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OZET

Oyunlastirmanin temeli oyundan gelmektedir ve oyunlastirmada oyunun unsurlarimin 6n plana c¢iktig1
goriilmektedir. Egitimcilerin 6grencilerin kazanimlara ulasmasinda kullandiklar1 oyunlar, artik egitimin
vazgecilmez bir parcast olmaya baslamistir. Bu caligmada oyunlastirma teknigi hakkinda fen bilimleri
Ogretmenlerinin ve ortaokul &grencilerinin goriiglerinin alinmasi amaglanmistir. Arastirmanin yontemi nitel
arastirma yontemlerinden biitlinciil tekli durum desenidir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Konya ilinde gérev yapan
bes fen bilimleri dgretmeni ve farkli devlet okullarinda 6grenim gdren on ortaokul &grencisi olusturmaktadir.
Arastirmada kolay ulagilabilir durum 6rneklemesinden yararlanilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan gelistirilmis yar1 yapilandirilmis goriisme formundan yararlanmilmigtir. Nitel analiz yontemlerinden
icerik analizinin kullanildig1 arastirmada, 6gretmenlerle gerceklestirilen goriismeler sonucunda “oyunlastirmanin
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dgretim siirecine etkisi, uygulanmasi ve gelecegi” olmak iizere ii¢ tema belirlenmistir. Ogrencilerle gerceklestirilen
goriismeler sonucunda “oyunlastirmanin etkisi ve 6grenci farkindalig1” olmak iizere iki tema belirlenmistir. Elde
edilen bulgular degerlendirildiginde, 6gretmenlerin oyunlastirmanin éneminin farkinda olduklar1 goriilmektedir.
Oyunlastirmanin 6gretim siirecine etkilerinin olumlu oldugunu, bunun yan sira sinirlhiliklarinin da bulundugunu
ifade etmislerdir. Ogrencilerle gerceklestirilen goriismelerde, oyunlastirmanin dgrencilerin duygulari, davramslar

ve 0gretim siirecine etkilerine iligkin sonuglara ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Fen bilimleri 6gretimi, Oyunlastirma, Ogretmen gériisleri, Ogrenci gériisleri, Nitel arastirma
yontemi.

SCIENCE TEACHERS' AND MIDDLE SCHOOL STUDENTS' OPINIONS ABOUT
GAMIFICATION TECHNIQUE

ABSTRACT

The basis of gamification is connected with the game and it is seen that the elements of the game come into
prominence in gamification. The games that educators use to help students achieve the learning outcomes have
become a necessary part of education. In this study, it is aimed to get the opinions of science teachers and middle
school students about the gamification technique. The method of the research is holistic single state pattern, it is
one of the qualitative research methods. The study group of the research consists of five science teachers working
in Konya and ten middle school students studying in different public schools. Convenience sampling is used in the
research. The semi-structured interview form developed by the researchers is used as the data collection tool. In
the study in which content analysis method, one of the qualitative analysis methods, is used, three themes are
specified as “the effect, application and future of gamification on the teaching process” as a result of interviews
with teachers. As a result of the interviews with the students, two themes are specified as "the effect of gamification
and student awareness". When the findings are evaluated, it is seen that teachers are aware of the importance of
gamification. They stated the positive effects of gamification on the teaching as well as its limitations. In the
interviews with the students, it get results related with the effects of gamification on students' emotions, behaviors
and teaching process.

Keywords: Science education, Gamification, Teachers' opinions, Students’ opinions, Qualitative research method.
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GIRIS
Insanoglunun tarihi kadar eski olan tek sey: “Oyun”
Johan Huizinga

Bireyler, insanligin varolusundan bugiine kadar giizel vakit gecirmek ve eglenmek i¢in
birtakim arayislar i¢ginde olmustur (Hebebci ve Usta, 2018). Bu arayislardan ¢ikan sonuglardan
birisi de oyunlardir. Oyun insanin oldugu her yerde birey ve toplum olma siireclerinde
icgiidiisel, ritiiel veya sadece yasamsal pratiklerin gerceklestirilebilmesi i¢in etkili eylemlerin
biitiinlidiir. Bu 6zellikleri nedeniyle insan yasaminin bir pargasi: olmustur (Sezgin, Bozkurt,
Yilmaz ve Linden, 2018). Oyun c¢ocugun isidir fakat oyun sadece ¢ocuk i¢in bir etkinlik
degildir. Herkes, yas sinirlamasi getirmeksizin, her yasta oyun oynar. Sezgin ve Yiizer’e (2017)
gore oyun, birgok 6zelligi icinde barindiran karmasik ve goézlenebilen olgular biitiiniidiir. Oyun
icerisinde bir¢ok 6zelligi tasimaktadir. Bu nedenle oyunun insan hayatinda her alana taginmasi
kacinilmaz olmustur.

Ovyun, bir eglence aract olmasinin yaninda egitim ve 6gretim i¢in de bir yontem 6zelligi
tagtyabilmektedir (Yildirim, 2018). Bu yontemler teknolojinin gelismesiyle farklilasmis ve
O6grenmenin kolay ve kalicit olmasi i¢in derse karst motivasyonu ylikseltmek i¢in, 6grenme
ortamlarindan zevk almalar1 i¢in yeniden sekillenmistir (Kunduracioglu, 2018; Sari, 2011).
Bruckman’a (1999) gore eglence ve egitimin birlikteligi ancak oyunlar sayesinde
gerceklesmektedir. Ciinkii, oyunlarda oyuncular1 kendine baglayan eglence, dogal deneyim,
motivasyon, etkilesim vb. unsurlar bulunmakta ve etkisini fazlaca gostermektedir (Sezgin vd.,
2018). Egitimcilerin, 6grencilerin kazanimlara ulagmasinda kullandiklar1 oyunlar da artik
egitimin vazgecilmez bir parcasi olmaya baglamistir.

Teknolojinin gelismesiyle degisen ihtiyaclar ve aligkanliklar, egitim alaninda yeni
yaklagimlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Yildirim, 2016). Gelisen teknolojiye paralel
olarak bilgisayarlar da gelismis ve bilgisayar oyunlarina olan ilgi artmistir. Bu sebeple egitim
ortamlarina bilgisayar oyunlar1 da eklenmis ve oyunlarin egitim amagl kullanimi giindeme
gelmistir (Kunduracioglu, 2018). Boylece literatiirde egitsel dijital oyun kavrami dogmustur.
Egitsel dijital oyunlar 6grenme ortamlarini eglenceli hale getirdigi, 6grencilerin oyun siirecinde
karsilagtiklar1 problemler karsisinda bunlari ¢ozmeye calistiklar1 ve yaparak yasayarak
ogrendikleri bir ortam olusturmaktadir. (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Kirriemuir ve McFarlane,

2004). Ayrica 6grencilerin diisiinme ve muhakeme becerilerinin gelismesine, sosyal iletisim,
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diistinme ve teknoloji kavramlarini bir arada 6grenmelerine katki sagladig: ifade edilmektedir
(Shaffer, Squire, Halverson ve Gee 2005; Turan-Giintepe ve Donmez-Usta, 2017).

Fen 6gretiminde gergeklestirilen oyunlagtirma ile ilgili ¢alismalar incelendiginde, dijital
oyunlastirma iizerinde yogunlasildig1 sdylenebilir (Akbuga, 2018; Akkemik, 2018; Bozkurt,
2014; Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Bozkurtlar ve Samur, 2017; Fis-Ertimit, 2016; Hebebci
ve Usta, 2018; Karayilan, Cakmak ve Giizel, 2019; Prensky, 2001; Sezgin vd., 2018; Sahin ve
Samur, 2017). Egitimle ilgisi olmayan fakat bu ortama tagiyabilecegimiz ve i¢erisinde oyun ve
benzeri unsurlar1 i¢inde bulunduran oyunlastirma (gamification) kavraminin bilinmesi
gerekmektedir (Fis-Eriimit, 2016; Karatas, 2014).

