik 

analizi öğrenci görüşlerini belirleme formuna verilen yanıtlardan çıkarılan temalara dayalı olarak 

gerçekleştirilmiştir.  

Bulgular 

Nicel Bulgular 

Bu çalışmada oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim verilen öğrenci grubuyla verilmeyen öğrenci grubu 

arasında bilgisayar programlama öz yeterlik algıları arasında anlamlı fark olduğu tespit edilirken, programlamaya 

yönelik tutumları ve derse katılımları açısından anlamlı fark tespit edilememiştir. Tüm ölçeklerin Kolmogorov-

Smirnov testi sonucundan anlamlılık değerleri P>0.5 olarak tespit edilmesi nedeniyle verilerin normal dağılım 

gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. Öğrencilerin test ortamlarının birbirine denk olması nedeniyle dış geçerlik 
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varsayımı sağlandığı kabul edilmiştir. Çalışma öncesi ve sonrasında uygulanan ölçeklere dair yapılan analiz 

sonuçları Tablo 2’de gösterilmiştir. 

 

Tablo 2. Programlama Öz Yeterlik, Tutum ve Derse Katılım Ölçeği Analiz Sonuçları 

Ölçek ve Alt Boyutlar Gruplar 
X̄ Ss 

Ön Test Son Test Ön Test Son Test 

Programlama Öz Yeterlik 
Deney 61.90 66.46 8.21 8.64 

Kontrol 62.96 62.10 10.27 9.49 

Programlama Tutum 
Deney 46.90 45.70 7.35 10.08 

Kontrol 45.50 41.63 11.17 9.55 

Derse Katılım 
Deney 77.03 79.53 12.58 15.54 

Kontrol 75.00 76.50 14.44 12.30 

Programlama öz yeterlik ölçeği kovaryans sonuçları [F=(1,57)=4.961; p=0.30<0.05] şeklinde, programlama tutum 

ölçek kovaryans sonuçları [F=(1,57)=2.191; p=0.144<0.05] şeklinde ve derse katılım ölçeği kovaryans sonuçları 

da [F=(1,57)=4.291; p=0.591<0.05] şeklinde olmuştur. Bu analizlere dair veriler Tablo 3’te verilmiştir. 

 

Tablo 3. Programlama Öz yeterlik, Tutum ve Derse Katılım Ölçeklerine Dair Kovaryans Analiz Sonuçları. 

Programlama öz yeterlik ölçeği kovaryans analiz sonuçları 

Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

Serbestlik 

Derecesi (sd) 

Kareler 

Ortalaması 
F 

Anlamlılık 

Düzeyi (P) 

Ön test 827.028 1 827.028 11.913 .001 

Grup 34.376 1 344.376 4.961 .030 

Hata 3957.138 57 69.423   

Toplam 253011.000 60    

Programlama tutum ölçeği kovaryans analiz sonuçları 

Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

Serbestlik 

Derecesi (sd) 

Kareler 

Ortalaması 
F 

Anlamlılık 

Düzeyi (P) 

Ön test 624.217 1 624.217 7.149 .010 

Grup 191.276 1 191.276 2.191 .144 

Hata 4977.050 57 87.317   

Toplam 120256.000 60    

Derse katılım ölçeği kovaryans analiz sonuçları 

Varyansın 

Kaynağı 

Kareler 

Toplamı 

Serbestlik 

Derecesi (sd) 

Kareler 

Ortalaması 
F 

Anlamlılık 

Düzeyi (P) 

Ön test 3882.134 1 3882.134 29.427 .000 

Grup 38.436 1 38.436 .291 .591 

Hata 7519.633 57 131.923   

Toplam 377655.000 60    

 

Nitel Bulgular  

Araştırmanın dördüncü alt problemi, oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim verilen öğrencilerin süreçle ilgili 

görüşlerinin neler olduğudur? Öğrencilerin geçirdikleri oyunlaştırılmış e-öğrenme sürecine ilişkin görüşleri açık 

uçlu görüş belirleme formu ile alınmıştır. Görüş belirleme formu ile elde edilen bilgiler içerik analizi yöntemiyle 

incelenmiştir. İçerik analizi sonucu elde edilen görüşlerin frekans(f) ve yüzde (%) olarak değerlendirilmiş. 

