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Bu calismada okul dncesi ve sinif dgretmenlerinin Oyun Temelli Ogrenmeye
Yoénelik Oz-yeterliliklerini tespit etmek icin bir olgme araci gelistirmek
amaglanmistir. Arastirmanin yontemi karma ydntem olup deseni ise kesfedici
ardisik desen olarak secilmistir. Arastirma da alan yazin taramasi ve ogretmen
goriisleri ile madde havuzu olusturulmustur. Arastirmanin 6rneklem grubu kolay
ulagilabilir 6rneklem teknigiyle belirlenen 351 okul oncesi ve smif
ogretmenlerinden olusmaktadir. Nitel verilerin analizinde, icerik analizi, nicel
verilerin analizinde, acimlayici faktér analizi (AFA) ortaya ¢ikan modelin
dogrulanmasi i¢in dogrulayict faktér analizi (DFA) yapilmistir. Arastirmanin
sonuglarina gore, 3 alt boyut, 36 madde, 5’1i likert tipinde ve cronbach alfa
giivenirlik katsayis1 0.943 olan bir 6lgme araci gelistirilmistir. Ug boyutun toplam
varyansi agiklama oram %58.264 diir. Olgek daha sonra 394 kisiye uygulanarak
dogrulamasi yapilmigtir. DFA sonucunda y2/df orani 2.46; RMSEA degeri 0.066;
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NNFI, 0.98; NFI, 0.96; IFI, 0.98; RFI, 0.96; CFI, 0.98; PNFI, 0.91 hesaplanarak

dogrulamasi yapilmistir.
Anahtar Kelimeler: Oyun temelli 6grenme, Ogretmenler, Oz-yeterlik
Abstract

In this study, it was aimed to develop a measurement tool to determine the Self-
Efficacy of preschool and classroom teachers towards Game-Based Learning. The
method of the research was mixed method and the design was chosen as exploratory
sequential design. In the research, an item pool was created by reviewing the
literature and taking teachers' opinions. The sample group of the research consists
of 351 preschool and classroom teachers determined by easily accessible sampling
technique. In the analysis of qualitative data, confirmatory factor analysis (CFA)
was conducted to verify content analysis and exploratory factor analysis (EFA) to
determine construct validity in the analysis of quantitative data. According to the
results of the research, a measurement tool with 3 sub-dimensions, 36 items, 5-point
Likert type and a Cronbach alpha reliability coefficient of 0.943 was developed.
The total variance explanation rate of the three dimensions is 58.264%. The scale
was later validated by applying it to 394 people. As a result of CFA, the y2/df ratio
was calculated as 2.46; RMSEA value was .066; NNFI, .98; NFI, .96; IFI, .98; RFI,
.96; CFI, .98; PNFI, .91 and its validation was performed.
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Summary

Introduction

Play is a tool in which children participate willingly, willingly and having fun, and
therefore interpret the world they live in from their own perspective and reflect their
interpretations again. For this reason, play is an important element that supports and helps all

development areas of the child (Degirmenci, 2016).

Game-based learning, which emerged from the idea of learning by playing, is a form of
learning in which students can create solutions to problems while having fun, provide a different
perspective and reach their teaching goals more easily (Malta, 2010). In short, game-based
learning supports inquiry and research-based learning environments and eliminates rote

learning by supporting students' learning through observation (Clark, et al., 2011).



In the literature on game-based learning, there are studies examining the effects of more
methods. Scale development studies on the subject are limited. There is no self-efficacy scale
for game-based learning. In this context, the aim of the study was to develop a measurement
tool that will measure the self-efficacy of pre-school and classroom teachers towards game-

based learning.
Method

In this study, mixed research method was adopted because it was used together with
qualitative and quantitative data. First, qualitative data was obtained in line with the literature
review and expert opinions. Based on these data, an item pool was created and the questions
in this pool were applied to teachers teaching children aged 60-84 months as quantitative data.
In this respect, a mixed methods exploratory sequential design was used in the study. In the
exploratory sequential design, the aim is to first address the problem qualitatively and then
make inferences by collecting quantitative data using qualitative findings (Tashakkori and
Teddlie, 2010).

Since two different data collection methods were used in the research, two different
samples were used while collecting both qualitative and quantitative data. While collecting the
qualitative data of the research, 16 teachers teaching children aged 60-84 months were included
in the sample. Purposive sampling technique was used as the sampling technique. While
collecting the quantitative data of the research, easily accessible sampling technique was used
as a sample. In this context, 351 preschool and primary school teachers working in private and
public schools were included in the sample. For confirmatory factor analysis, 394 teachers
were included in the study.

In the preparation phase of scale development, a field survey was conducted on the
subject. As a result of the research, many scientific studies on game-based learning at home
and abroad have been examined (Zolkipli et.ol, 2023; Uslu, H., 2022; Yildirim, 2022; Ergiil,
2021; Pinder, 2021; Hsu et al, 2020 Gines Vd ., 2020;Hsu et ol ,2020; Sentiirk,
2020;Serdaroglu, & Giines, 2019; Kaya et al.,2017; Boyraz, C., & Serin, 2016; Ozyiirek,&
Cavus, 2016; Pho, & Dinscore, 2015 ; Giines, 2015; Cojiocariau&Boghsan,2014; Cetinbas&
Gazeteci, 2014; Lester, et.ol, 2014; Ozdemir, A., & Ramazan,2014; Cutter & Edwards,2013;
Kadim, 2013; Ketelhut & Schifter, 2011; Tugrul, 2010). As aresult of the field research, open-
ended questions consisting of 8 questions were prepared. The 8 open-ended questions prepared
were applied to a group of 16 teachers teaching 68-84 month old children. In line with the data

obtained, an item pool consisting of 76 questions was created by the researchers. The questions



in the item pool were presented to a total of 5 expert opinions. In line with expert opinions, 6
questions were removed because they had similar characteristics, and the final form was given

with a total of 70 items, 58 of which were positive and 12 of which were negative.

Volunteer teachers were asked to participate in the study via Google form, with a letter
explaining the purpose of the study to the prepared scale teachers. The application of the scale
took approximately 12 minutes. The scale form, consisting of 70 items, was applied to 351
teachers. The scale was prepared as a 5-point Likert type, scoring from 1 to 5, from "strongly

disagree™ to "strongly agree".

Content analysis method was applied to analyze the qualitative data obtained. Miles and
Huberman's (1994) opinion harmony formula was used to determine the reliability of the code
and theme harmony resulting from the content analysis. Opinion agreement: Calculated as
84.21% according to the formula GB/(GB+GA)*100. According to Patton (2002), in content

analysis, an opinion agreement of 80% or above is sufficient.