Oyunlastirma kavranmi “game” kelimesinden gelmektedir ve ingilizce’de “gamification”
olarak adlandirilmaktadir. Marczewski (2013), oyunlastirma kavraminin uzun zamandir
giindemde olmasma ragmen ilk kez 2002’de Nick Pelling tarafindan dile getirildigini
belirtmistir. Oyunlastirmanin dokiimanlarda yer bulmasi 2008 yilina, pazarlama, ticaret, saglik
ve reklam gibi alanlarda popiilerlesmesi 2010 yilimin ikinci yarisina denk gelmektedir.
Oyunlagtirma, egitim alaninda ise 2013 yilinda ilgi gérmeye baslamistir (Deterding, Khaled,
Nacke ve Dixon, 2011; Fis-Eriimit, 2016). Sahin ve Samur (2017) oyunlastirmay1 davranis
kuramlarinin sinirlarini belirledigi tasarimlarla, oyun elementlerinin oyun olmayan ortamlarda,
hedeflenen davranislarin motive edilmesi i¢in kullanilmasi olarak tanimlamistir. Deterding vd.
(2011) oyunlastirmayi, “oyun tasarim Ogelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi
seklindedir” olarak tanimlamaktadir. “Oyunlagtirmadaki ama¢ oyundaki gibi yeni bir diinya
yaratip kisiyi oraya gotiirmek degil, oyundaki 6geleri gergek diinyaya tasiyarak, benzer hisleri
gercekligi terk etmeden yakalayabilmektir” (Kocadere ve Samur, 2016, s. 401).
Oyunlagtirmanin temeli oyundan gelmektedir ve oyun unsurlarini 6n plana c¢ikarttig
gorilmektedir. Oyunlastirma, oyunsal diisiinmeyi igermekte ve tiim oyun elementlerini 6grenci
motivasyonlarmi arttirmak ve siirece dahil etmek i¢in kullanmaktadir.

Ogrenmeye yonelik olan ve sinifta belirli bir ama¢ dogrultusunda kullanilan oyunlar
egitsel oyun olarak tanimlanmaktadir (Toraman, Celik ve Cakmak, 2018). Egitsel oyunlar
linitenin basinda; 6grenmeye motive etme ya da 0grenme konusuna iliskin 6n becerileri
kazandirma amagls, iinite siireci i¢inde; 6grenme hedefini gergeklestirme amacl ya da tinitenin
sonunda degerlendirme ve pekistirme amaclh kullanilabilmektedir (Bayat, Kilicaslan ve
Sentiirk, 2014). Bir egitsel oyun gelistirmek oyunlastirma yapmak anlaminda degildir.
Oyunlastirma i¢in, ilgili oyun i¢inde tiim oyun elementlerinin konu alanina uygun sekilde

yapilandirilmasi, siirece dahil edilmesi gerekmektedir. Ayrica oyunlastirmanin yapilacagi konu
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alantyla siire¢ arasinda anlamli bir baglantinin olmasi1 gerekmektedir (Dicheva, Dichev, Agre
ve Angelova, 2015). Oyun elementleri, oyunlastirmanin temel oyun unsurlarindandir.
Bunchball (2010) oyun elementlerini, oyun mekanikleri ve dinamikleri olarak gruplandirmastir.

Bu arastirmada Bunchball’in (2010) gruplandirilmasi temel alinmistir.

Oyun Mekanikleri

Fig-Eriimit (2016) oyun mekaniklerini “bir etkinligi oyun yapan aktiviteler, davranislar
ve kontrol mekanizmalar1” olarak tanimlamistir. Werbach (2016) oyunlastirmay1 veya oyun
tasarimini alet kutusu olarak nitelendirmektedir (akt. Sezgin vd., 2018). Puanlar, ddiiller, sosyal
alanlar, sanal esyalar, takimlar, avatarlar, seviyeler, liderlik cetveli, rozetler, meydan okuma
etkinligi, istek ve sans gibi O6geler en bilinen oyun mekanikleri olarak goriilse de, bir oyun
meydana getirebilecek tlim yapisal bilesenler oyun mekanikleri olarak ifade edilebilir (Sezgin

vd., 2018).

Oyun Dinamikleri

Fig-Eriimit (2016) “oyun mekaniklerinin yaratti§i motivasyon, iletisim ve istek
duygularini da oyun dinamikleri” olarak tanimlamaktadir. Oyunlagtirma dinamikleri hemen
hemen her tiirlii oyunda yer alan ve oyunlastirma tasarimini olusturan temel prensiplerdendir
(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Geribildirim ve destek, sinirlamalar, ilerleme, iliskiler,

anlatici aligveris, is birligi, kurtarma vb. bilinen oyun dinamikleri arasinda yer alir (Sezgin vd.,
2018).

Oyun Dinamikleri
Odiil Durum  Basarn1  Kendini Rekabet Ozveri
ifade etme
Puan o ‘ ‘ . .
Seviye
3 y & o o
= Miicadele/gorev/ ® @ ®
S
% Kupa/madalya o @ <
= .
5 Sanal Hediye @ @ (<) (@) @
s Lider Tahtas: @ O o )
Armagan/bagis ) @ @ o

*Not: Sekilde en yaygin kullanilan oyun mekaniklerine karsilik gelen oyun dinamikleri yesil renkte ifade
edilmistir.

Sekil 1: Oyun Mekanikleri ve Dinamikleri (Bunchball, 2010)
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Oyunlastirma oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri unsurlarini i¢inde barindiran bir
kavram olarak ele alinmakta ve egitim alaninda da kullanildig1 takdirde olumlu etkilere yol
acabilmektedir. Egitimde oyunlagtirmay1 kullanmanin 6nemi; 6grenme siiresini hizlandirmasi,
karmasik konularin 6grenilmesinde yardimci olmasi, motivasyonu arttirmasi ve derse
odaklanmay1 saglamasi, 6grenme siirecini ve dersi daha ilgi ¢ekici kilmasi, igsellestirerek
O0grenmeyi saglamasi, eglenerek ogrenmeleri gerceklestirmesi, anlamli ve derin dgrenmeyi
saglamasi, 0grenenin yol aldig1 aktif katilim1 saglayan bir ortam olusturmasi, adanmislik ve
stirdiiriilebilir davraniglarin devamliligini saglamasi, 6grenmeye tesvik etmesi, problem ¢ézme,
iletisim kurma becerilerini gelistirmesi olarak belirtilmistir (Fig-Ertimit, 2016; Giiler, 2015;

Kocadere ve Samur, 2016, Sezgin vd., 2018; Yildirim, 2018).

Arastirmanin Onemi

Gelisen teknoloji ile egitim sistemindeki degisim kaginilmaz olmustur. Bu durum goz
online alindiginda geleneksel egitim sisteminden yapilandirmaci egitim sistemine gegis
baslamustir. Ogrencilerin merkezde oldugu egitim sisteminde, arastiran sorgulayan bireylerin
yetismesi amaglanmaktadir. Oyunlastirmanin bu hedeflerin kazanilmasinda katkisinin olacagi
diisiiniilmektedir. Son yillarda egitimle ilgili yapilan oyunlastirma ¢alismalarina bakildiginda
bireyi istenen davranislari gerceklestirmeye tesvik etmek, ders basarisini arttirmak, bireyin
motivasyonunu artirmak ve ortama bagliligin1 saglamak amaciyla kullanildig1 goriilmektedir
(Akbaba, 2006; Akkemik, 2018; Bozkurtlar ve Samur, 2017; Deterding vd., 2011; Erdogdu ve
Karatas, 2016; Fis-Erlimit, 2016; Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Karayilan vd., 2019; Mert
ve Samur, 2018; Roper ve Vecera, 2016; Sezgin vd., 2018; Sahin ve Samur, 2017; Tiirkmen,
2017; Yapict ve Karakoyun, 2017; Yildirim, 2016; Yildirim, 2018). Oyunlagtirma ile ilgili
yapilan ¢alismalarda deneysel arastirmalarin daha siklikla kullanildig: sdylenebilir (Ozgiir,
Cuhadar ve Akgiin, 2018). Calismalar goz Oniine alindiginda, okullarda oyunlastirma
uygulamalarinin kullanilmasi i¢in 6gretmenlerin ve 6grencilerin bu konudaki farkindaliklarinin
belirlendigi nitel bir ¢alismanin énemli olacag: diisiiniilmistiir. Calismada, oyunlastirma ile
ilgili hem 6grencilerin hem de 6gretmenlerin oyun ve oyunlastirma hakkinda farkindaliklarini

ve diistincelerini belirlemek amaglanmustir.

Arastirmanin Amaci
Bu calismanin amaci, fen bilimleri dersinde oyunlastirma teknigi hakkinda 6gretmen ve
Ogrenci goriislerini belirlemektir. Birinci agamada 6gretmen goriisleri alinarak 6gretmenlerin

oyunlastirma teknigi hakkinda bilgi diizeylerinin ve diisiincelerinin belirlenmesi, dikkat ettigi
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yaklasimlarin 6grenilmesi, oyunlastirmanin 6gretim siirecine katkilar1 ve gelecegi hakkinda
goriislerinin alinmas1 amaclanmstir. Ikinci asamada ise, 6grencilerin oyunlastirilmis derse
dikkat etme yaklagimlarini, 6grencilerin derslerde hangi oyun unsurlarini sevdiklerini ve oyunla

islenen derslerde olusan duygu ve diislincelerini belirlemek amaglanmistir.