Katılımcı görüşlerinden öne çıkan değerlendirmeler Tablo 4’teki gibidir.  
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Tablo 4. Yüz Yüze Görüşme Bulguları 

Yüz yüze Görüşme Sonuçları Oran (%) 

Oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim sürecinin olumlu terimlerle ifade edenler 46.7 

Bu çalışmadaki oyunlaştırma senaryosundaki puanlamanın değişmesi gerektiğini düşünenler 46.7 

Oyunlaştırmada en çok “rozet” bileşeninin dikkatini çektiğini ifade edenler. 46.7 

“Rozet” için “ilgi çekici” ifadesini kullananlar. 50 

“Rozet kazanmak teşvik edici miydi?” sorusuna “Evet” belirtenler. 80 

Liderlik tahtasının motive edici olduğunu düşünenler. 93.3 

Oyunlaştırmanın derse katılımlarına etki ettiğini düşünenler. 73.3 

Zorlanılan konularda oyunlaştırılmış e-öğrenme ile katkı sağlandığını düşünenler 80 

Diğer derslerin oyunlaştırılmış e-öğrencim destekli olmasını tercih 86.7 

Hangi dersi oyunlaştırılarak işlenmesini isterdiniz soruna “fen” derslerini yazanlar. 50 

EBA’nın bu etkinlikte olduğu gibi ders bazında oyunlaştırılarak güncellenmesinin olumlu olacağını 

düşünenler 

93.3 

 

Tartışma ve Sonuç 

Kullanılan ölçeklerden elde edilen veriler doğrultusunda oyunlaştırılmış e-öğrenme desteği verilen deney grubu 

ile standart müfredatın geleneksel yöntemlerle işlendiği kontrol grubu arasında programlama öz yeterlikleri 

açısından istatistiksel olarak anlamlı farklar bulunurken, programlamaya yönelik tutumlar ve derse katılım 

açısından anlamlı bir fark tespit edilmemiştir. 

Tartışma 

Programlama Tutum Ölçeği Sonuçlarının Değerlendirilmesi 

Yapılan çalışmada, kullanılan ölçeklerden elde edilen verilere göre, oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim 

yapılan grup ile bu yöntem uygulanmayan grup arasında, programlamaya karşı tutum açısından istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunamamıştır. Literatürde yapılan benzer çalışmalarda da bu yönde sonuçlar elde edilmiştir. 

Örneğin, Başer (2013), bilgisayar mühendisliği öğrencileri ve bilgisayar öğretmeni adaylarıyla yaptığı çalışmada, 

mühendis adaylarının tutumlarının olumlu, öğretmen adaylarının tutumlarının ise nötr olduğunu tespit etmiştir. 

Oyunlaştırma yapılan grupta, puan, rozet kazanma ve lider tahtasına girme gibi unsurların yarattığı rekabetin, bazı 

öğrencilerde olumsuz tutumlara neden olduğu düşünülmektedir. Literatüre bakıldığında araştırmacıların bazıları 

çalışmalarında ödül unsurunu öne çıkartırken (Hakulinen ve diğerleri, 2013), bazıları rekabet öğesine önem 

vermekte (Hakulinen ve diğerleri, 2015) ve bazıları da ödül, rekabet, zorlaştırma gibi öğeleri öne çıkarmaktadır. 

Yıldırım ve Demir (2016) ile Hebebci ve Usta (2018) oyunlaştırma aktivitelerinde ortaya çıkan rekabetin bazı 

olumsuz sonuçlarının olabileceğini belirtmişlerdir.  Yıldız’a (2018) göre, rekabet ve zorluk seviyesi, öğrencilerde 

olumsuz algılar oluşturabilmektedir. Benzer şekilde, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014), çalışmalarında 

rekabet sona erdiğinde öğrencilerin sisteme katılımlarında azalma olduğunu tespit etmişlerdir. 

Bununla beraber, programlamanın soyut kavramlar içermesi, programlamayla doğrudan ilişkisi olmayan 

katılımcıların zorlanmasına ve bu zorlanmanın tutumlarını olumsuz yönde etkilemesine yol açmış olabilir.  
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Nitekim Başer’e (2013) göre, programlama dersinin öğrenenler tarafından zor olarak algılanması, bu derse yönelik 

olumsuz tutum sergilemelerine ve dolayısıyla başarısız olmalarına yol açabilmektedir. Yıldız’a (2018) göre 

oyunlaştırmadaki sanal ödül ise gerçek manada içsel teşvik oluşturmamaktadır.  

