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OZET
OYUN TABANLI OGRENME ORTAMINDA EGITSEL AJAN VE GERI BILDiRiM
TURLERININ AKADEMIK BASARI, AKIS DENEYIMI VE BILISSEL YUK
ACISINDAN INCELENMESI

Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Subat 2020
Danisman: Dog. Dr. Adile Askim KURT

Bu arastirmada egitsel ajan (var/yok), ve geri bildirim (agiklayici/dogrulayici)
tiirlerinin oyun tabanli 6grenme ortaminda basari, akis deneyimi ve bilissel yiike etkisinin
incelenmesi amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda Excel konusuna yonelik 10
seviyeden olusan bir oyun gelistirilmis, egitsel ajan ve geri bildirim tiirleri baglaminda
oyunun dort sliriimii hazirlanmistir. Aragtirmada karma yontem desenlerinden agimlayici
sirali desen kullanilmistir. Aragtirmanin ¢aligsma grubunu 4 farkli deney grubunda toplam
154 6grenci olusturmustur. Nicel verilerin toplanmasinda basari testi, akis deneyimi
Olgegi, bilissel yiik 6lgegi, gegen siire, beceri ve zorluk diizeyi sorulari, nitel veriler igin
ise acik uclu goriis formu ve yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi kullanilmistir. Verilerin
analizinde betimsel istatistikler, 2x2x3 karma desenli ANOVA, MANOVA, korelasyon
analizi, yapisal esitlik modellemesi ve igerik analizi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara
gore katilimcilarin 6n test, son test ve izleme testi basar1 puanlarinin egitsel ajan ve geri
bildirim tiirii fark etmeksizin anlaml diizeyde farklilastigi goriilmiistiir. Ogrenciler
O0grenme slirecine yonelik nicel verileri destekleyecek sekilde goriis bildirmislerdir.
Egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerine gore biligsel yiik, akis deneyimi, beceri diizeyi ve
zorluk diizeyinde anlamli farklilik olmadigi, gecen siire baglaminda ise dogrulayict geri
bildirim gruplarinin anlamli derece farklilastigi belirlenmistir. Aragtirmanin bagiml
degiskenleri arasinda anlaml iliskiler oldugu belirlenmis ve bu iliskilere yonelik bir
model ortaya koyulmustur. Arastirmanin sonuglari alanyazin 1s1ginda tartisilmis, gelecek

arastirmalara ve uygulamalara yonelik oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Akis deneyimi, bilissel yiik, egitsel ajan, geri bildirim, oyun tabanli

O0grenme



ABSTRACT

INVESTIGATION OF PEDAGOGICAL AGENT AND FEEDBACK TYPES BY
ACADEMIC SUCCESS, FLOW EXPERIENCE AND COGNITIVE LOAD IN A
GAME BASED LEARNING ENVIRONMENT

Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS
Department of Computer Education and Instructional Technology
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, February 2020
Supervisor: Assoc.Prof. Dr. Adile Askim KURT

In this study, it is aimed to investigate pedagogical agent (with / without) and
feedback types (explanatory / confirmatory) by achievement, flow experience and
cognitive load in a game-based learning environment. Within the scope of the study, a
10-level game for Excel was developed and four versions of the game were prepared in
the context of pedagogical agent and feedback types. In the research, one of the mixed
method designs, the explanatory sequential design was used. in 4 different experimental
groups. For the quantitative data of the study, Excel achievement test, flow experience
scale, cognitive load scale, elapsed time, skill and difficulty levels questions, and for
qualitative data open-ended interview form and semi-structured interview technique were
used. Descriptive statistics, 2x2x3 mixed ANOVA, MANOVA, correlation analysis,
structural equation modeling and content analysis were used in the analysis of the data.
According to the findings, pre-test, post-test and follow-up test achievement scores of
participants differed significantly regardless of pedagogical agent and feedback type. In
all groups, students expressed opinions that support quantitative data about the learning
process. It was determined that there was no significant difference in cognitive load, flow
experience, skill level and difficulty level according to educational agent and feedback
types, but confirmatory feedback groups differed significantly in the context of elapsed
time. It was determined that there were significant relationships between the dependent
variables of the study and a model was proposed for these relationships. The results of
the research are discussed in the light of the literature and suggestions are presented for
future research and applications.

Keywords: Flow experience, cognitive load, pedagogical agent, feedback, game-based

learning
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak {izere tim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler igin
kaynak gosterdifimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi” ile tarandigini ve higbir
sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili yaptigim
bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki

sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS
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1. GIRIS

Bilgi ¢aginda teknolojinin hizli gelisimi 6grenme ortamlarinin degismesine ve
donligmesine neden olmustur. Metin tabanli olan G6grenme ortamlari teknoloji ile
etkilesimli metin, grafik, resim, ses, animasyon gibi farkli tiirden gosterimlere
doniismiistiir. Ogrenme ortamlarinda bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi bilgiye
erisimi kolaylastirma, bilgiyi olusturma, degistirme ve paylasma, &grencilerin gesitli
gereksinimlerine ve bireysel farkliliklarina uygun icerikler saglama gibi istiinliikler
saglamaktadir.

Ogretim teknolojileri dgrenme siirecinde bireyleri, ydntemleri, arag-gerecleri (kagit
kalem, kara tahtadan etkilesimli ortamlara kadar) her seyi kapsayan ve “Nasil
Ogretecegiz?” sorusuna yanit olan bir kavramdir (Adnan, 2018; Maddin, 2002). Bu nedenle
ogretim teknolojileri hem koklii temelleri olan hem de teknoloji ile siirekli degisen bir
yapidadir. Bu yap1 Ogretme-o6grenme ortamlarinin etkili bir sekilde diizenlenmesi igin
yapilan sistematik ve planli etkinlikler biitiinii olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yanpar Sahin
ve Yildirim, 1999).

Gorsel ve isitsel iletisim yaklagimlarindan da beslenen 6gretim teknolojileri hitap
ettigi duyulara gore ele alindiginda gorsel, isitsel ve gorselfisitsel ortamlar olarak
siniflandirilmaktadir. Gorsel 6grenme ortamlarina basili materyaller, Kitaplar, biiltenler,
resimler, sekiller, grafikler; isitsel 6grenme ortamlar1 radyo, plak, teyp, tasinabilir ses
dosyalari, podcastler; gorsel/isitsel ortamlara ise; filmler, animasyonlar, videolar 6rnek
verilebilir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005). Bu 6grenme ortamlari, temelinde gorsel ve isitsel
iletisim modelinde yer alan mesaj tasarimi Ve iletisim kanali siireclerini temsil etmektedir
(Januszewski, 2001).

Teknoloji destekli 6grenme materyalleri icinde 6gretme-6grenme siireclerinde gorsel
ve igitsel Ogelerin bir arada kullanildigi 6grenme ortamlart ¢oklu ortam olarak
adlandirilmaktadir. Coklu ortam kelimeler ve resimlerin bir formatta birlestirilerek
sunuldugu 6grenme ortamlaridir (Smith, 2002). Bu 6grenme ortamlari, sagladigi gergek
yasama yakinlik, etkilesim, dikkat ¢ekicilik, kalicilik ve esneklik sayesinde bireylerin daha
basarili ve kalict 6grenme deneyimi yasamalarini desteklemektedir (Ainsworth, 2018;
Bates ve Poole, 2003; Renkl ve Scheiter, 2017). Ogretim amaglh coklu ortam
uygulamalariin kullanilmasinin yayginlagmasi ile bu uygulamalarin nasil tasarlanmasi
gerektigi ile ilgili calismalar da hiz kazanmistir. Bireyin 6grenme siirecini agiklamaya

calisan 6grenme kuramlar1 ¢oklu ortam uygulamalarinin tasarlanmasit konusunda yol
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gosterici olmustur. Bu nedenle ¢oklu ortam tasarim ilkelerinin belirlenmesi ve tasarimlarin
yapilirken bu ilkelerin goz 6niinde bulundurulmasi 6nem tasimaktadir (Kuzu, 2017). Coklu
ortam 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi i¢in de Mayer (2001) tarafindan “Tiretimci
Coklu Ortam Kurami” gelistirilmistir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005). Bu arastirma

kapsaminda gelistirilen 6grenme ortami igin tiiretimci ¢goklu ortam kurami temel alinmastir.

1.1. Tiiretimci Coklu Ortam Kurami

Tiiretimci ¢oklu ortam, dgretimin kelimeler ve resimlerle birlikte sunumu temeline
dayanan ortam olarak adlandirilmaktadir (Mayer, 2009). Burada kelimeler yazili-s6zli
metinleri ve anlatimlari; resimler ise statik (¢izim, diyagram, grafik, fotograf) ve dinamik
(video, animasyon) bigimde bilgi tiirlerini temsil etmektedir (Mayer, 2017). Coklu ortamin
etkili bir sekilde tasarlanmasi igin gereken temel, ¢oklu ortamla 6grenmenin biligsel
kuramina dayanmaktadir. Bu kuram farkli biligsel kuramlar1 i¢ine alarak gelistirilmistir

(Sekil 1.1).

» Gorsel ve isitsel bilgileri islemek icin iki ayr
kanal kullanilmaktadur.
» Temsilcileri: Baddeley, 1992; Paivio, 1991

*Bireyler aym anda her bir kanalda sinirli miktarda
bilgi isleyebilirler.

