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E-OGRENME OYUNLARINDA ALGILANAN HAZ VE BiLGi GELiSIMININ
DEGERLENDIRILMESI: EGAMEFLOW OLCEGININ TURKCE’YE UYARLANMASI

Akan Yanik!, Mikail Batu?, Emel Ozdemir?

0z

E-0grenme oyunlarindaki temel anlayis, dogru bir akis tasarimiyla 6grencinin hem katilimini
hem de 6grenme hedeflerine ulasmasini saglamaktir. Bu noktada e-6grenme oyunlarinin
yarattigi akisi ve bilgi gelisimini etkin sekilde dlgen bir dlgegin varligi oldukga énemlidir. Oyun
tasarimcilari, 6grenci bakis acisi ile bilgi gelisimi faktorlerini daha fazla bitlinlestirebilir ve
egitimciler ise oyunun egitimsel basarisini test edebilir. Fakat e-08renme oyunlari igin
kullanilan 6lgekler genellikle ticari oyunlar temelinde gelistirildigi icin egitim odakh hazirlanan
oyunlardaki haz ve bilgi gelisimini tam olarak agiklayamamaktadir. Bu calismanin amaci, e-
o6g8renme oyunlarinda 6grencilerin algiladiklari haz ve bilgi gelisimi basarisina cevap veren
EGameFlow Olgeginin Tiirkce uyarlamasini yapmak, gecerlik ve giivenirliligini test etmektir.
Olcegin yapi gecerligi icin Agimlayici Faktdér Analizi ve Dogrulayici Faktér Analizi, uyum
gecerliginde ise Basari Yonelimleri Olcegi ile korelasyonu hesaplanmistir. Olcegin giivenirligi
ise ic tutarllik, test yarilama ve test tekrar test ile belirlenmistir. Olgegin yapi gecerligi dncesi
veri setinin faktor analizine uygun olup olmadigi denetlenmistir. Yapilan A¢imlayici Faktor
Analizi sonucunda toplam 21 madde 6lgekten ¢ikarilmis olup tim maddeler iki fakt6r altinda
toplanmistir. Ortaya ¢ikan yeni iki faktorli yapi toplam varyansin %48.72'sini agiklamistir.
Ayrica Dogrulayici Faktoér Analizi sonucu elde edilen iki faktorli modele iliskin faktor yikleri,
standart hata, kritik oran, hata varyansi ve R? degerleri tim maddeler icin anlamli
gorilmektedir. Olgegin uyum gecerliginin test edilmesi icin Basari Yonelimleri Olcegi ile
arasinda korelasyon kurulmustur. Arastirma bulgularina gére, EGameFlow 6l¢eginin Tiirkce
formu e-6grenme oyunlarinda algilanan akis hazzinin ve bilgi gelisiminin olglimlenmesinde
yeterli bir aractir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tabanli Ogrenme; Akis Teorisi; EGameFlow Olcegi; Guvenirlik;
Gegerlik.
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Akan Yanik, Mikail Batu ve Emel Ozdemir

THE EVALUATION OF THE PERCEIVED ENJOYMENT AND THE KNOWLEDGE
IMPROVEMENT IN E-LEARNING GAMES: THE TURKISH ADAPTATION OF THE
EGAMEFLOW SCALE

Abstract

The basic understanding of e-learning games is to enable the student to reach both his / her
participation and learning objectives with a correct flow design. At this point, the existence of
a scale that effectively measures the perceived flow created by e-learning games and the
knowledge improvement is very important. Thus, game designers can further integrate
knowledge improvement factors with the game through the student perspective, while
educators can successfully test the quality of the game's knowledge improvement. However,
since the scales used for e-learning games are generally developed on the basis of commercial
games, they cannot fully explain the pleasure and knowledge improvement in games-oriented
games. The aim of this study is to adapt the EGameFlow Scale, which responds to the quality
of the students' perceived enjoyment and knowledge improvement in e-learning games, and
to test its validity and reliability. Explanatory Factor Analysis and Confirmatory Factor Analysis
were applied for the construct validity, and the correlation of EGameFlow Scale and
Achievement Goals Orientation Scale were calculated for compatibility validity. EGameFlow
Scale reliability was determined by internal consistency, test split, and test-retest. As a result
of Explanatory Factor Analysis conducted, a total of 21 items were extracted from the scale
and all items were collected under 2 factors. The resulting new 2-factor construct explained
48.72% of the total variance. According to research findings, the Turkish form of EGameFlow
Scale is an adequate tool for measuring the perceived enjoyment and the knowledge
improvement of e-learning games.

Keywords: Game Based Learning; Flow Theory; EGameFlow Scale; Reliability; Validity.

Summary

Digital games have emerged as a new media in which experiential knowledge and hyper-
real subjectivity reach the peak. Digital games allow participation, entertainment (Freitas
&Oliver, 2006), enjoyment (Prensky, 2001), status (Sweetser & Wyeth, 2005), and self-
realization (Orona, Maldonado & Martinez, 2016) and create a very high motivation (Brothers,
2007) for knowledge improvement. Today, the technologies that are converging under new
media enable games to offer more intense, diverse, fast and augmented content and make
the flow that it creates more powerful. Transfer of knowledge that occurs in such an
interactive environment not only provides learning but also offers opportunities for the
recipient (student) who is passive in some learning processes (Yanik & Cheng, 2016). The
primary purpose of e-learning games are to change the motivation of the student (Brothers,
2007) by making use of the characteristics of the games (Prensky, 2001), which, eventually will
lead to the development of the learning experience of the student (Freitas & Oliver, 2006) and
the self-initiative ability (Prensky, 2001) by taking various additional tasks. Another important
point is that factors such as enjoyment, Challenge, and skill and knowledge accumulation
(Pilke, 2004) have to be presented in a "balance" within the game to keep the student in the
FlowZone in e-learning games. This is because the difference between an effective e-learning
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game for learning purposes and a commercial game for entertainment is provided by this
balance. Otherwise, a game that has a high sense of enjoyment but cannot provide knowledge
improvement may destroy the basic principle of learning (Thompson, 2009).

The purpose of this research is to choose a scale for the determination of the enjoyment
that points that an e-learning game has created a successful flow. First of all, due to different
gualities between e-learning games and commercial games; scales made on commercial
games designed for free time cannot measure the basic purposes of e-learning (Fu, Su & Yu,
2009). The scales developed to measure e-learning are also incapable of measuring the flow
of the game (Freitas & Oliver, 2006). Since the EGameFlow Scale can provide a correlation
between perceived enjoyment and knowledge improvement, it was adapted to Turkish, its
validity and reliability studies have been carried out, its items and factors have been analyzed
and consequently an acceptable Turkish form was formed. The validity and reliability studies
of the EGameFlow Scale were conducted on 4 separate groups consisting of 591 students
studying in different programs of 4 Anatolian Communication Vocational High Schools in
Istanbul during the Spring Semester of 2017-2018 Academic Year. In addition to the
EGameFlow Scale (EGFS) as a data collection tool, the Achievement Goals Orientations Scale
(AGOS) was used to determine the validity of this scale. In the Turkish translation process, a
single judicial and judgmental method was used. The correlation between the items in Turkish
and English forms determined to determine the language equivalence of the EGFS is between
.79 and .97. After the language equivalence, EFA and CFA were applied to understand the
construct validity of the EGFS. However, it was checked whether the pre-EFA data set was
suitable for factor analysis. Accordingly, the KMO value was .809 and the Barlett Sphericity
value was 1291.03 (p <.001, df =91). As a result of EFA, 21 items were excluded from the scale
and all items were collected under 2 factors. For the new 2-factor structure, the nomenclature
was “Perceived Flow” and “Knowledge Improvement”. The new 2-factor structure revealed
48.72% of the total variance. DFA was applied to determine whether the original form of the
scale would be validated in the Turkish sample. The minimum chi-square value (m2 = 147.510,
N =303, p = .00) was found to be significant. The fit indices were found as GFI: .94, AGFI: .96,
CFl: .95, TLI: .94, IFI: .95, RMSEA: .49, and SRMR: .44. A correlation has been established with
AGOS to test the validity of EGFS. Compliance validity findings show that EGFS has a positive
relationship with performance approach orientation and learning orientation. The reliability
of the EGFS was tested with Cronbach Alpha, Split Half and test-retest methods. Cronbach
Alpha values were calculated as .73 for the Perceived Flow subscale and .83 for the Knowledge
Improvement subscale. The reliability coefficients calculated by Split Half method are .75 and
.80 respectively. As a result of the test retest method, reliability coefficients were found to be
.88 for the Perceived Flow and .93 for the Knowledge Improvement. The corrected item total
correlation was calculated in item analysis in order to determine the predictive power of EGFS
items and to determine their discriminatory levels, and 27% upper and lower group
comparisons were included. Accordingly, t values for the Perceived Flow subscale ranged
between 16.82 and 26.15 (sd: 206, p <.001) and for the Knowledge Improvement subscale
ranged from 9.23 to 16.41 (sd: 181, p <.001). The item total correlations are between .44 and
.61 for the Perceived Flow subscale and between .40 and .59 for the Knowledge Improvement
subscale.