In the analysis of quantitative data, exploratory factor analysis (EFA) was applied to the
data obtained from 351 participants and confirmatory factor analysis (CFA) was applied to the
data obtained from 394 participants. Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) analysis was used to
determine the suitability of the data for EFA, and Bartlett's analysis test was performed to
determine the sample size. By examining the factor success of the scale, principal component
analysis (Principal Component Analysis) and "Varimax Rotation" process was performed to
bring together the items that reveal a high level of correlation with each other in the factor
(Bliytikoztiirk, 2021; Develis, 2022). Then, to determine the reliability of the scale, independent
t-test was used to compare the 27% upper group and the 27% lower group, determine the
Cronbach's alpha coefficient, item-total correlation, and Pearson correlation analysis to
determine the correlation coefficient between the sub-dimensions. Additionally, after CFA was

performed, the fit values of the model were checked and validated.
Findings

Kaiser Mayer Olkin (KMO) value was checked to determine the suitability of the data for
factor analysis. For factor analysis, the KMO value is expected to be 0.50 and above (Tavsancil,
2002). In the data set in the study, the first KMO value was calculated as 0.956. After item
extraction was performed during the factor analysis process, the KMO value was determined
as 0.957 and the Bartlett Test result was found to be significant 0.00 (P<0.05).



As a result of the EFA application, it was seen that the items in the scale were collected
under 11 factors. It was observed that some items in the scale were collected under different
factors and some items had low factor loadings. Items with factor loadings of less than 0.40
and factor loading differences of less than 0.10 in different dimensions were removed from the
scale. In the final stage, the scale consisted of 36 items and 3 sub-dimensions. The scale
explains 58.264% of the total variance.

To determine the reliability of the scale, participants were divided into 27% upper group
and 27% lower group. As a result of the t test, all items showed a significant difference in favor
of the upper group. Another method used to determine the reliability of the scale was to
determine the Cronbach alpha coefficient. The number of items in the mastery dimension of
game-based learning in the scale is 23 and the Cronbach'’s alpha value is 0.970. The number of
items in the approach to game-based learning dimension is 8 and the Cronbach's alpha value is
0.858. The number of items in the game-based learning design dimension is 5 and the Cronbach
alpha value is 0.821. For the entire scale, the number of items is 36 and the Cronbach alpha
value is 0.943. Accordingly, it can be said that the scale has a high degree of reliability in its
sub-dimensions and in its entirety. There is a positive and high level relationship at the level
of p<0.01 between the overall scale and the design dimension and the dominance dimension.
In the approach dimension, there is a weak positive relationship at the p<0.01 level, close to the

medium level.
Discussion and Conclusion

In the literature, game-based learning mostly appears in the form of studies examining
the effects of game-based activities in experimental designs. Karayol and Temel (2018)
examine its effect on problem-solving skills in five-year-old children, Yumru (2020) examine
its effect on preventing internet addiction in children in early adolescence, Sentiirk (2020)
examine the effect of game-based learning in the 4th grade science course on success, attitude,
permanence and learning process, Zolkipli, et al. (2023) its effect on the education of children
with learning difficulties, Durualp and Aral (2010) its effect on the social skills of 6-year-old
children, Onal and Celtek (2023) its effect on the success, attitude and self-efficacy of 5th grade
students in science lessons, Yildirim (2022) its effect on the school education Aksakal and
Giiloglu (2021) examined its effect on 6-year-old children's social skills and emotional

regulation.

There are only a few scale development studies on learning through play in Turkey.

Ahmetoglu, Acar, and Aral (2016) adapted the parent form of the Penn interactive peer play



scale to Turkish culture. Giines, Tugrul and Oztiirk (2020) developed a tool to measure the
game perceptions of pre-school teacher candidates. Kiiciikibis and Eskiler (2022) adapted the
motivation scale for cooperative game learning strategies into Turkish. Aslan (2017) developed
a play behavior scale for children aged 36-71 months. Kadim (2012), in his study aiming to
examine the self-efficacy of preschool teachers regarding game activities, observed that he
examined game activities as planning, implementation, evaluation and professional self-

efficacy sub-dimensions.

As aresult, a self-efficacy scale for game-based learning was developed in the study, with
3 sub-dimensions, 36 items, 5-point Likert type and a reliability coefficient of 0.944. In
addition, by validating the scale, it was determined that its sub-dimensions could be scored on
their own and together they could give the self-efficacy score for game-based learning. The
scale can be used to measure the self-efficacy of preschool teachers and classroom teachers for

game-based learning.

Giris
Insan ve hayvan yavrularmin gelisim ve grenmesinde dnemli bir yeri olan oyun insanlik
tarihi kadar eskidir. Oyun, insanlara eglenme, gelisme, duygularini yansitma ve 6grenme gibi

bircok farkli alanda katki sunmaktadir. Bu anlamda oyun insanlar ve 6zellikle ¢ocuklar i¢in

temel fizyolojik ihtiyaclar1 kadar 6nemli goriilebilir.

Oyun, ¢ocuklarin duygularini ifade ettikleri ve becerilerini gelistirdikleri en etkin ve
gercekei dogal bir 6grenme ortamdir (Mangir ve Aktas, 1993; Oztiirk, 2007; Malta, 2010).
Oyun, cocuklarin severek, isteyerek ve eglenerek dahil oldugu bu nedenle i¢inde yasadigi
diinyay1 kendi bakis acistyla yorumlayip yorumlarini tekrar yansittigi bir aractir. Bu nedenle
oyun, ¢cocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyen ve ortaya ¢ikmasina yardimci olan 6nemli
bir 6gedir (Degirmenci, 2016). Oyun ¢ocuklarin zihinsel ve bedensel yetenekleri ¢ergevesinde
merak ettikleri ortami, sembolleri, nesneleri, kavramlar arastirarak bilgi edindikleri dogal bir
ogrenme seklidir (Robinson vd., 2018). Yapilan tanimlara bakildiginda hepsinin ana fikrinde
oyunun ¢ocuklarin dogasinda oldugu bir¢ok alanda onlar1 gelistirdigi ve dogal 6grenmelerini

sagladig vurgulanmistir.

