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Oz: Oyun tasarim unsurlarmin oyun baglami disindaki durumlarda kullamilmas: olarak tanimlanan oyunlastirma;
dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden olusmaktadir. Oyunlastirma, bir piramit olarak ele alindiginda bilesenler
bu piramidin temelinde yer almaktadir. En etkili oyunlastirma bilesenlerinden bir tanesi dijital rozetlerdir. Dijital
rozetler, 6grenenlerin cesitli yeterliliklerini yansitan bir ara¢ olarak degerlendirilebilir. Bu aragtirmanin amaci
egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina yonelik 6gretmen goriislerini incelemektir. Arastirma ayni egitim
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yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda dgretmenlerin egitim ortamlarinda dijital
rozet kullanimma iliskin genellikle olumlu goriislere sahip olduklart goriilmektedir. Arastirma sonucunda, dijital
rozet kullanimmin 6grencilere olumlu davranig kazandirma, derse yonelik motivasyon, derse aktif katihm ve ilgi
gibi birtakim avantajlara sahip olmasinin yani sira 6grenciler arasi rekabet ve altyapi sorunlari sebebiyle bazi
dezavantajlar1 da beraberinde getirdigi ortaya ¢ikmustir. Ayrica katilimcilarin biiyiik bir kismi dijital rozet
kullanimmin yapilan bazi degisikliklerle birlikte daha da yaygin bir sekilde kullanilacagini ifade etmistir.
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Abstract: Gamification is the application of game-design elements and game principles in non-game contexts.
The structure of gamification is composed of dynamics, mechanisms and components. When the gamification is
considered as a pyramid, the components are at the base of this pyramid. One of the most effective gamification
components is digital badges. Digital badges can be viewed as a tool that reflects the diverse capabilities of
learners. The purpose of this research is to examine the views of teachers on the use of digital badges in
educational environments. The research was conducted with 15 teachers in different branches working in the
same educational institution. In the study, data were gathered by structured interview form. Collected Data were
analyzed using content analysis methods. As a result of the analyzes made, it is seen that teachers generally have
favorable opinions about the use of digital badges in educational environments. As a result of the research, it
was seen that the use of digital badge has some advantages such as giving positive behavior to the students,
motivation towards the lesson, active participation and interest in the lesson. It also appears to have some
disadvantages such as competition among students and infrastructure problems. In addition, a large number of
participants have stated that use of digital badges with some changes would be used widely in learning
environments.
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1. Giris

Bireyler, insanlik tarihinin baglangicindan bugiine giizel vakit gecirmek ve eglenmek
icin birtakim arayislar icinde olmustur. Oyunlar, bu arayislar icinde yer alan onemli
kavramlardan bir tanesidir (Piccione, 1980). Hizli bir degisim ve gelisim gosteren oyunlar
artik giiniimiizde farkli kulvarlarda ilerleyen ¢ok biiyiik bir endiistri haline gelmistir. Bu
baglamda oyun kavrami pek ¢ok arastirmacinin da ilgisini ¢ekmistir (Bursztyn, Pederson,
Shelton, Walker & Campbell, 2015; Giines & Tugrul, 2017; Van Eaton, Clark & Smith,
2015). Teknolojideki hizli gelismeler; oyunlarin dijitallesmesini ve ekonomik degerlerinin
artmasini saglamistir. Newzoo (2017) tarafindan Nisan aymnda yayinlanan Kiiresel oyun
pazari raporuna gore (Global Games Market Report), 2017 yilinda diinya genelindeki 2,2
milyar oyuncunun 108,9 milyar dolarlik oyun geliri olusturmasi beklenmektedir.
Tirkiye’de ise 20,5 milyon oyuncu oldugu ve iilke genelinde 276 milyon dolarlik bir oyun
pazari oldugu goriilmektedir. 2017-2022 yillar1 arasinda oyun pazarindan elde edilen
gelirin %7,4’likk biiylimeyle 393 milyon dolara ulasacagi on goriilmektedir (Statista,
2017).

Gilinlimiizde, insanlarin oyunlara ayrica zaman ayiriyor olmalar1 herhangi bir yapinin
oyun haline doniistiirme fikrini ortaya ¢ikarmistir (Yildirim ve Demir, 2014). Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixon (2011a) oyunlagtirmayi, “oyun tasarim unsurlarinin oyun
baglami digindaki durumlarda kullanilmasi” seklinde tanimlamistir. Oyunlastirma kavrami
ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan dile getirilmigtir (Marczewski, 2013). Bu
kavramin dokiimanlarda yer bulmasi 2008, popiilerlesmesi ise 2010 yilinda DICE (Design
Innovate Communucate Entertain) konferansinda Jesse Schell sayesinde olmustur (Birch,
2013; Deterding, Khaled, Nacke & Dixon, 2011b; Xu, 2011). Oyunlastirma son yillarda
arastirmacilarin ilgisini ¢eken giincel konulardan birisidir (Erdogdu, Kokog¢ ve Cakiroglu,
2016; Vu & Feinstein, 2017). Bu durum, Google tarafindan sunulan arama egilimleri
(Google Trends, 2017) tarafindan da desteklenmektedir.

Oyunlagtirmanin temeli oyundan gelmektedir. Ayrica oyunlagtirma, oyunlarda bulunan
kural, c¢iktilar, doniit, etkilesim, meydan okuma, O6ykii, ama¢ ve hedef gibi yapisal
faktorlerin tamamini ig¢inde barindirir (Fig Eriimit ve Karakus, 2015). Oyunlastirma,
motivasyon, Ogrenmeye tesvik etme, problem ¢dzme, bireylerle iletisim kurma gibi
durumlarda faydali ve ilgi ¢ekici bir ara¢ olarak farkli alanlarda kullanilmaktadir
(Deterding ve ark.,, 2011a; Kapp, 2012). Literatiir incelendiginde oyunlagtirmanin
pazarlama (Conaway & Garay, 2014; Hamari, 2013; Huotari & Hamari, 2012; Tillstrom,
2012); saghk (Deterding ve ark., 2011a; Lister, West, Cannon, Sax & Brodegard, 2014)
ve egitim (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Caponetto, Earp & Ott, 2014; Kumar &
Khurana, 2012; Lee & Hammer 2011; Miller, 2013; Stott & Neustaedter, 2013; Yildirim
ve Demir, 2014) gibi birgok farkli alanda kullanildig1 goriilmektedir.

