Tiirkiye Egitim Dergisi

(2019) Cilt 4, Say1 2, s. 104-127

Oyunlastirma Uygulamasinda Kullanilan Oyun
Elementlerine Yonelik Ogretmen ve Ogrencilere Uygulanan
Motivasyon ve Teknoloji Kabul Calismasi

Yasemin Mert Yildirim”

Ozet

Anahtar Kelimeler

Oyunlastirma oyun olmayan ortamlarda oyun dinamikleri,
mekanikleri ve bilesenlerininkullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir. Simf yonetiminde oyunlastirma ise,
baziistenilen davranislarina yonelik
tutumlarinin

ogrencilerin
motivasyonlarinin,
veilgilerinin artirilmasi1 ve smif yoOnetimine entegrasyonu
olarak tanimlanabilir. Bu baglamdacalismanin temel amaci,
ogretmenlerin oyunlastirma uygulamasmi kullanmalarinin
etkilerini

performanslarinin,

Ogrencilerin  igsel tizerindeki

incelemektir. Bu etkileri incelemek iginnicel ydntem

motivasyonu

kullanilmustir. Calisma, 6gretmen ve 6grencilere uygulanan
Likert tipi oOlgeklerden olusmaktadir. Ogretmenler igin
oyunlastirma uygulamasina gore uyarlanmis teknoloji kabul
modeli anketikullanilmistir. Buna ek olarak &gretmenlere
oyunlastirma uygulamas: ile ilgili goriis anketi de
kullanilmistir. Ogrenciler icin  ise
uygulamasimna gore uyarlanmis igselmotivasyon oOlgegi
kullanilmistir.  Ayrica oyunlastirma
uygulamasi ile ilgiliLikert sorulardan olusan goriis anketi
kullanilmustir. incelendiginde,
ogrencilerin oyunlastirma uygulamasina yoneliktutum
puanlar1 yiiksek olmasina ragmen igsel motivasyonlar:
yaslar1 arttikga azaldigi ortayacikmaktadir. Ogretmenlerde
ise branslarina, yaslarina, mesleki kidemlerine ve kullanim
sikliklarma  gore  teknoloji  kabuliinde  farkliliklar
bulunmustur. Bulgulara yonelik sonuglar ve tavsiyeler

oyunlastirma
ogrenciler  igin

Calismanin  bulgular

benzer ¢alismalardacikan sonuglarla birlikte verilmistir.
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Abstract

Keywords

Gamification is defined as the use of game dynamics,
mechanics and components in non-game environments.
Gamification in classroom management can be defined as
increasing motivation, performance, attitudes and interests
of students towards certain desired behaviors and
integration in classroom management. In this context, the
main purpose of the study, teachers' use of gamification
application. The aim of this course is to examine the effects
of students on intrinsic motivation. Quantitative method was
used to examine these effects. The study consists of Likert
type scales applied to teachers and students. A technology
acceptance model questionnaire was used for the teachers. In
addition, opinion questionnaires were applied to teachers on
the role of gamification. For the students, intrinsic
motivation scale which was adapted according to
gamification application was used. In addition, an opinion
questionnaire consisting of Likert questions about
gamification was used for the students. When the findings of
the study were examined, it was found that although the
attitude scores of the students towards play were high, their
intrinsic motivation decreased with increasing age.
Differences were found in teachers' acceptance of technology
according to their branches, age, professional seniority and
frequency of use. The results and recommendations for the
findings are given together with the results of similar
studies.
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GIRiS

Teknolojide ki gelisim ve Ogrenen oOzelliklerindeki degisime bagl olarak Ogrenme
ortamlarinda yeni yOntemler {izerinde calisilmaya baglanmis ve oyunlastirma kavrami
ortaya ¢ikmistir (Sar1 ve Altun, 2016). Zicherman ve Cunningham’a (2011) gore oyunlastirma
“Oyundaki diisiince bi¢iminin ve oyun kurallarinin, oyun olmayan ortamlarda kullanicilarin
ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zme amaciyla kullanilmas1” olarak tanimlanmaktadir. Farkli
bir tanim olarak Kapp (2012) oyunlastirmay1 oyun olmayan ortamlarda; oyunsal diisiinme,
oyun mekaniklerinin ve estetigin, insanlarin motivasyonlarin1 bir araya getirme ve
ogrenmeye tesvik edilmesi amaciyla kullanilmas: olarak tanimlanabilir.
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Oyunlastirma son yillarda ortaya ¢ikan yeni bir uygulama olmasina ragmen; egitim,
ekonomi, pazarlama, reklam ve iiretim gibi farkli sektorlerde kullanilmaya baslanmistir
(Yildirim ve Demir, 2014). Egitimdeki yenilik ve nitelik arayislar1 bilgi ¢aginin etkisi ile yeni
teknolojik araglarin veya uygulamalarin egitime entegre edilmesine neden olmaktadir
(Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2017). Egitimde oyunlagtirma siireci, sadece bilgi ya da beceri
ogretimine oyun eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitiinleserek, 6grencilerin mevcut
ogrenme alaninda 6grenmesini kolaylastirmay: saglamaktir (Karatas, 2014).

Oyunlastirma kullanimu ile ilgili alanyazin ¢alismalar1 incelendiginde bir¢ok degiskenin
yanu sira Ozellikle motivasyon, ve basari lizerine ¢calismalar yapildig1 goriilmektedir (Sezgin,
2016). Egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasi durumunda ilk olarak akla puan,
odiil, rozet gibi oyun elementleri gelmektedir. Bu oyun elementlerinin kullanilmasindan
dolay1 oyunlastirmanin 6greneni 6diillendirdigi bir sistem oldugu ve bu sekilde kurgulanan
bir siirecin 6grenci motivasyonu tizerinde olumsuz etkileri oldugu yonde goriisler
bulunmaktadir (Buckley ve Doyle, 2016). Ayrica bu goriisii destekler nitelikte bir ¢alisma
olarak Hanus ve Fox'un (2015) yapmis oldugu ¢alisma oyunlastirma ydnteminin dgrenenler
tizerindeki motivasyon, zevk, memnuniyet, 6greneni yonlendirme ve basar1 puani etkisini
ol¢mek amaciyla yapilmistir. Derslerde oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri kullanilmistir ve
oyunlagtirilmis etkinlik kullanilan derslerdeki Ogrencilerin diger oOgrencilere gore
motivasyon ve memnuniyetleri daha az oldugu goriilmiistiir. Bu etkinliklerin kullanildig:
ortamlardaki Ogrencilerin final smav notlarmin diisitk olmasmin nedeni Ogrencilerin
motivasyonlarinin diisiik olmasina baglanmistir. Bu ¢alismaya gore liderlik tablosu ve
rozetin de kullanicilarin 6grenme sonuglarina olumsuz katki sagladigr sonucu elde edilmistir
(Hanus ve Fox, 2015). Rouse’un (2013) ¢alismasinda ise iiniversite diizeyinde fen egitimi alan
ogrencilerin mikrobiyoloji dersinde oyunlastirma yonteminin kullanilmas:i ile 6grenci
basaris1 ve motivasyonu iizerindeki etkisini incelemistir. Calismanin deney grubunda
bulunan 40 6grenci ile egitimin oyunlastirilmas: yontemi kullanilmistir. Calisma sonunda
elde edilen bulgulara gore, oyunlastirma yOnteminin Ogrencilerin basarilar1 ve
motivasyonlar1 tizerinde olumlu etkisi oldugu belirlenmistir. Rouse’un ¢alismasmimn
bulgularimi destekler nitelikte bir ¢alismada Faghihi vd. yapmustir. Faghihi vd. (2014) yapmais
oldugu calismada oyunlastirmanin Ogrencilerin matematik basarilar1 tizerindeki etkisi
incelemislerdir. Arastirma sonuglar: incelendigi zaman oyunlastirma yontemi kullanilarak
O0grenim goren Ogrencilerin geleneksel Ogretim goren Ogrencilere gore basarilarmin daha
yliksek oldugu belirlenmistir. Fitz-Walter, Tjondronegoro ve Wyeth, (2011) yapmis olduklar:
calismay1; oyunlastirma yontemini kullanici deneyimlerini arttirmak ve motivasyonlarim
yiikseltmek icin kullanilan ve oyun elementlerinin eklenerek olusturulan bir uygulama ve
gelismekte olan bir konu olarak tanimlamislardir. Calisma sonucunda basarili bir
oyunlastirma tasarimi olabilmesi ic¢in bir tasarim ¢ergevesinin temellerine katkida
bulunabilecegi belirtilmistir. Ayrica arastirmacinin goriislerinde belirttigi bulgulara gore;
uygulama igerisinde oyun elementlerinin kullanilmasinin 6grenciler tarafindan eglenceli
olarak algilanabilecegi ve isteksiz 6grencilerin de bu uygulamayi kullanmaya tesvik edilmesi
gerektigi yoniindedir. Bu bulgular1 destekler nitelikte sonuglar elde eden Mert ve Samur
(2017) galismasinda oyunlastirma yonteminin kullanilmasi 6grencilerin dersi daha dikkatli
bir sekilde dinlemesine katki saglamistir. Ogretmenler 6grencilerine kazandirmak istedikleri
davraniglar dogrultusunda ders igerisinde puan vermeye baslamislar ve Ogrenciler
ogretmenleri puan verdikge daha ¢ok ¢aba gosterip puan almaya calismislardir. Ogrencilerin
art1 puan almalar1 kendilerini daha ¢aligkan ve mutlu hissetmelerini saglamistir. Bu durum
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onlarin derse karsi olan motivasyonlar1 ve derse olan ilgilerinin arttigin1 da gostermektedir.
Burger’in (2015) yapmus oldugu ¢alisma ClassDojo uygulamasmin 6grenci ve dgretmenler
tizerindeki etkiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan fenomolojik bir aragtirmadir. Calismaya
gore ClassDojo uygulamasinin egitimde kullanilmas: egitimde oyunlastirma yonteminin
geldigi durumu inceleyebilmek igin yeterli olacaktir. Calismanin bulgular1 incelendiginde
ClassDojo uygulamas: 6gretmenler ve 6grenciler i¢in olumlu ve etkili bir uygulama oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin  ClassDojo uygulamasim kullanmasi  sinuf — yonetimi
konusunda da etkili olmustur (Burger, 2015). Bu bulgulara karsit sonuglar elde eden Mert ve
Samur (2017) cahsmasinda Ogretmenlerin ders igerisinde ClassDojo uygulamasinin
kullanarak 6grencilere puan vermesinin bazi 6grencileri de olumsuz etkiledigini belirtmistir.
Bunun nedeni ise Ogrenciler arasinda puan yariginin ortaya c¢ikmus olmasidir. Fakat
ogretmenler ve dgrenciler igin olumlu sonuglar1 oldugunu da vurgulamistir. Ogretmenlerin
ClassDojo uygulamasini kullanmasi smif yonetimi konusunda da etkili oldugunu,
ogretmenlerin motivasyonunu arttirdigi bulgularin1  elde etmiglerdir.  Bu c¢alisma
kapsaminda egitim alaninda Ogretmenlerin sinif yonetimine yardimci olmasi amaciyla
kullanulan bir uygulama olarak belirtilen ClassDojo'nun kullanilmas: ile 6gretmen ve
ogrencilerin oyunlastirma yontemiyle ilgili goriislerinin alinmasina yonelik bir arastirma
siirecine girilmigtir. Calisma, dgrencilerin 6grenme alanlarinda veya 6grenme ortamlarinda
oyunlagtirmanin bir yontem veya materyal olarak kullanilmasinin, bir oyunlagtirma arac
olarak bilinen ClassDojo uygulamasinin kullanilmas: tizerinden test edilmis somut deliller
ortaya koyarak, oyunlastirma uygulamasinin &grencilerin motivasyon ve basarilarina,
tutumlarma, Ogretmenlerin uygulamay1 kullanma kabul diizeylerine ve oyunlastirma
algilarma etkisi aragtirmigtir.

