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Öz 

Teknolojinin her geçen gün geliştiği ve bilginin katlanarak arttığı günümüz dünyasında fen 

bilimleri öğretiminde başarılı olabilmek için gelişmeleri yakından takip etmek gerekmektedir. 

Sorgulayan, araştıran, kendi kendine öğrenebilen bireylerin yetiştirilebilmesi için fen bilimleri 

öğretiminde öğreneni süreç içinde aktif kılmak daha da önemli hale gelmekte, ‘dijital yerliler’ 

olarak adlandırılan günümüz yeni nesil öğrenenlerine yeni öğretim ortamlarının 

tasarlanması kaçınılmaz görünmektedir. Bu bağlamda çağımızda yaşanan dijital 

dönüşümlerin bir getirisi olarak hayatımıza giren e-öğrenme, elektronik medya kanallarıyla 

öğretimin gerçekleştirilmesidir. Bununla birlikte 2010 yılından beri popülerleşmeye başlayan 

oyunlaştırma kavramı, her ne kadar dijital sistemler ve kullanıcılar arasındaki bağlantıyı 

güçlendirmeyi ve onları motive etmeyi amaçlayan bir teknik olsa da eğitim alanında da yerini 

almaya başlamıştır. Bu çalışmada fen bilimleri eğitiminde öğrencilerin oyunlaştırılmış bir e-

öğrenme ortamıyla desteklenmesinin öğrenenlerin akademik başarılarına ve 

motivasyonlarına etkisi araştırılmaktadır. İlköğretim düzeyindeki öğrencilerle 

gerçekleştirilen bu araştırmanın bulgularının fen bilimleri eğitiminde oyunlaştırmanın 

öğretim programına entegrasyonunda yol göstereceği düşünülmektedir. Araştırma nicel ve 

nitel yöntemlerin bir arada kullanıldığı karma yöntemle yürütülmüştür. Nicel veriler ön test – 

son test yarı deneysel desen kullanılarak akademik başarı testi ve motivasyon ölçeği ile, 

nitel veriler ise görüşme yöntemiyle toplanmıştır. Araştırma sonucunda öğrencilerin 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenmesinin öğretim programının önerdiği 

yöntemlere göre akademik başarılarını ve motivasyonlarını artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. 

 

Anahtar sözcükler: oyunlaştırma, e-öğrenme, fen eğitimi, motivasyon, akademik başarı 
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Abstract 

In today's world, technology is developing constantly and knowledge increases 

exponentially. Thus, it is vital to follow these developments closely to be successful in 

science education. New approach in science education requires active involvement of  

learners and to provide them with new learning environment designed specifically for digital 

natives which can support them to become inquiring and investigating self-learners. In this 

context, e-learning, which now is a part of our lives as a result of the digital transformations, 

is education through electronic media channels. Accordingly, the concept of gamification, 

which has started to become popular since 2010, has started to take its place in the field of 

education, although it is a technique that aims to strengthen the connection between digital 

systems and users and motivate them. This study investigates the effects of a gamified e-

learning environment on academic achievement and motivation of learners in science 

education. The participants of this study were middle school students. It is our belief that 

the findings of this study may guide the integration of gamification in science education 

curriculum. A mixed method approach was utilized during study. A pre-, post-test approach 

was used to collect quantitative data and for this purpose academic achievement test and 

motivation scale were used. Qualitative data was collected through interviews. As a result 

of the research, it was concluded that supporting students with a gamified e-learning 

environment increased their academic achievement and motivation compared to the 

traditional methods. 

 

Keywords: gamification, e-learning, science education, motivation, academic success 
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Bölüm 1  

Giriş 

Problem Durumu 

Son yıllardaki teknolojik gelişmeler nedeniyle bilgiye duyulan ihtiyacın artması,  iletişim 

biçimlerinin değişmesi, çeşitlenmesi ve hızlanması gibi birçok değişime şahit olmaktayız. Bu 

teknolojik gelişmeler eğitim alanında da bazı yeniliklere kapı aralamıştır. Eğitimin sadece 

fiziksel sınıf ortamı ile sınırlı kalmasının önündeki sınırlılıklar kaldırılmış ve dijital ortamlarda 

da eğitim faaliyetlerinin gerçekleştirilebilmesini sağlayan dönüşümler yaşanmıştır. Bilginin bu 

şekilde elektronik ortamlardan elde edilmesi süreci olarak da tanımlanan e-öğrenme 

kavramıyla ilgili alanyazında çeşitli tanımlar bulunmaktadır. Govindasamy‘e (2002) göre e-

öğrenme, internet ve çoklu ortam ögeleri gibi elektronik medya kanalları aracılığıyla öğretimin 

gerçekleştirilmesidir. E-öğrenme kavramı yerine web destekli eğitim, internetten eğitim, 

çevrimiçi eğitim gibi değişik kavramlar da kullanılmaktadır (Khan, 2000). Bu kavramlar 

arasında bazı küçük farklılıklar mevcut olsa da genellikle birbirlerinin yerine kullanılmaktadırlar 

(Yalın vd., 2008; Moore vd., 2011). 

Zamana ve mekâna dair kısıtlamaları ortadan kaldıran e-öğrenme kavramı bilgiye 

erişilebilirliğin de artmasını sağlamıştır (Balcı, 2011). E-öğrenme ortamlarında fırsat eşitliğinin 

olması, bilgiye ulaşımın her an sağlanabilmesi ve öğretim maliyetlerinin azaltılması e-öğrenme 

ortamlarının avantajları arasındadır (Özgür, 2011). Sağladığı bu avantajları sayesinde uzaktan 

eğitim uygulamalarının yanında harmanlanmış öğrenme ortamlarında da öğretimi destekleyen 

bir öge olarak kullanılmaktadır (Özgür, 2011).  E-öğrenme ortamlarının sağladığı avantajlara 

rağmen bazı sınırlılıkları da bulunmaktadır. Bu sınırlılıklar şunlardır: 

İletişimin azalması: E-öğrenme ortamlarında öğrencilerin fiziksel öğrenme 

ortamlarından uzak olması nedeniyle yüz yüze öğrenme ortamlarına kıyasla öğreticilerin 

öğrenenler ile iletişimini güçleştirmektedir (Yılmaz ve Keser, 2016). 
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Öğrenenlerin yüksek çalışma öz-disiplinine sahip olması gerekliliği: Öğrenme 

ortamlarındaki sürecin yüz yüze öğrenme ortamlarına kıyasla daha bireysel işleyen bir süreç 

olmasından dolayı e-öğrenme öğrencilerin çalışma öz-disiplinlerinin yüksek olmasını 

gerektirmektedir (Eom ve Wen, 2006; Balcı, 2011; Hsu, 2016). Yüksek çalışma öz-disiplini, 

kişinin kendi öğrenme sürecinde planlamalar yapmasını ve gerekirse düzenleme yoluna 

gitmesini de içermektedir. 

Teknik problemler: Teknik sorunlar nedeniyle öğrenenler ders içeriğine ve ilgili 

materyallere zamanında ulaşamayabilir veya hiç ulaşamama sorunuyla karşı karşıya 

kalabilirler. Öğrenenlerin e-öğrenme ortamlarına aşina olmamaları nedeniyle kullanıcı hataları 

oluşabilmektedir. Ayrıca teknolojik ilerlemeler nedeniyle mevcut donanımların güncel lenmesi 

gerekliliği vardır (Balcı, 2011).  

Katılım yüzdelerinin geleneksel eğitime göre düşük kalması: E-öğrenme 

ortamlarının kullanıldığı durumlarda öğrenenlerin dersi veya programı sürdürme yüzdeleri yüz 

yüze ortamlarda eğitim alan öğrenenlere göre daha düşüktür. E-öğrenme ortamlarıyla 

tasarlanan uzaktan eğitim programlarına kaydolup sonrasında bu programlara devam etmeyen 

öğrenenlerin oranı %30 - %50’ye varmaktadır (Rovai, 2003; Moore ve Kearsley, 2011). Bazı 

araştırmalar, e-öğrenme ortamlarında kullanılan öğrenme yönetim sistemlerinde forum, mesaj, 

sohbet gibi bazı ögelerin öğrenenlerce kullanılmadığını rapor etmiştir (Handal vd., 2010; Moore 

ve Iida, 2010; Carvalho vd., 2011, Mijatovica vd., 2013).  

 

Bu sınırlılıkların etkilerinin azaltılması ve böylece e-öğrenme ortamlarının daha etkin 

düzeye getirilebilmesi için e-öğrenme tasarımlarının nasıl olması gerektiğiyle alakalı birçok 

araştırma literatürde yer almaktadır (Naveh vd., 2012; Li vd., 2016). Bunların dışında 

öğrenenlerin akademik başarı, motivasyon ve katılımlarını artırmak için e-öğrenme 

ortamlarında kullanılan yeni yaklaşımların etkisini ve bu ortamlarda öğretim gereçleri 

kullanımını baz alan birçok çalışma da vardır (Durdu ve Onay Durdu, 2013). Bu araştırma 
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konularının odak noktalarına bakıldığında öğrenenlerin özelliklerinin de dikkate alındığı 

gözlemlenmektedir.  

Prensky (2001a, 2001b) yetişme dönemlerinde bilgisayar, internet, cep telefonu gibi 

dijital ortamları veya araçları kullanan günümüz öğrenenlerinin öğrenme biçimlerinin , eğitimleri 

süresince genel olarak basılı materyaller kullanmış olan öğretmenlerinin öğrenme 

biçimlerinden farklı olduğunu söylemektedir. Prensky öğrenme ortamında beraber yer alan bu 

bireyleri iki gruba ayırmakta ve ilk gruptaki günümüz öğrencilerini “dijital yerliler” olarak, ikinci 

gruptaki öğretmenleri ise “dijital göçmenler” olarak betimlemektedir. Dijital yerlilerin metinleri 

baştan sonra doğru doğrusal olarak okumak yerine kapsül biçiminde rastgele okumayı tercih 

ettiklerini belirtmektedir. Bununla beraber dijital yerliler metinler yerine grafikleri, ciddi çalışma 

ortamları yerine oyunları tercih etmekte ve birçok işi birbirine paralel olarak, aynı anda 

yürütmeyi sevmektedir. Dijital yerliler olarak adlandırılan bu yeni nesil öğrenenler ile 40 dakika 

boyunca öğrenme etkinlikleri gerçekleştirmek zorlaşmış ve bu nedenle öğrencilerin ders içi 

süreçlerde daha aktif olmalarını ve derse daha fazla katılımlarını sağlamak için yeni yaklaşım 

fikirleri ortaya çıkmıştır. Bu noktada oyunlaştırma yaklaşımı, öğrencilerin ders içi etkinliklerde 

daha aktif katılımcılar olmasını amaçlayan yeni yaklaşımlardan biri olarak görülmektedir. 

 

Oyunlaştırma 

Deterding vd. (2011) oyunlaştırmayı; oyun unsurlarının oyun dışı ortamlarda veya 

uygulamalarda kullanılması olarak tanımlanmaktadır. Oyunlaştırma ve oyun kavramları sıklıkla 

birbiri yerine kullanılarak karıştırılmaktadır, ancak oyunlaştırma ve oyun kavramları birbirinden 

farklı yapıları ifade etmektedir. Oyun, daha çok eğlenmek veya sadece iyi vakit geçirmek için 

gerçekleştirilen faaliyetler şeklinde nitelendirilmektedir (Aral vd., 2001). Oyunlaştırma ise kendi 

altyapısında öğrenme ve öğretme süreci bakımından anısal arabelleğin, motivasyonun, bilişsel 

mimarinin, özerk benlik yönetiminin, dağıtılmış uygulamanın, sosyal öğrenme kuramının, yol 

göstericilerin ve akışın olduğu bir yapıdır (Kapp, 2012; Seaborn ve Fels, 2015). 
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Oyunlaştırma bünyesinde yer alan bu öğrenme ve öğretme kuramlarına göre oyun 

ögeleri; oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri olarak iki bölüme ayrılmıştır. Öğrenenlerin sürece 

katılmasını sağlayan oyun mekanikleri; puan elde edilmesi, ödül kazanımı, takım, avatar, 

seviye ilerlemesi, liderlik tablosu ve rozet kazanımı gibi öğelerdir. Oyun dinamikleri ise; 

oyundan alınan geribildirim, oyundaki ilerleme durumu, oyunun sınırlamaları, oyuncular 

arasındaki ilişkiler, oyun içi alışveriş ve oynayanlar arası iş birliğidir (Zichermann ve 

Cunningham, 2011). 

Oyunlaştırma yaklaşımının uygulandığı ortamlarda öğrenenlerin oyun ögelerini elde 

etme konusunda çaba gösterdikleri ve bunun bir sonucu olarak hedeflere ulaşma konusunda 

daha fazla uğraştıkları görülmüştür. Mert ve Samur (2018), bir sınıftaki tüm öğrencilerin ders 

içi etkinliklere aktif olarak katılımlarının bu yöntemle sağlanabileceğini belirtmiştir. 

Oyunlaştırma kavramı eğitim ortamlarında yeni bir terim olarak karşımıza çıkmaya 

başlasa da oyunlaştırma ile ilgili uygulamalar birçok sektörde uzun yıllardan beri 

kullanılmaktadır. Deterding vd. (2011) pazarlama, sağlık ve diğer birçok alanda oyunlaştırma 

süreçlerinin kullanıldığını ifade etmişlerdir. Buradaki amacın bireylerin etkin katılımı yoluyla 

sürece yönelik motivasyonlarının artırılması olduğu belirtilmektedir (Dicheva vd., 2015).  

Oyunlaştırma, öğrenen merkezli bir yaklaşımdır. Öğretmenin öğrencilere rehberlik ettiği 

bir sürecin içerisinde öğrencilerin konuyu etkinlik tabanlı yapılandırmaları ve yeni öğrenmelere 

transfer etmeleri hedeflenir. Böylece öğrenciler oyunlaştırma yaklaşımı sayesinde sürece dahil 

edilen yarışma, etkinlik, beceri gibi üst bilişsel davranışları sergilerler. Değerlendirme 

aşamasında elde edilen puanlar gerek grup ilerlemelerinin gerekse kişisel i lerlemelerin bir 

dönütünü oluşturur. Oyunlaştırmanın ögelerinden olan rozet kazanımı kavramı sayesinde 

bireysel başarılar pekiştirilir ve başka rozetlerin de kazanılmasının mümkün olması sayesinde 

etkinliklere katılım isteği artırılır. Oyunlaştırmanın bir başka ögesi olan ödül kazanma ögesi de 

benzer etkiye sahiptir. 

Özetle teknolojinin her geçen gün insan hayatını daha fazla etkilediği ve değiştirdiği 

açıktır. Baş döndüren bir hızla değişen dünyada yaşanan gelişmeler insanların sürece 
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uyumunu gerektirmektedir. Bu değişimlerle insanların hayatına giren birçok ürün yeni bilgi ve 

beceri öğrenmeyi zorunlu kılmaktadır. Şenel ve Gençoğlu’nun (2003) ifade ettiği gibi yeni 

nesillerin bu değişimlere uyum sağlayabilmesi için eğitim sistemlerinin de değişmesi 

gerekmektedir. Eğitim sistemlerinin öğrenenleri merkeze alan, öğrenmeyi kolaylaştıran ve 

öğrenme ortamlarında teknolojinin kullanılmasını sağlayan bir yapıya bürünmesi 

gerekmektedir (Kotluk ve Kocakaya, 2015). Bu noktada eğitimcilere yardımcı olmak amacıyla 

e-öğrenme ve oyunlaştırma kavramları ortaya çıkmıştır. Oyunlaştırma yaklaşımında oyun 

ögelerinin oyun dışı ortamlara veya durumlara entegre edilmesi temel alınmaktadır (Werbach 

ve Hunter, 2012). Bireylerin oyun oynamalarında etkili olan faktörlerin diğerleriyle birlikte 

oynama, motivasyona bağlı etkenler, sosyal etkileşim, akış hissi, eğlenceli bir ortam sunulması 

gibi unsurlar olduğu belirtilmektedir (Yee, 2006; Liu ve Chang, 2016). Bununla birlikte bireylerin 

öğrenme, motivasyon ve bağlılıkları üzerinde oyun tabanlı uygulamaların etkili olduğu ifade 

edilmektedir (Clark vd., 2014; Hamari vd., 2016; Sung vd., 2015; Wouters ve Van Oostendorp, 

2013). Öğrencilerin öğrenme süreçlerinde motivasyonlarını ve bağlılıklarını artırmak amacıyla 

oyun ögelerinin oyun dışı ortamlarda kullanılması olarak tanımlayabileceğimiz oyunlaştırma, 

sadece eğlence için tasarlanan bir oyundan daha fazla çaba gerektirmektedir (Kuo ve Chuang, 

2016). 

 

Araştırmanın Amacı ve Önemi 

Oyunlaştırma üzerine yapılan çalışmalara bakıldığında Türkiye’deki literatürde ve 

küresel literatürde bu konudaki çalışmaların sayısının az olduğu görülmektedir. Oyunlaştırma 

ile ilgili Türkiye’de yayınlanan tez örnekleri için Yükseköğretim Kurulu Başkanlığı Ulusal Tez 

Merkezi veritabanı taratıldığında genel olarak oyunlaştırma konusunda günümüze kadar 

yapılan tez çalışması sayısı 237’dir (YÖK, 2022). Bu veritabanındaki oyunlaştırmayla ilgili ilk 

örneğin “Sosyal medyanın ve oyunlaştırmanın aday öğrencilerin üniversite seçimindeki etkisi” 

başlıklı tez olduğu ve bu tez kapsamında çevrimiçi sosyal ağlar ve oyunlaştırma unsurlarının 
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üniversite seçimine etkisinin araştırıldığı saptanmıştır (Üstün, 2014). Yapılan bu çalışma, 

Özyeğin Üniversitesi’nin “Hayatının Oyunu” ismindeki oyunlaştırma örneği üzerinde 

gerçekleştirilen bir çalışmadır, ancak Üstün‘ün (2014) yürüttüğü bu çalışma oyunlaştırmaya 

değil, oyun tabanlı öğrenmeye örnek olarak gösterilebilir. Aynı veritabanı oyunlaştırma ve fen 

bilimleri eğitimi bakımından tarandığında günümüze kadar yapılan tez çalışması sayısı ise 4’tür 

(YÖK, 2022). Bu konudaki ilk çalışma Şahin’in (2015), “Oyunlaştırılmış oyun temelli 

öğrenmenin öğrencilerin fen bilimleri dersi başarılarına ve derse yönelik tutumlarına etkisi” 

başlıklı araştırmasıdır. Oyunlaştırma ve fen eğitimi konusundaki diğer çalışmalar; Tunç 'un 

(2019), “Oyunlaştırma unsurlarının fen başarısına ve kalıcılığına etkisi: Bitki ve hayvanlarda 

üreme, büyüme ve gelişme' ünitesi” başlıklı araştırması; Asığığan’ın (2019), “Oyunlaştırılmış 

stem uygulamalarının öğrencilerin içsel motivasyon düzeyleri eleştirel düşünme eğilimi ve 

problem çözme becerisi algıları üzerindeki etkisi” başlıklı araştırması ve Ulus’un (2021), 

“Madde Ve Değişim Ünitesi İçin Oyunlaştırma Kullanımının Öğrencilerin Akademik Başarı Ve 

Motivasyonlarına Etkisi” başlıklı araştırmasıdır. Bu tezler 2015 ve 2021 yıllarında 

tamamlanmışlardır. Bu tezlerin sonuçlarına göre oyunlaştırmanın öğrenme üzerine olumlu 

etkilerinden söz edilmektedir. Özellikle son yıllarda fen bilimleri eğitimde oyunlaştırma 

konusuna bir ilgi başladığı söylenebilir, fakat yapılan çalışmalar oldukça sınırlı kalmaktadır.   

Bununla birlikte küresel çaptaki tezlerin varlığını sorgulamak için PQDT Open 

veritabanı taranmıştır. “Gamification” ve “education” anahtar kelimeleri kullanılarak yapılan 

aramada 10074 sonuç listelenmektedir (PQDT Open, 2022). Öte yandan “gamification” ve 

“science education” anahtar kelimeleri kullanılarak yapılan aramada 1363 sonuç 

listelenmektedir (PQDT Open, 2022). Bu sonuçlardan görüldüğü üzere küresel boyutta da 

oyunlaştırma konusunda yapılan çalışmaların fen bilimleri eğitimi söz konusu olduğunda sınırlı 

sayıda kaldığı görülmektedir ve bu konunun farklı boyutlarına odaklanan daha fazla sayıda 

çalışmanın yapılmasının gerekli olduğu açıktır. Simões vd. (2013) öğretim ortamlarının 

oyunlaştırılmasında çoğunlukla bilgi iletişim teknolojilerinden (BİT) yararlanıldığını 

belirtmektedir. Bu nedenden dolayı e-öğrenme ve oyunlaştırmanın etkilerinin birlikte 
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araştırıldığı çalışmalara bakıldığında bu çalışmaların genellikle bilgisayar ve öğretim 

teknolojileri eğitimi (BÖTE) bölümlerindeki öğrencilerle yapıldığı ve dolayısıyla bu çalışmaların 

örneklemlerini yükseköğretim düzeyindeki öğrencilerin oluşturduğu ifade edilmektedir 

(Dicheva vd., 2015). 

Fen bilimleri eğitimi sürecine uygun şekilde organize edilecek gerekli oyunlaştırma 

unsurlarının işe koşulmasıyla ilgili daha fazla araştırmaya ihtiyaç olduğu ortadadır. Bu nedenle 

oyunlaştırmanın fen bilimleri eğitimindeki etkililiğinin araştırılmasına yönelik bir araştırma 

planlanmıştır. Fen bilimleri dersi eğitiminin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

desteklenmesinin öğrenenlerin akademik başarılarına ve motivasyonlarına etkilerinin 

araştırılmasının alanyazına önemli bulgular sunması öngörülmektedir. Araştırma, ilköğretim 

düzeyinde öğrenim gören öğrencilerle gerçekleştirilmiştir. Araştırmanın bulgularının ilköğretim 

düzeyinde fen bilgisi eğitiminde oyunlaştırmanın öğretim programına entegrasyonunda yol 

göstereceği düşünülmektedir. 

 

Problem Cümlesi 

Bu araştırmanın problem cümlesi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenmesinin akademik 

başarılarına ve motivasyonlarına etkileri nelerdir?” olarak belirlenmiştir. 

 

Alt problemler 

1. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde gruplar arasında ön test 

ve son test akademik başarı puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark var mıdır? 

2. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde grupların kendi içinde 

ön test ve son test akademik başarı puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark var 

mıdır? 
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3. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde gruplar arasında ön test 

ve son test motivasyon puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark var mıdır? 

4. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde grupların kendi içinde 

ön test ve son test motivasyon puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark var mıdır? 

5. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde ön test ve son test 

motivasyon puanları arasında cinsiyet bakımından istatistiksel olarak anlamlı bir fark var mıdır? 

6. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde grupların kendi içinde 

ön test ve son test motivasyon puanları arasında cinsiyet bakımından istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark var mıdır? 

7. Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ ünitesinde oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin süreçle ilgili görüşleri nelerdir? 

 

Sayıltılar 

Araştırma kapsamındaki bütün gruplarda araştırmanın bağımlı değişkenleri haricindeki 

faktörlerin öğrenenler üzerindeki etkilerinin aynı olduğu ve bu değişkenler haricindeki 

faktörlerin kayda değer bir etki oluşturmadığı varsayılmıştır.  

Araştırmaya katılanların veri toplama araçlarını samimiyetle yanıtladıkları 

varsayılmıştır. 

Araştırmada kullanılan veri toplama araçlarındaki özelliklerin güvenilir ve geçerli bir 

şekilde ölçüldüğü varsayılmıştır. 

Araştırmada kullanılan öğrenme yönetim sistemi (ÖYS) olarak Wordpress’in 

sınırlılıklarının bu araştırmanın bulgularına kayda değer bir etkide bulunmadığı varsayılmıştır. 
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Sınırlılıklar 

Araştırma Ankara ilinde yer alan bir ortaokuldaki 2021-2022 eğitim öğretim yılı 

içerisinde öğrenim gören 115 sekizinci sınıf öğrencisi ile sınırlıdır. 

Araştırma 3 haftalık uygulama süresi ile sınırlıdır. 

Araştırma ortaokul sekizinci sınıf düzeyindeki fen bilimleri dersi basit makineler ünitesi 

konuları ile sınırlıdır. 

Bu araştırma nicel ve nitel verilerle ve bunların analizleri ile sınırlıdır. 

Bu araştırmada kullanılan ÖYS olarak Wordpress’in eklentileri sayesinde kurgulanan 

oyunlaştırma süreci Wordpress eklentileriyle ve tasarımda sunulan oyunlaştırma ögeleri ile 

sınırlıdır. 

 

Tanımlar 

Oyunlaştırma: Kullanıcıların katılımlarını ve deneyimlerini artırmak için oyun tasarım 

ögelerinin oyun amacı bulunmayan sistemlere eklenmesidir (Deterding vd., 2011). 

E-öğrenme: Elektronik teknolojiler aracılığıyla bilgi ve beceri kazandırma sürecinin 

gerçekleştirilmesi veya öğretim faaliyetlerinin elektronik ortamlar yardımıyla devam 

ettirilmesidir (Gülbahar, 2012). 

Öğrenme Yönetim Sistemi (ÖYS): Öğrenenlere konuları öğrenme gereçleri 

aracılığıyla sunabilen, gerektiğinde ödev toplayabilen, ödevlere ve sınavlara geribildirim 

sağlayabilen, onlara tartışma ortamları oluşturabilen, sınav yapma imkânı sunabilen, öğrenme 

kayıtlarını tutabilen, kısaca öğretim faaliyetlerinin yönetimini sağlayabilen web tabanlı 

yazılımlardır (Altıparmak vd., 2011). 