Giris

Teknolojik gelismelerin aygitlara yepyeni baglanti yetenekleri kazandirmasiyla, dnceden
birbirinden ayri sekilde galisan sistemler karsilikli olarak birbirine yaklasip (con-) daha sonra
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anti-gizgisel sekilde bitinleserek (-verge) yepyeni bir siireci baslatmistir. Telekomiinikasyon,
bilisim ve medya sistemlerinin birbiri icine gegmesini saglayan ve yakinsama (convergence) adi
verilen bu bitlnlesme siirecinde teknolojik araclar yalnizca bir aygit olarak is yapma sekillerini
ve iletisim bigimlerini degil bir medya olarak okuma bigimlerini, duyu organlarini kullanma
oranlarini (Baudrillard, 2014) psikolojik stiregleri (Thompson, 2009) ve norolojik siiregleri de
(Small ve Vorgan, 2008) donustiirmektedir. Yakinsamaya dayali teknolojik gelismeler egitim
alaninda da yeni uygulamalarin ortaya ¢ikmasini saglamakta ve Ogrencilerin 6grenme
sureglerindeki motivasyonu, sorumluluk alma kapasitesi ve 6grenme istekliligi gibi (Oliver,
2004) ciddi konular tzerinde énemli roller Gstlenmektedir. Fakat 6zellikle son 20 yilda egitim
sektoriini en cok etkileyen ve 6gretim yeteneklerini zenginlestiren gelismelerden biri de e-
oyun alanidir (Farrow, 2019; Fu, Su ve Yu, 2009; Sweetser ve Wyeth, 2005). E-oyunlar salt
bilgiyi ve yalin gercegi farkli sekillerde simiile ederek 6g§renme ortamlarini daha yiiksek haz ve
akis saglayan hiper-gerceklik alanlarina donistirmektedir. Bu simulakr ortaminda
(Baudrillard, 2014) e-0grenme oyunlari, 6grenme sirecinde ihtiya¢ duyulan katilim,
motivasyon ve gelisim igin gerekli hiper-gercek ortami ve 6znel deneyimleri sunacak ¢ok
onemli firsatlari tagimaktadir. E-68renme oyunlari beklentileri ve istenilen egitimsel giktilari
yaratabilmesi icin dogru sekilde tasarlanmasi ve isletiimesi gerekmektedir. Clinkii e-6grenme
oyunlari eglence amacli oyunlar gibi sadece oyun-oyuncu etkilesimine odaklanmamalidir
(Hamari ve Koivisto, 2015). E-6grenme oyun tasariminda oyun-oyuncu, oyun-bilgi, oyuncu-
bilgi ve bilgi-bilgi etkilesimlerine esit derecede 6nem verilmeli ve oyun siireci bir bilgi yonetim
ve transferi slireci olarak gorulmelidir. Ayrica e-68renme oyunlarinin tipki eglence odakh
oyunlarinda oldugu gibi eglenceye ek olarak haz ve motivasyon 06gelerini de bir denge
icerisinde sunmasi gerekmektedir (Davidson, 2008). Cok faktorli bu dengenin kurulmasinda
ve Olcimlenmesinde akis teorisi (Csikszentmihalyi, 1991) 6nemli katkilar sunmaktadir. Bu
calismada e-6g8renme oyunlarinin olanaklari ve kapasiteleriyle ilgili literatlir ve gelismeler
sunulduktan sonra akis teorisiyle olan iliskisine aciklik getirilmektir. Tirkceye uyarlanan
EGameFlow dlceginin akis teorisi kapsamindaki dlceklerden gelistirildigi g6z 6nline alindiginda
bu iliskinin ortaya koyulmasi 6nem tasimaktadir.

E-Ogrenme Oyunlari

E-08renme oyunlari her gecen giin kazandigl yepyeni yaratici ve yenilikgi kapasite ile
aslinda paidia (spontane cocuk oyunu) ve ludus (kuralli yarisma ve antreman) kelimelerinin
oziinden hareketle (Caillois, 2001), kaliteli bilgi gelisimine ve 6grenme alanina yeni bir ¢cehre
kazandirmaktadir. Bu yeni cehre hem acik (open), uzaktan (distance), karma (blended),
zenginlestirilmis (augmented), ters yiz (flipped) ve mobil egitim modellerini (Hou, 2012;
Techakosit ve Wannapiroon, 2015) desteklemekte hem de egitimdeki pratiklerin veya
deneylerin maliyetsiz sanal bicimlerini yaratabilmektedir (Dondi ve Moretti, 2007: 507).
Boylece sanal egitim icerikleri ile gercek yasam becerileri arasinda yeni etkilesim firsatlari
yaratilmakta ve cok daha kaliteli bilgi gelisimi gerceklesmektedir (Su ve Cheng, 2013: 45).
Ayrica oyunlarin temel karakteristiklerinden yararlanarak (Prensky, 2001) 6grenim deneyimi
zenginlesmekte (Freitas ve Oliver, 2006) ve 6grenmedeki 6z-baslatma yetisi (self-initiated
learning) gelismektedir (Oliver ve Herrington, 2001). Onemle vurgulamak gerekir ki, e-
o6grenme oyunlari, 6grencilere daha genis 6zerklik ve bilgi insasi Uzerinde daha fazla kontrol
saglayarak 6grenme siirecinde kendi kendine baslatilan istekliligi desteklemektedir. Bu 6nemli
destek sonucunda, 6grenciler, pasif alicilardan aktif bilgi yapicilarina dogru bir rol degisimini
yasayacaklari 6zel bir ortama ve becerilere sahip olmaktadir. Dolayisiyla kaliteli ve zengin icerik
sunumuyla oyunlastirilmis bilgi transferi firsati yaratan e-6grenme oyunlari yalnizca
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ogrenmeyi degil sagladigl sanal deneyimlerle 6grenim siirecinde pasif kalan 6grencinin yeni
roller Uistlenmesine de katkida bulunmaktadir (Yanik ve Cheng 2016). Ogrenme siirecinde
ogrencinin aktif roller almasini saglayan bu etkilesimli ortamin yarattigi temel fayda Sekil 1’de
gosterilen ve SECI olarak adlandirilan spiral donlisim Uzerinde (Nonaka, Toyomo ve Konno,