Bu aragtirmanin problemi, “Ogretmenlerin ve Ogrencilerin siuf ydnetiminde
oyunlastirma uygulamasina yonelik goriisleri nedir?” olarak belirlenmis olup bu arastirma
problemi dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmaistir.

1. Oyunlagtirma uygulamasini kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyonlar: yaslarina ve
cinsiyetlerine gore farklilik gostermekte midir?

2. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyonlar1 uygulamada
yer alan oyun elementlerine yonelik algi diizeylerine gore farklilik gostermekte
midir?

3. Oyunlagtirma uygulamasimi kullanan Ogrencilerin uygulamada yer alan oyun
elementlerine yonelik alg1 diizeyleri yasa ve cinsiyete gore farklilik gostermekte
midir?

4. Oyunlastirma uygulamasmi kullanan &gretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri
yaslarina, calistiklar1 kademelere, branslarina ve mesleki kidemlerine gore farklilik
gostermekte midir?

5. Oyunlagtirma uygulamasin1 kullanan 0Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri
uygulamada yer alan oyun elementlerine yonelik alg1 diizeylerine gore farklilik
gostermekte midir?

6. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin uygulamada yer alan oyun
elementlerine yonelik alg: diizeyleri yaslarina, ¢alistiklar1 kademelere, branslarina ve
mesleki kidemlerine gore farklilik gostermekte midir?
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YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglar1 ve
materyallerin yani sira veri analizine yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Aragtirma nicel yontem kullanilarak yapilan calismadir. Koralasyonel ve betimsel bir
arastirmadir. Betimsel analizler, t-testi, faktor analizi, madde analizleri, regresyon,
korelasyon, Mann-Whitney U, Kruskal-Wallis ve igerik analizi olarak belirlenmistir. Betimsel
analiz, verilerin planlanmasi, 6zetlenmesi ve tiimiinii temsil edecek frekans, yiizde, ortalama
ve standart sapma gibi degerlerin bulunmasini igeren bir tekniklerdir (Erdem,2011).

Calisma Grubu

Bu aragtirma 2015-2016 egitim 6gretim yili Istanbul ili siurlar: icerisinde yer alan 6zel bir
kolejde yapilmistir. Arastirma bu kolejdeki 6gretmenler ve 6grencilerle gerceklestirilmistir.

Calismaya katilan 6grenci grubu

Calismanin yapildigr okulda 1. ve 8. Siuflar hari¢ toplam 650 6grenci bulunmaktadir
fakat calismaya 304 6grenci katilmistir. Bu 6grenciler yaslar1 yedi ile 14 arasinda olan ilkokul
2. 3. ve 4. Smuf ogrencileri, ortaokul 5. 6. ve 7. smiflarinda egitim goren 6grencilerdir ve bu
ogrencilerin uygulamay1 zorunlu olarak kullanmalar1 gerekmektedir. 1. Smif 6grencileri
okuma yazma bilmedikleri icin uygulama kullanimina okul tarafindan dahil edilmemistir.
Dolayisiyla bu arastirmaya da 1. Siuf 6grencileri dahil edilmemistir. Diger yandan 8. Smuf
ogrencileri ise liselere gecis sinavina hazirlik doneminde olduklari ig¢in uygulamay:
kullanmamuiglardir. Ayrica 2., 3., 4., 5., 6. ve 7. Siif seviyelerinden uygulamay1 kullanmayan
ogrencilerin verileri ¢alismanin analiz kisminda ¢ikartilmistir.

Tablo 1.Calismaya Katilan Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Yas Say1 Yiizde(%)
7-10 yas 183 60,8
11-14 yas 118 39,2
Toplam 301 100
Cinsiyet Say1 Yiizde(%)
Erkek 133 44,2
Kadin 168 55,8
Toplam 301 100
Sinif Say1 Yiizde(%)
2. smif 80 26,6
3. smif 41 13,6
4. simf 65 21,6
5. simnif 39 13,0
6. siif 45 15,0
7. simnuf 31 10,3
Toplam 301 100

Calismaya katilan 6gretmen grubu
Calismanin yapildig1 okulda toplam 87 6gretmen bulunmaktadir ve uygulamay1 kullanan
45 ogretmenle calisma yapilmigtir. Bu 6gretmenler yaslari 22 ve 52 veya tizeri olan ve
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mesleklerinde 5 yildan az ve 30 yildan fazla deneyimi olan Ogretmenlerdir. Calismaya

katilan o6gretmenlerin egitim diizeyi Onlisans, lisans ve lisansiistiidiir. Branslar1 da

birbirinden farklidir. Smif 6gretmenleri, rehber 6gretmenler, miidiir yardimcisi, Tiirkge,
Ingilizce, Almanca, Matematik, Fen ve Teknoloji, Sosyal Bilgiler, Resim, Miizik, Bilgisayar,
Beden Egitimi ve Satrang branslarinda gorev yapan 6gretmenler ¢alismaya katilmistir.