« Temsilcileri: Baddeley, 1992; Chandler ve
Sweller, 1991

Simirh Kapasite

*Bireylerin disaridan gelen bilgiyi algilayip,
anlamli olan bilgileri 6n bilgileri ile kaynastirip
anlamlandirmasidir.

* Temsilcileri: Mayer, 1999; Wittrock,1989

Aktif isleme

Sekil 1. 1. Coklu ortamda Garenmeye temel olan bilissel kuramlar (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005; Mayer,
2000)

Sekil 1.1 incelendiginde ¢oklu ortamin biligsel kuraminin, ¢alisan bellek kurama, ikili
kodlama kurami ve sinirli kapasite kuraminin temel alinarak gelistirildigine iliskin bilgiler
Ozetlenmistir. Bu kuramlar detayli olarak ele alindiginda ikili kanal kurami bireylerin
gorsel ve isitsel materyalleri islemesi i¢in ayr1 kanallar1 kullanmalarini temsil etmektedir
(Paivio, 1991). Ornegin birey, bilgiyi gérsel bir materyalle sunuldugunda gérsel kanalyla,
isitsel bir materyalle sunuldugunda ise isitsel kanaliyla aldiktan sonra bu bilgileri ¢alisan
bellekte gorsel ve isitsel modellerle islemektedir. Ikili kanal kurami bilissel psikolojide

Pavio (1986)’nin ikili kod teorisi ve Baddeley (1999)’in c¢alisan bellek modeli ile



baglantilidir. Caligan bellek modeli aktif bilingte bilgiyi gecici olarak tutmak ve
degistirmek igin kullamlir. Ornegin bir ciimle okunurken iizerinde yogunlasilan kelimeler
veya bir sekle bakildiginda akilda kalan gorsel simgeler ayni anda bellekte
tutulabilmektedir. Bilingli olarak gerceklestirilen bu islemler c¢alisan bellekte
gerceklesmektedir (Mayer, 2009; Wittrock, 1989). Bu nedenle ¢oklu ortam materyalleri
gorsel ve isitsel igerikler barindirdigi i¢in gorsel ve isitsel kanallarda islenmektedir. Ancak
bu iki kanalda islenen bilgi miktar1 da smirhidir, bu nedenle birey her gordiigii veya
duydugu seyi hatirlayamaz (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005; Kuzu, 2017). Bu noktada sinirl
kapasite kurami1 6nem tagimaktadir. Bu kuram bireylerin ayn1 anda igleyebildikleri bilginin
smirli oldugunu savunmaktadir (Baddeley, 1999; Mayer ve Moreno, 2003). Bu durum ise
kisa siireli bellegin saklayabildigi bilgi miktarinin siirli olmasindan kaynaklanmaktadir.
Aktif isleme kurami ise bireylerin gelen bilgileri zihinsel gosterimler olarak diizenlemesi
ve bu gosterimleri diger bilgilerle biitiinlestirerek aktif 6grenme siirecine katilmasidir. Bu
siregte dikkat ¢ekme, yeni bilgilerin diizenlenmesi ve yeni bilgilerin 6n bilgilerle
biitlinlestirilmesi gerceklestirilir (Mayer, 2001). Bu varsayimlara dayali olarak c¢oklu

ortamla 6grenmenin biligsel kurami Sekil 1.2°de sunulmustur.

Secilen Diizenlenen o )
sézciikler  sézciikler Batiinlestirme
o Y L N\ | .
Sozcik Kulaklar » Sesler 3 Sozel
~ ~ I
N \L . On bilgiler
Resim [ Gozler »imgeler — Gorsel sl
J J |
Coklu ortam Duyusal V \: Calisan Uzun siireli
sunumu kayit Secilen Diizenlenen  bellek bellek

sozclikler  imgeler

Sekil 1. 2. Coklu ortamda ogrenmenin biligsel kurami

Sekil 1.2 incelendiginde resimlerin ve basili metinlerin gozler ile, sozlii anlatimlarin
ise kulaklar araciligi ile duyusal bellege alindig1 goriilmektedir. Farkli kanallar ile duyusal
bellege alinan sozel ve gorsel bilgiler galisan bellekte islenerek biitiinlestirilmekte ve
anlamli 6grenme gerceklesmektedir. Yeni bilgiler var olan bilgilerle uzun siireli bellekte
depolanmaktadir (Mayer, 2009). Bu nedenle ¢oklu ortam mesaji olusturan kisilerin ¢alisan
bellekte sozel ve gorsel kanallara asir1 yliklenmeden se¢me, diizenleme ve birlestirme

stireclerini goz oniinde bulundurmasi gerekmektedir. Siirli kapasiteye sahip olan kisa
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stireli bellekte ayn1 anda gergeklestirilebilen ve dikkat gerektiren zihinsel etkinliklerin
timi bilissel ylik olarak karsimiza ¢ikmakta ve bu smirliligi dikkate almadan tasarlanan

ogretimsel mesajlar 6gretim siirecinde basarisizlifa neden olmaktadir (Akbulut, 2017).

1.2. Bilissel Yiik Kurami ve Coklu Ortam flkeleri

Kisa siireli bellek smirli kapasiteye sahip olmasindan dolayr belli bir zaman
diliminde c¢alisan bellek tarafindan kullanilan kaynaklar biligsel yiik olarak ifade
edilmektedir. Cok fazla bilginin karmasik bir yapida sunulmasi bireylerde asir1 biligsel yiik
olusturmaktadir (Kilig Cakmak, 2007). Bilissel yiikiin asir1 olmas1 durumunda bilginin
hatirlanmasi, 6grenme ve transfer becerileri olumsuz etkilenmekte, bu durum 6grencilerin
materyal i¢inde daha fazla zaman harcamalarina ve kaybolmalarina neden olabilmektedir
(Eveland ve Dunwoody, 2001; Mayer, 2017; Mcdonald ve Stevenson, 1996). Bu nedenle
bilissel yiikiin ¢oklu ortam 6grenme materyalleri hazirlanirken g6z 6niinde bulundurulmasi
gereken 6nemli bir degisken oldugu diistiniilmektedir.

Bilissel yiik; asil biligsel yiik, konu dis1 biligsel yiik ve etkili bilissel yiik olmak {izere
tic boyutta ele alinmaktadir. Asil biligsel yiik 6grenende 6grenme ortaminin zorluguna
bagl olarak gerceklesen yiiktiir. Konu dis1 bilissel ylik 6grenme ortaminin konu igerigine
uygun olmayan bilgi ve icerikleri barindirmasi sonucunda 6grenme siirecini olumsuz
etkileyen bir yiiktiir. Etkili biligsel yiik ise 6grenme ortamini anlamlandirmak i¢in harcanan
cabay1 temsil etmektedir ve bu yiik zihinsel yapilarin olugmasini saglayan siireclerde
gerceklesmektedir (Kilic Cakmak, 2007; Mayer, 2009). Bu ¢ yiik tiiriiniin toplaminin
calisma bellegini asmamas1 i¢in konu dis1 biligsel yiikiin azaltilmas1 gerekmektedir.
Boylelikle 6grenmeyi olumlu etkileyen etkili yiikiin artirilmasi saglanabilir ve etkili biligsel
yukiin olusturdugu semalar ve zihin yapilar araciligl ile asil yiikiin de yoOnetilmesi
gerceklesebilir (Paas, Renkl ve Sweller, 2004). Bu noktada dgretim tasarimecilarinin ¢oklu
ortam materyalleri hazirlarken biligsel yiikii gz Oniinde bulundurmalar1 G6nem
tagimaktadir.

Mayer uzun yillar boyunca deneysel ¢aligmalar sonucunda fi¢ tiir bilissel yiikiin
kullanimina yonelik ilkeler ortaya cikarmistir. Bu ilkeler asagidaki gibi siralanmistir
(Mayer, 2009; Mayer, 2017):

Konu dis1 islemlere yonelik biligsel ylikiin azaltilmasina iliskin ilkeler:

* Tutarlilik ilkesi: Konu dis1 gorsel ve sozel dgelerin 6grenme ortamindan ¢ikarilmasi

« Isaretleme ilkesi: Materyalde dnemli noktalarin vurgulanmasi
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* Gereksizlik: Gorsel ve sozel anlatimlara metin eklenmemesi

 Uzamsal yakinlik: Birbiriyle iligkili resim ve yazilarin ekranda yakin olarak verilmesi

» Zamansal yakinlik: Birbiriyle iliskili resim ve yazilarin es zamanl olarak verilmesi

Asil biligsel yiikiin yonetilmesine iliskin ilkeler:

* Pargalara bolme ilkesi: Konunun boliimler halinde verilmesi

« On alistirma ilkesi: Temel kavramlarin isim ve 6zelliklerinin bilinmesi

* Sunum tiirli ilkesi: Gorseller ile yazili metin yerine, gorseller ve anlatimin verilmesi

Etkili biligsel yiikiin arttirilmasina iliskin ilkeler:

* Coklu ortam ilkesi: Sadece yazili metin yerine, resimlerle birlikte sozel bilgilerin
verilmesi

» Kisisellestirme ilkesi: Formal dil yapis1 yerine giinliik konusma dilinin kullanilmasi

* Ses ilkesi: Makine sesi yerine insan sesi kullanilmasi

» Goriintii ilkesi: Ekranda anlaticinin goriintiisiiniin olmasi.