1.1. Oyunlastirma

Literatiir incelendiginde oyunlastirma ile ilgili farkli tanimlamalarin oldugu
goriilmektedir. Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlastirmay1 “oyun diigiinme siireg
ve mekanizmalarmin kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problemleri ¢dzmek igin
kullanilmas1” olarak tanimlamistir. Kapp (2012) ise bu tanimlamaya egitim penceresinden
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bakarak cergeve bir tamimlama yapmaya g¢alismistir. Kapp’a gore oyunlastirma, oyun
tabanli yapinin, estetiklerin ve oyun diisiinme tekniklerinin, bireyleri bir etkinlige karsi
motive etmek, 6grenmeye tesvik etmek ve problem ¢ézmek iizere kullanmilmasidir. Bir
diger tamimlamaya gore oyunlastirma, “oyun mekanik, dinamik ve catilarinin istenen
davramisi tegvik etmek igin kullanimi” seklindedir (Lee & Hammer, 2011).

Oprescu, Jones ve Katsikitis (2014) is hayatinda oyunlagtirma ile ilgili ¢aligmalarin
heniiz baglangi¢ agsamasinda oldugunu ifade etmektedir. Literatiir g6z oniine alindiginda
s6z konusu durumun egitim ortamlar1 i¢in de gegerli oldugu goriilmektedir. Oncelikle
oyunlagtirmanin bir 6gretim yontemi degil, sadece egitim siirecinde dgrenmeyi daha cazip
hale getirmeyi amaclayan bir yaklasim oldugu hatirlanarak oyunlastirma ve egitim
uygulamalar1 incelenmelidir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Karatas (2014) egitim
acisindan oyunlastirmanin, sadece bilgi ya da beceri dgretimine oyunu dahil etmek
olmadigini, aynt zamanda bunu oyun karakteristikleri ile biitiinlestirerek, dgrencilerin
mevcut 6grenme alaninda 6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanma seklinde
belirtmistir. Ayrica oyunlagtirmanin kullanicilari motive ederek, onlarin fiziksel
kondisyonunu artirdigi, daha ¢ok g¢alistirma, ya da yeni bir seyler 6grenme gibi yollarla
yeni davraniglara adapte olmasini sagladigini belirmistir. Bu unsurlarim egitim
ortamlarindaki en 6nemli unsurlardan biri oldugu diisiiniildiigiinde oyunlagtirmanin bu
alanda kullaniminin olumlu etkilere sebep olabilecegi goriilmektedir. Egitimde
oyunlastirilma; puan, rozet, seviye ve deneyim puan seklinde tasarlanan yapinin tamamen
sinif ortamina aktarilmasi olarak diigiiniilebilir (Y1ldirim ve Demir, 2014).

Literatiirde oyunlastirmanin ¢esitli kavramlarla karistirildignr goriilmektedir. Bu
kavramlardan ilki oyun temelli 6grenmedir (Vu & Feinstein, 2017). Iki kavram her ne
kadar birbirine benziyor olsa da aralarinda biiylik farkliliklar bulunmaktadir. Kim ve Lee
(2013)’ye gore oyun temelli 6grenmede amag; Ogrencilerin belirlenen hedef ya da
hedeflere oyun oynayarak ulagmasidir. Oyunlastirmadaki amag¢ ise, oyun mekanikleri
aracihigiyla kisilerin baglanmasini saglamak, cesaretlendirmek ve giinlilkk hayat
olaylarinda daha zengin deneyimler olusturmaya yardimci olmaktir. Oyunlastirma ile
karistirilan bir diger kavram ise ciddi oyunlardir (serious games). Ogrenmeyi daha
eglenceli hale getirmeyi amaglayan ciddi oyunlar, dijital oyunlarda bulunan eglence
unsurlart ile egitsel amaglar birlikte kullanilmaktadir (Burke, 2014). Bagka bir ifadeyle
ciddi oyunlar ilk amaci egitim olan ve i¢inde eglence barindiran oyunlardir. Oyunlagtirma
da ise boyle bir durum s6z konusu degildir. Ciinkii ciddi oyunlarin temel amaci belli bir
igerigin  Ogretilmesiyken; oyunlastirmanin temel amact O6grencinin  katiliminin
saglanmasidir (Kapp, 2012).

Son yillarda 6nemini gittikge artiran oyunlastirmanin faydalart su sekilde siralanabilir
(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Kapp, 2012; Muntean, 2011; Nicholson, 2012): (1)
Bireylerin motivasyonlarini artirarak siirece dahil olmasini saglar, (2) Rekabet giidiisiini
tetikleyerek bireylerin iiretken davramiglar gostermesini saglar, (3) Bireylerin iiretken
olmayan davraniglarin1 indirgemeye tesvik eder, (4) Bireysel rekabet giidiisiinden ziyade
kazanmak i¢in is birligine dayali calismalar1 destekler, (5) Bireylerin 6grenme siirecine
sahip c¢ikmalarmi saglar, (6) Daha c¢ok dijital unsurlar1 icermesi sebebiyle e-0grenme
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stirecini etkili kilar, (7) Daha katilimcit ve etkili 6grenme ortamlarit olusturur, (8)
Kullanicilarin  goriisleri dikkate alinarak hazirlanmasi kosuluyla digsal ve igsel
motivasyonu artirir, (9) Ogrenenleri cesaretlendirir, (10) Olumlu davramis degisiklikleri
saglar, (11) Oyunlagtirma bireylerin yenilik¢i diisiinme becerilerini gelistirir, (12) Bireysel
yeteneklerin gelismesine olanak saglar.

Werbach ve Hunter (2014) oyunlastirma yaklasimi igin ii¢ kategoriden olusan bir
oyunlagtirma modeli gelistirmistir. Bu kategoriler; dinamikler (dynamics), mekanikler
(mechanics) ve Dbilesenlerden (components) olusmakta ve piramit bigiminde
gosterilmektedir (Sekil 2). Oyunlastirma model incelendiginde; oyunlastirma siireci,
ihtiyag dogrultusunda belirlenen dinamikler ile baslaylp sirasiyla mekaniklerin
belirlenmesiyle devam etmekte bilesenler ile son bulmaktadir. Oyunlagtirma modeli
belirlenen ii¢ kategoride bir¢cok 6geyi icinde barindirmaktadir. Ancak modele ait tiim
Ogelerin kullanilmasindan ziyade gerekli unsurlarin kullanilmasi basarili bir oyunlastirma
stirecinin olusturulmasinda 6nem tasimaktadir (Werbach & Hunter, 2014).

