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Oyun Tabanl Ogrenmenin Ogrenci Baghhgi ve
Motivasyonu Uzerindeki Etkisinin Kontrol Odagina Gore
Incelenmesi

Investigation of the Effect of Game-Based Learning on Student
Engagement and Motivation According to Locus of Control

Miige iCELLI GUNES, Berna Cagla BALKISLI, Hiiseyin OZCINAR

0z

Bu ¢alismanin amaci, Kahoot! uygulamasmin egitimde oyunlastirma yontemi olarak kullanilmasimin farkli akademik kontrol odagina
sahip Ogrencilerin motivasyon ve derse baghliklari tizerindeki etkisinin incelenmesidir. Calismaya yas ortalamalar1 20.90£3.65 olan
51 fizyoterapi dgrencisi dahil edilmistir. Ogrencilerin kontrol odag algis1 Akademik Kontrol Odag Olgegi ile, derse katilimi Ogrenci
Katilim1 Olgegi (OKO) ile, motivasyon diizeyleri Ogrenci Motivasyonu Olgegi (OMO) ile 8lgiilmiistiir. Olgekler Kahoot! uygulamasina
baglanmadan (6n test) ve alt1 hafta uygulama sonrasinda (son test) olarak uygulanmagtir. Akademik Kontrol Odag1 Olgegine gére, 6grenci
OKO ve OMO puanlary, igsel kontrol odag: yiiksek ve digsal kontrol odag: diisiik olan égrenci gruplarinda anlamli olarak daha yiiksek
bulunmustur (p<0.05). Egitimle birlikte gerceklestirilen Kahoot! uygulamasi sonrasinda igsel ve digsal akademik kontrol odag: yiiksek
ve diigiik olan tiim 6grenci gruplarinda anlamh artig goriilmiistiir (p<0,05). Katilimi ve motivasyonu artirarak 6grenmeyi kolaylastiran
egitsel oyunlarin egitim siirecine déhil edilmesi, i¢ ve/veya dis kontrol odagina sahip 6grenci gruplar1 i¢in uygun ve faydal goriilmektedir.

Anahtar Sézciikler: Oyun tabanh 6grenme, Ogrenci baglihigi, Motivasyon, Kontrol odagt

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the effect of using Kahoot! application as a gamification method in education on the motivation and
course engagement of students with different academic locus of control. The group of the quasi-experimental study consisting of pre-test
and post-test consisted of 51 physiotherapy students with a mean age 0of 20.90£3.65. The experimental effect in the study was realized with
exams made with Kahoot! application at the end of each lesson in a 6-week course program. The students’ locus of control perception was
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measured with the Academic Locus of Control Scale, class participation was measured with the Student Participation Scale (SPS), and

motivation levels were measured with the Student Motivation Scale (SMS). According to the Academic Locus of Control Scale, student

SCS and SCS scores were found to be significantly higher in the student groups with high internal locus of control and low external locus

of control (p<0.0S). A significant increase was observed in all student groups with high and low intrinsic and extrinsic academic locus of

control after the Kahoot! application (p<0.05). The inclusion of educational games, which facilitate learning by increasing participation

and motivation, in the educational process is considered appropriate and beneficial for student groups with internal and/or external locus

of control.

Keywords: Game-based learning, Student engagement, Motivation, Locus of control

GiRiS

Bircok Ulkedeki saglik egitim sistemi, yuksekdgretim dizeyinde
tip, hemsirelik, eczacilik, ve fizyoterapi gibi alanlarda kapsamli
egitim programlari sunmaktadir. Saglik egitimi veren kurumlar,
ogrencilere teorik bilgi ve pratik klinik deneyimi bir arada su-
narak onlari saghk sektoriindeki kariyerlerine hazirlamaktadir.
Bununla birlikte niifus artisi, yaslanan demografik yapi, kronik
hastaliklarin artmasi ve saglik alanindaki teknolojik yenilikler, ni-
telikli doktorlara, hemsirelere ve diger saglik calisanlarina daha
fazla ihtiyag duyulmasina katkida bulunmaktadir (Rizvi, 2022).
Saglik alaninda 6nlisans egitimi veren programlar ise yardimci
saglik personeli yetistirmektedir. Saglik alaninda énemli bir is
yukand karsilayacak teknikerlerin, ylksek bir teknik bilgiye ve
beceriye sahip olmasi gerekir. On lisans diizeyinde verilen bu
egitim; 6grencilerin degisen ihtiyaclarina cevap verebilmelidir.
Cagdas gelismeler takip edilmeli ve saghk programlari sirekli
giincellenmelidir. Ogrencilere iyi bir saghk egitimi verebilmek
icin dncelikle 6grencilerin derse baghliklarini ve motivasyon di-
zeylerini artirmak gerekir (Tastan vd., 2019).