Alanyazın incelendiğinde, oyunlaştırmanın tutum üzerinde anlamlı sonuçlar ürettiği çalışmaların mevcut olduğu 

görülmektedir. Örneğin, Polat (2014) tarafından yapılan bir çalışmada, dil öğreniminde olumlu akademik sonuçlar 

elde edilememesine rağmen katılımcılarda olumlu tutumlar gözlemlenmiştir. Yıldırım (2016), karma desenli 

çalışmasında oyunlaştırmanın öğrencilerin tutumları üzerinde istatistiksel olarak anlamlı ve pozitif bir etki ortaya 

koyduğunu ifade etmiştir. 

Gürer ve Tokumacı (2020), gerçekleştirdikleri bir araştırmada üniversite öğrencilerinin programlamaya karşı 

tutumlarını incelemiş ve bu tutumlarda duyuşsal ve davranışsal boyutlarda yüksek düzeyde sonuçlar elde ederken, 

bilişsel boyutta ise orta düzeyde sonuçlara ulaşmıştır. Özdemir (2024), öğretmen adayları üzerinde yaptığı 

çalışmada, programlama öz yeterlik ve tutum ölçeğini kullanmış; analizler sonucunda, katılımcıların 

programlamaya karşı orta düzeyde bir tutum sergilediklerini belirtmiştir. Ayrıca, katılımcılar oyunlaştırma 

sayesinde dersin tekdüzelikten kurtulduğunu, rekabet hissettiklerini, kalıcı öğrenme sağladıklarını ve derse aktif 

katılım gösterdiklerini ifade etmişlerdir. 

Son olarak, Özyurt ve Özyurt (2015), katılımcıların programlamaya karşı tutumlarını, programlama öz 

yeterliklerini ve bu iki unsur arasındaki ilişkiyi inceledikleri çalışmada, öğrencilerin programlamaya karşı olumlu 

bir tutum sergilediklerini tespit etmiştir. 

Derse Katılım Ölçeği Sonuçlarının Değerlendirilmesi  

Kullanılan ölçeklerden elde edilen veriler doğrultusunda, oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim yapılan grup 

ile bu yöntemin uygulanmadığı grup arasında derse katılım ölçeği analizi sonuçlarına göre istatistiksel olarak 

anlamlı bir farklılık bulunmamıştır. Alanyazın incelendiğinde, bu yönde benzer sonuçlar üreten çalışmalar da 

mevcuttur. Örneğin, Ronimus ve diğerleri (2014) yaptıkları bir çalışmada benzer bulgulara ulaşmışlardır. 

Öğrencilerin tutumlarını etkileyen çeşitli faktörler bulunmaktadır. Bunlardan biri, programlamanın zorluk 

algısının öğrenciler üzerinde olumsuz etkiler yaratmasıdır. Nitekim, Yıldız’a (2018) da oyunlaştırılmış blok tabanlı 

algoritmik düşünme etkinliklerinin programlamaya karşı tutum ve katılım gibi değişkenlere etkisini incelediği bir 

çalışma yapmıştır. Deney gruplarda 3 hafta boyunca her hafta oyunlaştırılmış rekabet, ödül ve zorluk etkinlikleri 

yapmıştır. Çalışma sonucunda deney ve kontrol gruplarında anlamlı fark çıkarken, deney grubunda, ödül ve zorluk 

haftalarına arasında anlamlı fark ortaya çıkmamıştır. Ayrıca, ödül ve teşvik gibi motivasyon unsurlarının bazı 

durumlarda öğrenciler üzerinde beklenen etkiyi yaratmadığı görülmüştür. Hakulinen ve diğerleri (2015) yaptığı 

bir çalışmada, ödül çeşitlerinden bazılarının amaca hizmet ettiği, bazılarının ise kimi öğrenciler üzerinde etkisiz 

kaldığı tespit edilmiştir. Hanus ve Fox (2015), bazı çalışmalarda ödüllerin kayda değer seviyede bir etki 

yaratmadığını, hatta bazı durumlarda ödülün içsel motivasyonu azaltabileceğini ifade etmişlerdir. Benzer şekilde, 

Erümit (2016) ödül kullanımının bazı durumlarda içsel motivasyonu düşürdüğünü ve olumsuz etkiler 

oluşturduğunu belirtmiştir.  

