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0z

Bu ¢alisma, ¢evrim ici derslerde dijital oyunlara dayali olarak yiiriitiilen etkinliklerin 6grencilerin 6z
diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonlarina olan etkilerini ve buna yonelik 6grenci gorislerini
belirlemek amaciyla gerceklestirilmistir. Calisma, yakinsayan paralel karma desen ile yiirttilmistr.
Calismada, on test son test deney kontrol gruplu desen ve goériisme yontemi bir arada kullanilmistir.
Calismanin aragtirma grubu, Okul Oncesi Ogretmenligi béliimiinde bilisim teknolojileri dersini alan
toplam 42 o6grenciden olusmaktadir. Arastirma grubu amagh o6rnekleme ydntemi ile belirlenmistir.
Calismada, veri toplama araci olarak ti¢ 6lgek ve bir goriisme formu kullanilmistir. Calismada kullanilan
olcekler: “Algillanan Oz Diizenleme Olgegi (AODO)”, “Oz-Yeterlik Alg1 Olgegi (OYAO)” ve “Akademik
Giidillenme Olgegi (AGO)”dir. Calismanin nicel verilerinin analizi icin bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi,
nitel verilerin analizi icin ise igerik analizi yontemi kullanilmistir. Calismadan elde edilen bulgular, deney
grubundaki 6grencilerin 6z yeterlilik ve motivasyon on test son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik oldugunu, 6z diizenleme 6n test son test puanlari arasinda ise istatistiksel olarak
anlamh bir farkliligin olmadigin1 gostermistir. Buna ek olarak deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin 6z yeterlilik ve motivasyon son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin oldugu, 6z diizenleme son test puanlar: arasinda ise istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
olmadig1 gorilmistiir. Sonu¢ olarak c¢evrim ici derslerde dijital oyunlara dayali etkinliklerin
kullanilmasinin 68rencilerin 6z yeterlilik ve motivasyonlarina olumlu etkileri oldugu ifade edilebilir.

Anahtar Sézciikler: gevrim i¢i ders, dijital oyun, 6z diizenleme, 6z yeterlilik, motivasyon

ABSTRACT

This study was carried out to determine the effects of activities based on digital games in online courses
on students' self-regulation, self-sufficiency and motivation, and students' views on this. The study was
carried out by convergent parallel mixed design. In the study, pretest, posttest, experimental control
group design and interview method were used together. The research group of the study consisted of
totally 42 students who took the course of information technologies in the Department of Early
Childhood Education. The research group was determined by purposive sampling method. Three scales
and an interview form were used as data collection tools in the study. The scales used in the study are
Perceived Self-Regulation Scale (PSRS), Self-Sufficiency Perception Scale (SSPS) and Academic Motivation
Scale (AMS). The dependent and independent groups t-test was used for the analysis of the quantitative
data of the study, and the content analysis method was used for the analysis of the qualitative data. The
findings obtained from the study showed that there was a statistically significant difference between the
self-sufficiency and motivation pre-test post-test scores of the students in the experimental group, but
there was no statistically significant difference between their pre-test and post-test scores of self-
regulation. In addition, it was observed that there was a statistically significant difference between the
self- sufficiency and motivation post-test scores of the students in the experimental and control groups,
and there was no statistically significant difference between their post-test scores of self-regulation. As a
result, it can be stated that the use of activities based on digital games in online lessons has positive
effects on students' self-sufficiency and motivation.

Keywords: online lesson, digital game, self-regulation, self-sufficiency, motivation
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GIRIS

Pandemi siirecinin diinya genelinde bir¢ok farkli alana oldugu gibi egitim 6gretim alanina da
onemli etkileri olmustur. UNESCO (2020a) verilerine gore, pandemi diinyada 6grenci niifusunun
yaklasik olarak %99,4’linii yani ortalama 1,716 milyar 6grenciyi dogrudan veya dolayl bir
sekilde etkilemistir. ILO (2020) verilerine gore ise Nisan 2020 tarihi itibariyle pandemiye bagh
olarak egitim Ogretim kurumlarindaki kapanmalar diinya genelinde 6grenci niifusunun
%91,4’linii etkisi altina almistir ve bu oran yaklasik olarak 192 iilkedeki 1,58 milyon 6grenciyi
kapsayan bir etki olarak goriilmiistiir. Bu anlamda pandemi siireci ile ortaya ¢ikan kosullar
ozellikle egitim oOgretim alaninda yiiz ylize egitim disindaki alternatif segeneklerin
degerlendirilerek ise kosulmasina sebep olmustur. Bu segeneklerin en basta geleni “acil uzaktan
egitim” olarak gorilmistiir ve diinya ¢apinda bircok tlilke geleneksel olarak yiiriittiikleri yiiz
ylize egitimden uzaktan egitime gecis yapmistir (Al Lily, Ismail, Abunasser & Alqahtani, 2020).

Uzaktan egitim son yillarda egitim 6gretim alaninda ilgi géren bir egitim modeli konumundaydi.
Sadece Amerika’da 2015 yil itibariyle 6 milyondan fazla 6grencinin uzaktan egitime devam
etmesi (Allen & Seaman, 2017) bunun bir gostergesi olarak gortilebilir. Pandemi siireci diinya
genelinde uzaktan egitime olan bu ilgiyi daha da arttirmistir. UNICEF'in 128 iilkede yaptigi
arastirma sonuglarindan elde ettigi, pandemi siirecinde diinya {ilkelerinin %67’sinin farkl
yontemlerle uzaktan egitime gecis yapmasi ve %90’1na yakin bir kisminin bu siirecte uzaktan
egitim modellerinden herhangi biriyle egitim 6gretimine devam etmesine iliskin sonuclar da bu
yondedir (Vedubox, 2020). Bu anlamda uzaktan egitimde kullanilan farkli yontemler ve egitim
modelleri dikkate degerdir ve bunlari ¢esitlendirmek miimkiindiir. Uzaktan egitimde kullanilan
farkli yontemlerden biri de ¢evrim i¢i derslerdir. Cevrim ici dersler uzaktan egitimin destegini de
alarak oldukea yayginlasmaya baslamistir. Bu anlamda yapilan arastirmalarin sonuglarina gore,
diinya tizerinde her 25.000 6grencinin %77,84’li bir ¢evrim ici ders almis veya almaya devam
etmektedir (Global Shapers Survey, 2016). Online Course Report’a (2016) gore, 35.000.000
0grenci en az bir ¢evrim ici ders almisken, genel anlamda her 7 6grenciden biri bir ¢evrim ici
ders almistir ve bu durum halen devam etmektedir. Bu, ¢evrim ici derslere olan ilginin bir
gostergesi olarak goriilebilir.

