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ABSTRACT

Gamification in education is a situation that allows students to learn by doing and experience which support
learning in an enjoyable environment. This study aimed to develop a measurement tool that can evaluate the
gamification self-efficacy of social studies teachers. Based on this, data were collected from 550 social studies
teachers teaching at public and private schools, and the data was divided into two equal parts.. Exploratory
Factor Analysis (EFA) was performed with (n = 275) half of the data, and Confirmatory Factor Analysis (CFA) was
performed with the other half of the data (n = 275). As a result of EFA, a structure consisting of 21 items and 4
different factors was obtained, and this structure was confirmed by CFA. The Cronbach Alpha internal
consistency coefficients of the scale were at an excellent level (>.90). Model fit indices (x2/sd = 2.51; p<.001;
RMSEA = .07, SRMR = .04, CFl = .96, TLI = .95, NFI = .93, GFl = .87, and IFl = .96) was determined to be within the
acceptable criterion value range and it was discovered that the scale possessed divergent and convergent
validity.. As a result of the study, a valid and reliable measurement tool measuring the gamification self-efficacy
of social studies teachers was developed.
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Egitimde oyunlastirma, 6grencilerin isbirligi icinde yaparak yasayarak 6grenmelerine firsat taniyan ve
o6grenmenin zevkli bir ortamda desteklenmesini saglayan bir durumdur. Bu arastirmada, sosyal bilgiler
o6gretmenlerinin oyunlastirma 6z yeterliliklerini degerlendirecek bir 6lgme aracinin gelistirilmesi amaglanmistir.
Bu dogrultuda, aktif olarak gorev yapan 550 sosyal bilgiler 6gretmeninden toplanan veriler iki es parcaya
bolinmis; verilerin (n = 275) yarisiyla Agimlayici Faktor Analizi (AFA), diger yarisiyla (n = 275) da Dogrulayici
Faktor Analizi (DFA) gergeklestirilmistir. AFA sonucunda 21 madde ve 4 farkl faktorden olusan bir yapi elde
edilmis ve bu yapi da DFA ile dogrulanmistir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarllik katsayilari >.90 milkemmel
diizeyde, model uyum indekslerinin (x2/sd = 2.51; p<.001; RMSEA = .07, SRMR = .04, CFl = .96, TLI = .95, NFI =
.93, GFl = .87 ve IFl = .96) kabul edilebilir 6lgut deger araliginda ve Olgegin iraksak ile yakinsak gecerlilige sahip
oldugu gorulmistur. Calisma sonucunda sosyal bilgiler 6gretmenlerinin oyunlastirma 6z yeterliliklerini 6lgen
gecerli ve guvenilir bir 6lgme araci elde edilmistir.
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Giris

Egitim sisteminde hedeflere ulasmada programlar,
materyaller, egitim ortamlari, vb. gibi pek ¢ok unsur kadar
o6gretmenlerin rehber ve yonlendirici olmasi da énemlidir.
Ogrencilerin akademik basarilari (izerinde &gretmenin
lider ve rehber olmasinin etkili oldugu alanyazindaki
arastirmalarin (Lipesa, 2018; McLean ve Connor, 2015;
Sugg, 2013) sonucunda yer almistir. Sayan’a (2015) gére
Ogretmen, egitim sistemindeki pargalari hedefe uygun
olarak birlestirip sonuca ulagsmasini saglayan unsurlarin en
onemlisidir. Dahasi 6gretmen, 6grencileri ilgi ve istekleri
dogrultusunda yonlendiren, dogrudan bilgi aktarmak
yerine 6grenci ile birlikte 6gretim slirecinde teknolojiyi ve
bilgiyi etkin bir sekilde kullanandir (Geng ve Eryaman,
2007). Bunun igin oncelikle 6gretmenin, belirli bir isi
yapmak icin gerekli etkinlikleri ayarlamak ve o isi basarih
bir sekilde gergeklestirecegine dair kendine iliskin alg
olarak tanimlanan 06z yeterlilige (Bandura, 1997) sahibi
olmasi gerekir.

Teknolojik ve bilimsel gelismeler dogrultusunda
O0gretmenlerin  sahip olmasi gereken yeterlilikler
degisebilmektedir. Gerek ulusal egitim (Milli Egitim
Bakanhgi [MEB], 2020) gerekse de uluslararasi egitim
standartlarina (International Society for Technology in
Education [ISTE], 2017) gore Ogretmenlerin genel
yeterlilikleri arasinda dijital 6grenme araglarini ve
materyallerini 6grencilerin ihtiyaglarina yonelik ve etkili
bir sekilde gelistirebilmeleri de yer almaktadir. Hele ki
giliniimiiz caginda farkli teknolojileri tecriibe etmeye daha
da istekli ve ilgili olan 6grencilerin (Prensky, 2001), ilgi ve
yeteneklerine uygun 6grenme ortamlarinin olusturulmasi
ve ders programlarinin tasarlanmasi 6grencinin 6grenme
ortamina aktif bir sekilde dahil edilmesi, motivasyonun
saglanmasi ve performansinin iyilestirmesi agisindan bu
yeterlilik son derece 6nemli hale gelmistir. S6z konusu
kazanimlara ulasilmasi hususunda potansiyel barindiran
uygulamalardan biri de oyunlastirmadir.