Motivasyon, 6grencileri 6grenme sirecine katilmaya iten ig
ve dis faktorleri ifade etmektedir. icsel motivasyon, 6grenme
arzusu veya basari hissi gibi 6grencinin icinden gelirken, dissal
motivasyon ise notlar veya 6vgi gibi dissal 6diller veya ceza-
lardan gelmektedir (Collie & Martin, 2019). Ayrica motivasyon;
o6grenme ciktilarinin nicelik ve nitelik agisindan artmasina ve
sinifta olumlu bir atmosferin olusmasina katki saglar (Wardani
vd., 2020). Derse bagllik ise 6grencilerin derse aktif katihmi,
derse yonelik ilgi ve merak duymasi, dersteki gorevleri istekli
bir sekilde yerine getirmesi anlamina gelmektedir (Yurt, 2022).
Ogrencinin derse baghligi, sinifta davranissal olarak aktif olma-
si (dinleme, not alma, soru sorma veya yorum yapma gibi) ile
ilgilidir (Hopkins vd., 2020). Derse baghhgin; 6grenmeyi, anla-
may!1 ve akademik sonuglari gelistirdigine dair kapsamli kanitlar
vardir (Webber vd. 2013; Boekaerts 2016). Akademik motivas-
yonu etkileyen faktérler arasinda 6gretmen kalitesi, sinif iklimi
ve egitimsel degiskenler yer almaktadir. Ogretmenin sinif ici
midahaleleri, bireysel farkhhklari dikkate almasi, uygun yon-
tem ve teknikleri kullanmasi ve etkili geri bildirimler vermesi
Ogrencilerin derse olan ilgisini artirabilmektedir (Peng, 2021).
Egitim slrecinde bireysel farkhliklarin dikkate alinmasi, derse
katihmin saglanmasi, basarinin odillendirilmesi ve geri bildi-
rimin etkili bir sekilde kullanilmasi da akademik motivasyonu
olumlu yonde etkilemektedir (Saeed & Zyngier, 2012). Ancak
bir ders sirasinda 6grencilerin konsantrasyonunu, derse bag-

lligin1 ve motivasyonlarini ayni dizeyde devam ettirebilmek
icin iyi planlanmis bir 6gretim tasarimina ihtiyag vardir. Dersleri
daha etkilesimli hale getirmek icin video, gorsel, isitsel aracla-
rin kullanimi, etkili sunum becerilerinin kullaniminin yani sira
ogrencilerin giindelik hayatlarinin bir pargasi olan teknoloji-
lerin derslere entegre edilmesi gerekmektedir (Bergdahl vd.,
2018). Egitimde oyunlastirma yontemiyle teknolojinin egitime
dahil edildigi bircok ¢alisma mevcuttur. Egitimde oyunlastirma,
kullanicilarin dikkatini cekmek ve etkinligi eglenceli hale getir-
mek amaciyla oyun tasarimi unsurlarinin egitim etkinliklerinde
kullanimi olarak tanimlanabilir. Oyunlastirma yontemleri igin-
de yer alan uygulamalar, 6grenme performansini ve sinif dina-
miklerini iyilestirmeyi amaclar (Van Gaalen vd., 2021). Katilimi,
motivasyonu, keyif almayi ve konsantrasyonu artirmayi amag-
layan oyunlastirma yontemlerinden biri de Kahoot! uygulama-
sidir. Kahoot! 6grencileri pasif 6grenme yerine aktif 6grenmeye
tesvik eden, oyunlastiriimis, cevrimici soru tabanli bir aractir.
Kahoot! ile 6gretmenin hazirladig sorular ekrana yansitilir ve
ogrenciler mobil cihazlariyla internet araciligiyla sorulari ce-
vaplarlar. Basarili olan ilk 3 6grencinin ismi ekrana yansitilir. Ka-
hoot! araci ile sinif igerisinde bir tartisma ortami yaratmak ve
ogrencilerin 6grenmesini degerlendirmek mimkindir (Wang
& Tahir 2020; Dellos 2015).

Kontrol odag, kisilerin davraniglarinin sonuglarini kendi kont-
rollerinde ya da dis faktorlerin kontroliinde olduguna iliskin
inanclarini ifade eden bir kisilik 6zelligidir. Rotter’ in Sosyal 6g-
renme kuramina gore bireylerin kontrol odagi farkhlk goster-
mektedir. Kontrol odagi kavramina goére bazi insanlar glnlik
yasamdaki olaylarin sorumlulugunu kendisine baglarken, bazi
insanlar digsal faktorlere baglarlar (Rotter 1966). Akademik
kontrol odagi, bireyin 6dev yapma, ¢alismaya hazirlanma gibi
akademik egitimde kendini sorumlu ve yetkin hissetme dere-
cesine baglh bir kavramdir (Tella vd., 2009). Akademik kontrol
odagi ise 6grencilerin akademik basari veya basarisizliklarini
kendi ¢abalarina (igsel kontrol odagi) ya da dis faktorlere (dissal
kontrol odagi) baglama egilimlerini ifade etmektedir. Benzer
sekilde akademik egitimdeki sorumlulugu kendisine ya da dis-
sal etmenlere baglayan 6grencilerin de akademik kontrol odagi
farklilik gosterir (Chinedu & Nwizuzu, 2021). i¢sel kontrol odak
algisi yiksek olan bireyler, yasadiklari olaylarin ve durumlarin
kendi eylemlerinin, kararlarinin ve ¢abalarinin bir sonucu ol-
duguna inanirlar. Bu bireyler genellikle yiiksek motivasyon ve
caba gosterirler; ¢linkl basarilarinin ve basarisizliklarinin kendi
kontrollerinde oldugunu disinirken dissal kontrol odak algisi
yuksek olan bireyler ise, yasadiklari olaylarin ve durumlarin dis-
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sal faktorler, sans, kader veya diger insanlarin etkisiyle belirlen-
digine inanirlar. Bu bireyler, basarilarini veya basarisizliklarini
kendi ¢abalari yerine digsal faktorlere baglama egilimindedirler
(Rotter, 1966; Lefcourt, 1976).