Mekani“er

\ 3
Sekil 1. Oyunlastirma modeli

1.2. Dijital Rozet

Sahin ve Samur (2017) tarafindan yapilan arastirma incelendiginde oyunlastirmaya
yonelik yapilan ¢aligmalarin; puan, liderlik tablosu, rozet, geri bildirim ve 6diil unsurlari
iizerine odaklandigr goriilmektedir. Bu unsurlarin etkili bir sekilde kullanilmasi,
gelistirilen  ortamin/yazilimin  biiyiilk  kitlelere  erigsmelerindeki  kilit  noktay1
olusturmaktadir. Bu unsurlarin en 6énemlilerinden bir tanesi de dijital rozetlerdir. Dijital
rozetler oyun igindeki basarilar1 temsil eden gorsellerdir (Kuutti, 2013). Bir bakima dijital
rozetler dgrenen yeterliligini ve basarisini temsil eden dijital gorsellerdir. Dijital rozet
kullanimi bir¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da kullanilmaktadir.

O’Donavan (2012), egitim ortaminda kullanilan en etkili oyunlastirma bilesenlerinden
birisinin dijital rozetler oldugunu belirtmistir. Dijital rozet kullanim1 6grenmenin anahtar1
olarak betimlenen motivasyonu artirdigim1 gosteren calismalar mevcuttur (Gibson,
Ostashewski, Flintoff, Grant & Knight, 2015; Rouse, 2013). Bunun yam sira literatiir
incelendiginde, egitim ortamlarinda dijital rozet kullaniminin sorumluluk alma bilincini
oldugunu gosteren calismalar yer almaktadir (Abramovich, Schunn & Higashi, 2013;
Lindgren & McDaniel, 2012; Yildirim, Yildirim, Celik ve Kara, 2014).
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Giinliik hayatta elde edilen diplomalar ve sertifikalar kisilerin katildig: siirecle ilgili
detayli bilgileri icermesine ragmen bireylerin becerileriyle ilgili herhangi bir bilgi
vermemektedir. Dijital rozetler 6grenme ortamlarinda bireylerin daha etkili bir sekilde
degerlendirilmelerine ve is diinyasi i¢in gerekli becerilerin ortaya ¢ikarilmasina yardimet
olabilecegi diistiniilmektedir (Yildirim ve ark., 2014).

Ulusal alanyazin incelendiginde egitimde oyunlastirma kavraminin kullanimi heniiz
baslangic asamasindadir (Ar, 2016). Bu baglamda mevcut calismalar incelendiginde
egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina yonelik 6grenci goriisleri ve literatiir
taramalarini ele alan arastirmalarin (Giiler, 2015; Yildirim ve ark., 2014) olmasina ragmen
ogretmenlerin bu konuda goriislerini ele alan bilimsel aragtirmalarin oldukg¢a sinirl1 oldugu
goriilmektedir. Bu sebeple dijital rozetlerin 6grenme siireglerine etkisi ve dgretmenlerin
bu elektronik belgelendirme yapisina yonelik goriislerinin belirlenmesi olduk¢a 6nemlidir.
Bu aragtirmanin amact egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina yonelik &gretmen
goriislerini incelemektir. Arastirma amact dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranmistir:

1. Dijital rozet kullanimina iliskin goriisler nelerdir?

2. Dijital rozet kullaniminin ortaya ¢ikarabilecegi avantaj/dezavantajlar nelerdir?
3. Dijital rozet kullaniminin davranislar tizerindeki etkisi nelerdir?

4. Dijital rozet kullaniminin gelecegi hakkindaki goriisler nelerdir?

2. Yontem

Ogretmenlerin, egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina iliskin gdriislerini ortaya
¢ikarmay1 amaglayan bu arastirma durum calismasi temelinde gergeklestirilen nitel bir
arastirmadir. Durum ¢aligmasi, aragtirmacinin bir durum ya da durumlar hakkinda ¢esitli
bilgi kaynaklar aracilifiyla genelleme ve ispatlama kaygisi tasimaksizin detayli
derinlemesine bilgi toplama isleminin gergeklestirildigi nitel arastirma desenidir
(Creswell, 2013; Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirma, dijital rozet gibi 6zel bir yapinin
egitim ortamlarinda kullanimina iligkin 6gretmen gorislerini ortaya koymay1 amaglamasi
bakimindan 6zel bir durum arz etmektedir.

2.1. Calisma Grubu

Genellikle bir grup katilimci tanimlanarak gergeklestirilen durum ¢alismalari,
birbiriyle etkilesim i¢inde olan, ayni yeri paylasan birbirini taniyan kisilerden
olusturulmast Onerilmektedir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2008). Bu baglamda mevcut aragtirmanin katilimcilari, amagh 6rnekleme yontemiyle
secilen, Afyonkarahisar ili Cay ilgesinde ayni devlet okulunda gesitli branglarda gorev
yapan 15 ogretmenden olusturulmustur. Arastirmada zengin bilgiye sahip oldugu
diisiiniilen durumlarin daha derinlemesine incelenmesine olanak sunmasi (Patton, 1987)
nedeniyle amacli 6rnekleme yonteminden faydalanilmistir.

2.2. Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak aragtirmacilar tarafindan gelistirilen yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir. Yapilandirilmis goriisme formlar arastirmacinin 6nceden
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hazirlamis oldugu sorular1 icermektedir. Bu yontem verinin hizli kodlanmasi ve analizine,
Olciim kolayligmma ve ardindan da arastirmanin kapsamiyla karsilagtirilmasina imkan
vermektedir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2008). ilk olarak kapsamli bir literatiir incelemesinin
ardindan yapilandirilmis goriisme sorulari hazirlanarak uzman goriisii alinmigtir. Uzman
goriislerinden elde edilen geri bildirimler dogrultusunda yapilandirilmig gériisme formu
sorularina son sekli verilmistir (Ek 1).

2.3. Verilerin Coziimlenmesi

Aragtirma verileri toplanmadan 6nce katilimcilara dijital rozet hakkinda bilgilendirme
semineri verilmis ve Classdojo adli iletisim uygulamasi tanitilarak derslerinde
kullanmalar1 istenmistir. Classdojo; 6gretmen, veli ve 6grencileri bir araya getiren sinif
i¢in bir iletisim uygulamasidir (Classdojo, 2017). Ayrica Classdojo sayesinde 6grencilerin
basar1 durumlarini, 6dev performanslarini, sinif ig¢indeki etkinlik derecelerini, olusturdugu
sanal karakterlerle takip edilebilmektedir.