Oyunlastirma, genel olarak oyun disi ortamlarda oyun
unsurlarinin kullaniimasidir (Deterding vd., 2011). Sahin ve
Samur’a (2017) gore oyunlastirma, cergevesini davranis
kuramlari  tarafindan olusturulan oyun disindaki
ortamlarda dijitalde yer alan oyun elementlerinin
davranisi pekistirme, motivasyonu ve basariyi arttirmaigin
kullanilmasidir. Oyunlastirmadaki tanimlarin bulustugu
ortak nokta, motivasyonu arttiran ve bu sayede bireyleri
sirece dahil eden ve siireci eglenceli sekle ceviren
uygulamalar olmasidir (Xu, 2011). Nitekim oyunlastirmada
oyun elementleri motivasyon amaciyla kullanihr ve

davranis degisikligi amacglanir. Davranis degisikligi
amaclanirken verilen gorevlerdeki zorluk diizeyi ve
basarma duygusu dengeli sekilde planlanmalidir.

Oyuncularin yaptiklari bir gérevde kontroliin kendisinde
olmasi ve bu geribildirimler alarak basari duygusunu tattig
bu dengeleme haline ‘akis’ denir (Csikszentmihalyi, 2020).
Akis teoremine gore bireylerin icinde bulunduklari
oyundan kopmamalari yani akis halinde kalmalari igin
bireylerin ilgi ve yeteneklerine gore gorevler verilmesi
gerekmektedir. Egitimde oyunlastirma ise, egitim

programinda yer alan veya onunla ilgili olan bir konunun
O0gretiminde oyun elementlerini kullanarak o sirecin
oyuna benzeyen bir yapida tasarlanmasi durumudur.

Oyunlastirmanin 6gretimde kullanilmasi igin farkh
oyunlastirma modelleri gelistirilmistir. Bu modellerden
birisi de Werbach ve Hunter'in (2012) piramit
oyunlastirma modelidir (Bkz. Resim 1).

Dinamikler

Mekanikler

Resim 1. Piramit oyunlastirma modeli (Werbach ve
Hunter, 2012, s. 82)

Resim 1’de gorildugi gibi Werbach ve Hunter (2012)
oyunlastirmayi li¢c kategoriden olusan bir yaklasim olarak
aciklamiglardir.  Bunlar dinamikler, mekanikler ve
bilesenlerdir. Piramitin en (stiinde yer alan dinamikler
kismini; kisitlamalar, duygular, hikdye, ilerleme ve iliskiler
olusturur. Mekanikler; meydan okuma, sans, is birligi,
geribildirim, 6ddl, islemler, sira ve kazanma durumudur.
Bilesenler ise; kazanim, avatar, rozet, miicadele, igerik
kilidi, hediye, liderlik tablosu, seviye, puan ve gorevlerdir.
Tim ogelerin bir oyun tasariminda olmasindan ziyade
amaca ve ihtiyaca gore dinamik, mekanik ve bilesenlerin
tercih edilmesi gereklidir. Egitimde iyi bir oyunlastirma
tasarimi i¢in oyun elementlerinin tasarimda, kazanimlara
ve ihtiyaclara gore yer almasi, gorevlerin 6grencileri akis
halinde tutacak sekilde belirlenmesi, 6grenciye gorelik
ilkesine ve motivasyonu arttiran bir tasarimin
kurgulanmasi 6nemli gérilmektedir.

Oyunlastirmanin saglk, pazarlama ve tiketim (Gdler,
2015; Vardarlier ve inan, 2017; Zengin ve Boduroglu,
2017) gibi farkh sektorlerde uygulamalari oldugu kadar
ogrencilerin derse yonelik motivasyonu ve akademik
basarisini artirmasi sebebiyle egitimin farkh
kademelerinde giderek kullanimi  yayginlasan  bir
uygulama oldugu goriilmektedir. Ornegin; inesi’nin (2022)
ilkokul 6grencileriyle yaptigl ¢alismasinda oyunlastirma,
ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde akademik basarilarini,
derse yonelik tutumlarini ve akademik risk alma
egilimlerini arttirdigr gorilmustlr. Ortaokul 7. sinif
ogrencilerinin galisma grubunu olusturdugu Tapan’in
(2021) arastirmasinda, oyunlastirmanin  6grencilerin
akademik basarisi ve Ogretim materyaline iliskin
motivasyonlarini artirmada etkili oldugu ifade edilmistir.
Lise (Ar, 2016) ve lisans diizeyinde (Buckley ve Doyle,
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2016; Soylu, 2022) yapilan arastirmalarda da benzer
sonuglara rastlanilmistir. Dahasi, literatlirde oyunlastirma
Uzerine 20’den fazla ampirik galismayi mercek altina alan
Hamari vd. (2014), oyunlastirmanin ogrenci
motivasyonunu saglamada pozitif bir etkiye sahip oldugu
sonucuna ulasmislardir.  Diger yandan  egitimin
oyunlastiriimasina iliskin 34 ilkégretim matematik
O0gretmenligi 6grencisinin algilarinin incelendigi calismada
(Vildinm, 2017), o&grencilerin  egitimde oyunlastirma
surecine iligkin ortak bir tutum sergilediklerine ve bu ortak
tutumun da olumlu olduguna deginilmistir.