Motivasyon: Bireyin belirli bir görevi yapmak için performans göstermesi veya bir 

amaca bağlı kalması konusundaki isteğidir (Keller ve Deimann, 2012). 
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Bölüm 2 

Araştırmanın Kuramsal Temeli ve İlgili Araştırmalar 

Oyunlaştırma Yaklaşımının Kuramsal Çerçevesi 

Araştırmalara göre bireylerde istendik davranışların ortaya çıkarılmasında 

oyunlaştırma etkili bir yöntemdir (Lee ve Hammer, 2011; Tu vd., 2015). Oyunlaştırmanın etkili 

bir şekilde öğrenme ortamlarında kullanılabilmesi için belli unsurlara dikkat edilmesi 

gerekmektedir. Oyunlaştırmanın dayandığı kuramsal temellerin tasarım sürecine dahil 

edilmesi bu unsurlara örnek olarak verilebilir. Oyunlaştırmada en önemli unsur motivasyondur. 

Motivasyona bağlı olarak ortaya çıkan davranışlar ise oyunlaştırmanın odağıdır. Oyunlaştırma 

tasarımıyla ilgili olarak 3 model önerilmektedir, bunlar ; Fogg Davranış Modeli, Malone ve 

Lepper İçsel Motivasyon Modeli ve Öz Kararlılık Kuramı’dır. 

 

Fogg Davranış Modeli (Fogg Behavior Model): Davranış değişikliğine nelerin neden 

olduğu açıklanan bu modelde, motivasyon (motivation), beceri (ability) ve tetikleyici (trigger) 

olmak üzere üç önemli nokta bulunmaktadır. Bireyde bir davranış değişikliğinin görülebilmesi 

için bu üç ögenin ortamda aynı anda birlikte yer alması gerekir (Fogg, 2009).  

• Motivasyon: İstenen davranışın gerçekleştirilmesi için gereken arzu 

• Beceri: Kişinin davranışı gösterebilmesi için imkan ve beceriye sahip olması 

• Tetikleyici: Davranış oluşturulması ve başlatılması için tetiklenmesi 

Oyunlaştırmayla ilgili bir sorunla karşılaşıldığında bu üç öge gözden geçirilerek gerekli 

değiştirme veya geliştirilme işlemleri uygulanır. Böylece oyunlaştırma tasarımının 

düzenlenmesi sağlanır (Bozkurt ve Genç-Kumtepe, 2014). 

 

Malone ve Lepper İçsel Motivasyon Modeli: Malone’nun (1981), geliştirdiği ve eğitsel 

bilgisayar oyunlarından köken alan bu model, Malone ve Lepper (1987) tarafından revize 
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edilmiş ve içsel motivasyon sınıflandırmasının 4 ögesi ile; mücadele (challenge), fantezi 

(fantasy), merak (curiosity), ve kontrol (control), son halini almıştır.  

• Mücadele: En uygun güçlük seviyesinin kişinin bir amaca veya sonuca ulaşırken 

gösterdiği performansa göre olması 

• Fantezi: Kurgulanan bir hayal ortamında veya sıra dışı bir ortamda kişinin o an 

bulunduğunu veya bir karaktere büründüğünü düşündürmek 

• Merak: Kişinin bilgi durum düzeyine uygun biçimde bilginin kompleks ve çatışık 

verilerek meraklandırma durumunun oluşması 

• Kontrol: Kişinin yapı içerisinde veya yapı üzerinde yetki sahibi olması ve bunu farklı 

opsiyonlar üzerinden kullanabilmesi 

 

Öz-Belirleme Kuramı (Self-determination Theory): Bu kuram, Deci ve Ryan (2000) 

tarafından geliştirilmiştir ve içsel ve dışsal motivasyon problemlerine dair bir bakış açısı 

sunmaktadır. İçsel yani öze dönük motivasyonun kaynağı bireyin kendisi iken dışsal 

motivasyonun kaynağı bireyin kendinden hariç kalan dışsal çevredir (Bozkurt ve Genç-

Kumtepe, 2014). Öz-belirleme kuramında, insanın doğuştan sahip olduğu evrensel üç temel 

psikolojik ihtiyaç olan özerklik (autonomy), yeterlik (competence) ve ilişkili olmadan 

(relatedness) bahsedilmektedir. İnsanın potansiyelini ortaya çıkarılabilmesi için bu 

ihtiyaçlarının beslenmesi gerekmektedir. 

• Özerklik: Kişinin kontrolün ana kaynağını kendisi olarak görmesi 

• Yeterlik: Bireyin bir işi becerebileceğine ilişkin motivasyonunun olması veya bunun 

motivasyon düzeyine etki etmesi  

• İlişkili olma: Bireyin diğer kişilerle iletişim içinde olması ihtiyacı 

Öz-belirleme kuramında ve Malone ve Lepper İçsel Motivasyon kuramında 

oyunlaştırmanın daha çok motivasyon üzerindeki etkisine vurgu yapılırken, Fogg davranış 
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modelinde akademik başarı temelindeki davranış değişikliğine vurgu yapılmaktadır (Fogg, 

2009). Araştırmanın amacının ağırlıklı olarak akademik başarıya odaklanması nedeniyle bu 

araştırma kapsamında Fogg Davranış Modeli’ne göre oyunlaştırma tasarımı yapılmıştır. Bu 

çalışmadaki genel amaç oyunlaştırma yoluyla akademik başarıyı artırmak olduğu için Fogg 

Davranış Modeli sayesinde araştırmanın cevap aradığı sorular hakkında daha tutarlı sonuçlar 

elde edilebilmesi hedeflenmiştir. 

 

Oyunlaştırma Tasarımı ve Oyunlaştırmada Tasarım Modelleri 

Oyunlaştırmanın bir ortamda kullanılabilmesi için o ortamın oyunlaştırma ögeleriyle 

dizayn edilmesi gerekmektedir. Bu dizayn sürecinin her ayrıntısıyla planlanması, kullanıcının 

ortamla ne şekilde etkileşeceğinin belirlenmesi, sistemin durumlara tepkisinin saptanması 

oyunlaştırmanın başarısını da artıracaktır (Erümit ve Karakuş, 2015). 

Oyunlaştırma tasarımında temel olarak bahsedilen üç model bulunmaktadır. Bunlardan 

biri Octalysis Tasarım Modelidir. Modelde sekizgen bir oyunlaştırma çerçevesi sunulmaktadır. 

Diğer model, MDE Tasarım Modelidir. Bu modelde mekanikler, dinamikler ve estetikler olarak 

adlandırılan unsurların etkileşimi sonucunda ortaya çıkarılan oyunlaştırma süreçlerinden 

bahsedilmektedir. Bunların yanında bir diğer model ise Piramitsel Tasarım Modelidir. Bu 

modelde oyunlaştırma unsurlarının dinamikler, mekanikler ve bileşenler olarak ayrıldığına 

değinilmektedir. 

 

Octalysis Tasarım Modeli 

Sekizgen bir oyunlaştırma çerçevesi içeren bu model Chou tarafından geliştirilmiştir 

(Chou, 2015). Modeldeki çerçeveler; Kıtlık (Scarcity), Sahiplik (Ownership), Başarı 

(Accomplishment), Anlamlandırma (Meaning), Güçlenme (Empowerment), Kaçınma 

(Avoidance), Sosyal Etki (Social Influence) ve Öngörülemezlik (Unpredictability) olarak ifade 

edilmiştir. Bahsi geçen bu sekiz unsur, oyun olmayan ortamlara uyarlanarak oyunlaştırma 
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gerçekleştirilmiş olmaktadır. Bunun sonucunda da bireylerin sürece daha motive şekilde 

katılımı hedeflenmektedir. Sekiz unsuru bulunan Octalysis Modeli, bir sekizgenin etrafında 

Şekil 1’deki gibi gösterilmektedir. 

 

Şekil 1 

Octalysis Oyunlaştırma Tasarımı (Chou, 2015)  

 

  

Oyunlaştırılmış ortamın daha ilgi çekici ve eğlenceli hale gelmesiyle bireylerin 

motivasyonlarının artırılmasının hedef alındığını belirten Chou’ya (2015) göre Octalysis 

Modeli’nde yer alan bu sekiz unsur şöyle açıklanmaktadır: 

Kıtlık (Scarcity) : Bireylere henüz sahip olmadıkları ögeleri de kazanabilme sözünün 

verilmesidir.  Bu şekilde bireyler, kendilerinde olmayan ögeleri de alabilmek için motive olurlar. 



14 
 

 

Geri sayımlar, ödüle ulaşım hızı, seçenekler arasından istediğini seçebilme gibi ögeler bu 

unsur içerisinde yer almaktadır. 

Sahiplik (Ownership) : Bireylerin belirli ögelere sahip olabilmesi ile ifade edilmektedir. 

Süreç içerisindeki bazı ögelere sahip olunmasıyla sahiplik duygusunun güdülenmesi ve 

böylece bireylerin ilgisinin daha fazla çekilmesi amaçlanmaktadır. Sanal eşyalar, sıfırdan 

üretim, avatarlar, korunma, koleksiyonlar gibi ögeler bu unsur içerisindedir. 

Başarı (Accomplishment) : Bireylerin süreç içerisindeki başarı motivasyonlarıyla 

harekete geçirilmesini hedeflemektedir. Bunlar puanlar, rozetler, liderlik tablosu, ilerleme 

çubuğu, ödül kazanımı gibi ögelerdir. 

Anlamlandırma (Meaning) : Bireyin sürece katıldığı için kendisini bu doğrultuda 

seçilmiş hissetmesi ve böylece bir şans elde ettiğini düşünmesi olarak tanımlanmaktadır.  Bu 

şekilde bireylerin sürece daha fazla katkı sağlamak adına motivasyonları artırılmış olacaktır. 

Öykü, kahramanlık, acemi şansı, ortak yaratıcı gibi ögeler bu unsur içerisinde yer almaktadır. 

Güçlenme (Empowerment) : Bireylerin süreç içerisinde yaratıcılıklarının gelişmesiyle 

aldıkları geri bildirimlere odaklanmaktadır. Bireyler gelişen yaratıcılıkları sayesinde becerilerini 

de geliştirerek eğlenceli zaman geçirirler. Zincirleme kombolar, anında geri bildirimler, 

güçlendiriciler gibi ögeleri içermektedir. 

Sosyal Etki (Social Influence) : Bireylerin motivasyonlarını artıran her türlü sosyal 

durumu içermektedir. Rekabeti de tetikleyen bu unsur, görece başarılı olan oyuncuların diğer 

oyuncuları da aynı şekilde başarılı olma yoluna sevk etmesine odaklanmaktadır. Sosyal dürtü, 

akıl hocalığı, övünme gibi ögeleri içerir. 

Öngörülemezlik (Unpredictability) : Bireylerin önceden tahmin edemeyeceği 

ögelerin süreç içerisine yerleştirilmesiyle keşfetme dürtüsünün tetiklenmesi hedeflenmektedir. 

Böylece bireyler, süreç ilerledikçe ne ile karşılaşacaklarına ve ilerleyen aşamalarda neler 

olacağına ilişkin merak duyacaklardır. Rastgele ödüller, sürpriz yumurtalar gibi ögeler yer 

almaktadır. 



15 
 

 

Kaçınma (Avoidance) : Bireylerin başarılı sayılabilmesi için nelerden kaçınması 

gerektiği ile alakalıdır. Bunun yanında bireylerin bir şeyleri kaçırma korkusuyla harekete 

geçmesini de sağlamaktadır. İlerlemelerin geri alınması, fırsatları kaçırma gibi ögeler 

bulunmaktadır. 

 

Octalysis Tasarım Modeli’ndeki sekizgenin sağ kısmındaki Güçlenme, Öngörülemezlik 

ve Sosyal Etki unsurları beynin daha çok sağ kısmıyla ilişkili olan içsel motivasyonla 

bağlantılıyken, sekizgenin sol kısmındaki Başarı, Sahiplik ve Kıtlık unsurları beynin sol 

kısmıyla ilişkili dışsal motivasyonla bağlantılıdır. Bununla beraber oyunlaştırma tasarımında 

Beyaz Şapka grubu olarak adlandırılan Başarı, Güçlenme ve Anlamlandırma unsurları bireyi 

olumlu motivasyon ögeleriyle harekete geçirmeyi amaçlamaktadır. Nispeten daha olumsuz 

motivasyon ögeleri içeren Kıtlık, Öngörülemezlik ve Kaçınma unsurları Siyah Şapka olarak 

tanımlanmaktadır (Chou, 2015, Sezgin vd., 2018). 

 

MDE Tasarım Modeli 

Bu model adını, “Mekanikler”, “Dinamikler” ve “Estetikler” adı verilen üç unsurun ilk 

harflerinden almıştır. Modelde bu unsurların etkileşimi sonucunda ortaya çıkarılan 

oyunlaştırma süreçlerinden bahsedilmektedir. Hunicke vd. (2004) tarafından geliştirilen bu 

modelin işleyişi Şekil 2’de gösterilmiştir. 

Şekil 2 

MDE Tasarım Modeli (Hunicke vd., 2004) 
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Mekanikler : Oyunlaştırma süreci bu unsur üzerinde şekillenmektedir. Kuralların 

işleyişi ve katılımcıların neler yapacakları mekanikler sayesinde belirlenmektedir. Puan, avatar, 

görev gibi oyunlaştırma mekanikleri sayesinde oyunlaştırma sürecinde kullanıcıların başarıya 

ulaşması amaçlanmaktadır (Hunicke vd., 2004; Sever ve Bical, 2018). 

Dinamikler : Kullanıcıların mekaniklerle hangi şekilde bağlantı kuracağı ile ilgilidir. 

Sürecin belirli bir sistematik içerisinde işleyişini sağlamaktadır. Rozet kazanmak isteyen bir 

kullanıcının bazı görevleri yerine getirmesi oyunlaştırmanın dinamikler unsuru içerisinde yer 

almaktadır (Hunicke vd., 2004; Sever ve Bical, 2018). 

Estetikler : Oyuncuların süreçteki etkileşimleri sonucunda hissettikleri keyif, eğlence 

ve mutluluk gibi duygusal boyutlarla ilgilidir. Mekaniklerden ve dinamiklerden elde edilen 

deneyimler sonucunda şekillenmektedir (Hunicke vd., 2004; Sever ve Bical, 2018). 

 

Piramit Tasarım Modeli 

Werbach ve Hunter (2012), oyunlaştırma unsurlarının “Dinamikler”, “Mekanikler”  ve 

“Bileşenler” olarak üç gruba ayrıldığını belirtmişlerdir. Bu grupların piramitsel bir yapı 

oluşturduğunu ve piramidin en alt basamağında “Bileşenler” grubunun, ortasında “Mekanikler” 

unsurunun ve en üst basamağında da “Dinamikler” grubunun olduğunu ifade etmişlerdir. 

Piramit Tasarım Modeli, Şekil 3’te gösterilmiştir. 
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Şekil 3 

Piramit Tasarım Modeli (Werbach ve Hunter, 2012) 

 

Oyunlaştırmanın temel unsurları oyun dinamikleri ve oyun mekanikleridir. Oyun 

mekanikleri, bir etkinliği veya süreci oyunlaştıran davranışlar ve kontrol mekanizmalarıdır. Bir 

başka deyişle oyuncuları harekete geçiren ve katılımlarını artıran oyun eylemleridir. Piramidin 

tepesinde yer alan oyun dinamikleri ise, oyun mekaniklerinin yarattığı motivasyonu ve isteği 

sağlayan kurgusal ögeler ve sosyal ilişkilerdir (Tunga ve İnceoğlu, 2016). Oyunlaştırma 

unsurları ve bu unsurlara ait alt başlıklar Tablo 1’de gösterilmektedir. 

 

Tablo 1 

Oyunlaştırma Unsurları (Piramitsel Tasarım Modeli, Werbach ve Hunter, 2015) 

Oyunlaştırma Unsurları 

Dinamikler Mekanikler Bileşenler 

Kısıtlamalar Meydan okuma Avatar (Karakter) 

Duygular Şans faktörü Rozetler 

Dinamikler

Mekanikler

Bileşenler
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Hikayeleştirme İş birliği ve yarışma Koleksiyonlar 

İlerleme Geri bildirim Liderlik panosu 

İlişkiler Kaynak edinimi Seviyeler 

 Ödüller Puanlar 

 Alışveriş Takımlar 

 Sıra Sanal eşyalar 

 Kazanma İçerik kilidi açma 

  Savaşlar 

  Kazanımlar 

  Zorlu mücadele 

  Hediyeler 

  Görevler 

  Sosyal grafikler 

 

Oyun dinamikleri; oyun mekaniklerinin ve oyun bileşenlerinin belirlenmesini sağlarken, 

oyun mekanikleri sadece oyun bileşenlerinin belirlenmesini sağlamaktadır. Oyun dinamikleri, 

mekanikleri ve bileşenleri bu yüzden piramitsel bir yapıda ifade edilmiştir. Bu bakımdan 

oyunlaştırma tasarımında önce oyun dinamikleri belirlenmelidir. Oyun dinamikleri; duygular, 

kısıtlamalar, hikayeleştirme, ilerleme ve katılımcılar arası etkileşimlerden meydana 

gelmektedir. Oyun dinamiklerinin motivasyonu sağlaması için birden çok kez kullanılması 

gerekmektedir. Oyun dinamiklerini oluşturan ögeler şu şekilde açıklanmaktadır (Werbach ve 

Hunter, 2012; Bozkurt ve Genç-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018): 

Kısıtlamalar (Constraints) : Oyunlaştırma sürecinin sınırlarını belirten unsurdur. 

Duygular (Emotions) : Oyuncuların duygu bakımından elde ettiklerini belirten 

unsurdur. 



19 
 

 

Hikayeleştirme (Narrations) : Oyunlaştırma sürecinin kurgusunu belirten unsurdur. 

Bu unsur, bazen açık bir senaryo şeklinde sunulabileceği gibi gizil şekilde de sunulabilir. 

İlerleme (Progression) : Oyunlaştırma sürecinde oyuncuların gelişim düzeylerini 

belirten unsurdur. 

İlişkiler (Relationships) : Oyuncuların sosyal etkileşimlerini belirten unsurdur. 

 

Oyun mekanikleri, birçok oyunlaştırma tasarım sürecinin odak noktasıdır (Kumar ve 

Herger, 2013; Sezgin vd., 2018). Oyun mekanikleri bir veya birden fazla oyun dinamiği 

arasında ilişki kurar. Oyun mekanikleri; şans faktörü, ödüller, kaynak edinimi, iş birliği ve 

yarışma, alışveriş, sıra, meydan okuma, kazanma ve geri bildirim unsurlarından oluşmaktadır. 

Oyun mekaniklerini oluşturan ögeler şu şekilde açıklanmaktadır (Werbach ve Hunter, 2012; 

Bozkurt ve Genç-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018): 

 

Meydan okuma (Challenges) : Oyunlaştırma sürecinde katılımcıların başarılı 

sayılabilmeleri için hangi hedefleri tamamlamaları gerektiğini belirten unsurdur. 

Şans faktörü (Chance) : Oyunlaştırma sürecinde oyuncuların şansa bağlı olarak 

değişebilen durumlarını belirten unsurdur. 

İş birliği ve yarışma (Cooperation and Competition) : Süreç içerisinde oyuncuların 

birbirleriyle iş birliği yaparak başarılı olmayı hedeflediğini belirten unsurdur. 

Geri bildirim (Feedback) : Oyunculara kendi durumları hakkında verilen bilgiyi belirten 

unsurdur. 

Kaynak edinimi (Resouce Acquisition) : Oyuncuların başarılı sayılabilmeleri için 

süreç içerisinde elde etmeleri belirtilen bilgi, nesne, zaman gibi ögeleri belirten unsurdur. 

Ödüller (Rewards) : Oyunculara süreç içerisinde verilen ödülleri belirten unsurdur. 
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Alışveriş (Transactions) : Oyuncuların sahip oldukları nesneleri kendi aralarında 

değiş tokuş edebilmelerini belirten unsurdur. 

Sıra (Turns) : Oyunculara süreç içerisinde tanınan fırsatları belirten unsurdur. 

Kazanma (Win States) : Oyuncuların başarıya ulaştıklarındaki kazanma durumlarını 

belirten unsurdur. 

 

Oyun bileşenleri, oyun dinamiklerinin ve oyun mekaniklerinin bütünleyicisi olarak 

görülen bileşenlerdir. Oyun mekaniklerinin bir veya daha fazla oyun dinamiği arasında ilişki 

kurmasına benzer şekilde oyun bileşenleri de bir veya daha fazla oyun mekaniği ve oyun 

dinamiği arasında ilişki kurar. Oyun bileşenleri; avatar (karakter), rozetler, koleksiyonlar, liderlik 

panosu, seviyeler, puanlar, takımlar, sanal eşyalar, içerik kilidi açma, savaşlar, kazanımlar, 

zorlu mücadele, hediyeler, görevler ve sosyal grafikler unsurlarından oluşmaktadır. Oyun 

bileşenlerini oluşturan ögeler şu şekilde açıklanmaktadır (Werbach ve Hunter, 2012; Bozkurt 

ve Genç-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018): 

 

Avatar (Karakter) : Süreç içerisinde oyuncuların kendilerini temsili olarak ifade etmesi 

için seçtikleri görselleri belirten unsurdur. 

Rozetler (Badges) : Oyuncuların belirlenen hedeflere ulaşmaları sonucunda 

kazandıkları görselleri belirten unsurdur. 

Koleksiyonlar (Collections) : Oyuncuların belirlenen hedefleri gerçekleştirdikçe elde 

ettikleri rozet ve benzeri ögelerin birikmesiyle oluşan ögeleri belirten unsurdur. 

Liderlik panosu (Leaderboards) : Oyuncuların topladıkları puanlara göre sıralandığı 

ve böylece kendilerini diğer oyuncularla karşılaştırabildiği tabloyu belirten unsurdur. 

Seviyeler (Levels) : Oyunlaştırılmış süreç içerisinde, oyuncuların uzmanlaşmasını 

sağlayan artan zorluk derecesi veya ilerleme basamağıyla ifade edilen unsurdur. 
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Puanlar (Points) : Oyuncuların süreç içerisindeki ilerlemelerini ifade eden sayısal 

verileri belirten unsurdur. 

Takımlar (Teams) : Oyuncuların hedeflere ulaşmak için iş birliği içerisinde olabileceğini 

belirten unsurdur. 

Sanal eşyalar (Virtual Goods) : Oyunlaştırılmış süreç içerisinde toplanıp biriktirilebilen 

nesneleri belirten unsurdur. 

İçerik kilidi açma (Content Unlocking) : Oyunculara kilitli bir şekilde sunulan ve bazı 

başarılar sonucunda kilitleri açılabilen nesneleri belirten unsurdur. 

Savaşlar (Combats) : Oyunlaştırılmış sistemde oyuncuların hedeflere ulaşmak için 

birbirleriyle girdikleri mücadeleyi belirten unsurdur. 

Kazanımlar (Achievements) : Oyuncuların süreç içerisinde kazandığı puan, rozet, 

ödül gibi bütün ögeleri belirten unsurdur. 

Zorlu mücadele (Boss Fights) : Oyuncuların sonraki seviyeye geçebilmeleri için 

önceki seviyeden daha zor bir durumla karşı karşıya gelmelerini belirten unsurdur. 

Hediyeler (Gifting) : Oyuncuların bazı nesneleri birbirleri arasında karşılıksız olarak 

verebilmesini belirten unsurdur. 

Görevler (Quests) : Oyunculardan başarmaları beklenen görevleri belirten unsurdur. 

Sosyal grafikler (Social Graph) : Oyuncuların diğer oyuncular hakkında bilgi edinerek 

onların durumlarını görebildikleri grafikleri belirten unsurdur. 

 

Werbach ve Hunter (2012), oyunlaştırılmış süreçler tasarlanabilmesi için D6 modeli 

olarak adlandırılan bir model daha önermişlerdir. Altı basamaktan oluşan bu modelde her bir 

basamak oyun ve motivasyon unsurlarını içermektedir. Şekil 4’te bu modeli oluşturan 

basamaklar gösterilmiştir. 
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Şekil 4 

D6 Oyunlaştırma Tasarım Modeli (Werbach ve Hunter, 2012) 

 

Modelin ilk basamağında oyunlaştırmayla hangi amaçların gerçekleştirilmesinin 

hedeflendiği belirlenir. İkinci basamakta, ilk basamakta belirlenmiş olan bu amaçlar 

doğrultusunda bireylerde gerçekleşmesi beklenen davranış değişiklikleri saptanır. Bu 

basamaklar tamamlandıktan sonra oyunlaştırma tasarımlarının uygulanacağı hedef kitlenin 

özelliklerine göre kurgulanması için oyuncu türleri belirlenmelidir. Oyuncuların özelliklerine ve 

türlerine göre tasarım şekillendirilmelidir. Dördüncü basamakta, etkinlik döngülerinin 

tamamlanmasından bahsedilmektedir. Oyunlaştırma sürecindeki iki etkinlik döngüsü bağlılık 

ve ilerlemeden oluşmaktadır. Bunlardan ilki olan bağlılık döngüsünde, oyuncu sistemle 

etkileşimi sonucu geri bildirimler alır. İlerleme döngüsünde, oyuncunun sistem içerisindeki 

ilerleyişini görmesiyle sistemde kalmaya devam etmesi amaçlanır. Bu basamak, sürecin nasıl 

işleyeceğinin, oyuncuların sistemle nasıl etkileşeceğinin ve bu etkileşim sonucunda hangi 

deneyimleri elde edeceğinin planlanmasını içermektedir. Bir sonraki basamakta oyunlaştırma 

tasarımının genel amaçlarından olan eğlence unsurlarının tasarıma dahil edilmesinden 

bahsedilmektedir. Oyunlaştırılacak sistemin genel eğlence düzeyinin belirlenmesi, farklı 

D1
• Temel Amaçları Belirle (Define Business Objectives)

D2
• Hedeflenen Davranışı Belirle (Delineate Target Behaviors)

D3
• Oyuncu Türünü Tanımla (Describe Your Players)

D4
• Etkinlik Döngüsünü Tamamla (Device Activity Loops)

D5
• Eğlence Ögelerini Ekle (Don’t Forget The Fun)

D6
• Uygun Araçları Belirle (Deploy Appropriate Tools)
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oyuncu türlerine yönelik farklı eğlence ögelerinin sisteme eklenmesi bu adımda 

gerçekleştirilmektedir. Son basamakta ise; önceki basamaklarda belirlenen ilkelere uygun 

şekildeki oyun bileşenleri seçilerek tasarım süreci tamamlanmaktadır.  