Arastirma verilerini elde etmekte icin katilimcilara daha once hazirlanmis olan
yapilandirilmig goriigme formunda yer alan sorular yazili olarak verilmistir. Ardindan
katilimcilara sorularin dogru bir cevabmin olmadigi ve cevaplarmin sadece bilimsel
amaclt kullanilacagi bilgisi verilerek kimliklerinin gizli tutulacagi sOylenmistir.
Anlagilmayan yerlerde katilimcilara gerekli destek verilerek sorularda ortaya ¢ikabilecek
yanlig anlamalarin oniine geg¢ilmistir. Katilimeilarin gergek isimleri yerine takma isimler
kullanilmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilardan elde edilen veriler, nitel aragtirma
yontemlerinde siklikla kullanilan igerik analizi teknigiyle incelenmistir. Icerik analizi;
metinlerin smiflandirilmasinda, diizenlenmesinde, karsilagtirllmasinda ve metinlerden
teorik sonuglarin ortaya ¢ikarilmasinda etkili olan bir arastirma teknigidir (Cohen, Manion
& Morrison, 2007). Yapilandirilmig goriisme formundan elde edilen verilerin analizi
strasinda yapilan kodlamalarin katilimeilarin goriislerini dogrudan yansitacak bir bigimde
sunulmasina 6zen gosterilmistir. Boylelikle elde edilen verilerin olabildigince tutarliligt
saglanmaya caligilmistir. Arastirma kapsaminda yapilan igerik analizinde yapilandirilmisg
goriisme sorular1 dogrultusunda temalar belirlenmis ve verilen cevaplar incelenerek kodlar
olusturulmustur (Tablo 1).

Tablo 1. igerik analizi igin yapilan 6rnek kodlama

. . _ Cevap
Ornek Soru Ornek Cevap Tema Kodlar Ornegine Ait
Kod
Giizel/bagarili/faydali
Motive edici
Dersinizd €Y Sram Teknik sorunlar
ersinizde Ogrenci Egitim Tesvik edici
dijital rozet davranislarinda ortaminda Es -
. . glenceli
kullanim1 olumlu yonde etki ~ dijital rozet Ftkin kat] Tesvik edici
hakkindaki birakabilecek kullanimina 1 xaum esvik e
e : o Ulagilabilir
goriisleriniz basarili bir iliskin —
nelerdir? uygulama.” goriisler Olumlu davrani/deger
kazandirici
Ilgi cekici

Ogrenci takibinde kolaylik
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2.4. Gegerlik ve Giivenirlik

Biiyiikoztiirk ve arkadaslari (2008) nitel arastirmalarda, verilerin birden fazla kisi
tarafindan incelenerek karsilastirilmasinin gegerligi artirdigini; iiye kontrolii (member
checking) ve verilerin dogrudan arastirmaya dahil edilmesinin glivenirligi artirdigini ifade
etmektedir. Bu baglamda gecerligi saglamak icin arastirma verileri iki farkl: arastirmaci
tarafindan incelenerek sonuglar karsilastirilmig, gerekli diizenlemeler yapilmistir.
Aragtirma kapsaminda {iye kontrolii yapilarak ilgili arastirma notlar1 katilimcilara
verilerek elde edilen verilerin tarafsiz ve eksiksiz oldugu dogrulanmistir. Ayrica
katilimcilardan alinan verilerin bazilart dogrudan eklenerek arastirmanin gilivenirligi
artiritlmaya ¢aligilmistir.

3. Bulgular

Aragtirmadan igerik analiz yoluyla elde edilen bulgular, arastirma sorulari
dogrultusunda “dijital rozet kullamimina yonelik bulgular, dijital rozet kullaniminin
avantaj/dezavantajlarina yonelik bulgular, dijital rozet kullaniminin davranis tizerindeki
etkisine yonelik bulgular, dijital rozet kullanimmin gelecegine yonelik bulgular” olmak
lizere dort ana baslik alinda ele alinmustir.

3.1. Dijital Rozet Kullamimina Yonelik Bulgular

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina yonelik elde edilen bulgulardan ilki
ogretmenlerin  dijital rozet kullanimina iligkin goriisleridir. Katilimer  gorisleri
incelendiginde analiz edilen goriislerin genellikle olumlu ifadelerden olusmasina ragmen
bir katilimer olumsuz goriis bildirdigi goriilmektedir. Katilimer goriislerinden elde edilen
veriler analiz edildiginde bir tema altinda 9 farkli kodlama ortaya c¢ikmustir. Egitim
ortamlarinda dijital rozet kullanimina iligskin goriisler temasi altinda elde edilen kodlar su
sekildedir: (1) Giizel / basarili / faydali bir uygulama, (2) Giidiileyici, (3) Tesvik edici, (4)
Eglenceli, (5) Ulasilabilir, (6) Olumlu davrams / deger kazandirici, (7) ilgi cekici, (8)
Ogrenci takibinde kolaylik, (9) Teknik sorunlar (Tablo 2).

Tablo 2. Dijital rozet kullanimina y6nelik olusturulan tema ve kodlar

Tema Kodlar f %
Motive edici 8 33,33
Gizel / basarili / faydali 7 29,16

Egitim ortaminda dijital rozet Olum_lu davranis / deger kazandirici 4 16,66

kullanimina iligkin goriisler Teknik sorunlar 2 8,33
Eglenceli 1 4,17
Ulagilabilir 1 4,17
Ogrenci takibinde kolaylik 1 4,17

Katilimcilarin egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina iliskin farkli diisiincelere
sahip oldugu goriilmektedir. Arastirma bulgular ele alindiginda sekiz katilime1 (%33,33),
dijital rozet kullammimin ogrencileri derse karst motivasyonlarinda onemli rol
oynayabilecegini belirtmistir. Ayrica yedi katilimci da (%29,16) dijital rozet kullanimini;
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giizel, faydali ya da basarili bir uygulama olarak nitelendirmistir. Bu konuya iligkin bazi
katilimer goriisleri su sekildedir. Arzu: “Ogrencileri motive edici buluyorum. Derse karsi
ilgiyi artirict bir uygulama oldugunu diisiiniiyorum.” Ayse: “...giizel bir uygulama
oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii bu tarz dijital uygulamalarin ogrencileri daha ¢ok
giidiiledigini diisiiniiyorum” Merve: “Ogrencileri derse karsi motive etmek icin giizel bir
uygulama.” Katilimcilardan bazilar1 (n=2; %8,33), dijital rozet kullaniminin motivasyonu
artirmakla birlikte Ogrencileri derse tesvik ettigini vurgulamislardir. Nergis’in bu
konudaki diisiinceleri su sekildedir: “Ogrencileri tesvik edici, katihm saglayict bir
uygulama”. Katilimcilardan elde edilen goriislerin 6zellikle motivasyon ve derse yonelik
ilgi tizerinde oldugu dikkati ¢ekmektedir.