Arastirma Sorulari
Fen bilimleri dersinde oyunlagtirma tekniginin kullanilmasina yonelik 6gretmen ve dgrenci
gorlsleri nelerdir? Bu arastirma sorusuna bagli olarak asagidaki sorulara cevap aranmak

istenmektedir.

Oyunlastirilmis Fen Bilimleri dersi baglaminda;

1. Ogretmenlerin oyunlastirma ile ilgili bilgi diizeyleri ve diisiinceleri nelerdir?
2. Ogretmenlerin oyunlastirmadaki dikkat ettigi yaklasimlar nelerdir?

3. Oyunlastirmanin 6gretim siirecine etkisi nedir?

4. Opyunlastirmanin gelecegi hakkinda 6gretmenlerin disiinceleri nelerdir?

5. Oyunlastirma 6grencilerin ders i¢i motivasyonlarini nasil etkilemektedir?

6. Oyunlastirma 6grencilerin duygu ve davranislarini nasil etkilemektedir?

7. Ogrencilerin oyunlastirma yontemi hakkinda farkindaliklar1 nelerdir?
YONTEM
Arastirma Modeli

Ogretmen ve dgrencilerin egitim ortamlarinda oyunlastirma teknigi hakkindaki goriislerini
ortaya ¢cikarmay1 amaglayan bu arastirma nitel arastirma yontemi temelinde gergeklestirilmistir.
Nitel aragtirmay: “gdzlem, goriigme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin
kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergek¢i ve biitiinciil bir bigimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma” olarak tanimlamak miimkiindiir
(Yildirim ve Simsek, 2013). Yin (1984), durum ¢alismasini “giincel bir olguyu kendi ger¢cek
yasam cercevesi icinde calisan, olgu ve i¢inde bulundugu igerik arasindaki sinirlarin kesin
hatlartyla belirgin olmadigi ve birden fazla kanmit veya veri kaynaginin mevcut oldugu
durumlarda kullanilan gérgiil bir arastirma yontemi” olarak tanimlamistir (Yildirim ve Simsek,
2013). Arastirma problemine uygun olarak belirlenen oyunlastirma olgusunun derinlemesine

incelenmesi bakimindan “Biitiinciil Tekli Durum Deseni” segilmistir.
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Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Konya ilinde devlet okullarinda bes ila on yil arasinda gorev
yapan dordii kadin biri erkek olmak iizere toplam bes fen bilimleri 6gretmeni ve farkli devlet
okullarinda 6grenim goren sekizi erkek, ikisi kiz toplam on ortaokul 6grencisi olusturmaktadir.
Bu aragtirmanin 6rneklem se¢iminde amacli 6rneklem yontemlerinden kolay ulasilabilir durum
orneklemesinden yararlanilmistir. Bu yontemde zaman, para, konum gibi kosullara bagli olarak
uygunluk durumuna gore Orneklem belirlenmektedir (Canbazoglu-Bilici, 2019). Calismada

konuma bagli olarak 6rnekleme yontemi belirlenmistir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmis 6gretmen ve Ogrenci goriisme formu kullanilmistir. Yar1 yapilandiriimig
gorisme formu arastirmacilarin hazirlamis oldugu sorular1 igermektedir. Yapilandirilmig
goriismelerde amag, verinin hizli kodlanarak analizine, 6l¢tim kolayligina; goriisiilen bireylerin
verdikleri bilgiler arasindaki paralelligi ve farklilig1 saptayarak boylece arastirmanin kapsaml
karsilastirilmasina imkan saglamaktadir (Hebebci ve Usta 2018; Yildirim ve Simsek, 2013).
Aragtirmada goriisme sorularinin hazirlanmasi i¢in ilk olarak kapsamli bir literatiir taramasi
yapilmistir. Gorligme sorulart hazirlanirken aragtirma konusu ile ilgili tezlerdeki goriisme
sorular1 incelenerek fikir alinmis ve goriisme sorulart hazirlanmstir. I¢ gegerligin saglanmasi
amaciyla goriisme formunda yer alan sorular, fen bilimleri e8itimi dalinda goérev yapan iki
Ogretim iiyesi ve bir fen bilimleri 6gretmeni tarafindan incelenmistir. Uzman goriislerinden elde
edilen geribildirimler dogrultusunda yar1 yapilandirilmis goriisme sorularina son sekli
verilmistir. Ogretmen goriisme formu bes ana sorudan ve yedi alt sorudan olusmaktadir.
Ogrenci goriisme formu sekiz ana sorudan ve bes alt sorudan olusmaktadir. Goniillii olarak
gorismeye katilim saglanmistir. Goriisme Oncesinde katilimcilara verilerin sadece bilimsel
amacl olarak kullanilacagi, paylasilmayacagi ve isimlerin gizli tutulacag: bilgisi verilmistir.
Goriismeler ses kayit cihazi ile kaydedilmis ve sonrasinda yaziya dokiilmiistiir. Gorlismeler

yaklasik 15-30 dakika arasinda stirmiistiir.

Veri Analizi

Arastirma kapsaminda katilimcilardan elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesi i¢in nitel veri
analiz yontemlerinden icerik analizi secilmistir. i¢erik analizinde toplanan verilerin &nce
kavramsallastirilmasi, daha sonra da karsilagtirmalar yaparak ortaya ¢ikan kavramlara gore

mantikli bir bicimde diizenlenmesi ve buna gore kavrami agiklayan temalarin saptanmasi
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gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Arastirmada goriismelerden elde edilen veriler
dinlenerek yaziya dokiilmiistiir. Ardindan kontrol etmek amaciyla tekrar karsilastirilmistir.
Sonrasinda kodlama anahtar1 olusturulmustur. Kodlamalar katilimcilarin belirtilen kodu
tekrarlama sikligina dikkat edilerek, gecici tema isimleri altinda toplanmistir. Temalarin,
kodlar1 en iyi yansitacak sekilde se¢ilmesine dnem gosterilmistir. Belirlenen kodlar alanda
uzman baska bir aragtirmaci tarafindan da kodlanmais ve her iki kodlama da gézden gegirilmistir.
Karsilastirma neticesinde kodlarin %87 oraninda uyumlu oldugu belirlenmistir (Miles ve
Huberman, 1994). Uyumsuz veriler lizerinde anlagmaya varilincaya kadar tartisilmis ve
kodlanan ifadeler alanda uzman arastirmaci ile birlikte benzerlik ve farkliliklarina gére son
halini almistir. Dogrudan alintilarda katilimeilarin gergek isimleri kullanilmamis; 6grenciler
“0”; dgretmenler “T” harfleri ile belirtilmistir. Cinsiyetlerini belirtmek icin erkek “E”, kadin

“K” harfleri kullanilmaistir.

BULGULAR
Arastirmadan igerik analizi yoluyla elde edilen bulgular, iki boyutta incelenmistir. Birinci
boyutta 6gretmenlerle gerceklestirilen goriismelerden elde edilen bulgular, ikinci boyutunda ise

Ogrencilerle gerceklestirilen goriismelerden elde edilen bulgular yer almaktadir.