Oynayarak 6grenme diisiincesinden ortaya ¢ikan oyun temelli 6grenme, 0grencilerin
eglenerek problemlere ¢6ziim Uretebildikleri, farkli bakis agis1 saglayabildigi ve Ogretim

hedeflerine daha kolay ulasabildikleri 6grenme seklidir (Malta, 2010). Oyun temelli 6grenme



ortamlarinda 6grenciler hedef davraniglara daha 6nceden 6grendigi bilgiler ile yeni 6grendigi
bilgileri sentezleyerek kendi bilgisini meydana getirebilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Kisacast
oyun temelli 6grenme, sorgulama ve arastirmaya dayali 6grenme ortamlarini destekler ve
Ogrencilerin gézlem yoluyla 6grenmelerini destekleyerek ezbere 6§grenmeyi ortadan kaldirmis

olur (Clark, vd., 2011).

Oyun temelli 6grenmede amag, sadece dgrencilerin oyun oynamasina yardimei olmaz
ayni zamanda kavramlari adim adim tanitabilen ve &grencileri nihai bir amaca dogru
yonlendirebilen 6grenme etkinlikleri tasarlamaktir. Bu baglamda oyun temelli 6grenme ile
Ogretmen Ogrencilerin dgrenmesini yardimci olarak o6grenmelerini artirmaktadir (Pho, ve
Dinscore, 2015). Ogrenme hedeflerini ve gorevlerini birlestiren oyun tabanli dgrenme
ogrencileri 6grenme siireglerine dahil etmektedir. Bu sayede hem 6grenmeyi hem de 6gretmeyi
gelistirmektedir (Chen ve Lin, 2016; Hsu vd., 2012; Abdul Jabbar ve Felicia, 2015). Oyun
temelli 6grenme, bireylerde 6z-giiveni, zihinsel gelisimi, empati duygusunu, kurallara uyma
bilincini, elestirel diisiinmeyi, problem ¢6zme becerisini, iletisim becerilerini, duyusal ve
psikomotor becerilerin geligsmesini saglar (Sel, 2000). Ogrenmeleri somutlastiran ve 6grenciyi
aktif hale getiren oyun temelli 6grenim ilgi ¢ekici olmasina ragmen zorlayici yanlari da
mevcuttur. Ozellikle uygulama asamasinda planlamanin disina ¢ikilmamasi, siif ve zaman

yonetimi hususlarina dikkat edilmelidir.

Oyun temeli 6grenmede oyun, temel egitimin ve diger egitim kademelerinin biitiin
ogretim siireclerine tesir etmektedir. Ogretim siireglerinde oyun, &grencilerin gelisim
ozelliklerine ve farkli yas gruplaria gore degisim gosterdigi bilinir. Oyun ¢ocugun isidir. Bu
baglamda g¢ocuk i¢in ¢ok Onemli ve hayatinin ayrilmaz bir pargasi oldugu bilinmelidir.
Egitimcilere de bu konuda 6nemli gérevler diismektedir. En 6nemlisi de nitelikli bir 6gretmen
bu konuda bilgili, birikimli ve donanimli olmasi gerekmektedir. Oyunun oyun temelli
ogretimde bir 6gretim olarak kullanan 6gretmen sinif ortaminda hedeflerine uygun ve nitelikli
bir bi¢imde ¢ocuklarin ilgi ve gereksinimlerine uygun oyunlarini se¢ip planlama ve uygulama
yapmasi1 gerekmektedir. Bundan dolay1 6gretmenlerin oyun temelli 6grenme ile ilgili gortisleri
ve Oz-yeterlikleri 6grenme-6gretme siirecinde nitelikli ve kaliteli bir egitim igin gereklidir

(Kadim, 2012; Tepe ve Demir, 2012; Kogyigit vd.,2007).

Oz-yeterlik, bireyin kendi isleyisini kontrol edebilme yetenegi seklinde tanimlanmistir
(Bandura, 1977). Ogretmenlerin sahip olduklar1 6z-yeterlikleri, 6grenme-6gretme siirecinde
plan yapma ve uygulama yeterlilikleri {izerinde etkin bir role sahiptir (Dellinger, Bobbett,

Olivier ve Ellet, 2008). Ogretmenlerin 6z yeterlilik inanglar1, 5rencinin 6grenme konusundaki



motivasyonunu ve basarisini arttirirken yiiksek diizeyde benlilik algis1t meydana getirmektedir.
Etkili ve dogru bir plan ve basarili bir 6grenme ortamini olugturmasi i¢in dncelikle 6gretmenin
kendisine inanmasi ve 0z yeterlilik bilincine sahip olmasi, kendi alan bilgisine ve 6gretmenlik
becerisine giivenmesi gerekmektedir (Akkoyunlu vd., 2005). Oz-yeterlik, kelime anlami olarak
bireyin yaptig1r herhangi bir iste kendine olan giivenini ve kendini yeterli hissetmesini ifade
ettigi icin dgretmenlerin oyun temelli 6grenmeyi planlayip, uygulayabilmesi ve sonuglarini

degerlendirebilmesi igin 6z-yeterliklerinin yiiksek olmasi beklenir.

Alanyazinda, 6gretmenlerin oyun temelli 6gretime ve yonteme yonelik algilarina yonelik
bazi ¢aligmalar mevcuttur (Pinder,2021; Hsu vd., 2020; Pho ve Disncore, 2015; Cojiocariau ve
Boghsan,2014). Ozyiirek ve Cavus (2016) smif dgretmenlerinin oyun ydntemini derslerde
kullanarak kalict 6grenme sagladigi ayrica 6grencilerin derslere aktif bir bicimde katilim
sagladiklarini belirlemislerdir. Kaya vd., (2017) okul 6ncesi 6gretmeni adaylarinin oyun temelli
etkinlik planlama ve uygulama konusunda yeterli bilgiye sahip olmakla birlikte, dzellikle
uygulama siirecine yonelik desteklenmeleri gerektigini ortaya koymuslardir. Oyun temelli
ogrenme ile ilgili diger calismalarda; Gozalan ve Kogak (2014) 5-6 Yas grubunun kelime bilgi
diizeylerine etkisini, Babayigit ve Giiltekin (2019) ilk Okuma Yazma Ogretimine etkisini,
Sahin ve Basak (2019) Hemsirelik Egitiminde Oyun Temelli Ogrenme ve Uslu (2022)

akademik basariya etkisini incelemislerdir.