2000) agiklanabilir.
KAPALI KAPALL
RILGI BILGI Q}

SOSYALLESTIRME DISSALLASTIRMA | =

DIREYSI KOLEKTIF

)

w Yaratic: Ba fetisimel Ba

BILGI

KAPALI

KAPALI
BILGI

ICSELLESTIRME BUTUNLESTIRMI 2x

\GIK AGIE %
@ BILGH BILGI Qy

Sekil 1. SECI Modeli (Nonaka, Toyomo ve Konno, 2000; Yanik, 2017)

Usgulayici Ba Sistemlestirici Ba

SECI modeline gore etkilesimli ve deneyimsel sekilde tasarlanan 6grenme ortami, zaman
ve mekanin kusursuz sekilde butinlestirildigi 6zel bir ortam olarak goérilmektedir. Japonca’da
“ba” olarak adlandirilan bu 6zel mekanda birey, dogru motivasyon ve katilimla, sosyallestirme,
dissallastirma, butlnlestirme ve icsellestirme (SECI) sirecleriyle bilgisini sentezlemeye
calismaktadir. Siurec icinde bireyin sahip oldugu (ic) bilgi, cevre ile etkilesime gecerek dnce
dissallastirilarak acik bilgi haline gelmekte daha sonra uygulamalar ve deneyimlerle
icsellestirilerek ortik bilgi haline donustlrilmektedir (Yanik, 2017). E-6grenme oyunlari da
ozel, melez, sistemli, yakinsak ve etkilesimli bir mekan (ba) sunarak 6nce bir micadele ve
beceri dengesi yaratmakta daha sonra ise oyunun 06zline yerlestirilen bilgiyi anlamayi,
dissallastirmayi, batlnlestirmeyi ve igsellestirmeyi temel amag haline getirmektedir. Bu
cercevede SECI modelindeki bakis acisi ve akis anlayisi e-68renme oyunlarinin 6grenmedeki
0z-baslatma yetisi (self-initiated learning) ile ilgili arka plana isik tutmaktadir.

Bir e-0grenme ortami olarak dijital oyunlarin diger en 6nemli 6zelligi ise klasik bilgi
kaynaklarinin kolaylkla ulasilabilir dijital suretlerinin ¢ok o6tesinde yliksek etkilesimliligi
barindirmasidir. Bu etkilesimli 6zel mekanda &grenciler, problemlerin ylizeysel soyut
tartismalari  yerine similasyon teknikleri aracihigiyla somutlastirimis olasiliklariyla
karsilasmakta, daha fazla baglanti gormekte, bilgilerini sinamakta, becerilerini test etmekte ve
gelismek icin etkilesimsel micadelelere girismektedirler. Bu etkilesimli ortamin sundugu
katihm, eglence (Freitas ve Oliver, 2006), haz (Prensky, 2001), statii (Sweetser ve Wyeth, 2005)
ve kendini gerceklestirme (Orona, Maldonado ve Martinez, 2016) firsatlari hem bilgi
transferini kolaylastirmakta (Brothers, 2007) hem de katilim icin yiksek motivasyon (Farrow,
2019) yaratmaktadir. E-oyunlarin bu roli ve degeri aslinda ¢ok uzun zamanlardan beri
bilinmektedir. Fakat ozellikle son 20 yildaki gelismelerle, yakinsak aygitlarin dogusu ve
senkronize olarak bitinlesik sekilde calisabilmesi e-oyunlarin daha yogun, cesitli, hizh ve
zenginlestirilmis icerikler sunabilmesini kolaylastirmis ve cok daha degerli bir e-6grenme
ortami olmasini saglamistir.
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Eglence ve bos zaman gecirme disindaki egitsel temel amaglara yonelik olarak tasarlanan
e-6grenme oyunlariyla ilgili diger bir 6nemli nokta ise literatlirde siklikla ciddi oyunlar
bashgiyla ele alinmasi (Hamari ve Koivisto, 2015; Davidson, 2008) ve eglence odakli
oyunlardan farkli yapilara sahip oldugunun vurgulanmasidir. Oyunlastirma (gamification)
temelli 6grenme ve eglenceli calisma (Qian ve Clark, 2016) olarak da ele alinan bu etkilesimli
ortam bilgi, beceri, merak, miicadele ve eglenceyi bitiinlestirmeye galisan deneyim odakli bir
tasarimdir (Killi, 2005). Ders igerigini 6gretim ciktilari hedefleri 1s18inda oyunlastirarak sunan
ve bilgi transferi ile bilgi gelisimini artirma ana amacini tagiyan bu tasarim temel bir stratejiye
sahiptir. Bu temel strateji 6zet olarak, ders iceriklerinin dogru éykiilerle harmanlanarak (Qian
ve Clark, 2016) probleme dayal bir 6grenme hikayesine donistiirilmesine (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012) ve kullanicinin basari arzusu, meraki ile miicadele ruhunun
oyunun karakteristik 6zellikleriyle harekete gegirilerek (Prensky, 2001) 6grenme deneyimine
donismesine (Freitas ve Oliver, 2006) dayanmaktadir. Bu temel strateji 1s1ginda e-6grenme
oyunlarinin daha faydal icerik sunumu gergeklestirdigini iddia eden g¢alismalar e-oyunlarin
farkh yenilikgi 6zelliklerini vurgulamaktadir. Kinect (Orona, Maldonado ve Martinez, 2016),
sanal gergeklik (Ke, Lee ve Xu, 2016) ve zenginlestirilmis gergeklik (Techakosit ve
Wannapiroon, 2015), MMORPG (Hou, 2012; Souza, Silva ve Roazzi, 2010) ve yapay zeka
destekli etkilesimli oyun sistemleri (Farrow, 2019) gibi gelismeler glinimizin en gelismis
yenilik¢i e-oyun ozellikleri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yenilik¢i 6zellikler yakinsak yeni medya
destekli aygitlarla harmanlanmis olarak sunulabilmekte ve e-6grenme alaninda devrimsel
gelismelere kapi aralamaktadir.

E-Ogrenme Oyunlarinda Tasarim ve Akis Teorisi

E-08renme oyunlarindaki deneyimsel ve etkilesimli tasarimlar 6grencilerin sahip oldugu
bilgi dizeyi ve becerilerinin 6nce farkinda olmasini saglamakta, daha sonra oyun icindeki
deneyimlerle bunlarin gelismesine yardimci olmaktadir. Oyunun bu gérevi yerine getirebilmesi
icin eglence, haz, merak, miicadele, beceri ve bilgi birikimi gibi faktorleri (Pilke, 2004) hem
bitlinlesik hem de bir denge icinde sunmasi gerekmektedir. Oyun deneyiminin istenilen
o6grenme ciktisini yarattigl bu denge ayrica 6grencinin oyundan kopmamasini yani dogru bir
psikolojik akis yasamasini saglamaktadir. Csikszentmihalyi'nin (1991) “akis” olarak adlandirdigi
cok faktorli psikolojik durumsal alan zorluk ve yetenek dengesine dayali olarak gelistirilen ve
akis alani (flow zone) olarak adlandirilan bir yapi tGzerine kurgulanmistir. Akis alani igindeki
dogru denge 6grencinin problem odakl etkilesimsel miicadelelerle, hem bilgi ve becerilerinin
daha fazla farkinda olmasini saglamakta hem de cevre ile kurdugu yogun etkilesimle sahip
oldugu bilgiyi daha fazla gelistirebilmesine imkan tanimaktadir. Dogru akisi yaratamayan
oyunlar Sekil 2’de gorildigl Gzere ogrenim siirecinde c¢esitli problemlere neden
olabilmektedir.
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Sekil 2. Akis Alani (Sweetser ve Wyeth, 2005)