 

Oyunlaştırmanın Eğitimde Kullanılmasıyla İlgili Araştırmalar 

Alanyazın incelendiğinde oyunlaştırmanın eğitimde kullanımına yönelik olarak yapılan 

çalışmaların genellikle öğrenci katılımı, motivasyon ve akademik başarı konularına 

odaklandıkları görülmektedir. Yapılan bu çalışmalar oyunlaştırmanın öğrenciler üzerindeki 

pozitif etkilerini ortaya koymaktadır. Barata vd. (2013), çevrimiçi öğrenme ortamlarda 

oyunlaştırmanın kullanımını araştırdıkları bir çalışma yürütmüşlerdir. İki yıl süren bu çalışmada 

öğrenci katılımını incelemişlerdir. Oyunlaştırma süreçlerinden deneyim puanları, liderlik 

tablosu ve seviye unsurlarını eklemişlerdir. Çalışma sonunda oyunlaştırmanın öğrencilerin 

katılımını artırdığı sonucuna ulaşmışlardır. Benzer şekilde Moccozet vd. (2013) yaptıkları 

araştırmanın sonucunda oyunlaştırmanın öğrenci katılımını ve iş birliğini artırdığını 

belirtmişlerdir. Domínguez vd. (2013) ise yaptıkları bir araştırmada iki gruba ayırdıkları 

öğrencilerden, oyunlaştırmanın kullanıldığı sistemdeki öğrencilerin, oyunlaştırma ögelerinin 

kullanılmadığı sistemdeki öğrencilerden daha yüksek genel sınav puanı aldığını belirtmişlerdir. 

Araştırmada e-öğrenme ortamlarındaki oyunlaştırmanın, öğrenci motivasyonunu artırma 

gücüne sahip olduğunu ama öğrenci motivasyonlarını artırmak için oyunlaştırılmış ortamın iyi 

tasarlanması ve uygulanmasında büyük bir uğraş gerektiğini de eklemişlerdir. Su ve Cheng 

(2015) yaptıkları bir araştırmada, oyunlaştırmanın öğrenen motivasyonunu pozitif yönde 

etkilediğini ve böylece akademik başarıyı artırdığını belirtmişlerdir. Yine aynı çalışmada 

oyunlaştırmanın bilişsel yük ve kaygı durumlarını olumsuz yönde etkilediğini vurgulamışlardır. 

Ar (2016) araştırmasında oyunlaştırmanın meslek lisesinde öğrenim göre öğrencilerin 

akademik başarılarına ve öğrenme stratejilerine olan etkilerine bakmıştır. Çalışmanın 

sonuçlarına göre oyunlaştırmanın kullanıldığı grup oyunlaştırmanın kullanılmadığı gruba göre 
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akademik olarak daha başarılı bulunmuştur. Bununla beraber meslek lisesi öğrencileri 

oyunlaştırmayla öğrenmeyi eğlenceli, faydalı ve rekabetçi bulmuşlardır. 

Yapılan çalışmalar incelendiğinde oyunlaştırma konusuna olan ilgi, odaklanılan konular 

ve çalışma gruplarının çeşitlilik gösterdiği görülmektedir. Karataş (2014) araştırmasında, 

oyunlaştırma ve öğrenme anahtar kelimelerini kullanarak yapılan araştırmaları taramıştır. 

Tespit ettiği 206 araştırmadan 62 tanesini incelemiştir. Bu araştırmalar arasında sayıca en çok 

araştırmanın 2014 yılında gerçekleştirildiğini tespit etmiştir (%35,48). 15 araştırmada  (%31,91) 

, 50 kişiden az sayıdaki gruplarla çalışıldığını bulmuştur.  Karataş’ın (2014) bulgularına göre 

araştırmalardan 38 tanesi  (%64,41) lisans öğrencileri ile gerçekleştirilmiştir. 19 araştırma 

(%33,93) öğrenme alanı olarak bilgi ve iletişim teknolojilerini temel almıştır. Araştırmalarda 

bağımsız değişken olarak en çok oyunlaştırma yaklaşımının incelendiği (n=19; %59,38) 

görüşmüştür. Bağımlı değişken olarak ise en çok oyunlaştırmanın akademik başarıya etkisinin 

incelendiği (n=18; %31,58) bulunmuştur. Oyunlaştırma ögelerinden en çok rozet kazanımının 

etkisinin (n=25;%19,38) incelendiği ve ardından puan elde edilmesi etkisinin (n=19; 14,73) 

incelendiği görülmüştür.  Araştırmalarda oyunlaştırmanın kuramsal ilişkilendirmesinin en çok 

motivasyon kuramıyla (n=8; %18,61) yapıldığı belirlenmiştir. Erümit (2016) yaptığı 

araştırmada, oyunlaştırma sürecinde yapılan etkinliklerin öğrenciler tarafından eğlenceli 

bulunduğunu ve motivasyonlarını artırdığını belirtmiştir. Araştırmasını tasarım tabanlı 

araştırma yöntemi olarak desenlemiş ve çalışmasını 3 aşamada tamamlamıştır. Her aşamada 

uygulama boyunca yapılan etkinliklerin öğrenciler tarafından eğlenceli bulunduğu rapor 

edilmiştir. Jacobs (2016) gerçekleştirdiği araştırmasında sınırsız cana sahip olma, rozet 

kazanımı, seviye kilidi açma gibi oyunlaştırma unsurlarının öğrencilerin akademik başarısına 

etkisini araştırmıştır. Araştırma sonucunda rozet kazanımının öğrencilerin akademik başarısını 

olumsuz yönde etkilediği rapor edilmiştir. Bununla beraber öğrencilerin oyunlaştırmaya karşı 

olumlu tutumlara sahip oldukları ve başka derslerde de oyunlaştırma unsurlarını kullanmayı 

istedikleri belirtilmiştir. Kuo ve Chuang (2016), çevrimiçi ortamlardaki oyunlaştırma 

uygulamalarının, yüz yüze sınıf ortamında uygulanan oyunlaştırma uygulamaları yanındaki 



25 
 

 

zorluğunu ifade etmişlerdir. Fiziksel bir sınıf ortamında öğretmenin, zaten tanıdığı öğrencilerine 

kontrol edilebilir bir ortamda rahatlıkla düzenleme yapabildiğine ya da değiştirebildiğine dikkat 

çekmişlerdir. Araştırmalarında kullandıkları çevrimiçi analitik araçlar sayesinde kullanıcı 

davranışlarını incelemiş ve bu veriler ışığında oyunlaştırmanın motive etme ve sürece bağlı 

tutma gücüne sahip olduğunu belirtmişlerdir. Tunga (2016), yaptığı çalışmada Eğitimde Bilişim 

Teknolojileri-1 dersi için bir konuyu oyunlaştırmış ve e-öğrenme ortamında öğrencilere 

sunmuştur. Deney grubunda yer alan öğrenciler oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamını, kontrol 

grubunda yer alan öğrenciler ise geleneksel e-öğrenme ortamını kullanmışlardır. Araştırmanın 

sonucunda deney grubu ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin ön test – son test puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı ve deney grubu lehine bir fark bulunmuştur. Deney ve 

kontrol grubundaki öğrencilerin izleme puanları ile son test puanları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunamamıştır. Bununla birlikte deney grubu öğrencilerinin (oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamının kullanıldığı grup), kontrol grubu öğrencilerine kıyasla derse katılım 

oranlarının daha yüksek olduğu bulunmuştur. Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamını kullanan 

deney grubu öğrencilerinden alınan görüşlere göre oyunlaştırma kullanımı olumlu tepkiler 

almıştır. Oyunlaştırılmış ortamı kullanan öğrenciler, oyunlaştırma unsurlarının e-öğrenme 

ortamına eklenmesiyle etkinlikleri tamamlamaya daha istekli olduklarını ve ilerlemelerini takip 

etmelerini kolaylaştıran yapı sayesinde daha motive olduklarını belirtmişlerdir. Yıldırım (2016), 

yaptığı çalışmada oyunlaştırmaya dayanan uygulamaların öğrencilerin akademik başarılarına, 

tutumlarına, oyunlaştırmaya ilişkin algılarına ve düşüncelerine etkisini belirlemeyi 

amaçlamıştır. Yıldırım’ın (2016) bir diğer amacı da oyunlaştırılmış öğretim programını 

değerlendirmektir. Karma desenin kullanıldığı bu çalışmanın sonuçlarına göre oyunlaştırma, 

öğrencilerin başarıları ve tutumları üzerinde istatistiksel olarak anlamlı ve olumlu yönde bir 

etkiye sahiptir. Öte yandan katılımcılar eğitimin oyunlaştırılmasına ilişkili olarak olumlu yönde 

fikirler beyan etmişlerdir. Oyunlaştırılmış öğretim programının değerlendirilmesinde olumlu 

görüşlerin alındığı ve öğretim programının uygulanabilir olduğu belirtilmiştir. Yapıcı ve 

Karakoyun (2017), gerçekleştirdikleri bir araştırmada biyoloji bölümü öğretmen adaylarının bir 

oyunlaştırma platformu olan Kahoot’un kullanımına yönelik görüşleri ve motivasyon 
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düzeylerine etkisi incelenmiştir. Araştırmaya katılan 15 öğretmen adayına yarı yapılandırılmış 

görüşme formu verilmiş ve motivasyon ölçeği uygulanmıştır. Araştırma sonundaki verilere göre 

katılımcıların Kahoot uygulaması hakkındaki görüşlerinin olumlu olduğu ve motivasyon 

düzeylerinin arttığı görülmüştür. Sanchez vd. (2020) tarafından gerçekleştirilen araştırmada 

oyunlaştırmanın öğrenim üzerindeki faydalarının varlığı tespit edilmeye çalışılmıştır. Araştırma 

kapsamında yarı deneysel desen tasarımı kullanılmıştır. Çoktan seçmeli klasik testleri ve 

oyunlaştırılmış ortamda çevrimiçi testleri gruplara uygulamışlardır. Araştırma bulguları 

oyunlaştırılmış ortamda çevrimiçi testleri bitiren öğrencilerin çoktan seçmeli klasik testlere göre 

daha fazla testi tamamladığını ortaya koymuştur. Bununla birlikte oyunlaştırılmış ortamda 

çevrimiçi testleri bitiren öğrencilerin daha fazla test tamamlamasından dolayı bu öğrencilerin 

ilk testlerde daha yüksek puan aldıkları görülmüştür. Araştırmacılar oyunlaştırılmış ortamdaki 

çevrimiçi testlerdeki olumlu etkinin sonraki testlerde devam etmediğini belirtmişlerdir. Bu 

durumun önüne geçilmesi için yenilik etkisinin önemini vurgulamışlardır. Groening ve 

Binnewies (2021) yaptıkları araştırmada oyun tasarım ögelerinin varlığının motivasyona ve 

performansa etkisini ortaya koymayı amaçlamışlardır. Bu amaç doğrultusunda araştırmalarını 

tasarım ögelerini belirli durumlarda ekleyip çıkartarak kurgulamışlardır. Tasarladıkları üç farklı 

çevrimiçi deney sırasında, oyun tasarım ögelerinin varlığını hem katılımcılar arasında hem de 

deneysel ortamlardaki tekrarlanan ölçümlerde değiştirmişlerdir. Araştırma sonucuna göre oyun 

tasarım ögelerinin sayısının artması öğrencilerin motivasyonları ve performansları için olumlu 

etkiler göstermektedir. Oyunlaştırmanın motivasyona olumlu etkilerinin altında Öz Belirleme 

Teorisindeki yeterlik ve ilişkili olma psikolojik ihtiyaçlarının karşılanmasının olduğunu 

belirtmişlerdir. 

Alanyazındaki bazı çalışmalar ise oyunlaştırma uygulamaları ve geleneksel yaklaşımlar 

arasında fark bulunamadığını, fakat olumlu tutum gelişimi veya motivasyon artışı gözlendiğini 

ifade etmektedir. Polat (2014) yaptığı bir araştırmada 32 öğrenci ile deneysel bir çalışma 

yürütmüştür. Araştırma sonucuna göre deney grubundaki öğrencilerin ön ve son test sonuçları 

istatistiksel olarak incelendiğinde arada anlamlı bir fark görülememektedir. Bununla beraber 
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araştırma sonucunda öğrencilerin oyunlaştırma yöntemine karşı olumlu yönde tutum 

geliştirdikleri görülmüştür. Herranz vd. (2015), lisans öğrencilerinin katılımı ile yaptıkları 

çalışmada oyunlaştırılmış ortamın öğrencilerin motivasyonunu artırdığını belirtmişlerdir. Meşe 

(2016), araştırmasında deney grubuna fiziksel ortamda çarkıfelek etkinliği yaptırmış; çevrimiçi 

ortamda ise ilerleme göstergesi, seviye ilerlemesi, deneyim puanı, liderlik tablosu, rozet 

kazanımı, ödül gibi oyunlaştırma bileşenleriyle zenginleştirilmiş öğrenme ortamları sunmuştur. 

Araştırmanın kontrol grubunda bu oyunlaştırma unsurlarına yer verilmemiştir. Araştırma 

sonucuna bakıldığında deney ve kontrol grupları arasında ne akademik başarı bakımından ne 

de motivasyon ve duygu durumlar bakımdan istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık oluşmadığı 

görülmüştür. Bununla beraber gruplar oyunlaştırma unsurlarının ilgilerini çektiğini 

belirtmişlerdir. Araştırmanın bir diğer sonucu olarak grupların çevrimiçi ortamda geçirdikleri 

ortalama sürelere bakıldığında kontrol grubu ile deney grubu arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir farkın olduğu ve bu farkın deney grubu yararına olduğu görülmüştür. Oyunlaştırma 

unsurlarından ödül, rekabet, seviye ilerlemesi, rozet kazanımı ve kısıtlamanın çevrimiçi 

katılımda etkili olduğu görülmüştür. Mohammed (2018) araştırmasında lisans düzeyi 

öğrencileriyle Moodle isimli öğrenme yönetim sistemindeki; puan kazanımı, seviye ilerlemesi, 

rozet kazanımı, ilerleme tablosu gibi oyunlaştırma ögelerinin katılımcıların akademik 

performansları ve algıları üzerindeki etkilerine bakmıştır. Araştırmaya 47 öğrenci katılmıştır. 

Katılımcıların 30’u deney grubunu, 17’si kontrol grubunu oluşturmuştur. Uygulama boyunca 

hem deney grubundaki öğrencilere hem de kontrol grubundakilere Moodle platformu üzerinden 

çevrimiçi içerikler verilmiştir. Deney grubu katılımcıları bu süreçte oyunlaştırma unsurları içeren 

bir ortamla karşılaşırken kontrol grubu katılımcıları bu oyunlaştırma unsurlarının yer almadığı 

öğrenme ortamıyla karşılaşmıştır. Araştırma sonucunda grupların ön test puan ortalamalarının 

istatiksel olarak anlamlı bir farklılık göstermediği bulunmuştur. Grupların son test puan 

ortalamaları incelendiğinde sonuçların deney grubu yararına istatistiksel olarak anlamlı 

düzeyde farklılık gösterdiği görülmüştür. Bununla birlikte deney grubundaki öğrencilerin 

birçoğu Moodle öğrenme yönetim sistemindeki oyunlaştırma unsurlarının ilgilerini çektiğini ve 

bu unsurları öğrenmeleri üzerinde faydalı bulduklarını beyan etmişlerdir. 
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Oyunlaştırma ögelerinin öğretim süreçlerine katılmasının olumlu etkileri yapılan 

araştırmalar tarafından ortaya konuyor olsa da bu eğitimciler ve eğitim tasarımcıları açısından 

zaman alan ve zorlayıcı bir süreç olabilmektedir. Aguilar vd. (2015) araştırmalarında yüz yüze 

gerçekleştirilen derslerine oyun unsurlarını eklemişlerdir. Öğrenci bağımsızlığını desteklemek 

ve katılımı artırmak için derslerin değerlendirme sistemlerini değiştirmişlerdir. Tasarım tabanlı 

desenledikleri araştırmalarında içsel motivasyonun artırılması için öğrenme ortamının hangi 

ögelerinin yeniden tasarlanması gerektiğini araştırmışlardır. Üç uygulama gerçekleştirilmiş ve 

bu uygulamaların olduğu dersler incelenmiştir. Oyunlaştırma unsurlarının işe koşulduğu 

derslerde öğrenciler dönem içerisinde daha fazla çalışmış ve kontrolü kendilerinde 

hissetmişlerdir. Bununla beraber rozet kazanımı ve puan elde edilmesi gibi oyunlaştırma 

unsurları eklenerek tekrar tasarlanan değerlendirme sisteminin öğretim elemanları ve 

öğrenciler için yeni ve zorlu bir süreç olduğunu belirtmişlerdir. 

Fen bilimleri eğitimi konusunda oyunlaştırmayı temel alan araştırmalara bakıldığında 

Şahin (2015) yaptığı araştırmada “Vücudumuz Bilmecesini Çözelim” ünitesi kapsamında 

deney ve kontrol gruplarını belirleyerek deney grubunda derslerin oyunlaştırılmış oyun temelli 

öğrenme ortamında işlenmesini, kontrol grubunda ise MEB müfredatını kapsamında 

hazırlanan ders kitabındaki etkinliklerle işlenmesini sağlamıştır. Toplamda üç hafta süren 

araştırmasında deney ve kontrol grupları arasında akademik başarıda ve tutumda anlamlı 

farklılık bulamamıştır. Ayrıca cinsiyet faktörünün öğrencilerin akademik başarılarında ve 

tutumlarında anlamlı bir etkisinin olmadığını bulmuştur. Hursen ve Bas (2019) araştırmalarında 

ilköğretim 4. sınıf düzeyinde verilen fen eğitiminde oyunlaştırma uygulamalarının öğrencilerin 

fen öğrenme motivasyonlarına etkisini incelemişlerdir. Çalışmada veriler karma yöntem 

kullanılarak elde edilmiş ve bu veriler öğrenciler ve öğrencilerin velileri araştırmaya dahil 

edilerek toplanmıştır. Araştırmanın sonuçlarına göre, fen eğitiminde kullanılan oyunlaştırma 

uygulamalarının kullanılması öğrencilerin fene yönelik öğrenme motivasyonlarını 

artırmaktadır. Ayrıca hem öğrencilerin hem de velilerin fen eğitiminde oyunlaştırma 

uygulamalarının kullanılmasında olumlu görüşler bildirdiği belirtilmiştir. Tunç (2019) 
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araştırmasında oyunlaştırmanın etkilerine “Bitki ve Hayvanlarda Üreme, Büyüme ve Gelişme” 

ünitesinde bakmıştır. 5 hafta süren araştırmada kontrol grubuna çoktan seçmeli bir test 

uygulanmış, deney grubuna ise aynı test “Plickers” uygulamasıyla yaptırılmıştır. Araştırma 

sonucunda deney grubundaki öğrencilerin akademik başarılarının kontrol grubuna göre 

anlamlı düzeyde yükseldiği görülmüştür. Ulus (2021) araştırmasında oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamının “Madde ve Değişim Ünitesi “ kapsamında akademik başarı ve motivasyonu 

nasıl etkilediğini incelemiştir. Beşinci sınıf düzeyinde olan 36 öğrenci ile gerçekleştirilen 

çalışmada “Classcraft” ortamı kullanılmıştır. Araştırma sonunda öğrencilerin akademik 

başarılarının ve motivasyonlarının anlamlı düzeyde yükseldiği bulunmuştur. 

Alanyazında fen bilimleri eğitimi dışındaki konulara odaklanan oyunlaştırma ile ilgili 

çalışmaların da yer aldığı görülmektedir. Türkmen (2017), yaptığı araştırmada beşinci sınıfa 

devam eden bir grup öğrenciyle çalışarak oyunlaştırmanın matematik dersindeki akademik 

başarıya ve tutuma etkisini incelemiştir. Karma yöntemle desenlenen araştırmada deney 

grubunda ve kontrol grubunda “Kesirler” konusunda çalışılmıştır. Uygulama esnasında deney 

grubunda EBA oyunları kullanılmış ve böylece süreç oyunlaştırılmıştır. Kontrol grubunda ise 

Milli Eğitim Bakanlığı (MEB) tarafından belirlenen ders planına göre yapılandırmacı yaklaşımla 

hazırlanan etkinliklerle süreç tamamlanmıştır. Araştırma bulgularına göre akademik başarı ve 

tutum puanları açısından deney grubu ile kontrol grubu karşılaştırmasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark bulunamamıştır. Hanus ve Fox (2018), 16 hafta süren araştırmalarında lisans 

düzeyindeki iletişim dersini deney grubundakilerle oyunlaştırılmış öğrenme ortamı ile, kontrol 

grubundakilerle ise geleneksel sınıf ortamı ile işlemiştir. Araştırmanın etkisi akademik 

performans, motivasyon, sosyal karşılaştırma, doyum, öğrenci güçlendirme (learner 

empowerment) gibi değişkenlerle incelenmiştir. Bu araştırmada iletişim dersi her iki grupta da 

fiziksel sınıf ortamında gerçekleştirilmiş, ancak deney grubu için oyunlaştırma unsurlarından 

liderlik tablosu ve rozet kazanımı ögeleri çevrimiçi ortamda oluşturularak öğrenme ortamına 

katılmıştır. Araştırma sonuçlarına göre oyunlaştırma unsurlarıyla dersi tamamlayan 

öğrencilerin motivasyon, doyum ve güçlendirme düzeyleri kontrol grubuna oranla istatistiksel 
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olarak anlamlı düzeyde düşük bulunmuştur. Ayrıca deney grubu öğrencileri final sınavı 

puanlarında da kontrol grubuna göre daha geride kalmıştır. Yıldırım (2018) araştırmasında 

sosyal bilgiler dersinde oyunlaştırmanın öğrencilerin akademik başarısına etkisini incelemiştir. 

Araştırmaya 65 beşinci sınıf öğrencisi katılmıştır. Katılımcıların 33’ü deney grubunu, 35’i 

kontrol grubunu oluşturmuştur. Yıldırım (2018), çalışma için beşinci sınıf düzeyi sosyal bilgiler 

dersi programına ait ünitelerden biri olan “Bölgemizi Tanıyalım” ünitesinin “İklimin İnsan 

Faaliyetlerine Etkisi” konusunu seçmiştir. Araştırmada deney grubuna öğrenme ortamında 

oyunlaştırma etkinlikleri dahil edilmiştir. Kontrol grubunda ise MEB ders planına göre 

hazırlanan etkinliklerle süreç tamamlanmıştır. Araştırma bulgularına bakıldığında deney 

grubundaki öğrenciler ile kontrol grubundaki öğrencilerin başarı puanları arasında istatiksel 

olarak anlamlı fark yoktur. Yarı yapılandırılmış görüşme formlarının analizi sonucunda elde 

edilen bulgulara göre oyunlaştırma yaklaşımı öğrencilerin dikkatini çekmiştir. 

Alanyazında bulunan oyunlaştırma ve e-öğrenme kavramlarını içeren araştırmalar 

incelendiğinde bu araştırmaların örneklemlerinin çoğunlukla üniversite öğrencileri olduğu 

görülmektedir. İlköğretim ve ortaöğretim düzeyinde geleneksel sınıf veya çevrimiçi ortam 

ayrımı yapmadan oyunlaştırma yaklaşımının etkililiğini araştıran çalışmaların sayısının 

artırılması önerilmektedir. Seaborn ve Fels’in (2015) yaptığı araştırmaya göre; oyunlaştırma 

üzerine gerçekleştirilen çalışmalarda oyunlaştırmanın kullanıldığı ve kullanılmadığı sistemlerin 

karşılaştırılmasına yer verilmediği görülmüştür. Bu bakımdan bu araştırmada oyunlaştırmanın 

kullanıldığı ve kullanılmadığı bir süreç bir arada tasarlanarak alandaki bu eksiklik giderilmeye 

çalışılmıştır. Bununla beraber eğitsel alanda gerçekleştirilen araştırmalarda çoğunlukla 

öğrenenlerin motivasyonlarına bakılmaktadır (Lim ve Morris, 2009). Oyunlaştırmanın 

öğrenenlerin motivasyonunu artırdığını belirten araştırmaların yanında (Bell, 2014; Buckley ve 

Doyle, 2014; Barata vd., 2015; Hamari ve Koivisto, 2015) oyunlaştırmanın motivasyonu artırma 

üzerinde etkili olmadığı belirten araştırmalar da bulunmaktadır (Hanus ve Fox, 2015). Bu 

bakımdan bu araştırmada da oyunlaştırmanın motivasyon üzerindeki etkileri ölçülmeye 

çalışılmıştır. 



31 
 

 

Bölüm 3 

Yöntem 

Araştırma Yöntemi 

Bu araştırmada, araştırma problemlerinin yanıtlanması amacıyla nicel ve nitel 

aşamaların beraber işe koşulduğu karma araştırma yöntemi kullanılmıştır (Clark ve Creswell, 

2011; Baki ve Gökçek, 2012). Bir veya birden fazla araştırmada kullanmak amacıyla nicel ve 

nitel verilerin birlikte toplanması, sonrasında bu verilerin bir araya getirilerek bütünleştirilmesi 

karma yöntem olarak tanımlanmaktadır (Creswell, 2014). Bu yönden karma araştırma yöntemi, 

çalışma verilerinin derinlemesine analiz edilmesini (Creswell, 2008) ve nicel ve nitel verilerin 

beraber yorumlanması sayesinde konuya farklı perspektiflerden bakılmasını sağlamaktadır 

(Johnson vd., 2007). Karma yöntemle desenlenen araştırmalarda nicel verilerin ve nitel 

verilerin birbirlerini desteklemeleri sayesinde araştırmanın geçerliğini ve güvenirliğini 

güçlendirdiği düşünülmektedir (Yıldırım ve Şimşek, 2016).  