Egitimde oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme yaklasimlari,
ogrencilerin derse katilimini ve 6grenme motivasyonlarini ar-
tirmada etkili yontemler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Farkli egitim
diizeyine sahip 6grencilerin dahil edildigi oyunlastirma yonte-
minin 6grencilerin motivasyonlari Gzerindeki etkisini inceleyen
bir icerik analizi calismasinda, 9 makalenin 7’sinde oyunlastir-
manin motivasyon Uzerinde anlaml bir fark yarattigi sonucuna
ulasilmistir. Bu olumlu etkiler isiginda da akademik kontrol oda-
g1 farkli 6grencilerin, oyunlastirma yontemlerinin kullanildig
o6grenme ortamlarindaki tepki ve davranislarinin incelenmesi,
Ogretim tasarimcilari icin iyi bir yol haritasi saglayacaktr. Bu ¢a-
lisma ile de fizyoterapi 6nlisans 6grencilerinin egitimi icerisin-
de oyunlastirma yontemlerinin kullanilmasinin motivasyon ve
derse baghligin ne oélclide etkileyecegini arastirdigindan saghk
egitimi icin 6nem arz etmektedir. Bu sebeple ¢alismanin ama-
¢l egitimde oyunlastirma yonteminin kullanildigi Fizyoterapi
Programinda, icsel ve dissal akademik kontrol odagina sahip
ogrencilerin, motivasyon ve derse baghliklari agisindan degi-
simlerini incelemektir. Bu amaci gerceklestirmek icin yanit ara-
nan arastirma sorulari sunlardir:

1) licsel ve dissal akademik kontrol odagina sahip égrencilerin
derse baglilik ve motivasyon dizeyleri farklilik gésterir mi?

2) Kahoot uygulamasiile birlikte, 6grencilerin derse baglilik ve
motivasyon diizeyleri bakimindan olusan degisim, i¢sel ve/
veya dissal kontrol odagina sahip 6grenci gruplari arasinda
farklhlik gosterir mi?

Arastirma sorularina aranacak cevaplar ve sonugta sunulacak
oneriler gelecekteki saglk egitiminde oyunlastirma uygulama-
larinda daha etkili sonug elde edilmesine yonelik bir yol haritasi
sunarak alana katkida bulunacaktir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu arastirma verilerin anketler yoluyla toplandigi nicel arastir-
ma yontemlerinden deneysel model olarak planlanmistir. Ayri-
ca ¢calismamiz bir dénem boyunca bir ders icin planlandigindan,
yeterli zaman ve farkh sinif olmadigindan calismada kontrol
grubu yer almamistir. Bu sebeple calisma yari deneysel model
olarak planlanmistir. Tim katilimcilara egitimin Kahoot! ile des-
teklenerek uygulanmasi dncesinde 6n test ve egitim sonrasi
son test uygulanmistir. Deneysel sirecte veriler egitim 6ncesi
ve egitim sonrasi olmak {izere Akademik Kontrol Olcegi, Ogren-
ci Katilim Olcegi ve Ogrenci Motivasyon Olgegi araciligiyla iki
kez toplanmistir.

Calisma Grubu

Arastirma Denizli Pamukkale Universitesi Saglik Hizmetleri
Meslek Yiksekokulunda gerceklestirilmistir. Arastirmanin ¢a-
lisma grubunu 2022-2023 egitim-0gretim yili bahar yariyilinda
Pamukkale Universitesi Saglik Bilimleri Meslek Yiiksekokulu Fiz-
yoterapi 6nlisans programinda 6grenim goren ve klinik fizyote-
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rapi dersini alan 51 6grenci olusturmustur. Calismaya katilmaya
gondlla 6grenciler dahil edilmistir.

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak 6grencilerin sahip oldugu kontrol
odagi algisini belirleyebilmek icin Akin vd. (2007) tarafindan
gelistirilen Akademik Kontrol Odagi Olcegi kullanilmistir. Aka-
demik Kontrol Odagi Olcegi, her bir maddenin yanitinin hig ka-
tilmiyorum (1) ile tamamen katiliyorum (5) arasinda degerler
alabildigi 5li Likert tipi, 17 maddeden olusan bir dlgektir. Olgek,
akademik digsal kontrol odagi ile akademik igsel kontrol odagi
olmak lizere 2 alt boyuttan olusmaktadir. Olgekte ters kodla-
nan bir madde bulunmamakla birlikte dlgcekten alinabilen en
yuksek puan 85 iken en disiik puan ise 17’dir. Her bir alt bo-
yut icin alinan puaninin yiksek olusu 6grencinin ilgili boyuta
ait ozelliklere yiksek dizeyde sahip oldugunu géstermektedir.
Olgegin gecerlilik ve giivenirligi Akin tarafindan yapilmistir. Ol-
¢egin ic¢ tutarhlik glvenirlik katsayilari akademik igsel kontrol
odagi icin .94 ve akademik digsal kontrol odagi icin .95 olarak
bulunmustur. Test-tekrar test glivenirlik katsayilari ise akade-
mik i¢sel kontrol odagi icin .97 ve akademik dissal kontrol odagi
icin .93 olarak bulunmustur. (Akin 2007; Buyikgoze 2017).