Mayer sundugu 12 ilkeyi her biri i¢in deneyler yaparak 6grenci basarisina, biligsel
yiike ve motivasyona etkisini aragtirmis, 2017 yilinda yayinladigi derleme makale ile tiim
ilkeleri ve ilkelere iliskin arastirma sonuglarini rapor etmistir. Bu rapora gore her ilkenin
farkli diizeylerde etki biiyiikligii (Cohen’s d) ile Ogrencilerin akademik basarisini
arttirdigini belirtmistir. Ilkeler ve etki biiyiikliikleri sirayla incelendiginde tutarlilik (d =
0.70), isaretleme (d = 0.46), gereksizlik (d = 0.87), uzamsal yakinlik (d = 0.79) zamansal
yakinlik (d = 1.30), pargalara bélme (d = 0.70), 6n alistirma (d = 0.46), sunum tiirii (d =
0.72), ¢oklu ortam (d = 0.72), kisisellestirme (d = 0.79), ses (d = 0.74) ve goriintii (d =
0.36) oldugu goriilmektedir. Bu ilkelerden 6zellikle goriintii ilkesinin etki biiytkligii diisiik
oldugundan bu ilkeye yonelik ek c¢aligmalara gereksinim duyuldugu belirtilmektedir.
Gorlintli ilkesine yonelik etki biiylikliigliniin diigiik ¢ikma nedeni ise yapilan bazi
calismalarda ekranda anlaticinin (egitsel ajan) olmasinin basariyr ve motivasyonu
arttirdig1, bazi1 ¢alismalarda ise basariy1 etkilemedigi belirlenmistir (Dinger ve Doganay,
2016; Dinger ve Yavuz, 2013; Heidig ve Clarebout, 2011; Izmirli, Kirmaci ve Kahraman,
2017; Martha ve Santoso, 2019; Terzidou ve Tsiatsos, 2014; Wiggins vd., 2019). Ayrica
egitsel ajanin biligsel yiik olusturup olusturmadigr ile ilgili arastirma sonuglari birbiri ile
ortiismemekte ve ek caligmalara gereksinim duyulmaktadir (Dinger ve Doganay, 2016).

Bunlara ek olarak bu ilkelere yonelik yapilan ¢aligmalarin ¢ogunlugunun animasyon
ve slayt gosterileri seklindeki 6grenme ortamlarinda oldugunu sinirlilik olarak belirten

Mayer, ilkelerin egitsel videolar, egitsel oyunlar, sanal ger¢eklik, mobil cihazlar gibi farkli



ogrenme ortamlarinda da test edilmesi gerektigini Onermistir. Ayrica yapilan
uygulamalarin ders dig1 ortamlarda, farkli konularda kisa siireli olarak yapildigi, sinif
ortaminda ders konusunu kapsayan uzun siireli deneysel arastirmalarla bu ilkelerin test
edilmesine gereksinim duyuldugunu belirtmistir (Mayer, 2017).

Bu oneriler dogrultusunda ¢oklu ortam tasarim ilkelerinin sunum ve animasyondan
farkli bir 6grenme ortaminda, bir ders konusu ele alinarak uzun siireli olarak cesitli
degiskenler agisindan incelenmesi ¢alismanin ¢ikis noktasini olusturmustur. Bu 6grenme
ortamlarindan farkli olarak gliniimiizde gittik¢e yayginlagan ve genis bir kullanici kitlesine
sahip olan oyunlar iizerinde yogunlasilmistir. Bu ¢ergevede arastirmada kullanilacak

O0grenme ortaminin oyun tabanli 6§renme olmasina karar verilmistir.

1.3. Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Tabanh Ogrenme

Insan yapis1 geregi eglenmek ve giizel zaman gegirmek icin farkli arayislar igine
girmektedir. Bunlardan birisi de oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Karatas, 2014). Oyun,
yetenek ve zeka gelisimine katkida bulunan, 6nceden belirlenmis kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence aracidir (Tirk Dil Kurumu [TDK], 2017). Oyun, bireyin belli
kurallara bagli olarak bir gorevi yerine getirmeye dayandigi sistemdir (Dominguez vd.,
2013). Oyun, bir ya da birden fazla kisinin belirli kurallar ile sinirlandirilmis bir ortamda
miicadeleye girdigi bir etkilesim bigimi olarak tanimlanmaktadir (Demirel, 2001; Salen ve
Zimmerman, 2004). Prensky (2001)’e gére oyunu oyun yapan alti boyut bulunmaktadir.
Bunlar:

1: Kurallar: Oyunlar1 (game), diger oyun (play) tiirlerinden ayiran 6zellik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Kurallar oyuncuya smirlar koyarak hedefe ulasmak igin belirli
yollardan gitmeye zorlamaktadir. Kurallar sayesinde oyun adil bir rekabet ortami ve
heyecan igerir.

2: Amaglar veya hedefler: Oyunu basarmak i¢in gerekli olan amag veya hedefler
oyuncuyu motive eden bilesenlerdir. Amag¢ ve hedefler oyunda en yiiksek puani almak,
sona ulasmak, en iyiyi elde etmek gibi durumlar olabilmektedir.

3: Ciktilar ve geri bildirim: Oyuncunun ilerlemesini hedefler karsisinda dlgmeye
yarayan boyutlardir. Geri bildirimler oyunda yapilan davraniglara cevap olarak gelen,
oyuncunun yaptiginin olumlu veya olumsuz oldugunu bildiren, kurallara uyulup

uyulmadigini belirten ve hemen verilmesi gereken degiskendir.



4: Catisma / yarisma / meydan okuma/ rekabet: Coziilmesi gereken bir problemi
temsil eden bu boyutlar bireysel veya bir rakibe karst (gergek, yapay zeka vb.)
olabilmektedir. Oyuncunun beceri diizeyini ve ilerlemesini dengede tutmak i¢in oyunda
kilit bir degiskendir.

5: Etkilesim: Oyunlarda etkilesim geri bildirim ile bilgisayar ve oyuncu arasinda
veya oyuncu ve diger oyuncular arasinda olabilmektedir. Etkilesim oyunda sosyal
gruplasmayi tesvik etmektedir.

6: Sunum: Oyunun konusu hakkinda oyuncuya bilgi veren sunum oyunda senaryo ve
hikaye unsurlar1 icermektedir. Benzer sekilde Garris, Ahlers ve Driskell (2002) herhangi
bir ortamda oyunun sahip oldugu 6zellikleri kurgu, kurallar/amaglar, algisal uyaricilar,
miicadele, gizem ve kontrol olmak iizere alti boyutlu bir yap1 olarak tanimlamistir. Bu
boyutlarin oyun tasarimi yaparken goz oniinde bulundurulmasi oyunun kullaniciy1 igine
¢ekmesi agisindan 6nem tasimaktadir (Esposito, 2005). Ayrica oyunlarin insanlari i¢ine
ceken ozellikleri eglence, heyecan, motivasyon, etkilesim, sosyallik, akicilik, 6grenme,
kazanma duygusu, problem ¢6zme, miicadele gibi durumlardir (Prensky, 2001). Bireylerin
eglence amacl oynadiklar1 oyun siirecinin farkli baglamlarda kullanilmasma ydnelik
yaklasim ise oyunlastirma olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlagtirma, oyun dis1 ortamlara oyun unsurlarinin dahil edilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Deterding vd., 2011). Oyunlagtirma alisveris, bankacilik, saglik,
egitim, turizm gibi bir¢ok disiplinin ortak ¢alisma konusu olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Tunga ve Inceoglu, 2016). Oyunlastirma bireye motivasyon saglama ve bireyi dgrenmeye
tesvik etme acisindan ilgi ¢ekici bir arag olarak kullanilmaktadir (Kapp, 2012; Ozkan ve
Samur, 2017). Ornegin bankacilik islemlerinde kredi kart1 ile alisveris yaptikca puan
kazanilmasi, puanlarin daha sonra paraya cevrilerek kullanilmasi oyunlagtirma yaklagima
ornek gosterilebilir. Bdoylelikle birey daha fazla aligveris yapmaya tesvik edilerek

motivasyonu artirilir.

Oyunlastirma ve oyun temelli 6§renme yaklasimlar1 birbirine benzese de baglam
olarak farkli yaklagimlar1 temsil etmektedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).
Oyunlastirma yaklagimi dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler olarak ii¢ kategoriden
olusan model ile agiklanabilir. Dinamikler, oyunun tasarimini olusturan 6ykii, senaryo gibi
bilesenleri igermektedir. Mekanizmalar sans, geri bildirim, miicadele gibi unsurlardan
olusur. Bilesenler ise dinamikler ve mekanizmalarin, rozet, puan, seviye gibi

gosterimleridir (Werbach ve Hunter, 2012).



Teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital ortamlardaki oyunlarin da gelisimi ivme
kazanmistir. Dijital oyunlar c¢esitli teknolojilerle (bilgisayar, internet, mobil vb.)
desteklenmis oyunlar olup, dijital oyun oynayan kisilerin sayis1 da her gecen giin
artmaktadir. Statista (2019) verilerine gore Tiirkiye’de video oyun baglaminda 2019
yilinda 317 milyon dolarlik piyasasi ve 16 milyon civarinda oyuncu bulunmaktadir. Mobil
oyun baglaminda ise 142 milyon dolarlik piyasast ve 12.7 milyonluk oyuncu
bulunmaktadir. Dijital oyun piyasasinin bu denli yiiksek ve popiiler olmasi gz oniine
alindiginda bireylerin bu ortamlarda ¢ok fazla vakit gecirdigi sOylenebilir. Bireylerin
yogun olarak vakit gecirdigi bu tiir ortamlar dikkate alinarak 6grenme ortamlarinin
tasarlanmasi1 6nem tagimaktadir. Bu noktada oyun tabanli 6grenme yaklasimi karsimiza
cikmaktadir.