Çalışmada karma araştırma yöntemlerinden olan yakınsayan paralel karma desen 

kullanılmıştır. Bu desene göre nicel ve nitel veriler eş zamanlı olarak toplanmaktadır ve 

araştırma sonunda nicel ve nitel verilerin analizlerinin yorumlarına birbirleriyle ilişkili bir şekilde 

yer verilmektedir (Creswell ve Clarck, 2011). Bu bakımdan araştırmada testler ve ölçekler 

yardımıyla nicel veriler, görüşme yöntemi yardımıyla da nitel veriler toplanmıştır. Toplanan 

veriler analiz edilerek yorumlanmıştır. Şekil 5 'te araştırmada kullanılan yakınsayan paralel 

karma desenin adımları gösterilmiştir. 
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Şekil 5 

Yakınsayan Paralel Karma Desen Araştırma Yöntemi (Creswell ve Clarck, 2011) 

 

 

Araştırmanın nicel verilerini toplamak için deneysel araştırma modellerinden olan ön 

test son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıştır. Yarı deneysel desenler seçkisiz 

atama içermeyen araştırma desenleridir (Büyüköztürk vd., 2012). Çalışmada deney ve kontrol 

grubundaki öğrenciler bir ortaokulun sekizinci sınıfının dört şubesinde öğrenim görmekte 

oldukları için seçkisiz atama yapılamamıştır. Bu nedenle araştırmada yarı deneysel desenin 

kullanılması uygun görülmüştür. Bu desende hazır gruplar belirli değişkenler üzerinden 

eşleştirilmeye çalışılırlar. Eşleştirilen gruplar uygulama gruplarına yansız olarak atanırlar. Bu 

eşleştirme, çalışmaya konu olan grupların birbirine eşit olduğu güvencesini vermez. Her ne 

kadar bu durum ciddi bir sınırlılık içerse de seçkisiz atama imkanının olmadığı durumlarda bu 

desen alternatif olarak kullanılabilir (Büyüköztürk vd., 2008). Yarı deneysel desen yönteminin 

amacı araştırmaya konu olan grupların birindeki değişimin diğer gruptaki değişimden hangi 

oranda farklı olduğunu tespit etmektir (Büyüköztürk vd., 2008). Bunun için hem deney 

grubundan hem de kontrol grubundan uygulama öncesinde bağımlı değişkenlerle ilgili ölçümler 

alınır. Ardından deney grubuna uygulama gerçekleştirilir ve uygulama öncesinde kullanılan 
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form ya da ona eşdeğer bir form yardımıyla bağımlı değişkenler tekrar ölçülür. Deney 

öncesinde ve sonrasında elde edilen verilere göre bağımlı değişkende meydana gelen farkın 

iki grup arasında istatistiksel olarak anlamlı olup olmadığına bakılır (Büyüköztürk vd., 2012).  

Araştırma kapsamında grupların belirlenmesi amacıyla öğrencilerin 7. sınıf fen bilimleri 

dersinde aldıkları akademik başarı ders notlarının ortalamaları dikkate alınmıştır. Bu bakımdan 

grupların birbirine benzer sınıflar olmasına dikkat edilmiş ve sınıfların ikisi kontrol grubu, biri 

deney grubu-1 ve diğeri de deney grubu-2 şeklinde belirlenmiştir. Araştırmada hem deney 

grubundaki hem de kontrol grubundaki öğrenenlere uygulama başında ve sonunda Altıparmak 

(2019) tarafından geçerlik ve güvenirlik çalışması yapılmış olan “Basit Makineler Akademik 

Başarı Testi (BMABT)” (EK-A) ön test ve son test olarak uygulanmıştır.  

Çalışma kapsamında kullanılan ikinci ölçme aracı Yılmaz ve Çavaş (2007) tarafından 

geçerlik ve güvenirlik çalışması yapılmış olan “Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeğidir 

(FÖYMÖ)” (EK-B). FÖYMÖ gruplara ön test ve son test olarak uygulanmıştır. Bu bağlamda 

araştırmaya katılan öğrencilerin akademik başarılarında ve fen bilimlerine yönelik 

motivasyonlarında meydana gelen değişimler incelenmiştir.  

Araştırmanın ikinci aşaması olan nitel araştırmada, nicel araştırma bölümünde elde 

edilen sonuçların zayıf yanlarını güçlendirmek amacıyla öğrencilerin konuya ilişkin görüşlerini 

ve deneyimlerini ortaya koyabilecekleri “Yarı Yapılandırılmış Görüşme Protokolü” kullanılmış 

ve öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla ilgili öğrencilerin görüşleri araştırılmıştır. 

Gönüllü öğrencilerle yapılan yarı yapılandırılmış görüşme protokolü EK-C’de verilmiştir. 

Araştırmanın modeli Tablo 2’de gösterilmiştir. 
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Tablo 2 

Ön test-Son test Kontrol Gruplu Desenin Sembolik Gösterimi 

Gruplar 
 Ön test İşlem Son test 

G1 (Deney) M O1,2 X O1,2,3 

G2 (Deney) M O1,2 X O1,2 

G3 (Kontrol) M O1,2  O1,2 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

X: Uygulama  

O1: Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) 

O2: Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ)  

O3: Yarı Yapılandırılmış Görüşme Protokolü 

M: Eşleştirilmiş grupların uygulama gruplarına yansız atanması 

 

Araştırmada öğrencilerin akademik başarısındaki değişimi ölçmek için nicel veri 

toplama aracı olarak Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) ön test - son test olarak 

her üç gruba da uygulanmıştır. Deney grubu-1’de  (G1) ortaokul sekizinci sınıf düzeyindeki Fen 

Bilimleri dersi “Basit Makineler” ünitesindeki konular oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla 

desteklenmiştir. Deney grubu-2’de (G2) ise konular oyunlaştırma ögelerinin olmadığı e-

öğrenme ortamıyla desteklenmiştir. Kontrol grubunda bu konular sadece MEB öğretim 

programının önerdiği yöntemlere göre işlenmiştir. Konu içerikleri aynı olacak şekilde her üç 

grup için de eşit sürede konu öğretimi tamamlanmış ve süreç sona erdiğinde akademik başarı 

testi son-test olarak uygulanmıştır. Öğrencilerin ön ve son test sonuçlarının eşleştirilmesinde 

problem yaşanması nedeniyle grup içindeki farklılıkları belirlemek için bağımsız örneklem t 
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testi uygulanmıştır. Gruplar arası farklılığı incelemek amacıyla ANOVA testi ve post – hoc 

analizleri yapılmıştır.  

Öğrencilerin motivasyonlarını değerlendirmek amacıyla nicel veri toplama aracı olarak 

Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ) ön test - son test olarak çalışmanın 

başında ve sonunda her üç gruba da uygulanmıştır. Grupların kendi içindeki motivasyonlarını 

ve motivasyonların cinsiyete göre değişimlerini analiz etmek için bağımlı örneklem t testi 

kullanılmıştır. Gruplar arası motivasyonlarını değerlendirmek için ise ANOVA testi 

kullanılmıştır. 

Çalışmada oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğretimle ilgili öğrencilerin 

görüşlerini almak için nitel veri toplama yöntemlerinden görüşme metodu kullanılarak nitel 

verilerin nicel sonuçları derinlemesine açıklaması sağlanmıştır. Görüşmelerden elde edilen 

verilerin analizinde betimsel analiz yöntemi kullanılmıştır. 

 

Çalışma Grubu 

Çalışma grubu uygun örnekleme yöntemi ile belirlenmiştir. Uygun örnekleme 

yöntemine elverişli örnekleme veya kazara örnekleme de denilmektedir. Bu yöntemde zaman, 

para ve işgücü gibi sınırlılıklar sebebiyle araştırmacının kolay ulaşabileceği örneklemi elde 

etmesi sağlanır (Büyüköztürk vd., 2012). Araştırmanın örneklemini 2021-2022 eğitim öğretim 

yılında Ankara ilindeki bir devlet okulunda öğrenim gören sekizinci sınıf öğrencileri (n=115) 

oluşturmaktadır. Bu öğrenciler dört farklı sınıfta öğrenim görmektedir. Bu sınıflardan deney ve 

kontrol gruplarının belirlenmesi amacıyla öğrencilerin 7. sınıftaki fen bilimleri dersinde aldıkları 

notların ortalamaları dikkate alınarak birbirine benzer sınıflar olmasına dikkat edilmiştir. Bu 

sınıfların 7. sınıf sene sonu fen bilimleri not ortalamaları 84,61; 85,59; 86,10 ve 87,14 olarak 

hesaplanmıştır. Böylece eşleştirilmiş kontrol gruplu desene uygun olarak aralarından seçkisiz 

atama yoluyla deney ve kontrol grupları belirlenebilmiştir.  
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Uygulama sürecinde önceden hazırlanmış olan e-öğrenme ortamları çalışma 

gruplarına tanıtılmıştır. Uygulama sürecinde “Basit Makineler” ünitesindeki konular birinci 

deney grubuna oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenerek, diğer deney grubuna 

oyunlaştırma ögeleri olmayan e-öğrenme ortamıyla desteklenerek ve kontrol grubu 

öğrencilerine ise sadece MEB öğretim programının önerdiği yöntemler kullanılarak 

sunulmuştur.  

Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi “Basit Makineler” ünitesine ait olan “Makaralar”, 

“Kaldıraçlar”, “Eğik Düzlem”, “Çıkrık” konuları bu araştırma kapsamındadır. Araştırmada 

kullanılan öğrenme ortamları araştırmacı tarafından tasarlanmıştır. Kullanılan oyunlaştırma 

tasarım modeli Werbach ve Hunter (2012) tarafından geliştirilen Piramit Tasarım Modelidir. Bu 

modelin seçilmesinin nedeni, Piramit Tasarım Modelinin önerdiği oyunlaştırma ögelerinin, 

araştırmanın çalışma grubunu oluşturan sekizinci sınıf seviyesindeki öğrencilere ve 

araştırmanın konusu olan üniteye daha uygun olmasıdır. Ayrıca Piramit Tasarım Modelinde 

dinamikler, mekanikler ve bileşenler başlıklarında bulunan tüm ögelerin tasarım sürecine dahil 

edilmesi zorunluluğunun olmaması, ihtiyaçların belirlenerek ögelerin ihtiyaçlara göre 

belirlenmesinin mümkün olması bu modelin tercih edilmesinde etkili olmuştur. Bu bakımdan 

ögelerin seçilmesi ve tasarlanması gerçekleştirilmiş ve araştırmanın planlaması bu doğrultuda 

yürütülmüştür. Araştırmanın çalışma grubuna bakıldığında, bu yaş grubundaki öğrencilerin 

motivasyonlarını olumsuz etkileyeceği düşünülen “liderlik tablosu” ögesine yer verilmemesinin 

daha uygun olacağı düşünülmüştür. Bu bakımdan araştırmada hikayeleştirme, ilerleme, 

duygular, kısıtlamalar, ilişkiler gibi oyun dinamiklerine; iş birliği ve yarışma, kaynak edinimi, 

ödül kazanımı, şans faktörü, kazanma durumu ve geri bildirim gibi oyun mekaniklerine; 

avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, içerik kilidi açma, seviyeler, puan toplama, görevler ve 

takımlar gibi oyun bileşenlerine yer verilmiştir. Oyunlaştırma tasarımı bu doğrultuda yapılmış 

ve Wordpress ÖYS sayesinde seçilen bu oyunlaştırma ögeleri dijital ortamda tasarlanmıştır.  

Uygulamaya başlamadan önce gruplara ön testler uygulanmıştır. Ön testlerin ardından 

Wordpress ÖYS hakkında katılımcılar bilgilendirilmiştir. Ardından birinci deney grubu  (G1) 
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katılımcıları Wordpress ÖYS üzerindeki bu oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenerek 

ilerleme sağlarken, 2. deney grubu katılımcıları (G2) Wordpress ÖYS üzerinde oyunlaştırma 

ögelerinin olmadığı e-öğrenme ortamıyla desteklenmiştir. Kontrol grubu katılımcıları ise 

herhangi bir Wordpress ÖYS ile desteklenmeden sadece MEB öğretim programının önerdiği 

yöntemlerle ilerleme sağlamıştır. Süreç sonunda gruplara uygulanan son testler ile 

araştırmanın nicel kısmı, oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen deney grubu 

katılımcılarının görüşlerini almak amacıyla kullanılan görüşme yöntemiyle de araştırmanın nitel 

kısmı tamamlanmıştır. Verilerin analizi ve yorumlanmasıyla araştırma sonlandırılmıştır. 

 

Geçerlik ve Güvenirlik 

Araştırmanın iç̧ geçerliği için alanyazın taraması yapılmış̧,  araştırma konusu ile yakınlık 

gösteren diğer araştırmalardan yararlanılmıştır. Bununla birlikte katılımcılara araştırma 

uygulamasına katılımın tamamen gönüllülük esasına dayalı olduğu, çalışmaya katılmamaları 

ya da katıldıktan sonra vazgeçmelerinin kendilerine hiçbir sorumluluk getirmeyeceği, akademik 

başarılarını ve öğretmenleriyle olan ilişkilerini etkilemeyeceği belirtilmiştir. Araştırmanın dış ̧

geçerliliğini artırmak için araştırmanın deseni, veri toplama araçları, çalışma grubu ve verilerin 

analizi ile araştırma sürecinde yapılanlar ayrıntılı olarak belirtilmiştir. Araştırmanın iç ̧

güvenirliğini artırmak için araştırmacı tarafından yapılan kodlamalar dış değerlendirici 

tarafından da kodlanmış ve değerlendirilmiştir. Araştırmanın dış güvenirliğini artırmak için 

çalışma süreci detaylı biçimde tanımlanmıştır. 

 

Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada araştırmanın amaçları doğrultusunda akademik başarı testi, motivasyon 

ölçeği ve yarı yapılandırılmış görüşme protokolü formuna yer verilmiştir. 
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Akademik Başarı Testi  

Çalışmada öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının öğrencilerin akademik 

başarılarına nasıl etki ettiğini tespit etmek için 19 maddeden oluşan akademik başarı testi 

kullanılmıştır. Altıparmak (2019) tarafından geçerlik ve güvenirlik çalışması yapılan “Basit 

Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT)” (EK-A) araştırma kapsamında ön test ve son test 

olarak her iki gruba da uygulanmıştır. Altıparmak’ın (2019) çalışmasının sonuçlarına göre bu 

ölçme aracının güvenirlik değeri .88’dir. Bir testin güvenirlik değerinin 0.60-0.90 aralığında 

olması geliştirilen o testin güvenilir olduğunu göstermektedir (Ural ve Kılıç, 2005). Altıparmak 

(2019), kullandığı ölçme aracının kapsam geçerliğini sağlamak adına bir belirtke tablosu 

hazırlamıştır. İlgili ünitedeki konu ve kavramlara dair kazanımları analiz ederek belirtke 

tablosunu geliştirmiş ve amaçları doğrultusunda düzenlemiştir. Ölçeğin bu araştırma 

kapsamında uygulanması için gerekli izin araştırmacıdan alınmıştır. 

 

Motivasyon Ölçeği 

Bu araştırmada öğrencilerin motivasyon düzeylerini belirlemek amacıyla Tuan vd. 

(2005) tarafından geliştirilen “Students’ Motivation Toward Science Learning (SMTSL)” 

ölçeğinin, Yılmaz ve Çavaş (2007) tarafından Türkçeye uyarlanarak geçerlik ve güvenirlik 

çalışması yapılmış hali olan “Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ)” (EK-B) 

kullanılmıştır. Ölçme aracı orijinal dilinde 35 maddeden, Türkçeye uyarlanmış halinde ise 33 

maddeden oluşmaktadır. Likert tipi maddeler; kesinlikle katılmıyorum (1.00–1.80), 

katılmıyorum (1.81–2.60), kararsızım (2.61 – 3.40), katılıyorum (3.41–4.20) ve tamamen 

katılıyorum (4.21–5.00) şeklinde derecelendirilmiştir. Bununla birlikte ölçeğin 6 alt boyutu 

bulunmaktadır. Bunlar, “Özyeterlik, Aktif Öğrenme Stratejileri, Fen Öğrenmenin Değeri, 

Performans Amacı, Başarı Amacı ve Öğrenme Ortamındaki Özendiricilik” olarak belirtilmiştir. 

Ölçeğin her bir faktörü için güvenirlik katsayıları .54 ve .85 değerleri arasındadır. Ölçeğin 

tamamı için hesaplanmış olan Cronbach Alfa güvenirlik katsayısı .85 bulunmuştur. Analiz 

sonuçları, Türkçeye uyarlanan bu ölçeğin geçerli ve güvenilir bir ölçek olduğunu göstermiştir. 
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Bu araştırma kapsamında özellikle bu ölçeğin tercih edilmiş olmasının nedeni, bu ölçeğin genel 

öğrenme motivasyonunu açığa çıkarmaktan çok, spesifik olarak fen öğrenmedeki motivasyonu 

açığa çıkarmaya odaklanmasıdır. Ölçeğin bu araştırma kapsamında uygulanması için gerekli 

izin araştırmacılardan alınmıştır. 

 

Yarı Yapılandırılmış Görüşme Protokolü 

Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin uygulama ile ilgili 

görüşlerini araştırmak amacıyla yarı yapılandırılmış görüşmeler gerçekleştirilmiştir. Görüşme 

yöntemi, nitel araştırmalarda grupların süreç hakkında ne düşündüğünü belirlemek için sık 

kullanılan yöntemlerdendir (Yıldırım ve Şimşek, 2006). Görüşmeler için kullanılacak görüşme 

protokolü araştırmacı tarafından bu çalışmaya özgün olarak geliştirilmiştir. Alanyazın taranarak 

oluşturulan soru havuzu 2 konu alan uzmanının görüşüne sunulmuş ve gelen dönütler 

doğrultusunda değişiklikler yapılarak görüşme protokolüne son hali verilmiştir. Kullanılan yarı 

yapılandırılmış görüşme protokolü EK-C’de verilmiştir. Görüşmeler gönüllülük esası ile 

gerçekleştirilmiş ve veri kaybı olmaması için katılımcıların onayıyla ses kaydı altına alınmıştır.  

 

Veri Toplama Süreci 

Örneklemi oluşturan öğrencilere uygulamaya başlamadan önce konuya ilişkin ön 

bilgilerini değerlendirmek için ön test olarak “Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT)”, 

fen bilimleri dersine ilişkin motivasyon düzeylerini belirlemek için de “Fen Öğrenimine Yönelik 

Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ)” uygulanmıştır. Ardından deney gruplarındaki öğrenciler 

Wordpress ÖYS ile ilgili bilgilendirilmiş ve öğrencilere takıldıkları yerlerde rehberlik edilmiştir.  

Uygulama tamamlandıktan sonra gruplara son test olarak “Basit Makineler Akademik 

Başarı Testi (BMABT)” ve “Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ)”” 

uygulanmıştır. Daha sonra birinci deney grubundaki öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme 



40 
 

 

ortamları hakkındaki görüşlerini almak için görüşme yapılmıştır. Uygulama ve verilerin 

toplanması süreci ile ilgili adımlar Şekil 6’da gösterilmiştir. 

 

Şekil 6 

Uygulamanın Gerçekleştirilmesi ve Verilerin Toplanması Süreci 

 

 

Uygulama Süreci 

Araştırma Ankara ilinde bir devlet okulundaki sekizinci sınıf öğrencileri (n=115) ile 

yürütülmüştür. “Basit Makineler” ünitesi konuları oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla 

desteklenmiştir. Uygulama 2021-2022 eğitim öğretim yılında “Basit Makineler” ünitesinin 

işlendiği zaman aralıklarını kapsayan 3 hafta boyunca yürütülmüştür. Araştırmaya katılan 

bütün öğrenciler okul ortamında MEB öğretim programının önerdiği yöntemlerle üniteyi 

işlerken, deney gruplarındaki öğrenciler (G1 ve G2) okul saatleri dışında Wordpress ÖYS ile 

hazırlanan web sitesini de kullanmışlardır. Ders kitabında okul laboratuvarında bulunabilecek 

makara ve dinamometre, üç ayak, destek çubuğu gibi araçlar ile kitap, cetvel, tahta parçası 
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gibi materyaller kullanılarak sınıf içi etkinlikler yapılması önerilmiş ve bu etkinlikler ayrıntılı 

olarak açıklanmıştır. Makaralar konusu için sabit makara ve hareketli makara kullanılarak iki 

kitabı kaldıracak kuvveti ölçmeye yarayan sınıf içi bir etkinlik önerilmiştir. Bununla birlikte 

kaldıraçlar konusu için bir cetvel, tahta blok ve kitaptan oluşan basit bir etkinlik verilmiştir. Bu 

etkinlik üzerinden kuvvet kolu, yük kolu gibi kavramlar gösterilmiştir. Eğik düzlem konusu için 

kum dolu poşet, tahta ve dinamometreden oluşan bir sınıf içi etkinlik önerilmiştir. Bu etkinlik ile 

eğik düzleme ait kuvvet-yol ilişkisi verilmeye çalışılmıştır. Ders kitabında çıkrık, vida, dişli 

çarklar ve kasnaklar gibi diğer basit makine çeşitleri için herhangi bir etkinlik önerilmemiş, 

sadece konuya ait küçük bir açıklama ve görsel verilmiştir. Ünite sonunda öğrencilerin 

kazandıkları bilgi ve becerileri göstermek için günlük yaşamda iş kolaylığı sağlayabilecek bir 

basit makine düzeneği tasarlamaları istenmiştir. Şartların uygun olması durumunda 

tasarımlarını üç boyutlu modele dönüştürmeleri önerilmiştir. Kontrol grubunda MEB ders 

kitabında önerilen bu etkinlikler sınıf ortamında gerçekleştirilmiş ve ünite sonunda bir basit 

makine düzeneği tasarlamaları istenmiştir. Aynı etkinlikler deney gruplarında da 

gerçekleştirilmiş, ancak bunlara ek olarak deney grupları sınıf ortamı dışında Wordpress 

ÖYS’yi de kullanmıştır. 

Uygulama öncesinde, sürecin sağlıklı yürütülebilmesi için oyunlaştırma ve e-öğrenme 

kavramlarıyla ilgili olarak öğrenciler bilgilendirilmiştir. Böylece ortaya süreç içerisinde internetin 

veya web sitesinin kullanımından dolayı ortaya çıkabilecek olumsuzlukların önüne geçilmesi 

amaçlanmıştır. Öğrencilere Wordpress ÖYS’deki profillerini nasıl oluşturacakları, nasıl giriş 

yapacakları ve web sitesini nasıl kullanacakları hakkında bilgilendirmeler yapılmıştır. Bu 

sayede öğrenciler ne ile karşılaşacaklarını görmüş, süreç hakkında bilgi sahibi olmuşlardır. 

Ardından öğrenciler Wordpress ÖYS’ye tanımlanarak kullanıcı adları ve şifreleri belirlenmiştir. 

Öğrencilere Wordpress ÖYS’ye girişlerinde kullanacakları kullanıcı adları ve şifreleri özel 

olarak paylaşılmıştır ve sonrasında öğrencilerin profil oluşturmalarına izin verilmiştir.  

Uygulama öncesinde araştırmacı tarafından hazırlanan konu içerikleri öğrenciler 

platforma tanımlanmadan önce yüklenmiştir. Bu içerikler Werbach ve Hunter (2012) tarafından 
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geliştirilen Piramit Tasarım Modeli temel alınarak oyunlaştırma tasarım modeline göre 

hazırlanmıştır. Ünite içerikleri videolar, görseller, deneyler, alıştırma ve testler ile 

desteklenmiştir. Öğrencinin başka bir web sitesine mümkün olduğunca yönlendirilmemesi 

amaçlanmış ve tasarlanan web sitesi içerisine Web 2.0 araçlarının entegre edilmesiyle içerik 

zenginleştirilmiştir. Uygulama sırasında öğrencilerden alınan dönütlere göre gerektiğinde web 

sitesinde değişikliklere gidilmiştir. Wordpress ÖYS’de web sitesine erişen herkesin kayıt 

olabilmesi seçeneği Wordpress ÖYS’nin varsayılan özelliği olarak gelmektedir. Bu özellik 

kapatılarak dışarıdan başka kişilerin web sitesine kayıt olması engellenmiştir. Ayrıca 

hazırlanan web sitesindeki bazı bölümlerin İngilizce olması nedeniyle bu kısımların anlamları 

öğrencilere açıklanmıştır. 

Wordpress ÖYS’yi kullanacak öğrencilerin hepsinin web sitesine girmesi sağlandıktan 

sonra uygulama süreci başlatılmıştır. “Basit Makineler” ünitesi kapsamında 3 hafta sürecek 

uygulamada öğrencilerin keşfetmeleri için “Basit Makinelerin Özellikleri-Giriş, Basit Makinelerin 

Özellikleri-1, Alıştırma-1, Basit Makinelerin Özellikleri-2, Alıştırma-2, Basit Makinelerin 

Özellikleri-3, Alıştırma-3, Maki’nin Macerası Devam Ediyor, Makaralar, Maki Makaraları 

Kullanıyor, Kaldıraçlar, Maki Kaldıraçları Kullanıyor, Eğik Düzlem, Vida, Maki Eğik Düzlemi 

Kullanıyor, Çıkrık, Maki Çıkrığı Kullanıyor, Dişli Çarklar, Kasnaklar, Maki Dişli Çarkları ve 

Kasnakları Kullanıyor, Bonus, Maki Özgürlüğüne Kavuşuyor” adlı bölümler ve alt bölümleri 

hazırlanmıştır. Bu bölümler Şekil 7’de ve Şekil 8’de gösterilmiştir. 
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Şekil 7 

Basit Makineler Ünitesi İçin Oluşturulan Konu İçerikleri Diyagramı 
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Şekil 8 

Basit Makineler Ünitesi İçin Oluşturulan Konu İçerikleri Görseli 
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Öğrencilerin Wordpress ÖYS’ye kolay uyum sağlayabilmeleri için ana bölümün başına 

“Buradan Başlayın” başlığı konulmuştur. Ayrıca oyunlaştırma ögelerini kullanacak öğrenciler 

için “Oyun Mekanikleri Listesi” başlıklı bir sayfa eklenerek sistemde hangi ögelerin yer aldığını 

görmeleri sağlanmıştır. Bu sayfalar Şekil 9 ve Şekil 10’da gösterilmiştir. 