Öğrenci katılımlarını etkileyen bir diğer etmenin de e-öğrenme ortamına erişimdeki sınırlı süre kısıtı olduğu 

düşünülmektedir. Deneysel çalışma sonrasında yapılan yüz yüze görüşmelerde, öğrencilere “Uygulamada nelerin 

değişmesini isterdiniz?” sorusu yöneltilmiş ve öğrenciler, oyunlaştırma içeriklerine sınırlı süre sonra 
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ulaşılamamasını bir sorun olarak işaret etmişlerdir. Bu bulgu, Aban ve Fontanil (2015) ile Albayrak’ın (2012) 

çalışmalarında da desteklenmiştir. Araştırmalar, zaman kısıtlamasının öğrenciler için rahatsızlık verici olduğunu 

ve bu durumun katılımcıların içsel motivasyonunu azaltarak etkinliğe ilgilerini düşürdüğünü göstermektedir. 

Ayrıca, zaman kısıtlaması süre bitmeden gelişi güzel işlem yapmalarına, heyecanlanmalarına ve başarısızlık hissi 

yaşamalarına neden olabilmektedir (Hakulinen ve diğerleri, 2015). Dolayısıyla, oyunlaştırma ve e-öğrenme 

sürecindeki zaman kısıtlamasının yanı sıra, e-öğrenme ortamının tasarım özelliklerinin de öğrencilerin 

deneyimlerini ve tutumlarını etkileyebileceği düşünülmektedir. Yılmaz ve Keser’in (2016) çalışması, öğrencilerin 

görsel ve işitsel açıdan zenginleştirilmiş e-öğrenme ortamlarını tercih ettiğini göstermekte ve bu tür tasarımların, 

katılımcıların motivasyon ve ilgisini artırmada önemli bir rol oynayabileceğini vurgulamaktadır. 

Ayrıca tüm öğrenenler üzerinde aynı oyunlaştırma bileşenlerinin benzer etkiler yaratmadığı düşünülmektedir. Bazı 

çalışmalar, öğrenci katılımını etkileyen farklı oyunlaştırma bileşenlerinin farklı sonuçlar ortaya çıkardığını 

göstermektedir. Örneğin, Ibanez ve diğerleri (2014), oyunlaştırma unsurlarının bilgisayar bilimleri öğrencilerinin 

öğrenme sürecine katılımı üzerindeki etkilerini inceledikleri çalışmalarında, bu unsurların bireyler arasında farklı 

etkiler yarattığını gözlemlemişlerdir. Çalışmada, rozeti motive edici bulan öğrenciler ile liderlik tahtasının etkisini 

daha fazla hisseden öğrencilerin farklılık gösterdiği, dolayısıyla farklı oyunlaştırma bileşenlerinin öğrenciler 

üzerinde farklı düzeylerde motive edici güç oluşturduğu tespit edilmiştir.  Bu çeşitliliği destekleyen bir diğer nokta 

ise araştırmacıların bazılarının ödül unsurunu (Hakulinen ve diğerleri, 2013), bazılarının rekabet öğesini 

(Hakulinen ve diğerleri, 2015) ve bazılarının ise ödül, rekabet ve zorlaştırma gibi unsurları ön plana çıkarmasıdır 

(Ronimus ve diğerleri., 2014). 

Bununla birlikte, literatürde oyunlaştırmanın derse katılım üzerinde anlamlı sonuçlar ürettiği çalışmalar da 

bulunmaktadır. Tunga’nın (2016) yaptığı bir çalışmada, kontrol grubunda klasik müfredat yüz yüze işlenirken, 

deney grubunda oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamları kullanılmış ve deney grubu öğrencilerinin derse katılım 

oranlarının kontrol grubundan daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. Çalışmaya katılan öğrenciler, oyunlaştırma 

bileşenleri içeren e-öğrenme ortamlarına daha istekli olduklarını ifade etmişlerdir. 

Moccozet ve diğerleri (2013) gerçekleştirdiği bir çalışmada, oyunlaştırmanın derse katılımı artırdığı tespit 

edilmiştir. Barata ve diğerleri (2013), çevrimiçi olarak iki yıl süren oyunlaştırma çalışmalarında, öğrenci katılımını 

artırmak için deneyim puanları, lider tahtası ve seviye kademeleri gibi oyunlaştırma bileşenleri kullanmışlardır. 