Egitimde oyunlastirma Uzerine yapilan arastirmalarin
kisa bir degerlendirmesi yapildiginda oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyonunu ve akademik basarilarini
artirmada etkili bir ydntem oldugu ve bu yonteme karsi
ogrencilerin de olumlu tutuma sahip oldugu sdylenebilir.
Bu baglamda, 6gretmenlerin egitimde oyunlastirma 6z
yeterliliklerin gelistiriimesi 6gretim ve uygulamalarinda
onemli gorilmekle birlikte 6gretmenlerin oyunlastirma 6z
yeterliliklerinin ne diizeyde oldugunun bilinmesi de 6nem
arz etmektedir. ilgili literatiirde, sinif dgretmenligi ve

bilgisayar ~ muhendisligi  bolimi  6grencileri  ile
mezunlarinin  dijital egitsel oyun gelistirme 0z
yeterliliklerine (Kelleci ve Kulaksiz, 2020) ve lisans

Ogrencilerinin egitimde oyunlastirma uygulamalarinin
kullanimina yonelik gérislerini belirlemeye (Ozdamli ve

Kocakoyun-Aydogan, 2019) yonelik o6lcek gelistirme
calismalart  oldugu gorlilmastir. Ancak ortaokul
kademesinde  aktif gorev yapan  Ogretmenlerin

oyunlastirma 0z vyeterliliklerinin degerlendirilmesine
yonelik herhangi bir 06lcek gelistirme g¢alismasina
rastlanilmamistir. 11-14 yas araligina denk gelen ortaokul
kademesi, somut islemlerden soyut islemlere gegisin
oldugu egitim-6gretim acisindan 6nemli bir basamaktir.
Demokrasi, 6zglrlik gibi soyut kavramlarin yogun olarak
Ogretimini Ustlenen ortaokul sosyal bilgiler
Ogretmenlerinin diz anlatim, soru cevap gibi geleneksel
yollar yerine 6grencileri 6grenme siirecine aktif bir sekilde
dahil ederek somut deneyimler yasamasi adina ¢agdas
ogretim tekniklerinden istifade etmesi 6grencilerin soyut
bilgi ve kavramalari 6grenip icsellestirebilmesi acgisindan
onemlidir. Sosyal bilgiler dersinde oyunlastiriimis yaratici
etkinliklerle tasarlanan Ogretim sirecinin 6grencilerde
somut ve soyut kavramlari daha iyi algiladiklari, islenen
konularin kalici izli kisacasi oyunlastirma unsurlarinin
sosyal bilgiler dersinde verimli ve etkili oldugu
gorialmustir (Bayram ve Caliskan, 2019). Oyunlastirmanin
sosyal bilgiler 6gretim programi iceriginde yer alan bu
bilgi, kavram, beceri ve degerlerin 6gretiminde alternatif
bir yaklasim olabilecegine deginen Ak ve Oruc (2022), 6n
test son test kontrol gruplu yari deneysel ¢alismasinda alti
hafta boyunca deney grubunda oyunlastirma tabanl
etkinlik uygulamislardir. Arastirma sonucunda,
oyunlastirmanin sosyal bilgiler derslerinde 6grencilerin
akademik basarisini derse yonelik genel motivasyonunu
ve 0grenmede kalicihglr anlamli 6l¢lide arttirdigini rapor
etmislerdir.

Yapilan ¢alismalar sinirli sayida olsa da oyunlastirma
temelli islenen konularin sosyal bilgiler dersi agisindan
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etkili sonuclar verdigi sdylenebilir. Nitekim bu ¢alismanin
sosyal bilgiler 0Ogretmenlerinin  oyunlastirma 6z
yeterliligine sahip olup olmadiklarina iligskin literatiirde
onemli bir kaynak olacag dusinilmis ve bu dogrultuda
sosyal bilgiler 6gretmenlerinin  oyunlastirma 0z
yeterliliklerini degerlendirecek gecerli ve glivenilir bir
olgme aracinin gelistirilmesi amaclanmistir.

Yontem

Arastirma Deseni

Bu calisma, kesitsel tarama desenine uygun olarak
yapilandinimistir. Kesitsel arastirmalarda, betimlenecek
degiskenler (tutum, davranis, beceri vs.) tek seferde
Olguliir (BUyukozturk vd., 2017, s.186). Sosyal bilgiler
o6gretmenlerinin oyunlastirmaya yonelik 0z
yeterliliklerinin belirlenmesi amaciyla arastirma verileri bir
seferde toplanmigtir. Dolayisiyla arastirmada kesitsel
tarama deseni kullaniimistir.

Katilimcilar

Arastirmanin katihmcilarini 2021-2022 egitim-6gretim
yilinda mesleklerini icra eden 550 sosyal bilgiler 6gretmeni
olusturmustur. Katilimcilardan 267’si kadin (%48.5), 283’
erkektir (%51.5). Ayrica 6gretmenlerden 117’si 1-5 yil,
167’si 5-10 yil, 113’0 11-15 yil, 87’si 16-20 yil ve son olarak
66's1 21 yil ve Usti mesleki deneyime sahiptir.

Olcek

Ogretmenlerin oyunlastirmaya yonelik 6z yeterlilik
Olcegi icin ilgili literatir ve kuramsal bilgiler incelenerek
arastirmacilar tarafindan 32 soruluk madde havuzu
olusturulmustur. Maddeler, Werbach ve Hunter’in (2012)
piramit oyunlastirma modelinde yer alan dinamikler,
mekanikler ve bilesenler ile Csikszentmihalyi’'nin (2020) akis
teorisi ve oyuncu tipleri temel alinarak hazirlanmistir.
Dinamikler; kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme
ve iliskilerden olusmaktadir. Mekanikler; yarisma ve
ishirligi, meydan okuma, geribildirim, kaynak edinme,
odiller, sira, kazanma durumu ve islemlerden
olugmaktadir. Bilesenler; puanlar, kazanimlar, zorlu
miicadele, avatar, rozetler, koleksiyonlar, liderlik tablosu,
seviyeler, ritbelerden olusmaktadir. Madde havuzunun
katihm dizeyi icin 5li likert tipi dereceleme secilmis ve
dereceleme “Tamamen yeterliyim (5), Yeterliyim (4), Biraz
yeterliyim (3), Yeterli degilim (2), Hi¢ yeterli degilim (1)”
seklinde belirlenmistir. Bu islemlerin sonrasinda gegerlik ve
givenirlik galismalarina gegilmistir.