Aragtirma bulgular1 incelendiginde katilimcilarin egitim ortamlarinda dijital rozet
kullaniminin olumlu etkilerine yonelik cesitli boyutlardan bahsettikleri goriilmektedir.
Bazi katilimeilar (n=4; %16,66) dijital rozet kullaniminin 6grencilere olumlu davranislar
kazandirilabilecek bir giice sahip olabilecegini belirmistir. Bu konuya iligkin verilen bazi
cevaplar su sekildedir: “Olumilu davramglar: pekistirmek agisindan faydali olacagini
diisiiniiyorum.” Ali:  “Ogrenciye iyi olan davramsi kazandirmak icin yerinde bir
uygulama.” Ayrica Katilimcilardan biri dijital rozet kullanimini, farkli bir acidan ele
almus, 6grencilerin diizenli takibi ve bilgilerin her an ulasilabilir olmasi agisindan oldukga
faydali bir uygulama olarak nitelemistir.

Bulgular incelendiginde, bazi katilimcilar, dijital rozet kullaniminin gesitli
siirhliklara sahip oldugunu belirmistir. Veriler analiz edildiginde bahsedilen bu
simirliliklarin gevresel kaynakli oldugu ve daha ¢ok egitim kurumunun sahip oldugu
olanaklarla ilgili oldugu goriilmektedir. Bu konuya iligkin goriisler su sekildedir. Siikran:
“Bilgisayar ortaminda internet destekli oldugu igin zor olacagim diisiintiyorum”, Emel:
“Bilgisayar ortaminda internet destekli oldugu icin her swmifta kullanmak kolay
olmayacaktir.” Katilimer goriigleri, her okul ve smuifta esit sartlarda teknolojik olanaklarin
olmamasi ve teknolojik alt yapi eksiklikleri (bilgisayar, internet) gibi ¢esitli teknik
problemlerin ortaya ¢ikabilecegini ifade etmiglerdir.

3.2. Dijital Rozet Kullaniminin Avantaj/Dezavantajlarina Yonelik Bulgular

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina ydnelik elde edilen bulgulardan ikincisi
dijital rozet kullaniminin ortaya ¢ikardigi avantaj ve dezavantajlar ile ilgili goriislerdir.
Katilimcilardan elde edilen goriisler incelendiginde avantaj ve dezavantajlari i¢eren gesitli
kodlamalar meydana gelmistir. Veriler analiz edildiginde bir tema altinda 14 kodlama
ortaya c¢ikmistir. Dijital rozet kullaniminin ortaya ¢ikarabilecegi avantaj/dezavantajlar
temasi altinda ele alinan kodlar su sekildedir: (1) Davranis kontrolii, (2) Motive edici, (3)
Katilim artirici, (4) Rekabet, (5) Alt yap1 sorunlari, (6) Zaman kaybi, (7) Dezavantaji yok,
(8) Tlgi gekici, (9) Cesaretlendirici, (10) Ozgiiven kazandirici, (11) Basari, (12) Eglenceli,
(13) Iletisim sorunlar1, (14) Aliskanlik kazandirici (Tablo 3).
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Tablo 3. Dijital rozet kullaniminin avantaj/dezavantajlarina yonelik olusturulan
tema ve kodlar

Tema Kodlar f %
Davranig kontrolii 7 17,94
Motive edici 5 1282
Etkin katilhim 4 10,25
Rekabet 4 10,25
Alt yap1 sorunlari 4 10,25
Zaman kaybi1 4 10,25

Dijital rozet kullaniminin ortaya Dezavantaj1 yok 3 7,69

¢ikarabilecegi avantaj/dezavantajlar Ilgi gekici 2 5,12
Cesaretlendirici 1 256
Ozgiiven kazandirici 1 2,56
Basar1 1 2,56
Eglenceli 1 2,56
Tletisim sorunlar 1 256
Aliskanlik kazandirici 1 2,56

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin dijital rozet kullaniminin ortaya ¢ikarabilecegi
avantaj ve dezavantajlar ile ilgili farkli disiincelere sahip oldugu goriilmektedir.
Aragtirma bulgulan incelendiginde, yedi katilimer (%17,94) dijital rozet kullaniminin
olumlu yonde davranis kontrolii sagladigint belirmislerdir. Ayrica bes katilimer (%12,82)
dijital rozet kullaniminin motivasyonu artirdigini, dort katilimer (%16,66) ise bu
uygulamanin derse katilimi artirdigint ifade etmiglerdir. Dijital rozet kullaniminin
avantajlarina iliskin 6gretmen goriisleri su sekildedir: Ali: “Ogrencilere olumlu
davramslar kazandwrabilir.” Mehmet: “Ogrencilerin davramslarinda olumlu yonde
degisiklik olacaktir.” Ayse: “Ogrenci davramslarimn amnda pekistirilecegi  icin
motivasyonu artiracagimi diisiiniiyorum.” Sevim: “Ogrencileri aninda giidiileyerek derse
katilimi artiracagini ayni zamanda davranislart da kontrol edebilecegimiz giizel bir
uygulama.”  Elif. “Motive eder. Dikkat ceker. Ozgiiveni artirir. Cesaretlendirir.”
Cevaplar incelendiginde katilimcilarin genellikle tek bir alana odaklandiklar: gériilmesine
ragmen bir katilimcr dijital rozet uygulamasinin ¢ok yonliiliigiine vurgu yapmis ve bu
uygulamanin pek ¢ok faydasi oldugunu ifade etmistir. Katilimcilardan ii¢ tanesi (%7,69)
de dijital rozet kullaniminin herhangi bir dezavantaja sahip olmadigini belirtmistir.

Dijital rozet kullaniminin ortaya ¢ikarabilecegi avantajlar ve dezavantajlara yonelik
bulgular ele alindiginda katilimcilarin daha ¢ok avantajlar {izerinde durduklar
goriilmektedir. Ogretmen goriislerinden elde edilen bu dezavantajlardan ilki 6grenciler
aras1 rekabet (%10,25), ikincisi altyap1 sorunu (%10,25) iigiinciisii ise zaman kaybidir
(%10,25). Toplanan veriler sonucu elde edilen dgretmen gorisleri su sekildedir: Nergis:
“Rekabete sebep olacaktir. Basarili ve basarisiz dgrencilerin aywrt edilmesiyle kétii olan
ogrenci daha da olumsuza gidebilir.” Ayse: “Ogrenciler arasinda ¢ok fazla rekabete
sebep olacag icin dgrencilerin iletisiminde sorunlara yol agabilir.” Elif: “Zaman kaybina
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neden olabilir. Sik kullanim etkisini azaltabilir.” Arzu: “Zaman kaybina neden olabilir.
Internetin tam olarak ¢ekmedigi yerlerde bu uygulamamin basarili olacagini
diisiinmiiyorum. Ogrencilerin bu konuda bilin¢lendirilmeleri gerektigi icin her égrenciye
ulasilamayabilir.”. Katilimcilardan elde edilen bulgular incelendiginde bazi katilimcilar
dijital rozet kullaniminin birtakim avantajlara sahip olmasinin yan1 sira bazi dezavantajlari
da beraberinde getirdigini ifade ettikleri goriilmektedir.