Cevrim ici dersler, uzaktan egitimde geleneksel sinif ortaminin web ortamina aktarildigi ve
derslerin es zamanl olarak gerceklestirildigi bir yontem olarak goriilebilir. Cevrim ici derslerde
katilimcilar, 6nceden belirlenmis bir zaman diliminde es zamanlh olarak bir araya gelerek,
dersleri canl olarak yiiritiirler (Fidalgo, Thormann, Kulyk & Lencastre, 2020). Es zamanl bu
strec ile sinif ici iletisim ve etkilesim, tartisma, soru-cevap etkinligi ve dersin anlasilmayan
boliimlerinin belirlenmesi gibi 6greten ve 6grenenlerin aktif bir rol aldig1 ve yiiz ylize egitime
benzer niteliklere sahip ortamlar olusturulmaya c¢alisiir (Ozdogan & Berkant, 2020). Bu
anlamda, es zamanl olarak ytiriitiilen ¢evrim i¢i dersler aracilifiyla 6grencilere yiiz yiize egitim
ile kazandirilmak istenen bircok bilgi ve becerinin kazandirilabilecegi ifade edilebilir. Oz
diizenleme ve 0z yeterlilik becerileri ve derse yonelik motivasyonda kazandirabilecekler
arasinda yer alabilir. Oyle ki sanal ortamlarda farkl islev becerilerinin (duygusal diizenleme ve
ylriitiicii islev) es zamanl olarak ise kosulmasi, karsilasilan bir durum karsisindaki duygu,
diisiince, davranis ve motivasyonunu nasil yonettigine iliskin inan¢ ve bir eylemi siirdiirmeye
yonelik ¢abanin 6l¢iisii yiiz ylize egitimden daha farkli olabilir. Bu bakimdan ytiz ytize egitimden
farkli olarak cevrim ici derslerde 6z diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyon dikkate deger
kavramlar olarak gériilebilir. Oz diizenleme duygusal diizenleme ve yiiriitiicii islev becerilerinin
senkronize bir sekilde calismast ile olusan (Lawrence, 2015) bir kavrami ifade eder. Oz yeterlilik,
bireyin bir durum karsisinda kendisini nasil motive ettigi, nasil hissettigi, nasil diisiindiigii ve
nasil davrandigina yonelik inanci (Bandura, 1997; Zimmerman, 1995) olarak diisiiniilebilir.
Motivasyon ise insanlarin bir eylemine yonelik kararlarinin nedenlerini, bir isi devam ettirmeye
ne kadar istekli olduklarini ve bunu siirdiirmek i¢in gosterdikleri ¢abay:1 belirlemektir (Han &
Yin, 2016). Oz diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyon kavramlarimin tammlar dikkate
alindiginda bu kavramlarin birbirleriyle iliskili oldugundan, birbirlerini dogrudan ya da dolayh
olarak etkileyebileceginden ve bu kavramlar arasinda olabilecek baglardan séz edilebilir. Ote
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yandan 6z diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonun oOgrencilere iliskin farkli degiskenleri
etkilemesi ve bu degiskenlerden etkilenmesine iliskin durum da g6z Onilinde
bulunduruldugunda, 6z dizenleme ve 6z yeterlilik becerileri ve derse yonelik motivasyonun
ogrencilere kazandirilmasi 6nem arz eden bir durum olarak goriilebilir. Ancak literatiirde bu
anlamda calisma sayisiin oldukea az sayida oldugu goriilmiistiir. Oz diizenleme, 6z yeterlilik ve
motivasyon degiskenlerini ayri ayri inceleyen ve yliz ylize ortamlarda gergeklestirilen calismalar
olsa da bu degiskenleri birlikte inceleyen ¢alisma yok denecek kadar azdir ve ¢evrim ici derslere
yonelik yapilan calismalarda da durum boyledir. Ancak yiiz ylize derslerden farkli olarak
uzaktan egitimle yliriitiilen ¢cevrim i¢i derslerde 68rencilere yliz ylize egitimle kazandirilmasi
planlanan farkl bilgi ve becerilerin kazandirilmasina iliskin siireclerde duygusal buradaligi
saglama, fiziksel olarak uzaklik hissi, etkilesim ve iletisim vb. konularda farkli zorluklarin oldugu
diisiiniilebilir. Uzaktan yiiriitiilen derslerde yasanabilecek duygusal, fiziksel ve igeriksel
etkilesim ve iletisim eksiklikleri, 6grencilerin motivasyon, katilim ve devam gibi farkli konularda
zorluklar yasamasina sebep olabilmektedir (Sezgin, 2018). Bu zorluklar1 asmak adina ¢evrim ici
derslerde farkli 6gretim yontemleri ve teknolojilerden yararlanmanin yararli olabilecegi
diistintilebilir. Bu anlamda ¢evrim i¢i dersler 6grenenlerin farkli 6grenme stillerine (gorsel,
isitsel, kinestetik, sdzel) uyarlanabilen ve cesitli 6grenme deneyimleri yasatabilen yapilar
seklinde organize edilmelidir (Simonson, Smaldino, Albright & Zvacek, 2014). Ayrica ¢evrim ici
derslerde o6zellikle 6grencilerin taleplerine yonelik teknolojilerin uygun ve dogru pedagojik
yaklasimlarla harmanlanmasi gereklidir (Sezgin, 2018). Ogrenci taleplerine yonelik
teknolojilerde c¢esitlilik olduke¢a fazladir. Dijital oyunlar bu teknolojiler arasinda yer alir ve
egitim 6gretimde dijital oyunlarin giiciinden yararlanilabilir (Fu-Hsing, Kuang-Chao, & Hsien-
Sheng, 2012).

Dijital oyunlar ¢esitli icerikte yazilimlar aracilifiyla programlamasi yapilabilen bilgisayar, oyun
konsolu, tablet, telefon gibi farkli elektronik ortamlarda oynanabilen oyunlar olarak ifade
edilebilmekte (Irmak & Erdogan 2016; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016) ve
oynayanlar tzerinde farkl etkileri oldugu diistiniilmektedir. Dijital oyunlar problem ¢ézme ve
karar verme gibi becerileri gelistirme, algiy1 acik bir hale getirme ve kisa siireli bellegi
destekleme, odaklanma, plan yapma, basari ve giiveni destekleme gibi farkli durumlar tizerinde
etkilidir (Eni, 2017). Aynm1 zamanda dijital oyunlar bos zamani1 degerlendirme, yorgunluk ve
stresi azaltma, eglenme imkani sunma, bireysel 6z giiveni arttirma, farkli problemler ile bas
edebilme yetenegini gelistirme, gorsel ve dikkate dayali becerileri gelistirme giiciine sahiptir
(Green & Bavelier, 2003; Griffiths, 2005). Buna ek olarak egitsel 6zelliklere sahip olan oyunlarin
bireysel basar1 durumlar tizerinde etkileri vardir (Green & Bavelier, 2003; Prot, Anderson,
Gentile, Brown & Swing, 2014). Dijital oyunlarin yapilar1 ve sahip olduklar1 6zellikler dikkate
alindiginda 6grencilere farkl bilgi ve beceriler kazandirmada etkili olabilecegi 6ngoriilebilir.

Sonug olarak cevrim ici derslerde yiiz yiize egitimle 6grencilere kazandirilmak istenen bilgi ve
becerilerin kazandirilmasi adina farkli 6gretim yodntemleri ve teknolojilerden yararlanma
secenegi goz oOniinde bulunduruldugunda, ¢evrim i¢i derslerde dijital oyunlara dayal
etkinliklerin kullanilmasinin buna imkan sunabilecegi ifade edilebilir. Buradan hareketle bu
calisma cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayal olarak yiiriitiilen etkinliklerin 6grencilerin 6z
diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonlarina olan etkilerini belirlemek ve o6grencilerin bu
anlamdaki gorisleri ile dijital oyunlarina dayal etkinliklere yonelik goriislerini ortaya koymak
amaciyla gerceklestirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara cevaplar aranmistir:

e Deney grubundaki 6grencilerin 6z diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonlarina iliskin
On test son test puanlari arasinda anlaml bir farklilik var midir?

e Deney ve kontrol grubundaki o6grencilerin 06z dilizenleme, 0z yeterlilik ve
motivasyonlarina iliskin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?
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e Ogrencilerin, ¢cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayal etkinliklerin kullanilmasinin 6z
diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonlarina olan etkilerine ve dijital oyunlarin
derslerde kullanilmasina yonelik gorisleri nelerdir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Calisma yakinsayan paralel karma desen ile yiriitiilmiistiir. Yakinsayan paralel karma desende
arastirma igin tercih edilen nicel ve nitel yontemlerin farkl yonleri bir araya getirilerek calisma
konusunun daha iyi anlasilmasi saglanmis olur. Bu anlamda nicel ve nitel yontemlerin gii¢li ve
birbiri ile bagdasmayan zayif ve farkli yonleri bir araya getirilir (Creswell & Clark, 2015). Bu
durum goz 6niinde bulundurularak ¢alismada 6n test son test deney kontrol gruplu desen ve
goriisme yontemi bir arada kullanilmistir. Arastirma yontemine yonelik bilgiler Tablo 1'de yer
almaktadir.

Tablo 1
Aragstirma Yontemine Yénelik Bilgiler
Grup On Test Deneysel islem Son Test
AODO AODO -
Deney (")YI}C') Dijital Oyunlara Dayali Etkinlikler OY@O gg;rl;iine
AGO AGO
AODO AODO
Kontrol 0YAO - 0YAO
AGO AGO

AODO: Algilanan Oz Diizenleme Olgegi, 0YAO: Oz-Yeterlik Alg1 Olgegi, AGO: Akademik Giidiilenme Olgegi

Arastirma Grubu

Calismanin arastirma grubu Kafkas Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi béliimiinde bilisim
teknolojileri dersini alan toplam 42 6grenciden olusmaktadir. Calismanin arastirma grubu
amacgh ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Amach 6rnekleme yonteminde 6rneklemede yer
alacak kisiler, arastirmacinin yapacagl ¢alismanin amacina en uygun cevaplar1 verebilecek
kisiler arasindan segcilir, se¢im islemindeki temel kriter amaca uygunluktur (Aziz, 2008). Calisma
icin deney ve kontrol grubu olmak iizere iki grup olusturulmustur. Deney grubunda 14 kiz ve 7
erkek 6grenci olmak tlizere toplam 21 6grenci, kontrol grubunda ise 13 kiz ve 8 erkek 6grenci
olmak tzere toplam 21 6grenci bulunmaktadir. Bu gruplarin olusturulmasi ve gruplarda yer
alacak o6grencilerin belirlenmesi tesadiifi olarak gerceklestirilmistir. Gruplarda yer alacak
ogrenciler icin numaralandirilma islemi yansiz bir sekilde gerceklestirilerek siif listesindeki
mevcut siralama kullanilmistir (Ural & Kilig, 2011). Gruplarin denkligi 6n testler ile kontrol
edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n testlerine iliskin puanlar1 arasinda anlaml bir
farklilik (p >.05) olmadigindan, gruplarin benzer 6zelliklere sahip oldugu kabul edilmistir.