Tablo 2.Calismaya Katilan C)gretmenlerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet Say1 Yiizde (%)
Erkek 33 73,3
Kadin 12 26,7
Toplam 45 100
Yas Say1 Yiizde(%)
22-27 yas 9 20,0
28-33 yas 13 28,9
34-39 yas 9 20,0
40-45 yas 4 8,9
46-51 yas 7 15,6
52 ve/veya yukarisi yas 3 6,7
Toplam 45 100,0
Egitim Durumu Say1 Yiizde(%)
Onlisans 5 11,1
Lisans 33 73,3
Lisansiistii 7 15,6
Toplam 45 100
Brans Say1 Yiizde(%)
Sinuf Ogretmeni 9 20,0
Yabanc Dil 14 31,1
Fen Bilimleri 4 8,9
Tiirkge 4 8,9
Beden Egitimi 3 6,7
Sosyal Bilimler 3 6,7
Diger 8 17,8
Toplam 45 100,0
Mesleki Kidem Say1 Yiizde(%)
5 yil veya daha az 13 28,9
6-10 y1l 15 33,3
11-20 y1l 4 8,9
21-30 y1l 5 11,1
30 yildan fazla 8 17,8
Toplam 45 100
Derslerde ClassDojo Uygulamasin Say1  Yiizde(%)
Kullanma Siklig1

Arada sirada 15 33,3
Sik sik 19 42,2
Her zaman 11 24 4
Toplam 45 100

Arastirma Siireci

Glintimiizde egitimde geleneksel 6gretim yontemleri yerine farkli yontemler daha ¢ok

kullanilir halde gelmistir. Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin ¢ogunda geleneksel
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ogretimden ¢ok farkli yontemlerin egitimde kullanilmasmin daha olumlu sonuglar icerdigi
belirtilmistir. Bu bakimdan, c¢alismada farkli yontemlerden biri olan oyunlastirma
yonteminin egitimde kullanilmas: ve bu yontemle ilgili 6gretmen ve 6grenci goriislerinin
almarak bu yontemin o6grencilerin i¢sel motivasyonu {iizerindeki etkisi, 0gretmenlerin
teknoloji kabul diizeyleri ile oyunlastirma yontemi arasindaki iliski incelenmektedir. Bu alg1
incelenirken 6gretmenler ve 6grenciler oyunlastirma uygulamasini 2015-2016 egitim 6gretim
yilinin ikinci dénemi boyunca kullanmuglardar. Ikinci dénemin bagindan itibaren uygulamay1
kullanmaya baglayan Ogrencilerden ve Ogretmenlerden veriler donem sonunda
toplanilmistir. Dolayisiyla 6grencilerin ve 6gretmenlerin uygulama ile bes aylik deneyimleri
vardir.

Veri Toplama

Aragtirma kapsaminda kullanilan oyunlagtirma uygulamasi 2015-2016 egitim ogretim
yilimin bes aylik siirecinde kullanilmistir. Ogretmenler ve 6grenciler bu siirecte uygulamayi
aktif olarak kullanmiglardir. Uygulamay1 kullanan Ogretmenler ve Ogrencilerle anket ve
olcek ve uygulanmgtir.

Veri Toplama Araclar1 ve Materyaller

Bu arastirmada, ogretmenlerin ve ogrencilerin bir oyunlastirma aract olan ClassDojo
uygulamasimnin kullanilmasini nasil algiladiklarin1 ortaya cikartmayr amaglamaktadir.
Calismada veri toplama aract olarak anket ve Olgek kullanilacagi i¢in nicel yonteminin
kullanilmasi tercih edilmistir.

Arastirmada nicel verileri toplamak amaciyla kullanilan araglar;
o Ogretmenler icin oyunlagtirma uygulamasma gore uyarlanmis teknoloji kabul modeli
olcegi,
o Ogrenciler i¢in oyunlastirma uygulamasina gore uyarlanmis igsel motivasyon dlgegi,
o Ogretmen ve dgrenciler igin oyunlastirma uygulamast ile ilgili goriis anketi,

Tablo 3.Calisma Grubuna Ve Veri Tiirlerine Gore Veri Toplama Aragclar:

Veri Toplama Araci Veri Tiirii  Ogrenci Ogretmen

Oyunlastirma uygulamasina
gore uyarlanmis teknoloji kabul ~ Nicel 6.1.,6.2.,6.3., 6.4.,6.5.
modeli 6lgegi

Oyunlastirma uygulamasina

gore uyarlanmis igsel Nicel 1.1, 1.2.

motivasyon dlgegi

Oyunlagtirma uygulamasi ile Nitel ve 21,22, 3. 5.1.,5.2.,53.,54.,5.5.
ilgili goriis anketi Nicel

Goriisme (Bireysel) Nitel 9. 8.

36 maddeden olusan teknoloji kabul Glgeginin giivenilirlik katsayilar1 incelendiginde,
olcege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,930 olarak hesaplandif1 goriilmektedir. Bu deger
olgegin giivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu gosterir. Teknoloji kabul 6lcegine ait
guvenilirligin yiiksek (Cronbach’s Alpha=0,930) oldugu belirlenmistir.
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34 maddeden olusan oyunlastirma oOlgegine ait gilivenilirlik katsayilar1 incelendiginde,
Olgege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,940 olarak hesaplandig1 goriilmektedir. Bu deger
Olgegin giivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu gosterir. Oyunlastirma olgegine ait
giivenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s Alpha=0,930) oldugu belirlenmistir.

32 maddeden olusan i¢sel motivasyon olgegine ait giivenilirlik katsayilar1 incelendiginde,
Olgege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,848 olarak hesaplandig1 goriilmektedir. Bu deger
dlgegin giivenilirliginin cok yiiksek diizeyde oldugunu gosterir. Igsel motivasyon &lgegine ait
giivenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s Alpha=0,848) oldugu belirlenmistir.

35 maddeden olusan oyunlastirma Olgegine ait giivenilirlik katsayilar1 incelendiginde,
Olgege ait Cronbach’s Alpha degerinin 0,928 olarak hesaplandig: goriilmektedir. Bu deger
olgegin giivenilirliginin ¢ok yiiksek diizeyde oldugunu gosterir. Oyunlastirma 6lgegine ait
guvenilirligin ¢ok yiiksek (Cronbach’s Alpha=0,928) oldugu belirlenmistir.

Ogretmenler i¢in tam (teknoloji kabul modeli 6l¢ceg;i)

Alanyazin incelemeleri sonucunda 6lgek maddeleri belirlenmistir. Bu maddeler 11 faktor
altinda toplanmugtir ve &lgek icerisinde 59 madde yer almaktadir. Olgegin orijinal hali
ingilizcedir ve Ursavas, Sahin ve Mcilroy (2014) tarafindan Tiirkceye ¢evrilmistir. Tiirk¢e'ye
cevrilen ve gegerlik-giivenirlik analizi yapilan 6l¢ek 11 Faktor altinda toplanmaistir.

Cronbach Alfa kat sayist ile Olgek giivenilirligi test edilmistir. Bu test maddelerin
birbirleriyle olan tutarliigini gormek amaciyla yapilmistir. Cronbach Alfa degeri igin alan
yazinda kullanilan en diisiik seviye .70 olarak kabul edilmistir. Giivenilirlik calismasi
sonucunda Cronbach Alfa kat sayisinin en diisitk degeri 0z-yeterlilik faktorii icin 0,798
oldugu, en yiiksek deger ise algilanan eglence faktorii igin 0,909 oldugu belirtilmistir.
Faktorlerle ilgili betimleyici istatistikler yapilmistir. Bu analizler sonucunda 0lgegin 11
faktorden olusmustur ve bu maddelerin en az1 ii¢c madde, en fazlasi ise bes maddeden
olusmaktadir. Ayrica standart sapma, carpiklik ve basiklik kat say1 degerlerine bakildig:
zaman faktor dagilimlar: normaldir.

Ogrenciler igin i¢sel motivasyon 6lgegi

@grencilerin motivasyonlarimi 6lgebilmek igin Caliskur ve Demirhan’in (2013) hazirladig:
i¢sel motivasyon olgegi kullanilmustir. Olgek yedi alt boyuttan olugsmaktadir. Bu alt faktorler;
Ilgi Duyma-Hoglanma, Algilanilan Yeterlilik, Caba-Onem, Baski-Gerilim, Algilanan Segme
Hakki, Is Algis1 ve Baski-Gerilim’dir. Olgek 32 maddelik yedili Likert tipi bir dlgek olarak
uygulanmis olup arastirmadaki 6rnekleme uygunlugu agisindan arastirmaci tarafindan besli
Likert tipi seklinde degistirilmistir (Caliskur ve Demirhan, 2013). Dolayisiyla bu c¢alisma
kapsaminda 6lgek kullanilirken 32 maddelik begli Likert tipli bir 6lgek olarak kullanilmistir.
Bu 6lgegin basinda arastirmaci ve konu alan1 uzmani tarafindan demografik sorular: (yas,
cinsiyet, smif, egitim durumu, uygulama kullanim durumu, uygulamanin kullanildig:
dersler ve kullanim amaglar1 gibi sorular) eklenmistir. Olgegin giivenilirliginin belirlenmesi
amaciyla faktdr analizi sonrasinda bes alt faktoriin gilivenilirligi hesaplanmistir.
Gilvenilirligin belirlenmesi amaciyla Alpha modeli uygulanmistir ve Cronbach Alpha
degeri.70 ve iistii oldugu durumlarda dlgegin giivenilir oldugu kabul edilmistir. Olgegin
genelinin Cronbach Alpha degeri hesaplandiginda deger 0,8694 olarak bulunmustur.
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Oyunlastirma uygulamasindaki oyun elementlerine yonelik alg1 anketi