Ogretmenlerle Gerceklestirilen Goriismelerden Elde Edilen Bulgular
Ogretmenlere 7 soru sorulmustur. Ogretmenlerin goriisme verilerinin analizi sonucunda

elde edilen tema, alt tema ve kodlar Tablo 2’de belirtilmektedir.
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Tablo 2. Ogretmen Goriismelerinin Analizi Sonucunda Elde Edilen Temalar, Alt Temalar ve Kodlar

Tema Alt temalar Kodlar Frekans
Olumlu yonleri Icsellestirme 2/5
Yaparak yasayarak 6grenme 3/5
Kalic1 6grenme 5/5
Aktif katilim 5/5
Akran 6grenimi 2/5
Olumlu arkadaglik iligkileri 2/5
Zevk alma, motive olma ve sevme 5/5
T Sevinme ve mutlu olma 5/5
Ogretim Siirecine -
Etki Heyecanlanma ve neseli olma 5/5
Sinirliliklar: Rekabet ve kavga 4/5
Diizeni ve disiplini koruyamama 1/5
Amag ve hedefe yaklagamama 2/5
Zaman kaybi 5/5
Asir1 yorulma 5/5
Arag gereg eksikligi 5/5
Zaman 5/5
Sinif mevcudu sikintisi 5/5
Oyun Mekanikleri Odiil 3/5
Puan 5/5
Rozet 4/5
Gururlandirict dgeler 2/5
Oyun Dinamikleri Geri bildirim ve destek 5/5
Is birligi 5/5
Iliskiler 2/5
Kullanma Bigimi- Derinlestirme agsamasinda 2/5
Stilleri Degerlendirme asamasinda 4/5
Gruplar halinde 5/5
Bilgi yarigmalari 3/5
Uygulama EBA etkinlikleri 4/5
Fen okulu etkinlikleri 3/5
Ogretmenin hazirladig etkinlikler 3/5
Drama teknigi 3/5
Kutu ve kart oyunlar (fenga, istop, fenopoly) 3/5
Soyut kavramlar1 somutlagtirma 3/5
Konular Her konu ve iinitede 3/5
Fizik konularinda 2/5
Gezegenler konusunda 3/5
Maddenin yapis1 konusunda 3/5
Elementler konusunda 2/5
Gelisimi Ogretmenlerin bireysel cabasi olarak kalmasi 1/5
Unite ve konulara uyumlu 4/5
Kart/kutu oyunlar1 kurslarinin fen bilimleri dersi ile
<. . . . 2/5
Gelecegi birlestirilmesi
Geng dgretmenlerin kullandig: bir teknik 1/5
Yaygmlastirilmasi Oyunlastirma dersi agilmasi 1/5
Okullarda fen alanlarinin kurulmasi 1/5

Ogretmenlerle goriismelerden elde edilen bulgular; “oyunlastirmanin dgretim siirecine
etkisi, uygulanmasi ve gelecegi” temalar1 olmak iizere ii¢c tema altinda toplanmaktadir. Ogretim
stirecine etki temasi, “olumlu yonleri ve sinirliliklar’” olmak tizere iki alt temada; uygulama

temasi, “oyun mekanikleri, oyun dinamikleri, kullanim bigimi-stilleri ve konular” olmak iizere

145

Anadolu Odretmen Dergisi www.anadoluogretmendergisi.com



Kiligel, D. & Ertas Kilig, H. (2021). Fen bilimleri 6gretmenlerinin ve ortaokul ogrencilerinin oyunlastirma teknigi
hakkindaki goriisleri, Anadolu Ogretmen Dergisi, 5(1), 137-159. DOI: 10.35346/a0d.767375

dort alt temada; oyunlastirmanin gelecegi temasi ise, “gelisimi ve yayginlastiriimas1” olmak

tizere iki alt temada toplanmustir.

Ogretim siirecine etki temasi

Ogretim siirecine etki temas1 altinda oyunlastirmanin “olumlu yonleri” ve “sinirliliklarr”
alt temalar1 belirlenmistir. Bu temalara “oyunlastirma yonteminin 6gretim siirecine ne tiir etkisi
vardir? Aciklayiniz? Oyunlastirma yonteminin 6grenme siirecine kattigr olumlu ve olumsuz
yonler nelerdir? Ag¢iklaymiz? Ogrenciler iizerindeki etkileri nelerdir? Ogretmenler iizerindeki
etkileri nelerdir?” sorularina verilen yanitlarin analizi sonucunda ulasilmistir. Bu kapsamda
Ogretim siirecine etkisi temast olumlu yonleri alt temasi altinda altinda dokuz farkli kod
belirlenmistir. Olumlu yonleri ile ilgili olarak; i¢sellestirme, yaparak yasayarak 6grenme, kalic
o0grenme, aktif katilim, akran 6grenimi kodlarma ait 6rnek ifadeler asagida yer almaktadir:

T1(E) “.......... aktif katilimcilarin belirlenmesine ... akran dayanismasina bakryorum. Aslinda
akrandan bilgi aligverisi saglanyyor....... Ben o yiizden is birligi icinde ¢alismalarindan
yanayim.

T2 (K) “.... 6grenciler ilk olarak 6grenciler tabi ki derse motive oluyor, daha sonrasinda fen
dersine ilgileri artiyor...... .... Aktif 6grenme gerceklesiyor. Bu yiizden de somutlastirmada
kullanilarak daha verimli, kalict dersler meydana geliyor.”

T4 (K) “............. hepsini mutlaka dersin icine sokarim ve hepsine mutlaka bir gérev veririm.
Swnifta konusmayan katilmayan kalmaz. Hani hepsi bunu yagasin, hepsi tamamen igsellestirsin
isterim............ Hayatimiza uyguluyoruz ama sebebini anladiklarinda bunu daha iyi
i¢sellestiriyorlar ve hi¢ unutmuyorlar... ... .. ..... daha ¢ok yaparak yasayarak 6grenme on plana
¢tkiyor. Bunlarin bir sekilde oyunu iginde kullanilarak artacagin diisiiniiyorum ben.....

Gergeklestirilen goriismelerde oyunlagtirma tekniginin 6grenciler {izerindeki etkisini
gozlemlerine dayanarak ifade ettikleri goriilmektedir. “Oyunlastirma yonteminin Ogrenciler
lizerine ne tiir etkisi vardir?” sorusuna verilen yanitlarin analizi sonucunda olumlu yonleri alt
temast altinda zevk alma, motive olma, sevme, sevinme, mutlu olma, heyecanlanma, neseli
olma kodlar1 belirlenmekle birlikte sinirliliklar: alt temasi altinda rekabet ve kavga kodlar1 da

belirlenmistir. Ornek ifadeler asagida yer almaktadir:

T1 (E) “Yani olumlu ilgi ve motivasyonu artirdigi asikar.”

T3 (K) “Kazanan grup hep birlikte sevinebiliyorken, kaybeden grup birbirlerini suglayip,
kiistiyorlar.”

)

T4 (K) “.... ogrenciler arasinda rekabet duygusu gelisebiliyor.’

Ogretmenler oyunlastirma hakkinda diisiincelerini belirtirken oyunlastirmay1 uygulama
ve dgretim siirecindeki sinirliliklarindan bahsetmislerdir. Ogretmenlerin hepsi oyunlastirmay1

ek yiik olarak gormekte ve tiim sinifi oyuna katamadiklarini belirtmislerdir. Bir 6gretmen ise
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smif yonetiminden, ama¢ ve hedeften uzaklasma engellerinden bahsetmistir. Bazi

Ogretmenlerin ifadeleri su sekildedir:

T1 (E) “Eger yeteri kadar o seviye ye indirgemiyorsa, ya da seviyesinden diisiik bir oyun
oynatiyorsa, ya da oyun igerisinde iyi bir rehber olamiyorsa oyun sadece oynanmak igin olmus
olacaktir. Yani diger tiirlii ogretmenin aktif olarak ¢alismasi lazim zaten bu da 6gretmenler igin
olumsuz yorucu olarak bakilan yana... ... ... Dolayisiyla 6gretmende su olugabilir yav ¢ok zaman
kaybediyorum, zamandan harciyorum diyebilir.”

T2 (K) “Olumsuzlardan bahsedecek olursam ben kendi agcimdan daha yorucu oluyor. Sinifa
nasil hakim olacagimi kestirmek oyun sirasinda daha zor oluyor.”

T4 (K) “Ama olumsuz taraflart su bunu uygulamak ¢ok uzun saatlerinizi aliyor. Haftalarinizi
alyyor, ama bize verilen bir miifredat var ve biz bunu yetistirmek zorundayiz. Ve kendini ¢ok iyi
ifade edemeyen dOgrenciler var bunu yapmak istemiyorlar. Oynamak istemiyorlar. Derse
katilmak istemiyorlar. Onlart derse katmak igin ¢ok uzun zaman ayirmak gerekiyor. Ya da
cocugu bir tiirlii agcamiyorsun. Yani o yiizden bu biraz dezavantaj olabiliyor.

TS5 (K) “Hani ¢ocuklara bir seyi anlatirken maalesef kazamimdan ¢ikildigint farkediyorum.
Cocuklarin kaynamamasi gerekiyor. .......Sadece koordine edenin iyi olmasi lazim. Ben bu
konu da sikintt yasadim. Koordine edeni ¢ok iyi rehber olmasi gerekiyor. Kontrol
edemedigimizde konu ¢ok farkl yerlere gidebiliyor... ... Ya aslinda soyle tabi ki 6gretmenler
burada aslinda ¢ocuklar oynuyor gibi goriiniiyor ama aktif olan asil ogretmen.”
Uygulama temast

Uygulama temasi altinda dort alt tema belirlenmistir: Oyun mekanikleri, oyun
dinamikleri kullanma big¢imi—stilleri ve uygun konular. Bu temalara yar1 yapilandirilmis
gorisme formundan “Oyunlastirma yontemini kullanirken neleri dikkate alirsiniz?