islemler

Olgegin gecerlik calismalari igin kapsam, goriinis ve yapi
gecerligine bakilmistir. Kapsam ve goriinlis gegerligi icin
oOlcek, oyunlastirma alanindan iki dogent, sosyal bilgiler
alanindan bir profesor ve bir dogent, 6lcme degerlendirme
alanindan bir doktor 6gretim lyesi ve Tiirk Dili alanindan bir
dogent tarafindan incelenmistir. Alti uzman, maddeleri
incelemis dort maddenin oyunlastirma ile ilgili diger aday
maddeler ile baglantisinin uzak kaldigina ve yeterince agik
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olmadigina deginerek cikariimasini (Ornek, 20 madde.
Oyunlastirma yaparken teknolojiden yararlanabilirim), iki
maddedeki ifadelerin degistirilmesini istemislerdir. Uzman
incelemesinde vurgulanan tiim dizeltmeler yapilmis ve
dért madde 6lgekten cikarilmistir. Olgegin kapsam ve
gorunils gecerliginden sonraki hali toplam 28 maddeden
olusmustur.

Ardindan aday Olgegin yapi gecerligi ve guvenirlik
calismalarina gecilmistir. Olgegin 28 maddelik hélinin
uygulanabilmesi icin Usak Universitesi Sosyal ve Begeri
Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’ndan izin
alinmistir. Yaklasik 1 ayhk bir stirede analizler igin gerekli
olan veriler toplanmistir. Aday 6lgegin gecerlik ve glivenirlik
¢alismalari icin aday 6lgek sanal ortamda 550 sosyal bilgiler
O0gretmenine ulastinlmistir. Aday 6lgekte sunulan her bir
maddenin isaretlenmesi gerekli kiindigi igin veri setinde
kayip veriye rastlanilmamis ve nihayetinde 550 sosyal
bilgiler 6gretmenin verileri Gzerinden islem yapilmistir.

Aday olcegin yapi gecerliginde oncelikle Agimlayici
Faktor Analizi (AFA) ile yapisi incelenmis ve bu yapiy
dogrulamak icinse Dogrulayici Faktor Analizi (DFA)
uygulanmistir. Agimlayici Faktoér Analizi ve Dogrulayici
Faktor Analizi farkli drneklemler lizerinden gerceklesmesi
gerekir (Worthington ve Whittaker, 2006). Buradan
hareketle, 550 veri rastgele karistirilarak iki ayri es pargaya
bolinmistir. AFA icin 275 6gretmenden elde edilen veri
kullanilmis ve ayrica ayni veri seti lzerinden olgegin
Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi hesaplanmistir. DFA igin
ise toplanan verilerin diger yarisi (n = 275) kullanilmistir.
Olgegin yapisi dogrulandiktan sonra faktérler arasindaki
korelasyon katsayilarina ve nihai modelde yer alan
maddelerin standardize edilmis regresyon agirliklar
kullanilarak olcegin 1raksak ve yakinsak gecerliligine
bakilmistir. AFA analiz islemleri igin SPSS, DFA i¢cin AMOS
v.16 paket programi kullaniimistir.

Arastirma Etigi

Yapilan bu arastirmada “Yiksekogretim Kurumlari
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yénergenin
ikinci bolumu olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine
Aykiri Eylemler” basligr altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir. Arastirma icin Usak Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Kurulu’nun 06.05.2021 tarih ve 05 sayili toplantisinda 2021-
100 numarali karari ile etik kurul izni alinmustir.

Bulgular

A¢imlayici Faktér Analizi Sonuglari

Ogretmenlerin oyunlastirmaya yonelik 6z yeterlilik
Olceginde yer alan 28 madde ile AFA gergeklestirilmistir.
Baslangic olarak verilerin faktor analizine uygun olup
olmadigini goérebilmek icin Kaiser Meyer Olkin (KMO)
orneklem vyeterligi katsayisi ile Barlett Kiresellik testi
anlamlilik degerine bakilmistir. Yapilan analiz sonucunda,
KMO degeri .96 bulunmus, Barlett Kiiresellik testi degeri de

anlamli cikmistir (x?= 7434.87, df= 406; p<.01). Field’e
(2009) gore, KMO degerinin 0.50'den buyik ¢ikmasi Olcegi
olusturan degiskenlerin birbirlerini tahmin edebilecegi
anlamina gelmekle birlikte .80 Ustl degerler bir degiskenin
diger degiskenler tarafindan hatasiz tahmin edilmesinde
mikemmel 6lguttar (BlylUkoztirk, 2002). Buradan
hareketle o6lgegin 28 maddesi, faktorlerin birbirinden
bagimsiz oldugu durumunda tercih edilen varimax dik
dondiirme yontemi (Ho, 2006) kullanilarak temel bilesenler
analizine alinmistir. Yapilan analiz sonucunda faktor yiik
degerleri .30’un altinda olan maddeye rastlanmamasina
karsin faktor yiuk degerleri .10’dan az olan, birden fazla
faktore yiik veren 7 binisik madde gorilmis ve atilmistir
(Cokluk vd., 2010). Bu islem sonucunda 21 madde ve 4 farkh
faktorli bir yapi meydana gelmistir. Elde edilen yapiya
iliskin scree-plot grafigi Resim 2’de sunulmustur.