Temel egitimin ayrilmaz bir parcasi olan oyun, ¢ocugun 6grenmesinde ona yardimei olan
en iyi aragtir. Okul Oncesi Ogretim programinin temel ilkelerinden biri olan oyun temelli
ogrenme paradigmasindan yola ¢ikarsak bir ¢ocuk en 1yi oyun yoluyla 6grenebilir. Bu agidan
modeli kullanmak isteyen dgretmenlere biiyiik gorevler diismektedir. Ogretmenlere yonelik
oyun temelli 6grenmeye yonelik dlgek gelistirme ¢aligmalar incelendiginde; Ahmetoglu, Acar
ve Aral (2016) Penn etkilesimli akran oyun Ol¢eginin ebeveyn formunu Tirk kiiltiiriine
uyarlamislardir. Giines, Tugrul ve Oztiirk (2020) okul &ncesi dgretmen adaylarinin oyun
algilarmi 6lgmek i¢in arac¢ gelistirmislerdir. Kiiclikibis ve Eskiler (2022) isbirligine dayali
oyunla 6grenme stratejileri i¢in motivasyon d6l¢egini Tiirk¢e’ye uyarlamiglardir. Aslan (2017)
36-71 aylik cocuklart i¢in oyun davramis Olcegi gelistirmistir. Kadim (2012) okul 6ncesi
Ogretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin 6z yeterliliklerini 6lgmeyi amaglamistir. Oyun
temelli 6grenme Ozellikle okul Oncesi ve ilkokulda yaygin olarak kullanilmasina ragmen
ogretmenlerin duyussal 6zelliklerini 6lgcmeye yonelik bir 6l¢gme aracina rastlanamamistir. Bu
kapsamda ¢aligmada okul 6ncesi ve sinif 6gretmenlerinin oyun temelli 6grenmeye yonelik 6z-

yeterliklerini 6lgecek bir 6lgme araci gelistirmek amaclanmistir.



Yontem

Arastirmanin bu kisminda, ¢alismanin yontemi ve siirecleriyle ilgili bilgiler yer

almaktadir.
Arastirmanin deseni

Bu calismada nitel ve nicel veriler birlikte kullanildig1 i¢in karma aragtirma yontemi
benimsenmistir. Once alan yazin taramasi ve uzman goriisleri dogrultusunda nitel veriler elde
edilmistir. Bu verilerden yola ¢ikarak madde havuzu olusturulmus ve bu havuzdaki sorular nicel
veri olarak 60-84 aylik g¢ocuklara egitim veren Ogretmenlere uygulanmistir. Bu agidan
calismada karma yontemlerden kesfedici ardigik desen kullanilmistir. Kesfedici ardisik desende
ilk once problemi nitel yolla ele almak sonra nitel bulgulardan yararlanarak nicel veriler

toplayarak ¢ikarimda bulunmak amaclanir (Tashakkori ve Teddlie, 2010).
Calisma grubu

Arastirmada iki farkli veri toplama yontemi kullanildig1 i¢cin hem nitel hem de nicel
veriler toplanirken iki farkli 6rneklem kullanilmigtir. Aragtirmanin nitel verileri toplanirken 60-
84 aylik ¢ocuklara egitim veren 16 dgretmen (12 okul 6ncesi 4 ilkokul) 6rnekleme dahil
edilmistir. Ornekleme teknigi olarak amagcl drneklem teknigi kullanilmistir. Amaglh 6rnekleme,
arastirmanin amacit dogrultusunda bilgi agisindan zengin durumlarin belirlenerek etraflica
derinlemesine arastirma yapilmasidir (Biyiikoztiirk, 2013). Bu teknik belirlenirken
ogretmenlerin oyun temelli 6grenme yontemini kullanmalar1 g6z 6nlinde bulundurulmustur.
Madde havuzundaki sorular anlasilirlik ve uygunluk ag¢isindan 17 6gretmen tarafindan kontrol
edilmistir. Ogretmenlerin, 13’{i (%76.4) okul 6ncesi ve 4’ (%23.6) ilkokul 8gretmeni ve 1°i
(%5.8) doktora, 3’1 (%17.6) yiiksek lisans mezunudur. Arastirmanin nicel verileri toplanirken
ise orneklem olarak kolay ulasilabilir 6rnekleme teknigi kullanilmistir. Bu kapsamda 6zel ve
resmi okullarda gorev yapan 351 okul 6ncesi ve ilkokul sinif 6gretmeni 6rnekleme dahil
edilmistir. Kolay ulasilabilir 6rneklem grubu; bir bolge gerekli degilse, yakin ¢cevrede bulunan,
kolay bir bi¢imde ulasilan, caligmaya goniillii olarak katilmak isteyen kisiler {izerinde

uygulanan érneklemdir (Erkus, 2011). Orneklemlere ait bilgiler tablo 1 ‘de verilmistir.

Tablo 1



Arastirmada Belirlenen Orneklem Grubuna Ait Bilgiler

Veri toplama arac1 Orneklem teknigi Orneklem sayis1
Goriisme formu Amagli 6rnekleme 16 6gretmen
Madde havuzu Amagli 6rnekleme 17 6gretmen
Madde havuzu Kolay ulasilabilir 351 6gretmen (AFA)
Kalan maddeler Kolay ulasilabilir 394 6gretmen (DFA)

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 127°s1 (%36.2) okul 6ncesi 6gretmeni, 224’si1 (%63.8),
siif ogretmeni, 264’1 (%75.2) kadin ve 87°si (%24.8) erkek Ogretmenlerden meydana
gelmistir. Dogrulayici faktor analizi asamasindaki katilimer 6gretmenlerin 168°1(%42.6) okul
oncesi, 226’s1 (%57.4) simf ogretmeni, 286°s1 (%72.5) kadin ve 108’1 (%27.5) erkek