Ogrencilerin derse bagliligini ve katihmini degerlendirmek icin
Ogrenci Katilim Olgegi (OKO) kullaniimistir. Mazer (2012) tara-
findan gelistirilen ve Tirkce gegerlik ve glvenirligi Yildirim vd.
(2017) tarafindan yilinda yapilan dlgek, 7’li likert tipinde hig bir
zaman (1), her zaman (7) olup toplam 13 madde ve 4 boyuttan
(sinif ici sessiz davranislar, sinif ici s6zlU davranislar, ders icerigi
hakkinda disiinme ve sinif disi davranislar) olusmaktadir. Ol-
¢egin alt boyutlarina ait Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari
.70ile .91 arasinda degismistir (Mazer 2012; Yildirim vd., 2017).

Ogrencilerin motivasyon diizeylerinin belirlenmesinde ise
Ogrenci Motivasyon Olgegi (OMO) kullanilmistir. Ogrenci Mo-
tivasyon Olgegi, 15 olumlu, 15 olumsuz olmak iizere toplam
30 maddeden olusmaktadir ve her bir madde Tamamen Kati-
liyorum (5) ve Kesinlikle Katilmiyorum (1) seklinde yanitlana-
bilmektedir. Olgekten elde edilebilecek en yiiksek puan (150)
olup en olumlu tutumlarin, en dusik puan ise (30) en olumsuz
tutumlarin gostergesi olarak degerlendirilmektedir. 90 tzerin-
deki puanlarin olumlu tutum, altindaki puanlar ise olumsuz
tutum olarak degerlendirilebilecegini belirtmektedir. Olcegin
Cronbach Alpha giivenirlik degeri .88 olarak bulunmustur. Fak-
tor analizi galismasi sonucunda maddelerin faktor yik degerle-
rinin .49 ile .87 arasinda degistigi gdzlenmistir (Ozerbas 2003).

Katilmcilarin  demografik verileri arastirmacilar tarafindan
olusturulan Kisisel Bilgi Formu araciligiyla elde edilmistir. Tum
veri toplama araglari ¢evrimici ortamda, Kahoot! uygulamasi
oncesinde 6grencilerden veri elde etmek amaciyla kullanilmis-
tir. Kisisel Bilgi Formu haricindeki veri toplama araglari 6 haf-
talik Kahoot! uygulamasi sonrasinda 6grencilere tekrar uygu-
lanmistir. Veri toplama araglarinin toplam tamamlanma siresi
yaklasik 15-20 dakika araligindadir. Strec¢ basinda tium katim-
cilar arastirmanin amaci ve veri toplama araglari hakkinda s6z-
|0 olarak bilgilendirilmis ve katilimcilardan imzali géndlli onam
formu alinmistir.
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Ogretim Materyali

Kahoot! oyun tabanh bilgi yarismalari ve ¢evrimici sinavlar ha-
zirlamaya yarayan bir Web 2.0 6grenme ortamidir (Gokbulut
2020). Egitimci hazirlamis oldugu oyunu Kahoot! ana web si-
tesinden acip ve oynat digmesini sectikten sonra, oyuncularin
siteye katilmasini saglayan bir oyun pini gériintiilenir. Ogrenci,
oyun pinine dizusti bilgisayarlari, tabletleri veya akilli cihazlar
iceren gevrimci bir tasinabilir cihaz ile girerek kahoot’a erisim
kazanir ve bir takma ad aracihigiyla katilabilir. Tim 6grenciler
takma adlari ile giris yaptiklarinda egitimci, coktan secme-
li veya dogru/yanlis oyun sorularini sinif ekranina yansitir ve
Kahoot! baslar. Oyunu baslatmak, bir sonraki soruya gecmek
ve yarismay! bitirmek 6gretmenin kontroliinde gerceklestirilir.
Bu baglamda 6gretmen teknoloji tabanli bir yarisma uygula-
masini, sinif ici etkinliklere uyarlamis olur (Wang & Tahir 2020;
Byrne 2013; Licorish vd., 2018). Ogrenme etkinligi zamanlan-
mis bir yanita sahip olabilir ve yanitlarin dagilimi, 6grenciler
yanit verdikten sonra ortaya cikar ve hem 6grencilere hem de
egitimcilere bir kavramin anlasiima diizeyine iliskin aninda geri
bildirim saglar. Oyun boyunca dogruluk, tepki siiresi ve cevap
serisine gore puanlar verilir. Oyun sonunda bir kupa veya lider
panosu aracihgiyla “Tesekklr” kullanimi, 6grencilere perfor-
mans 8lgimi ve 8dil mekanizmasi saglar. Odiil mekanizmasi
oyunlastiriimis uygulamalarda en ¢ok kullanilan unsurlardan
biridir (Saracoglu 2019; Uzun & Karatas 2020).

Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen uygulamada 7 hafta-
lik periyotta ilk hafta boyunca 6grenciler veri toplama araglari
araciligiyla Google Forms lizerinden degerlendirilmistir. Sonraki
6 hafta icinde her hafta ders sonlarinda olmak lizere beser so-
ruluk o haftanin konusu ile ilgili kii¢lik sinavlar Kahoot! zerin-
den yapilmistir. Her sinav sonunda en basarili G¢ 6grenci puan
ile 6dillendirilmistir. Sinav sonralarinda 6grencilerin dogru ve
yanlis yanitlari ve puanlari tablo biciminde indirilebilmektedir.
6 hafta sonunda bu skor tablosuna gére ilk 3’te olan 6grenciler
vize ve final sinavlarinda kullanilmak (izere ek puan verilerek
odullendirilmistir.

Verilerin Analizi

Calismamizin sonucunda elde edilen verilerin analizi ‘Statistical
Package for Social Science for Windows’ (SPSS) 20.0 istatistik
paket programi kullanilarak yapilmistir. Tanimlayici istatistik-
ler olarak sayisal degiskenler icin ortalama ve standart sapma
degerleri, kategorik degiskenler igcinde sayi ve ylizde degerleri
verilmistir. Sayimla belirtilen ve oran ile 6zetlenen degiskenle-
rin bagimsiz gruplar arasindaki farkliligini degerlendirmek igin

Ki-kare testi kullanildi. Verilerin normal dagilip dagiimadig;
Shapiro Wilk Testi, skewness (¢arpiklik), kurtosis (basiklik) ve
histogram ile degerlendirildi. Degiskenler parametrik kosullari
sagladigi icin gruplar arasi karsilastirmalar “Bagimsiz Orneklem
T Test” (independent Samples T Test) ile, grup ici analizler ise
“Bagimli Orneklem T Test” (Paired Samples T Test) ile deger-
lendirildi. istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0.05 gére, %95 giiven
araliginda belirlenmistir.

Arastirmanin Etik izinleri

Yapilan bu calismada arastirma etigi ilkeleri gozetilmis olup
gerekli etik kurul izinleri alinmistir. Etik kurul izni kapsaminda
Pamukkale Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma
ve Yayin Etigi Kurulu’undan 27/02/2023 tarih ve E-93803232-
622.02-339716 sayili belge alinmistir.

BULGULAR

Bu calisma, 5 6grenci son test degerlendirmelerine katilmadi-
gindan 37’si (%72,5) kadin, 14’G (%27,5) erkek olmak tizere top-
lam 51 6grenci ile tamamlanmistir. Calismamiza katilan 6gren-
cilerin yas ortalamasi 20,90+3,65 bulunmustur. igsel veya digsal
kontrol odag yiiksek ve diisik olan 6grenci gruplari arasinda
yas ve cinsiyet acisindan anlamli fark bulunmamistir (p>0,05)
(Tablo 1).

Calismamizda egitim oncesi, gruplarin derse baglilik ve moti-
vasyon diizeyleri karsilastirildi. iki bagimsiz grubun karsilastir-
masinda, Akademik Kontrol Odagi Olgegine gore i¢csel odak al-
gisi ylksek olan grupta, i¢csel odak algisi diisiik olan gruba gore
derse baglilik ve motivasyon diizeyleri anlamli derecede yiiksek
bulundu (OMO icin p=0,002, OKO icin p=0,008). Dissal odak al-
gisi duslik olan grupta ise dissal odak algisi yiksek olan gruba
gore derse baglilik ve motivasyon dizeylerinin anlamli derece-
de daha yiiksek oldugu bulundu (OMO icin p=0,001, OKO icin
p=0,02) (Tablo 2).

Kahoot! yontemi, egitim dncesi ve sonrasi degerlendirme pa-
rametreleri yoniinden incelenmistir. Hem igsel odak algisi yiik-
sek hem de igsel odak algisi dislik olan grupta egitim sonrasi
derse baglilik dizeyleri egitim 6ncesine gore anlamli sekilde
artis géstermistir (P<0,001, P<0,001). Ayni gruplar motivasyon
dizeyleri agisindan incelendiginde, her iki grup icin de egitim
sonrasi degerler, egitim dncesine kiyasla anlamli derecede artis
gbstermistir (P<0,001, P=0,016) (Tablo 2).

Digsal odak algisina gore siniflanan gruplarda Kahoot! yontemi,
egitim oncesi ve sonrasi degerlendirme parametreleri yoniin-
den incelenmistir. Hem dissal odak algisi yiiksek hem de dissal

Tablo 1. Ogrencilerin Yas ve Cinsiyet Agisindan Gruplar Arasi Karsilastirilmasi

igsel odak algis
disik olan grup
(n=26) Ort+SS

igsel odak algisi

Demografik veriler yiiksek olan grup

(n=25) OrtSS

Dissal odak algisi
yiiksek olan grup
(n=25) OrtSS

Digsal odak algisi
disiik olan grup
(n=26) OrtSS

Yas (Vi) | 21,56+509 | 2027+1,00 | 0211 | 21,06+498 | 20,65%1,64 0626
% 0 % n % | n_ /
N Kadin 21 84 16 62 17 68 20
Cinsiyet 0,07 0,475
Erkek 4 16 10 38 8 32 6
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Tablo 2: Gruplarin Derse Baglilik ve Motivasyon Diizeyleri Yonlinden Karsilastiriimasi

icsel odak | igsel odak Dissal odak | Dissal odak
algisi yiiksek | algisi diisiik algisi yiiksek | algisi diisiik
olan grup olan grup olan grup olan grup
(n=25) (n=26) (n=25) (n=26)
Ort+SS Ort+SS Ort+SS Ort+SS
OMO 119,32 107,69 3,295 0,002 107,32 119,23 -3,394 0,001
OKO 73,64 64,12 2,776 0,008 64,48 72,92 -2,403 0,020

*Independent Samples T Test, SS: Standart sapma, OMO: Ogrenci Motivasyon Olgedi, OKO: Ogrenci Katihm Olgedi.