Veri Toplama Araglari

Calismada veri toplama araci olarak ii¢ 6lcek ve bir goriisme formu kullanilmistir. Calismada
kullanilan élgekler: “Algilanan Oz Diizenleme Olgegi (AODO)”, “Oz-Yeterlik Alg1 Olgegi (OYAO)”
ve “Akademik Giidillenme Olgegi (AGO)”dir. Algilanan 6z diizenleme 6lgegi Arslan ve Geligli
(2015) tarafindan gelistirilmis olup iki alt boyut ve toplam 16 maddeden olusmaktadir. Olcegin
tamami icin Cronbach alfa i¢ tutarlilk giivenirlik katsayisi 0.90’dir. Oz-yeterlik alg1 olcegi
Pintrinch ve De Groot (1990) tarafindan gelistirilmis olup toplam 44 maddeden olusmaktadir.
Olgek 7 dereceli likert bir yapiya sahiptir. Cahsmada 6lgegin motivasyonel inanglar boyutuna
iliskin 9 maddesi kullanilmistir. Bu maddelerin Tirkiye kosullarina uygunlugu icin yapilan
calismalar Uredi (2005) tarafindan gergeklestirilmistir. Olcegin 6z-yeterlik icin Cronbach alfa
degeri 0.92'dir. Akademik giidiilenme 6lcegi Bozanoglu (2004) tarafindan gelistirilmigtir. Olcek
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toplam 20 maddeden olusmaktadir ve 5’li likert tipindedir. Olcek icin en diisiik puan 20, en
yiiksek puan 100’diir. Olgegin Cronbach Alpha degeri 0.86’dir. Goriisme formu arastirmaci
tarafinda hazirlanmistir. Toplam alt1 acik uclu sorudan olusmaktadir. ilk {i¢ soru égrencilerin
cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayali etkinliklerin kullanilmasinin 6z diizenleme, 6z
yeterlilik ve motivasyonlarina olan etkilerine iliskin goriislerini belirlemeye yoneliktir. Sonraki
lic soru ise 6grencilerin cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayal etkinliklerin kullanilmasina
yonelik gorislerini ortaya koymaya yoneliktir. Goriisme formunda yer alan sorularin ig¢
gecerligini saglamak i¢in dort farkl alan uzmanindan gortsler alinmistir. Bu alan uzmanlarindan
ikisi egitim bilimleri alaninda, diger ikisi ise bilgisayar ve 6gretim teknolojileri alaninda doktora
egitimi almis kisilerdir. Alan uzmanlarindan alinan goriisler sorularin acik, net ve anlasilir
ifadeler icerdigi ve amacina uygun oldugu yoniinde olup bu konular lizerinde fikir birligine
varimistir.

Veri Toplama Siireci

Calisma verileri veri toplama araclarinin dijital ortama uyarlanmis halleri ile internet ortaminda
toplanmistir. Calismanin nicel verileri “Algilanan Oz Diizenleme Ol¢egi (AODO)”, “Oz-Yeterlik
Alg1 Olcegi (OYAO)” ve “Akademik Giidiilenme Olcegi (AGO)” ile; nitel veriler ise “Goriisme
Formu” ile toplanmigtir. Olgekler gruplara uygulama éncesinde 6n test, uygulama sonrasinda
son test olarak uygulanmistir. Goriisme formu ise deney grubundaki 6grencilere son testten
sonra uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analiz islemleri i¢in ilk olarak istatistiksel analiz icin gerekli goriilen genel
varsayimlarin saglanip saglanmadigi kontrol edilmistir. Bu varsayimlar:

Segkisiz 6rneklem,

Olgiim diizeyi,

Gozlemlerin bagimsizligy,

Normal dagilim,

Varyanslarin homojenligidir (Pallant, 2016).

Calismanin 6rneklemi evrenden seckisiz olarak secilmistir. Bagimli degiskenlerde siirekli
Olctimler kullanilmis olup, verileri olusturan gozlemler birbirinden bagimsizdir (Pallant, 2016).

Gruplardaki 6grencilerin puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek icin
Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Deney ve kontrol grubunun Shapiro-Wilk testi sonug¢lar1 Tablo
2’'de sunulmustur.

Tablo 2
Shapiro-Wilk Testi Sonuglari
Grup Test Istatistik df p
o Deney On Test 930 21 144
AODO Deney Son Test 940 21 220
s Deney On Test 926 21 114
OYAO Deney Son Test 922 21 .098
AGD Deney On Test 978 21 .895
Deney Son Test .900 21 135
o Kontrol Son Test 916 21 071
AODO Deney Son Test 940 21 221
5 A Kontrol Son Test 960 21 522
OYAO Deney Son Test 923 21 .099
AGO Kontrol Son Test .939 21 .205
Deney Son Test .900 21 135
Cengiz Giindtizalp
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Tablo 2’de goriildiigli gibi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin puanlar1 normal dagilim
gostermektedir (p>.05).

Gruplarin varyanslarinin homojen olup olmadigini belirlemek amaciyla Levene testi
uygulanmistir. Levene testine iliskin sonuclar Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3
Levene Testi Sonuglari
Grup Test F dfl df2 p

AODO Deney On Test-Son Test 274 1 40 604
0YAO Deney On Test-Son Test 1.013 1 40 320
AGO Deney On Test-Son Test 1.534 1 40 112
AODO Deney-Kontrol Son Test .054 1 40 818
(0)'¢:X0) Deney-Kontrol Son Test 3.078 1 40 .087
AGO Deney-Kontrol Son Test 1.020 1 40 319

Tablo 3 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin her biri icin elde edilen verilerin
degiskenligi benzer oldugu icin (Pallant, 2016) varyanslarinin homojen oldugu goriilmiistiir (p>
.05).

Calismanin istatistiksel analiz siireci i¢in kontrolii gerceklestirilen genel varsayimlarda herhangi
bir ihlal olmadig1 belirlenmistir. Bu durum g6z 6niinde bulundurularak analiz islemleri icin
parametrik testlerden bagimli gruplar t-testi ve bagimsiz gruplar t-testlerinin kullanilmasina
karar verilmistir. Calismanin birinci arastirma sorusu i¢in bagimli gruplar t-testi, ikinci
aragtirma sorusu icin ise bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Ote yandan ¢alismanin tigiincii
arastirma sorusunu cevaplandirmak adina icerik analizi yontemi kullanilmistir. Bu anlamda nitel
verilerin analiz siirecine iliskin islemler asamali olarak gerceklestirilmistir. Bu asamalar:

Kodlama islemi,

Temalari olusturma,

Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi,
Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi

Kodlanmaya iliskin islemler iki farkli arastirmaci tarafindan yapilmistir. Nitel verilere iliskin
analiz giivenirligi (Goris birligi / (Gorts birligi + Gorts ayrihigl) x 100) formiilii dikkate alinarak
hesaplanmis olup (Miles & Huberman, 1994), kodlayicilar arasi ortalama giivenirlik % 80 olarak
bulunmustur.

Uygulama Siireci

Calismanin deneysel uygulama siireci alti haftalik bir zaman diliminde gerceklestirilmistir.
Calisma uzaktan egitimle Microsoft Teams programi iizerinden yiiriitiilen Bilisim Teknolojileri
dersinde gergeklestirilmistir. Uygulama siireci baslatilmadan once 6grencilere calisma ve
uygulama stireci ile ilgili ayrintili bir bilgilendirme yapilmis olup ¢alismaya katilimin goniilliik
esasina uygun olarak yapilacag belirtilmistir. Calismada deney ve kontrol gruplari vardir.
Gruplar ve gruplardaki 6grenciler tesadiifi olarak belirlenmistir. Bunun icin yansiz bir sekilde
numaralandirma yapilmis ve sinif listesindeki sira kullanilmistir. Gruplarin denkligi 6n testler ile
saglanmistir (p >.05). Calismanin nicel verileri AODO, OYAO ve AGO’niin én test ve son test
olarak uygulanmasi ile nitel verileri ise goriisme formu ile toplanmistir. Deney ve kontrol
grubunda dersler arastirmaci tarafindan ayni strateji ve yontemler (Sunus yoluyla 68retim
stratejisi, Anlatim yontemi, Soru-cevap) kullanilarak yiiriitilmiistiir. Deney grubunda, kontrol
grubundan farkl olarak derslerin belli béliimlerinde ve derslerden sonra 6grencilerin bireysel
olarak dijital oyunlara dayal etkinlikler gerceklestirmeleri saglanmistir. Derslerde ve ders
sonrasinda kullanilan dijital oyunlara dayali etkinlikler ders miifredatina uygun bir sekilde,
dersin konusu, amaclar1 ve hedefleri géz onlinde bulundurularak ve 2 egitim bilimleri, 2
bilgisayar ve 0Ogretim teknolojileri alan uzmaninin goriisii alinarak arastirmaci tarafindan
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belirlenmis ve hazirlanmistir. Uygulamada kullanilan dijital oyunlar iiyelik gerektirmeyen ve
licretsiz hizmet veren web sitelerinden saglanmistir. Calismanin uygulama siirecine yonelik
bilgiler Tablo 4’te yer almaktadir.