Bu çalışmada, mühendislik öğrencilerinin katılımının olumlu yönde etkilendiği ve sistemde geçirdikleri sürenin 

arttığı tespit edilmiştir. Meşe ve Dursun’un (2018), üniversite öğrencileriyle 13 hafta boyunca yürüttükleri 

çalışmada, oyunlaştırmanın çevrimiçi ortamlara katılımı olumlu yönde etkilediği gözlemlenmiştir. Sarı ve 

Altun’un (2016) lise öğrencileri ile yaptığı bir başka çalışmada, oyunlaştırmanın derse katılımı artırdığı tespit 

edilmiştir. 

Hamzah ve diğerleri (2015), e-öğrenme uygulamalarında oyun öğeleri içermesinin öğrenci katılımını artırdığını 

belirtmişlerdir. Landers ve Armstrong (2015) ise oyunlaştırmanın standart yöntemlere göre daha etkili bir yöntem 

olduğunu, öğrenenlerin motivasyonunu ve derse katılımını geliştirdiğini ifade etmişlerdir. Oyunlaştırma ve 

oyunlar, doğası gereği öğrenme ortamını daha eğlenceli hale getirerek öğrenenlerin içsel motivasyonlarına katkıda 

bulunur ve derse olan katılımı artırır (Erümit, 2016). 
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Bu çalışmaların birçoğu, derse katılım, motivasyon ve katılımcı memnuniyeti açısından olumlu sonuçlar ortaya 

koymuştur (Dominguez ve diğerleri, 2013; Polat, 2014; Tunga, 2016; Meşe, 2016; Erümit, 2016). Aguilar ve 

diğerleri (2015) tasarım temelli yaptıkları bir çalışmada, yüz yüze derslere oyun elemanları eklenmiş ve bu 

düzenlemenin öğrencilerin çalışmalarını artırdığı gözlemlenmiştir. 

Öz yeterlik Ölçeği Sonuçlarının Değerlendirilmesi  

Çalışmada, oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğretim yapılan sınıf ile bu yöntemin uygulanmadığı sınıf arasında 

programlama öz yeterlikleri açısından istatistiksel olarak anlamlı farklar olduğu tespit edilmiştir. Alanyazında 

benzer sonuçlar mevcuttur. Kaya (2024), blok tabanlı robotik ve kodlama eğitimi üzerine yaptığı çalışmada, 

oyunlaştırma yöntemiyle kodlamaya ilişkin öz yeterlik algılarında anlamlı farklar bulmuştur. Özyurt ve Özyurt 

(2015) tarafından yapılan 325 öğrenciyle yapılan çalışmada, katılımcıların programlama öz yeterliklerinin orta 

düzeyde olduğu belirlenmiştir. Serim (2019), oyunlaştırma yaklaşımıyla yapılandırılan kodlama eğitiminde 

öğrencilerin öz yeterlik algılarının istatistiksel olarak olumlu yönde etkilendiğini ifade etmiştir. Kasalak (2017) 

ortaokul öğrencileri üzerinde yaptığı araştırmada, robotik kodlama etkinliğinin blok temelli programlamaya 

yönelik öz yeterlik algılarını olumlu yönde etkilediğini gözlemlemiştir. Yağcı (2016) ise bilgisayar programcılığı 

ve bilişim teknolojileri öğretmen adayları üzerinde yaptığı çalışmada, bilişim teknolojileri öğretmen adaylarının 

öz yeterlik algılarındaki anlamlı farkı tespit etmiştir. 

Öğrencilerin öz yeterlik algılarını olumlu yönde etkileyen bir unsur rekabet olabilir. Örneğin Bicen ve Kocakoyun 

(2018) gerçekleştirdikleri bir çalışmada, oyunlaştırmadaki iş birliği ve rekabetin öğrenenleri pozitif yönde 

etkilediğini bildirmiştir. Ayrıca, öğrenenlerin geçmiş deneyimleri de etkili olabilmektedir. Mazman ve Altun 

(2013), bilgisayar öğretmenliği öğrencilerinden oluşan 64 katılımcı üzerinde yaptıkları çalışmada, öncesinde 

programlama dersi almamış olan katılımcılarda öz yeterlik algılarındaki artışın daha belirgin olduğunu 

gözlemlemişlerdir.   