 

Şekil 9 

Wordpress ÖYS Başlangıç Sayfası 
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Şekil 10 

Wordpress ÖYS Oyun Mekanikleri Hakkında Bilgilendirme Sayfası 

 

Uygulama boyunca öğrencilerin avatar (profil fotoğrafı) yüklemeleri, puan toplamaları, 

rozet kazanımları, sandık açma ve anahtar kullanımları, seviye atlamaları takip edilmiştir. Bu 

ögeler ve profil sayfalarındaki etkileşimler incelenerek hızlı geri bildirimler sağlanmıştır. Deney 

gruplarındaki öğrencilerin karşılaştığı sorunlar okul ortamında gündeme getirilmiştir. 

Öğrenciler giriş problemleri, arayüz kullanımı ile ilgili problemler, etkinliklerin tamamlanmasıyla 
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ilgili sorunlar belirtmişlerdir. Süreç içerisinde sorun yaşayan öğrencilere okuldaki akıllı tahta 

kullanılarak teneffüs aralarında sorunların çözümüyle ilgili bilgilendirmeler yapılmıştır. 

Araştırmaya konu olan ünite, oyunlaştırma tasarımı sürecinde kurgulanırken Werbach ve 

Hunter (2012) tarafından geliştirilen Piramit Tasarım Modelinde bahsedilen oyun 

dinamiklerinden “Hikayeleştirme”” unsuru kullanılmıştır. Bu bağlamda oyunlaştırma sürecinde 

“Maki” adında hayali bir kahraman kurgulanmış ve bu kahramanın başına gelenler eğlenceli 

bir şekilde öğrencilere sunulmuştur. Şekil 11’de bu sayfadan bir görsel yer almaktadır. 

 

Şekil 11 

Oyunlaştırma Sürecinde Piramit Tasarım Modelindeki Hikayeleştirme Unsurunun 

Kullanımı 
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Uygulamanın hayata geçirilmesinde alan adının alınmasından sonra web sitesine 

Wordpress içerik yönetim sistemi kurulmuştur. Wordpress tek başına bir ÖYS değildir, ancak 

üzerine kurulabilen eklentilerle kolayca ÖYS haline getirilebilir.  

 

Şekil 12 

Araştırma Kapsamında Yüklenen Wordpress Eklentileri 

 

Hazırlanan web sitesinde Wordpress üzerine “LearnDash LMS” eklentisi kurularak 

Wordpress bir ÖYS haline getirilmiştir. Bu eklenti ünite konularının eklenmesi, sıralanması, 

ilerlemenin izlenmesi, bir konunun tamamlanmadan diğer konunun açılmamasını sağlama gibi 

özelliklere sahiptir. Ardından “Ultimate Member” adlı eklenti kurularak profil sayfasının 

geliştirilmesi sağlanmıştır. “Ultimate Member” eklentisi Wordpress’e profil sayfası, üye etkinliği 

ve bildirimler gibi birçok topluluk yönetim özellikleri getirmektedir. Wordpress’e oyunlaştırma 

ögelerinin eklenmesini sağlayan eklenti ise “GamiPress” eklentisidir. Bu eklenti ile başarılar, 

seviyeler, puanlar gibi oyunlaştırma bileşenleri kolayca eklenip düzenlenebilmekte ve 

yönetilebilmektedir. “GamiPress” ile “LearnDash LMS” eklentisinin iletişim kurabilmesi için 

“GamiPress - LearnDash integration” eklentisi de kurulmuştur. Böylece “LearnDash LMS” de 

tamamlanan konular ve etkinlikler için “GamiPress” özellikleri kullanılabilir duruma gelmiştir. 
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Bununla birlikte “GamiPress - Ultimate Member integration” eklentisi de yine “Ultimate 

Member” eklentisi ile “GamiPress” eklentisi arasındaki bağlantıyı sağlamak üzere kurulmuştur.  

 

Şekil 13 

Wordpress Öğrenci Profili Görünümü 

 

Şekil 14 

Wordpress Öğrenci Profili Görünümü Detayı 
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Etkileşimli Web 2.0 araçlarını Wordpress’te kullanabilmek için “H5P” adlı eklenti 

sisteme dahil edilmiştir. Bu eklentinin “GamiPress” eklentisi ile haberleşebilmesi için 

“GamiPress - H5P integration” eklentisi kurulmuştur. Böylece H5P etkinlikleri tamamlandığında 

“GamiPress” oyunlaştırma bileşenleri kurgulandığı gibi sürece dahil olabilmiştir. Ayrıca 

“GamiPress – Notifications” eklentisiyle öğrencilere oyun bileşenlerindeki aktiviteleri ile ilgili 

geri bildirimler verilmiştir.  

 

Şekil 15 

H5P Eklentisinde Oluşturulan Etkileşimli İçerikler 

 

 

Araştırma kapsamında deney gruplarından birinin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla, 

diğerinin ise oyunlaştırılmamış bir e-öğrenme ortamıyla desteklenmesi tasarlanmış 

olduğundan her iki gruba da aynı e-öğrenme ortamı “GamiPress - Block Users” eklentisi 

kurularak sunulmuştur. Bu eklenti sayesinde oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla 

desteklenen öğrenciler girilmiş ve bu öğrencilerin GamiPress eklentisinin sunduklarını 

görmeleri ve dolayısıyla oyunlaştırma bileşenlerini kullanmaları Wordpress üzerinde devre dışı 

bırakılmıştır. 
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“GamiPress” eklentisinde yönetilebilen oyun bileşenlerinden “Achievements” bölümüne 

“Rozet” ve “Sandık” başarıları tanımlanmış ve belirli kriterleri tamamlayan öğrencilerin rozet 

almaları veya sandık açmaları sağlanmıştır.  Burada amaç Werbach ve Hunter (2012) 

tarafından geliştirilen Piramit Tasarım Modelinde bahsedilen oyun bileşenlerinden “Rozetler” 

ve “İçerik Kilidi Açma” bileşenlerini tasarıma dahil etmektir.  

 

Şekil 16 

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Rozet Oyun Bileşeni 

 

Şekil 17 

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Sandık Oyun Bileşeni 
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“GamiPress” eklentisinde yönetilebilen oyun bileşenlerinden “Ranks” bölümünde 

seviye (level) oluşturulabilmektedir. Araştırma kapsamında burada üç seviye tanımlanmış ve 

belirli kriterleri tamamlayan seviye atlamaları sağlanmıştır. Ayrıca bazı seviyelere ulaşıldığında 

belirlenmiş sandıklar açılmaktadır. Burada amaç Werbach ve Hunter (2012) tarafından 

geliştirilen Piramit Tasarım Modelinde bahsedilen oyun bileşenlerinden “Seviyeler” ve “İçerik 

Kilidi Açma” bileşenlerini tasarıma dahil etmektir.  

 

Şekil 18 

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Seviye Oyun Bileşeni 

 

“GamiPress” eklentisinde yönetilebilen oyun bileşenlerinden “Points Types” bölümünde 

puan bileşenleri oluşturulabilmektedir. Araştırma kapsamında burada üç puan türü 

tanımlanmıştır. Enerji, anahtar ve puan kazanımı eklenmiştir. Burada amaç Werbach ve 

Hunter (2012) tarafından geliştirilen Piramit Tasarım Modelinde bahsedilen oyun 

bileşenlerinden “Puanlar” ve “Hediyeler” bileşenlerini tasarıma dahil etmektir.  
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Şekil 19 

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Puan Oyun Bileşeni 

 

Şekil 20 

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Puan Oyun Bileşeni Detayı 
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Verilerin Analizi 

Çalışmada kapsamında toplanan nicel verilerin analizi istatistiksel paket programı 

SPSS 24.0 ile yapılmış ve sonuçlar %95 güven düzeyinde değerlendirilmiştir. 

Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) verileriyle grupların kendi içindeki 

akademik başarı düzeylerini analiz etmek için bağımsız örneklem t testi kullanılmıştır. 

Katılımcıların ön test ve son testlerinin eşleştirilememiş olması nedeniyle bu yöntem tercih 

edilmiştir. Gruplar arası ( G1, G2 ve G3) akademik başarı düzeyini analiz etmek için ise ANOVA 

ve post - hoc testleri kullanılmıştır. Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ) ile 

elde edilen nicel veriler gruplar arasındaki motivasyon puanlarının analizi amacıyla ANOVA 

testi ile analiz edilmiştir. Grupların kendi içindeki motivasyon puanlarının ve bu puanların 

cinsiyete göre değişimlerinin analizi için bağımlı örneklem t testi kullanılmıştır. Katılımcıların 

ön test ve son test olarak yanıtladıkları Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçekleri 

(FÖYMÖ) eşleştirilebildikleri için bu yöntem tercih edilmiştir.  

Araştırmada nitel verilerin toplanmasında oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

desteklenerek öğretim yapılan deney grubunun görüşlerini almak için yarı yapılandırılmış 

görüşme soruları kullanılmıştır. Deney grubu-1’den (G1) görüşme için 3 öğrenci gönüllü 

olmuştur. Kayıt altına alınan bu görüşmeler metne dönüştürülmüş ve betimsel analiz ile 

incelenmiştir. İçerik analizi, araştırmada elde edilen verileri daha iyi açıklayabilecek birbiri ile 

ilişkili olan kavramlara ve bu kavramlar çerçevesindeki ilişkilere ulaşmak olarak tanımlanmıştır 

(Yıldırım ve Şimşek, 2006).  
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Bölüm 4 

Bulgular, Yorumlar ve Tartışma 

Bu bölümde, çalışmadan elde edilen nicel ve nitel verilerin istatistiksel analizine ilişkin 

bulgular yer almaktadır. Analizlerin sonuçları “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenen öğrenenlerin akademik 

başarılarına ve motivasyonlarına etkileri nelerdir?” araştırma problemi ve ona ait alt problemleri 

çerçevesinde sunulmuştur. 

Araştırmanın Nicel Bölümüne Dair Bulgular 

Bu bölümde, araştırma katılımcılarına uygulanan Basit Makineler Akademik Başarı 

Testi (BMABT) ve Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeğinden (FÖYMÖ) alınan 

yanıtlardan elde edilen nicel veriler bulunmaktadır. Tablo 3’te araştırmaya katılan grupların 

demografik dağılımı verilmiştir. 

 

Tablo 3 

Grupların Demografik Dağılımı 

  n % 

Cinsiyet 

Erkek 46 47,9 

Kız 50 52,1 

Grup 

G1 23 24,0 

G2 26 27,1 

G3 47 49,0 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 
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Tablo 3 incelendiğinde araştırmaya katılan 96 öğrenciden (n=96), 46’sının erkek 

öğrenci (%47,9), 50’sinin ise kız öğrenci (%52,1) olduğu görülmektedir. Bunun yanında Tablo 

3’e bakıldığında oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta 23 öğrenci olduğu 

(%24), oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta 26 öğrenci olduğu (%27,1) 

ve sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grupta 47 öğrencinin olduğu (%49) 

görülmektedir.  

 

BMABT Betimleyici İstatistikleri 

Uygulama öncesinde gruplara uygulanan Basit Makineler Akademik Başarı Testine 

(BMABT) ait ön test puanlarının betimleyici istatistikleri Tablo 4’te verilmiştir. 

 

Tablo 4 

BMABT Ön Test Puanlarının Betimleyici İstatistikleri 

Grup n Min Max Ort ss sh 

G1 30 3 14 7,54 2,725 0,497 

G2 30 2 13 6,83 3,228 0,589 

G3 55 1 14 6,75 2,764 0,373 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Basit Makineler Akademik Başarı Testinden (BMABT) alınabilecek maksimum puan 

19’dur. Tablo 4 incelendiğinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin 

olduğu grubun uygulama öncesinde Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) puan 
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ortalamaları 7,54’tür. Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin olduğu 

grubun uygulama öncesindeki BMABT puan ortalamaları 6,83’tür. Sadece MEB öğretim 

programının kullanıldığı grubun uygulama öncesindeki BMABT puan ortalamaları ise 6,75’tir. 

Seçkisiz atama yoluyla belirlenmiş olan bu grupların uygulama öncesindeki BMABT puan 

ortalamalarının birbirine yakın olduğu görülmektedir, ancak bu ortalamaların arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark olup olmadığını tespit etmek için istatistiksel testler 

uygulanmıştır. 

 

Tablo 5 

BMABT Test Puanlarının Normallik Testleri 

 

 Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 İstatistik df Sig İstatistik df Sig 

BMABT Ön test Puanı 0,081 115 0,061 0,981 115 0,107 

BMABT Son test Puanı 0,076 115 0,099 0,978 115 0,055 

 

 

Şekil 21 

BMABT Test Puan Dağılımlarının Histogramları 
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Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) ön test ve son test puanlarının 

normallik varsayımını karşılayıp karşılamadığını değerlendirmek için Shapiro-Wilk ve 

Kolmogorov-Smirnov testleri uygulanmıştır. Test sonuçları Tablo 5’te gösterilmiştir. Shapiro-

Wilk testi örneklem sayısının 50’den az olduğu araştırmalarda kullanılmaktadır. Örneklem 

sayısının 50’den fazla olduğu araştırmalarda ise Kolmogorov-Smirnov testi sonuçları 

kullanılmaktadır (Büyüköztürk, 2013). Bu nedenle bu araştırmada Kolmogorov-Smirnov 

normallik testi kullanılmıştır. Bu testin sonucuna bakıldığında BMABT ön test puanı için 

anlamlılık değerinin p>0.05 olduğu görülmektedir. Bu bakımdan BMABT ön test puanları 

normal dağılım göstermektedir. Benzer şekilde BMABT son test puanları için Kolmogorov-

Smirnov normallik testi anlamlılık değeri de p>0.05 olduğundan BMABT son test puanları 

normal dağılım göstermektedir. Bununla birlikte dağılımların histogramları (Şekil 21) normal 

dağılım eğrisine benzerlik gösterdiğinden bu testlerin normal dağıldığı söylenebilir. 

 

Öğrencilerin BMABT ön test başarı puanları madde bazında incelendiğinde grupların 

genel olarak 6 ve 13 numaralı soruları doğru cevaplayamadıkları görülmüştür. Bu sorulardan 

6. soru toplam 20 öğrenci tarafından doğru cevaplanmıştır. 6. soru “Basit makinelere örnekler 

verir ve sağladığı avantajları örneklerle açıklar.” kazanımı ile ve Bloom Taksonomisindeki bilgi 

boyutundan “Kavramsal Bilgi”, bilişsel süreç boyutundan “Anlama” boyutuyla ilişkilidir. 13. soru 

toplam 16 öğrenci tarafından doğru cevaplanmıştır. 13. soru “Basit makinelerden, sabit 

makara, hareketli makara, palanga, kaldıraç, eğik düzlem ve çıkrık üzerinde durulur.” 

kazanımının “Çıkrık” bölümüne aittir ve Bloom Taksonomisindeki bilgi boyutundan “Kavramsal 

Bilgi”, bilişsel süreç boyutundan “Değerlendirme” boyutuyla ilişkilidir. Ön test başarı puanlarının 

tüm sorulara ait dağılım tablosu Tablo 6’da verilmiştir. 
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Tablo 6 

BMABT Ön Test Puanlarının Madde Dağılımları 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3(1,2): Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Uygulama sonrasında gruplara uygulanan Basit Makineler Akademik Başarı Testine 

(BMABT) ait son test puanlarının betimleyici istatistikleri Tablo 7’de verilmiştir. 

 

Tablo 7 

BMABT Son Test Puanlarının Betimleyici İstatistikleri 

Grup n Min Max Ort ss sh 

G1 30 4 19 12,90 4,286 0,782 

G2 30 3 18 10,83 3,405 0,622 

G3 55 2 17 8,93 3,63 0,490 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

Grup n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

G1 30 16 9 17 14 14 7 12 19 12 13 14 12 2 4 14 11 6 16 14

G2 30 13 13 10 12 10 3 12 17 16 19 12 13 4 6 9 9 3 11 13

G3(1) 25 8 10 12 9 4 3 8 13 7 16 5 13 2 8 7 4 3 10 11

G3(2) 30 8 5 11 6 8 7 13 19 13 17 14 16 8 9 12 13 12 12 15

Ort 28,75 11,25 9,25 12,5 10,25 9 5 11,25 17 12 16,25 11,25 13,5 4 6,75 10,5 9,25 6 12,25 13,25

Top 115 45 37 50 41 36 20 45 68 48 65 45 54 16 27 42 37 24 49 53
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Tablo 7 incelendiğinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin 

olduğu grubun uygulama sonrasında Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) puan 

ortalamaları 12,9’dur. Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin olduğu 

grubun uygulama sonrasındaki BMABT puan ortalamaları 10,83’tür. Sadece MEB öğretim 

programının kullanıldığı grubun uygulama sonrasındaki BMABT puan ortalamaları ise 8,93’tür. 

Seçkisiz atama yoluyla belirlenmiş olan bu grupların uygulama sonrasındaki BMABT puan 

ortalamalarının istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık içerip içermediğini söyleyebilmek 

amacıyla istatistiksel testler uygulanmıştır. 

 

Öğrencilerin BMABT son test başarı puanları madde bazında incelendiğinde grupların 

genel olarak 6 ve 14 numaralı soruları doğru cevaplayamadıkları görülmüştür. 6 numaralı soru 

BMABT ön testinde 20 öğrenci tarafından doğru olarak cevaplanırken son testte 47 öğrenci 

tarafından doğru cevaplanmıştır, ancak diğer sorular arasında yine en az doğru cevaplanan 

sorular arasında yer almaktadır. Bununla beraber bu soruda deney grupları kontrol gruplarına 

göre daha yüksek puanlar almıştır. Bu soru “Basit makinelere örnekler verir ve sağladığı 

avantajları örneklerle açıklar.” kazanımıyla ilişkilendirilmiş bir sorudur ve öğrencilerin üniteye 

genel olarak hakimiyetlerini gerektirmektedir. Ön testte öğrenciler tarafından daha az doğru 

cevaplanan sorular arasında yer alan 13. soru (16 öğrenci ile), son testte 64 öğrenci tarafından 

doğru cevaplanmıştır. Bu bağlamda 13. soru son testte daha fazla öğrenci tarafından doğru 

yanıtlanmıştır. Bu sorunun bağlı olduğu konu “Çıkrık” konusudur. Son testte öğrenciler 

tarafından daha az doğru yanıtlanan bir diğer soru olan 14. soru da yine “Çıkrık” konusu ile 

ilgilidir. Bloom Taksonomisindeki bilgi boyutundan “Kavramsal Bilgi”, bilişsel süreç boyutundan 

“Anlama” boyutuyla ilişkili olan bu soru toplamda 51 öğrenci tarafından doğru yanıtlanmıştır. 

Bu soruda da yine deney grupları kontrol gruplarına göre daha yüksek puanlar almıştır. Son 

test başarı puanlarının tüm sorulara ait dağılım tablosu Tablo 8’de verilmiştir.  
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Tablo 8 

BMABT Son Test Puanlarının Madde Dağılımları 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3(1,2): Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Birinci Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın birinci alt problemi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde gruplar arasında ön test ve son test akademik başarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiştir. Gruplar arasında BMABT ön test-son 

test puanlarının karşılaştırması Tablo 9’da verilmiştir. 

 

Tablo 9 

BMABT Ön test-Son test Puanlarının Gruplar Arası Karşılaştırması  

  Grup n Ort. ss sh F p 
Post  

Hoc 

BMABT Ön test Puanı 

G1 30 7,54 2,725 0,497 

0,781 0,460 - G2 30 6,83 3,228 0,589 

G3 55 6,75 2,764 0,373 

Grup n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

G1 30 20 18 20 21 24 17 21 22 20 21 19 22 21 19 20 20 22 20 20

G2 30 18 17 12 21 21 16 17 21 16 17 15 17 18 14 17 18 15 18 17

G3(1) 25 11 9 11 14 13 4 16 12 15 15 14 14 13 7 14 14 6 14 13

G3(2) 30 16 12 15 14 15 10 14 17 13 14 12 15 12 11 17 16 13 13 13

Ort 28,75 16,25 14 14,5 17,5 18,25 11,75 17 18 16 16,75 15 17 16 12,75 17 17 14 16,25 15,75

Top 115 65 56 58 70 73 47 68 72 64 67 60 68 64 51 68 68 56 65 63
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BMABT Son test Puanı 

G1 30 12,90 4,286 0,782 

11,054 0,000* 1-3 G2 30 10,83 3,405 0,622 

G3 55 8,93 3,630 0,490 

*p<0,05 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Deney grupları (G1 ve G2) ile kontrol gruplarının (G3) akademik başarı puanlarının 

karşılaştırılması için yapılan ANOVA testi sonuçlarına göre kontrol grubu (Sadece MEB 

öğretim programının kullanıldığı grup) ile deney grupları (oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla 

desteklenen grup ve oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup) arasında 

BMABT ön test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmamaktadır 

(p>0,05).  

Tablo 9 incelendiğinde kontrol grubu (G3) ile deney grupları (G1 ve G2) arasında BMABT 

son test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunduğu görülmektedir 

(p<0,05). Ortalama değerlere göre oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenen 

öğrencilerin BMABT son test puanı daha yüksektir ve kontrol grubunda (G3) en düşüktür. 

Tukey post - hoc testi sonuçlarına göre oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenen 

öğrenciler ile sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup arasındaki fark istatistiksel 

olarak anlamlıdır ve oyunlaştırılmış e-öğrenme yöntemiyle desteklenen öğrencilerin olduğu 

grubun lehinedir (x̄G1 = 12,90; x̄G3 = 8,93). 

 

İkinci Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın ikinci alt problemi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde grupların kendi içinde ön test ve son test akademik başarı puanları arasında 
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istatistiksel olarak anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiştir. Her bir grubun BMABT ön 

test-son test puanlarının karşılaştırması Tablo 10’da verilmiştir. 

 

Tablo 10 

BMABT Ön test-Son test Puanlarının Grup İçi Karşılaştırması 

Grup Test n Ort. ss sh t p 

G1 

ÖT 30 7,540 2,725 0,498 

-5,780 0,000* 

ST 30 12,900 4,286 0,783 

G2 

ÖT 30 6,830 3,228 0,589 

-4,669 0,000* 
ST 30 10,830 3,405 0,622 

G3 

ÖT 55 6,750 2,764 0,373 

-3,544 0,001* 

ST 55 8,930 3,630 0,489 

*p<0,05 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

ÖT: Ön test, ST: Son test 

 

Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin olduğu grupta akademik 

başarı puanının ön test-son test değerlerinin karşılaştırması amacıyla yapılan bağımsız 

örneklem t testi sonucuna göre ön test-son test puanı arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı 

bulunmuştur (p<0,05). Ortalama değerlere oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen 

öğrencilerin olduğu grubun BMABT son test puanlarının ön test puanlarından daha yüksek 

olduğu görülmüştür.  

Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin olduğu grupta 

akademik başarı puanının ön test-son test değerlerinin karşılaştırması amacıyla yapılan 
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bağımsız örneklem t testi sonucuna göre ön test-son test puanı arasındaki fark istatistiksel 

olarak anlamlı bulunmuştur (p<0,05). Ortalama değerlere göre oyunlaştırılmamış e-öğrenme 

ortamıyla desteklenen öğrencilerin olduğu grubun BMABT son test puanlarının ön test 

puanlarından daha yüksek olduğu görülmüştür.  

Kontrol grubunda (Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup) akademik 

başarı puanının ön test-son test değerlerinin karşılaştırması amacıyla yapılan bağımsız 

örneklem t testi sonucuna göre ön test-son test puanı arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı 

bulunmuştur (p<0,05). Ortalama değerlere göre kontrol grubunun BMABT son test puanları ön 

test puanlarından daha yüksektir.  

Grupların ön test ve son test sonuçları bakımından ortalama puan artışlarına 

bakıldığında en fazla artışın oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen deney grubunda 

(G1) olduğu görülmektedir (5,36 puan). Deney grubu-2 (G2) için ön test-son test puan 

ortalamaları arasında 4 puanlık fark bulunmaktadır. Kontrol gurubu (G3) ise, ön test-son test 

puan ortalamaları bakımından 2,18 puanlık fark ile en az puan artışına sahiptir. 

 

Şekil 22 

BMABT Ön test-Son test Puanları Karşılaştırması 
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FÖYMÖ Betimleyici İstatistikleri 

Uygulama öncesinde gruplara uygulanan Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon 

Ölçeğine (FÖYMÖ) ait ön test puanlarının betimleyici istatistikleri Tablo 11’de verilmiştir. 

 

Tablo 11 

FÖYMÖ Ön Test Puanlarının Betimleyici İstatistikleri 

Grup n Min Max Ort ss sh 

G1 23 68 151 120,782 20,626 4,3 

G2 26 95 149 127,310 14,363 2,816 

G3 47 78 141 116,851 15,135 2,207 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeğinden (FÖYMÖ) alınabilecek maksimum 

puan 165’tir. Tablo 11 incelendiğinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen 

öğrencilerin olduğu grubun uygulama öncesinde Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği 

(FÖYMÖ) puan ortalamaları 120,782’dir. Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen 

öğrencilerin olduğu grubun uygulama öncesindeki FÖYMÖ puan ortalamaları 127,31’dirr. 

Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grubun uygulama öncesindeki FÖYMÖ puan 

ortalamaları ise 116,851’dir. Seçkisiz atama yoluyla belirlenmiş olan bu grupların uygu lama 

öncesindeki FÖYMÖ puan ortalamalarının birbirine yakın olduğu görülmektedir, ancak bu 

ortalamaların arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olup olmadığını anlayabilmek 

amacıyla istatistiksel testler uygulanmıştır. Öğrencilerin bu ölçekteki ön test madde 
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ortalamaları 3,701’dir. Bu değere bakıldığında öğrencilerin fen öğrenimine yönelik 

motivasyonlarının yüksek olduğu söylenebilir. 