Tablo 4
Calismanin Uygulama Stireci
Hafta Konu Yontem Etkinlik
Bilgisayar sistemleri, yazilim Sunus yoluyla 6gretim Bilgisayar s'lst.e.mlerl, yazilm ve
oo o donanimla ilgili temel kavramlara
1.Hafta ve donanimla ilgili temel stratejisi, Anlatim .o
< . yonelik ¢cengel bulmaca hazirlama
kavramlar yontemi, Soru-cevap
ve paylasma.
Isletim sistemlerinin temelleri Sunusuy(.)luy la gretim Isﬂletlm .51st¢?mle-r1n1n ter.n.e H?n Ve
2.Hafta - c : stratejisi, Anlatim giincel isletim sistemleri ile ilgili
ve giincel isletim sistemleri < . .
yontemi, Soru-cevap kelime bulmacasi olusturma.
Dosya yonetimi ve yardimct Sunus. y(?luyla O0gretim  Dosya yonetln.n ve yardimci
3.Hafta stratejisi, Anlatim programlarla ilgili yapbozlar
programlar - .
yontemi, Soru-cevap hazirlama ve paylasma.
Sunus yoluyla 6gretim  Kelime islem programlarindaki
4.Hafta Kelime islem programlari stratejisi, Anlatim kavramlara yonelik kelime arama
yOntemi, Soru-cevap oyunu olusturma.
e Hesaplama/tablo/grafik
Hesaplama/tablo/grafik Sunus yoluyla gretim programlarinda yer alan
5.Hafta stratejisi, Anlatim o o
programlari < . kavramlar ile ilgili anagramlar
yontemi, Soru-cevap
hazirlama.
Sunus yoluyla 6g8retim  Sunu programlari konusuna
6.Hafta Sunu programlari stratejisi, Anlatim yonelik riziko yarisma oyunu
ydntemi, Soru-cevap olusturma ve paylasma.
Arastirma Etigi

Bu arastirmanin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tiim stirecte “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan
“Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” bashgi altinda belirtilen eylemlerden
hig¢biri gerceklestirilmemistir.

Bu calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alint1 kurallarina uyulmus; toplanan veriler
lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu calisma herhangi baska bir akademik yayin
ortamina degerlendirme icin gonderilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Kafkas Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu
Baskanlhigi

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 19.11.2020

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 28644117-905.02/

BULGULAR

Calismanin deney grubunda yer alan égrencilerin AODO, OYAO ve AGO 6n test son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklihigin olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
bagimli gruplar t-testi sonuclari Tablo 5, 6 ve 7°de sunulmustur.
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Tablo 5
Deney Grubundaki Ogrencilerin AODO On Test Son Test Puanlarina Iliskin Bagimh Gruplar T-Testi
Sonuglar

N X SD t df D
. On Test 21 7557 8.32
AODO Son Test 21 80.14 7.69 -1.81 20 085

Tablo 5 incelendiginde deney grubundaki égrencilerin AODO son test puanlarinin (X= 80.14) 6n
test puanlarina (X'= 75.57) gore arttig1 belirlenmistir. Ancak deney grubundaki 6grencilerin 6n
test son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir (p=
.085 >.05).

Tablo 6
Deney Grubundaki Ogrencilerin OYAO On Test Son Test Puanlarina Iliskin Bagiml Gruplar T-Testi
Sonuglari

N X SD t df p d
o On Test 21 58.29 7.54
OYAO Son Test 21 63.52 8.07 -2:57 20 018 63

Tablo 6'ya gére deney grubundaki 6grencilerin OYAO son test puanlan (X= 63.52) 6n test
puanlarina (X'= 58.29) gore artmistir ve deney grubundaki 6grencilerin 6n test son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu gorilmiistir (p= .018 < .05). Buna
yonelik etki buyiikligli degeri de anlamli etkinin biiytkligiiniin orta dizeyde oldugunu
gostermistir (d=.63).

Tablo 7
Deney Grubundaki Ogrencilerin AGO On Test Son Test Puanlarina fliskin Bagiml Gruplar T-Testi
Sonuglari

N X SD t df p d
] On Test 21 4381 6.81
AGO SonTest 21 5000 1000  >%7 20 034 .72

Tablo 7 incelendiginde deney grubunun AGO son test puanlarinin (X'= 50.00) 6n test puanlarina
(X= 43.81) gore arttigr goriilmiistir. Deney grubunun on test son test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (p= .034 < .05). Buna iliskin etki
buytikliigi degeri de anlaml etkinin buyiikligliniin orta diizeyde oldugunu gdstermistir (d=
.72).

Calismanin deney ve kontrol grubunda yer alan égrencilerin AODO, OYAO ve AGO son test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuclari Tablo 8, 9 ve 10’da yer almaktadir.

Tablo 8
Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin AODO Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglari

N X SD t af D
e Deney 21 80.14 7.69
AODO Kontrol 21 76.23 7.84 1.62 40 111

Tablo 8’'den deney grubundaki 6grencilerin AODO son test puanlarinin (X= 80.14) kontrol
grubundaki 6grencilerin son test puanlarindan (X'= 58.29) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Ayrica deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin son test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farkliligin olmadig1 gorilmiistir (p=.111 >.05).
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Tablo 9
Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin OYAO Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglari

N X SD t df p d
- Deney 21 63.52 8.07
OYAO 2.07 40 .044 .64
Kontrol 21 56.95 12.03

Tablo 9 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin OYAO son test puanlarinin (X= 63.52)
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlarindan (X= 58.29) daha yiiksek oldugu ve deney
ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
farklihlk oldugu gorilmiistir (p= .044 < .05). Etki biyiikligi degeri de anlaml etkinin
biiytikliigiiniin orta diizeyde oldugunu gostermistir (d=.64).

Tablo 10
Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin AGO Son Test Puanlarina [liskin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglart

N X SD t df p d
. Deney 21 50.00 10.00
AGO 2.46 40 .018 .76
Kontrol 21 42.57 9.51

Tablo 10’a goére deney grubunun AGO son test puanlari (X= 50.00) kontrol grubundaki
ogrencilerin son test puanlarindan (X'= 58.29) daha yiiksektir. Bu anlamda deney ve kontrol
gruplarinin son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
gorilmustiir (p= .018 < .05). Buna yonelik etki biiytikligi degeri ise anlamlh etkinin
biiyiikliigiiniin orta diizeyde oldugunu ifade etmektedir (d=.76).

Tablo 11
Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin AGO Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonuglari

Tema Kodlar f
Ogrenmeyi kalic1 hale getirme 18
Kendi performansini degerlendirebilme 18
Oz diizenleme Farkli kaynaklardan yararlanma 18
Tanimlama becerisini gelistirme 15
Hedef belirlemede etkili olma 14
Plan yapma becerisi kazanma 10
Tema Kodlar f
Basarabilme inanci 18
Bireysel deneyimler 17
Oz yeterlilik Karmasik problemlerle bas edebilme 17
Ongorii kazanma 16
Ogrendiklerini benzer durumlara transfer edebilme 15
Tema Kodlar f
Zor durumlara kars1 koyma 18
. Kisisel olarak farkli hedefler belirleyebilme 17
Motivasyon w7 R
Oz giiveni gelistirme 15
Farkli durumlara uygun planlar yapabilme 14
Zaman etkili kullanma 10

Calismanin deney grubunda yer alan 6grencilerin goriisme formundaki acik uglu sorulara
verdikleri cevaplara iliskin bulgular Tablo 11’de sunulmustur. Ogrencilerin sorulara verdikleri
cevaplar icin kodlama islemi yapilmis daha sonra bunlara iliskin farkli temalar olusturulmustur.
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Kodlarin ve temalarin diizenlenmesinden sonra tanimlanmasi ve yorumlanmasi yapilmis ve
buna gore verilen cevaplar frekanslar (f) ile ifade edilmistir (bkz. Tablo 11).

Tablo 11’e gore deney grubundaki 6grencilerin 6nemli bir cogunlugu dijital oyunlara dayal
etkinliklerin onlarin 6z diizenlemeleri iizerinde etkili oldugunu belirtmistir. Ogrenciler
o0grenmeyi kalic1 hale getirme, plan yapma becerisi kazanma, farkli kaynaklardan yararlanma,
tanimlama becerisini gelistirme, hedef belirleme becerisi ve kendini performansini
degerlendirebilme gibi kavramlar iizerine yogunlasmislardir. Bu duruma yoénelik 6grenci
gorislerine iliskin 6rnekler soyledir:

“Evet etkili oldugunu disiiniiyorum. Dijital oyunlar sembolik kodlar1 ¢6zme yetenegini ve
analitik diisiinme becerisini gelistirir. Bununla birlikte plan yapmama yardimci olur, hedef
belirlemelerim i¢in yol gosterir ve o hedefe ulasmak icin izleyecegim yollar1 belirlemem i¢in
yardimci1 olur.”