Oyun tabanli 6grenme, bir egitsel hedefin oyun yoluyla gerceklesmesini temsil
etmektedir (Codish ve Ravid, 2014). Prensky (2001) yeni nesil dgrenenler igin dijital
oyunlarin egitsel hedefler ile birlestirilmesini dijital oyun tabanli 6grenme olarak
tanimlamistir. Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin eglenceli ve ilgili ¢ekici olmasi diger
ogrenme yaklagimlarina gore istiinliikler saglamakta ve farkli duyulara hitap ederek
Ogrenenlerin farkli becerileri kazanmalarina destek olmaktadir (Abrams, 2009; Yagiz,
2007). Ogrenme siirecinde oyun tabanl 6grenmenin merak uyandirdigi, korku ve kaygilart
azalttig1, eglence ve motivasyonu arttirdigi belirtilmektedir (Akin ve Atici, 2015). Oyun
tabanli 6grenmenin 6grenme siirecinde neden dénemli oldugu ile ilgili yapilan ¢alismalar
incelendiginde Garris, Ahlers ve Driskell (2002) oyun tabanli 6grenme siirecini Sekil

1.3’teki gibi modellemislerdir.



Ogretim
Icerigi

Oyun
karakteristigi

Sekil 1. 3. Oyun tabanli 6grenmede girdi, islem, ¢iktr modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).

Sekil 1.3 incelendiginde oyun tabanli 6grenme girdi, islem ve ¢iktt modeline gore
oyun bilesenleri ve 6gretim igerigi, kullanici kararlari, kullanict davranislart ve sistem geri
bildirimlerinin 6grenme ¢iktilart agisindan 6nem tasidigi goriilmektedir. Modelde oyunun
baslamasiyla oyun dongiisliniin de basladig1 goriilmektedir. Oyun dongiisiine 6gretim
icerigi ve oyun karakteristigi birlikte dahil olmaktadir. Oyuncu oyun dongiisii i¢inde
oyunun yapisini kesfederek 6gretim igerigiyle karsilagir. Oyuncu yapacaklarina karar verir,
davranig1 gerceklestirir ve sistem tarafindan geri bildirim saglanir. Bilgiyi alarak oyunu
tamamlayan oyuncu i¢in 6grenme gerceklesmis olur (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).
Egitsel oyunlarin unsurlar1 dikkate alindiginda 6grenme icin Ogretim igerigi ve oyun
karakteristiginin 6nemli oldugu kadar 6grenciye her asamada bilgi saglayan geri bildirimin
de oyunun 6nemli bir 6zelligi ve 6grenme i¢in kritik bir bilesen oldugunu vurgulamaktadir
(Burgos vd., 2007). Bu baglamda oyun tabanli 6grenmede geri bildirim tiirlerinin ve

ozelliklerinin incelenmesi 6nemli olarak goriilmektedir.

1.4. Oyun Tabanh Ogrenmede Geri Bildirim

Geri bildirim bireyin performans veya 6grenmesine yonelik bir araci tarafindan
(6gretmen, kitap, egitsel ajan, ebeveyn vb.) saglanan bilgi olarak tanimlanmaktadir (Hattie
ve Timperley, 2007). Bir¢ok arastirmaci 6grenme ve oyun baglaminda geri bildirimin
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Oonemi lizerine yogunlasmislardir. Hedeflerin ger¢eklesmesine yonelik geri bildirimler
ogrencilerin ¢abasini, performansini ve motivasyonunu olumlu bir sekilde etkilemektedir
(Burgos vd., 2007). Geri bildirim, oyun ve oyuncu arasinda akis1 saglamaktadir. Bireyin
yaptig1 eylemin sonuglarini veren, yapacagi eylemlerin ve izleyecegi yolun ne olacagi
konusunda degerlendirme yapmasina olanak saglayan, Ogrenmenin kilit noktasini
olusturan bilesendir (Mason ve Bruning, 1999). Geri bildirim baglama uygun olarak
verildiginde ve etkili bir sekilde tasarlandiginda siireci olumlu olarak etkilerken, geri
bildirimin verilme zamaninin uygun olmamasi, birey tarafindan anlagilirhiginin ve
kullanilabilirliginin diisiik olmasi gibi etmenler nedeniyle 6grenme siirecini olumsuz
etkileyebilmektedir (Halttunen ve Sormunen, 2000).

Ogrenme ortaminda geri bildirim saglamanin birden fazla yolu bulunmaktadir ve
Mory (2004)’e gore geri bildirimin bilgilendirici ve 6gretici olmak {izere iki ana big¢imi
bulunmaktadir. Schimmel (1988)’e gore ise dogrulayici, diizeltici, tanilayici ve agiklayict
olmak {lizere dort tlir geri bildirim bulunmaktadir. Hattie ve Timperley (2007) geri
bildirimler ile ilgili yaptiklar1 ikinci diizey meta-analiz caligmasi1 sonucunda arastirmacilar
tarafindan tlizerinde ¢alisilan geri bildirim tiirlerini asagidaki gibi siniflandirmiglardir:

e Ipucu

e Takviye

e Video ve ses ile geri bildirim

o Bilgisayar destekli

o Ogretimsel geri bildirim

e Hedeflere yonelik geri bildirim
e Ogrenci degerlendirmesine ydnelik geri bildirim
e Diizeltici geri bildirim

e Anlik ve gecikmeli geri bildirim
e Odiil

o Ceza

e Ovgii

e Programlanmis geri bildirim

Tim bu geri bildirim tiirleri dikkate alindiginda, yapilan arastirmalarda geri
bildirimin yaygin olarak basartyr ve motivasyonu arttirdigi belirtilmistir (Hattie ve

Timperley, 2007). Geri bildirimin oldugu oyunda 6grenme siirekli olarak gergeklesir.
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Burada geri bildirimler ayn1 zamanda hedeflere ulagsma ve ilerleme hakkinda 6grenene yol
gosterir. Ogrenen oyun igeriginin yani sira oyunun nasil ¢alistigini, bir sonraki seviyeye
nasil gecilecegini etkin bir sekilde 6grenir. Oyun tabanli 6grenme ortaminda oyunun
senaryosuna bagli olarak geri bildirimler farkli bi¢imde verilmektedir (Prensky, 2001).
Ancak alan yazin incelendiginde geri bildirim tiirlerine odaklanan g¢alismalarin sinirli
say1da oldugu ve oyun ortaminda geri bildirim tiiriniin ve geri bildirimin verilme bigiminin
arastirtlmasina yonelik ek calismalara gereksinim duyuldugu belirtilmistir (Wilson, vd.,
2009; Yi, 2017). Prensky (2001)’e gore bir oyunda geri bildirim verilmesi oldukga
onemlidir ve karmagik bir yapidadir. Geri bildirimin miktarinin ¢ok az veya ¢ok fazla
olmasi oyunu oynayanlarda hayal kiriklig1 yaratabilmektedir. Bu nedenle oyun tabanh
O0grenme ortamlarinda geri bildirim, 6grenme ve oyun oynama siireci agisindan dnem
tagimaktadir.

Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda kullanilan geri bildirim tiirlerine yonelik Yi
(2017) tarafindan yapilan calisma kapsaminda 19 deneysel calisma incelenmis ve asagidaki
gibi geri bildirim tiirlerinin kullanildig1 belirtilmistir:

e Uyarlanabilir geri bildirim
e Kargilagtirmali geri bildirim
e Sonug tabanli geri bildirim
e Dogrulayici geri bildirim

e Gecikmeli geri bildirim

e Tanimlayici geri bildirim

e Anlik geri bildirim

e Dogru bilgi geri bildirimi

e Olumsuz geri bildirim

e Olumlu geri bildirim

o Sesli/gorsel geri bildirim

e Puan ve ilerleme geri bildirimi
e Aciklayict geri bildirim

o Ozetleyici geri bildirim

e Yazili geri bildirim

e Tekrar dene geri bildirimi
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Ayrica Wouters ve Oostendorp (2013) tarafindan yapilan oyun tabanl 6grenmede
ogretimsel destege iliskin meta analiz ¢alismasinda incelenen 29 arastirmanin geri bildirim
baglaminda sunulan sonuglari ile agiklayici ve dogrulayici tiirde geri bildirimlerin ele
alindigin1 belirtilmistir. Geri bildirim tiirlerine iliskin yapilan arastirmalar dikkate
alindiginda 6zellikle gorev temelli stireglere iligskin yanlis yapildiginda agiklamaya dayali
geri bildirim tiirlerinin ve dogrulamaya dayali geri bildirim tiirlerinin yiiksek etki
biiyiikliigiine sahip oldugu goriilmektedir (Hattie ve Timperley, 2007). Dogrulayici geri
bildirim verilen yanitin dogru veya yanlis oldugunu bildiren bildirim tiiriidiir. Ag¢iklayict
geri bildirim ise verilen yanita gore Ogretim konusunu hatirlatarak dogruyu bulmaya
yonlendiren geri bildirim tiirtidiir (Schimmel, 1988). Bu baglamda bu arastirmada
dogrulayici ve acgiklayici geri bildirim tiirleri ele alinmustir. Arastirma kapsaminda ele
alinan geri bildirim tiirleri, ¢oklu ortam goriintii ilkesi gbz oniine alinarak tasarlanmis bir

egitsel ajan tarafindan verilmistir.