E-0grenme oyunlari ile akis arasindaki en dnemli iliski, her iki kavramin da bireyin
onemli bir zorlukla basa ¢ikmak igin yliksek diizeyde beceri kullanmasini temel kosul olarak
gormesidir. Genel olarak akis, 6grenme, yetenek gelistirme, akademik basari ve yaratici basari
ile ilgili amaclarn kapsayan (Csikszentmihalyi, 1998) aktivitelerde beceri kullanimini,
konsantrasyonu, i¢sellestirmeyi ve eglenceyi bitlinlesik olarak karakterize eden bir zihin
durumudur (Shernoff, Csikszentmihalyi, Schneider ve Shernoff, 2003). Dolayisiyla Sekil 2’de
gosterilen akis alani icindeki tim psikolojik kombinasyonlarin nasil ve neden olustugu
hakkinda bilgiye sahip olmak iyi bir e-6grenme oyunu tasarimi i¢in hayati derecede 6nem
tasimaktadir. Dlsik zorluk ve disiik yetenekten kaynaklanan ilgisizlik, ylksek yetenek fakat
distk zorluk nedeniyle ortaya ¢ikan gevseme, yilksek zorluk ancak disilik yetenekten
kaynaklanan kaygi ve yiksek beceri ile birlestirilen yliksek zorluktan kaynaklanan akis gibi
psikolojik kombinasyonlar hem 6grenme amaglarinin hem de oyun tasariminin basarisiyla
birinci dereceden iligkilidir (Strati, Shernoff ve Kackar, 2012). Clinki akis alaninin dayandigi
zorluk ve yetenek faktorleri ilgiyi, dikkati, motivasyonu ve faaliyete katilma istegini tesvik
etmekte ve bu da 6grenme basarisiyla 6nemli bir iliski barindirmaktadir (Schiefele, Krapp ve
Winteler, 1992). Bu iliski, e-6grenme oyunlarinin neden en iyi bir 6grenme araci haline
geldigini aciklayabilir. Csikszentmihalyi (1991), bu duruma ek olarak, bireyin akis sirecinde
yiksek motivasyonu asan ve 6z bilincini kaybettigi bir dalis (immersion) gerceklestirebilecegini
aktarmaktadir. Bu durumun kendini asmaya yol acabilecegi ve bireyin cevresi ile birlesme
yoluyla kendi sinirlarini genisletebilecegi goéz 6nline alinirsa oOzellikle sanal ve artiriimis
gerceklik ile MMORPG tarzi ¢ok oyunculu etkilesimli oyunlarin ¢ok daha buyiik firsatlar
yaratabilecegi ongorilebilir.

Sonug olarak bu calisma, e-6grenme oyunu ile eglence odakli ticari bir oyun arasindaki
farka odaklanan, bu farkin akis teorisi baglaminda degerlendirilebilecegini 6neren ve e-
dgrenme oyunlarindaki bilgi gelisimi ilkesini &ne ¢ikaran EGameFlow Olceginin (Fu, Su ve Yu,
2009) Tirkce’ye uyarlanmasini amaclamaktadir. Algilanan hazzin yiiksek oldugu fakat birikimli
bilgiyi saglayamayan bir e-6grenme oyununun bilgi gelisimi ilkesini yok edebilecegi
(Thompson, 2009; Fu, Su ve Yu, 2009) probleminden yola ¢ikilarak gelistirilen EGameFlow
Olgegi, e-6grenme oyunlarindaki hem haz temelli akisi hem de kaliteli bilgi gelisimini saglayip
saglamadigini ortaya koyan o6nemli bir &lgektir. Yerli ve yabanci literatiirde oyunlarin
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karakteristik 6zellikleriyle arabulucu psikolojik faktorlerine odaklanan 6lgek olmasina ragmen
(Sweetser ve Wyeth, 2005) oyunun teknik ve psikolojik karakteristiklerinin bilgi gelisimini
desteklemesiyle ilgili iliski sunan tek 6lcek EGameFlow Olcegidir. Bu anlamda EGameFlow
Olgeginin Tiirkceye uyarlanmasi, ilgili literatiirde arastirma yapmak isteyen arastirmacilarin
kullanabilecegi glivenilir ve gecerli bir d6lcme aracinin elde edilmesi acisindan 6nemli
gorilmektedir.

Yontem
Arastirma Modeli ve Orneklem

EGameFlow Olgeginin gegerlik ve glivenirlik calismalari, 2017-2018 Egitim ve Ogretim Yili
Bahar Déneminde istanbul’daki 4 Anadolu iletisim Meslek Lisesinin t¢ilincii sinifinda okuyan
ve farkli programlarinda 6grenim goren 264’0 kadin (%45) ve 321’i erkek (%55) olmak lizere
toplam 591 6grenciden olusan 4 ayri grup lizerinden yiritilmustir. Ogrencilerden hicbirinin
daha 6nce e-6grenme oyunu deneyimi bulunmamaktadir. Arastirma kapsaminda ilgili
programlardaki tim 6grenciler 1 ay boyunca Temel Bilgi Teknolojileri dersinde haftada bir saat
olmak lizere toplam 4 saat vektor tabanl bir grafik tasarim yazilimina yonelik gelistirilen “CdG
- COREL-DROP Gamification” adli egitsel masaistl bilgisayar oyununu oynamislardir. Bu
¢alismada, nicel arastirma yodntemlerinden genel tarama yontemi kullaniimis ve olgek
sorulariniigeren formlar 6grencilere oyun etkinliginin son seansinda dagitilmis ve toplanmistir.
Tarama yontemi, katilimcilarin egilim, tutum veya gorislerini betimlemek amaciyla
gerceklestirilen nicel bir arastirma trtdur (Creswell, 2012) ve evren hakkinda genel bir yargiya
varmak amaciyla evrenin timi ya da ondan alinacak bir grup ile yapilan tarama
dizenlemeleriyle tasarlanmaktadir (Karasar, 2005).

Arastirmanin birinci calisma grubu, Grafik Tasarim programina kayitli 41’i kadin (%48) ve
44’0 erkek (%52) olmak lzere toplam 85 6grenciden olusmaktadir. Dilsel es degerlik analizi bu
gruptan elde edilen verilerle gergeklestirilmistir. ikinci calisma grubu, Grafik Tasarim (n=113,
%37), Gazetecilik (n=97, %32) ve Radyo TV Programina (n=93, %31) kayith 141’i kadin (%47)
ve 162’si erkek (%53) olmak lizere toplam 303 6grenciden olugsmaktadir. Yapi gegerligi, iki yar
glvenirligi, i¢ tutarlilk ve madde analizleri bu gruptan elde edilen verilerle gerceklestirilmistir.
Uglincii calisma grubu, Gazetecilik programina kayith 36’si kadin (%41) ve 51’i erkek (%59)
olmak Uizere toplam 87 6grenciden olusmaktadir. EGFO’niin test tekrar-test giivenirligi bu
gruptan elde edilen verilerle hesaplanmistir. Dérdinci calisma grubu, Radyo TV (n=47, %41)
ve Grafik Tasarim (n=69, %59) programina kayith 46’s1 kadin (%40) ve 70’i erkek (%60) olmak
lizere toplam 116 6grenciden olusmaktadir. EGFO’niin uyum gecerliligi testi ve BYO arasindaki
korelasyonu bu gruptan elde edilen verilerle hesaplanmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak EGameFlow Olgeginin (EGFO) yani sira bu 6lcegin
uyum gecerliginin tespiti icin Basari Yonelimleri Olcegi (BYO) kullanilmistir.