“Dijital oyunlar icerisinde oyundaki performansi yiikseltmek icin temel kurallar1 ve sistemi
¢ozme gerekliligi barindirmaktadir. Bu amaca ulasmak i¢in kisiler bu kapsamda kendini
strekli davranislarin sonucunu test etme imkani1 ve degerlendirme sansi1 yakalamaktadir.
Yaptig1 hamlelerin sonucuna gore de davranislarin, stratejilerin getirdigi olumu ve olumsuz
sonuclart da ele alip aldig1 geri bildirimler neticesinde de bir karar mekanizmasi
olusmaktadir.”

“Dersle ilgili bircok kavram ve terimin akilda kalmasini sagladigindan olumlu bir etkisi
oldugu soylenebilir.”

“Genel olarak stratejik diisinmeme yardimci olup, egitirken o6grettigini diisiiniiyorum.
Hayatimdaki problemlere daha genis aciyla bakmama ve onlara yonelik planlar yaparken
bana yardimci oluyor.”

“Evet. Etkili oldugunu diisiiniiyorum. Dersi daha kolay anlamay1 sagliyor ve farkli bilgi
kaynaklarini kullanmama imkan veriyor.”

Deney grubundaki Ogrenciler dijital oyunlara dayali etkinliklerin onlarin 6z yeterlilikleri
lizerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler o6zellikle basarabilme inanci, bireysel
deneyimler, karmasik problemlerle bas edebilme, 6ngérii kazanma ve 6grendiklerini benzer
durumlara transfer edebilmeye yoénelik kodlara iliskin cevaplar vermislerdir. Ogrenci
goruslerine iliskin 6rnekler soyledir:

“Benim teknolojiyle pek aram yok aslinda onun i¢in bu derste ve bu dersle alakali oyunlarda
benim igin ¢ok gerekli bilmedigim ve aklimda netlestiremedigim bircok kavrami 6grenmeyi
basarabilecegime inancimi bu oyunlar sagladi.”

“Evet. Dijital oyunlarla karsilastigim herhangi bir problemi ¢dzmeye calisirken birgok kez
ugrasarak ve vazgecmeden problemi ¢ézmeye calisirim bu da bana deneyim ve ongorii
kazandirir. Bunun sonucunda Kkarsilasacagim problemlerde o6zglivenim yiiksek,
basarisizliktan korkmadigim ve her yeni gorevde yeni bir problem ¢6zme becerisi
kazanirim.”

“Evet, dijital oyunlar ile kazandigim bireysel deneyimlerim ile kendimde olan eksikliklerin
farkina varmani ve onu anlayabilmen i¢in katkida bulunuyor.”

“Evet dijital oyunlar yaratici diisiinmeme ve karmasik problemlere ¢6ziim iiretmeme ve
farkli problemleri de bu sekilde ¢ozmeme yardimci oluyor.”

Deney grubundaki 6grenciler zor durumlara karsi koyma, oncelikleri belirleyebilme, kisisel
olarak farkli hedefler belirleyebilme, 6z giiveni gelistirme, farkli durumlara uygun planlar
yapabilme ve zamani etkili kullanma gibi durumlar1 belirterek dijital oyunlara dayal
etkinliklerin motivasyonlar1 iizerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir. Bu yondeki 6grenci
goriislerine iliskin 6rnekler asagida yer almaktadir:

“Dijital oyunlar bilisim derslerini daha kolay 6grenmenizi sagliyor ve 6z giivenimizi arttiriyor
biz bu sekilde zor durumlara karsi koyabiliyoruz ayrica ge¢mis bilgilerin pekistirilmesini
sagladigl icin motivasyonumuzu artiriyor”
Cengiz Giindtizalp
Cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayal etkinliklerin dgrencilerin 6z diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonlarina
etkisi



366 Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi | E-ISSN: 2636-8846 | 2021 | Cilt 4 | Say1 2 | Sayfa 355-376

Page 355-376 | Issue 2 | Volume 4 | 2021 | E-ISSN: 2636-8846 | Kocaeli University Journal of Education

“Evet, dersi calismak istemesen de cesitli dijital oyunlar eglenceli yollar sayesinde
sikilmadan etkili ve hizli 6grenmeme yardimci oluyor.”

“Evet. Bu oyunlarda basar1 ve basarilabilirlik seviyesinin artirilmasi ile farkli hedefler
belirleyebiliyorum ve beraberinde 6grenme oldugunda motivasyonum {izerinde pozitif bir
degiskenlik olusturdugunu séyleyebilirim.”

“Dijital oyunlar1 oynarken oyunun yapisina uygun olarak farkl alternatiflere gore planlar
yapabiliyorum bu sekilde problemleri daha rahat ¢6zebiliyorum”

“Evet. Dijital oyunlar ile ders calismak ve konulari tekrar etmek icin daha az zaman
harciyorum buda bana zamanimi etkili kullanmamda yardimci oluyor.”

Deney grubundaki 6grencilerin cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayali etkinliklerin
kullanilmasina yonelik goriisleri Tablo 12’de yer almaktadir.

Tablo 12
Ogrencilerin Cevrim i¢ci Derslerde Dijital Oyunlara Dayali Etkinliklerin Kullanilmasina Yénelik
Gériisleri

Tema Kodlar f
Ogrenmeyi kolaylastirma 15
Etkili ve hizli 6grenmeyi saglama 13
Dijital oyunlarin .y Lo o .
. Ogrenme siirecini eglenceli bir hale getirme 13
kullaniminin dersin o .
amaclarina uygunlugu Kalicihig1 saglama 12
Ogrenilenlerin tekrarini saglama 10
Derse olan ilgiyi arttirma 9
Farkl diisiinme becerilerini gelistirme 16
Dijital oyunlarin Motivasyonu arttirma 16
kullaniminin Teknolojik bilgi ve beceriler kazandirma 15
gerekliligi Oz giiveni saglama 13
Ogrenilenleri pekistirme 10
Tema Olumlu f  Olumsuz f
Devrse yonelik motivasyonu 16 Bagimhlik olusturma 7
saglama
Derste 6grenilenleri tekrar etme o
Dijital oyunlarin ve pekistirme 15 Hayalkirikhig yasama >
kullaniminin f)lum?u Filrkll .konulara yonelik 6z 13 Sosyallikten uzaklasma 5
ve olumsuz yonleri giiveni arttirma
Cok yonlii diisiinme 13
Farkli problem durumlarina 13
¢oziimler iiretebilme
Ogrenilenleri eglenceli bir 12

sekilde kalic1 hale getirebilme

Tablo 12 incelendiginde dijital oyunlarin kullaniminin dersin amaglarina uygunlugu konusunda
ogrenciler oOzellikle 68renmeyi kolaylastirma, etkili ve hizli 6grenmeyi saglama, 6grenme
strecini eglenceli bir hale getirme, kaliciig1 saglama, 6grenilenlerin tekrarini saglama ve derse
olan ilgiyi arttirma gibi konulara vurgu yapmislardir. Buna iliskin 6grenci goriislerine yonelik
ornekler soyledir:

“Dijital oyunlarin kullanimi dersin amacina uygundur. Cilinkii oyunlarin icerigi bilisim
teknolojileri dersini kolay, etkili hizli ve zevkli bir sekilde anlamaya ve 0Ogretmeye
yoneliktir.”

“Evet kesinlikle dijital oyunlar dersin amaglarina uygundur ¢iinkd ders konularimi hizli ve
etkili bir sekilde ve daha kolay 6grendim, ayrica konularin pekistirilmesi adina bana faydali
oldular”

“Evet dijital oyunlar ile bilisim alanindaki kelimeleri 6grendim ve bu ¢ok akilda kalic1 bir
sekilde oldu bu ve derse olan ilgim de artt1.”
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“Evet. Dijital oyunlar ile teknolojik kaynaklar: kullanarak birden fazla duyu organin aktif bir
sekilde kullaniyoruz, bu kaynaklardan faydalanmak etkili bir 6grenme saglar, ilgi ve dikkat
suresini artirir ve 6grenmeyi eglenceli bir hale getirir.”