1.5. Oyun Tabanh Ogrenmede Egitsel Ajan

Coklu ortam tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenciye rehberlik eden ve geri bildirim
veren nesne veya materyallere egitsel ajan adi verilmektedir. Egitsel ajanlar ses, goriintii,
yazi animasyon ve insan benzeri gorsel gibi farkli bigimlerde olabilmektedir (Chan, 1995).
Yaptiklar goreve gore egitsel ajanlar uzman, asistan, bilgi veren, degerlendiren, pedagojik
tavsiye veren, motivasyon saglayan bi¢imlerinde ele alinmaktadir (Yilmaz ve Kilig-
(Cakmak, 2011). Coklu ortamin goriintii ilkesine gore 6grenme ortaminda kullanilan egitsel
ajanin insana ait 6zellikler sergilemesi durumunda bireyler daha derin ve anlamli 6grenme
gerceklestirmektedir (Mayer ve DaPra, 2012; Mayer, 2017).

Egitsel ajanlar yazilimlarda insan benzeri karakter, animasyon, sadece ses, metin,
etkilesim seklinde sunulan ara yiizlerdir. Egitsel ajanlar yazilimlarin vazgecilmez bir
parcasi olarak karsimiza ¢ikmakta ve 6grenme siirecinde basari, motivasyon ve tutumu
olumlu etkilemektedir (Atkinson, 2002; Baylor ve Kim, 2009; Dinger ve Yavuz, 2013).
Egitsel ajanlar sesli ve insan benzeri oldugunda daha basarili sonug¢ elde edilmektedir.
Egitsel ajanlar, 6grenme siirecine olumlu katkilar getirmesine ragmen, ekranda gorsel
olarak yogunluk olusturabileceginden tasarim siirecinde biligsel yiik g6z Oniinde
bulundurulmalidir (Dinger ve Doganay, 2016).

Yapilan ¢alismalarda genellikle egitsel ajanlar basari, algi, motivasyon, tutum, 6z

yeterlik, katilim, duygu agisindan incelenmistir (Dinger ve Doganay, 2016; Dinger ve

12



Yavuz, 2013; Izmirli, Kirmac1 ve Kahraman, 2017). Bilissel yiik agisindan sinirl sayida
calisma olmas1 ve egitsel ajanlarin ekranda goriintiisiiniin olmasinin biligsel yiik olusturup
olusturmadiginin belirlenmesi i¢in arastirmada egitsel ajanlarin biligsel yiik ag¢isindan da
incelenmesi 6nemli olarak goriilmiistiir.

Egitsel ajanlar gorsel, sesli ve metin olarak sunulabilmektedir. Goriintiileri
bakimindan egitsel ajanlar insan benzeri, ¢izgi film karakteri ve el-kol hareketleri
bi¢iminde; sesli ajanlar arka planda konugma bi¢iminde, metinsel ajanlar ise metin tabanl
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Atkinson, Mayer ve Merrill, 2005; Yilmaz ve Kilig¢ Cakmak,
2011).

Oyun tabanl 6grenmede egitsel ajanlar yazili bir metin, puan tablosu, resim, avatar,
ses, gibi bigimlerde olabilmektedir (Hattie ve Timperley, 2007; Yi, 2017). Ogrenme
ortaminda geri bildirim saglayan araci olarak degerlendirilen egitsel ajanlarin, farkli geri
bildirim tiirleriyle ve farkli degiskenler acisindan ele alinarak arastirilmasi gerektigi
onerilmistir (Baylor ve Chang, 2002; Burgers vd., 2015; Heidig ve Clarebout, 2011; Link,
Kreuz ve Graesser, 2001). Bu baglamda arastirma kapsaminda oyun tabanli 6grenme
ortaminda ele alinan egitsel ajanlarin insan bi¢iminde olmasina karar verilmistir. Bunun
nedeni ise yapilan calismalarda insan benzeri egitsel ajanlarin daha basarili oldugu
yoniinde olmasidir. Arastirma kapsaminda insan benzeri egitsel ajanin Sadece sesli ve
gorsel + sesli olacak sekilde iki farkli tiirde tasarlanmasi planlanmigtir. Bu iki bi¢imin
nedeni ise geri bildirim veren egitsel ajanin ekranda goriintiisiiniin olup olmamasinin
etkilerinin ortaya koyulmasina yonelik ek c¢alismalara gereksinim duyulmasi (Dinger ve
Doganay, 2016; Moreno ve Mayer, 2005) ve 0grenenlerde egitsel ajanin goriintiisiiniin
biligsel yiik baglaminda incelenmesidir.

Oyun tabanli 6grenme ortaminda 6grenme agisindan dnem tasiyan geri bildirimler
ve bu geri bildirimleri veren egitsel ajanlar oyunda karsilagilan zorluklarin asilmasi igin
bireyi desteklemekte ve boylelikle akis durumu yasamasini saglamaktadir. Bireyler i¢in bir
gorevi yaparken yasadigi akis durumu da 6grenme siireci agisindan 6nem tasiyan bir

degisken olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1.6. Oyun Tabanh Ogrenmede Akis Deneyimi

Akis deneyimi bireyin bir isi yaparken konu dis1 tiim duygu ve diisiinceleri diglayarak
olumlu bir psikolojik durumda olmasini temsil etmektedir. Ilk defa Csikszentmihalyi

(1975) tarafindan ortaya atilan akis deneyimi giinliikk yasam etkinliklerini ilgi ¢ekici hale
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getirir ve etkinliklere katilimi saglar. Akis deneyimi ilk ortaya atildiginda kaya tirmanist,
satrang ve dans gibi etkinliklerde ger¢eklesen deneyim olarak tanimlanmistir. Ancak daha
sonra spor, ¢alisma etkinlikleri, hobiler, sanat, resim, miizik, turizm, is, insan-bilgisayar
etkilesimi, oyunlar ve egitim gibi ¢esitli alanlarda uygulanmaya baslanmistir (Byrne,
MacDonald ve Carlton, 2003; Novak ve Hoffman, 1997). Akis deneyimi yasatan
etkinlikler net hedefler, beceri, zorluk, konsantrasyon, kontrol gibi ozellikleri icinde
barindirir ve yogun katilimi saglar (Csikszentmihalyi, 1992).

Uzun yillar boyunca arastirmacilar akisin boyutlarimi tanimlamaya ve ortaya
koymaya ¢alismislardir (Novak ve Hoffman, 1997). Ornegin Csikszentmihalyi (1977) akist
insanlarin bir etkinlie tamamen dahil olmalariyla hissettikleri biitiinsel bir his olarak
tanimlamis ve beceri ile zorlugun dengesiyle basladigini belirtmistir. Privette ve Bundrick
(1987)’e gore akis deneyimi optimal eglence ve performansin birlesimini i¢inde barindirir.
Mannell, Zuzanek ve Larson (1988) akis deneyiminin gostergelerini bireyin becerisi ve
etkinligin zorlugu arasindaki denge, dikkat, 6z biling kayb1, geri bildirim, kontrol duygusu,
eglence, mutluluk, anlik endise ve kisitlanma duygular1 olarak tanimlamistir. Trevino ve
Webster (1992) akis deneyimini kontrol, dikkat, merak ve gergek ilgi olmak iizere dort
ozelligin dogrusal birlesimi olarak tanimlamaktadir. Hoffman ve Novak (1996) akisi
deneyim boyutu (i¢sel zevk, 6z biling kaybi), akis etkinliginin yapisal O6zellikleri
(etkilesimle kolaylastirict tepkilerin kesintisiz dizisi) ve akis onciilleri (beceri ve zorluk
dengesi, odaklanmis dikkat ve tele bulunusluk (ordaymis gibi hissetmek)) acisindan ele
almaktadir. Yapilan tanimlama c¢alismalar incelendiginde akis deneyiminin bireyi bir
eylemi yaparken sadece yaptigi eyleme yogunlasmasini, eylemi yaparken beceri ve
zorlugun bir denge icerisinde oldugunu, bireyin eglence diizeyinin yiiksek oldugunu ve
eylem siirecinde 6z bilincini kaybetmesine neden oldugunu gostermektedir.