Derslerinizde oyunlastirmadan nasil faydalaniyorsunuz?” sorularina verilen yanitlarin analizi

sonucunda ulagilmistir.

Ogretmenler genellikle oyun mekanikleri kapsaminda 6diil ve puan kavramlarini
kullandiklarini belirtmislerdir. Fakat iki katilimei 6diil ve puanlarin kiiglik siniflarda ise
yarayacagii biiylik siiflara takdir edici (gururlandiric1) unsurlarin daha etkili olacagin

belirten goriislerde bulunmuslardir. Baz1 6gretmenlerin ifadeleri asagida yer almaktadir.

T1 (E) “Mesela rozet kullanmak su an ki 5.siniflar 9-10 yaslarinda geliyorlar. Onlar i¢in rozet
vermek ¢ok daha degerli, onemli bir sey. Mesela verdigim bir rozeti bir hafta boyunca hig
ctkarmadan taktiklarini gériiyorum. Hani basit bir maddi odiil ama onlar i¢in degerli. Ama 8.
sinif igin rozet vermek ¢okta anlamli olmayacaktir.”

T4 (K) “Odiil, daha ¢ok édiil ve cocugu onurlandirma adina sinifta etkinlikler yapryorum... ....
Yani benim derdim puanla korkutmak yerine, ya iste bir 6diil var onu almaliyimdan ziyade
kendiyle gurur duymasini saglamaya ¢aligiyorum.”
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Ogretmenlerin oyun dinamikleri kapsaminda goriisleri genellikle geri bildirim ve destek,
is birligi seklinde belirtilmistir. Bununla birlikte 2 6gretmen oyunlagtirma yaparken iligkileri de

dikkate aldigini sOylemistir. Bazi 6gretmen goriisleri asagida yer almaktadir:

T2 (K) “Is birligi kesin dikkate aliyorum. Ciinkii tiim égrencilerin bundan etkilenmesini,
yvararlanmasini diisiindiigiim icin daha sonrasinda geri bildirim benim igin 6nemlidir.”

T4 (K) “Geribildirim, ilerleme, alisveris ve is birligi bunlar: daha ¢ok dikkate alvyorum. Simdi
geribildirimde konuyu c¢ocuk oOgrenmis mi, Ogrenmemis mi ya da ig¢sellestirmis mi,
i¢csellestirmemis mi bunu bilmeden bir diger konuya ge¢gmek benim isime gelmez............ i§
birligiyle ilgili genellikle grup calismalart yapiyoruz ki ¢ocuklar paylasmayr ogrensinler,
birbirleriyle sosyallesebilsinler ve her a¢idan insanla iletisim kurabilsinler.”

TS5 (K) “Simdi geribildirim olmazsa zaten ¢ocugu ilerlettigimizin soz konusu oldugunu
diisiinmiiyorum... ............dikkat ettigim seylerden bir digeri de is birligi. Zaten grup oyunu
seklinde bizim oynadigimiz oyunlar. Birbirlerine yapmuis olduklar: destekler yardimlasmalarla
on plana ¢ikabilirler”

Ogretmenler derste oyunlastirmay1 derinlestirme asamasinda ve daha ¢ok degerlendirme
asamasinda kullandiklarini belirtmisler ve li¢ 6gretmen bunlara ek olarak anlasilmasi zor
konularin 6gretiminde de kullandiklarindan bahsetmislerdir. Baz1 6gretmenlerin goriisleri su

sekildedir:

T1 (E) “........ motivasyonlart diistiigii zaman ders arasinda kisa siireli ya da dersin
degerlendirme asamasinda degerlendirme yapmak igin kullandigim yarisma seklinde oyunlar
kullantyorum su anda.”

T2 (K) “......... ve ozellikle anlasilmas: daha gii¢ olan konularda. Ciinkii 6grencilerin daha
somutlastirilarak bu oyunlar sayesinde konular: daha iyi anlamasini i umuyowum. Ciinkii im
bu sekilde ogrenciler hem dersi daha ¢ok adapte oluyor hem de kafalari tam olarak dolmadan
konuyu anlamis oluyorlar.”

Ogretmenler yapilan goriismelerde oyunlastirmayr derslerinde nasil kullandiklari
hakkinda goriislerini belirtmislerdir. Bunlarin yaninda hangi konularda nasil kullandiklarini
agirlikli olarak hangi alanda kullandiklarindan da bahsetmislerdir. Bazi1 goriislere iliskin

ornekler su sekildedir:

T1 (E) “....Oyunlastirma daha ¢ok soyut olan kavramlarin mesela biyoloji konularinda
oyunlastirma daha iyi olacaktir diye diistiniiyorum. Kimya’da yapamayacagimiz deneylerde
ornek verecek olursam atom modellerini anlatirken, ... ... Mesela giines, diinya, ay sisteminin
anlatilmasinda ogrencileri ¢ikararak bunu drama seklinde oyunlastirmak ogrencilerin aklinda
daha ¢ok kalici oluyor. Yani kesin su tinite ya da konu diyemeyecegim ¢iinkii biraz hayal giictine
yaraticiliga bakiyor. Oyuna dair unsurlari nereye entegre edersen orada kullanabilirsin.”

T2 (K) “Evet soyle diyebilirim soyut iinitelerde mesela taneciklerde yapu... ... ama u bence daha
¢ok tanecikler arasinda yapi, gezegenlerimiz, viicudumuzdaki sistemler 11 bunlarda daha etkili
olacagimi diigiiniiyorum... ... .... Tun bu milli egitimin bize sundugu sitelerden 11 daha ¢ok
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yararlaniyorum ayni zamanda kendim fen okulundan............ Mesela bir 6grenci ampul, bir
ogrenci duy, bir ogrenci iletken kablo olarak kendileri kendi viicutlari ile basit elektrik devresi
olusturdular.”

T3 (K) “Oyunlastirma teknigi aslinda her iinite ya da disiplin alaninda kullanilabilir. Ctinkii
ogrenmek her zaman igin eglenceli hale getirilebilir... .... Akailli tahtadan EBA’da yayinlanan
testleri agryorum. O testler bilgi yarismasinin sorularini olugturuyor.”

T4 (K) “Ozellikle besinci siniflarda soyut diisiinme tam olusmadigi icin 1 onlara oyunla
ogretmek daha kolay oluyor. It mesela maddenin tanecikli yapist ... ...... va da taneciklerin
arasindaki bosluklar: anlatmak icin kol kola giriyorlar mesela u kuvvette halat ¢cekme oyunlart
var. Ya da yedinci siniflarda u sey var u periyodik tabloda elementleri ezberlemede istop oyunu

oynatiyorum... ............ Genelde internetten, bazi fenle ilgili siteler var, morpa kampiiste var
ama daha ¢ok fen okulu diye bir site var orda hem etkinlik, hem oyun hem test onlardan
yararlanabiliyorum... ... ... daha ¢ok fizik konulariyla ilgili kullaniyorum.”

75 (K) “.. bildigimiz bir jenga oyunu var tahtalarn iistiiste dizilmesiyle oynanan bir oyun bu.
It bu oyunu biz fenga ya cevirdik...... Size bir de diger fenopoly oyunundan bahsetmek
isterim... .....

Oyunlastirmanin gelecegi temasi

Oyunlagtirmanin gelecegi-gelisimi temasi altinda iki alt tema belirlenmistir. Belirlenen iki
alt tema; oyunlastirmanin gelisimi ve oyunlastirmanin yayginlastirilmasi seklindedir. Bu alt
temalar altinda yedi farkli kod belirlenmistir. Oyunlagtirmanin gelecegi-gelisimi temast
olusmasini, alt temalar ve kodlarin belirlenmesinde goriisme formundaki “oyunlastirmanin
gelecegi hakkinda ne diisiinliyorsunuz?” sorusuna verilen yanitlarin analizi sonucunda
ulagilmistir. Asagida baz1 6gretmenlerin ifadeleri yer almaktadir:

T5 (K) “Oyunlastirma dersi fen dersi igin aslinda tek fende degil tiim dersler i¢in oyunlastirma

’

dersi olabilir.’

T4 (K) “............ her okula mutlaka fen alanlar: kurulmali kesinlikle... .... ”

T3 (K) “Oyunlastirmanin daha ¢ok geng ve son yillarda mezun olan 6gretmenler tarafindan
kullanilacaginm diigiiniiyorum.”