Tablo 3: Egitim Oncesi ve Sonrasi Derse Baglilik ve Motivasyon Diizeylerinin i¢sel Odak Algisi Diizeylerine Gére Karsilastirilmasi

Egitim Oncesi Egitim Sonrasi
Ort+SS Ort+SS

. } Ok 73,64+9,848 80,928,221 -5,409 <0,001
Igsel odak algisi yiksek olan grup (n=25) ..

OMA 119,32+12,492 127,40+£11,972 -4,277 <0,001
. . OKO 64,12+14,329 67,77+14,700 -2,580 0,016
I¢sel odak algisi diisiik olan grup (n=26) ..

OMA 107,69+12,696 115,04+11,134 -4,748 <0,001

*Paijred Samples T Test, SS: Standart sapma, OMA: Ogrenci Motivasyon Anketi, OKO: Ogrenci Katiim Olgedi.

Tablo 4: Egitim Oncesi ve Sonrasi Derse Baglilik ve Motivasyon Diizeylerinin Dissal Odak Algisi Diizeylerine Gére Karsilastiriimasi

Egitim Oncesi Egitim Sonrasi
Ort+SS Ort+SS

64,48+13,938 69,40+15,851 -2,743 0,011

Dissal odak algisi yliksek olan grup (n=25) .
OMA 107,32+12,226 116,12+12,778 -4,571 <0,001
o OKO 72,92+11,038 78,859,080 -5,749 <0,001

Dissal odak algisi diistik olan grup (n=26) "
OMA 119,23+12,810 125,88+11,580 -4,499 <0,001

*Paired Samples T Test, SS: Standart sapma, OMA: Ogrenci Motivasyon Anketi, OKO: Ogrenci Katilim Olgedi.

odak algisi diistik olan grupta egitim sonrasi derse baghlik di-
zeyleri egitim Oncesine gore anlamh sekilde artis gostermistir
(P=0,011, P<0,001). Ayni gruplar motivasyon dizeyleri agisin-
dan incelendiginde, her iki grup icin de egitim sonrasi deger-
ler, egitim dncesine kiyasla anlamh derecede artig gdstermistir
(P<0,001, P=0,001) (Tablo 3).

TARTISMA, SONUGC ve ONERILER

Calismamizda 6grencilerin sahip oldugu kontrol odagi algisi-
ni belirleyebilmek icin Akademik Kontrol Odagi Olcegi, derse
baghlik ve motivasyon diizeylerini belirleyebilmek icin Ogren-
ci Katihm Olcegi ve Ogrenci Motivasyon Anketi kullaniimistir.
Bununla birlikte ilk arastirma sorumuz i¢sel ve dissal akademik
kontrol odagina sahip 6grencilerin derse baglilik ve motivasyon
dizeylerinin farklilik gésteririp géstermedigiydi. Cailismamizda
da akademik Kontrol Odagi Olgegine goére icsel kontrol odagi
yuksek, dissal kontrol odagi ise diisiik puanlanan 6grenci grup-
larinda, 6grenci katilm ve motivasyon olcek puanlari anlamh
sekilde yiiksek bulunmustur (Tablo 2). i¢sel kontrol odagi algi-
sina sahip 6grenciler, 6grenmeye aciktirlar ve olaylarin sonug-
larini kendi ¢aba ve yetenekleriyle degistirebilecek glice sahip
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olduklarini diisiiniirler. Bu 6grenciler, ders basarisinin derslere
katilmaya, etkinliklere aktif katilmaya, derse odaklanmaya bag-
Il olduguna inanirlar (Uzun & Karatas 2020). Bu sebeple igsel
kontrol odak algisi yliksek 6grenciler icten gelen bir motivasyo-
na sahiptirler (Kara, Guzel & Ucan 2016; Kovach 2018). Dissal
kontrol odak algisina sahip 6grenciler ise basarili ya da basari-
siz olmalarini kendileri disindaki sans, kader, tanri ve 6gretmen
gibi dis faktorlere baglarlar. (Rotter 1966; Naik 2015) Bu 6gren-
cilerde daha disik sorumluluk duygusu ve daha disiik moti-
vasyon olasi bir durum olarak degerlendirilmektedir. Yapilan
calismalar, calismamizda i¢sel kontrol odagi yiiksek skorlanan
0grenci grubunun derse baghligini ve motivasyonu degerlendi-
ren 6l¢lim sonuglarinin daha yiiksek bulunmasini (Tablo 2) des-
teklemektedir (Kara vd. 2016; Kovach 2018; Hopkins vd. 2020).