Csikszentmihalyi (1990) akis kuramini yaptigi bir dizi arastirmalardan elde ettigi
veriler 151ginda ortaya koymustur. Ona goére bu kuram 0&gretim programlarinin
Olusturulmasindan, egitim, eglence {irlin ve hizmetlerinin tasarimina ilham veren
uygulamali konulara kadar c¢esitli alanlarda uygulanmaktadir. Akis deneyiminde beceri
diizeyi ve etkinligin zorlugu arasindaki denge 6nem tasimaktadir. Bireyin becerileri ve

eylemin zorlugu arasindaki iliski Sekil 1.4’teki durumlar1 olugturmaktadir.
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Sekil 1. 4. Akig deneyimi (Csikszentmihalyi, 1997; Kahyaoglu Erdogmus ve Kurt, 2018, Yasin, 2016)

Sekil 1.4 incelendiginde yiiksek diizeyde zorluk iceren eylemlere karsi yiiksek
seviyede beceri diizeyi bireyde akis durumunu olusturmaktadir. Fakat yiiksek seviyede
zorluk igeren eylemlere karsi birey diisiik beceri sergilediginde kaygi durumu
olusmaktadir. Bu durum oyun oynama siireci ile iliskilendirilirse; bireyin oynadigi oyunun
seviyesi kolay, kendi beceri diizeyi yiiksek oldugunda rahatlama durumu yasar. Becerisi
diisiik oldugunda ise oyuna kars: ilgisiz olmaya baslar ve oyun oynarken sikilma gibi
durumlar ortaya ¢ikar. Zor bir seviyeyi oynayan bireyin kendi becerisi diisiik ise kaygi,
endise gibi duygulan yasar (Kahyaoglu Erdogmus ve Kurt, 2018). Bu ornekten yola
cikarak beceri ve zorluk diizeyi arasindaki dengeli yiikselis akis durumunu olusturur.
Oyunda yer alan zorluklar dengeli oldugunda 6grenme ortaminda katilim artmaktadir.
Ancak uygun beceri diizeyi ile eslesemeyen zorluklar bireyi hayal kirikligina
ugratabilmekte ve katilimi olumsuz etkilemektedir (Bottino vd., 2007; Abdul Jabbar ve
Felicia, 2015). Nakamura ve Csikszentmihalyi (2014)’e gore akis durumunun temelinde
icsel motivasyon ve etkinliklerde deneyimlenen igsel 6diill bulunmaktadir.
Csikszentmihalyi (1990)’e gore akisin beceri ve zorluk dengesine bagli birtakim durumlar
bulunmaktadir. Bunlar:

e Etkinlik aninda eylemlerin otomatik hale gelmesi ve eylem ile bireyin

farkindaliginin birlestirilmesi,
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e FEtkinligin hedeflerinin net bir sekilde belirtilmesi, geri bildirimin aninda
verilmesi, bireyin kendini degerlendirmesi ve bdylelikle etkinlige tamamen dahil
olmasi,

e Bireyin goreve yiiksek konsantrasyon ile odaklanmasi,

e Etkinlige ve ¢evreye yonelik kontrol duygusu,

e Oz-biling kayb1 (6rnegin fiziksel bir acinin bile hissedilmemesi),

e Zamanin doniisimii (6rnegin zamanin bazen yavas bazen hizli akmasi olarak
algilanmasi)

olarak karsimiza ¢ikmaktadir ve bu durumlar akis deneyiminin dnemli gostergeleridir
(Jones, Hollenhorst ve Perna, 2003).

Akis deneyimi siirecinin bireylere ¢esitli katkilar1 bulunmaktadir. Bunlarin en
onemlisi bireyin mutlu olmasini saglamasidir (Seligman ve Csikszentmihalyi, 2000).
Ayrica akis deneyimi, Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinin en {iistiinde bulunan bireyin
kendini gergeklestirme ihtiyaci (i¢ ve dis diinyasiyla uyumlu, problem ¢6zme becerisi
yiiksek, potansiyelinin farkinda ve mutlu olmak) ile de iliskilendirilmistir (Maslow, 2001;
Aybas, 2014). Olumlu duygu durum, etkilesim, bilissel verimlilik ve i¢sel motivasyon
saglayan akis deneyiminin (Kubey ve Csikszentmihalyi, 1990), yapilan c¢alismalardaki
ortak noktasi ise eglencedir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Bireylere eglence ve mutluluk
veren deneyimlerden biri de oyun oynamadir (Seligman ve Csikszentmihalyi, 2000).

Oyun oynama siirecinde dahil olma, aktif katilim, ilgi, oyunun iginde var olma,
motivasyon ve akis bulunmaktadir. Birbirleriyle iligkili olan bu kavramlar g6z oniinde
bulunduruldugunda oyun ortaminin bireyler i¢in mutluluk verici bir siire¢ oldugu
sOylenebilir. Bu nedenle akis deneyiminin unsurlar1 dikkate alinarak yapilan oyun
tasarimlarinda oyuncularin oyuna baglilig1 artmaktadir (Fu, Su ve Yu, 2009; Kiili, 2005).

Oyun ortaminlari akis deneyimi yasamay1 sagladiginda, oyuncular iizerinde olumlu
bir etki biraktig1 ve oyuncularin oyuna bagliliginin arttig1 ifade edilmektedir (Hong vd.,
2013; Kiili, 2005a). Bu nedenle egitsel oyun tasarlarken ve uygulama yaparken oyuna
baglilik, katilim ve olumlu duygu durumunun gerceklesmesi icin akis deneyiminin goz
oniinde bulundurulmasi1 6nem tasimaktadir.

Etkili bir oyun ortami akis deneyimi sundugunda ve Ogrenen akis deneyimi
yasadiginda motivasyonu artmaktadir. Akis deneyimi yiiksek diizeyde motivasyon ile
iliskili oldugundan Song ve Zhang (2008) etkili 6grenme ortami (Effective Learning

Environment), akis deneyimi (Flow) ve motivasyon (Motivation) kelimelerinin bas
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harflerinden olusan bir tasarim modeli olan EFM oyun tasarim modelini gelistirmislerdir

Bu model Sekil 1.5’te yer almaktadir.
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Sekil 1. 5. Etkili egitsel oyun tasaruim modeli (Song ve Zhang, 2008)

Sekil 1.5 incelendiginde etkili bir egitsel oyun tasarimi i¢in 6grenme ortaminin temel
gereksinimleri, akis deneyiminin boyutlar1 ve motivasyon stratejileri 6nem tagimaktadir.
Akis deneyimi kurami 6gretim tasarimi ve motivasyon kurami arasinda kuramsal bir koprii
Olusturmaktadir. Bu koprii; etkinligin hedefleri, acik geri bildirimler, miicadele-beceri
dengesi, yogunlasma, kontrol, eylem ve farkindalik birlestirme, amact olan deneyim,
zamanin doniigiimii, 6z biling kayb1 adimlarindan olugmaktadir (Csikszentmihalyi, 1990;
Korkusuz ve Karamete, 2013). Ayrica EFM oyun tasarim modelinin temelinde bulunan
motivasyon i¢in ARCS motivasyon modeli kullanilmaktadir. Klein, Noe ve Wang (2006)’a
gore bireylerin 6grenme siirecine katilimi ve devami i¢in motivasyon, saglanmasi gereken

onemli bir unsurdur. Tiim bu bilgiler dogrultusunda, egitsel oyunlarda motivasyon ve akis
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deneyiminin énem tasidigi ve bunlar géz Oniinde bulundurularak 6grenme ortamlarinin
tasarlanmasi gerektigi sonucuna ulasilabilir.

Oyun tabanli 6grenmede O6nemli goriilen biligsel yiik, akis deneyimi, basar1 gibi
degiskenler ile egitsel ajan ve geri bildirim konularinda yapilmis alanyazindaki
caligmalarin incelenmesinin arastirma siireci ve sonuglart i¢in Onemli oldugu
diistiniilmektedir. Bu baglamda ¢alismanin konusu ile ilgili alanyazindaki arastirmalar

incelenmistir.

1.7. Tigili Arastirmalar

Arastirmanin bu béliimiinde oyun tabanli 6grenme yaklagimina yonelik alan yazinda
yapilan ¢aligsmalar incelenmistir. Oyun tabanli 6grenme baglaminda ise geri bildirim,
egitsel ajan, biligsel yiik, akis deneyimi, gecen siire, beceri diizeyi ve zorluk diizeyi
degiskenleri ile ilgili yapilmis ¢alismalara odaklanilmistir.

1.7.1. Oyun tabanh 6grenme ile ilgili arastirmalar

Bu boliimde o6ncelikli olarak oyun tabanli 6grenmenin biitiinciil bir sekilde ele
alindig1 alan yazin incelemesi ve meta analiz ¢aligmalari, ardindan ulusal ve uluslararasi
alan yazindaki deneysel ¢alismalar incelenmistir.

Hwang ve Wu (2012) tarafindan yapilan alanyazin incelemesi ¢alismasinda 2001-
2010 yillar1 arasinda yaymlanmis 137 arastirma sonucunda oyun tabanli 6grenme ortami
ile ilgili yapilan ¢aligmalara olan egilimin yillara gore giderek arttig1 belirtilmistir. Bakan
ve Bakan (2018) de benzer sekilde oyun tabanli 6grenmenin 2005-2017 yillar1 arasindaki
egilimini ortaya ¢ikarmayr amaglayan calismalarinda 190 arastirma makalesini
incelemislerdir. Buna gore oyun tabanli 6grenme ¢alismalarinda probleme dayali 6grenme,
biligsel yiik, akis deneyimi, durum (case) tabanli 6grenme, kesfederek 6grenme ve bilissel
gelisim kuramlarinin 6n planda oldugu belirlenmistir. Yine ayni arastirma sonucunda oyun
caligmalarinin 6grenme silireci ve 0grenci basarisi acisindan etkili olduguna ulasiimistir.
Benzer sonu¢ Wouters ve Oostendorp (2013) tarafindan yapilan 29 arastirmanin
incelendigi meta analiz ¢alismasinda da goriilmektedir. Bu ¢aligmaya gbre oyun tabanl
O0grenme ortaminda dgretimsel destegin 6grenme siirecini gelistirdigi ortaya konulmustur.
Papastergiou (2009) bilgisayar bellegi kavramlarina yonelik hazirlanan bilgisayar oyununu
ve oyun dis1 Ogrenme ortamlarint 68renme etkinli§ini ve motivasyon agisindan
karsilagtirmistir. Arastirmada, oyun uygulamasina 47 6grenci, oyun disi1 uygulamaya 41

ogrenci katilmistir. Veri toplama siirecinde bilgisayar bellegi bilgi testi, gézlem ve goriigme
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kullanilmigtir. Aragtirmanin sonuglari oyun yaklasiminin 6grencilerin bilgisayar bellegi
kavramlart hakkinda bilginin gelistirilmesinde daha etkili oldugunu ve gidiileyici
oldugunu gostermistir. Oyun tabanli O6grenme ortamlarinin 6grencilerin  6grenme
stireglerine katkida bulundugu yapilan farkli ¢alismalar tarafindan desteklenmistir (Boyle
vd., 2016; Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2016; Erhel ve Jamet, 2013; Kilig, 2007;
Peng, 2009, Sanchez ve Olivares, 2011; Suh, Kim ve Kim, 2010; Ulkiidiir, 2016; Whitton,
2011;Yticel Yumusak, 2014).