T2 (K) “... soyle diisiiniiyorum ... mesleginde ilerlemis olan ogretmenlerimiz, belli yasa gelen
ogretmenler bunlart kullanmuyorlar. Daha ¢ok .. geleneksel yontemlerle ders anlatiyyorlar. Ben
bunlarin disina ¢ikilmasi gerektigini, oyunlastirmanin daha ¢ok kullanilmas: gerektigini
diistiniiyorum.”

Belirlenen temalar, alt temalar ve kodlar disinda 6gretmenlerin ifadelerinden oyunlagtirma
kavramini  “O6grenci  seviyesine indirgemek” olarak algiladiklar1  anlagilmaktadir.
Ogretmenlerden bazilar1 oyunlastirmay1 “egitsel oyunlar” olarak algiladigim belirtmektedir.

Asagida ornek ifadeler yer almaktadir:

149

Anadolu Odretmen Dergisi www.anadoluogretmendergisi.com



Kiligel, D. & Ertas Kilig, H. (2021). Fen bilimleri 6gretmenlerinin ve ortaokul ogrencilerinin oyunlastirma teknigi
hakkindaki goriisleri, Anadolu Ogretmen Dergisi, 5(1), 137-159. DOI: 10.35346/a0d.767375

T1 (E) “Derste verecegimiz teorik bilginin 6grencilerin ... dgrencilerde istendik davranig
olusturabilmek i¢in, 6grenmeyi saglamak i¢cin 6grencinin seviyesine indirmek diyebiliriz.”

’

T3 (K) “Oyunlastirma deyince aklima ilk olarak egitsel oyun dedigimiz teknikler geliyor.’

T5 (K) “Oyunlastirma dedigimiz zaman ¢ocuklarin seviyesine inmeyi anliyorum ben yani
cocuklarin seviyesine inerek o konuyu anlatabilme.”

Ogrencilerle Gerceklestirilen Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerle gergeklestirilen goriismelerde ogrencilerin heyecan vb. durumlarmnin
yanitlart etkilememesi agisindan ilk ii¢ soru alistirma sorusu olarak sorulmustur. Bu sorular
sirastyla; “Oyun oynamayi sever misiniz?”, “Bugiine kadar derslerinizi oyun oynayarak
islediginiz oldu mu?”, “Derste oyun oynarken hissettikleriniz nelerdir?” sorularidir.
Ogrencilerin bu sorulara verdigi yanitlari ele alindiginda on égrencinin hepsinin olumlu goriis
belirttigi gortilmektedir. Bir 06grenci olumlu yonleriyle birlikte bazen onu olumsuz

etkilediginden bahsetmistir. Ornek ifadelerden bazilar1 asagida yer almaktadir:

O1 (erkek) “Severim. Ciinkii oyun oynarken daha zevkli vakit geciriyorum. Derste oyun
oynarken kendimi biraz daha iyi hissediyorum. Konulari daha iyi anlamama yardimci oluyor.
Boyle nasil ders igleyecegiz gibi bi merak olusuyor. Bazenleri ozellikle odiiliin oldugu bir
oyunda ¢ok hirs yapiyorum, heyecanlanabiliyorum bu durumun beni olumsuz etkiledigini
hissediyorum.”

06 (erkek) “Severim hocamm, cok severim. Oluyor hocam, ... belirli derslerde ... ders ici ...
ebadan mesela .. ders i¢inde kartlarla aktiviteler yapiyoruz akilli tahtadan kartlarla aktiviteler
yvapiyoruz. Mutlu oluyoruz hocam, .... mutlu oldugumuz igcin hem dersi zevkli isliyoruz hem de
dersi zevkli 6greniyoruz.”

Ogrencilerle gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analizi sonucunda elde edilen

temalar ve kodlar Tablo 3’te belirtilmektedir.
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Tablo 3. (")grenci Goriismelerinin Analizi Sonucunda Elde Edilen Temalar, Alt Temalar ve Kodlar

Tema Alt Tema Kod Frekans
Motivasyon arttirdig1 2/10
Etkin ve aktif katilim 8/10
Severek 6grenme 10/10
Hizli, iyi okuma ve anlama 10/10
Sikilmadan 6grenme 8/10
e . Kalict 6grenme 6/10
Ogretim Siirecine Etkisi Daha baizrlh olmaya 10/10
Odaklanmay1 arttirdig1 1/10
Caligmaya tegvik ettigi 4/10
Hizli ve kolay 6grenme 6/10
Tiim derslerde yapilmasi 6/10
Orantili bir sekilde oyunlastirmaya yer verilmesi 5/10
Sevinme ve mutlu olma 10/10
Heyecanlanma ve neseli olma 8/10
Etki Gururlanma 2/10
Kiskanglik ve hirslanma 7/10
Duygular Uzerine Etkisi Uziilme 4/10
Dersi sevmeme 2/10
Beraberlik bilinci 7/10
Rekabet 3/10
Takim olma bilinci 4/10
Ogretmeni samimi ve yakin bulma 2/10
Akrandan 6grenme ve arkadas iliskilerini arttirma 4/10
Sinav kaygilarinin artmasi 3/10
. .. Merak duyma 3/10
Davranislar Uzerine Etkisi Paylasma 5/10
Azim ve pes etmeme ¢abasi 3/10
Basariy1 ispatlama 3/10
Dersten soguma 4/10
Puan verme 8/10
Odiil Beklentileri Cikolata, seker vs 9/10
Defter, kalem vs. 2/10
Eba etkinlikleri 8/10
Morpa kampiis etkinlikleri 2/10
Farkindalik Fen okulu etkinlikleri 3/10
Bilgi yarismalari 7/10
Oyunlar Peliis kimde s6z sende 2/10
Afis hazirlama 1/10
Deneyler 5/10
Miizikle kelime bul 2/10

Ogrencilerle goriisme verilerinin analizi sonucunda “oyunlastirmanin etkileri ve
farkindalik” olmak tizere iki tema belirlenmistir. Etki temasi; 6gretim siirecine etki, duygular
tizerine etki ve davranislar {izerine etki olmak {izere {i¢ alt temadan olugmaktadir. Farkindalik

temasi altinda 6diil beklentileri ve oyunlar olmak iizere iki alt tema belirlenmistir.

Etki temast
Etki temasi altinda yer alan “Ogrenme siirecine etki” alt temasi “Oyunlastirilmanin

yapildig1 bir dersin yapilmayan bir derse gore farkliliklari (etkileri) nelerdir? Oyun esliginde
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islenen derslerin size konu veya kavramlari 0gretmede nasil bir etkisi vardir? (sonda)”
sorularma verilen yanitlarin analizi ile belirlenmistir. Arastirmaya katilan dokuz 6grenci olumlu
cevaplar verirken, bir 6grenci farkli bir goriis belirtmistir. Bu temaya iliskin 6grencilerin

ifadelerinden bazilar1 asagida yer almaktadir.

O1 (E) “Bilmedigimiz konulari veya kavramlar: daha iyi 6grenmis oluyoruz. Oyunlastirilmanin
vapildigi bir derste dersi daha iyi anlayip daha iyi kavryyorum. Ama yapiimadigi derste biraz
daha geri kalyyorum.”

06 (E) “... bizi mutlu ettigi icin biz daha ¢ok ¢alisiyoruz. Yani bir dahaki oyuna birbirimizi
yenmek istiyoruz o yiizden daha fazla ¢alisinca daha ¢ok sey 6greniyoruz. Dersi boylece u daha
cok seviyoruz. Oyunlastirma yapilmayan bir ders .. daha sikici gegiyor, yapilan bir derse gore.
Yapilan bir derste u konular: daha iyi ogrenmis oluyoruz.”

O5 (E) “Yaaaani bence oyun gibi islenmesi fazla .. ders basarisina katki yani saglamiyor.
Clinkii ders ciddi bir ortamda iglenmeli bence. ....¢ocuklar yani 6grencilerin biraz daha neseli
ve aktif olmast oynanan bir derste. Oynanmayan bir derste daha sikict olabilir. Yani oyun
oynarken bir de herkes katiliyor. Ciinkii eglenceli oldugunu diisiiniir. Ama digerinde
katilmayabilir.”