Arastirmanin nitel kisminda; 6gretmenler ve 6grencilerden oyunlastirma uygulamasi ile
ilgili gortis alabilmek igin arastirmaci ve konu alani uzmani tarafindan anketler
hazirlanmigtir. Ogretmenler ve dgrenciler igin hazirlanilan anketlerde toplam 37 soru yer
almaktadir ve bu sorular 4 alt faktor altinda toplanmustir. Ankette ki sorular 6gretmen ve
Ogrenciye gore farklilik gosterdigi gibi ayni sorularin kullanildig alt boyut yer almaktadar.
Ornegin; Avatar boyutuna gore dgrenci anketinde “ClassDojo’da kullanilan karakterler
dikkatimi ¢ekiyor” sorusu yer alirken Ogretmen anketinde avatar alt boyutuna gore
“ClassDojo’da kullanilan karakterler 6grencinin dikkatini gekiyor.” sorusu yer almaktadur.
ClassDojo uygulamasma yonelik olarak arastirmaci ve konu alami uzmanlar: tarafindan
ogretmenlerin  uygulama ile ilgili  goriislerini almak igin  avatar, geri
bildirim/pekistirec/puan/odiil, liderlik tablosu, etkilesim alt konularindan olusan ayr1 ayri
anket sorular1 hazirlanmistir. Ankette toplam 37 soru yer almaktadir. Oyunlastirma
elementlerine  odakli  olarak  hazirlanan bu anket sorulari, avatar, geri
bildirim/pekistire¢/puan/odiil, liderlik tablosu ve etkilesim oyun elementlerine gore
hazirlanmis olup geri bildirim/pekistire¢/puan/6diil elementi icin 6rnegin “ClassDojo da
puan verilmesi smuf igerisindeki rekabeti arttirir.” ifadesi yer almaktadir. ClassDojo
uygulamasina yonelik olarak arastirmaci ve konu alani uzmanlar tarafindan hazirlanan
diger bir anket ise Ogrencilerin uygulama ile ilgili goriislerini almak igindir. Bu ankette
toplam 37 soru yer almaktadir. Bu sorular 51i Likert sorudur. Anket 4 faktor altinda
toplanmistir. Bu faktorler; avatar, geri bildirim/pekistire¢/puan/odiil, liderlik tablosu ve
etkilesim oyun elementlerine gore hazirlanmistir. Geri bildirim/pekistirec/puan/odiil
elementi i¢in 6rnegin “ClassDojo uygulamasmnda puan verilmesi sinf igerisindeki rekabeti
arttirdi.” ifadesi yer almaktadir ve ankete katilan 6grenci sayis1 304 olarak belirlenmistir.

ClassDojo uygulamasi

ClassDojo uygulamasi ¢evrimici kullanilan oyunlastirilmis web tabanli IOS, Android veya
herhangi bir bilgisayarda calisabilen bir siif yonetim uygulamasidir. Belirli gizlilik
esaslarma dayanarak olusturulan uygulamadir. (Garcia, Hoang & Brown, 2015). ClassDojo
uygulamasi 6grenci performansinin degerlendirilecegi her derste kullanilabilir.

22 gfrenciye geribildirim werin 22 Bgrenciye geribildirim verin
i I | o
Y & @ 2 [ G & &
% @ @

Sekil 1.ClassDojo uygulamasinda hazir olarak verilen pekistirecler

Sekil 1’de goriildiigti gibi ClassDojo uygulamasiyla ogrencilerin basar1 durumlari,
performanslar1 ve smif icindeki etkinlik dereceleri puanlanabilir. Bu puanlama sonucunda

111 1Sayfa



Tiirkiye Egitim Dergisi 2019, Cilt 4, Say1 2, s. 104-127 Yasemin Mert Yildirim

uygulamada bir liderlik tablosu olusur. Bu tabloda siralamalar giinliik, haftalik ve aylik
olarak yapilir. Boylece 6grencilerin basarilari, performanslari ve etkinlik dereceleri ile ilgili
siirekli olarak Ogrenciye ve veliye geri bildirim verilebilir. Uygulamadaki puanlamalar
olumlu ve olumsuz pekistirecler olarak adlandirilmustir. Pekistiregler uygulama igerisinde
hazir olarak bulunur. Ayrica 6gretmenler tarafindan istenilen sekilde de degistirilebilir.
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Sekil 2.ClassDojo uygulamasinda duyuru, fotograf paylasimi (6rnek)

Sekil 2’de de goriildiigii gibi ClassDojo uygulamasiyla 6gretmenler hesaplarindan duyuru
ve fotografta paylasabilir. Bu paylasimlar 6grenciler ve veliler tarafindan aninda gortilebilir.
Ayrica 0gretmenlerin paylasimlar1 6grenci ve veliler tarafindan begenilebilir veya yorum
yapilabilir. Bu sekilde veliler 6grencilerinin smif igerisinde yaptiklari etkinliklerden haberdar
olurlar. Alnan Kkararlar ve okul i¢i etkinlikler uygulama kullanilmasi ile velilerle
paylasilabilir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilimcilar1 olan 6gretmen ve 6grenciler rastgele segilerek baglanmistir. Uc
hafta siiren veri toplama silirecinde, Ogretmenlerin ve Ogrencilerin oyunlastirma
uygulamasini kullanmis olduguna dikkat edilmistir. Ogrencﬂere igsel motivasyon 6lgegi ve
oyunlagtirma anketi uygulanmistir.  Ogrencilerin birinci ve sekizinci smif &grencisi
olmamasma dikkat edilmistir. 1. Siuf ve 8. Smifta egitim goren toplam 192 6grenci bu
uygulamay1 kullanmamistir. Bu Ogrencilerin disinda ki 650 06grenci bu uygulamay:
kullanmistir ve hazirlanan ankete 304 Ogrenci cevap vermistir. Bu da % 46,76si
olusturuyor. Ogretmenlerle teknoloji kabul 6lgegi ve oyunlagtirma anketi uygulanmugtir.
Calismanin yapildig: okulda toplam 87 6gretmen bulunmaktadir ve ankete katilan 6gretmen
sayis1 45’tir. Uygulanan anket ve olgekler 6gretmen ve dgrencilerin kendilerini bask: altinda
hissetmemeleri icin internet ortaminda toplanmistir. Veri toplama siirecinde biitiin
O0gretmen ve Ogrencilere ¢evrimici olarak olgek ve anketlerin linkleri gonderilmistir. Goniillii
olarak cevaplamak isteyenlerden veriler alinmistir ve veriler ¢evrimigi olarak toplanmustr.

Veri Analizi
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Nicel verilerin SPSS 21 programi ile analiz edildigi arastirmada, érneklem grubunda yer
alan katiimcilarin demografik ozellikleri frekans ve yiizde ile betimsel 6zelliklerine yer
verilmistir. Katilimcilarin Icsel motivasyon, teknoloji kabul dlgegi ve oyunlastirma
olgeklerindeki her bir maddeye iliskin tutumlar1 frekans ve yiizde dagilimmimn yam sira
aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanarak betimlenmistir. Icsel
motivasyon, teknoloji kabul Olcegi ve oyunlastirma Olgeklerindeki alt boyutlarina ait
ortalama puanlarin calisanlarin demografik 6zelliklerine gore karsilastirilmasinda verilerin
dagilimi parametrik (normal dagilim) oldugundan (iki grup igin) t testi ve (ii¢ ve daha fazla
grup igin) varyans analizi kullanilmistir. Varyans analizi sonucunda gruplar arasinda
anlaml farklilik gosteren sonuglarda anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini
belirlemek adina, varyanslar homojenlik gosterdiginde post hoc testlerinden Scheffe testi,
varyanslarin homojenlik gostermediginde Tamhane testleri kullanilmigtir. Katilimcilarin
icsel motivasyon ile oyunlastirma arasindaki iligkiyi belirlemek icin pearson korelasyon
analizi kullanilmistir. Son olarak Igsel motivasyon ile oyunlastirma Olgeklerinin
gltivenirliklerini belirlemek igin Cronbach's Alpha giivenirlik katsayis1 analizi yapilmistir.

BULGULAR
Arastirmanin bu béliimiinde gelistirilmis olan 6l¢me araglarindan elde edilen verilerin

analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur.

Demografik Analizlere iliskin Bulgular
Aragtirmanin bu boliimiinde oyunlagtirma uygulamasmi kullanan katilimalarin igsel

motivasyonlarina yonelik gortisleri gesitli degiskenlere gore incelenmistir.