Ogretmendir.
Ol¢me aracinin gelistirilmesi

Olgek gelistirmenin hazirlik asamasida 6nce konu ile ilgili olarak alanyazin taramasi
yapilmistir. Yapilan aragtirma sonucunda oyun temelli 6grenme konusunda yurti¢i ve yurt
disinda bir ¢cok makale ve tezlerle ilgili literatiir arastirmast yapilmistir (Zolkipli et.ol ,2023;
Uslu, 2022; Yildirim, 2022; Ergiil, 2021; Pinder,2021; Hsu vd.,2020; Giines vd., 2020; Sentiirk,
2020; Serdaroglu, ve Giines, 2019; Kaya vd.,2017; Boyraz, C., ve Serin, 2016; Ozyiirek ve
Cavus, 2016; Pho ve Dinscore, 2015; Giines, 2015; Cojiocariau ve Boghsan,2014; Cetinbas ve
Gazeteci, 2014; Lester vd., 2014; Ozdemir ve Ramazan, 2014; Cutter ve Edwards, 2013;
Kadim, 2013; Tugrul, 2010). Yapilan alanyazin taramasi sonucunda 8 sorudan olusan agik uglu
sorular hazirlanmistir. Hazirlanan 8 agik uglu soru 16 kisiden olusan 68-84 aylik ¢ocuklara
egitim veren Ogretmenlere uygulanmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda arastirmacilar
tarafindan 76 sorudan olusan madde havuzu olusturulmustur. Madde havuzundaki sorular 1 dil
uzmani (Dr.), 1 Egitim Programlar1 ve Ogretim alaninda uzman (Prof.Dr.) ve 3 kisiden (1 Dr.
ve 2 Bilim Uzmani) olusan okul oncesi ve ilkdgretim simif 6gretmenligi alaninda toplam 5
uzman goriisiine sunulmustur. Uzman gorisleri dogrultusunda 6 soru benzer 6zellikte oldugu
icin ¢ikartilmis, 58 tanesi olumlu, 12 tanesi olumsuz madde olmak iizere toplam 70 madde ile

On uygulama formu haline getirilmistir.
Verilerin toplanmas:

Hazirlanmis olan 6l¢ek 6gretmenlere ¢alismanin amacini anlatan bir yazi ile Google form

lizerinden goniillii dgretmenlerden calismaya katilmalari istenmistir. Olgegin uygulamasi



yaklagik 12 dakika siirmiistiir. 70 madden olusan 6lgek formu 351 6gretmene uygulanmistir.
Olgek 5°1i likert tiiriinde hazirlanmistir. Olgegin hazirlanma ve uygulama asamalarina sekil. 1

de yer verilmistir.

Nitel -Nicel Arastirma Islem Basamaklari
\Z
Arastirmanin Konusunun Belirlenmesi(Literatiir aragtirmasi )
\Z
Konuyla Ilgili Literatiir Taramas1
\Z
Acik Uglu Soru Yazimi -Uygulanmasi -Degerlendirmesi
\Z
Madde Yazimi (Agik Uclu Sorular-Literatiir)
\Z
Uzman Goriisii Alma
A
Madde Anlasilabilirlik Diizeyi I¢in Pilot Calisma
\Z
Pilot Calismas1 Madde Anlasilabilirlik Diizeyi Degerlendirmesi
\Z
Olgegin uygulanmasi
\Z
Acgimlayict Faktor analizi(AFA)
\Z
Cronbach-alfa giivenirlik hesabi
.. ‘7
Ust grup-Alt grup giivenirlik analizi

Sekil 1. Olgegin hazirlama ve uygulama asamalar

Verilerin analizi

Elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizi ydntemi uygulanmistir. igerik analizi,
verilerin sistematik bir sekilde derinlemesine incelendigi analizdir (Tavsancil ve Aslan, 2001).
Icerik analizi sonucu olusan kod ve tema uyumunun giivenirligini belirlemede Miles ve
Huberman'in (1994) goriis uyumu formiilii kullanilmistir. Gortis uyumu: GB/(GB+GA)*100
formiiliine gore %84.21 olarak hesaplanmistir. Patton'a (2002) gore igerik analizinde goriis

uyumunun %80 ve {istli olmasi yeterlidir.

Nicel verilerin analizinde ise 351 katilimcidan elde edilen verilere AFA ve 394
katilimcidan elde edilen verilere DFA analizi uygulanmistir. Verilerin AFA uygunlugunu tespit
etmek i¢in Kaiser-Meyer-Olkin(KMO) analizi, 6rneklem genisligi tespit etmek i¢in Barlett’s
analizi testi yapilmistir. Olgekte toplam varyansi en az sayida degiskenle aciklamak
amaglandigr i¢in temel bilesenler analizi (Principal Component Analysis) ayrica faktorde
birbirleriyle yiiksek diizeyde iliskili ortaya ¢ikartan maddeleri bir araya getirmek i¢in Varimax
Dondiirme islemi yapilmistir (Biiytkoztirk, 2021; Develis, 2022). Daha sonra, bagimsiz



gruplar t testi ile % 27 st grup %27 alt grup karsilastirmasi, giivenirligini belirlemek icin
cronbach alfa katsayisini hesaplama, Guttman esdeger yarilar katsayisi ve Spearman-Brown
katsayisi, madde toplam korelasyonu ve alt boyutlar arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in pearson
korelasyon analizleri yapilmistir. Ayrica DFA yapildiktan sonra modelin uyum degerleri

kontrol edilerek dogrulamasi yapilmistir.
Bulgular

Bu béliimde Ogretmenlerin Oyun Temelli Ogrenmeye Yonelik Oz-Yeterlilik Olgegine
(OOTOYO) iliskin AFA, gecerlik ve giivenirliklerine iliskin sonuglara ve DFA bulgularma yer

verilmigtir.
Agimlayici faktor analizi (AFA) iliskin bulgular

Faktor analizi, ayn1 yap1 ve niteligi dlgen, degiskenler arasindaki korelasyonlart faktor
ad1 altinda bir araya toplayarak agiklamay1 amaclayan istatiksel bir tekniktir (Cudeck, 2000).
Acimlayici faktor analizi degiskenler arasindaki baglantilardan hareketle faktor bulmaya 6zgi

yontemdir (Biiyiikoztiirk, 2021).

Faktor analizinde oncelikle KMO degerine bakilmistir. Faktor analizi i¢in, KMO
degerinin 0.50 ve iistii olmasi1 beklenir (Tavsancil, 2002). Caligsmadaki veri setinde ilk KMO
degeri 0.956 olarak hesaplanmistir. Faktor analizi siirecinde madde ¢ikarimi yapildiktan sonra
KMO degeri 0.957 Barlett Testi sonucu ise anlamli (p<0.05) olarak belirlenmistir. ilk ve Son

KMO ve Barlett Test Sonuclarina dair analiz degerleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.
Ilk ve Son KMO ve Barlett Test Sonuclar
OOTOYO N | KMO | Ki-kare sd P
Ik AFA Analizi 351 0.956 17873.22 2415 0.00**
Son AFA Analizi 351 0.957 11404.488 990 0.00**

Yapilan AFA uygulamasi sonucunda 6lgekte yer alan maddelerin ilk etapta 11 faktor
altinda toplandig1 goriilmiistiir. Olgekte var olan bazi maddelerin farkli faktdrler altinda
toplandig1, baz1 maddelerin faktor yiiklerinin diisiik oldugu goriilmiistiir. Faktor yiikii 0.40 dan
az olan ve farkli boyutlardaki faktor yiikii farklar1 0.10’dan az olan maddeler 6l¢ekten ¢ikarilip
AFA tekrarlanarak, son asamada 36 madde ve 3 alt boyut elde edilmistir. Olgek toplam
varyansin  %58.264’iinii agiklamaktadir. Olgege ait toplam varyans tablosu Tablo 3’te

verilmistir.