Akademik kontrol odagi farkl olan 6grenci gruplarinda 6gren-
meye tesvik eden, derse baglilik ve motivasyonu destekleyen
unsurlar farklihk gosterebilir. Bu sebeple oyunlastiriimis egiti-
me verilen tepkiler, i¢csel ve dissal kontrol odagina sahip kisilik
ozelliklerinin bir sonucu olarak degisebilir. Alanyazin incelendi-
ginde egitimde oyunlastirma yontemlerinin 6grencilerin moti-
vasyon ve derse bagliligindaki etkisine dair ¢calismalara rastlan-
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maktadir. Aragtirmacilar oyunlastirma unsurlarinin anlik geri
bildirim ve isbirligi yoluyla 6grencilerin katilimi, motivasyonu
ve genel performansi (izerinde olumlu etki yarattigi konusun-
da hemfikirdir (Kingsley & Grabner Hagen 2015; Leaning 2015;
Alsawaier 2018). Bunu, ilerleme ve basari hissi saglayarak icsel
motivasyonu tesvik ederek, 6grenciler akranlarindan daha iyi
performans gostermek icin calisirken saglikh rekabeti ve sos-
yal etkilesimi de tesvik ederek saglamaktadir (Garcia-Lépez vd.
2023). Tum bu bilgiler 1siginda ikinci arastirma sorumuza cevap
aranmistir. Bu sebeple de ¢alismamizda farkli olarak akademik
kontrol odagi temelinde oyunlastirma yontemlerine karsi 6g-
rencilerin katiimi ve motivasyonu incelenmistir. Calismamizda
Akademik Kontrol Odag Olgegi ile &grenciler dissal ve igsel
odaklari yiksek ya da distk olarak puanlanmistir. Elde edilen
gruplarin egitimde oyunlastirma yontemi olarak kullandigimiz
Kahoot! uygulamasi sonucunda derse baglilik ve motivasyon
dizeyleri degerlendirilmistir. Bu ¢alismadan elde edilen sonug-
lara gore icsel ve/veya dissal kontrol odagi yiksek puanlanan
dgrenci gruplarinin her ikisinde de Ogrenci Katihm Olgegi ile
puanlanan derse baglilik dizeylerinde artis Kahoot! uygula-
masi ile iliskilendirilmistir (Tablo 3 ve 4). Ayrica egitimde oyun-
lastirma yonteminin uygulandigl slire boyunca egitim veren
tarafindan derse daha yuksek katilim, materyal indirme oran-
larinda artis, 6grenci katkilarinin ve cevaplarinin arttigi gozlem-
lenmistir. Chans ve arkadaslarinin mihendislik 6grencileriyle
yuruttigl ¢alismanin sonuglarina gére oyunlastirma yontemi;
o6grencinin dese bagliligini artiran, konuya aktif katihmi des-
tekleyen bir uygulama olarak tavsiye edilmektedir (Chans &
Portuguez 2021). Bevins ve arkadaslarinin oyun mekaniklerine
odaklanarak yurittigia bir literatlir taramasina gore; oyun-
lastirma yontemleri icinde bulunan puanlarin, éddllerin, lider
tablolarinin ve aninda geri bildirimin 6grencinin derse bagll-
gini destekledigi belirtiimektedir (Bevins & Howard 2018). Li-
teratiir incelemelerinin ¢ogu, egitimde oyunlastirma yéntem-
lerinin derse baghhk (zerindeki olumlu etkilerini gdstermistir
(Alsawaier 2018; Subagja vd., 2021; Jayalath & Esichaikul 2020;
Zainuddin vd., 2020; Subagja vd., 2021). Bu ¢alismanin sonug-
lari, egitimde oyunlastirma yéntemlerinin i¢sel ve dissal control
odakhliktan bagimsiz olarak derse bagliligi artirdigini gbsteren
calismalari desteklemektedir (Tablo 3 ve 4). Oyunlastirma yon-
temleri 6grenci motivasyonunu ve katihmini artirma konusun-
da umut vaat etse de, ayrica ¢alismamiz 6grencilerin akademik
kontrol odag gibi bireysel 6zelliklerinin oyunlastiriimis 6gren-
me yaklagimlarina tepkilerini nasil etkileyebilecegini inceleyen
bir ¢calisma olmasi yoniiyle de 6nem arz etmektedir. Bununla
birlikte kontrol odagi ne olursa olsun oyunlastirma 6grencileri
olumlu yonde etkiliyor gibi gérlinmektedir. Kendi basarilarini
etkileyebileceklerine inanan igsel kontrol odagina sahip 0g-
renciler, 6zerklik ve yeterlilik duygulariyla uyumlu oldugu igin
oyunlastirmayi 6zellikle motive edici bulabilirler. Buna karsilk,
basarilarini dis faktorlere baglayan dissal kontrol odagina sahip
ogrenciler bile, net hedefler ve aninda geri bildirim saglayabi-
len, katthmlarini ve motivasyonlarini artiran oyunlastiriimis et-
kinliklerin yapilandirilmis ve édillendirici dogasindan yararla-
nabilir (Azzouz Boudadi & Gutiérrez-Colén 2020)