Resim 2'de olgegin yamag¢ birikinti  grafigi
incelendiginde, 6zdegeri 1’in Ustiinde olan 4 faktor vardir.
Bu durum, 6lgegin 4 boyuttan olustugunu gosterir (De
Vaus, 2002; Field, 2009). Olcegin 1. faktériinde yer alan 8
madde (1, 2, 4, 5 6, 7, 11, 14) o6gretmenlerin
oyunlastirmada tasarlama 6z yeterliliklerine, 2. faktorde
yer alan 5 madde (8, 10, 12, 13, 15) Ogretmenlerin
oyunlastirmada siireci yonetme 06z yeterliliklerine, 3.
faktorde yer alan 5 madde (24, 25, 26, 27, 28)
o6gretmenlerin oyunlastirmada mekan ve paydaslari dahil
etme 0z yeterliliklerine ve 4. faktorde yer alan 3 madde
(21, 22, 23) ise 6gretmenlerin oyunlastirmada 6grenci
motivasyonu saglama 6z yeterliliklerine yoneliktir (Bkz.
Cizelge 4). Yapilan analiz sonuglarina goére faktorler
isimlendirilmistir. Her bir faktér altinda toplanan
maddelerin yansittigi 6zelliklerden yola cikilarak genel bir
isimlendirme  yapilmistir.  Yapilan isimlendirmeler
oyunlastirma sireci icin gerekli olan, alanyazinda da yer
alan o6gretmen 6z vyeterliklerine yéneliktir. Olcekteki
maddelerin faktorlere goére dagilimi, faktorlerin yik
degerleri ve Cronbach Alfa degerleri Cizelge 1'de
sunulmusgtur.

Cizelge 1 incelendiginde, 6lgegin 1. faktoriinde yer alan
maddelerin yik degerleri .60 ile .85, 2. faktoriindeki
maddelerin yik degerleri .60 ile .80, 3. faktortindeki
maddelerin yiuk degerleri .65 ile .77 ve 4. faktoriindeki
maddelerin  yiuk degerleri .83 ile .85 arasinda
degismektedir. Hesaplanan degerlerinin .45 (zerinde
olmasi, maddelerin yiik degerlerinin iyi diizeyde oldugunu
gostermektedir (BUyukoztirk, 2005). Ayrica 6lgeginin
toplam 06z degeri 15.83, aciklanan toplam varyansi
%75.36°dir. iki ya da fazla faktérden olusan 6lgeklerde
toplam varyansin en az %41'nin agiklanmasi yeterlidir
(Kline, 2011). Bu durumda, olgegin olctuglu niteligi
yeterince agikladigini séylemek isabetli olacaktir. Bunlarla
birlikte 6lcegin tamamina iliskin hesaplanan i¢ tutarlilik
katsayisi a = .96, Faktor 1 icin a = .93, Faktor 2 icin a = .91,
Faktor 3igin o =.92 ve Faktor 4 igin o =.92’dir. Hesaplanan
bu degerler, George ve Mallery’nin (2010) Cronbach Alfa
ic tutarhlik katsayisi i¢in 6ne slrdigd 2.90 mikemmel
Olglit degere sahiptir.
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Resim 2. Olgegin yamag birikinti grafigi

Cizelge 1. Maddelerin faktorlere gore dagilimi, faktérlerin yik degerleri ve Cronbach Alfa degerleri

M:I:de Ortak Varyansa Katki Faktorlerlerin Yik Degerleri Cronbach Alfa
Faktor1  Faktor2  Faktor3 Faktor 4
m5 .84 .85
m4 73 .80
ml .70 77
m7 .70 72
m6 71 72 93
m2 .52 .65
m14 71 .64
mll 72 .60
m13 .79 .80
m12 .82 .78
m8 73 .68 91
m10 73 .68
m15 .67 .60
m27 .82 77
m24 .80 .73
m26 .79 .69 .92
m25 .82 .67
m28 .69 .65
m23 .84 .85
m22 .87 .83 .92
m21 .85 .83
Oz deger (Toplam: 15.83) 11.75 1.95 1.12 1.01
Aciklanan Varyans (Toplam: 75.36) 55.97 9.29 5.31 4.80
Tiim Olgek (a) .96

Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglari

Gergeklestirilen AFA ile gikan modelin uyumlulugu DFA
ile test edilmis ve Resim 3’te gosterilmistir. Resim 3’te de
goruldiugu Gzere Faktor 2'nin 12 ve 13 ile Faktor 3'lGn 27 ve
28’inci maddeleri arasinda diizeltme 6nerisi ortaya ¢ikmis
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ve diizeltmeler yapilmistir. Nihai yapilan analiz sonucunda
model uyumuna dair karar verebilmek igcin uyum
indekslerinden x2/sd, RMSEA, SRMR, CFl, TLI, NFIl, GFl ve IFI
degerlerine bakilmis ve hesaplanan uyum indeks degerleri
ile 6lgut degerler Cizelge 2'de sunulmustur.
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Resim 3. Nihai modelin standardize edilmis degerleri