Tablo 3.
Olgegin Toplam Varyans Tablosu

Oz degerler Karesi Alinan Yiiklerin Karesi Alinan Yiiklerin
Toplam Cikarimi Dondiirme Toplami
&3 &3 X
5 = & & & & £ & & ¢
% & S = ) < = ) & =
53 = > m = > m = > M
1 15992 43221 43221 15992 43221 43.221 13.495 36.473 36.473
2 3.829 10.350 53.571 3.829 10.350 53.571 4.532 12.249 48.722

3 1737 4694 58.264 1.737 4.694 58.264 3531 9.542 58.264

Tablo 3°te AFA sonucunda iig faktdr ortaya ¢ikmistir. Ogretmen oyun temelli 6z yeterlilik
6l¢eginin varimax dondiirme islemi yapildiktan sonra birinci alt boyut % 36,473; ikinci alt
boyut % 12,249 ve {igiincii alt boyut % 9,542 ve toplam varyansi ise % 58,264 olarak
belirlenmistir. Gerekli ¢ikartmalar yapildiktan sonra faktor sayisini belirlemede ayrica yamag

birikinti grafigine bakilmis ve grafige sekil 2’de yer verilmistir.
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Sekil 2. Birikinti Yamag Grafigi

Olgekte yer alan maddelerin toplandig1 alt boyutlarda alt ve iist grupta yer alan
katilimeilar1 ayirip ayiramadigina bagimsiz t testi ile bakilarak karsilastirilmistir. Olgegin oyun
temelli 6grenmeye yonelik hakimiyet boyutuna iliskin alt grup ve {ist grupta yer alan

katilimcilarin cevaplari t testi ile karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4.



Oyun Temelli Ogrenmeye Hakimiyet Boyutu Alt ve Ust Gruplarimin Bagimsiz t testi Sonuglar

Maddeler  Varimax faktor Ortak faktor Madde toplam t p
yiikii varyansi korelasyonu
C1 0.826 0.722 0.823** 23.373 0.00
C2 0.822 0.703 0.811** 24.080 0.00
C3 0.822 0.732 0.798** 18.124 0.00
C4 0.813 0.681 0.838** 20.199 0.00
C5 0.798 0.690 0.801** 18.802 0.00
C6 0.796 0.703 0.802** 18.358 0.00
C7 0.794 0.682 0.816** 22.094 0.00
C8 0.790 0.664 0.801** 18.920 0.00
C9 0.779 0.610 0.790** 19.742 0.00
C10 0.774 0.647 0.738** 15.461 0.00
Cl1 0.764 0.657 0.781** 21.446 0.00
C12 0.762 0.656 0.787** 18.983 0.00
C13 0.753 0.602 0.751** 16.159 0.00
Cl4 0.752 0.581 0.718** 15.159 0.00
C15 0.752 0.645 0.782** 22.290 0.00
C16 0.712 0.591 0.739** 17.873 0.00
C17 0.699 0.549 0.712** 15.550 0.00
C18 0.694 0.556 0.715** 15.935 0.00
C19 0.685 0.655 0.761** 19.777 0.00
C20 0.680 0.550 0.714** 16.836 0.00
c21 0.662 0.542 0.701** 14.230 0.00
C22 0.637 0.506 0.675** 13.912 0.00
C23 0.535 0.478 0.535** 11.002 0.00

Tablo 4’te dlgegin hakimiyet boyutunda yer alan 23 madde i¢in %27 tst-alt gruplar

karsilagtirildiginda p<0.01 diizeyinde iist grupta olanlarin lehine anlamli farklilik vardir.

Olgegin oyun temelli 6grenmeye yonelik yaklasim boyutu igin alt grup ve iist grupta yer

alan katilimcilarin cevaplari t testi yapilarak sonuglar tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5.



Oyun Temelli Ogrenmeye Yaklasim Boyutu Alt ve Ust Gruplarinin Bagimsiz t testi Sonuclar

Maddeler Varimax Ortak faktor Madde toplam t p
faktor yuki varyanst korelasyonu
Bl 0.756 0.587 0.521** 4.464 0.00
B2 0.702 0.523 0.552** 3.242 0.00
B3 0.699 0.515 0.592** 4.744 0.00
B4 0.691 0.500 0.606** -4.248 0.00
B5 0.667 0.478 0.584** -2.612 0.00
B6 0.648 0.425 0.612** 4.361 0.00
B7 0.646 0.421 0.620** 4.772 0.00
B8 0.595 0.408 0.673** -4.037 0.00

Tablo 5’te goriildiigi gibi 6lgegin yaklasim boyutunda yer alan 8 madde igin %27 tist-alt

gruplar karsilastirildiginda p<0.01 diizeyinde iist grupta olanlarin lehine anlamli farklilik vardir.

Olgegin oyun temelli 6grenmeye yonelik tasarlama boyutu igin alt grup ve iist grupta yer

alan katilimcilarin cevaplar t testi yapilarak tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.

Oyun Temelli Ogrenme Tasarim Boyutu Alt ve Ust Gruplarinin Bagimsiz t testi Sonuglar

Maddeler Varimax Ortak faktor Madde toplam t p
faktor yuki varyansi korelasyonu
Al 0.760 0.681 0.679** 9.632 0.00
A2 0.724 0.681 0.693** 10.543 0.00
A3 0.652 0.477 0.521** 7.125 0.00
A4 0.652 0.531 0.634** 11.620 0.00
A5 0.638 0.580 0.575** 7.720 0.00

Tablo 6’da Olgegin tasarim boyutunda yer alan 5 madde ic¢in %27 dist-alt gruplar

karsilastirildiginda p<0.01 diizeyinde tiist grupta olanlarin lehine anlamli farklilik vardir.

Gelistirilen 6lgme aracinin giivenirligi belirlemek amaciyla 6lgegin alt boyutlar1 ve

tamaminda Cronbach alfa glivenirlik katsayisi degerlerine bakilmig ve Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7.