Oyunlagtirmanin 6grencilerin duygular1 ve davraniglar {izerine etkisi alt temalar1 “Derste
oyun oynarken hissettikleriniz nelerdir?”, “Fen bilimleri dersinde hangi konular1 oyun
oynayarak O6grenmek istersiniz? Neden?”, “Oyun oynayarak islenen fen dersi sizi nasil
etkiliyor?” ve “Oyunlastirilmis bir fen bilimleri dersinin sonunda 6diil kullanilmasi sizi nasil
etkiler?” sorularina verilen yanitlarin analizi ile belirlenmistir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun
seving, mutluluk, heyecan, kiskanglik, beraberlik, kavga, paylasma kavramlarindan bahsettigi
goriilmektedir. Baz1 6rnek ifadeler asagida yer almaktadir:

O1 (E) “Seving, mutluluk, heyecan, hirs, basarma his ve duygular: olustu. .... bu sayede
arkadaslarimizla  iyi  anlaswyoruz. Oyunda arkadaslarimizla  birinin  bilip  birinin
bilememesinden dolayr bu duygular olusuyor olabilir. Grup iginde oynadigimiz icin birlikte
ogrenmeyi sagliyor.”

02 (E) “Mutluluk hissini olusturur. Ciinkii oyun oynarken biitiin cocuklar mutlu olur. Rekabet
hissini olusturur ve digerlerinden daha basarili olmamizi saglar. Bu duygularin olusmasinin
nedeni ise kazanma azmi olunca insanin i¢inde ondan dolayi bu hisle olusuyor.”

O8 (E) “Ya yani yanls yaptigim sorularda yanls yapma olasiligim azaliyor. ... bir de hocaya
daha cok kendimi yakin hissediyorum. Bunu hissedince mutlu oluyorum. Ilk basta zaten .. dogru
yaptigim soruda seviniyorum .......... Ondan sonra yanlis yaptigim sorularda ilk basta
arkadaglarima soruyorum. Cevaplayamazlarsa hocama gidiyorum, hocama soruyorum.

Farkindalik temas

Bu tema olusturulurken “Farkli olarak ne gibi site, uygulamalar kullaniyorsunuz? Ne tiir
uygulamalar kullaniyorsunuz? ve Ne tiir 6diil 6gelerinin olmasini istersiniz?” sorular1 dikkate
almmistir. Ogrencilerin geneli ayn1 dogrultuda goriis bildirmekle birlikte ddiillerin kiigiik
siniflarda daha etkili olacagini belirten 6grenciler de bulunmaktadir. Ogrenci goriislerine iliskin
bazi 6rnekler ifadeler su sekildedir:

152

Anadolu Odretmen Dergisi www.anadoluogretmendergisi.com



Kiligel, D. & Ertas Kilig, H. (2021). Fen bilimleri 6gretmenlerinin ve ortaokul ogrencilerinin oyunlastirma teknigi
hakkindaki goriisleri, Anadolu Ogretmen Dergisi, 5(1), 137-159. DOI: 10.35346/a0d.767375

O3 (E) “Bilgi yarismalart yapiyoruz, etkinlikler yapiyoruz, EBA kullaniyoruz.,,,,,.,.,.,.....,
Cikolata gibi, puan vermek gibi olabilir.”

O5 (E) “Yani .. cogunlukla .. bu uygulamalardan kasit teknolojik ise .. EBA iizerinden yapiyoruz
bunlari. ... baska ogretmenlerimizin kendi hazirladiklart seyler var. Morpa kampiis
Var.................. Yani .. klasik olarak puan ve veya baska aslinda odiil verilecek bir sey yok.
Odiil daha ¢cok ¢ocuklar icin.”

09 (B) “.. bizim kendi hocamiz sinavlar yapiyordu yani quiz gibi. Bide yani test kitaplar:
veriyordu. Ee sey bizim bir uygulamamiz vardi sinifta kullandigimiz. Bir soru soruluyordu
bilene sut ¢ekme hakki veriliyordu............. Yani u uygulama olaaraaak EBA yi ¢ok
kullaniyoruz. Ama baska bilmiyorum. .. ya hatirlamiyorum iste (derken giiler) ..

Mesela bizim hocamiz test kitaplart vermisti. Gayet de bagarii olmugstu. Test kztaplarl
verilebilir. Daha bagska .. kalem, defter gibi ozel esyalar.”

010 (E) “Derslerimizde hocalarimiz genellikleeee EBA, .. yani morpa kampiis,okulistik
kullaniyorlar ve baska sitelerin testlerinden kullaniyoruz................ Fen bilimleri dersinde
genellikle hoca bizi siirekli denemeler internetten oyle sitelerden ¢ikartiyor. Birde videolar a¢ip
konuyla ilgili oralardan bakabiliyoruz. EBA yine morpa kampiis ve okulistik gibi siteleri
kullaniyor ogretmenimiz.

Bunlarin yaninda oyunlagtirmanin her ders igin yapilmasinin iyi olabilecegini ancak ¢ok
stk olmadan yapilmasinin uygun oldugunu belirten ogrenciler oldugu goriilmektedir.

Ogrencilere ait ifadelerden bazilar su sekildedir:

04 (K) “Oyunlar bence motivasyonun saglanmasi icin yapimali ama ¢ok asirt da olmamali.
Bu dengenin... korunmasinin gerekli oldugunu diisiiniiyorum.”

010 (K) “Imm yani ¢ok fazla goriisiim yok ama ... éneriler seyinde daha fazla yapilmast iyi
olurdu. Sadece onu séyleyebilirim yani. Ama ¢ok fazla yapildigi zaman dersler kayniyor, o
biraz kétii oluyor. O yiizden ¢ok fazla degil ama normal bir sekilde olmasini isterdim.”

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Fen bilimleri dersinde oyunlastirma teknigi hakkinda 6gretmen ve 6grenci goriiglerini
belirlemek amaciyla gergeklestirilen ¢alismada, Ogretmenlerle gerceklestirilen goriismeler
sonucunda; li¢ tema belirlenmistir. Bu temalar; “oyunlastirmanin 6gretim siirecine etkisi,
uygulanmasi ve gelece8i” olarak isimlendirilmistir. Oyunlagtirmanin 6gretim siirecine etkisi
temasinda “olumlu yonleri ve sinirliliklarr” olmak iizere iki alt tema belirlenmistir. Ogretmenler
oyunlagtirmanin 6grencilerin konulart i¢sellestirmesi, kalic1 6grenmeye katkisi, aktif katilimi
saglamasi, akran 6greniminin ger¢eklesmesi ve olumlu arkadaslik iligkilerinin gelismesine
yardimcl oldugunu belirtmiglerdir. Ayn1 zamanda &grencilerin zevk aldiklarini, motive

olduklarini, mutlu olduklarini, oyun oynarken heyecanlandiklarini1 ve neseli olmalarina katki
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sagladiginmi ifade etmislerdir. Karayilan vd. (2019), nicel olarak yiiriittiikkleri ¢caligmalarinda
deney ve kontrol gruplarinin basarilarinda, son test puanlari arasinda deney grubu lehine
anlaml bir fark tespit etmisler ve bu durumun nedeni olarak; oyunlastirma unsurlarinin
kullanilmasmin 6grencilerin ilgi, motivasyon ve derse katilimlar tizerindeki etkileri oldugu
tizerinde durmuslardir. Dicheva vd. (2015) ve Tunga’nin (2016) arastirmalarinda elde ettigi
bulgular da, Ogrencilerin motivasyonunu arttirmada oyunlagtirmanin etkili oldugu ve
O0grenmeyi zevkli hale getirdigi yoniindedir. Benzer olarak Yapici ve Karakoyun (2017)
caligmalarinda oyunlastirma ile &grencilerin motivasyonlarinda artis oldugu sonucuna
ulagsmiglardir.

Goriisme yapilan Ogretmenler, oyunlagtirmanin siirliliklarina da deginmisler, bazi
durumlarda rekabet ve kavga ortami olustugunu, kendi agilarindan ise diizeni ve disiplini
saglamada zorluk, ama¢ ve hedeflere yaklasamama gibi sorunlar ve ara¢ gerec¢ eksikligi
yasadiklarini ifade etmislerdir. Hamari vd. (2014), oyunlastirma ile ilgili deneysel ¢alismalar1
incelemisler, bulgulara dayanarak oyunlagtirmanin olumlu etkilerinin oldugunu, ancak etkilerin
bliyiik 6l¢lide oyunlagtirmanin uygulandigi baglama ve onu kullanan kullanicilara bagl
oldugunu ifade etmislerdir.