EGFO orijinal formu Sweetser ve Wyeth’in (2005) 7 boyuttan olusan GameFlow
dlgeginden yararlanilarak Fu, Su ve Yu (2009) tarafindan gelistirilmistir. Olcegin bircok faktori
Csikzentmihalyi’'nin (1998, 1991) akis Uzerine yaptigl arastirmalara dayanmaktadir. Oyun
temelli egitimlerde yasanilan algilanan hazzi 6lcmeye yénelik gelistirilen EGFO, konsantrasyon
(8 madde), amacgsal netlik (5 madde), geribildirim (6 madde), miicadele (10 madde), 6zerklik
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(9 madde), yogunlasma (7 madde), sosyal etkilesim (6 madde) ve bilgi gelisimi (5 madde)
olmak lizere 8 boyuttan ve toplam 56 maddeden olusmaktadir. 5'li likert Olgegine gore
hazirlanmis EGFO’nin orijinal formu, iki ayri gruba ayrilmis 166 6grenci tizerine uygulanmis ve
calismada 6lgegin yapi gegerliligini koymak amaciyla yazarlar Agimlayici Faktor Analizi (AFA) ve
Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) uygulamistir. Birinci gruptan elde edilen veriler Uzerinde
yapilan AFA’nin toplam agiklanan varyans orani %64.29 olup faktérler arasi yikler %4.91 ve
%11.41 arasinda degismektedir. DFA sonuglari ise yapinin yeterli uyum indekslerine sahip
oldugunu gostermistir. ikinci gruptan elde edilen veriler (izerinde yapilan AFA’nin toplam
aciklanan varyans orani ise %66.15 olup faktorler arasi yikler %4.61 ve %12.02 arasinda
degismektedir. Olcege uygulanan AFA’da faktér yiikiiniin >0.4 olarak alinmasi (Yiksel, Yanik
ve Ayazlar, 2015) faktor sayisinin gok olmasini saglamistir.

Arastirmada uyum indeksi icin yararlanilacak olan BYO, Midgley vd. (1998) tarafindan
gelistirilmis, ilhan ve Cetin (2007) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanmistir. Orijinal formda 6grenme
yonelimi (0Y=6), performans-yaklasma ydnelimi (PYY=6) ve performans-kacinma ydnelimine
(PKY=6) ait toplam 18 madde bulunmaktadir. Olgegin OY maddeleri 6grencinin égrenme
istegiyle iliskilidir. PYY maddeleri 6grencinin ¢evresi tarafindan olumlu tepkiler kazanma
istegiyle iliskilidir. PKY maddeleri ise 6grencinin negatif degerlendirmelerden kaginmak igin
dgrenmek istemesini yansitmaktadir. Olgegin Tiirkce formunda performans kaginma yénelimi
faktori olan 13. madde uyum indekslerini bozdugu icin dlcekten cikariimistir. Olcegin orijinal
formunun ic tutarlik katsayilari, OY icin .83, PYY icin .86 ve PKY icin .74 olarak bulunmustur.
BYO’niin Tirkge formunda ise i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilari, OY igin .77, PYY icin .79 ve PKY
icin .78 ve test-tekrar test glivenirligi ise sirasiyla .95, .91 ve .94’tlir. Bu calisma icin hesaplanan
BYO i¢ tutarlilik katsayilari sirasiyla QY icin .67, PYY icin .74 ve PKY icin .78 seklindedir ve dlcegin
glvenirligi icin yeterli kabul edilmektedir (Domino ve Domino, 2006).

Tiirkge Uyarlama Siireci

EGFO Tiirkge uyarlama siirecinde &ncelikle orijinal ¢alismanin yazari olan Fong-Ling Fu
ile e-postaile irtibata gecilmis ve 6l¢egin uyarlanabilecegine iliskin gerekli izinler alinmustir. Bir
Olgegin kaynak dilden hedef dile geviri slirecinde kullanilabilecek 4 yontem bulunmaktadir.
(Hambleton ve Bollwark, 1991). Bu ¢alismada ingilizce’den Tiirkge’ye ceviri siirecinde hem
yargilayici tek ceviri yontemi hem de yargilayici geri ceviri yontemi kullaniimistir. Bu ¢alismada
dlcek iyi derecede ingilizce bilen ingiliz Dili ve Edebiyati Bélimdi, iletisim Fakiltesi ve Egitim
Fakiltesinden toplam 3 6gretim Uyesi tarafindan Tirkce’ye cevrilmistir. Daha sonra ceviriler
karsilastirilarak her bir madde icin o maddeyi en iyi temsil eden Tiirkce ifadeler secilmistir.
Hazirlanan bu form ile orijinal ingilizce form arasinda degerlendirme yapmak ve nihai formu
elde etmek icin ingiliz Dili ve Edebiyati Bélimiinden iki 6gretim {yesi ceviriyi incelemis ve
sadece 1 madde iizerinde diizeltme yapmislardir. Tiirkce ile ingilizce form arasindaki tutarhk
icin yapilan korelasyon sonuglari dilsel esdegerlik icin yeterli kabul edilmistir. EGFO’niin yapi
gecerliligi icin AFA ve DFA yapilmis ve uyum gecerligi icin BYO ile korelasyonuna bakilmistir.
EGFO’nin glvenirligi icin ise ic tutarhhk, test yarilama ve test tekrar-test yontemlerine
basvurulmustur. Bu analizlerin timd SPSS 17 ve AMOS paket programlariyla
gerceklestirilmistir.
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Bulgular
Dil Esdegerliligi ve Yapi Gegerliligi

EGFO dil esdegerliligini belirlemek icin yapilan Tiirkce ve ingilizce formda yer alan
maddeler arasindaki korelasyon .79 ile .97 degerleri arasinda degismektedir. Bulgulara
dayanarak, 6lcegin Tirkce formu ile ingilizce formunun dilsel acidan esdeger oldugu
soylenebilir.

Dil esdegerligi sonrasi EGFO’niin yapi gegerligini anlamak icin AFA ve DFA uygulanmistir.
Fakat AFA Oncesi veri setinin faktor analizine uygun olup olmadigi denetlenmistir. Faktor
analizi uygunlugu igin 6rneklem bulylklGgli odaginda birgok yaklasim vardir (Bryman ve
Cramer, 2001; Kline, 1994; Ferguson ve Cox, 1993). Literatlirdeki bu yaklasim o6lcutlerinden
en az ikisinin saglanmasinin faktor analizi igin uygun oldugu onerilmektedir (Cokluk,
Sekercioglu ve Blylikoztirk, 2012). Bu arastirmada gerek Kaiser Meyer-Olkin degerinin .50
Uzerinde olmasi gerekse katilimci sayisinin 300 sinirinin Gzerinde olmasi (Kline, 1994)
orneklemin faktor analizi icin oldukca yeterli oldugunu gostermektedir. KMO degeri .809 ve
Barlett Sphericity degeri 1291.03 (p<.001, df=91) olarak bulunmustur. Uygunluk
yaklagimlarina gore (Field, 2009) verilerin faktor analizi igin yeterli oldugu soéylenebilir. Yapilan
AFA sonucunda toplam varyansin %56.3'G agiklanmasina ragmen bazi alt 6lgek faktor
yuklerinin .40 sinirinin altinda oldugu goérilmis ve .40 sinirinin Gzerine ¢ikilincaya kadar
dondirme islemi (temel bilesenler yontemi ve oblik doéndirme sonucunda)
gergeklestirilmistir. Sonug olarak toplam 21 madde 6l¢cekten gikariimis olup tim maddeler 2
faktor altinda toplanmistir. Yeni 2 faktorli yapi icin isimlendirme “Akis Algisi” ve “Bilgi
Gelisimi” olarak belirlenmistir. Faktorlerin isimlendirilmesinde EGameFlow 6l¢eginin
gelistirilmesinde kullanilan dlcekler belirleyici olmustur. EGameFlow Olgeginin birgok faktérii
Csikzentmihalyi’'nin (1998, 1991) akis Uzerine yaptigl arastirmalara dayandigindan ilgili
maddeleri kapsayan faktére “Akis Algisi” adi verilmistir. Olcegin diger faktoérii olan “Bilgi
Gelisimi” ise BYO arastirmalarina dayandigindan BYO’niin temel amaci oldugundan béyle bir
isim verilmesi uygun gorilmustlr. Ortaya c¢ikan yeni 2 faktorli yapi toplam varyansin
%48.72’sini agiklamistir. AFA sonucuna gore ortaya ¢ikan Akis Algisi alt 6lgegi 26 maddeden
olusmakta ve toplam varyansin %34.22’sini agiklamaktadir. Bilgi Gelisimi alt 6lgegi ise 9
maddeden olusmakta ve toplam varyansin %14.50’sini aciklamaktadir. Olcegin faktor yiikleri
ve varyans oranlariile ilgili bilgiler Tablo 1’de sunulmaktadir.
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Tablo 1. EGFO’niin Faktdr Yapisi