Olcegin Cronbach Alfa Katsayilar:



Alt Boyutlar Madde Sayisi Cronbach Alfa

Hakimiyet 23 0.970
Yaklasim 8 0.858
Tasarim 5 0.821
Olgegin Tamami 36 0.943

Tablo 7’ de 6l¢ekte yer alan oyun temelli 6grenmeye yonelik hakimiyet boyutunda yer
alan madde sayis1 23 Cronbach alfa degeri 0.970 dir. Oyun temelli 6grenmeye yonelik yaklasim
boyutunda madde sayist 8 Cronbach alfa degeri 0.858 dir. Oyun temelli 6grenme tasarim
boyutu madde sayis1 5 Cronbach alfa degeri 0.821 dir. Olgegin tamamu icin ise madde say1s1 36
Cronbach alfa degeri 0.943 diir. Buna gore Olcek alt boyutlarinda ve tamaminda yiiksek

derecede giivenirlige sahiptir denilebilir.

Cronbach alfa katsayisina ilaveten 6lgegin giivenirligi i¢in Spearman-Brown katsayisi ve

Guttmann esdeger yarilar katsayilarida hesaplanmis ve sonuglar Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8.
Olgege Ait Guttman-Esdeger Yarilar Katsayist ve Spearman-Brown Katsayist
N Formlar Arasi Spearman —
Cronbach Alfa Korelasyon Guttman Esdeger Brown
Yarilar Katsayisi Katsayisi
Bolim 1 Bolim 2
0.881 0.900 36 0.940 0.969 0.969

Tablo 8’de ki verilere gore, gelistirilen 6lgekteki maddeler tek ve ¢ift maddeler olarak iki
gruba ayrilmistir. Glivenilirlik kat sayilari 1. grup igin 0.881 ve ikinci grup igin 0,900 diir. Bu
iki grubun cronbach alfa katsayilari birbirine yakin ve iyi diizeydedir. iki grup arasindaki
iliskiye baktigimizda ise aralarinda pozitif yonlii ve yiiksek diizeyde iligki oldugu belirlenmistir
(r: 0.940). Bunun yani sira ikiye bolme yonteminde Spearman-Brown (0.969) ve Guttman
(0.969) katsayilarida olduk¢a yiiksek degerler olarak hesaplanmistir. Bu verilere gore,

gelistirilen dlcegin giivenilirliginin yliksek oldugu sdylenebilir.

Olgek ile alt faktdrlerinin uyumunu kontrol etmek icin pearson korelasyon analizi

yapilmis ve korelasyon degerleri tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9.



Olgegin Alt Faktiorlerine Ait Korelasyon Degerleri

Faktorler N Tamami 1.Faktor 2.Faktor 3.Faktor

Tamami 351 - 0.702** 0,283** 0,921**
1.Faktor 351 - 0.158** 0.639**
2.Faktor 351 - 0.193**
3.Faktor 351 -

Tablo 9’a gore Olgegin geneli ile tasarim boyutu arasinda ve hakimiyet boyutu arasinda
p<0.01 diizeyinde, pozitif yonlii ve yiikksek diizeyde bir iliski s6z konusudur. Yaklagim
boyutunda ise p<0.01 diizeyinde, pozitif yonlii orta diizeye yakin zayif diizey bir iliski soz
konusudur.

Dogrulayici faktor analizi(DFA) iliskin bulgular

Olgme aracinin maddelerini ve faktdr yapisini belirlemek i¢in AFA yapilmistir. AFA’nin
ardindan oOlgegin 36 maddelik son hali 394 kisiye uygulanip DFA yapilarak modelin

dogrulamasi saglanmaistir.

Dogrulayict faktor analizi sonucunda Ki-kare / sd degeri, 1543.64/626=2.46
RMSEA degeri 0.066 ¢ikmis ve diagram sekil 3’te verilmistir.
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Sekil 3. Birinci diizey DFA

Birinci diizey dogrulayicit faktér analizi sonucunda Olgegin alt boyutlarinin kendi
baslarina puanlanabilecegi sonucu ortaya ¢ikmistir. Buna ilaveten Olgegin alt faktorleri ile
birlikte toplam oyun temelli 6grenmeye yonelik 6z-yeterlik puanini verip veremeyecegini

kontrol etmek i¢in ikinci diizey DFA yapilmis ve diyagram Sekil 4’te verilmistir.



Sekil 4. Tkinci diizey DFA
DFA’dan sonra modelin uyum degerlerine bakilmistir. Elde edilen degerlere gore

modelin dogrulamasi yapilmistir. Modele ait uyum degerleri tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10.
DFA Modeline Ait Uyum Indeksleri

Olgekten Elde Sonug
Uyum Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Edilen Uyum
Kriteri Degerleri Degerler Degerleri
X2/ df 0<x’df<3 x?ldf <5 x?ldf =2.46 Miikemmel uyum




RMSEA 0 <RMSEA<0.05 RMSEA< 0.08 0.066 Kabul edilebilir

NNFI >0.95 >0.90 0.98 Miikemmel uyum
NFI >0.95 >0.90 0.96 Miikemmel uyum
IFI >0.95 >0.90 0.98 Miikemmel uyum
RFI >0.95 >0.90 0.96 Miikemmel uyum

PNFI 0.95<PNFI<1.00 0.50<PNFI<0.95 0.91 Kabul edilebilir

AGFI >0.95 >0.90 0.89 Kabul edilebilir
CFlI >0.95 >0.90 0.98 Miikemmel uyum

_Kaynak: (Brown, 2006; Cokluk,r Sekercioglu ve Bﬁyﬁkéztﬁrk, 2012; Kardgéz, 2016; Ulrich ve
Lehrmann, 2008).

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu ¢alismada, 60-84 aylik ¢ocuklara egitim veren 6gretmenlerin oyun temelli 6grenmeye
yonelik oz-yeterliliklerini Olcebilecek gegerli ve gilivenilir bir dlgme araci gelistirmek
amaglanmistir. Arastirmada, desen olarak karma yontem arastirmalarindan kesfedici ardisik
desen kullanilmistir. Alan yazina ve 6gretmenlerden elde edilen goriislere gore madde havuzu
olusturulmustur. Orneklem belirlenmesinde madde havuzundaki madde sayisinin 5 katina

ulasilarak 351 6gretmen ¢alismaya katilmistir.