Oyunlastirmanin uygulanmasi temasinda yer alan kodlar incelendiginde, 6gretmenlerin
odil, puan, rozet gibi oyun mekaniklerini kullandiklart ve oyun dinamikleri ile ilgili geri
bildirim ve destek, is birligi ve iliskiler olarak adlandirilan kodlarin ortaya c¢iktigi
gorilmektedir. Bazi Ogretmenler ise aligveris, ilerleme, liderlik cetveli, ve rozetleri
kullandiklarini ve dikkate aldiklarmi belirtmislerdir. Ogretmenler, oyunla yapilan bir dersin
sonunda genellikle digsal motivasyonu arttirict oyun mekaniklerini (6diil ve puan)
kullandiklarini belirtmislerdir. Ogrencilerle gergeklestirilen goriismelerden elde edilen bulgular
da, 6grencilerin 0diil beklentilerinin 6gretmenlerin ifadeleri ile ortiistiiglinii gostermektedir. Bu
durum bazi arastirma sonuglari ile de uyumluluk géstermektedir. Karayilan vd., 2019; Sezgin
vd., 2018; Sahin ve Samur, 2017). Ogretmenlerin 8diil, puan gibi mekanikleri tercih etmesinin
sebebinin kolay uygulanabilir-erisilebilir olmasi olabilecegi diistiniilmektedir. Bununla birlikte
iki 6gretmen, 6diil ve puanlarin kiiclik siiflarda ise yarayacagini biiyiik siniflara takdir edici
(gururlandiric1) unsurlarin daha etkili olacagini belirtmislerdir. Bu anlamda, 6grencilerin
etkinlik sonunda istekleri hakkinda goriislerinin alinmasi uygun olabilir.

Ogretmenlerin oyunlastirmay: kullandiklar1 konular arasinda daha ¢ok fizik konulari,
gezegenler, maddenin yapisi, elementler gibi fen konular1 6n plana ¢ikarken, bazi 6gretmenler

her iinite ve konu i¢in uygun olduguna dair goriis belirtmislerdir. Uygulamalarda, gruplar
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halinde etkinlikler diizenlenirken, bu etkinliklerin bilgi yarigsmalari, EBA etkinlikleri kutu ve
kart oyunlar1 gibi ¢esitlendigini ifade etmislerdir. Genel anlamda 6gretmenlerin oyunlagtirma
kavramini egitsel oyunlarla karistirdig1 soylenebilir. Bu durum Karatag (2014) arastirmasindaki
bulgular ile benzerlik gostermektedir. Sahin ve Samur (2017) oyunlastirma c¢alismalarinin,
oyun temelli 6grenme calismalariyla benzerlikleri nedeni ile karistirildiklarini belirtmekte,
ancak farkli ¢alismalar oldugunu vurgulamaktadir. Kavram karmasasinin nedeni olarak
katilimcilarin oyunlastirma kavramini anlamlandirmada kendi algilarinin ve deneyimlerinin 6n
planda olabilecegi diisliniilmistiir. Oyunlastirmanin gelecegine iliskin ifadeleri de
oyunlastirmay1 geng 6gretmenlerin daha ¢ok kullanabilecekleri yoniindedir. Geng 6gretmenler
aldiklari lisans egitimleri ile bu konuda daha fazla birikime sahip olabilmektedir. Bu anlamda
Ogretmenler i¢cin oyunlagtirma ile ilgili bilgilendirici konferanslar, seminerler, 6zellikle dijital
oyunlastirma tizerine egitimler diizenlenebilir. Oyunlastirmanin gelecegine dair goriislerinde
oyunlagtirmanin dgretmenin bireysel ¢abasina kaldigini belirten bir 6gretmene ait ifade ise
dikkat ¢ekicidir:

T1 (E) “Agirlikl olarak bence ogretmenin bireysel ¢caba gosterecek sekilde kendini egitmesine
bakar oyunlastirmamn gelisimi. Bunun icinde farkli kurslar alabilir. Mesela atiyorum zeka
oyunlart kursuna gidebilir, masa oyunu kurslarina gidebilir. Bunlar: derslerine entegre ederek
oyunlastirma yapabilir.”

Ogrencilerle gergeklestirilen  goriismeler sonucunda, oyunlastrma ile ilgili
“oyunlastirmanin etkileri ve 6grencilerin oyunlastirma ile ilgili farkindaliklar1” olmak tizere iki
tema belirlenmistir. Oyunlastirmanin etkileri “6gretim siirecine etkileri, 6grenci davraniglarina
etkileri ve 6grenci duygularina etkileri” olmak {izere ii¢ alt tema altinda incelenmektedir.
Ogrencilerin yamtlarindan elde edilen oyunlastirmanin etkileri temasi Ogretmenlerle
gerceklestirilen goriismeler sonucunda elde edilen “Ogretim siirecine etkisi” temasi ile
ortiismektedir. Oyunlastirma teknigi icsellestirmeyi, akrandan O6grenmeyi, aktif katilimi,
stkilmadan Ogrenmelerini, severek Ogrenmelerini ve kalici 6grenmeyi sagladigi icin ders
basarilarini ve motivasyonlarini arttirdigi 6gretmenler ve 6grenciler tarafindan ifade edilmistir.
Ayn1 zamanda oyunlastirmanin uygulandigi dersin konularmin keyifli bir sekilde
ogrenilmesinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Ogretmen ve &grenciler, oyunlastirmanin
ogrencide eglence, mutluluk, nese, heyecan, beraberlik, pes etmeme gibi duygu ve davraniglar
olusturmasinin yaninda; olumsuz olarak belirtilebilecek, hirs, rekabet, {iziintii, hakaret ifadeleri
kullanma ve dersten soguma gibi duygu ve davraniglar1 olusturabildigini belirtmislerdir.
Bozkurtlar ve Samur (2017) gerceklestirdikleri ¢caligmada; puan almanin 6grencileri motive
ettigi ancak puan kaybetmenin onlarin motivasyonlarimi diislirdiigii ve mutsuz ettigi sonucuna

ulagsmiglardir. Puan kaybeden 6grencilerin derse ve kullanilan materyale doniik goriigleri de
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olumsuz etkilenmektedir. Olumsuz duygu ve davraniglarin olugmasindaki nedenler; smif
yonetiminin saglanamamasi, iligkilerin tam saglanamamis olmasindan ve 6gretmenlerin daha
cok digsal motivasyonu arttirict oyun mekaniklerini ele almasindan kaynakli olabilecegi
diistiniilmektedir. Verimli sonuglar i¢in 6gretmenlerin oyunlarda i¢sel motivasyon 6gelerini
kullanmalar1 daha faydali olabilecektir. Ogrencilere &diil, pekistirec ya da giidiilenmeleri i¢in
ogrencilerin fikirleri almabilir. Ogrencilerin hem grupla hem de bireysel degerlendirilmelerinin
derse aktif katilmalarinda yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerde bazi  dgrenciler, oyunlastirmanin uygulandig
derslerden keyif aldiklarini belirtmislerdir. Ancak baz1 G6grenciler, smav kaygilarindan
bahsetmisler ve derste zaman kaybi olabilecegini vurgulamiglardir. Bunun sebebinin ¢ocuklarin
oyunu sadece oynamak i¢in oynadiklarindan ya da 6gretmenlerin dersi oyunla isledikten sonra
geribildirim yapmamasindan, simif yonetimini iyi saglayamamasindan ya da oyunlastirma
teknigini smif diizeyine gore ayarlayamamasindan kaynakli olabilecegi diistiniilmektedir.
Nitekim bazi 6gretmenlerin oyunlastirma ile ilgili olumsuzluklari belirtirken, diizeni ve
disiplini saglayamama ve amac-hedeflerden uzaklagma gibi sorunlar olabilecegini belirttikleri
gorilmektedir.

Bazi Ogretmenlerin ifadelerinden oyunlastirma kavramini, “68renci seviyesine
indirgemek” olarak algiladiklar1 anlagilmaktadir. Bu baglamda 6gretmenlerin oyunu segerken,
smifin  seviyesine ve Ozelliklerine goére oyunlar tercih etmelerinin uygun olacagi
diisiiniilmektedir. Oyunun zorluk derecesi sinifla paralel oldugunda 6grenciler i¢in daha verimli
sonuglar elde edilebilir. Ogretmenlerin oyunlara miimkiin oldugunca miidahale etmemesi,
rehber roliinde olmasi, sinif kontroliinii saglamaya daha fazla 6zen gdstermesi 6grencilerin
derse bakis agisini olumlu yonde degistirebilir. Elde edilen sonuglara bagli olarak (tema ve
kodlar), oyunlastirma ile 1ilgili yapilabilecek farkli ¢alismalarda oyunlastirmanin
uygulanmasima iligkin daha derinlemesine arastirmalar yapilabilecegi, ortaya konulan

durumlarin nedeni hakkinda daha fazla bilgi elde edilebilecegi diisiiniilmektedir.
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