Faktor M;(ide Maddeler F?gligr
EGFO6  Oyunda konsantrasyonu bozacak unsurlar bulunmamaktadir. .73
EGFO 15 Oyunda eylemlerle ilgili hizh geribildirimler verilmektedir. .64
EGFO 16 Oyunda yeni gorevlerle ilgili geribildirimler verilmektedir. .76
EGFO 19 Oyunda puan ve seviyeyle ilgili durum bilgileri sunulmaktadir. .62
EGFO 21 Oyundaki miicadeleler ne ¢ok zor ne de ¢ok kolaydir. .62
EGFO 22 Oyundaki zorluklarla basa ¢ikmada ipuglari sunulmaktadir. .73
EGFO 27 Oyundaki zorluk derecesi becerilerin gelismesini arttirmaktadir. .71
EGFO 28 Oyun uygun bir ilerleme hiziyla yeni miicadeleler saglamaktadir. .73
EGFO 29 Oyun farkl kullanicilara ézel zorluk dereceleri saglamaktadir. 77
EGED 34 Oyvun oyuncunun hata yapmasina karsi yardimci ipuglari .63

saglamaktadir.
EGFO 35 Oyun dzgiirce strateji kurmaya izin vermektedir. .65
EGFO 37 Oyun bir sonraki asama hakkinda bilgi sunmaktadir. .77
EGFO 46 Oyun oyuncular arasinda isbirligini desteklemektedir. .65
AKIS ALGISI EGF(? 47 Oyun oyuncular arasinda birlikteligini desteklemektedir. .75
EGFO 49 Oyun oyuncular arasinda sosyal etkilesimi desteklemektedir. .71
EGFO1  Oyun dikkat cekicidir. .73
EGFO2  Oyun dikkat uyandiran icerikler saglamaktadir. .65
EGFO5 Oyunda genel olarak konsantrasyon saglanmaktadir. .70
EGFO 20 Oyun endise ve kaygi duymadan oynanmaktadir. .76
EGFO 30 Oyun meniisii lizerinde hakimiyet saglanabilmektedir. .63
EGED 31 Oyuunun r.oIIeri ve .amaglan Gzerinde hakimiyet .70
saglanabilmektedir.
EGFO 36 Oyun lizerinde oyuncunun kontrolii ve etkisi yiiksektir. .65
EGFO 39 Oyun oynarken zamanin nasil aktigini unutuyorum. .64
EGFO 40 Oyun oynarken etrafta olanlarin farkinda degilim .78
EGED 41 Oyun oynarken glinlik hayatima dair endiseleri gegici olarak .74
unuturum
EGES 55 Oyun 6§r<?tilen bilgileri pekistirmek i¢in oyuncuyu motive .76
etmektedir.
Acikladigl Varyans % 34.22
EGFO3  Oyundaki miicadelelerin cogu 6grenim kazanimlariyla ilgilidir. .64
EGFO9  Oyunun genel amaglari oyunun basinda sunulmustur. .73
EGFO 10 Oyunun genel amaglari agikca belirtilmistir. .71
BILGi EGF(? 13 Oyun 6grenme hedeflerini gerceklestirebilmektedir. .77
GELISIMI EGF(? 14 Oyun oyuncunun gelisim durumu hakkinda bilgi vermektedir. .63
EGFO 24 Ovyun zorluklarla basa ¢ikmada yardimci kaynaklar saglamaktadir .65
EGFO 25 Oyundaki miicadeleler becerileri gelistirmektedir. .71
EGFO 48 Oyundaki miicadeleler isbirligi 6grenmeye yardimci olmaktadir. .65
EGFO 52 Oyun bilgi diizeyini arttirmaktadir. .63
Acikladigl Varyans % 14.50
Aciklanan Toplam Varyans % 48.72

EGFO’niin orijinal formunun Tiirk dérneklemde dogrulanip dogrulanmayacagini ortaya
koymak tizere DFA uygulanmistir. AFA sonrasi yapilan DFA’da, Ki-Kare Uyum Testinin (x?) yani
sira GFI, AGFI, CFI, TLI, IFI, RMSEA ve SRMR uyum indeksleri de incelenmistir. Bulgulara gore
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bulunan minimum ki-kare degeri (x>=147.510, N=303, p=.00) anlamli gérulmustir. Uyum
indeksleri ise GFI: .94, AGFI: .96, CFl: .95, TLI: .94, IFl: .95, RMSEA: .49 ve SRMR: .44 olarak
bulunmustur. DFA igin sinanan modelin yeterligini ortaya koymak igin incelenen uyum
indekslerine iliskin degerler literatiir 1siginda bakildiginda (Schermelleh-Engel ve
Moosbrugger, 2003; Brown ve Cudeck, 1993; Bentler, 1980) mikemmel ve kabul edilebilir
uyum seviyesinde oldugu gorilmis ve ortaya cikan sonuglar Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Uyum Degerleri ve Uyum indeksi Degerleri

DFA Uyum Mikemmel Uyum Kabul Edilebilir

Uyum indeksleri Sonug

indeksleri Olguti Uyum Olgiti

X?/sd 1.93 0<X?/sd<2 2<X?/sd<3 Mikemmel Uyum
GFlI 94 .95 < GFI£1.00 90 < GFI£95 Kabul Edilebilir Uyum

AGF| 9% .90 < AGFI £1.00 .85 < AGFI £.90 Miikemmel Uyum
CEI 95 95<CFI<£1.00 90<CFlI£.95 Kabul Edilebilir Uyum
Ll 94 .95<TLI£1.00 90<TLI<.95 Kabul Edilebilir Uyum
IE| 95 95<IFI<1.00 90 <IFI<£.95 Kabul Edilebilir Uyum

RMSEA 049 .00 < RMSEA £.05 .05 < RMSEA £.08 Miikemmel Uyum

SRMR 044 .00 < SRMR £.05 .05<SRMR .10 Miikemmel Uyum

Tablo 3’deki uyum olgitleri, iki faktorli modelin uyumunu ortaya koymaktadir. Sekil 1'de
gosterildigi Gzere iki boyutlu modele iliskin faktor yikleri “Akig Algisi” alt boyutu igin .51 ile .73
arasinda, “Bilgi Gelisimi” alt boyutu i¢in .52 ile .72 arasindadir.
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Sekil 1. EGFO Path Diyagrami, Faktér Yiikleri ve Hata Varyanslari

Tablo 3’deki DFA sonucu elde edilen faktor yikleri ile standart hata, kritik oran, hata
varyansi ve R? degerleri incelendiginde kritik oran degerleri tim maddeler icin anlamli
gorilmektedir. Dolayisiyla, hem modelden c¢ikarilmasi gereken herhangi bir maddenin
olmadigi hem de arastirma katilimci sayisinin yeterli oldugu ortaya koyulmustur.
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Tablo 3. EGFO Faktor Yiikleri, Standart Hata, Kritik Oran, Hata Varyansi ve R Degerleri
Faktor Standart