Alanyazında elde edilen olumlu sonuçların yanı sıra, oyunlaştırmanın her zaman öz yeterlik algıları üzerinde kayda 

değer etki oluşturmadığını ortaya koyan araştırmalar da bulunmaktadır. Örneğin, Ortiz ve diğerleri (2017), 

mühendislik öğrencilerinin temel programlama kursunda oyunlaştırmanın öz yeterlik algıları üzerinde önemli bir 

etkisi olmadığını belirtmişlerdir. Yine Eray (2022) tarafından yapılan bir çalışmada 8. sınıf öğrencilerine yönelik 

matematik dersinde uygulanan oyunlaştırma tabanlı etkinliklerin de öz yeterlik algıları üzerinde kayda değer bir 

etki ortaya koymadığı görülmüştür. 

Yüz yüze Görüşme Verilerinin Değerlendirilmesi 

Genel olarak değerlendirildiğinde, deney grubundaki öğrencilerin büyük çoğunluğu (%46,7), oyunlaştırılmış e-

öğrenme destekli öğretim süreci hakkında olumlu görüş bildirmiştir. Öğrenciler, bu durumu oyunlaştırılmış e-

öğrenme desteğinin derse eğlence katması ve dersin daha kolay ve kalıcı bir şekilde anlaşılmasına yardımcı 

olmasıyla açıklamaktadır. Araştırma sonuçlarına göre, öğrencilerin yaklaşık yarısı (%46,7) oyunlaştırmada 

kullanılan puanlama sisteminin değiştirilmesi gerektiğini belirtmiştir. Bu durumun sebebi olarak, duyuru/katıl 

puanının gözden kaçması veya unutulması ifade edilmiştir. Öğrenciler, bu puanların video, test gibi alanlara 

aktarılmasını önermiştir. 

Ayrıca, Öğrenciler, etkinlik sırasında haftalık duyuruları okumayı unuttuklarını belirtmiştir. Mevcut oyunlaştırma 

senaryosunda, öğrenciler kendilerine verilen süre içinde görevlerini tamamlamakta, araştırmacı süre sonunda 
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raporları alarak değerlendirme yapmakta ve puanlama sonrasında oyunlaştırma bileşenlerine göre kazananları 

belirlemektedir. Ancak, öğrencilerin kazandıkları puanları görebilmeleri için araştırmacının değerlendirmesini 

tamamlamasını ve sonuçları ilan etmesini beklemeleri gerekmektedir. Bu durumun, değerlendirme sürecinin anlık 

ve senkronize bir şekilde yazılım tarafından gerçekleştirilmesi durumunda ortadan kalkacağı düşünülmektedir. 

Böyle bir uygulama, aynı zamanda öğrencilere hızlı geri bildirim sağlanmasını da mümkün kılacaktır. Bahsedilen 

anlık değerlendirme özelliğinin, EBA yazılımının mevcut oyunlaştırma kurgusunda yer aldığı görülmektedir. 

Benzer şekilde, öğretmenlerin ders ya da konu bazında oluşturacakları oyunlaştırma senaryolarında; puanlama, 

rozet kazanımı ve haftalık liderlik tahtası belirleme gibi özelliklerin sunulmasının, bu tür sorunlara etkili çözümler 

sağlayabileceği değerlendirilmektedir. 

Öğrencilere, oyunlaştırma sürecinde en çok ilgilerini çeken öğe hakkında sorulduğunda, yarısı (%46,7) "rozet" 

cevabını vermiştir. Literatüre bakıldığında ise Özgür, Çuhadar ve Akgün (2018) tarafından yapılan bir çalışmada, 

2008-2017 yılları arasındaki ulusal ve uluslararası çalışmaların taraması sonucunda öğrencilerin en çok puan 

bileşenini öne çıkardıkları tespit edilmiştir. Öğrencilerin rozetleri seçme sebepleri arasında yarısı (%50,0), 

rozetlerin ilgi çekici olduğunu belirtmiştir. Araştırma sürecinde, puana ve etkinlik katılım durumuna göre verilen 

rozetlerin öğrencileri rozet kazanmaya teşvik edip etmediği sorusuna ise öğrencilerin büyük çoğunluğu (%80,0) 

"Evet" yanıtını vermiştir. Literatürde, Çelik, Yıldırım, Kaban ve Yıldırım (2017) tarafından yapılan bir çalışmada 

dijital rozetlerin öğrencilerin hem motivasyonlarını hem de derse katılımlarını artırdığı tespit edilmiştir. 