Cizelge 2. Dogrulayici faktor analizi sonucu elde edilen degerler

Uyum indeksleri

Kabul Edilebilir Uyum Degerleri

Modelde Elde Edilen Degerler

kK

x%/sd 2<x?/sd <5 2.51
RMSEA .05 < RMSEA < .08 .07
SRMR .05<SRMR<.08 .04
CFI .90<CFI<.95 .96
TLI .90<TLI<.95 .95
NFI .90<NFI<.95 .93
GFI .85<GFI<.95 .87
IFI .90< IFI<.95 .96
Not: ***= p<.001
Cizelge 3. Olgegin iraksak ve yakinsak gegerliligine iliskin degerler
Faktorler AVE CR 1 2 3 4
1 .69 .83 - .89 .88™" 67"
2 .73 .85 .60 - .86 .83
3 71 .84 5™ .63 - 79
4 .82 .90 417 48 5812 -
Not: "= p<.01
Cizelge 2 incelendiginde, modelin ki-kare degeri Elde edilen degerler kabul edilebilir ol¢it degerler

anlamhdir (x? = 455.09; N= 275; sd= 181; p<.001). Uyum
indekslerinden RMSEA = .07, SRMR = .04, CFl = .96, TLI =
.95, NFI = .93, GFl = .87 ve IFl = .96 olarak hesaplanmistir.
Olgegin yapi gegerliligine kanit olusturmak icin maddelerin
standardize edilmis regresyon katsayilari kullanilarak
aciklanan ortalama varyans (AVE), AVE'nin karekoki
alinarak birlesik glvenilirlik (CR) degerleri hesaplanmistir.
Boylece Olcegin yakinsak, faktorler arasindaki korelasyon
kareleri hesaplanarak ise 0Olcegin iraksak gecerliligine
iliskin degerler bulunmus ve Cizelge 3'te sunulmustur.

araligindadir (Byrne, 2011; Cole, 1987; Kline, 2011). Bu
degerler, AFA’da ortaya c¢ikan vyapinin DFA ile
dogrulandigini géstermektedir. Yapilan DFA disinda,
Cizelge 3 incelendiginde, AVE degerleri .71 ile .82, CR
degerlerinin de .83 ile .90 arasinda olup AVE degerlerinin
.50’den CR degerlerinin ise .70’den buyuktiar. AVE
degerinin .50’nin ve CR degerinin de .70’in tGzerinde olmasi
yakinsak gecerliginin oldugunu gostermektedir (Fornell &
Larcker, 1981). Ayrica olcegin faktorleri arasindaki
korelasyon katsayilari r = .67 ile r = .89 arasinda degistigi
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ve yine bu degerler arasinda p<.01 dizeyinde pozitif
yonde anlamli iliski oldugu ortaya c¢ikmistir. Korelasyon
katsayisina yonelik bulgular, 6lgegi olusturan faktoérlerin
uyumlu ve iliskili oldugunu gostermektedir. Diger taraftan
dlcegin faktorleri arasindaki korelasyon kareleri r2 =.41 ile
r2 =.67 arasinda degismekte olup her bir faktérde
hesaplanan AVE degeri, korelasyon karelerinden
yuksektir. Straub (1989), AVE’nin, faktorler arasi
korelasyonlarin karesinden biylk olmasi halinde iraksak
gecerliginin  saglandigini  ifade etmektedir. Buradan
hareketle, Olcegin 1raksak gecerliligine sahip oldugu
dolayisiyla 6lgekte yer alan faktorlerin birbirinden ayristigi
soylenebilir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Teknoloji alanindaki gelismeler toplumlarin sadece
iletisim sekilleri ile yasam tarzlarini degistirmekle
kalmamis 6gretim sireglerinin de godzden gegirilmesine
neden olmustur (Benali vd., 2018; Rodriguez vd., 2015).
Teknoloji ile i¢ ice olan, onunla yetisen neslin egitime
katilmasi ve teknolojiye olan egilimleri egitimde cagdas
6grenme yontem ve tekniklerin kullaniimasini gerekli
kilmigtir.  Bunu da saglama vyollarindan birinin
oyunlastirma oldugu gérilmustiir (Brigham, 2015; Buckley
& Doyle, 2016; Cheong vd., 2014; inesi, 2022; Soylu, 2022;
Yiksel & Canli, 2019).

Oyunlastirmanin egitim ortamlarinda etkin bir sekilde
kullanilmasinda Ogretmenlerin sahip oldugu bilgi ve
becerinin kilit role sahip oldugu ve buradan hareketle
O0gretmenlerin oyunlastirma 0z yeterliliklerinin
degerlendirilmesi amaciyla Oyunlastirma Oz Yeterlilik
Olgeginin (OYOYO) gelistirilmesi amaglanmistir. Bu amag
dahilinde 6nce AFA ile 21 madde ve 4 faktérden olusan bir
yap! elde edilmis olup bu yapida DFA ile dogrulanmistir.
Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlihik katsayilar >.90
milkemmel diizeyde, model uyum indekslerinin (x?/sd =
2.51; p<.001; RMSEA =.07, SRMR =.04, CFl =.96, TLI = .95,
NFI = .93, GFl = .87 ve IFI =.96) kabul edilebilir 6lgtt deger
araliginda ve olgegin iraksak ile yakinsak gegerlilige sahip
oldugu gorilmistiir. Herhangi bir ters madde
barindirmayan oOlcegin maddeleri; Tamamen yeterliyim
(5), Yeterliyim (4), Biraz yeterliyim (3), Yeterli degilim (2),
Hic vyeterli degilim (1)” seklinde 5’li likert tipinde
puanlanmis olup 6lgekten alinabilecek en disik puan 21,
en ylksek ise 105’tir. Bu puanlamaya gore (en yuksek
puan / 3 esitligi kullanilarak) olgekten 35 ve alti puan alan
bir 6gretmenin oyunlastirma 6z yeterliligi “diisik”, 36 ile
70 arasinda puan alanin “orta” ve 71 ve Ustli puan alanin
ise “yliksek” oldugu soylenebilir. Ayrica Olgekteki 4 faktor
(1- Tasarlama, 2- Sureci yonetme, 3- Mekéan ve paydaslari
dahil etme, 4- Ogrenci motivasyonunu saglama)
birbirleriyle pozitif yonde istatistiki olarak anlamh yonde
iliskilidir.