“Dijital oyunlara dayali etkinlikler de sorgulanmasin ve merak duyulmasini saglar buda
o0grenme Kkalitesini arttirir ve kaliciligl saglar. Dersleri daha dikkat gekici hale getirerek
Bilgisayar ve Bilgisayar terimlerine ilgiyi arttirip sorgulamaya iter. Bu yiizden dersin
amaglarina uygun oldugunu diisiiniiyorum”

Deney grubu oOgrencileri cevrim ici derslerde dijital oyunlarin kullaniminin gerekliligi
konusunda farkli diisiinme becerilerini gelistirme, motivasyonu arttirma, web ortamlarinda
etkilesimi gelistirme, teknolojik bilgi ve beceriler kazandirma, 6z giliveni saglama ve
Ogrenilenleri pekistirme gibi farkli konulara yonelik goriisler belirtmislerdir. Buna iliskin
Ogrenci goriisleri yer almaktadir:

“Evet bu tarz etkinliklerin farkli diisiinme becerilerimin gelisimine yardimci oldugunu
diistindigiim icin gerekli oldugunu diistiniiyorum”

“Evet disiiniiyorum dijital oyunlar derslere olan motivasyonumu arttirarak 6z giivenimi
yliikseltiyor bu sekilde konulari anlamama yardimci oluyor”

“Evet dijital oyunlar motivasyonu arttirmak, pekistirme yapmak ve dersin pekisme amaci
acisindan birebir uygundur”

“Bilisim teknolojileri dersinde 68rendiklerimiz sadece teoriye dayali olmamalidir pratige de
dontstirilmelidir bunun icin dijital oyunlara dayali etkinlikler teknolojik bilgi ve beceriler
kazanmak adina kullanilmalidir.”

Ogrencilerin ¢evrim i¢i derslerde dijital oyunlarin kullaniminin olumlu ve olumsuz yénlerine
yonelik goriislerinde bir¢ok farkli noktaya vurgu yaptiklar1 goériilmiistiir. Olumlu yonler arasina
motivasyon, tekrar, pekistirme, 6z giiveni arttirma, dersi eglenceli hale getirme, cok yonlii
diistinme ve farkli problem durumlarina ¢6ziimler iiretme gibi kavramlar yer almistir. Olumsuz
yonler arasinda ise bagimlilik olusturma, hayal kiriklig1 yasama ve sosyallikten uzaklasma gibi
kavramlarin oldugu goriilmiistiir. Dijital oyunlarin kullaniminin olumlu ve olumsuz ydnlerine
yonelik 68renci gorislerine iliskin 6rnekler asagida yer almaktadir:

“Dijital oyunlar 6gretilen seylerin daha akilda kalic1 olmasini sagliyor. Sikilmadan eglenceli
vakit gecirerek dgretiyor.”

“Dijital oyunlar1 olumlu yonleri bagimsiz ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirir,
probleme dayali 6grenmeyi saglar ve hizli reaksiyon saglar. Olumsuz yonleri psikolojik
yoksunluga sebep olur, bagimlilik yapar, diger etkinliklerle karsi ilgi kaybina sebep olur.”

“Dijital oyunlar olumlu yanlar1 dersleri anlamamiza yardimci olur, dersi eglenceli ve
6grenilenleri kalic1 hale getirir. Olumsuz yanlari ise asosyal yapar ve hayal kirikligina neden
olur.”

“Dijital oyunlarin olumlu y6nleri, motivasyonu artirir, ¢ok yonlii diisiinmeyi 6gretir. Olumsuz
yonleri ise ¢ok fazla vakit gecirilmesiyle asosyal kisilik olusturur, bagimlilik yapar.”

TARTISMA ve SONUC

Bu c¢alismada cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayali olarak yirttiilen etkinliklerin
ogrencilerin 6z diizenleme, 0z yeterlilik ve motivasyonlarina etkilerinin olup olmadig1 ortaya
konulmaya ¢alisilmistir. Cevrim ici derslerde dijital oyunlara dayali olarak gergeklestirilen
etkinliklerin 6grencilerin 6z diizenleme, 6z yeterlilik ve motivasyonlarina etkilerini ortaya
koymanin, ileride ¢evrim ici derslerde kullanilacak farkli teknolojilerin 6grencilere iliskin gesitli
degiskenler lizerindeki etkilerini belirlemek adina yapilacak calismalara yon verebilecegi
diistiniilmektedir.

Calisma sonucunda deney grubundaki Ogrencilerin 0z diizenleme puanlarinin arttig
belirlenmistir. Ancak uygulama 6ncesi ve sonrasindaki 6z diizenleme puanlar1 arasinda anlaml
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bir farklilik bulunamamistir. Olusan bu durum cevrim i¢i derslerde kullanilan dijital oyunlara
dayali etkinliklerin 68rencilerin kendi 6grenme olaylarin1 yapilandirmasina imkan veren bir
ortami olusturamamasindan (Doénmez, 2017) kaynaklanmis olabilir. Dijital oyunlara dayali
etkinliklere katilan oOgrenciler duygusal diizenleme ve yiiriitiicii islev becerilerini birlikte
(Lawrence, 2015) calistiramamis ve kendi 6grenme siireclerindeki sorumluluklarini (Scott &
Berman, 2013) kabullenememis olabilirler. Ayrica deney grubundaki o6grenciler bireysel
hedeflerin farkina varma, duygu, davranis ve cevredeki olaylari izleyip kontrol etme gibi 6z
diizenleme siireci acisinda basari saglayan (Efklides, 2008) durumlari goz ardi etmis olabilirler.
Elde edilen bulgular Chen ve Sun’in (2016), Yang ve Liang'in (2017), Liang ve Yang'in (2017)
dijital oyunlarin 6z dilizenlemeyi etkiledigi yoniindeki ¢alisma bulgular1 ile benzerlik
gostermektedir. Ancak Mahayanti, Kusuma ve Wibawa’'nin (2020) ¢alismalarindan elde ettikleri
sonuglar ile celismektedir. Bu durumun c¢alismanin 6rneklem yas grubunun daha kiiglik
olmasindan ve derslerin yiiz ylize ylriitiilmesinden kaynaklandigi disiintlebilir. Nitekim
literatiirde bu anlamda yapilan calismalarin neredeyse tamami orgiin olarak ylz yiize
gerceklestirilmistir. Literatiirde yer alan bu ¢alismalar géz oniinde bulunduruldugunda dijital
oyunlara dayali etkinliklerin 6z diizenlemeye olan etkilerini net bir sekilde ortaya koyan ¢alisma
sayisinin oldukga sinirl sayida oldugu ve bunlarin icinde ¢evrim i¢i olarak yiiriitiilen ¢alismanin
olmadigi ifade edilebilir. Bu nedenle o&zellikle dijital oyunlara dayal etkinliklerin 6z
diizenlemeye olan etkilerini ortaya koymak adina farkli ¢alismalarin yapilmasinin faydal
olabilecegi diistiniilmektedir.

Calisma sonuglar1 deney grubundaki 6grencilerin 6z yeterlilik puanlarinin arttigini ve grubun
uygulama oncesi ve sonrasindaki puanlari arasinda anlamli bir farkliligin oldugunu géstermistir.
Bu durum derslerde kullanilan dijital oyunlara dayali etkinliklerin 6grencilerin hazirbulunusluk,
ilgi ve 6grenme stillerine gore farklilastirllmasindan (Eisenberger, Conti-D’Antonio, Bertarndo,
2005) kaynaklanmis olabilir. Ayrica dijital oyunlara dayali etkinliklerin 6grencilerin farklh
durumlarla bas etme ve bir etkinligi basarma yetenegine ve kapasitesine yonelik kendini
algilayis1 (Senemoglu, 2003) iizerinde etkili olmus olabilir. Ote yandan deney grubunda
kullanilan dijital oyunlara dayali etkinliklerin, 6grencilerin belirli bir durum veya sorunla
karsilasmalari durumunda basarili olup olmayacaklarina veya bdylesine bir durumla nasil bas
edebileceklerine yonelik bireysel inanclarin1 (Ozdemir, 2008; Demirel, 2009) olumlu yénde
etkiledigi diisiiniilebilir. Buna ek olarak bu etkinlikler, 6grencilerin siirekli olarak kendilerini
sinamalarina, yeni yeteneklerini gelistirmelerine ve belirledikleri hedeflerine ulasmak igin
ihtiya¢ duyduklar yeteneklere sahip olduklarina iliskin giivenlerini saglamalarina (Gallagher,
2012) katki sunarak bu sonuclarin elde edilmesini saglamis olabilir. Elde edilen sonu¢ Sung ve
Hwang'in (2013), Hung, Huang ve Hwang'in (2014), Yang, Quadir ve Chen’in (2016), Hwang,
Chien ve Li'nin (2021), Wang ve Zheng'in (2021) ve Zou, Zhang, Xie ve Wang'in (2021)
calismalarindan elde ettikleri bulgular ile paralellik gostermektedir. Literatiirde belirtilen
¢alismalar genel olarak sinif ortaminda yiiz ytlize gerceklestirilen calismalar olup, yapilan ¢alisma
¢cevrim ici ortamda uzaktan egitimle yiiriitilmiis olmasina ragmen bulgular1 benzerdir. Bu
anlamda cevrim ici derslerde benzer calisma sayilarinin arttirilarak c¢esitlendirilmesinin
literatiire katki saglayacagi dusiiniilmektedir.