3.3. Dijital Rozet Kullaniminin Davrams Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina yo6nelik elde edilen bulgulardan tigiinciisii
dijital rozet kullaniminin davramig iizerindeki etkisine iliskin Ogretmen goriisleridir.
Ogretmenlere “Dijital rozet kullammmimin hangi é6grenci  davramslarim  dogrudan
etkileyebilecegini diisiiniiyorsunuz?” sorusu sorularak dijital rozet kullaniminin &grenci
davranislarinda bir etkiye sahip olup olmayacagi ortaya cikarilmak istenmistir. Yapilan
analizler sonucunda “Dijital rozet kullaniminin davraniglar iizerindeki etkisi” temasi
altinda 7 kodlama ortaya ¢ikmistir. Bunlar frekans dagilimina gore sirasiyla su sekildedir:
(1) Olumlu davrams kazandirma, (2) Iletisim, (3) Ahlaki durum, (4) Temizlik, (5)
Diiriistliik, (6) Sorumluluk, (7) Aktiflik (Bkz. Tablo 4).

Tablo 4. Dijital rozet kullaniminin davraniglar tizerindeki etkisine yonelik olusturulan
tema ve kodlar

Tema Kodlar f %
Olumlu davranis kazandirma 5 3571
Tletisim 2 1428

Dijital rozet kullaniminin davranislar Ahla.kl _durum 2 14,28

tizerindeki etkisi Temizlik 2 14,28
Dirtstlitk 1 7,14
Sorumluluk 1 7,14
Aktiflik 1 7,14

Ogretmenlerin, egitim ortamlarinda dijital rozet kullaniminin davramslar iizerindeki
etkisine iliskin goriisleri incelendiginde, 6grencilerin olumsuz davranislari terk etmeleri ya
da bagka bir ifadeyle olumlu davramslarin kazandirilmasinda etkili oldugu ortaya
ctkmustir (%35,71). Dijital rozet kullaniminin davranislar iizerindeki etkisine yonelik bazi
ogretmen goriisleri su sekildedir: Ayse: “Ozellikler 6grencilerin birbiriyle iletisimi, ahlaki
durumu olumlu etkileyecegini diigiiniiyorum”, Gozde: “Iletisim, arkadaslar aras iliski,
temizlik mevcut tiim kéti davramiglar”, Ali: “Ogrenci davramslarinda geri doniisiim
saglanacag i¢in davramslarda diizelme olabilir.” Katilimcilardan elde edilen goriisler,
dijital rozet kullaniminin 6grencilerin ahlaki durumlarinda (%14,28), birbirleriyle olan
iliskilerinde (%14,28) ve temizlik (%14,28) gibi temel 6z bakim becerilerinin olumu bir
bicimde kazandirilmasinda etkili olacagini ortaya ¢ikarmistir.

3.4. Dijital Rozet Kullamminin Gelecegine Yonelik Bulgular

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina yonelik elde edilen bulgulardan
sonuncusu ise dgretmenlerin dijital rozet kullaniminin gelecegine iliskin goriisleridir. Bu
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konuda 6gretmenlerden elde edilen yanitlar analiz edildiginde diger bulgularin bir¢ogunda
oldugu gibi olumlu diisiincelerin daha cok oldugu goriilmektedir. Yapilan analiz
sonucunda “Dijital rozet kullaniminin gelecegi” temasi altinda 5 kod olusturulmustur. Bu
kodlar sirasiyla su sekildedir: (1) Kullanim artacak, (2) Altyapi, (3) Sinavlara uygunluk,

(4) Unutulacak, (5) Gelistirilmeli (Bkz. Tablo 5).

Tablo 5. Dijital rozet kullaniminin gelecegine yonelik olusturulan tema ve kodlar
Tema Kodlar f %

Kullanim artacak 5 4545
Altyap1 3 27,27
Dijital rozet kullaniminin gelecegi Sinavlara uygunluk 1 909
Unutulacak 1 9,09
Gelistirilmeli 1 909

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullaniminin gelecegine iligkin yapilan analizler
sonucunda gelecekte bu uygulamalarin daha biiyiik kitleler tarafindan kullanilacagini
gostermektedir. Elde edilen goriislerin yaklasik yarist (%45,45) bu konuda ayni fikirde
olduklarini ifade etmislerdir. Bu konuya iliskin verilen bazi cevaplar su sekildedir: Nergis:
“Bilgisayar ve internet ¢aginda oldugumuz igin gelecegi olan bir etkinlik.”, Ali:
“Gelecekte  kullamimimin  artacagimi  diigtiniiyorum.” Katilimcilarin ~ dijital  rozet
kullaniminin gelecegine iliskin olumlu diisiinceleri oldugu goriilmektedir.