Faktor Madde No Viikii Hata Kritik Oran Hata Varyansi R?
EGFO 6 .65 .057 16.450* .52 48
EGFO 15 .54 .058 13.418* .68 .32
EGFO 16 .70 .053 17.962* A4 .56
EGFO 19 .51 .056 12.735* 72 .28
EGFO 21 .51 .058 12.670* 72 .28
EGFO 22 .66 .054 16.874* 51 .49
EGFO 27 .62 .057 15.302* .56 44
EGFO 28 .66 .057 16.874* .51 .49
EGFO 29 .72 .053 15.970* 41 .59
EGFO 34 .53 .058 13.312* .69 .31
EGFO 35 .55 .056 14.271* .66 .34
EGFO 37 .72 .051 18.919* 41 .59
EGFO 46 .56 .055 15.030* .65 .35
AKIS ALGISI EGFO 47 .69 .060 17.103* 45 .55
EGFO 49 .63 .055 16.014* .55 45
EGFO 1 .66 .053 16.710* .51 .49
EGFO 2 .55 .051 14.097* .66 .34
EGFO 5 .61 .057 14.871* .57 43
EGFO 20 .71 .052 18.119* 45 .55
EGFO 30 .52 .059 12.970* .70 .30
EGFO 31 .60 .055 14.101* .58 42
EGFO 36 .56 .054 15.100* .65 .35
EGFO 39 .54 .059 13.460* .67 .33
EGFO 40 .73 .053 19.219* 40 .60
EGFO 41 .67 .057 17.011* .50 .50
EGFO 55 .70 .056 17.891* 44 .56
EGFO 3 .54 .058 13.385* .68 .32
EGFO9 .66 .054 16.606* .51 .49
EGFO 10 .62 .057 15.390* .56 44
BiLG EGF(? 13 .72 .053 15.910* 41 .59
GELISIMI EGFO 14 .53 .057 13.310* .69 .31
EGFO 24 .56 .057 15.151* .65 .35
EGFO 25 .63 .055 16.091* .55 45
EGFO 48 .55 .051 14.117* .66 .34
EGFO 52 .52 .059 12.899* .70 .30
*p<.001

Uyum Gegerligi

EGFO’niin uyum gecerliginin test edilmesi icin Basari Yonelimleri Olcegi (BYO) ile
arasindaki korelasyon incelenmistir. Oyun temelli 6grenme ile ilgili literatiir incelendiginde,
egitimlerde 6grenci oyuncularin yasadiklari akis ve bilgi birikiminin basari Gizerinde anlamli bir
etkiye sahip oldugu gorilmistir (Ke, Lee ve Xu, 2016; Yanik ve Cheng 2016; Feng ve Tan, 2016;
Maij, Leemkuil ve Li, 2013; Fu, Su ve Yu, 2009; Sweetser ve Wyeth, 2005). Akis algisi, bireyin
o6grenim sireci icinde gosterdigi miicadeleyi ve konsantrasyonu artirarak bireyde yaklasma
davranisi yaratmaktadir.(Csikzentmihalyi, 1998, 1991). Arastirmanin bu bulgusu Sweetser ve
Wyeth (2005)'in egitimde katilimin ve 6grenme yoneliminin bilgi gelisimine yonelik olumlu
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algilar yaratir séylemiyle uyumludur. Buna gére EGFO’niin 2 faktoriiniin BYO’niin performans-
yaklasma yonelimi ve 6grenme yonelimi faktorleriyle pozitif bir iliski icerisinde oldugu
varsayimi sinanmigstir. Tablo 4’de uyum gegerligi bulgulari gdsterilmektedir.

Tablo 4. EGFO ve BYO Arasindaki Korelasyonlar

EGFO
Akis Algisi Bilgi Geligimi
Performans Kaginma L3 g7k
Yénelimi ' '

BYO Performans Yaklasma 69%* 63%*
Yénelimi ' '
Ogrenme Yonelimi 54%* 66**

** p<.01

Tablo 4’te sunulan uyum gecerligi bulgulari EGFO’niin performans yaklasma yonelimi ve
0grenme yonelimi ile pozitif anlamh bir iliskide oldugunu gostermektedir. Bu gostergeler
yukarida sunulan literatiirle uyumludur. Ayrica literatirde karsilagilmamasina ragmen
EGFO’niin akis algisi ve bilgi gelisimi faktérlerinin performans kaginma yénelimi ile negatif
anlamli bir iliski icinde oldugu gorilmektedir. Bu bulgulardan hareketle EGFO uyum gecerligini
de saglamaktadir.

Guvenirlik ve Madde Analizi

EGFO’niin givenirligi Cronbach Alpha, Split Half ve test tekrar test ydntemleriyle
sinanmistir. Cronbach Alpha degerleri Akis Algisi alt 6lgegi icin .73 ve Bilgi Gelisimi alt dlgegi
icin ise .83 olarak hesaplanmistir. Split Half yontemiyle hesaplanan givenirlik katsayilari ise
sirastyla .75 ve .80’dir. EGFO’niin test tekrar test giivenirligini saptamak icin dlcek, ticlinci
gruptaki 87 oOgrenciye 15 giin ara ile iki kez uygulanmis ve uygulamalar arasindaki
korelasyonlar hesaplanmistir. Test tekrar test yontemi sonucunda givenirlik katsayilari akis
algisiicin .88 ve bilgi gelisimi icin .93 olarak bulunmustur. Glvenirlik katsayilari ile ilgili sinirlar
g6z dniine alindiginda (Domino ve Domino, 2006; Pallant, 2005) EGFO’niin alt dlcekleriyle ilgili
glvenirlik katsayilarinin oldukca yeterli oldugu goriilmektedir.

EGFO maddelerinin yordama giiciinii belirlemek ve ayirt edicilik diizeylerini saptamak
icin yapilan madde analizinde diizeltilmis madde toplam korelasyonu hesaplanmis ve %27’lik
alt-Ust grup karsilastirmalarina yer verilmistir. Buna gore t degerleri Akis Algisi alt dlcegi icin
16.82 ile 26.15 arasinda (sd: 206, p<.001) ve Bilgi Gelisimi alt 6lcegi icin de 9.23 ile 16.41
arasinda (sd: 181, p<.001) degismektedir. Madde toplam korelasyonlari ise Akis Algisi alt 6l¢egi
icin .44 ile .61 arasinda ve Bilgi Gelisimi alt Olgegi icin .40 ile .59 arasindadir. Temel sinirlar g6z
oniine alindiginda (Ozdamar, 2011) dlcegin madde toplam korelasyon tutarhginin yeterli
oldugu gorilmektedir.

Sonuglar

Bu calismada e-6grenme oyunlari kavrami Uzerine incelenen calismalara, Bloom
taksonomisine (Bloom, 1984) ve Piaget’in (1976) asimilasyon (6ziimleme) ve akomodasyon
(uyum) prensiplerine (Doganay, 1998) biitlinlesik sekilde odaklanildiginda 6ne ¢ikan en temel
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soylem, oyunlardaki eglendirici ve motive edici 6zelliklerin 6grenme amaclari ve bilgi gelisimi
hedefleriyle butlnlesme zorunlulugudur. Clinkii eglence amaciyla tasarlanmis bir oyunun
kullanicisi Gizerinde yaratacagi haz egitim icin tek basina bir anlam ifade etmemektedir. Ayni
zamanda egitim odakl tasarlanan bir oyunun basarili bir sekilde tim mifredat icerigini sunsa
dahi, katilim, eglence, miicadele ve motivasyonu saglayamamasi da 6nemli bir problemdir. Bu
¢alismada EGameFlow 6lgeginin Turkge’ye uyarlanmasini saglayan temel motivasyon bu temel
soylem ve problem Uzerinedir. EGameFlow 06lgegi, e-68renme oyunlarinin basarisini sanal
egitim icerikleri ile gergek yasam becerileri arasinda yaratilan etkilesime dayandigini iddia
etmekte ve bu basarinin ¢ok daha fazla bilgi birikimi sagladigini varsaymaktadir (Fu, Su ve Yu,
2009: 45). Her ne kadar orijinal dlcegin yer aldig1 calismada bahsedilmese de bu varsayim ¢cok
daha degerli bir roli 6ne g¢ikarmaktadir. E-6grenme oyunlarinin en degerli rolli, oyunlarin
karakteristigi altinda yatan yilksek etkilesim becerisini kullanarak 6grenim deneyimini
zenginlestirmesi ve 0O6grenmedeki 06z-baglatma yetenegini (self-initiated learning)
gelistirmesidir (Oliver ve Herrington, 2001). Bu etkilesimli ve esnek deneme yanilma imkani
sunan 6zel mekanda 6grenciler, problemlerin ylizeysel soyut tartismalari yerine, simiilasyon
teknikleri araciligiyla somutlastirilmis olasiliklariyla karsilasmakta, daha fazla baglanti
gormekte, bilgilerini ve becerilerini test etmekte, dogru pekistirici tekrarlarla bilgiyi
icsellestirebilmekte ve gelismek icin etkilesimsel micadelelere girismektedirler. EGameFlow
Olgeginin akis teorisi ve basari yonelimleri 6lgeklerinin birlesiminden olusan yapisi da bu
etkilesimsel micadelelerin basarisini lgmeyi amaglamaktadir.