 

Tablo 12 

FÖYMÖ Test Puanlarının Normallik Testleri 

 

 Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

 İstatistik df p İstatistik df p 

FÖYMÖ Ön test Puanı 0,061 96 0,200 0,986 96 0,428 

FÖYMÖ Son test Puanı 0,069 96 0,200 0,975 96 0,059 

 

 

Şekil 23 

FÖYMÖ Test Puan Dağılımlarının Histogramları 

 

 

Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ) ön test ve son test puanlarının 

normallik varsayımını karşılayıp karşılamadığını değerlendirmek için Shapiro-Wilk ve 

Kolmogorov-Smirnov testleri uygulanmıştır. Test sonuçları Tablo 12’de gösterilmiştir. 

Örneklem sayısı 50’den fazla olduğu için Kolmogorov-Smirnov testi sonuçlarına bakılmıştır. 
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Bu testin sonucuna göre FÖYMÖ ön test puanı için anlamlılık değerinin p>0.05 olduğu 

görülmektedir. Bu bakımdan FÖYMÖ ön test puanları normal dağılım göstermektedir. Benzer 

şekilde FÖYMÖ son test puanları için Kolmogorov-Smirnov normallik testi anlamlılık değeri de 

p>0.05 olduğundan FÖYMÖ son test puanları normal dağılım göstermektedir. Bununla birlikte 

dağılımların histogramları (Şekil 23) normal dağılım eğrisine benzerlik gösterdiğinden bu 

testlerin normal dağıldığı söylenebilir. 

 

Öğrencilerin FÖYMÖ ön test başarı puanları madde bazında incelendiğinde grupların 

genel olarak 20 numaralı maddede düşük madde puan ortalamasına sahip oldukları 

görülmektedir. 20 numaralı madde 2,51 madde ortalamasıyla en düşük ortalamaya sahip 

madde iken; 4,28 madde ortalamasına sahip olan 8 numaralı madde en yüksek ortalamaya 

sahiptir. Bu maddelerden 20 numaralı madde “Fen derslerine diğer öğrencilerden daha iyi 

olmak için katılım gösteririm.” olarak ifade edilmiştir ve ölçeğin “Performans Amacı” alt 

boyutuna aittir. 8 numaralı madde ise “Yeni fen kavramlarını öğrenirken, bunları anlamak için 

çaba gösteririm.” olarak ifade edilmiştir ve ölçeğin “Aktif Öğrenme Stratejileri” alt boyutuna 

aittir. Ön test motivasyon puanlarının madde ortalamaları Şekil 24’te verilmiştir. 

 

Şekil 24 

FÖYMÖ Ön Test Puanlarının Madde Dağılımları 
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G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Uygulama sonrasında gruplara uygulanan Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon 

Ölçeğime (FÖYMÖ) ait son test puanlarının betimleyici istatistikleri Tablo 13’te verilmiştir. 

 

Tablo 13 

FÖYMÖ Son Test Puanlarının Betimleyici İstatistikleri 

Grup n Min Max Ort ss sh 

G1 23 98 154 135,087 13,911 2,9 

G2 26 95 158 133,115 16,767 3,288 

G3 47 89 144 109,723 13,594 1,982 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Tablo 13 incelendiğinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin 

olduğu grubun uygulama sonrasında Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ) 

puan ortalamaları 135,087’dir. Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen 

öğrencilerin olduğu grubun uygulama sonrasındaki FÖYMÖ puan ortalamaları 133,115’dir. 

Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grubun uygulama sonrasındaki BMABT puan 

ortalamaları ise 109,723’dür. Öğrencilerin bu ölçekteki son test madde ortalamaları 3,655’dir. 

Bu değere bakıldığında öğrencilerin fen öğrenimine yönelik motivasyonlarının yüksek olduğu 

söylenebilir. Seçkisiz atama yoluyla belirlenmiş olan bu grupların uygulama sonrasındaki 



69 
 

 

FÖYMÖ puan ortalamalarının istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık içerip içermediğini 

görebilmek amacıyla istatistiksel testler uygulanmıştır. 

Öğrencilerin FÖYMÖ son test başarı puanları madde bazında incelendiğinde grupların 

ön test motivasyon madde ortalamalarına benzer bir şekilde genel olarak 20 numaralı 

maddede düşük madde puan ortalamasına sahip oldukları görülmektedir. 20 numaralı madde 

3,04 madde ortalamasıyla en düşük ortalamaya sahip madde iken; 4,31 madde ortalamasına 

sahip olan 8 numaralı madde en yüksek ortalamaya sahiptir. Son test motivasyon puanlarının 

madde ortalamaları Şekil 25’te verilmiştir. 

 

Şekil 25 

FÖYMÖ Son Test Puanlarının Madde Dağılımları 

 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 
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Üçüncü Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın üçüncü alt problemi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde gruplar arasında ön test ve son test motivasyon puanları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiştir. Gruplar arasında FÖYMÖ ön test-son test 

puanlarının karşılaştırması Tablo 14’te verilmiştir. 

 

Tablo 14 

FÖYMÖ Ön test-Son test Puanlarının Gruplar Arası Karşılaştırması 

  Grup n Ort. ss F p 
Post 

Hoc 

FÖYMÖ Ön test Puanları 

G1 23 120,78 20,63 

3,398 0,038*       2-3 G2 26 127,31 14,36 

G3 47 116,85 15,14 

FÖYMÖ Son test Puanları 

G1 23 135,09 13,91 

33,704 0,000* 
1-3 

2-3 
G2 26 133,12 16,77 

G3 47 109,72 13,59 

*p<0,05 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Tablo 14’te FÖYMÖ ön test puanının gruba göre farklılık gösterme durumu verilmiştir. 

FÖYMÖ ön test puanlarının gruba göre farklılık gösterme durumunun incelenmesi amacıyla 

ANOVA testi uygulanmıştır. Bu testin sonuçlarına göre gruplar arasında FÖYMÖ ön test 

puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılık olduğu belirlenmiştir (p< 0,05). 

Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grubun FÖYMÖ ön test puanları ortalaması 
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116,85; oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun 127,31 ve oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun 120,78 olarak hesaplanmıştır. Tukey post - hoc testi 

sonucuna göre Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup ile oyunlaştırılmamış e-

öğrenme ortamıyla desteklenen grubun ortalamaları arasındaki fark istatistiksel olarak 

anlamlıdır. Bu fark oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup lehinedir. (x̄G2 = 

127,31; x̄G3 = 116,85). Testin sonuçlarına göre oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla 

desteklenen grup ile oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun FÖYMÖ ön test 

puanları birbirine yakın ve yüksek iken, sadece MEB öğretim programının kullanıldığı 

gruptakilerin motivasyon ön test puanları düşüktür.  

FÖYMÖ ön test puanlarının gruplar arasında karşılaştırılması sonucunda kontrol grubu 

ile deney grubu-2 (G2) arasında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunduğu için FÖYMÖ son 

test puanlarının analizinde ANCOVA testi kullanılmıştır. Test sonucuna göre elde edilen tablo 

14 incelendiğinde deney grupları (G1 ve G2) ve kontrol grubu (G3) arasında FÖYMÖ son test 

puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunduğu görülmektedir (p< 0,05). 

Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grubun FÖYMÖ son test puanları ortalaması 

109,72; oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun 133,12 ve oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun 135,09 olarak hesaplanmıştır. Tukey post - hoc testi 

sonucuna göre kontrol grubu (Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup) ile deney 

grupları (G1; oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup ve G2; oyunlaştırılmamış 

e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup) arasında son test puan ortalamaları açısından 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmaktadır (p< 0,05). Bu fark sadece MEB öğretim 

programının kullanıldığı grup aleyhinedir (x̄G1 = 135,09; x̄G2 = 133,12; x̄G3 = 109,72). Testin 

sonuçlarına göre oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenen grup ile 

oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun FÖYMÖ son test puanları birbirine 

yakın ve yüksek iken, sadece MEB öğretim programının kullanıldığı gruptakilerin motivasyon 

son test puanları düşüktür. 
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Dördüncü Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın dördüncü alt problemi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde grupların kendi içinde ön test ve son test motivasyon puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiştir. Her bir grubun FÖYMÖ ön test-son test 

puanlarının karşılaştırması Tablo 15’te verilmiştir. 

 

Tablo 15 

FÖYMÖ Ön test-Son test Puanlarının Grup İçi Karşılaştırması 

Grup n Ort. ss sh t p 

G1 

23 120,780 20,630 4,302 

-4,462 0,000* 
23 135,090 13,910 0,931 

G2 
26 127,310 14,360 2,816 

-1,342 0,186 

26 133,120 16,770 3,289 

G3 
47 116,850 15,140 2,208 

2,402 0,018* 

47 109,720 13,600 1,984 

*p<0,05 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 

 

Tablo 15’te her bir grubun FÖYMÖ ön test-son test puanlarının karşılaştırması 

verilmiştir. Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta motivasyon puanının ön 

test-son test değerlerinin karşılaştırması amacıyla yapılan bağımlı örneklem t testi sonucuna 

göre ön test-son test puanı arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (p<0,05). 

Ortalama değerlere göre oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta motivasyon 

son test puanı ön test puanından daha yüksektir. 
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Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta motivasyon puanının ön 

test-son test değerlerinin karşılaştırması amacıyla yapılan bağımlı örneklem t testi sonucuna 

göre bu grubun ön test-son test puanları arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı 

bulunmamıştır (p>0,05).  

Kontrol grubunda (Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup) motivasyon 

puanının ön test-son test değerlerinin karşılaştırması amacıyla yapılan bağımlı örneklem t testi 

sonucuna göre ön test-son test puanı arasındaki fark istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur 

(p<0,05). Ortalama değerlere göre kontrol grubunun motivasyon son test puanları ön test 

puanlarından daha düşüktür. 

 

Şekil 26 

FÖYMÖ Puanları Ön test-Son test Karşılaştırması 
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Beşinci Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın beşinci alt problemi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde ön test ve son test motivasyon puanları arasında cinsiyet bakımından istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiştir. FÖYMÖ ön test-son test puanlarının 

cinsiyete göre karşılaştırması Tablo 16’da verilmiştir. 

 

Tablo 16 

FÖYMÖ Ön test-Son test Puanlarının Cinsiyete Göre Karşılaştırması 

 Cinsiyet n Ort. ss t p 

FÖYMÖ Ön test Puanları 

Erkek 46 118,13 18,03 

-1,401 0,165 

Kız 50 122,92 15,45 

FÖYMÖ Son test Puanları 

Erkek 46 120,02 20,84 

-1,041 0,301 

Kız 50 124,08 16,95 

*p<0,05 

 

FÖYMÖ ön test puanının cinsiyete göre farklılık gösterme durumunun incelenmesi 

amacıyla yapılan bağımsız örneklem t testi sonuçlarına göre erkekler ile kızlar arasında 

FÖYMÖ ön test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılık olmadığı 

belirlenmiştir (p> 0,05). Benzer şekilde FÖYMÖ son test puanının cinsiyete göre farklılık 

gösterme durumunun incelenmesi amacıyla yapılan bağımsız örneklem t testi sonuçlarına 

göre erkekler ile kızlar arasında FÖYMÖ son test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı 

düzeyde farklılık olmadığı belirlenmiştir (p> 0,05).  
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Altıncı Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın altıncı alt problemi “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ 

ünitesinde grupların kendi içinde ön test ve son test motivasyon puanları arasında cinsiyet 

bakımından istatistiksel olarak anlamlı bir fark var mıdır?” olarak belirlenmiştir. FÖYMÖ ön test-

son test puanlarının grupların kendi içinde cinsiyete bakımından karşılaştırması Tablo 17’de 

verilmiştir. 

 

Tablo 17 

FÖYMÖ Ön test-Son test Puanlarının Cinsiyete Göre Grup İçi Karşılaştırması 

Grup  Cinsiyet 

Ön test Son test 

t p 
Ort. ss Ort. ss 

G1 

Erkek 121,25 23,44 137,00 14,93 -1,603 0,131 

Kız 120,53 19,84 134,07 13,77 -2,171 0,039* 

t 0,078 0,473     

p 0,939 0,641     

G2 

Erkek 129,14 13,52 132,86 17,11 -0,638 0,529 

Kız 125,17 15,60 133,42 17,11 -1,234 0,230 

t 0,696 -0,083     

p 0,493 0,934     

G3 

Erkek 110,67 15,18 106,88 15,35 0,989 0,328 

Kız 123,30 12,37 112,70 11,04 3,066 0,004* 

t -3,122 -1,486     

p 0,003* 0,144     

*p<0,05 

G1: Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G2: Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup 

G3: Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup 
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FÖYMÖ ön test-son test puanlarının cinsiyete göre farklılık gösterme durumunun 

incelenmesi amacıyla yapılan bağımlı örneklem t testi sonuçlarına göre araştırmaya katılan 

her üç grupta da erkeklerde motivasyon puanının ön test ile son test ölçümleri arasında 

istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamaktadır (p>0,05).  

Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grupta ve oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamıyla desteklenen grupta kızlarda motivasyon puanının ön test ve son test ölçümleri 

arasında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmaktadır (p<0,05). Oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamıyla desteklenen grupta kızların motivasyon son test puanları ön test puanlarına göre 

artmıştır (x̄Ön test = 120,53; x̄Son testt = 134,07). Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı 

grupta ise kızların motivasyon son test puanları ön test puanlarına göre düşmüştür x̄Ön test = 

123,30; x̄Son testt = 112,70).  

Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta kızlarda FÖYMÖ puanının 

ön test ve son test ölçümleri arasında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamaktadır 

(p>0,05). 

Sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grupta kızlar ile erkeklerin FÖYMÖ ön 

test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmaktadır (p<0,05). Bu fark kızların 

lehinedir. (x̄Erkek = 110,67; x̄Kız = 123,30). Bununla birlikte aynı grupta kızlar ile erkeklerin 

FÖYMÖ son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı fark bulunmamaktadır (p>0,05). 

Oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta kızlar ile erkeklerin 

FÖYMÖ ön test puanları arasında ve FÖYMÖ son test puanları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı fark bulunmamaktadır (p>0,05). 

Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta kızlar ile erkeklerin FÖYMÖ 

ön test puanları arasında ve FÖYMÖ son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamaktadır (p>0,05). 
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Araştırmanın Nitel Bölümüne Dair Bulgular 

 Bu bölümde, sekizinci sınıf “Basit Makineler” ünitesi konularını oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamlarıyla desteklenerek öğrenen öğrencilerin Yarı Yapılandırılmış Görüşme 

Protokolüne verdikleri cevaplardan elde edilen nitel veriler yer almaktadır. “Genel Bakış, 

Motivasyon, Oyun Bileşenleri, İçerik” olmak üzere dört tema kapsamında 7 sorudan oluşan 

Yarı Yapılandırılmış Görüşme Protokolüne ait nitel veriler, gönüllü 3 öğrenciyle yapılan 

görüşmeler sonucunda elde edilmiştir. Bu veriler görüşme sonrasında metne çevrilerek 

doküman analizi yapılmış ve önceden belirlenmiş temalar üzerinden kodlanmıştır. Araştırmacı 

önyargı ve yanlılığını engellemek ve güvenirliği sağlamak adına bir dış değerlendirici 

tarafından da verilerin tamamı kodlanmış ve iki değerlendiricinin ortak görüşüyle kodlara son 

hali verilmiştir. Uygulama süresince yapılan gözlemler ve öğrencilerin verdikleri cevaplar ile 

oyunlaştırma kullanımının öğrenciler üzerindeki etkisi görülmeye çalışılmıştır. 

 

Yedinci Alt Probleme Ait Bulgular 

Araştırmanın yedinci alt problemi olan “Sekizinci sınıf fen bilimleri dersi ‘Basit 

Makineler’ ünitesinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin süreçle 

ilgili görüşleri nelerdir?” ifadesine ait bulgular incelenmiştir. 

 

Genel Bakış Temasının İncelenmesi 

Araştırma kapsamında öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarına ilişkin 

ilgilerinin belirlenmesi, bu konuya yönelik görüşlerinin alınması ve Wordpress ÖYS’nin genel 

anlamda değerlendirilmesi amacıyla oluşturulan genel bakış kategorisi altında birinci soru 

olarak “Yaşadığınız e-öğrenme sürecini nasıl değerlendiriyorsunuz?” ifadesi belirlenmiştir. Bu 

soruya verdikleri yanıtlarında öğrenciler; oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla ders işlemeyi 

eğlenceli, öğretici, çağa uygun ve keyifli gibi sözcüklerle ifade etmişlerdir. Ö2 oyunlaştırılmış 
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e-öğrenme ortamını öğrenme sürecini destekleyici olarak da tanımlanmış, Ö1 ise e-öğrenme 

ortamının çağın gerekliliği olduğunu belirtmiştir.  Bu konudaki bazı öğrenci cevapları şöyledir: 

Ö1: “Güzel. Çünkü normalde okuldayken derste işte bir şeyler öğrenirken, gerçekten 

sıkıcıyken bilgisayar gibi teknolojik bir cihazın karşısında öğrenirken çok daha eğlenceli 

olmuştu. Daha etkili olmuştu. Zaten böyle bir çağda yaşıyoruz.” 

Ö2: “Bence yani normalde böyle olmasaydı ben bu soruları gerçekten 

yapamayabilirdim. Eğlenceliydi. Ben normalde feni ve özellikle de fizik konularını filan hiç 

sevmem, ama eğlenceliydi yani.” 

Ö3: “Yani güzeldi, öğreticiydi. Verim aldım. Hoşuma gitti. Başka… yani eğlenceliydi, 

güzeldi. Diğerlerinin hesaplarını görmek değişikti, güzeldi. Yani öğreticiydi daha eğlenceliydi 

hikaye filan.” 

 

Uygulama kapsamında öğrencilere aynı kategori altında beşinci soru olarak “E-

öğrenme süreci boyunca karşılaştığınız sorunlar nelerdir? sorusu sorulmuştur. Bu soruya 

verdikleri yanıtlarında öğrenciler; oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla ders işlerken internet 

erişimine ulaşım, bilgisayarlarının olmaması nedeniyle içeriğe telefondan ulaşmak zorunda 

olmaları, web sitesini kullanırken aile bireylerince oyun oynadıklarının zannedilmesi gibi 

sorunlar yaşadıklarını belirtmişlerdir. Uygulamanın içeriği veya yapısı ile ilgili olarak herhangi 

bir zorluk öğrenciler tarafından dile getirilmemiştir. Bu konudaki bazı öğrenci cevapları şöyledir: 

Ö1: “İnternetim bazen kötü çekiyordu veya bazen her an... ııı o olabilir çok bir sorun 

yaşamadım. Bazen internet sıkıntı oluyordu. Elektrikler gittiğinde sıkıntı oluyordu ancak 

asenkrondu çok sorun yaşamadım.” 

Ö2: “Ya böyle evde telefondan bakıyorum ya mesela kardeşim falan sürekli gelip oyun 

mu oynuyorsun falan göster falan diyordu. Belki o olabilir. Başka yoktu.” 

Ö3: “Yani benim evde bilgisayarım yoktu. Onun için telefondan girmek birazcık daha 

zor olmuştu, ama yine de devam ettirebildim. Web sitesi mobil arayüze uyumluydu.” 
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Motivasyon Temasının İncelenmesi 

Araştırma kapsamında öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının 

motivasyonlarına etkisinin belirlenmesi amacıyla oluşturulan motivasyon teması altında  ikinci 

soru olarak “Hazırlanan web sitesini kullanırken kendinizi nasıl hissettiniz?” ifadesi 

belirlenmiştir. Bu soruda öğrenciler oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla ders işlerken 

kendilerini; merak duygusu içinde olma, çağa ayak uydurmuş hissetme, okul dışı vakitlerde de 

öğrenebilmeyi eğlenceli bulma, başkaları tarafından değerli görülme gibi ifadelerle 

açıklamışlardır. Bu konudaki öğrenci cevapları şöyledir: 

Ö1: “Güzel hissettim. Sanki yeni çağa ayak uydurmak gibi oluyor ya onun gibi 

hissetmiştim. Yani dediğim gibi zaten dersleri okuldansa orada işlemek çok daha güzeldi. 

Eğlenceliydi.” 

Ö2: “Yani birilerinin bizi daha çok çalıştırmak için bir şeyler yapması beni sevindirdi. 

Hoşuma gitti. Motive oldum.” 

Ö3: “Yani güzeldi. İyi hissettim, eğlendim. Hoşuma gitti. Devamında ne olacak diye 

merak ettim. Motive oldum.” 

 

Uygulama kapsamında öğrencilere aynı kategori altında dördüncü soru olarak “Fen 

bilimleri dersinin bu şekilde işlenmesi derse katılımınızı nasıl etkiledi?” sorusu yöneltilmiştir. 

Bu soruda öğrenciler oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla ders işlerken fen dersinin daha 

eğlenceli geldiğini, derse katılımda çekingen davrananların bile sürece dahil edilebildiğini, fenin 

somutlaştırıldığını, motivasyonlarının ve katılımlarının arttığını söylemişlerdir. Ayrıca uygulama 

kapsamında kullanılan görsellerin olumlu etkisine vurgu yapılmıştır. Bu konudaki bazı öğrenci 

cevapları şöyledir: 

Ö1: “Ee, iyi etkiledi. Normalde derslerde asosyal olanlar bile burada tek başına şey 

olduğu için daha aktif bir şekilde derse katılabilir. Daha etkili olmasını sağladı. Derslerin bir de 

görsellikleri vardı.” 
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Ö2: “Bence arttırdı. Çünkü daha çok motive oluyorsun ve hani feni daha eğlenceli 

kılıyor.” 

Ö3: “Bence katılım da arttı. Yani güzeldi.” 

 

Oyun Bileşenleri Temasının İncelenmesi 

Uygulama kapsamında öğrencilere Wordpress ÖYS kullanırken karşılaştıkları oyun 

bileşenlerine ait görüşlerinin belirlenmesi amacıyla bu kategori altında üçüncü soru olarak 

“Hazırlanan web sitesi üzerinde en çok ilginizi çeken özellikler hangileriydi? Neden?” sorusu 

yöneltilmiştir. Bu soruda öğrenciler oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla ders işlerken oyun 

bileşenlerinden puan kazanımının ilgi çekici olduğunu, rekabet duygusunu körüklediğini, bu 

durumun onları daha çok etkinlik tamamlamaya teşvik ettiğini belirtmişlerdir. Ayrıca yine oyun 

bileşenlerinden avatarların ilgilerini çektiğini, bu haliyle Wordpress ÖYS’nin günlük hayatta 

kullandıkları sosyal medya uygulamalarına benzediğini ifade etmişlerdir. Öğrenciler süreç 

içerisinde oyun dinamiklerinden hikayeleştirme ögesini çok ilgi çekici bulduklarını, ilerlemelerini 

görmenin onları güdülediğini söylemişlerdir. Bununla birlikte oyun mekaniklerinden geri bildirim 

ögesinin başarılarını arttırmada rol oynadığını belirtmişlerdir. Oyun bileşenlerinden rozetler, 

içerik kilidi açma gibi ögeleri kullandıklarını ve bu ögelerin ilgilerini çektiklerini söylemişlerdir. 

Bu konudaki bazı öğrenci cevapları şöyledir: 

Ö1: “En çok ilgimi çeken puan kazanmaydı. Çünkü arkadaşlarımla böyle bir rekabete 

girmek gerçekten iyi oluyordu. O yüzden daha çok puan kazanmak için daha çok etkinlik 

tamamlıyordum. Bir de profil yapma özelliği de çok güzeldi. Diğer arkadaşlarımın özelliklerini 

de görebiliyordum.” 

Ö2: “En çok muhtemelen hikayeydi. O çok eğlenceliydi. Onun dışında bir de şey… 

Etkinlikleri yaptıktan sonra hani cevabını veriyor ve tekrar sen tekrar tekrar çözebiliyorsun. O 

da güzeldi ya. Ben yanlış yaptıklarımı tekrar çözmüştüm, sınavlarını filan. Eba da falan şey 
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yapıyorlar ya böyle puan kasıyorlar. Böyle hiçbir şey izlemeden alıyor, ama bunu izleyenlerin 

puan alması daha güzel.” 

Ö3: “O da profil fotoğrafı koymamız. Ne bileyim böyle bence güzeldi. Normal sosyal 

medya uygulaması gibiydi, ama daha ders odaklıydı. Günlük hayattan aşinayız. Puan sistemi 

de güzeldi, motive ediciydi. Yani diğerleriyle yarış ve rekabet içinde olmak. Çıkartma kazanmak 

güzeldi, motive etti.” 

 

Uygulama kapsamında öğrencilere aynı kategori altında altıncı soru olarak “Sürece 

yönelik önerileriniz nelerdir?” sorusu sorulmuştur. Bu soruda öğrenciler oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamlarıyla ders işlerken web sitesine oyun bileşenlerinden liderlik tablosunun 

eklenebileceğini belirtmişlerdir. Tasarım aşamasında bu yaş grubundaki öğrencilerin 

motivasyonlarını olumsuz etkileyeceği düşünülen “liderlik tablosu” ögesine yer verilmemişti, 

ancak öğrenciler sosyal medya ve oyunlardan alışkın oldukları liderlik tablosu ögesinin sürece 

dahil edilebileceğini belirtmişlerdir. Ayrıca konu sonlarında verilen ve oyun mekaniklerinden 

olan geri bildirim niteliğindeki özetlerin daha kısa tutulabileceğini ifade etmişlerdir. Bununla 

birlikte Wordpress ÖYS ve GamiPress eklentisinden kaynaklanan bazı sınırlılıklara vurgu 

yapmışlardır. Bu konudaki bazı öğrenci cevapları şöyledir: 

Ö1: “Sanırım yok... Gayet güzel bir süreçti. Liderlik tablosu belki de olabilirdi. Yine de 

arkadaşlarımın puanlarını görebildiğim için çok bir önemi yoktu. Olsa güzel olabilirdi.” 

Ö2: “Şey özetler vardı ya. Hani mesela onlar daha kısa ve hani gerçekten önemli olan 

şeyler olabilirdi. Böyle bir sayfa falan vardı ya. Daha kısa olabilirdi onlar belki. Onun dışında 

başka ben mesela şeyi de yapamadım. Belki vardır öyle bir teknoloji de. Yanlış yaptığım soruyu 

tekrar doğruya çevirmek için tekrardan başa dönmem gerekiyordu. Direk o soruyu değiştirerek 

yapsak daha kolay olabilirdi.” 