Netice itibariyle bu arastirmada OYOYO gelistirilmesi
icin yapilan tim istatistiksel analizler sonucunda elde
edilen degerler, Olgcegin yeterli dizeyde gecerli ve
giivenilir oldugunu gostermektedir. Gelistirilen OYOYO,
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sosyal bilgiler 6gretmenlerinin egitimde oyunlastirma 0z
yeterlilik duzeylerinin belirlenmesinde kullanilabilecek
nitelikte bir 6lgektir. Gelistirilen bu dlgekten elde edilen
verilerle sosyal bilgiler 6gretmenlerinin oyunlastirma 6z
yeterliliklerinin cinsiyet, mesleki kidem yili, gérev yapilan
okul tarG (kamu, o6zel) gibi farkh demografik 6zellikleri
acisindan  farklilasip  farkhlasmadigr  arastirilabilir.
Farklilasma  durumlart  yaninda, sosyal bilgiler
O0gretmenlerinin oyunlastirma 6z yeterlilikleri ile iliskili ya
da 6z yeterliliklerini etkileyen faktorleri ortaya gikarmayi

amaglayan arastirmacilar da gelistirilen bu 0Olgegi
kullanabilir.
Yapilan arastirmanin = sinirliigi  da  bulunmaktadir.

Gelistirilen OYOYO ortaokulda gorev yapan sosyal bilgiler
dgretmenlerine yoneliktir. Oyunlastirmanin ilkokul (inesi,
2022), ortaokul (Tapan, 2021), lise (Ar, 2016) ve lisans
(Buckley ve Doyle, 2016; Soylu, 2022) gibi farkh egitim
kademelerinde 0gretim yontemi olarak kullanildigini
gosteren calismalar vardir. Buradan hareketle ileriki
arastirmalarda, bu kademelerde gbrev  yapan
O6gretmenler/egitimciler de 6rnekleme dahil edilebilir.
Boylece bu arastirma sonuglarinin farkli ortam ve
kosullarda da gegerli ve uyarlanabilir oldugu dolayisiyla
Olcegin dis gecerliligine bakilabilir.

Extended Abstract

Introduction

In gamification, game elements are used for
motivation, and behavioral change is aimed at individuals.
When aiming for behavior change, the level of difficulty
and the sense of achievement in the tasks given should be
planned in a balanced way. This balancing state, in which
the players are in control of a task they are doing and taste
the sense of success by receiving this feedback, is called
‘flow’ (Csikszentmihalyi, 2020). According to the flow
theory, individuals should be given tasks according to their
interests and abilities so that they do not break away from
the game they are in, that is, stay in the flow. Gamification
in education is the situation in which the process is
designed in a game-like structure by using game elements
in the education program or teaching a subject. Different
gamification models have been developed for the use of
gamification in educational environments. One of these
models is Werbach and Hunter's (2012) pyramid
gamification model. Werbach and Hunter explained
gamification as an approach consisting of three categories
in the pyramid gamification model. These are dynamics,
mechanics, and components.

Rather than having all the elements in a game design,
dynamic, mechanics and components should be preferred
according to the purpose and need. For a good
gamification design in education, it is important that the
game elements are included in the design according to the
achievements and needs, the tasks are determined in a
way that will keep the students in the flow, and a design
that increases the motivation and relevance to the
student is important. When a brief review of literature on
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gamification in education is conducted (Ar, 2016; Buckley
& Doyle, 2016; inesi, 2022; Soylu, 2022; Tapan, 2021;
Yildinm, 2017), it is evident that gamification is an
effective method to increase students' motivation and
academic success. Furthermore, students also have a
positive attitude towards gamification. Besides, it is
important to develop teachers' gamification self-efficacy
and their current level. The literature covers scale
development studies to determine the digital educational
game development self-efficacy of classroom teaching
and computer engineering department students and
graduates (Kelleci & Kulaksiz, 2020) and undergraduate
students' views on the use of gamification applications in
education (Ozdamli & Kocakoyun-Aydogan, 2019);
however, current literature does not include any study on
the evaluation of gamification self-efficacy of in-service
teachers. Therefore, it is assumed that this study will make
a great contribution to the literature on the gamification
self-efficacy of in-service teachers. In this direction, this
study aimed to develop a valid and reliable measurement
tool evaluating teachers' gamification self-efficacy.

Method

This research employed the cross-sectional survey
model. The participants of this research consisted of 550
social studies teachers teaching at public and private
schools in the 2021-2022 academic year. 267 (48.5%) of
the participants, were female and 283 (51.5%) were male.
117 of the teachers had 1-5 years, 167 of the teachers had
5-10 years, 113 of the teachers had 11-15 years, 87 of the
teachers had 16-20 years, and 66 of the teachers had 21
years or more teaching experience. Exploratory Factor
Analysis (EFA) and Confirmatory Factor Analysis (CFA)
were executed to test validity. EFA and CFA should be
performed on different samples (Worthington &
Whittaker, 2006). Based on this, the data obtained from
550 participants, were randomly mixed and divided into
two equal separate parts. The data obtained from 275
social studies teachers were employed for EFA. In
addition, the Cronbach Alpha reliability coefficient of the
scale was calculated based on this data set. For CFA, the
other half of the collected data was used. After the
structure of the scale was verified, the correlation
coefficients between the factors and the divergent and
convergent validity of the scale were calculated by using
the standardized regression weights of the items in the
final model.