Bu ¢alismanin sonuglarina gore i¢sel ve/veya dissal kontrol oda-
g1 yiiksek puanlanan 6grenci gruplarinin her ikisinde de Ogren-

ci Motivasyon Anketi ile puanlanan motivasyon diizeylerinde
artis Kahoot! uygulamasi ile iligkilidir. Chans ve arkadaslarinin
yaptiklari galismada; oyunlastirma yontemlerinin 6grenciler
icin eglenceli ve egitici oldugu ve motivasyonu artirdigi vurgu-
lanmistir (Chans & Portuguez 2021). Ansar ve arkadaslarinin
2023 yilinda yayinlanan derlemesine gore; oyunlastirma yon-
temi motivasyonu zayif olan ve akademik olarak distik perfor-
mans gosteren Ogrencilere yardimci olabilecegi belirtilmistir
(Ansar & George 2023). Literatir incelemelerinin ¢ogu egitim-
de oyunlastirmayi 6grencilerin 6grenmesi icin motive edici bir
yontem olarak degerlendirilmektedir (Bevins & Howard 2018;
Alsawaier 2018; Subagja vd., 2021; Jayalath & Esichaikul 2020;
Zainuddin vd., 2020; Baydas & Cicek 2019). Calismamizin so-
nuglari, egitimde oyunlastirma yéntemlerinin motivasyon lize-
rine olumlu etkilerini gésteren calismalar ile paralellik goster-
mektedir (Tablo 3 ve 4).

Kahoot! uygulamasi lizerinden 6 hafta boyunca, her hafta ko-
nunun Ozellikle Gzerinde durulan kisimlardan olusan beser
soruluk sinav uygulamasi yapilmistir. Ogrencilerin, ozellikle
bu noktalari kagirmamak adina dersin bitlnine gosterdikle-
ri dikkat ve motivasyonu artmistir. Ayrica Kahoot! uygulamasi
Uzerinden yapilan sinavda dogru cevap vermenin yani sira, hizh
cevap verebilmenin getirdigi puan avantaji, dersi dinleme ve
derse katilim acisindan 6grenciyi daha aktif tutmustur.

Ogrenciler; egitimde oyunlastirma ydntemine karsi belirlenen
0duli kazanabilmek igin dersi daha dikkatli dinlemeye ve aktif
katilmaya calisarak daha ¢ok ¢aba gostermeye basladilar. Digsal
kontrol odak algisi yiksek olan 6grenci gruplarinin derse bag-
lilik ve motivasyon diizeylerinde olusan artiglar; bu 6grencile-
rin kendi eylemleri tarafindan olusan sonuglari dis faktorlere
baglamak yerinde zamanla kendi gosterdikleri caba ve emege
atfettiklerini duslindirmektedir. Bu ¢alismanin sonuglari; 6g-
rencilerin derse bagliligini, akademik motivasyon ve sorumlu-
luk duygusunu gelistirebilmek adina i¢csel kontrol odagi inancini
gelistirmenin 6nemini gostermektedir (Tablo 2).

Calismanin limitasyonu c¢alisma oncesinde 6grencilerin moti-
vasyon ve derse baglhgi etkileyebilecek dis etkenlerin (6nceki
deneyimler, 6grenme tarzlari vb.) sorgulanmamasidir.

Calismamizin sonuglari ile tim arastirma sorularimiz cevaplan-
mistir. igsel kontrol odagi yiiksek ve dissal kontrol odagi diisiik
o0grencilerin motivasyon ve derse katilimi puanlari yiiksek oldu-
gu gorilurken, 6grencilerin motivasyon ve derse baghhgindaki
artisin Kahoot! uygulamasi ile iliskili oldugu gortlmustr.

Ogrenenin 6grenme hedeflerine ulasmasinda etkili olan tekno-
lojik uygulamalardan biri de egitimde oyunlastirmadir. Derse
baghlik ve motivasyon artisina yol agarak 6grenmeyi kolaylasti-
ran egitsel oyunlari egitim siirecine dahil etmek, icsel ve /veya
dissal kontrol odak algisina sahip 6grenci gruplari igcin uygu-
lanabilir ve faydali gérilmektedir. Gelecekte yapilacak egitim
¢alismalarinda da vyenilikgi formatlarin olusturdugu sonuglar
incelenirken bireylerin akademik bakis agilarina yonelik igsel-
digsal kontrol odagi algilari gbzden kagirilmamalidir. Yiz ylze
sinif ortaminda yUruttiguimiz bu g¢alismada nicel yontemler
kullaniimistir. ilerleyen calismalarda nitel veya karma yéntem-
ler kullanilarak kontrol odagi, motivasyon ve derse bagllik un-
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surlarinin yiz yize ve e-6grenme ortamlarinda daha buyuk
gruplar Uzerinde, kontrol gruplarinin da dahil edildigi arastir-
malar gerceklestirilebilir.

Finansal Destek: Bu arastirma, hicbir finansal destek veya mali
yardim almadan yapilmistir.

Cikar Catismasi: Yazarlar herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigi-
ni beyan etmektedir.

Etik Kurul Oluru: Etik kurul izni Pamukkale Universitesi Sos-
yal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’undan
27/02/2023 tarih ve E-93803232-622.02-339716 sayili belge
ile alinmistir.

Yazar Katki Beyani: Yazarlarin calismadaki katki oranlari esittir.
Hakemlik Siireci: Cift tarafli kor hakemlik.
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