Ö3: “Yani içinde sitede bazı hatalar vardı. Bazı yerlerde yani mesela giriyorum dersi 

bitirdikten sonra dersten çıkınca tekrar başa dönüyordu. Bazen bazı hatalar vardı içinde.” 
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İçerik Temasının İncelenmesi 

Araştırma sonunda Wordpress ÖYS’de hazırlanmış içeriklerin öğrencilerin “Basit 

Makineler” ünitesine yönelik sorulara verdikleri yanıtlara etkisinin belirlenmesi amacıyla 

oluşturulan içerik kategorisi altında yöneltilen “Fen bilimleri dersindeki diğer konularda da bu 

şekilde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının kullanılmasını ister misiniz?” ifadesi yedinci 

soru olarak sorulmuştur. Bu soruda öğrenciler oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla fen 

bilimleri dersinin desteklenmesine dair fen bilimleri dersindeki diğer konularda da bu şekilde 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının kullanılmasını istediklerini belirtmişlerdir. Daha aktif 

öğrendiklerini, konuların akılda kalıcılığının daha iyi olduğunu, oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamlarının fen bilimleri dersinde özellikle fizik konularını somutlaştırdığını belirtmişlerdir. 

Ayrıca sürecin yıla yayılması halinde sosyal iletişim becerilerinin de artabileceğini 

söylemişlerdir.  Bu konudaki bazı öğrenci cevapları şöyledir: 

Ö1: “Evet isterim. Çünkü çok daha aktif bir şekilde öğrendim. Daha zihnimde kalıcı 

oldu. Hem görsel bir şekilde somutlaştırarak gördüğüm için diğer derslerde de görmek isterim. 

Diğer konularda da olsa hoşuma gider.” 

Ö2: “Evet isterim. Özellikle böyle basit makine gibi mantık gerektiren fizik konularında 

olmalı ve diğer konularda da bence kesinlikle yapmalısınız.” 

Ö3: “Yani isterim, o da güzel olur. Daha eğlenceli, öğretici olur. Güzel olurdu diğer 

ünitelerde de olsa. Tüm fen konuları böyle bir web sitesinde olsa yıl boyunca güzel olurdu. 

Güzel olurdu birbirimize yazabilmek oradan.” 
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Bölüm 5 

Sonuç ve Öneriler 

Bu bölümde araştırma sonucunda elde edilen verilerin analiz sonuçları ile bu sonuçların 

alan yazındaki diğer araştırmalar kapsamında tartışılması ve yorumlanması bulunmaktadır. Bu 

alanda çalışmak isteyen diğer araştırmacılara yönelik önerilere de bu bölümde yer verilmiştir.  

 

Tartışma 

Gerçekleştirilen bu araştırmada ortaokul sekizinci sınıf fen bilimleri dersinde “Basit 

Makineler” ünitesinin öğretiminin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenmesinin 

öğrencilerin akademik başarılarına ve motivasyonlarına etkisini incelemek ve bu ortamlarla 

desteklenen öğrencilerin sürece yönelik görüşlerini ortaya koymak hedeflenmiştir. Yakınsayan 

paralel karma desene göre yürütülen bu çalışmanın nicel bölümünde ön test – son test kontrol 

gruplu test modeli kullanılmıştır. Çalışmaya 2021-2022 eğitim öğretim yılında Ankara ilindeki 

bir ortaokulda dört farklı sınıfta öğrenim gören 115 sekizinci sınıf öğrencisi katılmıştır. Deney 

ve kontrol grupları bu dört sınıfın seçkisiz atama yoluyla belirlenmesi sonucu oluşturulmuştur. 

Araştırmada Basit Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) ve Fen Öğrenimine Yönelik 

Motivasyon Ölçeği (FÖYMÖ) ön test olarak uygulanmıştır. Uygulama sürecinde Basit 

Makineler ünitesi deney gruplarından birinde (deney grubu-1) oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamlarıyla desteklenerek, diğerinde (deney grubu-2) oyunlaştırma ögeleri olmayan e-

öğrenme ortamıyla desteklenerek, kontrol grubunda ise sadece MEB öğretim programının 

önerdiği yöntemler kullanılarak işlenmiştir. Uygulama sonunda BMABT ve FÖYMÖ son test 

olarak gruplara tekrar uygulanmıştır. Bunlara ek olarak uygulama sonunda nicel verileri 

desteklemek ve oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarına ilişkin derinlemesine bilgiler elde etmek 

amacıyla oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenen deney grubundaki öğrencilere 

(deney grubu-1) Yarı Yapılandırılmış Görüşme Protokolü uygulanmıştır. Araştırmanın BMABT 

ve FÖYMÖ kullanılarak toplanan nicel verileri üzerinden yapılan istatistiksel analizler sonucu 
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elde edilen bulgularına ek olarak nitel verilerinin analiziyle elde edilen bulguları birlikte 

yorumlanarak alan yazında önceden gerçekleştirilmiş çalışmalarla ilişkisi sunulmuştur. 

 

Araştırmanın Nicel Bölümüne İlişkin Tartışma 

Araştırmanın nicel bölümünde öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

desteklenmesinin akademik başarılarına ve motivasyonlarına etkisini incelemek için Basit 

Makineler Akademik Başarı Testi (BMABT) ve Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği 

(FÖYMÖ) ön test – son test olarak kullanılmıştır. Burada oyunlaştırmanın etkisinin daha iyi 

anlaşılabilmesi için oyunlaştırma ögelerinin olmadığı bir e-öğrenme ortamı da çalışma 

gruplarından birine uygulanmıştır.  

Öğrencilerin akademik başarılarını belirlemek için yapılan BMABT ön test puanlarına 

bakıldığında araştırmaya konu olan her üç grubun da benzer puan ortalamalarına sahip olduğu 

görülmektedir. Bu durum araştırmaya katılan grupların uygulama öncesinde birbirine benzer 

gruplar olduklarını göstermektedir. Uygulama öncesinde uygulanan BMABT ön testinde 

öğrenciler genel olarak 6 ve 13 numaralı soruları doğru cevaplayamamışlardır. Bu sorulardan 

6. soru (puan ortalaması 5), “Basit makinelere örnekler verir ve sağladığı avantajları örneklerle 

açıklar.” kazanımı ile ilişkilidir. 13 numaralı soru (puan ortalaması 4) ise “Çıkrık” konusu ile 

ilgilidir. Bu duruma bakıldığında uygulama öncesinde öğrencilerin basit makine örnekleri ve 

çeşitleri ile ilgili yeterli ön bilgilere sahip olmadıkları düşünülebilir. BMABT ön test 

uygulamasında en yüksek oranda cevaplanan soru ise 17 puan ortalama ile 8. sorudur. Bu 

soru “Sabit Makara” konusu ile ilgilidir. Soruda sabit bir makaranın ipinin 6 metre çekilmesi 

durumunda yükün kaç metre yükselebileceği sorulmaktadır, ancak soru içerisinde F=P 

bağıntısı verilmiştir. Makaralar konusu ile ilgili ön bilgilere sahip olmadıkları düşünülen 

grupların sorudaki bu ipucu sayesinde soruyu yüksek oranda doğru cevapladıkları 

düşünülmektedir.  Öğrencilere uygulama sonrasında uygulanan BMABT son testinde genel 

olarak 6 numaralı soruyu doğru cevaplayamamışlardır. Bu sorulardan 6. soru BMABT ön 

testinde de öğrenciler tarafından genellikle doğru cevaplanamayan sorular arasındaydı, ancak 
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son test sonuçlarına bakıldığında bu sorunun daha fazla öğrenci tarafından doğru yanıtlandığı 

görülmektedir. Ön testte 20 öğrenci tarafından doğru yanıtlanan bu soru, son testte 47 öğrenci 

tarafından doğru yanıtlanmıştır ve son testte bu soruyu doğru cevaplayan öğrenci sayısı deney 

gruplarındaki öğrencilerde kontrol grubundakilere göre daha fazladır. Bu bağlamda basit 

makinelere örnekler verme konusunun deney gruplarındaki öğrencilerde kontrol grubundaki 

öğrencilere göre daha iyi anlaşıldığı söylenebilir. Ön testte öğrenciler tarafından daha az 

oranda doğru cevaplanan sorular arasında yer alan 13. soru (16 öğrenci ile), son testte 64 

öğrenci tarafından doğru cevaplanmıştır. Bu bağlamda 13. soru son testte daha fazla öğrenci 

tarafından doğru yanıtlanmıştır. Bu soru son testte deney gruplarında kontrol grubundaki 

öğrencilere göre daha fazla öğrenci tarafından doğru yanıtlanmıştır. Bu bakımdan bu noktada 

deneysel uygulamanın etkisinden söz edilebilir. 

Deney ve kontrol gruplarının kendi içlerinde akademik başarı puanlarının 

karşılaştırılmasına bakıldığında oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin 

olduğu grupta ön test puanları ile son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde 

bir artış gözlemlenmiştir. Benzer şekilde oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen 

öğrencilerin olduğu grupta ve sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grupta ön test 

puanları ile son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde bir artış 

gözlemlenmiştir. Bu sonuçlar ışığında her üç grupta da etkili bir öğretim gerçekleştirildiği 

söylenebilir. 

Deney ve kontrol gruplarının akademik başarı puanlarının gruplar bazında 

karşılaştırılmasına bakıldığında BMABT ön test puanları açısından gruplar arasında herhangi 

bir istatistiksel olarak anlamlı fark görülmemektedir. Bu durum seçkisiz atama yoluyla atanmış 

olan bu grupların uygulama öncesinde akademik başarıları açısından birbirlerine denk 

olduklarını göstermektedir. BMABT son test puanları gruplar arasında karşılaştırıldığında ise 

kontrol grubu olan sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grup ile oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamıyla desteklenen grup arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu 

görülmüştür. Bu gruplardan oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin 
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akademik başarı son test puanları anlamlı düzeyde daha yüksek çıkmıştır. Bu noktada 

oyunlaştırma ögelerinin olmadığı e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup ile oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamıyla desteklenen grup arasında istatistiksel olarak anlamlı fark çıkmaması 

oyunlaştırma ögelerinin e-öğrenme ortamında kullanımının anlamlı bir etki yaratmadığını 

düşündürmektedir. Kontrol grubu ile oyunlaştırma ögelerinin olmadığı e-öğrenme ortamıyla 

desteklenen öğrencilerin akademik başarı son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

bir fark olmaması da öğrencilerin bir e-öğrenme ortamıyla desteklenmesinin akademik 

başarıya bir etkisinin olup olmamasını sorgulatmaktadır. Yapılan uygulamanın akademik 

başarı üzerindeki etkisini ölçen araştırma sonuçlarına genel olarak bakıldığında oyunlaştırma 

ögelerinin e-öğrenme ortamlarıyla birlikte kullanılmasının MEB öğretim programının önerdiği 

yöntemlere kıyasla öğrencilerin akademik başarılarını artırdığı söylenebilir. Burada 

oyunlaştırma süreçlerinde kullanılan ögelerin (puanlar, rozetler, seviyeler vb.) geleneksel 

eğitimdeki ögelerden farklı bir yapıya sahip olmasının akademik başarıyı olumlu yönde 

etkilediği düşünülmektedir. Oyunlaştırmanın e-öğrenme ortamlarında kullanılmasının 

akademik başarıya etkisinin incelendiği bazı çalışmalarda da benzer bulgular elde edilmiştir. 

Domínguez vd. (2013) oyunlaştırmanın sürece entegre edildiği sistemde eğitim gören 

öğrencilerin oyunlaştırma ögelerinin olmadığı gruba göre akademik başarılarının daha yüksek 

olduğunu belirtmişlerdir. Su ve Cheng (2013 ve 2015), yaptıkları iki ayrı araştırmada fen 

eğitiminde oyunlaştırmanın etkisini mobil öğrenme ortamlarında araştırmış ve oyunlaştırmanın 

öğrenmeye olumlu etkide bulunduğunu tespit etmiştir. Benzer şekilde Ibanez vd. (2014), 

yaptıkları çalışmada kodlama eğitiminde oyunlaştırmanın etkilerini araştırmış ve 

oyunlaştırmanın öğrenme üzerinde olumlu yönde etkide bulunduğunu tespit etmişlerdir. 

Bununla birlikte bazı çalışmalar oyunlaştırmanın akademik başarı üzerinde herhangi bir 

etkisinin olmadığını ortaya koymaktadır. Polat’ın (2014) yaptığı çalışmada deney ve kontrol 

gruplarına ait akademik başarı testi puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark 

bulunamamıştır. Tunga’nın (2016) araştırmasının sonucuna göre de e-öğrenme ortamlarında 

oyunlaştırma ögelerinin kullanılmasının öğrencilerin akademik başarılarının ve bilgilerinin 

kalıcılığının artmasına katkıda bulunmadığı belirlenmiştir. Hew vd. (2016) yaptıkları çalışmada 



87 
 

 

oyunlaştırma kullanımının öğrenmeye anlamlı düzeyde olumlu etkisinin olmadığını 

belirtmişlerdir. Ayrıca e-öğrenme ortamlarında oyunlaştırma kullanılıp kullanılmamasının 

etkisini belirlemeye çalışan araştırmalar da bulunmaktadır. Meşe ve Dursun (2019) yaptıkları 

araştırmada oyunlaştırmanın e-öğrenmede kullanımının öğrenenlerin motivasyon puanlarında 

ve akademik başarı puanlarında anlamlı bir etkide bulunmadığını tespit etmiştir. Benzer şekilde 

Taşkın (2020), oyunlaştırma ile desteklenen ters yüz öğrenme ortamındaki öğrencilerin 

motivasyonları ve akademik başarı puanları ile oyunlaştırma ögeleri olmayan ters yüz öğrenme 

ortamındaki öğrencilerin motivasyonları ve akademik başarı puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı bir fark olmadığını belirtmiştir. Bu çalışmada da oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamıyla desteklenen öğrenciler ile oyunlaştırma ögelerinin olmadığı e-öğrenme ortamıyla 

desteklenen öğrencilerin akademik başarı son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı 

bir fark bulunamamıştır. Bu bakımdan bu araştırmanın sonuçları ile Meşe ve Dursun (2019) ve 

Taşkın’ın (2020) araştırmalarının sonuçları birbirine benzemektedir. Araştırma sonuçlarındaki 

bu farklılıkların nedeninin farklı örneklemlerde çalışılması, farklı örneklem büyüklükleri 

seçilmesi ve farklı disiplinlerde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının etkililiğinin 

incelenmesinden kaynaklandığı düşünülmektedir. Öte yandan bu araştırmanın sonuçlarına 

dayanarak öğrencilerin fen eğitiminde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

desteklenmesinin MEB öğretim programının önerdiği yöntemlere göre akademik başarı 

üzerinde olumlu bir etkisi olduğu söylenebilir. Bu durumun nedeninin oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin süreçte karşılaştıkları puanlar, seviyeler, içerik 

kilidi açma gibi oyunlaştırma ögeleriyle akademik başarıya ulaşmak istemeleri olduğu 

düşünülmektedir. 

Öğrencilerin fen öğrenimine yönelik motivasyonlarını belirlemek için yapılan FÖYMÖ 

ön test puanlarına bakıldığında araştırmaya konu olan her üç grubun motivasyon puanlarının 

yüksek olduğu görülmektedir. Uygulama öncesinde gruplara uygulanan FÖYMÖ ön testine 

madde ortalamaları bazında bakıldığında öğrenciler genel olarak 20 numaralı maddede düşük 

madde ortalamasına sahiptir. 8 numaralı madde ise en yüksek madde ortalamasına sahip 
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madde olarak bulunmuştur. 20 numaralı maddenin 2,51 olan madde ortalaması likert tipi 

ölçekteki “Katılmıyorum” kısmına denk gelmektedir. Bu bakımdan genel olarak bakıldığında 

öğrencilerin fen derslerine katılımları konusunda diğer öğrencilerden daha iyi olmayı 

umursamadıkları söylenebilir, ancak oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen 

öğrencilerle yapılan görüşmelerde öğrencilerin puan kazanımı konusunda diğer 

arkadaşlarından daha iyi olmayı umursadıkları sonucu çıkmıştır. Bu bakımdan oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamının deney grubu-1 (G1) öğrencilerinin rekabet duygusunu arttırdığı 

söylenebilir. 8 numaralı maddenin 4,28 olan madde ortalaması likert tipi ölçekteki “Tamamen 

Katılıyorum” kısmına denk gelmektedir. Bu bakımdan öğrencilerin yeni fen kavramlarını 

öğrenirken çaba göstermelerine yönelik motivasyonlarının oldukça yüksek olduğu söylenebilir. 

Öğrencilere uygulama sonrasında uygulanan FÖYMÖ son testine madde ortalamaları bazında 

bakıldığında ön test sonuçlarına benzer bir tablo karşımıza çıkmaktadır. Ön test sonuçlarında 

en düşük madde ortalamasına sahip olan 20 numaralı madde son testte de 3,04 madde 

ortalamasıyla ölçeğin en düşük ortalamaya sahip maddesidir. 8 numaralı madde de ön test 

sonuçlarına benzer şekilde motivasyon son testinde 4,31 madde ortalamasıyla en yüksek 

madde ortalamasına sahip maddedir. Bu bakımdan madde bazlı bakıldığında öğrencilerin en 

düşük ve en yüksek madde ortalamasına sahip maddeleri yanıtlama biçimleri süreç içinde 

değişmemiştir, ancak her iki maddenin de madde ortalamasının son testte yükseldiği 

görülmektedir. 

Deney ve kontrol gruplarının kendi içlerinde motivasyon puanlarının karşılaştırılmasına 

bakıldığında oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen öğrencilerin olduğu grupta 

motivasyon ön test puanları ile son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde 

bir artış gözlemlenmiştir. Bu bakımdan öğrencilerin fen eğitiminde oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamıyla desteklenmesinin motivasyonlarını artırdığı söylenebilir. Öğrencilerin günlük hayatta 

yaygın olarak kullandıkları sosyal medya benzeri uygulamaların fen eğitiminde kullanımı 

öğrenme sürecini destekleyici bir nitelik taşımaktadır. Bu bağlamda öğrencilerin kendi istekleri 

ile dahil oldukları sosyal medya ortamlarının ve oyunlaştırılmış ortamların motive edici etkisinin 
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bu çalışmada olduğu gibi benzer uygulamalarla sınıf içine/dışına taşınmasının pozitif 

etkisinden söz edilebilir. Fogg Davranış Modeline göre bireyde davranış değişikliği görmek için 

bireyin yeterli motivasyona, yeterli beceriye ve bir tetikleyiciye sahip olması gerekir (Fogg, 

2009). Bu bakımdan öğrencilerin fen eğitiminde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla 

desteklenmesiyle motivasyonlarının artmış olması öğrencilerin oyunlaştırma kurgusu 

içerisinde tutulduklarını ve istenen davranışın gerçekleştirilmesi için gereken arzuya sahip 

olduklarını göstermektedir. Modelin beceri ögesi kapsamında oyunlaştırmanın, öğrencilerce 

zor görünen işleri kolaylaştırarak daha ulaşılabilir hale getirdiği ve böylece algılanan 

yeteneklerini yükselttiği söylenebilir. Bununla birlikte oyunlaştırma sürecinde kullanılan oyun 

bileşenlerinin, modelin tetikleyici ögesi kapsamında görev alarak öğrencileri istendik 

davranışların gerçekleştirilmesi için harekete geçirdiği düşünülmektedir. Oyunlaştırma tasarımı 

sürecinde Fogg Davranış Modeline dikkat edilmesi sayesinde modeldeki ögelerin bu şekilde 

birbirleriyle bağlantılı ve birbirlerini destekleyici bir şekilde çalışmasının bu gruptaki öğrencilerin 

motivasyonlarını artırdığı söylenebilir. 

Grupların kendi içlerinde motivasyonlarının karşılaştırılmasına bakıldığında elde edilen 

bir başka sonuç ise, oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun uygulama 

sonundaki motivasyonlarının uygulama öncesine göre istatistiksel olarak anlamlı düzeyde 

farklı olmayışıdır. Bu durumun sebeplerinden biri bu grubun uygulama öncesinde de fene 

yönelik motivasyonlarının yüksek olması olabilir (Ön test motivasyon puan ortalaması 127,31). 

Diğer bir sebep ise grubun oyunlaştırma ögelerinin olmadığı bir e-öğrenme ortamıyla 

desteklenmesinin öğrenenlerin motivasyon düzeylerini yeterince artıramaması olabilir. Kısaca 

zaten fene yönelik motivasyonları yüksek olan bu grubun oyunlaştırma ögeleri olmayan bir e-

öğrenme ortamıyla desteklenmesi motivasyonları üzerinde anlamlı bir etki oluşturmamıştır 

(Son test motivasyon puan ortalaması 133,12). Araştırma kapsamında elde edilen bir başka 

sonuç da kontrol grubu sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grubun fene yönelik 

motivasyonlarının ünite sonunda istatistiksel olarak anlamlı şekilde düşmüş olmasıdır. Üniteye 

116,85 motivasyon puan ortalamasıyla başlayan bu grubun ünite sonunda motivasyon puan 
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ortalaması 109,72 puana düşmüştür. Çalışma kapsamında bu durumun nedenleri detaylı 

olarak araştırılmamış olmasına karşın fizik alanındaki konulardan oluşan “Basit Makineler” 

ünitesinin MEB öğretim programının önerdiği yöntemlerle işlenmesinin öğrencilerin konuyu 

içselleştirememesine neden olduğu ve böylece motivasyonlarını azalttığı düşünülmektedir.  

Deney ve kontrol gruplarının motivasyon puanlarının gruplar bazında 

karşılaştırılmasına bakıldığında FÖYMÖ ön test puanları açısından kontrol grubu ile 

oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun FÖYMÖ ön test puanları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark bulunmuştur. Bu noktada kontrol grubunun araştırma 

öncesinde motivasyon puan ortalamalarının diğer gruplara göre daha düşük olması ve 

oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grubun uygulama öncesinde diğer 

gruplara göre daha yüksek motivasyon puanı ortalamasına sahip olması aradaki bu farkı 

oluşturmuş olabilir. Öte yandan araştırmaya konu olan kontrol grubu ve deney grubu-1 

(oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup) arasında motivasyon ön test puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark yoktur. Benzer şekilde deney grubu-1 ile deney 

grubu-2 (oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grup) arasında da motivasyon 

ön test puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı fark olmaması kontrol grubu ile deney 

grubu-2 arasındaki anlamlı farkın kontrol grubunun araştırma öncesinde motivasyonlarının 

daha düşük olmasından kaynaklandığını düşündürmektedir. Araştırma kapsamında bu 

durumun nedenleri detaylı olarak araştırılmamasına rağmen kontrol grubundaki öğrencilerin 

önceki üniteleri yeterince anlamamaları veya içselleştirememeleri, sınav stresi yaşamaları, 

farklı veli profiline sahip olmaları gibi nedenlerle diğer gruplardaki öğrencilere göre (G1 ve G2) 

bir miktar motivasyon düşüklüğü yaşadıkları düşünülmektedir. FÖYMÖ son test puanları 

gruplar arasında karşılaştırıldığında ise kontrol grubu olan sadece MEB öğretim programının 

kullanıldığı grup ile deney grubu-1 ve deney grubu-2 arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

fark vardır. Bu bakımdan öğrenenlerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla veya 

oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenmesinin MEB öğretim programının önerdiği 

yöntemlere göre motivasyonlarını olumlu yönde etkilediği söylenebilir. Grup içi 
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karşılaştırmalarda ön test-son test motivasyon puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 

fark bulunmayan oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen gruba bakıldığında 

uygulama sonunda akademik başarılarının arttığı ancak motivasyonlarında anlamlı bir değişim 

görülmediği söylenebilir. Bu bakımdan araştırma sonuçları öğrenenlerin oyunlaştırma 

ögelerinin olmadığı bir e-öğrenme ortamıyla desteklenmesinin motivasyonları üzerinde anlamlı 

bir etkisi olmadığını göstermektedir, ancak kontrol grubundaki gibi bir motivasyon düşüşü 

durumu da bulunmamaktadır. BMABT nicel verilerinin de desteklediği üzere öğrenenlerin 

oyunlaştırılmış bir e-öğrenme ortamıyla desteklenmesinin öğrenenler üzerinde MEB öğretim 

programının önerdiği yöntemlere göre akademik başarı ve motivasyonları bakımından olumlu 

etkileri vardır. Araştırmanın bu sonucuna benzer örnekler literatürde de yer almaktadır (Barata 

vd., 2015; Bell, 2014; Buckley ve Doyle, 2014; Hamari ve Koivisto, 2015). Bunun dışında 

oyunlaştırmanın motivasyonu artırma üzerinde etkili olmadığını belirten araştırmalar da 

bulunmaktadır (Hanus ve Fox, 2015). 