1. Oyunlastirma uygulamasimi kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyonlarina iliskin
algilar1 hangi diizeydedir?

Arastirmaya katilan Ogrencilerin igsel motivasyon algilar1 gesitli degiskenlere gore
incelenmistir. Gelistirilmis olan 6l¢gme araglarindan elde edilen verilerin analizi sonucunda

ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur.

Tablo 4.Katilimcilarin Igsel Motivasyon Algilar1 Olgegine Yonelik Ortalama ve Standart Sapma
Degerleri

MADDELER X
Hgi Duyma Hoslanma 3,04
Algilanan Yeterlilik 3,41
Caba Onlem 3,00
Baski Gerilim 2,57
Algilanan Se¢me Hakki 2,98
Deger Fayda 3,27

Tablo 4’ te yer alan Ogrencilerin igsel motivasyon genel Olgegine yonelik tutum
ortalamalarinin  “Orta” diizeyde oldugu anlasiimaktadir (x=3,03). Ogrencilerin icsel

motivasyon 6lgegine yonelik tutum alt boyutlar: incelendiginde;
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fgi duyma hoslanma alt boyutu algilarinin orta (
X=3,03), algilanan yeterlilik alt boyutu algilarmin yiiksek (X=3,41), caba 6nem alt boyutu
algilarinin orta (X=3,00), bask: gerilim alt boyutu algilarinin orta (X=2,57), algilanan se¢gme
hakki alt boyutu algilarinin orta (X=2,98) ve deger fayda alt boyutu algilarmin orta (X=3,27)

diizeyde oldugu belirlenmistir.

1.1. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyonlarina iliskin

algilarininégrencilerin yaslarina gore farkliliklar:

Ogrencilerin icsel motivasyon alt boyut puanlar1 yaslarina gore anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmustir. Katilimcilarin igsel
motivasyon alt boyut puanlar1 yaslarina gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini

belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda i¢sel motivasyon alt boyut puanlarindan;

[lgi duyma hoslanma alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklihk gdstermektedir
(t=7,146; p< .05). Algilanan yeterlilik alt boyutu yaslarina goére anlamli bir farklilik
gostermektedir (t=3,585; p< .05). Caba 6nem alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklilik
gostermektedir (t=4,408; p< .05). Bask1 gerilim alt boyutu yaslaria gore anlaml bir farklilik
gostermektedir (t=2,015; p< .05). Algilanan secme hakki alt boyutu yaslarina gore anlamh
bir farklilik gostermektedir (t=5,226; p< .05). Deger fayda alt boyutu yaslarina gore anlamh
bir farklilik gostermektedir (t=6,825; P< .05). Alt boyutlar incelendiginde yas1 7-10 yas olan
katilmcilarin tiim alt boyut puanlari yaslar1 11-14 yas olanlara gore daha fazladir.

1.2. Oyunlastirma uygulamasimi1 kullanan 6grencilerin i¢sel motivasyon algilarina

yonelik 6grencilerin cinsiyetlerine gore farkliliklar:

Ogrencilerin igsel motivasyon alt boyut puanlari cinsiyetlerine gore anlaml bir farklilik
gosterip goOstermedigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmistir. Katilimcilarin igsel
motivasyon alt boyut puanlar1 cinsiyetlerine gore anlamli bir farkliik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonucunda igsel motivasyon alt boyut
puanlarindan; ilgi duyma hoslanma, Algilanan Yeterlilik, caba onlem, baski gerilim,
algilanan se¢gme hakki ve deger fayda alt boyut puanlar1 cinsiyetlerine gore, gruplar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir. (P> .05).

Oyunlastirma uygulamasinda kullanilan oyun elementlerine iliskin bulgular
Arastirmanin bu boliimiinde oyunlastirma uygulamasmi kullanan katilimcilarin oyun

elementlerine yonelik gortisleri gesitli degiskenlere gore incelenmistir.

2. Oyunlastirma uygulamasini kullanan o6grencilerin uygulamada yer alan oyun
elementleri ile ilgili goriisleri

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyunlastirma uygulamasina yonelik goriisleri cesitli
degiskenlere gore incelenmistir. Gelistirilmis olan dl¢gme araglarindan elde edilen verilerin

analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlar sunulmustur.
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Tablo 5.Katilimcilarin Oyunlastirma Algilar: Olgegine Yonelik Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

MADDELER X
Avatar 3,77
Geri Bildirim 3,16
Liderlik Tablosu 3,01
Baski Gerilim Genel Ortalama 2,57
Etkilesim 3,05

Tablo 5 te yer alan Ogrencilerin oyunlastirma genel Olgegine yonelik tutum
ortalamalarinin  “Yiiksek “puanda oldugu anlagilmaktadir (X=3,24). Ogrencilerin
oyunlastirma oOlgegine yonelik tutum alt boyutlar1 incelendiginde; avatar alt boyutu
algilarinin yiiksek ((X=3,77), geri bildirim alt boyutu puanlarimin orta (X=3,16), liderlik
tablosu alt boyutu puanlarinin orta (X=3,01), bask:i gerilim alt boyutu puanlarimin orta

(X=2,57) ve etkilegim alt boyutu puanlarinin orta (X=3,05) puanda oldugu belirlenmistir.

2.1. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6grencilerin uygulamada yer alan oyun
elementleri ile ilgili goriislerininogrencilerin yaslarina gore olusturduklar: farklar
Ogrencilerin oyunlagtirma alt boyut puanlarinin yaglarma gore anlaml bir farklihk
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmistir. Yapilan t-testi sonucunda
oyunlastirma alt boyut puanlarindan; avatar alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=5,107; p< .05). Geri bildirim alt boyutu yaslarina gore anlaml bir farklilik
gostermektedir. (t=6,147; p< .05). Etkilesim alt boyutu yaslarina gore anlamh bir farklilik
gostermektedir. (t=5,197; p< .05). Yas1 7-10 yas olan katihmcilarin avatar, geri bildirim ve
etkilesim alt boyut puanlar1 yaslar1 11-14 yas olan olanlara gore daha fazladir. Liderlik
tablosu alt boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir. (t=5,255; p< .05). Yas1
11-14 yas (X =3,82) olan katihmeilarin liderlik tablosu alt boyut puanlari yaglar: 7-10 yas olan
(X=3,35) olanlara gore daha fazladur.

2.2. Oyunlastirma uygulamasini kullanan égrencilerin uygulamada yer alan oyun
elementleri ile ilgili goriislerinin6grencilerin cinsiyetlerine goére olusturduklar:
farklarKatihmcilarin oyunlastirma alt boyut puanlarmin cinsiyetlerine gore anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmistir. Yapilan t-testi
sonucunda oyunlastirma alt boyut puanlarindan; geri bildirim, liderlik tablosu ve etkilesim
alt boyutlar1 cinsiyete gore, gruplar arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmamugtir. (p> .05). Avatar alt boyutu cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. (t=2,428; p<.05). Cinsiyeti kiz (X =3,95) olan katilimalarin avatar alt boyut
puanlari cinsiyeti erkek (X =3,62) olanlara gore daha fazladir.

3. Ogrencilerin icsel motivasyon algilar1 ile uygulamada yer alan oyun elementleri
arasinda ki farklar

Ogrencilerin igsel motivasyonlar1 ile oyunlastirma arasindaki iliskiyi belirlemek igin

korelasyon analizi yapilmaistir.
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Tablo 6. igsel Motivasyonlar ve Oyunlagtirma Arasindaki iligki

Icsel Motivasyonlar Oyun Elementleri
. . r 1 0,733**
I¢sel Motivasyon
,000
0,733** 1
Oyunlastirma -
p ,000

HO: Igsel motivasyonlar ile oyunlastirma arasinda anlaml bir iligki yoktur.

H1: Igsel motivasyonlar ile oyunlagtirma arasinda anlamli bir iligki vardir.

Tablo 6’da ki bulgular incelendiginde ig¢sel motivasyonlar ile oyunlastirma arasindaki
iliskiyi belirlemek iizere yapilan korelasyon analizi sonucunda; p< .05 (p=0,000) oldugundan
h1 kabul edilir ve igsel motivasyonlar ile oyunlastirma arasinda anlamh bir iliski oldugu
istatistiksel olarak %95 giivenirlikle soylenebilir. Degiskenler arasinda dogru yonlii (pozitif)
(0,60<r<0,80) kuvvetli bir iligki (korelasyon) vardar.