Akis teorisi temelinde, bireyin kendini 6zne hissettigi, sosyallestigi, statl kazandigi ve
basari sonucu kendini gerceklestirdigi ve bunlarin yaninda bilgi kazanimi sagladigi bir e-
6grenme oyunu 21. yizyilda arzu edilen bir tasarimdir. Bu noktada ortaya c¢ikan temel
olgimleme ihtiyaci ise tasarlanan oyunlardaki hem hazzi hem de bilgi gelisimi kalitesini birlikte
ortaya koyabilecek olgektir. Bu calisma kapsaminda EGameFlow oOlgeginin bu ihtiyaci
karsilayacak bir olcek oldugu kanaati olusmus, literatir destegiyle bu kanaatin arka plani
aciklanmaya calisiilmis ve sonug olarak 6lcegin Tlrkce'ye uyarlamasi gergeklestirilmistir. Bu
uyarlama ¢alismasinda grafik tasarimina yonelik gelistirilen “CdG - COREL-DROP Gamification”
adli masalisti bilgisayar oyunu {izerinde Anadolu iletisim Meslek Lisesi dgrencilerinin tutum
ve gorisleri kullanilmistir. Arastirmadaki 6rneklem dilsel es degerlik analizi, yapi gegerligi, test
tekrar-test giivenirligi, uyum gecerliligi testi ve BYO arasindaki korelasyonu icin 4 farkli calisma
grubuna ayrilmistir. EGFO dil esdegerliligi icin yapilan maddeler arasindaki korelasyon .79 ile
.97 arasinda degismekte ve bu bulgular dlcegin Tirkgce ile ingilizce formunun dilsel agidan
esdeger oldugunu gostermektedir. EGFO’niin yapi gecerligini anlamak icin dnce veri setinin
faktor analizine uygun olup olmadigi denetlenmis daha sonra AFA ve DFA uygulanmistir. KMO
degeri .809 ve Barlett Sphericity degeri 1291.03 (p<.001, df=91) olarak bulunmustur. Yapilan
AFA sonucunda toplam 21 madde o6lgcekten cikarilmis ve tim maddeler 2 faktor altinda
toplanmistir. Toplam varyansin %48.72’sini aciklayan yeni 2 faktorli yapi icin isimlendirme
“Akis Algis”” ve “Bilgi Gelisimi” olarak belirlenmistir. EGFO’niin orijinal formunun Tirk
orneklemde dogrulanip dogrulanmayacagini ortaya koymak (izere yapilan DFA’da, tim
indeksler incelenmis ve kabul edilebilir uyum seviyesinde oldugu goriilmustiir. EGFO’niin
uyum gecerliginin test edilmesi icin BYO ile arasinda korelasyon kurulmus ve EGFO’niin
performans yaklasma yonelimi ile 6grenme yonelimi arasinda pozitif anlamli bir iliski
bulunmustur. Tium gostergelerin literatirle olan uyumu farkl bakis acilari cercevesinden
irdelenmistir.
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Arastirma bulgularina gére EGFO’niin bilgi edinme amacl tasarlanan e-6grenme
oyunlarinin yasattigl hazzin olgiimlenmesinde yeterli bir ara¢ oldugu gortlmektedir. Konu ile
ilgili baska Tirkge bir 6lgek bulunmadigindan ilgili boslugu dolduran 6zgilin ve degerli bir dlgek
olacagi umulmaktadir.

Oneriler

E-6grenme oyunlari gibi etkilesimli 6zel mekanda 6grencilerin, problemlerin simiilasyon
teknikleri araciligiyla somutlastiriimis olasiliklariyla karsilasmasi, bilgi ve becerilerini test
etmesi ve sonug¢ olarak bilgi gelisimi yasamasi arzu edilen bir sonuctur. Fakat 6nemle
vurgulamak gerekir ki, e-6grenme oyunlarinin en degerli 6zelligi, 6grencilere daha genis
Ozerklik ve bilgi insasi Uzerinde daha fazla kontrol saglayarak 6grenme sirecinde kendi
kendine baslatilan istekliligi (self-initiated learning) desteklemesidir. EGameFlow 6lgeginin
akis teorisi ve basari yonelimleri 6lgeklerinin birlesiminden olusan yapisi, akis ve bilgi gelisimi
ile ilgili egilim veya gorisleri ortaya koymasina ragmen e-0grenme oyunlarinda 6grencinin
kendi kendine baslattigi isteklilikle ilgili bir ¢ikti sunmamaktadir. E-6§renme oyunlarinin bu
onemli rollintin ortaya koyulamamasi 6lcek adina 6nemli bir eksikliktir. EGameFlow 6lceginin,
basaril bir e-6grenme oyundaki zengin gercekligin ve karakteristigin ders igerigini iyi
betimlemesi ve etkilesim yaratmasi vurgusu da artik yetersiz bir kapsamdir. E-68renme
oyunlari bunun yani sira 6grencinin tasarlanmis oyun ortaminda daha genis 6zerklik ve bilgi
insasi lzerinde daha fazla kontrol elde etmesini saglamali ve 6grenme sirecinde kendi
kendine baslatilan bir isteklilik desteklemelidir. Dolayisiyla EGameFlow dlceginin gdz ardi ettigi
bu 6nemli role odaklanan yeni dlgek ¢alismalarina ihtiya¢ oldugu séylenebilir.

Alan ile ilgili 6zel bir 6neri de, oyun temelli egitimde UGlkemizin yasadigl uygulamal
ogretim sikintisi  Gzerinedir. Ogretmenlerin  oyun temelli egitimler konusunda ve
oyunlastirilmis icerik tretiminde yeterli altyapi, destek, tesvik, zaman, bilgi ve tecriibeye sahip
olmamasi ¢ok 6nemli bir sinirhlik ve eksikliktir. Bundan dolay: lilkemizde yalnizca birkag
enstitiinln yiksek lisans programinda goérilen “oyun tasarimi ve egitim amacli kullanimi” ile
ilgili egitimlerin YOK ve MEB ortakliginda yayginlastirilmasi énemli bir zorunluluktur. Konunun
tasarim, iletisim ve egitim ozellikleri géz 6niine alindiginda 6zellikle Egitim, iletisim ve Giizel
Sanatlar Fakiltelerinin bu konuda liderlik etmeleri 6nem tasimaktadir. Bu kurumsal adim oyun
ve yazilim sektoriine de yon gosterip ticari ve sistemli bir yapinin egitime kazandirilmasini
saglayabilir.
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