Araştırmadaki grupların motivasyon puanlarının cinsiyetleri bakımından 

karşılaştırılmasına bakıldığında FÖYMÖ ön test puanlarının erkekler ile kızlar arasında 

istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılaşmadığı görülmektedir. FÖYMÖ son test puanlarının 

da erkekler ve kızlar arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılaşmadığı 

görülmektedir. Bu bakımdan araştırmaya katılan gruplardaki erkek ve kız öğrencilerin 

motivasyonlarının cinsiyete göre farklılaşmadığı söylenebilir. Araştırmanın bu konuda daha 

derin bir inceleme imkânı sunan altıncı alt problemine ait bulgularına bakıldığında araştırmaya 

katılan erkeklerin kendi grupları içinde motivasyon puanlarının ön test-son test ölçümleri 

arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark yoktur. Bu bağlamda motivasyon bakımından 

uygulanan yöntemlerin erkekler üzerinde anlamlı etkisi yoktur denilebilir. Araştırmaya katılan 

erkeklerin motivasyon düzeyleri uygulanan yönteme göre anlamlı düzeyde değişmemektedir, 

ancak erkeklerin motivasyon puan ortalamaları uygulama sonunda deney gruplarında artarken 

kontrol grubunda azalmıştır. Bunun yanında sadece MEB öğretim programının kullanıldığı 

grupta kızlarda motivasyon puanlarının ön test-son test ölçümleri arasında istatistiksel olarak 
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anlamlı düzeyde fark bulunmuştur. Bu gruptaki kızların motivasyon puanlarının ön test-son test 

ölçüm değerlerinin ortalamalarına bakıldığında kızların motivasyon puanlarının araştırma 

sonunda düştüğü görülmektedir. Basit Makineler ünitesini MEB öğretim programının önerdiği 

yöntemlere göre işlemek kızların motivasyonları üzerinde olumsuz bir etkiye sahiptir. Bu 

noktada kızların motivasyonlarının düşüş sebebi; kızlar tarafından fiziğin itici olarak 

tanımlanması ve kendilerini biyoloji gibi insan odaklı olan konulara daha yakın hissetmeleri 

olabilir (Miller vd., 2006). Ayrıca kadınların ve kız çocuklarının fizik konularına karşı olumsuz 

kalıp yargılarla karşı karşıya kalmaları da bir sebep olarak gösterilebilir (Ambady vd., 2001; 

Delisle vd., 2009). Araştırmanın altıncı alt problemine ait bulgulara bakılmaya devam 

edildiğinde oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta kızların motivasyon son 

test puanlarının ön test puanlarına göre anlamlı düzeyde arttığı görülmektedir. Kız öğrenciler 

Basit Makineler ünitesinde oyunlaştırılmış bir e-öğrenme ortamıyla desteklendiklerinde 

uygulama başlangıcına göre fene yönelik motivasyonları daha yüksek olmaktadır. Radulović 

vd. (2022) yaptıkları araştırmada buna benzer bir durum tespit etmişlerdir. Yaptıkları 

araştırmada kız öğrencilerin fizik öğrenimindeki motivasyonlarını analiz etmek istemiş lerdir. 

139 kız öğrenciyle Sırbistan’da gerçekleştirilen çalışmada kız öğrenciler iki gruba ayrılmış ve 

bir grup sorgulamaya dayalı laboratuvar deneyleri yapmış, diğer grup ise bilgisayar tabanlı 

simülasyon deneyleri gerçekleştirmiştir. Araştırma sonunda bilgisayar tabanlı simülasyon 

deneyleri yapan grubun fiziğe yönelik motivasyonlarının olumlu yönde etkilendiği görülmüştür. 

Araştırmacılar bunun sebebi olarak kız öğrencilerin bilgisayar tabanlı simülasyonlarla deney 

ekipmanlarının bozulmasından korkmadan deneyleri istedikleri kadar tekrar edebilmeleri 

olarak açıklamışlardır. Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarında da Radulović ve diğerlerinin 

yaptığı araştırmada bahsedilen durumlara örnekler bulunmaktadır. Kız öğrenciler 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarında etkinlikleri korkmadan istedikleri kadar tekrar etmiş, 

dönütler almış ve bu durum onların motivasyonlarını olumlu yönde etkilemiştir. Öte yandan 

oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla desteklenen grupta kız öğrencilerde FÖYMÖ ön test-

son test puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı düzeyde fark bulunamamıştır. Bu durum 

oyunlaştırma ögelerinin varlığının fen eğitiminde kızların motivasyonlarının artmasını sağlayıp 
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sağlamadığını düşündürmektedir. Bu grupta oyunlaştırma ögelerinin olmamasından dolayı 

kızların motivasyonlarının yeterince artmadığı düşünülmektedir, ancak her iki grupta da 

kızların motivasyon puanlarının son test ölçümlerinin artmış olması e-öğrenme ortamlarının 

kızların motivasyonlarını artırdığını göstermektedir. Öte yandan oyunlaştırılmış ve 

oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamlarının kullanımının kızların akademik başarıları ve 

motivasyonları üzerinde bir etkisinin olmadığını belirten araştırmalar da vardır. Zagatti vd. 

(2015) yaptıkları araştırmada bir sınıftaki 16 öğrenciyi iki gruba ayırarak bir gruba oyunlaştırma 

ögelerinin olduğu bir e-öğrenme ortamı sunmuş, diğer gruba ise oyunlaştırma ögelerinin 

olmadığı bir e-öğrenme ortamı sunmuşlardır. Araştırma sonunda oyunlaştırma ögelerinin 

olduğu e-öğrenme ortamını kullanan erkek öğrencilerin motivasyonlarının arttığını, ancak 

akademik başarılarının diğer gruptan farklılaşmadığını bulmuşlardır. Bununla beraber kız 

öğrencilerin ne akademik başarılarında ne de motivasyonlarında anlamlı bir fark olmadığı 

görülmüştür. Bu bakımdan oyunlaştırma ve cinsiyet faktörü ilişkisi ile ilgili daha fazla 

araştırmaya ihtiyaç vardır. Araştırmanın altıncı alt problemine ait bulgulara bakılmaya devam 

edildiğinde sadece MEB öğretim programının kullanıldığı grupta kızların ön test puanlarının 

erkeklere göre istatistiksel olarak anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu, ancak son test 

puanlarında aralarında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olmadığı görülmektedir. Kızların 

motivasyon puanlarının ön test ölçümlerinin erkeklerden farklı olmasının nedeni Basit 

Makineler ünitesinden bir önceki ünite olan DNA ve Genetik Kod ünitesinin bir biyoloji konusu 

olmasından dolayı Miller vd. (2006) belirttiği gibi kızların kendilerini biyoloji konularına daha 

yakın hissetmeleri olabilir. Bu bakımdan kızlar yeni üniteye (Basit Makineler) erkeklere göre 

daha motive olmuş bir şekilde başlamış (kızların ön test puan ortalaması 123,30), ancak süreç 

sonunda motivasyonları düşmüştür (kızların son test puan ortalaması 112,70). Bununla birlikte 

araştırma bulgularında oyunlaştırılmamış e-öğrenme ortamıyla ve oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamıyla desteklenen deney gruplarının ikisinde de kızlar ve erkekler arasında FÖYMÖ 

puanının ön test ve son test ölçümleri arasında istatistiksel olarak anlamlı fark 

bulunmamaktadır. Her iki grupta da hem erkeklerde hem de kızlarda motivasyon son test 

puanları artmış, ancak bu artışlar sürece oyunlaştırma ögelerinin eklenip eklenmemesine göre 
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cinsiyet bakımından anlamlı değişim göstermemiştir. Her iki grubun da e-öğrenme ortamıyla 

desteklenmesi hem kızların hem de erkeklerin motivasyonlarını artırmıştır. 

 

Araştırmanın Nitel Bölümüne İlişkin Tartışma 

Araştırmanın nitel bölümünde öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

desteklenmesine yönelik görüşlerinin belirlenmesi ve nicel kısımda ele alınan öğrencilerin 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenmesinin akademik başarı ve motivasyonları 

üzerindeki etkisinin irdelenmesi amacıyla Yarı Yapılandırılmış Görüşme Protokolü 

kullanılmıştır. Öğrenciler arasından gönüllü olan üç öğrenci ile gerçekleştirilen bu 

görüşmelerde, öğrencilere “Genel Bakış, Motivasyon, Oyun Bileşenleri, İçerik” temaları 

kapsamında toplam 7 soru yöneltilmiştir. Görüşmelerden elde edilen veriler betimsel analizle 

incelenmiştir. Az sayıda öğrenci ile yapılan yarı yapılandırılmış görüşmeler genelleme 

yapılması için uygun olmasa da bundan sonra yapılacak çalışmalara ışık tutacak bulgular 

içermektedir. Bununla birlikte yarı yapılandırılmış görüşmelerde elde edilen görüşler de bu 

kısımda ele alınmıştır. 

Genel bakış teması altında öğrencilere yöneltilen sorularda, öğrencilerin oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamlarıyla ders işlemeyi eğlenceli, öğretici, çağa uygun ve keyifli bulmuşlardır. 

Uygulama sürecindeki gözlemlerde öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının kendi 

öğrenme süreçlerini desteklediğini söylemeleri dikkat çekmiştir. Araştırmanın nicel kısmında 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarının kız öğrencilerin motivasyonları üzerindeki olumlu 

etkilerinde bahsedildiği üzere kız öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

çalışırken fizik konularından olan Basit Makineler ünitesinde keyif aldıkları, üniteyi sevdikleri 

görülmüştür. Öğrenme ortamlarında oyunlaştırma ögeleri kullanımının olumlu hisler 

oluşturması öğrencilerin motivasyonun artırmaktadır (Hanus ve Fox, 2015; Kapp, 2012). 

Ayrıca oyunlaştırmanın öğrenme ortamlarında öğrencilerin korkmalarına ve hata yapma 

endişesi duymalarına engel olarak çok sayıda deneme yapmasına imkân vermesi de 

öğrencilerin motivasyonunu artırmaktadır (Lee ve Hammer, 2011). Bunun yanında öğrenciler 
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zaman zaman internet erişiminde güçlük yaşadıklarını ve bu durumun süreci olumsuz 

olduğunu belirtmişlerdir. Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarını kullanırlarken aile bireylerince 

oyun oynadıklarının zannedilmesini de bir diğer sorun olarak söylemişlerdir. Burada 

öğrencilerin oyun ve oyunlaştırma kavramları arasındaki farkı kavradıkları, ancak çevrelerinde 

henüz böyle bir ayrımın farkına varılmadığı söylenebilir. Öte yandan öğrenciler hazırlanan web 

sitesi ile ilgili bazı sayfaların mobil ara yüze uyumlu olmasına rağmen daha küçük ölçekli yazı 

tiplerine sahip olduğunu ve sayfayı takip etmenin zorlaştığını belirtmişlerdir. 

Motivasyon teması altında öğrencilere yöneltilen sorularda, öğrencilerin oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamıyla ders işlerken bu konuları eğlenceli buldukları ve kendilerini çağa ayak 

uydurmuş hissettikleri görülmüştür. Öğrenciler oyunlaştırma ögelerinin olduğu bir ortamda 

merak duygularının sürekli aktif olduğunu, ilerleyen aşamalarda karşılarına ne çıkacağını 

merak ettiklerini belirtmişlerdir. Bununla beraber öğrencilerin belirli bir zamana bağlı olmadan 

konuları kendi hızlarında takip etmeleri ve okul dışı vakitlerde de öğrenebildiklerini fark etmeleri 

motivasyonlarının artmasında etkili olduğu düşünülmektedir. Öğrenciler derse katılımda 

çekingen davrananların bile sürece dahil edilebildiğini belirterek, geleneksel sınıf ortamlarında 

çekingen tavırlara sahip olan arkadaşlarının oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarında rahat 

davranabileceğinin ve böylece daha başarılı olabileceğinin farkına varmışlardır. 

Oyunlaştırılmış bir e-öğrenme ortamının tasarımında Wordpress ÖYS’nin esnek yapısının da 

motivasyonu artırdığına inanılmaktadır. Buna benzer şekilde Rachels ve Rockinson-Szapkiw 

(2018), yaptıkları araştırmada öğrencilerin isteyerek katılım sağladığı, belirli bir sırayı takip 

eden ve bu süreçte onları geliştiren yardımcı etkinliklerin olduğu bir ortamın akış hissini 

güçlendirdiği için öğrencilerin motivasyonlarının artışına neden olduğunu belirtmektedir.  

Araştırmanın nicel bölümüne ilişkin tartışma kısmında da görüleceği üzere oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamları öğrencilerin fene yönelik motivasyonlarını artırmaktadır ve bu durum 

öğrencilerin bu konudaki görüşleriyle de desteklenmektedir. 

Oyun bileşenleri teması altında öğrencilere yöneltilen sorularda, öğrenciler 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla ders işlerken puan kazanmalarının ilgi çekici olduğunu 
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belirtmişlerdir. Puan kazanımının rekabet duygusunu körüklediği ve bu duygunun öğrencilerin 

öğrenme süreci için önemli bir motivasyon kaynağı olduğu olgusu ortaya çıkmaktadır. Böylece 

öğrenciler daha fazla sayıda etkinlik tamamlamak istemiş ve sürece yönelik motivasyonları 

artmıştır. Buckley ve Doyle (2017), oyunlaştırılmış ortamlarda kullanılan puan benzeri ödüllerin 

dışsal motivasyonu artırdığını belirtmişlerdir. Öğrenciler oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamlarında konulara devam ederken, etkinlikleri tamamlarken veya konu ile ilgili interaktif bir 

video izlerken puan kazanmışlardır. Bu bakımdan kazandıkları puanlar onların sadece bir 

çalışma yapmasıyla değil, farklı yönleri olan birçok öğrenme sürecinden geçtikten sonra elde 

ettikleri birikimler niteliğinde olmuştur. Böylece öğrenciler kendilerini daha motive hissetmiş ve 

öğrenmeye daha fazla çaba göstermiştir. Bu bağlamda Sanmugam vd. (2016) tarafından 

gerçekleştirilen çalışmada oyunlaştırma ögelerinin kullanımının öğrencilerin öğrenme 

isteklerini artırdığı sonucuna ulaşılması bu durumu desteklemektedir. Ayrıca puan ve seviye 

gibi oyun bileşenlerinin kullanımı öğrencilerin kendilerini süreç içerisinde sorumlu 

hissettirmelerine neden olmaktadır (Okan, 2003). Bu bileşenlerin tüm bu olumlu etkilerine 

rağmen süreç içerisinde bazı öğrenciler arkadaşları tarafından puanlarına veya seviyelerine 

bakılarak kıyaslanmaktadır. Bu noktada süreci yöneten öğretmen tarafından geride kalan 

öğrenciler teşvik edilmeli ve onları daha aktif kılacak çalışmalara yönlendirilmelidir. 

Öğrencilerin nite sorulara verdikleri yanıtlar incelendiğinde oyunlaştırma tasarımında kullanılan 

hikayeleştirme unsurunu çok beğendikleri ve hikayenin devamında ne olacağını merak ettikleri 

görülmüştür. Bununla beraber öğrenciler tarafından en dikkat çeken oyunlaştırma ögelerinden 

birinin de avatarlar olduğu tespit edilmiştir. Öğrencilerin günlük hayatta sıklıkla sosyal medya 

uygulaması kullandığı ve bu uygulamaların genellikle fotoğraf yükleme/beğenme tabanlı 

olduğu düşünülürse avatarlar oyunlaştırma ögesinin beğenilmesi şaşırtıcı değildir. Ayrıca 

öğrenciler oynadıkları oyunlarda da yine avatar kullanmaktadır. Alan yazındaki çalışmalar 

avatar tasarımının ve farklı geri bildirim türlerinin yeterlik, ilişkili olma ve özerklik gibi temel 

psikolojik ihtiyaçları karşıladığını belirtmektedir (Jahn vd., 2021). Bununla birlikte öğrenciler 

oyun bileşenlerinden rozetler, içerik kilidi açma gibi ögeleri kullandıklarını ve bu ögelerin 

ilgilerini çektiklerini söylemişlerdir. Oyunlaştırma tasarımında grubun yaşına uygun olmayacağı 
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düşünülen liderlik tablosu kullanılmaması öğrencilerin dikkatini çekmiş, ancak puan sisteminin 

olmasından ve birbirlerinin profillerini görebilmelerinden dolayı liderlik tablosunun varlığının 

zaten sistemde olduğunu belirtmişlerdir. 

İçerik teması altında öğrencilere yöneltilen sorularda, öğrenciler oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamının fen bilimleri dersindeki diğer konularda da olmasını istediklerini 

belirtmişlerdir. Bu ortam sayesinde feni daha aktif öğrendiklerini belirtmişler ve fizik konularını 

içeren Basit Makineler ünitesinin bu ortam sayesinde daha somutlaştırılmış olarak karşılarına 

çıktığını söylemişlerdir. İlişkili kavramların, ünitede yer alan basit makine çeşitlerinin ve 

bunların çalışma prensiplerinin daha iyi anlaşıldığını belirtmişlerdir. Bununla birlikte interaktif 

video ve etkinlikler yardımıyla konuyla ilgili genel kültür bilgilerinin verilmesi öğrencilerin ilgisini 

çekmiştir. Ayrıca süreç içerisinde öğrencilere yöneltilen ve konuyla ilgili olan çeşitli araştırma 

soruları öğrencilerin profillerinde tartışmaya açılmış, buraya yorum yazarak fikirlerini beyan 

etmeleri sağlanmıştır. Öğrenciler bu sürecin tüm eğitim-öğretim dönemine yayılmasının 

kendilerinin sosyal iletişim becerilerini de artırabileceğini belirtmişlerdir.  

Sonuç olarak öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla desteklenmesinin 

öğrencilerin akademik başarısına olumlu bir etkisi olduğu ve bu ortamların öğrencilerin fene 

yönelik motivasyonlarını artırdığı belirlenmiştir. Ayrıca öğrencilerin oyunlaştırma ögelerine 

yönelik olumlu görüşlere sahip olduğu görülmüştür.  

 

Öneriler 

Araştırma sonuçlarından elde edilen bulguların tartışılması ve yorumlanmasından yola 

çıkılarak bu alanda çalışmak isteyen araştırmacılar ve eğitimciler için bazı öneriler şöyledir: 

Bu çalışma ilköğretim sekizinci sınıf fen bilimleri dersi Basit Makineler ünitesi 

kapsamında gerçekleştirilmiştir. Yapılacak olan başka çalışmalarda oyunlaştırılmış e-öğrenme 

ortamlarının fen eğitimi alanında bulunan başka konularda, başka sınıf düzeylerinde veya 

başka değişkenler üzerindeki etkilerine bakılabilir. Alan yazına bakıldığında oyunlaştırılmış e-

öğrenme ortamları konusundaki araştırmaların örneklemini genellikle üniversite öğrencilerinin 
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oluşturduğu görülmektedir. Bu bakımdan ilköğretim ve ortaöğretim düzeyinde oyunlaştırılmış 

e-öğrenme ortamları konusundaki araştırmaların artırılması önerilmektedir. Bu araştırmada 

deneysel koşullar 3 haftalık bir uygulama süresiyle sınırlı tutulmuştur. Farklı çalışmalarda bu 

süre daha uzun tutulabilir. Araştırmada ÖYS olarak Wordpress kullanılmıştır. Farklı bir ÖYS 

kullanılarak araştırmanın bağımlı değişkenleri tekrar incelenebilir. Araştırma bir devlet 

okulunda gerçekleştirilmiştir. Bu nedenle farklı araştırmacılar benzer bir çalışmayı özel 

okullarda gerçekleştirmek isteyebilirler. Benzer bir araştırmada deneysel işlemden önce 

oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamının öğrencilere tanıtılması ve benimsenmesi konusunda 

zaman ayırılması önerilmektedir. Oyunlaştırma tasarımında öğrencilerin birbirleri ile daha fazla 

etkileşim içerisinde bulunmasını sağlayacak ögelere yer verilmesi önerilmektedir. Çevrimiçi 

öğrenme ortamlarından olan e-öğrenme ortamlarının internet erişimine ihtiyaç duyması 

nedeniyle öğrencilerin internete erişim sıkıntısı yaşaması gibi oluşabilecek teknik aksaklıklar 

konusunda öğrenciler bilgilendirilmelidir. Oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla öğrencilerin 

desteklenmesinin sadece sonuç odaklı değerlendirilmesi yerine bu ortamların süreç içerisinde 

değişkenleri nasıl etkilediği ile ilgili değerlendirmelerin yer aldığı araştırmaların yapılması 

önerilmektedir. Araştırmada bir devlet ortaokulunda öğrenim gören dört sekizinci sınıftan ikisi 

deney grubu olarak diğer ikisi de kontrol grubu olarak belirlenmiştir. Başka araştırmalarda 

kontrol gruplarının veya deney gruplarının sayısı değiştirilebilir. Araştırmada deney 

gruplarından biri oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamıyla desteklenirken diğer deney grubu 

oyunlaştırma ögelerinin olmadığı bir e-öğrenme ortamıyla desteklenmiştir. Gelecekte 

yapılacak olan çalışmalarda bu araştırmada kullanılan oyunlaştırma dinamikleri, bileşenleri ve 

ögeleri yerine başka oyunlaştırma dinamikleri, bileşenleri ve ögelerine yer verilebilir. 

Araştırmada nitel verilerin toplanması sırasında velilerin görüşlerine yer verilmemiştir. Başka 

araştırmalarda veli görüşlerine de yer verilebilir. Araştırmada öğrencilerin etkinlikleri 

tamamlamalarına ilişkin zamansal kayıt tutulmamıştır. Başka araştırmalarda zamansal kayıtlar 

da toplanacak veriler arasına eklenerek araştırmanın sonuçlarının yorumlanmasına katkıda 

bulunabilir. Araştırmada oyunlaştırma tasarımı gerçekleştirilirken farklı oyuncu tiplerinin olduğu 

varsayım kabul edilmiştir, ancak uygulama öncesinde öğrencilerin hangi oyuncu tipinden 
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olduğu belirlenmemiştir. İlerideki araştırmalarda oyuncu tipleri uygulama başlamadan önce 

belirlenebilir ve araştırmaya katılan öğrencilerin oyuncu tiplerinin yorumu ile öğrencilerin süreç 

içerisindeki diğer verileri birleştirilerek araştırmanın sonuçlarının daha iyi yorumlanmasına 

katkıda bulunulabilir. Ayrıca tüm oyuncu tiplerinin oyunlaştırma tasarımına dahil edilmesine 

dikkat edilmelidir. Araştırmada öğrencilerin oyunlaştırılmış e-öğrenme ortamlarıyla 

desteklenmesinin öğrencilerde davranış kazandırmaya etkisine bakılmamıştır. Gelecekteki 

araştırmalarda bu ortamların öğrencilere davranış kazandırmadaki etkilerine bakılabilir. 

Araştırmada kullanılan veri toplama araçları yerine diğer araştırmacılar tarafından başka veri 

toplama araçları kullanılabilir veya bu veri toplama araçlarına ek veri toplama araçları 

kullanılarak araştırma tekrarlanabilir.  
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EK-L: Yayımlama ve Fikrî Mülkiyet Hakları Beyanı 

Enstitü tarafından onaylanan lisansüstü tezimin/raporumun tamamını veya herhangi bir kısmını, basılı (kâğıt) ve 

elektronik formatta arşivleme ve aşağıda verilen koşullarla kullanıma açma iznini Hacettepe Üniversitesine verdiğimi bildiririm. 

Bu izinle Üniversiteye verilen kullanım hakları dışındaki tüm fikri mülkiyet haklarım bende kalacak, tezimin tamamının 

ya da bir bölümünün gelecekteki çalışmalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanım haklan bana ait olacaktır. 

Tezin kendi orijinal çalışmam olduğunu, başkalarının haklarını ihlal etmediğimi ve tezimin tek yetkili sahibi olduğumu 

beyan ve taahhüt ederim. Tezimde yer alan telif hakkı bulunan ve sahiplerinden yazılı izin alınarak kullanılması zorunlu metinlerin 

yazılı izin alınarak kullandığımı ve istenildiğinde suretlerini Üniversiteye teslim etmeyi taahhüt ederim. 

Yükseköğretim Kurulu tarafından yayınlanan "Lisansüstü Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanması, Düzenlenmesi 

ve Erişime Açılmasına ilişkin Yönerge" kapsamında tezim aşağıda belirtilen koşullar haricince YÖK Ulusal Tez Merkezi / H.Ü. 

Kütüphaneleri Açık Erişim Sisteminde erişime açılır. 

o Enstitü/ Fakülte yönetim kurulu kararı ile tezimin erişime açılması mezuniyet tarihinden itibaren 2 yıl 

ertelenmiştir. (1) 

o Enstitü/Fakülte yönetim kurulunun gerekçeli kararı ile tezimin erişime açılması mezuniyet 

tarihimden itibaren … ay ertelenmiştir. (2) 

o Tezimle ilgili gizlilik kararı verilmiştir. (3) 
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Ferdi BAYRAK 

"Lisansüstü Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanması, Düzenlenmesi ve Erişime Açılmasına İlişkin Yönerge" 

(1) Madde 6. 1. Lisansüstü tezle ilgili patent başvurusu yapılması veya patent alma sürecinin devam etmesi durumunda, tez danışmanının önerisi 

ve enstitü anabilim dalının uygun görüşü Üzerine enstitü veya fakülte yönetim kurulu iki yıl süre ile tezin erişime açılmasının ertelenmesine karar 

verebilir. 

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotların kullanıldığı, henüz makaleye dönüşmemiş veya patent gibi yöntemlerle korunmamış ve internetten 

paylaşılması durumunda 3. şahıslara veya kurumlara haksız kazanç; imkânı oluşturabilecek bilgi ve bulguları içeren tezler hakkında tez danışmanın 

önerisi ve enstitü anabilim dalının uygun görüşü üzerine enstitü veya fakülte yönetim kurulunun gerekçeli kararı ile altı ayı aşmamak üzere 

tezin erişime açılması engellenebilir . 

(3) Madde 7. 1. Ulusal çıkarları veya güvenliği ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve güvenlik, sağlık vb. konulara ilişkin lisansüstü tezlerle ilgili 

gizlilik kararı, tezin yapıldığı kurum tarafından verilir*. Kurum ve kuruluşlarla yapılan işbirliği protokolü çerçevesinde hazırlanan lisansüstü tezlere 

ilişkin gizlilik kararı ise, ilgili kurum ve kuruluşun önerisi ile enstitü veya fakültenin uygun görüşü Üzerine üniversite yönetim kurulu tarafından 

verilir. Gizlilik kararı verilen tezler Yükseköğretim Kuruluna bildirilir. 

Madde 7.2. Gizlilik kararı verilen tezler gizlilik süresince enstitü veya fakülte tarafından gizlilik kuralları çerçevesinde muhafaza edilir, gizlilik 

kararının kaldırılması halinde Tez Otomasyon Sistemine yüklenir 

*Tez danışmanının önerisi ve enstitü anabilim dalının uygun görüşü üzerine enstitü veya fakülte yönetim kurulu tarafından karar verilir.



 

 

 