Dijital rozetlerin teknolojik bir yapida olmasi ve bilgisayar ve internet baglantisi
gerektirmesi bazi katilimcilar tarafindan dile getirilmistir. Katilimeilar dijital rozet
kullaniminin gelecegi parlak bir uygulama olmasina ragmen her okulun esit teknolojik
imkanlara sahip olmamasi sebebiyle bazi yerlerde problemler yasanabilecegine dikkat
cekmislerdir. Bu konuda Ayse: “Internetle alakali bir platform olmasi sebebiyle internet
agmn hizlandirilmasi ile daha ¢ok uygulanacagim diistinmekteyim.”, Sevim: “Gelecekte
internetin kullamm alanlarimin artmasiyla daha islevsel olabilecek bir uygulama.”
Katilimeilarin biiyiikk bir kismi dijital rozet kullanimimin geleceginin oldukg¢a parlak
olacagini ve daha da gelistirildigi takdirde daha fazla kullanim alanina hitap edecegini
belirtirken bir katilime1 (Arzu) dijital rozet kullaniminin da daha 6nce ortaya ¢ikan pek
¢ok uygulama gibi unutulabilecegini bununda daha oncekiler gibi gegici bir akim
oldugunu ifade ederek karamsar bir tutum sergilemistir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde egitim ortamlarinda dijital
rozet kullaniminin 6grenciler i¢in pek ¢ok agidan faydali, motive edici ve olumlu davranis
kazandiric1 bir nitelige sahip oldugu ve birtakim unsurlarin diizenlenmesiyle gelecekte
daha yaygin bir bigimde kullanilacagi sonucuna ulasilmaktadir. Bunun yani sira aragtirma
sonucunda, egitim ortamlarinda dijital rozet kullaniminin 6grencilerin derse kars ilgilerini
¢ekme ve katilimlarmi artirma {izerinde genellikle olumlu etkiye sahip oldugu
goriilmektedir. Mevcut olumlu etkilerin yaninda Ogrenciler arasi rekabet ortami
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olusturmasi ve alt yap1 eksiklikleri sebebiyle bazi olumsuzluklar1 beraberinde getirdigini
belirten 6gretmen goriisleri aragtirma sonucu elde edilen 6nemli sonuglar arasindadir. Elde
edilen bu sonuglar literatiirde oyunlastirma alaninda yer alan bir¢cok calismayla da
benzerlik gostermektedir. Literatiirdeki calismalar incelendiginde egitim ortamlarinda
oyunlastirma ya da dijital rozet kullaniminin olumlu davranig degisikligini, 6grenci
motivasyonunu, ilgisini ve derse katilimini olumlu yonde etkiledigini ortaya koyan bircok
¢alisgma mevcuttur (Bell, 2014; Gibson ve ark., 2015; Lee & Hammer, 2011). Ayrica,
Barata, Gama, Jorge ve Gongalves (2013) 6grencilerin oyunlastirma siirecinden keyif
aldiklarini, Eleftheria, Charikleia, Iason, Athanasios ve Dimitrios (2013) 6grenenlerin
oyunlagtirilmis eglenceli bir ortamda daha kapsamli bir kavrama gergeklestirdiklerini
ifade etmektedirler. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) ise oyunlastirma {izerine yapilan
cesitli arastirmalar1 incelemigler ve oyunlagtirmanin &grenci motivasyonu, psikolojik
c¢iktilar1 ve davranissal sonuglar iizerinde genellikle olarak pozitif bir etkiye sahip oldugu
sonucuna ulagmislardir. Benzer sekilde McDaniel, Lindgren ve Friskics (2012) tarafindan
yapilan bir diger arastirmada dijital rozet kullaniminin &grenenler agisindan olumlu
etkilere sahip oldugu goriilmiistir. Bu bakimdan ortaya cikan bulgularin literatiir ile
benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimi 6gretmen ve Ogrenci agisindan cesitli
avantajlar saglamaktadir. Bu avantajlar i¢inde ise aragtirma kapsaminda One ¢ikan
basliklarin davranig degisikligi, motivasyon ve derse aktif katilim oldugu goriilmektedir.
Elde edilen bu bulgu literatiirdeki ¢alismalarla karsilastirildiginda benzer sonuglar ortaya
¢ikarsa da literatiirde yer alan ¢aligmalarin biiyiik kisminin motivasyon ve derse katilim
iizerinde yogunlastigi goriilmektedir (Gibson ve ark., 2015; Rouse, 2013). Bu aragtirmada
ise dijital rozet kullaniminin motivasyon ve derse katilimla birlikte 6zellikle olumlu
davranis degisikligi iizerinde biiyiik bir etkiye sahip oldugu sonucu elde edilmistir.

Ogrenme siirecini olumlu etkileyen ve basariy1 artiran dnemli bir etkenlerden birisi de
motivasyon kavramidir (Ertem, 2006). Literatiir incelendiginde egitim ortamlar1 da dijital
rozet kullanimiyla ilgili olan bir¢ok arastirmanin 6zellikle motivasyon iizerinde durdugu
goriilmektedir. Yapilan c¢alismalarin birgogu dijital rozet kullanimmin 6grenci
motivasyonunu artirdigini gostermektedir (Sar1 ve Altun, 2016; Yildirim ve Demir, 2016).
Dijital rozet kullaniminin motivasyonu artirmasi G6grenenlerin tatmin duygusunu
desteklemesinden ya da &grenenlerin 6grenme siireci igerisinde yeterliliklerini ispat
edecek bir gostergeye sahip olmalarindan kaynaklandigi distiniilmektedir (Yildirim ve
ark., 2014). Ayrica Ogrenenlerin daha oOnce hi¢ karsilasmadiklar1 bir sekilde
degerlendirilmesi de motivasyonun artmasina neden olabilmektedir. Bu durumla ilgili
Rogers (1983), ortama eklenen bir yeniligin 6grenenlerin motivasyonlarini artirmada etkili
oldugunu belirtmektedir.

Katilime1 goriislerinden elde edilen bulgular, egitim ortamlarinda dijital rozet
kullaniminin rekabet, altyap1 eksikligi gibi bazi dezavantajlara da sahip oldugunu ortaya
cikarmistir. En dikkat ¢ekici dezavantajlardan biri dijital rozet kullaniminin &grenciler
arasi rekabete sebep olabilecegidir. Yapilan aragtirmalar rekabetin 6grenciler {izerinde
olumlu etkilerinin (Sar1 ve Altun, 2016; Yildirim ve ark., 2014) oldugu gibi olumsuz
birtakim etkilere (Yildirim ve Demir, 2016) de sebep oldugunu ortaya c¢ikarmistir.
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Yildirim ve arkadaslar1 (2014) tarafindan gergeklestirilen arastirma incelendiginde dijital
rozet kullanimimin 6grenenler arasinda rekabet ortami olusturdugunu ve bu durumun
Ogrenenlerin derse karsi olan ilgi ve dikkatlerini artirdigini ortaya ¢ikarmigtir. Ancak bazi
aragtirmalar (Yildirim ve Demir, 2016) rekabetin hirslanmaya neden oldugunu bunun da
ogrenciler arasi gesitli iletisim sorunlarina sebep oldugunu gostermektedir. Bu arastirmada
da rekabet 6grenci agisindan olumsuz bir durum olarak ortaya ¢ikmistir. Katilimcilar,
rekabet ortaminin 6grencileri bencillige itebilecegini ya da basarisiz olan dgrencilerin
daha da kétiiye gidebilecegini diistinmektedir.

Dijital rozet kullanim1 ve oyunlagtirmayi orijinal ve etkili bir slire¢ olarak gorenlerin
yant1 sira, bunun sagma ve uydurma bir sey oldugu, puanlama siirecinin farkli bir sekilde
gosterilerek yeni bir egilim olusturulmaya calisildigi seklinde elestiriler de mevcuttur
(Robertson, 2010). Yapilan arastirma sonucunda, gerekli diizenlemelerle birlikte dijital
rozet kullaniminin ilerleyen zamanlarda daha da yayginlasarak etkisini artiracagi
sonucuna ulagilmistir. Ancak sayisi ¢ok fazla olmasa da bazi katilimeilarin dijital rozet
kullanimini gegici bir heves ve zaman kaybi olarak nitelendirdikleri de goriilmiistiir.