4. Oyunlastirma uygulamasini kullanan o6gretmenlerin farkli degiskenlere gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik algilar

Arastirmanin bu boliimiinde 6gretmenlerin oyunlastirma olgegine iliskin gortisleri gesitli
demografik degiskenlere gore incelenmis, elde edilen bulgular yorumlanmigtir. Gelistirilmis
olan 6l¢me araglarindan elde edilen verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve
yorumlar sunulmustur. Ogretmenlerin teknoloji kabul ve &gretmenlerin oyunlastirma
Olceklerine yonelik bulgular ve yorumlar bashg: altinda katiimcilarin teknoloji kabul ve
oyunlastirma Olgeklerine iliskin goriisleri; aritmetik ortalama ve standart sapma degerlerin

gore analiz edilmis, bulgular betimlenmis ve yorumlanmustir.

Tablo 7. Teknoloji Kabul Olgegine Gore Katilimcilarin Farkli Degiskenlere Gére Oyunlagtirma Algilart

MADDELER X
Algilanan Kullarghlik 3,89
Algilanan Kullanim Kolaylig: 4,26
Kullanima Yonelik Tutum 3,78
Davranigsal Niyet 3,70
Kolaylastirict Durumlar 4,25
Algilanan Eglence 3,74
Oz Yeterlilik 4,34
Teknolojik Karmaga 1,97
Uygunluk 3,45
Kayg1 1,99
Ozel Norm 4,17

Tablo 7’de yer alan 6gretmenlerin teknoloji kabul 6lgegine yonelik tutum ortalamalarmin
“Yiiksek” diizeyde oldugu anlasilmaktadir (Alingan kullanighilik alt boyutu algilar: yiiksek (
X=3,89) , algilanan kullanim kolaylig1 alt boyutu algilar1 yiiksek (Alingan kullanighlik alt
boyutu algilar1 yiiksek (X=3,89) , algilanan kullanim kolaylig1 alt boyutu algilar1 yiiksek (X
=4,26), kullanima yonelik tutum alt boyutu algilan yiiksek (X=3,78) , davranigsal niyet alt
boyutu algilar1 yiiksek (X=3,70), kolaylagtirict durumlar alt boyutu algilar: yiiksek (X=4,25) ,
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algilanan eglence alt boyutu algilan yiiksek (X=3,74), 6z yeterlilik alt boyutu algilar yiiksek
(X=4,34) , Teknolojik karmasa alt boyutu algilariin diisiik (X=1,97), uygunluk alt boyutu
algilar yiiksek (X=3,45), kaygi alt boyutu algilarinin diigiik (X=1,99) ve 6zel norm alt boyutu
algilarinun yiiksek (X=4,17) diizeyde oldugu belirlenmistir.

4.1. Oyunlastirma uygulamasimi1 kullanan 6gretmenlerin yaslarina gére oyunlastirma

uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlari ile yas
degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-
Wallis H yapilmistir. Yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin avatar,
liderlik ve etkilesim alt boyutlar1 yaslarina gore anlamli bir farklihk gostermemektedir
(p>0,05). Geri bildirim alt boyutu yaslarmma gore anlamli bir farklihk gostermektedir
(X2=12,409; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi
kullanilmistir. Yas1 28-33 (Mean Rank =29,77) olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut
puanlar1 yaslar1 22-27 (Mean Rank =28,00) ve 34-39 (Mean Rank =21,50) olan katilimcilara
gore daha fazladir.

4.2. Oyunlastirma uygulamasim1 kullanan 6gretmenlerin calistiklar1 kademelere gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyunlastirma Olgegine iliskin alt boyut puanlar ile
calistig1 kademe degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye

yonelik Mann-Whitney U testi yapilmustir.

Tablo 8. Katilimcilarin Oyunlagtirma Olgegine Iliskin Goriisleri Olgegi Alt Boyutuna Iliskin
Goriislerinin Calistigi Kademelere Degiskenine Gore Farklilasma Durumuna Ait Mann-Whitney U
Testi Sonuglar1

Calistig1 Mean

Oyunlastirma Kademe N Rank U p
Avatar gl:;;ljul f; ig;i’ 239,00 0,934
. T
Liderlik Tablosu gl:zi)ilul i; igiﬁ 168,50 0,083
Etkilesim glzf;‘ﬁul i; ;%2 156,00  0,043*

HO: Katilimcilarin oyunlastirma dlgegine iliskin alt boyut puanlar: ¢alistig1 kademelere gore
farklilhik gostermez.

H1: Katilmailarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt boyut puanlar1 ¢alistig1 kademelere gore
farklilik gosterir.

Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma olgegine iliskin alt boyut puanlar: ile galistig1

kademe degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
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yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda, katilimcilarin avatar, geri bildirim, pekistireg,
puan, 6diil ve liderlik tablosu alt boyutlar1 calistig1 kademelere gore anlamli bir farklilik
gostermemektedir (p>0,05). Etkilesim alt boyutu calistig1 kademelere gore anlamli bir
farklihk gostermektedir (U=156,00; p< .05). Calistigr kademe ortaokul (Mean Rank =27,83)
olan katilimcilarin etkilesim alt boyut puanlar1 ¢alistig1 kademe ilkokul (Mean Rank =19,78)
olan katilimcilara gore daha fazladir.

4.3. Oyunlastirma uygulamasini kullanan 6gretmenlerin branslarina gore oyunlastirma
uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyunlastirma olgegine iliskin alt boyut puanlar ile
brang degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-
Wallis H testi yapilmistir. Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma Olgegine iliskin alt boyut
puanlari ile brans degiskeninin anlamli bir farklhilik gosterip gostermedigini belirlemeye
yonelik yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin avatar ve liderlik tablosu alt
boyutlar1 branglarina gore anlaml bir farkliik gostermemektedir (p>0,05). Geri bildirim alt
boyutu (X2=15,945; p< .05) ve etkilesim alt boyutu (X2=13,720; p< .05) branglarina gore
anlamli bir farklilik gostermektedir. Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann
Whitney U testi kullanilmistir. Bransi yabanci dil olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut

puanlar1 brans: sinif 6gretmeni olan katilimcilara gore daha fazladir.

4.4. Oyunlastirma uygulamasim1 kullanan 6gretmenlerin mesleki kidemlerine gore

oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin oyunlastirma olgegine iliskin alt boyut puanlar ile
mesleki kidem degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
Kruskal-Wallis H testi yapilmistir. Arastirmaya katilanlarin oyunlastirma 6lgegine iliskin alt
boyut puanlari ile mesleki kidem degiskeninin anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemeye yonelik yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katiimcilarin avatar alt
boyutu mesleki kidemlerine goére anlamli bir farklilik gostermemektedir (p>0,05). Geri
bildirim alt boyutu (X2=13,359; p< .05) ve liderlik tablosu alt boyutu (X2=10,740; p< .05)
mesleki kidemlerine gore anlamli bir farkliik gostermektedir. Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmigtir. Mesleki kidemi 6-10 yil (Geri
bildirim alt boyutu Mean Rank = 28,70) ve (Liderlik tablosu alt boyutu Mean Rank = 30,13)
olan katilmcilarin geri bildirim alt boyut puanlar: mesleki kidemleri 5 y1l veya daha az (Geri
bildirim alt boyutu Mean Rank = 28,15) ve (Liderlik tablosu alt boyutu Mean Rank = 23,31)
olan katiimcilara gore daha fazladir. Etkilesim alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlaml
bir farklilik gostermektedir (X2=10,740; p< .05). Farklilasmanin kaynagmin belirlenmesi
amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. Mesleki kidemi 5 yil veya daha az (Mean
Rank = 28,53) olan katiimcilarin etkilesim alt boyut puanlari mesleki kidemleri 6-10 yil
(Mean Rank = 26,73) olan katilimcilara gore daha fazladur.

118 I Sayfa



Tiirkiye Egitim Dergisi 2019, Cilt 4, Say1 2, s. 104-127 Yasemin Mert Yildirim

5. Teknoloji Kabul Olgegine Goére Katilimcilarin Demografik Analizlerine iligkin
Bulgular

Aragtirmanin bu kisminda ¢alismaya katilan 6gretmenlerin demografik verilerine iliskin
bulgulara yer verilmistir. Teknoloji kabul 6l¢egine iliskin 6gretmenlerin farkli degiskenlere

gore kabul diizeyleri farklilik gostermekte midir?

Teknoloji kabul Olgegine iliskin 0gretmenlerin calistiklar1 kademe, yas, brans, mesleki

kidem ve aktif kullanim degiskenlerine gore 6gretmenlerin kabul diizeyleri incelenmistir.