Calismadan deney grubundaki 6grencilerin motivasyona iliskin puanlarinin arttigi ve bu puanlar
arasinda anlaml bir farklilik oldugu anlasilmistir. Olusan durum dijital oyunlarin ¢ekici, etkili ve
eglenceli bir 6grenme ortami sunma ve motivasyon destegi sunarak 6grenmeyi tesvik etme
ozelliginden (Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015; Dominguez, Saenz-De-Navarrete, de-
Marcos, Fernandez-Sanz, Pages & Martinez-Herraiz, 2013) kaynaklanmis olabilir. Bunun yani
sira bu duruma dijital oyunlarda bilgi alis verisi sirasinda motivasyon mekanizmalari
konumundaki mekaniklerin, 68rencilerin derse yonelik ilgi ve motivasyonunu yiikseltmesinin
(Jabbar & Felicia, 2015) etkisi olmus olabilir. Ayrica mevcut durumun, dijital oyunlara dayah
etkinliklerin bireyleri amag¢ ve hedefleri dogrultusunda istendik olarak harekete gecirme ve
yonlendirme (Demir & Cicioglu, 2019) konusundaki etkinliginden kaynaklandig1 diisiiniilebilir.
Elde edilen sonug¢ Pagnotti ve Russell (2012), Minnery ve Searle’nin (2014), Hewett'in (2016),
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Kruger’in (2016), Sdez-Lépez, Miller, Vazquez-Cano ve DominguezGarrido’nun (2015) ve Ozkan
ve Samur’un (2017) arastirma bulgular ile paralellik gostermektedir. Ancak Denny’in (2013),
de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés’in (2014) ve Hanus ve Fox'un (2015)
arastirma bulgulari ile uyusmamaktadir. Bu durumun belirtilen calismalardaki oyuna doéniik
etkinliklerin bireyler arasi rekabeti arttirarak (Buckley & Doyle, 2016), uzun donemde
motivasyonu olumsuz yonde etkilemesinden kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Yapilan ¢alismalar goz
oniinde bulunduruldugunda literatiirde dijital oyunlarin motivasyon tUzerindeki etkilerini
inceleyen farkli ¢alismalar1 gérmek miimkiindiir. Ancak o6zellikle ¢evrim ici derslerde bu
anlamda yapilan calisma sayisi1 yok denecek kadar azdir. Bu durum dikkate alindiginda farkh
tiirden cevrim ici derslerde, farkli calisma gruplari secilerek, dijital oyunlara dayali etkinliklerin
ogrencilerin motivasyonlarina olan etkilerini belirlemenin alana 6nemli katkilar1 olacag
diistiniilmektedir.

Calisma sonucunda deney grubundaki Ogrencilerin 6z diizenleme puanlarinin kontrol
grubundaki 6grencilere gore daha yiliksek oldugu ancak deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin 6z dlizenleme puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi anlasilmistir. Olusan
durum deney grubundaki o6grencilerin kendi 6grenmelerini gerceklestirme ve diizenleme
ihtiyaci duyduklari anlarda 6z diizenleme becerilerini daha fazla 6n plana cikarabilmelerinden
(Uredi & Uredi, 2005) kaynaklanmis olabilir. Ayrica deney grubundaki 6égrenciler kontrol
grubundaki O6grencilere gore o6grenme siireclerinde planlama, diizenleme, gozlemleme ve
degerlendirebilmeyi daha etkin yaparak, kendilerini yeterli, etkili ve bagimsiz gérmis ve
6grenmeleri icin en uygun ortami olusturarak (Ozmentes, 2008) 6z diizenleme becerilerini daha
fazla kullanmis olabilirler. Nitekim deney grubundaki 6grencilerin énemli bir ¢ogunlugunun
dijital oyunlara dayali etkinliklerin onlarin 6z diizenleme becerileri iizerinde etkili oldugunu
ifade etmeleri bu yondedir. Deney grubundaki 6grenciler 6grenmede kalicilik, plan yapma
becerisi, farkli kaynaklardan yararlanma, tanimlama, hedef belirleme ve kendini performansini
degerlendirebilme gibi konular lizerinde goriis bildirerek buna vurgu yapmislardir. Calismadan
elde edilen sonuglar deney grubu lehine von Suchodoletz, Gestsdottir, Wanless, McClelland,
Birgisdottir, Gunzenhauser ve Ragnarsdottir’in (2013), Becker, Mc Clelland, Loprinzi ve Trost'un
(2014), Yang ve Liang'in (2017) ve Jones'in (2019) oyunlarin 6z dilizenleme becerilerini
etkiledigi yoniindeki arastirma bulgulari ile benzerlik gostermektedir. Ancak bu ¢alismalarin
bulgular1 genel olarak yiiz yiize ortamlarda gerceklestirilmis calismalardan elde edilmistir. Bu
anlamda literatiirde o6zellikle cevrim ici ortamlarda benzer c¢alismalarin olmadig1 dikkat
degerdir. Gelecekte farkl cevrim ici derslerde benzer ¢alismalarin gerceklestirilmesinin yararh
olabilecegi diistiniilmektedir.

Calismada deney grubunun 6z yeterlilik puanlarinin kontrol grubunun 6z yeterlilik
puanlarindan daha yiiksek oldugu ve gruplar arasinda bu puanlar bakimindan anlamli bir
farklilik oldugu belirlenmistir. Bu durum dijital oyunlara dayali etkinliklerin deney grubundaki
ogrencilerin bilissel sistemlerindeki bilgiyi diizenleme ve bu bilgiyi akranlariyla paylasma siireci
(Sung & Hwang, 2013) iizerinde etkili olmasindan kaynaklanmis olabilir. Bunun yani sira deney
grubundaki dijital oyunlara dayali etkinliklerin 6grencilere 6z yeterlilik duygusu yasatabilecek
uygun zorluklari icermesinin (Johnson & Mayer, 2010) ve 6z yeterliligi dikkate almasinin da
(Wang & Zheng, 2021) sonuca etkisi olmus olabilir. Deney grubundaki 6grencilerin ¢evrim ici
derslerde dijital oyunlara dayali etkinliklerin kullanilmasinin onlarin 6z yeterlilikleri {izerinde
etkili oldugu yoniinde goriis bildirmeleri de bu anlamda ulasilan sonuglar1 desteklemektedir.
Ogrencilerin basarabilme inanci, bireysel deneyimler, karmasik problemlerle bas edebilme,
ongorl kazanma, 6grendiklerini benzer durumlara transfer edebilme gibi 6z yeterlilik ile ilgili
konular1 vurgulamalar1 da bu acidan dikkate deger olarak goriilebilir. Elde edilen sonuclar
Meluso, Zheng, Spires ve Lester’in (2012), Wang ve Zheng'in (2021), Zou, Zhang, Xie ve Wang'in
(2021) ve Hwang, Chien ve Li'nin (2021) arastirma bulgularn ile ortismektedir. Literatiirde
dijital oyunlarla gergeklestirilen etkinliklerin 68rencilerin 6z yeterliliklerine olabilecek etkilerini
inceleyen calisma sayis1 oldukc¢a az sayidadir. Ayrica literatiirde bunu ¢evrim ici derslerde
gerceklestiren ¢alisma yer almamaktadir. Bu agidan gelecekte 6zellikle dijital oyunlara dayal
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etkinliklerin 6g8rencilerin 6z yeterliliklerine olan etkilerini belirlemeye doéniik ¢alismalarin
sayisinin arttirilmasi alana énemli katkilar sunabilir. Buna ek olarak bu ¢alismalarin cevrim igi
derslerde yapilmasinin da faydali olabilecegi diisiintilebilir.