5. Oneriler

Egitim ortamlarinda dijital rozet kullaniminin basta derse karsi motivasyon olmak
iizere derse karsi tutum ve akademik basari {izerinde olumlu etkilere sahip oldugunu
gosteren calismalar oldugu goriilmektedir. Ancak literatiir incelendiginde oyunlastirma ve
dijital rozet konulu ¢aligmalarin az olmasi sebebiyle bazi noktalarda cesitli belirsizlikler
oldugu dikkati cekmektedir. Ozellikle oyunlastirmaya yonelik daha farkhi degiskenlere
iligkin etkilerin &lgiilmesi oyunlastirmanin egitim ortamlarinda daha etkili kullanimini
saglayabilir. Oyunlastirma odakli uygulamalarin sayisinin yetersiz olmasi / Tirkge dil
desteginin Yyeterli seviyede olmamasi da onemli bir problemdir. Ayrica gelistirilen
araglarin biiyiik bir kisminin rozet verme odakli olup farkli bilesenlerin kullanimina
olanak sunmamasi da bir diger sorundur.

Ulusal literatiirde yer alan oyunlastirmaya iliskin ¢alisma sayisinin her gegen giin
artmasina ragmen bu alanda daha ¢ok c¢aligmaya ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Ayrica
diger oyunlastirma elementlerine (dinamik, mekanik ve bilesen) yonelik ¢alismalar da ele
almabilir. Egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina iliskin &gretmenlerin yani sira
daha farkli ¢alisma gruplarini (yonetici, veli, 6grenci vb.) igeren ¢alismalarda yapilabilir.
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Extended Abstract

Introduction

Gamification is the application of game-design elements and game principles in non-game
contexts (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara & Dixon, 2011a). Gamification was first
mentioned in 2002 by Nick Pelling (Marczewski, 2013). Gamification, includes structural
factors such as rules, outcomes, feedback, interaction, challenge, story and goal (Fis Ertimit
& Karakus, 2015). Werbach and Hunter (2014) developed a three-category model of
gamification. These categories are shown in the form of pyramids. These categories consist
of dynamics, components and components. O'Donavan (2012) stated that one of the most
effective gamification components used in the educational setting is digital badges. There
are studies showing that the use of digital badges increases motivation (Gibson,
Ostashewski, Flintoff, Grant & Knight, 2015; Rouse, 2013). It is also seen that the use of
digital badges in educational settings has improved the awareness of responsibility,
increased self-confidence of learners and increased the attendance rate (Abramovich,
Schunn & Higashi, 2013; Lindgren & McDaniel, 2012; Yildirim, Yildirim, Celik & Kara,
2014).

In national literature, gamification is a very new concept in educational enivironment (Ar,
2016). In literatiire, There are researches that investigate student opinions and literature
searches for the use of digital badges (Giiler, 2015; Yildirim et al., 2014). However, the
number of studies investigating teacher opinions on this issue is limited. Therefore, it is
very important to determine the influence of the digital badges on the learning process and
the opinions of the teachers on this electronic certification structure. Purpose of this study
the views of teachers on the use of digital badges in the educational environments. The
following questions have been investigated for the research purpose:

1. What are the opinions of teachers regarding the use of digital badges?
2. What are the advantages / disadvantages of using digital badge?

3. What is the effect of using digital badge on behavior?

4. What are the opinions of teachers about the future of digital badge use?

Method

This research is a qualitative case study. The case study is the process of gathering detailed
information about the subject, regardless of generalization and proof of fact (Creswell,
2013; Yildirim and Simsek, 2008).

Participants of the study were chosen by sampling method. Participants are 15 teachers
working in different branches in the Cay province of Afyonkarahisar. In the study, a
structured interview form developed by researchers was used as a data collection tool. The
structured interview form contains questions that researchers have already made. This
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method allows for rapid coding of the data, ease of measurement and comparison with the
scope of the study. (Biiyiikoztiirk et al., 2008). The research data were analyzed by content
analysis technique. Content analysis; is a research technique that is effective in classifying,
organizing, comparing texts and extracting theoretical results from texts (Cohen, Manion &
Morrison, 2007).

Findings

The findings of the study were examined under four categories. These findings were:
"Findings for digital badge use, findings about the advantages / disadvantages of digital
badge use, findings on the behavioral effects of digital badge use, findings about the future
of digital badge use".

Analysis of the data from the participants views on the use of the digital badge revealed 9
different coding under a theme. (1) Good / successful / useful application (2) Motivational,
(3) Promoter, (4) Fun, (5) Reachable, (6) Positive behavior, (7) Interesting, (9) Technical
problems.

Another finding from the results of the research is opinions about the advantages and
disadvantages of using digital badges. When the data were analyzed, 14 encodings appeared
under one theme. The codes under the advantages / disadvantages that the use of the digital
badge may have are as follows: (1) Behavior control, (2) Motive, (3) Participation, (4)
Competition, (5) Infrastructure problems, (6) Time lost, (7) No disadvantage, (8)
Encouraging, (10) Self-confident, (11) Success, (12) Fun, (13) Communication problems,
(14) Habits.

Another finding is the behavioral effect of digital badge use. As a result of the analyzes
made, 7 encodings appeared under the theme of "The effect of digital rosettes on behavior".
These are as follows according to frequency distribution: (1) Providing positive behavior,
(2) Communication, (3) Morality, (4) Cleanliness, (5) Honesty, (6) Responsibility, (7)
Activity.

The last findings for using digital badge in educational environments is the opinion of
teachers about the future of digital badge use. Analyzing the answers obtained from the
teachers in this regard, it is seen that there are more positive thoughts as in most of the other
findings. As a result of the analysis, 5 codes were created under the theme of "Future of
Digital Badge Usage". These codes are as follows: (1) Usage will increase, (2)
Infrastructure, (3) Compliance with exams, (4) Mode will pass, (5) Improved.

Discussion and Results

As a result of the research, it is seen that the use of digital badges in educational
environments has beneficial, motivating and positive effects for students. It is also seen that
the use of digital badges in educational environment has a positive effect on attracting
students and increasing their participation. These results are similar to many studies in the
field of gamification in the literature. There are many studies showing that the use of digital
badges in educational environments affects positive behavior change, student motivation
and lecture participation positively. (Bell, 2014; Gibson at al., 2015; Lee & Hammer, 2011).
In addition, Barata, Gama, Jorge and Gongalves (2013) express that students are enjoying
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the gamification process, and that learners of Eleftheria, Charikleia, lason, Athanasios and
Dimitrios (2013) are learning more effectively in an amusing environment supported by
gamification.

Findings from participant views revealed that the use of digital badges in educational
settings has some disadvantages such as competition, lack of infrastructure. One of the most
noticeable disadvantages is the possibility of using digital badges as a reason for inter-
student competition. When the literature is examined, it is seen that the competition among
students is positive (Sar1t & Altun, 2016; Yildirim et al., 2014) and negative (Yildirim &
Demir, 2016).
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