5.1. Teknoloji kabul olcegine iliskin 6gretmenlerin calistiklar1 kademelerine gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Ogretmenlerin teknoloji kabul 6lgegine iliskin goriisleri gesitli demografik degiskenlere
gore incelenmis, elde edilen bulgular yorumlanmistir. Yapilan Mann-Whitney U testi
sonucunda, katihmalarin algilanan kullanighlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima
yonelik tutum, davranigsal niyet, algilanan eglence, 6z yeterlilik, teknolojik karmasa ve
uygunluk alt boyutlar: ¢alistig1 kademelere gore anlamli bir farklilik gostermemektedir  (p>
.05). Kayg1 alt boyutu galistig1 kademeye gore anlamli bir farklilik gostermektedir (U=138,50;
p< .05). Ozel norm alt boyutu calistig1 kademeye gore anlamli bir farklilik gostermektedir
(U=145,50; p< .05). Calistig1 kademe ilkokul olan katilimcilarin kaygi ve 6zel norm alt boyut

puanlari ¢alisti$1 kademe ortaokul olan katilimcilara gore daha fazladir.

5.2. Teknoloji kabul 6lcegine iliskin Ogretmenlerin yaslarina goére oyunlastirma
uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Aragtirmaya katilanlarin teknoloji kabul Olgegine iliskin alt boyut puanlari ile yas
degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-
Wallis H testi yapilmistir. Yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin
algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yonelik tutum, davranissal niyet, algilanan eglence,
teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel norm alt boyutlari, yaslaria gore anlamli bir farklilik
gostermemektedir (p>0,05). Algilanan kullanighlik alt boyutu yaslarna gore anlamli bir
farklilik gostermektedir (X2=12,529; p<.05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Yas1 22-27 (Mean Rank =31,94) olan katilimcilarin
algida kullanighlik alt boyut puanlar: yaslar1 40-45 (Mean Rank =8,50) ve 52 ve/veya yukarisi
(Mean Rank =10,50) olan katilimcilara gore daha fazladir. Oz yeterlilik alt boyutu yaglarna
gore anlamh bir farklillk gostermektedir (X2=12,630; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. Yas1 22-27 (Mean Rank = 30,17)
olan katilimcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlari yaslar1 52 ve/veya yukarist (Mean Rank =
5,50) olan katilimcilara gore daha fazladir. Kaygi alt boyutu yaslarina gore anlamli bir
farklilik gostermektedir (X2=17,771; p< .05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Yast 52 ve/veya yukarisi (Mean Rank = 36,67) olan
katilimailarin kayg alt boyut puanlar yaglar1 28-33 (Mean Rank = 13,58) olan katilimcilara
gore daha fazladir.
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5.3. Teknoloji kabul 6l¢egine iliskin 6gretmenlerin branslarina gore oyunlastirma
uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin teknoloji kabul 6lgegine iliskin alt boyut puanlar ile
brans degiskeninin anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik Kruskal-
Wallis H testi yapilmistir. Yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin algilanan
kullanighlik, kullanima yonelik tutum, davramissal niyet, algilanan eglence, teknolojik
karmasa, uygunluk ve Ozel norm alt boyutlar1 branglarina gore anlamli bir farklilik
gostermemektedir (p>0,05). Farklilasmanin kaynaginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney
U testi kullanilmistir. Algilanan kullanim kolaylig1 alt boyutu branslarina gore anlamh bir
farklihk gostermektedir (X2=13,244; p< .05). Brang1 Fen Bilimleri (Mean Rank =33,25) olan
katilimcilarin algilanilan kullanim kolayligr alt boyut puanlar1 brans: siif 6gretmeni (Mean
Rank =14,17) olan katilimcilara gore daha fazladir. Oz yeterlilik alt boyutu branglarma gore
anlamh bir farklilik gostermektedir (X2=14,099; p< .05). Bransi Yabanci Dil (Mean Rank
=23,82) olan katilimcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlar1 brangi sinif 6gretmeni (Mean Rank
=12,34) olan katihimcilara gore daha fazladir. Kayg alt boyutu branglarina goére anlaml bir
farklilik gostermektedir (X2=13,481; p< .05). Brans: sinif 6gretmeni (Mean Rank =29,56) olan
katilimcilarin kaygt alt boyut puanlari branst yabanct dil (Mean Rank =19,18) olan

katilimcilara gore daha fazladir.

5.4. Teknoloji kabul oOlcegine iliskin Ogretmenlerin mesleki kidemlerine gore
oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin teknoloji kabul dlgegine iligkin alt boyut puanlar ile
mesleki kidem degiskeninin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik
Kruskal-Wallis H testi yapilmistir. Yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katihmcilarin
algilanan kullanighlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yo6nelik tutum, davranigsal
niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel norm alt boyutlar1 mesleki
kidemlerine gore anlamh bir farklilik gostermemektedir (P>0,05). Farklilasmanin kaynaginin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. Oz yeterlilik alt boyutu mesleki
kidemlerine gore anlaml bir farklilik gostermektedir (X2=6,071; p< .05). Mesleki kidemi 6-10
yil (Mean Rank = 27,43) olan katihmcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlar1 mesleki kidemleri
30 yildan daha fazla (Mean Rank = 14,56) olan katilimcilara gore daha fazladir. Kayg alt
boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklihk gostermektedir (X2=13,687; p< .05).
Mesleki kidemi 30 yildan daha fazla (Mean Rank = 32,19) olan katilimcilarin kaygi alt boyut
puanlar1 6-10 y1l (Mean Rank = 15,63) mesleki kidemleri olan katilimcilara gore daha fazladur.

5.5. Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri ile uygulamada yer alan oyun elementleri
arasinda ki fark

Ogretmenlerin teknoloji kabul diizeyleri ile oyunlastirma algilar1 arasindaki iligkiyi

belirlemek {izere Sperman’s korelasyon analizi yapilmigtir.
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Tablo 9.Teknoloji Kabul ve Oyunlastirma Arasindaki Tliski

Teknoloji Oyun Elementleri
Kabul
*%
Teknoloji Kabul r 1 0,705
p ,000
X%
Oyunlagtirma r 0705 1
p 000

HO: Teknoloji kabul ile oyunlastirma arasinda anlaml bir iligki yoktur.
H1: Teknoloji kabul ile oyunlastirma arasinda anlaml bir iligki vardir.

Tablo 9’daki bulgular incelendiginde teknoloji kabul ile oyunlastirma arasindaki iligkiyi
belirlemek {izere yapilan Sperman’s korelasyon analizi sonucunda; p<.05 (p=0,000)
oldugundan hl kabul edilir ve teknoloji kabul ile oyunlastirma arasinda anlamli bir iligki
oldugu istatistiksel olarak %95 giivenirlikle sdylenebilir. Degiskenler arasinda dogru yonlii
(pozitif) (0,60<r<0,80) kuvvetli bir iliski (korelasyon) vardir.

SONUC, TARTISMA ve ONERILER
Arastirmanin bu béliimiinde, arastirma bulgularma gore sonuglara yer verilmistir.

Arastirma problemlerine ait bulgulardan elde edilen sonuglar bagliklar halinde agiklanmistir.

Oyunlastirma Uygulamasinin Kullanilmasinin Ogrencilerin Motivasyonu Uzerinde
Olusturdugu Etkiler

Ogrenciler oyunlagtirma yénteminin egitimde kullanilmasinin egitimi eglenceli, rekabetci,
daha verimli ve faydali hale getirdigini ifade etmislerdir. Yildirirm ve Demir (2014) ve
Samur'un (2015) yapmus oldugu calismasinda oyunlastirma yonteminin kullanilmas:
ogrencilerin motivasyonlarini arttirdigin1 ve derse kars1 ilgilerinde pozitif bir etki

olusturdugunu belirtmistir.

Yapilan bu ¢alismada elde edilen bulgulara gore 6grencilerin motivasyonu yaslarina gore
cesitli alt boyutlarda farklilik gdstermektedir. Ilgi duyma hoslanma, algilanan yeterlilik, caba
onem, baski gerilim, algilanan se¢me hakki ve deger fayda alt boyutu yaslarina gore anlaml
bir farklilik gostermektedir. Alt boyutlar incelendiginde yas1 7-10 yas olan katilimcilarin tiim
alt boyut puanlar1 yaslar1 11-14 yas olanlara gore daha fazladir. Ogrencilerin yaslari arttikca
ilgileri, cabalar1 ve derslerine verdikleri onemin azaldiklar1 goriilmektedir. Ote yandan

ogrencilerin motivasyonu cinsiyetlerine gore farklilik gostermedigi bulgularina ulagilmigtir.