Olgegin KMO kat sayis1 0.957 Barlett Kiiresellik Testi anlamli oldugu igin faktor analizi
yapilabilecegine karar verilmistir. AFA sonucunda 6l¢egin 3 alt faktor, 36 maddeden olustugu
ve toplam varyansin % 58.26’si1 acikladigi tespit edilmistir. Olgegin giivenirlik katsayisi
cronbach alfa ydntemi ile 0.944 olarak hesaplanmistir. Olcegin alfa degeri 0.80-1.00 arasinda
oldugu icin yiiksek derecede giivenilir oldugu sdylenebilir (Ozdamar, 2002). DFA asamasinda
36 maddelik dlgme arac1 394 kisiye uygulanarak dogrulamasi yapilmistir. DFA sonucu X?/df
oran1:2.46 RMSEA degeri ise 0.066 bulunmustur.

Oyun temelli 6grenme alan yazinda daha ¢ok karsimiza deneysel desenlerde oyun temelli
diizenlenen etkinliklerin etkisinin incelendigi calismalar seklinde karsimiza c¢ikmaktadir.
Karayol ve Temel (2018) bes yasindaki ¢ocuklarda problem ¢6zme becerilerine etkisini, Yumru
(2020) erken ergenlik donemindeki ¢ocuklarda internet bagimliligin1 engellemeye etkisini,
Sentiirk (2020) 4.sinif fen bilimleri dersinde oyun temelli 6grenmenin basari, tutum, kalicilik
ve 6grenme siirecine etkisini, Zolkipli, vd. (2023) 6grenme gligliigii ceken cocuklarin egitimine
etkisini, Durualp ve Aral (2010) 6 yasindaki gocuklarin sosyal becerilerine etkisini, Onal ve

Celtek (2023) 5.smif 6grencilerinin fen bilimleri dersinde basari, tutum ve 6z-yeterliklerine



etkisini, Yildirim (2022) okul dncesi donemde akran iligkilerine etkisini, Aksakal ve Giiloglu

(2021) 6 yas cocuklarinin sosyal beceri ve duygu diizenlemelerine etkisini incelemislerdir.

Ulusal alanyazinda, oyunla 6grenme ile ilgili sadece birka¢ 6l¢ek gelistirme galismasi
mevcuttur. Ahmetoglu, Acar ve Aral (2016) Penn etkilesimli akran oyun 6lgeginin ebeveyn
formunu Tiirk kiiltiiriine uyarlamislardir. Giines, Tugrul ve Oztiirk (2020) okul 6ncesi 6gretmen
adaylarinin oyun algilarin1 6lgmek i¢in ara¢ gelistirmislerdir. Oyunun islevi ve oyunda
ilgi/merak, oyunun 6zglinliigli ve amaci ve oyunun dogasi ve kaynagi seklinde 20 madde ve {i¢
alt boyuttan olusan bir dlgme arac1 gelistirmislerdir. Olgegin giivenirlik katsayis1 0.728 dir.
Kiiciikibis ve Eskiler (2022) Isbirligine dayali oyunla dgrenme stratejileri i¢in motivasyon
Olcegini Tiirk¢e’ye uyarlamiglardir. 15 madde ve dort alt boyuttan olusan gegerli ve giivenilir
bir 6lgme araci elde etmislerdir. Aslan (2017) 36-71 aylik ¢ocuklari i¢in oyun davranis 6lgegi
gelistirmistir. Kadim (2012) okul 6ncesi Ogretmenlerinin oyun etkinliklerine iliskin 6z
yeterliliklerini incelemeyi amagladigi caligmada oyun etkinliklerini planlama, uygulama,
degerlendirme ve mesleki 6z-yeterlik alt boyutlar1 olarak inceledigi goriilmiistiir. Bu ¢aligma
ise 6grenme siirecinde oyunu en ¢ok kullanan hem okul dncesi hem de siif 6gretmenlerine
yonelik olmasi ve onlarin oyun temelli 6grenme ile ilgili hakimiyet, tasarim ve yaklagimlarini

ele almasi agisindan diger 6lgeklerden farklilagmaktadir.

Oyun temelli 6grenme 6zellikle okul oncesi ve ilkokulda yaygin olarak kullanilmasina
ragmen Ogretmenlerin  duyugsal Ozelliklerini  6lgmeye yonelik bir Olgme aracina
rastlanamamistir.  Oyun temelli O6grenmeyi kullanacak Ogretmenlerin  yonteme karst
yaklagimlari, tasarlama yapabilmeleri ve hakimiyetler: dnemlidir. Gelistirilen 6lgme aracinda
Ogretmenlerin tasarlama boyutunda 5 madde yer almaktadir. Bu boyutta bulunan maddeler,
oyun temelli 6grenmeye yonelik etkinlik planlanirken, 6grenme siirecinde program ve
degerlendirmeyi bir diizen ve siire¢ igerinde ¢ocuklarin ilgi, ihtiya¢ ve yeteneklerine uygun
etkinlikler segcerken neyi, nasil ve ni¢in hangi kaynak arag-gerec segilecegini ayrintili olarak
tasarlamasini 6lgmeyi amaglamaktadir. Giivenirlik katsayis1 0.821 dir. Ogretmenlerin yonteme
kars1 yaklagimlarini belirlemek i¢in yaklagim boyutunda 8 madde yer almaktadir. Glivenirlik
katsayis1 0.858 dir. Ogretmenlerin, gretme siirecinde dgretmenin alan bilgisi, sinif yonetimi,
program, igerik, mesleki yeterlilik ve bir konu tizerinde tiim bilgilere sahip olma durumunu goz
oniinde bulundurarak hakimiyetlerini 6lcecek alt boyutta ise 23 madde yer almakta olup
giivenirlik katsayis1 0.970 dir. Olgegin tamami dgretmenlerin oyun temelli 6grenmeye yonelik
oz-yeterliklerini belirleme amagli olup 36 maddeden olusmaktadir. Olgegin geneli icin

giivenirlik katsayisi 0.944 diir.



Sonug olarak ¢aligsmada 3 alt boyut, 36 madde, 5’1i likert tipinde ve giivenirlik katsayisi
0.944 olan oyun temelli 6grenmeye yonelik 6z-yeterlik 6lgegi gelistirilmistir. Ayrica dlgegin
dogrulamasi yapilarak alt boyutlarinin, kendi baslarina puanlanabilecegi ve ek olarak birlikte
oyun temelli 6grenmeye yonelik 6z-yeterlik puanini verebilecegi belirlenmistir. Olgek okul
oncesi 6gretmenleri ve sinif 6gretmenlerinin oyun temelli 6grenmeye yonelik 6z-yeterliklerini

6lemek i¢in kullanilabilecektir.
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