Results

. The Cronbach Alpha internal consistency coefficients
of the scale were at an excellent level (>.90). Model fit
indices (x2/sd = 2.51; p<.001; RMSEA = .07, SRMR = .04,
CFl = .96, TLI = .95, NFI = .93, GFI = .87, and IFl = .96) were
determined to be within the acceptable criterion value
range, and the results indicated that the scale possessed
divergent and convergent validity. The items of the scale,
which did not contain any reverse items, are as follows: |
am completely sufficient (5), | am sufficient (4), | am
somewhat adequate (3), | am not sufficient (2), | am not

adequate at all (1)” and are scored in a 5-point Likert type.
The lowest score that could be obtained from the scale
was 21, and the highest was 105. According to this scoring
(using the highest score / 3), it can be stated that a teacher
who scored 35 and below from the scale had low, those
who scored between 36 and 70 had "medium" and those
who scored 71 and above had "high" gamification self-
efficacy. In addition, the 4 factors in the scale were
positively related to each other in a statistically significant
way. As a result, the values obtained for the development
of the gamification scale proved that the scale was valid
and reliable at a sufficient level.

Discussion

Gamification is a teaching technique that plays an
important role in increasing the efficiency of the teaching
by enabling the students to be motivated easily and in
regaining the interest of students who lost their interest
during teaching (Soylu, 2022). Since the knowledge and
skills of teachers have an important role in the effective
use of gamification in educational environments, the
study aimed to develop the Gamification Self-Efficacy
Scale (GSPS) in order to evaluate teachers' gamification
self-efficacy. For this purpose, 21 items were verified with
EFA, a structure of 4 factors was obtained and confirmed
by CFA. Current study presented that the values obtained
as a result of all statistical analyzes made for the
development of OYOYO scale is valid and reliable at a
sufficient level. The developed OYOYO scale is a scale that
can be used to determine the gamification self-efficacy
levels of social studies teachers.

Pedagogical Implications

The data obtained from this developed scale can be
used to investigate whether teachers' gamification self-
efficacy in relation to different demographic
characteristics of social studies teachers, such as gender,
professional year, type of school, etc. In addition to
differentiation situations, this scale can also be used by
researchers investigating teachers' gamification self-
efficacy.

Arastirmanin Etik Taahhiit Metni

Yapilan bu ¢alismada bilimsel, etik ve alinti kurallarina
uyuldugu; toplanan veriler tGizerinde herhangi bir tahrifatin
yapilmadigi, karsilasilacak tim etik ihlallerde “Cumhuriyet
Uluslararasi Egitim Dergisi ve Editoriiniin” higbir
sorumlulugunun olmadigl, tim sorumlulugun Sorumlu
Yazara ait oldugu ve bu c¢alismanin herhangi baska bir
akademik  yayin  ortamina  degerlendirme icin
gonderilmemis oldugu sorumlu yazar tarafindan taahhiit
edilmistir.
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Ek: Oyunlastirma Oz Yeterlilik Olgegi

Hig Yeterli Degilim (1) (2) (3) (4) (5) Tamamen Yeterliyim

Faktorler

Madde

Tasarlama

m1. Oyunlastirilmis ders tasarimi hazirlayabilirim.

m2. Dersin degerlendirme siirecinde oyunlastirmayi 6lgme amaciyla
kullanabilirim.

m4. Oyunlastirma tasarimina hikaye (kurgu) yazabilirim.

m5. Ders kazanimlarini oyunlastiriimis sekilde tasarlayabilirim.

m6. Oyunlastirmada seviyelere iliskin kriterler belirleyebilirim.

m7. Oyunlastirma tasariminda kisitlamalar (6r. Ogrencinin 3.
seviyeye gelmeden 6dile ulasamamasi) olusturabilirim.

m11. Yapacagim etkinlikler ile 6grencilerin eglenecekleri bir
oyunlagtirma tasarlayabilirim.

m14. Oyunlastirma hikayesini (kurgusunu) bastan sona kadar tutarli
bir sekilde yazabilirim.

Siireci
Yonetme

m8. Oyunlastiriimis ders esnasinda 6grencilere geri bildirim
saglayabilirim.

m10. Oyunlastirmada 6dil kazanma kriterlerini belirleyebilirim.

m12. Ogrencilerin sinif diizeyine uygun édiiller belirleyebilirim.

m13. Oyunlastirmadaki seviyelere uygun oédiller belirleyebilirim.

m15. Oyunlastirmada yer alan gorevler icin 6grencilerin bir arada
calismasini saglayabilirim.

Mekan ve
paydaslari
dahil etme

m24. Ogrencilerin bireysel farkhliklarini dikkate alarak bir
oyunlastirma tasarimi yapabilirim.

m25. Ogrencilerin ilgi ve gereksinimlerini dikkate alarak
oyunlasgtirma igin uygun ortamlar hazirlayabilirim.

m26. Ogrencilerin birbirleriyle iletisimlerini gliclendirecek
oyunlastirma tasarimi hazirlayabilirim.

m27. Oyunlastirma tasariminda sinif disi ortamlari ise kosabilirim.

m28. Okul paydaslarini (aile, okul personeli, vb.) oyunlastirma
surecine dahil edebilirim.

Ogrenci
motivasyonu
saglama

m21. Ogrencilerin motivasyonunu arttirmak igin oyunlastirmayi
kullanabilirim.

m22. Ogrencilerin dikkatini gekmek igin oyunlastirmayi
kullanabilirim.

m23. Ogrencilerin derse yonelik tutumlarini oyunlastirma ile olumlu
yonde degistirebilirim.
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