Calismadan deney grubunun kontrol grubuna gore daha yiiksek bir motivasyona sahip oldugu ve
bu anlamda iki grup arasinda anlamli bir farklilik oldugu anlasilmistir. Bu durum deney
grubundaki 6grencilerin belli bir amac¢ dogrultusunda farkl aktivitelere katilmaya yonelik tesvik
edilme, harekete ge¢cme ve bunu devam ettirebilme siirecini (Demir & Cicioglu, 2018) daha iyi
yonetebilmelerinden kaynaklanmis olabilir. Deney grubundaki 6grencilerin farkli davramslari
baslatma, bunlarin yoniini belirleme, yogunlugunu ayarlama ve zamanini belirlemeye iliskin
streclerdeki ihtiyac duyulan i¢sel ve dissal 6zellikler tarafindan beslenen giicii (Hoy & Miskel,
2010) daha iyi kullanabilmelerinin de sonuca etkisi olmus olabilir. Deney grubundaki
ogrencilerin dnemli bir cogunlugunun cevrim i¢i derslerde dijital oyunlara dayal etkinliklerin
kullanilmasinin onlarin motivasyonlarini etkiledigine yonelik goriisleri ¢alisma sonuglarini
destekler niteliktedir. Ogrencilerin goriislerinde zor durumlara kars1 koyma, Kisisel olarak farkl
hedefler belirleyebilme, 6z giiveni gelistirme, farkli durumlara uygun planlar yapabilme ve
zamani etkili kullanabilme gibi motivasyonla baglantili ifadeler kullanarak bunu ifade ettikleri
soylenebilir. Calismadan elde edilen sonuglar Paraskeva, Bouta ve Papagianni'nin (2008), Miller,
Chang, Wang, Beier ve Klisch’'in (2011), Aksoy'un (2014), Melek’in (2014), Kebritchi, Hirumi ve
Bai’'nin (2010), Alaswad ve Nadolny’in (2015), Spires’in (2015), Hsu, Chen, ve Cao’'nun (2017) ve
Kim ve Ahn’in (2017) arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Ancak de-Marcos ve
digerlerinin (2014), Hanus ve Fox'un (2015) oyunlarin rekabeti attirarak (Landers & Landers,
2014; Buckley & Doyle, 2016) uzun vadede motivasyonu olumsuz ydnde etkileyebilecegi
yoniindeki calisma sonuglar1 ile celismektedir. Literatiirde bu anlamda yapilan calismalar
dikkate alindiginda dijital oyunlarin motivasyona olan etkilerini ortaya koymaya c¢alisan
deneysel calisma sayisinin yetersiz oldugu ifade edilmektedir (Alaswad & Nadolny, 2015; Shute,
Wang, Greiff, Zhao & Moore, 2016). Bu nedenle dijital oyunlara dayal etkinliklerin derslerde
kullanilmasinin 6grencilerin motivasyonlarina etkilerini belirlemeye yonelik daha fazla
¢alismaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alismalarin sayisinin arttirilmasi ve bu ¢alismalarin ¢evrim
ici derslerde farkli gruplar ile gerceklestirilmesinin alana o©nemli katkilar1 olacag
diisiintilmektedir.

Sonug¢ olarak c¢evrim ici derslerde dijital oyunlara dayali etkinliklerin kullanilmasinin
ogrencilerin 6z yeterlilik ve motivasyonlarina olumlu etkileri oldugu ifade edilebilir.
Ogrencilerin goriisleri de bu durumu destekler niteliktedir. Calisma sonuglar1 daha énce yapilan
bir¢ok ¢alisma sonucu ile benzerlik géstermektedir. Ancak literatiirde ¢evrim i¢i derslerde dijital
oyunlarin kullanimi ile 6z diizenleme, 6z yeterlik ve motivasyon arasindaki iliskiyi ortaya
koymaya yonelik calisma sayisinin oldukga yetersiz oldugu gorilmiistiir. Bu bakimdan bu
degiskenler arasindaki iliskileri net bir sekilde ortaya koymak adina benzer niteliklere sahip
calisma sayilarinin arttirilmasi alana olduk¢a 6nemli katkilar sunabilir.

Arastirmanin Simirhiliklar:

Calismada uygulamanin gergeklestirildigi sinifta ders kayithh 6grenci sayist 61 kisi olmasina
ragmen c¢alismaya goniillii olarak katilan 6grenci sayis1 42 kisi olmustur. Calismanin 6grenci
gorislerine yonelik nitel verileri web ortaminda gériisme formlari ile toplanmistir.

Destek ve TesekKkiir

Yazar olarak, arastirmanin gerceklestirilmesi siirecine yonelik herhangi bir destek ya da
tesekkiir beyanim bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani
Arastirmanin tiim siireci makalenin beyan edilen tek yazari tarafindan gergeklestirilmistir.
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Catisma Beyani
Arastirmanin yazari olarak herhangi bir ¢ikar/¢atisma beyanim olmadigini ifade ederim.

Yayin Etigi Beyani

Bu arastirmanin planlanmasindan, uygulanmasina, verilerin toplanmasindan verilerin analizine
kadar olan tiim stirecte “Yiiksekdgretim Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimii olan
“Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” bashgi altinda belirtilen eylemlerden
hicbiri gerceklestirilmemistir.

Bu calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus; toplanan veriler
lizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu ¢alisma herhangi baska bir akademik yayin
ortamina degerlendirme icin génderilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri
Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Kafkas Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 19.11.2020
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Thanks to the simultaneous process carried out in online courses, environments such as in-class
communication and interaction, discussion and question-answer activities, where teachers and
learners take an active role, and which have qualities similar to face-to-face education, are tried
to be created (Ozdogan & Berkant, 2020). In this way, it can be stated that the knowledge and
skills wished to be gained by face-to-face education can be offered to students in online courses.
It can be said that self-regulation, self-sufficiency and motivation are among them. It can be
stated that the concepts of self-regulation, self- sufficiency and motivation are interrelated, and
it can be seen as an important situation that these concepts are taught to students. It can be
thought that there are different difficulties in the processes of bringing different knowledge and
skills in online courses that are planned to be gained by face-to-face education. In order to
overcome these difficulties, it may be thought that using different teaching methods and
technologies in online courses may be useful. Digital games are among these technologies and
the power of digital games can be utilized in education. Considering the structures and features
of digital games, it can be predicted that they can be effective in bringing students different
knowledge and skills. From this point of view, this study was carried out in order to determine
the effects of activities based on digital games in online courses on students' self-regulation, self-
sufficiency and motivation and to reveal the opinions of students in this sense and their views on
activities based on digital games.

Method

The study was carried out by convergent parallel mixed design. In this respect, pre-test posttest
experimental control group design and interview method were used together in the study. The
research group of the study was determined by purposive sampling method. Two groups were
formed for the study, namely the experimental and control group. The formation of these groups
and the selection of the students to be included in the groups were carried out randomly. The
equivalence of the groups was controlled by pre-tests. Three scales and an interview form were
used as data collection tools in the study. Since the general assumptions required for statistical
analysis were provided in the analysis of the data, dependent and independent groups t-test was
used for the analysis of quantitative data, and content analysis method was used for the analysis
of qualitative data.

Results

The findings obtained from the study showed that there was a statistically significant difference
between Self-Sufficiency Perception Scale and Academic Motivation Scale pre-test post-test
scores of the students in the experimental group, but there was no statistically significant
difference between their pre-test and post-test scores of Perceived Self-Regulation Scale. In
addition, it was observed that there was a statistically significant difference between the SSPS
and AMS post-test scores of the students in the experimental and control groups, but there was
no statistically significant difference between their post-test scores of PSRS. The findings
regarding the students' opinions indicate that the opinions of a considerable majority of the
students in the experimental group are that activities based on digital games have positive
effects on their self-regulation, self-sufficiency and motivation.

Discussion and Conclusion

As a result of the study experimental group no significant difference was found between the self-
regulation scores before and after the application. This situation may be due to the fact that the
activities based on digital games used in online lessons cannot create an environment that
allows students to structure their own learning events (Dénmez, 2017). The results of the study
showed that the self-sufficiency scores of the students in the experimental group there was a
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significant difference between before and after the application. This may be due to the
differentiation of activities based on digital games used in lessons according to students’
readiness, interests and learning styles. It was understood in the study that the motivational
scores of the students in the experimental group there was a significant difference between. This
situation may be due to the fact that the mechanics, which are motivation mechanisms during
the exchange of information in digital games, increase the interest and motivation of the
students towards the lesson (Jabbar & Felicia, 2015). The results obtained has parallels with the
findings of different studies. As a result of the study there was no significant difference between
the self-regulation scores of the students in the experimental and control groups. This situation
may be due to the fact that the students in the experimental group were able to bring their self-
regulation skills into the forefront more when they needed to realize and organize their own
learning (Uredi & Uredi, 2005). In the study, it was determined that the self-sufficiency scores of
there was a significant difference between the groups. This may be due to the fact that the
activities based on digital games were effective on the process of arranging the information in
the cognitive systems of the students in the experimental group and sharing this information
with their peers (Sung & Hwang, 2013). It was understood in the study that the experimental
group had a higher motivation than the control group, and in this sense, there was a significant
difference between the two groups. This may be due to the fact that the students in the
experimental group were able to better manage the process of being encouraged to participate
in different activities for a specific purpose, taking action and maintaining it (Demir & Cicioglu,
2018). The results obtained from the study are similar to the results of different studies.
However, it has been observed that the number of studies in the literature to reveal the
relationship between the use of digital games in online courses and self-regulation, self-
sufficiency and motivation is quite insufficient. In this respect, increasing the number of studies
with similar qualifications in order to clearly reveal the relationships between these variables
can make significant contributions to the field.
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