Katilim ve 6grenme siireci baglaminda ise Abdul Jabbar ve Felicia (2015) oyun
tabanli 6grenmeye yonelik 91 galisma incelemislerdir. Alan yazin taramasi olan bu
calismada yarisma odakli oyun igeriklerinin duyussal ve bilissel olarak Ggrencilerin
katilimin1 arttirdigi sonucuna ulasilmistir. Oyunlarin zorluk diizeyleri, senaryolar1 ve
bulmaca gibi bilesenleri sayesinde 6grenciler daha fazla ¢aba sarf etmistir. Bu durum da
ogrenme ortamlarmin hem eglenceli hem giidiileyici oldugunu gostermistir. Ancak
ogrencilerin beceri diizeyleri oyunun zorluk diizeyi ile eslesmedigi zamanlarda ise sikilma
ve hayal kirikli§1 yasama gibi durumlar ortaya ¢ikmustir. Bu nedenle zorluk diizeyinin
katilim siirecini olumlu etkilemesi i¢in net hedefler, geri bildirim, 6grenci 6n bilgileri ve
becerileri baglaminda diizenlenmesi gerektigi onerilmistir. Kailani, Newton ve Pedersen
(2019) oyun tabanli 6grenmenin problem ¢6zme becerine etkisini inceledigi alanyazin
incelemesinde 2009-2016 yillar1 arasinda inceledigi arastirmalarda one ¢ikan unsurlarin
isbirligi ve etkilesimle eslestirilmis yerlesik geri bildirimler oldugunu belirtmistir. Ayrica
yiiksek etkilesimin, motivasyonu ve katilimi tesvik ettigini boylece oyunda ele alinan
problemlere yonelik problem ¢6zme becerilerinin gelistirdigi ortaya konulmustur. Shu ve
Liu (2019)’un oyun tabanli 6grenmede katilim baglaminda yaptiklar1 alan yazin
incelemesinde 2008-2018 yillar1 arasinda yapilan 20 arastirma ele alinmistir. Bu
arastirmalara gore cinsiyet, ilgi, sosyal etkilesim, eglence, 6z yeterlik, siklik, yetkinlik /
beceri, varlik, zorluk, gorev 6zellikleri, ddiiller, 6zerklik ve kontrol gibi faktdrlerin oyun
tabanli 6grenmede katilim {izerinde farkli etkileri bulunmaktadir. Ayrica ¢alismalarin
cogunda katilim ile 6grenme arasinda pozitif bir iliski oldugu belirlenmistir.

Biligsel yiik baglaminda, Xu (2016) oyun tabanli 6grenmeye iliskin alanyazin
taramast  gergeklestirmistir. 2007-2016 yillar1 arasinda yayinlanmis ilkogretim
ornekleminde yiiriitiilmiis 52 makalenin incelendigi ¢alismada asir1 biligsel yiikiin oyun
tabanli 6grenmede cesitli sorunlar ortaya cikardigi belirlenmistir. Oyundaki gereksiz

ogelerin konu dis1 bilissel yiik olusturdugu ve 6grencilerin onceki bilgileri ile 6grenme
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gorevlerinin zorlugu arasindaki iligkinin i¢sel biligsel yiki etkiledigi belirtilmigtir. Bu
nedenle 6gretimsel igerikli oyunlarin 6grenme deneyim tasarimi yaklasimi dikkate alinarak
tasarlanmasi gerektigi onerilmistir.

Ogrenme siirecine, performansa ve katilima etki eden degisken olarak ele alinan akis
deneyimi ile ilgili Perttula vd. (2017) tarafindan alan yazin incelemesi c¢alismasi
gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda 19 arastirma incelenmis ve bu arastirmalarda akis
deneyiminin beceri-zorluk dengesi, net hedefler, geri bildirim, odak, zaman, kontrol,
oynanabilirlik, 6z biling kayb1 ve ototelik deneyim (sonugtan ziyade siiregten keyif alma)
boyutlar1 ele alinmigtir. Bu ¢alismalarin besi akis deneyimi ile basari arasindaki iligkiyi
arastirmis ve genel olarak akis deneyimi ile basar1 arasinda pozitif yonde anlamli iliski
oldugu belirlenmistir. Ancak bu konuda yapilan ¢alismalarin sayisinin sinirlt oldugu ve
akis deneyimi ile basar1 arasindaki iligskiyi inceleyecek ek caligmalara gereksinim oldugu
vurgulanmustir.

Akis deneyimi ile basari arasindaki iliskiye odaklanan ve Perttula vd. (2017)
caligmasinda yer almayan diger calismalar incelendiginde benzer sonuglarin oldugu
goriilmektedir. Ornegin Chen (2017)’nin dijital oyun temelli dgretimin Sgrencilerin
O0grenme motivasyonu ve basarist tizerindeki etkisini arastirdigi ¢alismasi Tayvan'daki ii¢
iiniversitede yiirlitiilmiistiir. Deneysel arastirma her {liniversitede iki siniftan toplam 326
ogrenciyle gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda oyun tabanli dgretimin, 6grenme
motivasyonunu ve basarty1 etkiledigi belirlenmis, 68renme motivasyonunun basari
tizerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Benzer olarak Admiraal vd. (2011)
tarafindan 6grencilerin oyun oynama siirecine katilimini arastirmak, oyun performansi ve
Ogrencinin 6grenme ciktisi lizerindeki etkilerini agiklamak icin akis deneyimi ¢ergevesinde
bir calisma gerceklestirilmistir. “Frequency 1550 adinda dijital ve kentsel oyun alanlarini
birlestiren Ortacag Amsterdam oyunu g¢alismada kullanilmistir. Oyun Amsterdam'da,
ortaokul diizeyinde {i¢ okuldan 216 6grenci tarafindan olusturulan takimlarda tek oturum
olarak oynanmuistir. Arastirma sonucunda bu 6grencilerin teknoloji ve navigasyondaki
problemleri ¢ozerek dikkatlerini dagitmalarina ragmen oyun etkinlikleriyle akis deneyimi
yasadiklart goriilmiistiir. Ayrica akigin, oyun performanslarini etkiledigi sonucuna
ulasilmistir.  Ozellikle takimlar arasi rekabetin fazla oldugu gruplarda daha fazla
ogrenmenin gergeklestigi belirtilmistir. Bagka bir ¢aligmada ise, Kiili vd. (2012) tarafindan
oyun tabanli 6grenmede akis deneyimini ortaya koymak amaciyla 98 iiniversite 6grencisi

ile girisimcilik sistemleri dersi kapsaminda benzetim oyunu ile iki haftalik uygulama
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yapilmigtir. Caligmada arastirmacilar tarafindan gelistirilen akis deneyimi sormacasi veri
toplama aract olarak kullanilmistir. Arastirmada akis deneyimi boyutlar1 olan beceri-
zorluk diizeyi, net hedefler, geri bildirim, oynanabilirlik, kontrol, 6diil, odaklanma, 6z
biling kaybi, zaman baglaminda 6grencilerin yiiksek puanlar aldig1 ve akis deneyimi ile
oyun performanst arasinda pozitif yonde iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Arastirmacilar, oyun tasarimi yapilirken akis deneyiminin géz 6niinde bulundurulmasim
ve gelecek calismalar i¢in akis deneyimi g¢ergevesine bilissel geri bildirim modelinin
eklenerek caligilmasi gerektigini 6nermislerdir. Tiim bu ¢aligmalarin sonucuna dayanarak
akis deneyiminin 6grenme siirecine olumlu katkilar sagladigi sdylenebilir.