Oyunlagtirma Uygulamas1 Kullanilirken Uygulamada Yer Alan Elementlerin Ogrenciler
Uzerinde Olusturdugu Etkiler

Incelenen caligmalarda egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasina y6nelik olumlu
ongoriiler yer almaktadir (Yildirim, 2016). Bu 6ngoriilerin bazilar1 oyunlagtirma yonteminin
siirece yonelik bir tasarim oldugu ve yontemin 6grenme durumlarinda ki ihtiyaclara gore
tasarlanmasi, uygulamada yer alan oyun elementlerinin (puan, liderlik tablosu, duyuru-
bildirim ve avatar) o ihtiyaglar dogrultusunda kullanilmas: istenilen verimin elde edilecegi

yoniindedir. Ote yandan yapilan bu calismada oyunlastirma uygulamasmi kullanan
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Ogrencilerin yaslarina gore uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili goriigleri avatar,
geri bildirim, etkilesim alt boyutu anlamli bir farkhilik gostermektedir. Yas1 7-10 yas olan
katilimailarin avatar, geri bildirim ve etkilesim alt boyut puanlar1 yaslar1 11-14 yas olan
olanlara gore daha fazladir. Fakat yas1 11-14 yas olan katilimcilarin liderlik tablosu alt boyut
puanlar1 yaslar1 7-10 yas olan olanlara gore daha fazladir. Oyunlastirma uygulamasini
kullanan oOgrencilerin uygulamada yer alan oyun elementleri ile ilgili gortislerinde

cinsiyetlerine gore fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamuigtir. Sadece Avatar alt boyutu
cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Cinsiyeti kiz ( X =3,95) olan

katilimcilarin avatar alt boyut puanlari cinsiyeti erkek (i =3,62) olanlara gore daha fazladir.

Oyunlastirma Uygulamasin1 Kullanan Ogretmenlerin Farkli Degiskenlere Gore
Oyunlastirma Uygulamasina Yonelik Algilar

Calismaya katilan 6gretmenlerin oyunlastirma uygulamasimin kullanilmas: ile ilgili
yapmis oldugu testlerin sonuglar1 cesitli demografik degiskenlere goére incelenmistir. Bu
inceleme sonucunda Ogretmenlerin teknoloji kabul Olgegine yonelik tutum, alingan
kullanughlik, algilanan kullanim kolayligi, kullanima yonelik tutum, davranigsal niyet,
kolaylagtirici  durumlar, algilanan eglence, 6z yeterlilik, uygunluk ve 06zel norm
ortalamalarmin “Yiiksek” diizeyde oldugu anlagilmaktadir. Ote yandan teknolojik karmasa
ve kaygt alt boyutu algilarmin “Diisiik” diizeyde oldugu anlasilmaktadir. Oyunlastirma
uygulamasini kullanan 6gretmenlerin yaslarina gore oyunlastirma uygulamasina yonelik
kabul diizeyleri yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin avatar, liderlik ve
etkilesim alt boyutlar1 yaslarina gore anlamh bir farklilik gostermemektedir. Geri bildirim alt
boyutu yaslarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Oyunlastirma uygulamasin
kullanan 6gretmenlerin calistiklar1 kademelere gore oyunlastirma uygulamasina yonelik
kabul diizeyleri yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda, katilimcilarin avatar, geri
bildirim, pekistire¢, puan, 6diil ve liderlik tablosu alt boyutlar1 ¢alistigi kademelere gore
anlamli bir farkhilik gostermemektedir. Etkilesim alt boyutu calistigi kademelere gore
anlamli bir farklilik gostermektedir. Calistig1 kademe ortaokul olan katilimcilarin etkilesim
alt boyut puanlar1 calistigit kademe ilkokul olan katilimcilara gore daha fazladir.
Oyunlastirma uygulamasim1 kullanan Ogretmenlerin branglarina gore oyunlastirma
uygulamasina yonelik kabul diizeyleri yapilan test sonucunda katihmcilarin avatar ve
liderlik tablosu alt boyutlar1 branslarina gore anlamli bir farkliik gostermemektedir. Geri
bildirim alt boyutu ve etkilesim alt boyutu branglarma gore anlamli bir farklilik
gostermektedir. Brang1 yabanc dil olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlar1 brang:
smif ogretmeni olan katilimcilara gore daha fazladir. Oyunlastirma uygulamasim kullanan
ogretmenlerin mesleki kidemlerine gore oyunlastirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri
yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin avatar alt boyutu mesleki
kidemlerine gore anlamli bir farklilik gostermemektedir. Geri bildirim alt boyutu ve liderlik
tablosu alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Mesleki
kidemi 6-10 yil ve olan katilimcilarin geri bildirim alt boyut puanlar1 mesleki kidemleri 5 yil

veya daha az ve olan katihmcilara gore daha fazladir. Etkilesim alt boyutu mesleki
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kidemlerine gore anlamhi bir farklihk gostermektedir. Farklilasmanin kaynagmin
belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi kullanilmistir. Mesleki kidemi 5 yil veya daha
az olan katiimcilarin etkilesim alt boyut puanlari mesleki kidemleri 6-10 yil olan

katilimcilara gore daha fazladir.

Teknoloji Kabul Olgegine Gére Katilimcilarin Demografik Analizlerine iliskin Bulgulart

Ogretmenlerin teknoloji kabul Olgegine iliskin goriisleri gesitli demografik degiskenlere
gore incelenmistir. Yapilan Mann-Whitney U testi sonucunda, katilimcilarin algilanan
kullarughlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yo6nelik tutum, davramigsal niyet,
algilanan eglence, 6z yeterlilik, teknolojik karmasa ve uygunluk alt boyutlar1 calistig
kademelere gore anlamli bir farklihik gostermemektedir. Kaygi ve 6zel norm alt boyutu
calistig1 kademeye gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Calistigr kademe ilkokul olan
katilmalarin kaygi ve o6zel norm alt boyut puanlari calistign kademe ortaokul olan
katiimcilara gore daha fazladir. Teknoloji kabul Olcegine iliskin 6gretmenlerin yaglarina
gore oyunlagtirma uygulamasina yonelik kabul diizeyleri yapilan Kruskal-Wallis H testi
sonucunda, katilimcilarin algilanilan kullanim kolayligi, kullanima yonelik tutum,
davranigsal niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 0&zel norm alt
boyutlari, yaslarina gore anlamli bir farklihik gostermemektedir. Algilanan kullanighilik alt
boyutu yas1 22-27 olan katiimcilarin algida kullanighilik alt boyut puanlar1 yaslar: 40-45 ve 52
ve/veya yukarist olan katilimeilara gore daha fazladir. Oz yeterlilik alt boyutu yasi 22-27 olan
katiimcailarin 6z yeterlilik alt boyut puanlar1 yaslar1 52 ve/veya yukarisi olan katilimcilara
gore daha fazladir. Kaygi alt boyutu yas1 52 ve/veya yukarisi olan katihimcilarin kayg alt
boyut puanlar1 yaslar1 28-33 olan katilimcilara gore daha fazladir. Teknoloji kabul 6lgegine
iliskin 6gretmenlerin branglarina gore oyunlastirma uygulamasima yonelik kabul diizeyleri
yapilan Kruskal-Wallis H testi sonucunda, katilimcilarin algilanan kullamighlik, kullanima
yonelik tutum, davranissal niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel
norm alt boyutlari branslarina gore anlamli bir farklihk gostermemektedir. Algilanan
kullanim kolaylig1 alt boyutu branglarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir. Brans:
Fen Bilimleri olan katilimcilarin algilanilan kullanim kolaylig1 alt boyut puanlar1 brans: smif
dgretmeni olan katihmalara gére daha fazladir. Oz yeterlilik alt boyutu branglarina gére
anlamli bir farklilik gostermektedir. Brang1 Yabanci Dil olan katiimcilarin 6z yeterlilik alt
boyut puanlar1 brans: smif 6gretmeni olan katilimcilara gore daha fazladir. Kaygi alt boyutu
branglarina gore anlamli bir farklilk gostermektedir. Bransi smuf Ogretmeni olan
katilimcilarin kaygi alt boyut puanlar1 branst yabanci dil olan katilimcilara gore daha
fazladir. Teknoloji kabul Olgegine iliskin Ogretmenlerin mesleki kidemlerine gore
oyunlastirma uygulamasma yonelik kabul diizeyleri yapilan Kruskal-Wallis H testi
sonucunda, katilimcilarin algillanan kullamighlik, algilanilan kullanim kolayligi, kullanima
yonelik tutum, davranigsal niyet, algilanan eglence, teknolojik karmasa, uygunluk ve 6zel
norm alt boyutlar1 mesleki kidemlerine gore anlaml bir farkliik gostermemektedir. Test
sonucunda kidemleri fazla olan ogretmenlerin 6z yeterlilik ve kaygi boyutu daha ytiksek
ckmistir. Oz yeterlilik alt boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farklilik
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gostermektedir. Mesleki kidemi 6-10 yil olan katilimcilarin 6z yeterlilik alt boyut puanlar:
mesleki kidemleri 30 yildan daha fazla olan katilimcilara gore daha fazladir. Kayg: alt
boyutu mesleki kidemlerine gore anlamli bir farkliik gostermektedir. Mesleki kidemi 30
yildan daha fazla olan katilimcilarin kaygr alt boyut puanlar1 6-10 y1l mesleki kidemleri olan

katilimcilara gore daha fazladir.
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