Öğrencilerin haftalık liderlik tahtasının motivasyon ilişkisine dair cevaplarına bakıldığında, büyük çoğunluğunun 

(%93,3) liderlik tahtasının onları motive ettiğini belirttiği gözlemlenmiştir. Bu veriler, Bayrak (2023) tarafından 

yapılan çalışmanın bulgularıyla örtüşmektedir. Bu çalışmada da benzer şekilde oyunlaştırılmış e-öğrenme 

desteğinin etkileri incelenmiş ve deney grubu üzerinde motivasyon açısından istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

elde edilmiştir. Araştırmada öğrencilerin dersi oyunlaştırarak işlemelerinin derse katılımlarına etkisi büyük 

çoğunlukla (%73,3) olumlu bulunmuştur.  Tunga (2016) ile Sarı ve Altun (2016) tarafından yapılan çalışmalar da 

benzer sonuçlar verdiği gözlemlenmiştir. 

Öğrenciler, zorlandıkları konulara oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli öğrenim sürecinin yüksek oranda (%80,0) 

olumlu katkı sağladığını belirtmişlerdir. Katılımcılar, oyunlaştırmanın dersi daha iyi anlamalarına yardımcı olduğu 

ve çalışma isteklerini artırdığı görüşündedir. Araştırmaya katılan öğrencilerin büyük çoğunluğu (%86,7) diğer 

derslerin de oyunlaştırılmış e-öğrenme destekli olmasını tercih ettiklerini ifade etmişlerdir. Bu öğrencilerin yarısı 

(%50,0) fen dersini tercih etmiştir. Öğrenciler, genel olarak (%93,3) EBA’nın ders bazında oyunlaştırılmasının 

olumlu olduğunu ve bu şekilde sistemin güncellenmesini önermişlerdir. Aksoy (2022) tarafından EBA’da 

kullanılan oyunlaştırma bileşenleri üzerine yapılan bir çalışmada, bu sonucun desteklendiği gözlemlenmiştir. 

Sonuç 

Programlamaya yönelik öz yeterlik algılarını geliştirmede oyunlaştırmanın, olumlu bir etkiye sahip etkili bir araç 

olduğu görülmüştür. Doğası gereği soyut kavramlar içeren programlama öğretiminde karşılaşılan öz yeterlik 

sorunlarına, oyunlaştırma yoluyla etkili çözümler sunulabileceği düşünülmektedir. Bununla birlikte, 

oyunlaştırmanın tutum ve derse katılım gibi etkilerinin öğrenme ortamı, konu ve bilişsel düzey gibi faktörlere bağlı 

olarak tutarsızlık gösterebildiği ve öğrenci ilgisine göre değişken sonuçlar üretebildiği literatürde vurgulanmıştır. 
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Sonuç olarak, öğretim sürecinde oyunlaştırma kurgusunun, öğretmen, öğrenci, eğitim ortamı ve dersin özellikleri 

dikkate alınarak titizlikle tasarlanmasının ve gerektiğinde süreç içerisinde çeşitlendirilmesinin önemi ortaya 

konulmuştur. Ayrıca, oyunlaştırma uygulamalarında değerlendirme süreçlerinin anlık yapılması gerektiği 

önerilmektedir. Türk Milli Eğitim sisteminde temel bir e-öğrenme aracı olarak değerlendirilen EBA (Eğitim 

Bilişim Ağı), kullanım kolaylığı, erişilebilirlik, hız ve farklı eğitim materyallerini barındırması gibi özellikleriyle 

öne çıkmaktadır. EBA’nın, öğretmenlere ders bazında oyunlaştırma imkânı sunması ve anlık değerlendirme 

yapabilmesi, rozet ve madalya gibi oyunlaştırma bileşenlerini eş zamanlı olarak belirleyerek öğrencilerin ödev 

yapma alışkanlıklarını geliştirebileceği, ders takibini kolaylaştırabileceği ve motivasyonlarını artırabileceği ifade 

edilmektedir.  
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