Oyun tabanli 6grenmede akis deneyimi ve biligsel yiikiin birlikte ele alinarak
incelendigi bazi ¢alismalar bulunmaktadir. Ornegin Chang vd. (2017) tarafindan oyun
tabanli 6grenme ortaminin akis deneyimi ve biligsel yiike etkisi arastirilmistir. Aragtirmada
veri toplama aract olarak bilissel yik Ol¢egi, akis deneyimi Olgegi ve basari testi
kullanilmistir. Deney grubunda (oyun tabanli 6grenme ortami) 50, kontrol grubunda (web
sayfasi temelli 6grenme ortami) 53 6grenci olan ve tek oturumda yapilan aragtirmada oyun
tabanli 6grenme ortaminda daha yiiksek akis deneyimi, ilgi, kontrol ve odaklanma
gerceklesmistir. Oyun tabanli 6grenme ortaminda dgrenciler daha diisiik diizeyde konu dist
bilissel yiik yasarken, daha yiiksek asil biligsel yiik yasadiklar1 belirlenmistir. Benzer
olarak, Hong vd. (2019) oyun tabanli 6grenmede akis deneyimi baglaminda oyun oynama
ilgisi ve asil biligsel ytikiin etkilerini arastirmak ve bu degiskenler arasinda bir model ortaya
koymak amaciyla gelistirdikleri oyunu 140 {iniversite O6grencisine uygulamislardir.
Arastirmada veri toplama araci olarak akis deneyimi, bilissel yiikk ve oyun oynama ilgisi
Olcekleri kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore akis deneyimi ile asil biligsel yiik
arasinda negatif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Akis deneyimi ile oyun ilgisi ve
performans arasinda pozitif yonde anlamli iliski bulunmustur.

Bu calismalarin yani sira basari, akis deneyimi ve biligsel yiikiin birlikte ele alindig1
caligmalar da bulunmaktadir. Chang vd. (2018) oyun tabanli 6grenmenin basari, akis
deneyimi ve biligsel yiik acisindan incelenmesi amaciyla gelistirdikleri oyun tabanl
ogrenme ortammi 103 {niversite Ogrencisine iki hafta silireyle uygulamigslardir.
Arastirmada veri toplama araci olarak 6n bilgi testi ve basar testi, bilissel yiik ol¢egi, ve
akis deneyimi 6l¢egi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda akis deneyimi ile basari
arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki, biligsel yiik arasinda ise negatif yonde anlamli bir

iligki bulunmustur.
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Oyun tabanli 6grenmede akis deneyimi farkli degiskenlerce de ele alinmustir.
Motivasyon, duygu durumu, problem ¢ozme becerileri, kontrol, odaklanma gibi
degiskenler ile akis deneyimi arasinda baglantilar oldugu belirlenmistir. Ornegin Tsai vd.
(2016) tarafindan yapilan ¢aligmada, diisiik ve yiiksek diizey kavramaya sahip oyuncularin
gorsel davraniglart ile oyun temelli 6grenmedeki akis deneyimleri arasindaki farklar
incelenmistir. Bu amacla goz izleme teknolojisinden yararlanilmistir. Toplam 22 iiniversite
Ogrencisi ile yapilan calismada fizik ile ilgili bir oyun kullanilmistir. Katilimcilarin goz
izleme verileri, 6n bilgileri, akis deneyimi ve anlama testi puanlar1 toplanarak ¢oklu veri
analize tabi tutulmustur. Sonuglar, yiiksek kavrama grubundaki oyuncularin verimli bir
metin okuma stratejisi ve oyun oynama sirasinda gorsel dikkat gosterdigini; diisiik diizey
kavrama grubundakilerin ise kavramsal temsillerin kodunu ¢dzmede bazi zorluklar
yasayabildigini gostermistir. Ayrica, kavrama diizeyi yiiksek olan oyuncular kontrol hissi
ve odaklanma agisindan daha yiiksek seviyede oyunu oynamislardir. Liu, Cheng ve Huang
(2011)’m 117 tniversite 6grencisi ile yaptiklart ¢aligmada benzetim destekli oyun ile
geleneksel yaklasimin, bilgi islemsel problem ¢6zmeye yonelik 6grenme siirecine ve
motivasyona etkilerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda beceri- zorluk
dengesini de i¢eren akis deneyimi 6lgegi, motivasyon anketi, etkinlik kayitlari veri toplama
araclar1 olarak kullanilmistir. Arastirmada i¢gsel motivasyonun oyun tabanli 6grenmede,
digsal motivasyonun ise geleneksel ogrenmede daha yiiksek oldugu belirtilmistir.
Algilanan zorluk azaldikga, beceri diizeyi artis gostermistir. Etkinlik kayitlarima gore
oyunda akis deneyimi diizeyi arttikga problem ¢ozme davranisi da artis gostermistir. Kiili,
Lindstedt ve Ninaus (2018) oyun tabanli 6grenmede duygu, akis deneyimi ve motivasyonu
incelemek amaciyla 251 Ogrenciyle iic haftalik bir uygulama gerceklestirmislerdir.
Calismalarinda veri toplama araci olarak oyun performansi: sormacasi, akis deneyimi
Olcegi, motivasyon Olgegi, olumlu ve olumsuz duygulari degerlendirmek icin duygu
sormacast kullanilmis; oyundan hoslanma diizeyi ile gelecekte benzer bir calismaya tekrar
katilma istegine iliskin iki soru sorulmustur. Arastirmanin sonucuna gore akis deneyimi ile
olumlu duygu durumu, oyundan hoslanma, gelecekte tekrar katilma istegi, motivasyon ve
yliksek puan alma arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur. Akis deneyimi ile
negatif duygu durumu arasinda ise negatif yonde anlamli bir iligki oldugu belirlenmistir.
Oyun tabanl 6grenmede akis deneyimini insan kalbine benzeten Kiili (2005b) tarafindan
“Deneyimsel Oyun Modeli” gelistirilmis ve bu model arastirmaci tarafindan incelenmistir

(Kiili, 2006). Arastirmact yapboz (puzzle) tiiriinde deneyimsel oyun modeli gergevesinde
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gelistirdigi oyunu 221 katilimciya uygulamistir. Arastirmada veri toplama araci olarak akis
Olcegi, iki agik uclu soru, sistem log kayitlar: kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda akis
deneyimi ve akis boyutlar1 arasinda iliski oldugu ortaya ¢ikmistir. Akis deneyimi ile
oyuncunun beceri seviyesine uygun zorluklarla eslesmesi, agik hedefler, kesin geri
bildirimler, kontrol hissi ve oynanabilirlik ile pozitif yonde iliski oldugu goriilmiistiir.
Arastirmanin sonuglar1 farkli degiskenler ile akis deneyimi arasinda iligkilerin oldugunu

gostermistir.

1.7.2. Geri bildirim ile ilgili arastirmalar

Oyun tabanli 6grenmede O6nem tasiyan geri bildirim ile ilgili yapilan ¢aligmalar
incelendiginde Yi (2017) tarafindan yapilan alan yazin taramasi dikkat ¢ekmektedir. Bu
caligmada 19 arastirma incelenmis ve geri bildirim tiirleri genellikle basari degiskeni
acisindan incelenmistir. Ornegin bu arastirmalardan biri Mayer ve Johnson (2010)
tarafindan gergeklestirilmistir. Bu arastirmada 117 {iniversite 6grencisine, 10 seviyeden
olusan elektrik devreleri hakkinda oyun tek oturumda uygulanmistir. Calismada oyunun
standart stirimii (versiyonu), agiklama se¢gme siirimii, agiklayici geri bildirim siiriimii,
aciklama segme + agiklayict geri bildirim siirimleri karsilastirilmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak basit elektrik devreleri 6lgegi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda
oyunun ii¢ siiriimiinde standart siiriime gore yiiksek puanlar alinmistir. Oyuna agiklama ya
da geri bildirim eklemenin &grencilerin oyunu oynarken daha hizli grenmelerine yardimci
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bagka bir aragtirma ise Tsai, Tsai ve Lin (2015) tarafindan
gerceklestirilmistir. Calismada farkli oyun modelleri ve geri bildirim tiirlerinin etkileri
aragtirtlmistir. Gelistirilen oyun modeli tek kullanicili/¢ok kullanicili, geri bildirim tiirii ise
hizli ayrintili geri bildirim var/ yok olmak tizere 2x2 faktoriyel desen ile modellenerek 109
9. siif dgrencisine uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda bilgi edinme siirecini, oyun
tirtiniin etkilemedigi ancak geri bildirim tlirliniin etkiledigi belirlenmistir. Ayrica
arastirmada hizli ayrintili geri bildirimin, bilgi kazanimi ve beceri gelisimini kolaylastirdigi
sonucuna ulasilmistir. Yi (2017)’nin inceleme calismasinda oyun tabanh 6grenmede geri
bildirim ile ilgili sinirli sayida ¢alismanin oldugu ve ek ¢alismalara gereksinim duyuldugu
vurgulanmigtir. Bu inceleme ¢alismasinda yer almayan giincel ¢alismalarda da benzer
sonuglarin oldugu goriilmektedir. Ornegin Cutumisu ve Schwartz (2018) oyunda elestirel
ve dogrulayici geri bildirim tiirlerinin etkilerini incelemislerdir. 106 8. siif 6grencisi ile

yapilan uygulamada, 6grenciler elestirel ve dogrulayici geri bildirim arasinda bir se¢im

23



yaptiklarinda, 6grencilerin elestirel geri bildirimi, dogrulayict geri bildirimlerden daha iyi
hatirlama egiliminde olduklar: goriilmiistiir. Ikinci uygulama ise iiniversite dgrencileri ile
gergeklestirilmis ve elestirel geri bildirimleri segen 6grencilerin daha yliksek performans
sergiledigi ortaya konulmustur. Liu vd. (2019) geri bildirimin oyun kalitesinde 6nemli
oldugunu belirtmistir.

Ogrenme ortamlarinda geri bildirim veren arayiiz olarak karsimiza cikan egitsel
ajanlarla ilgili caligmalar incelendiginde Heidig ve Clarebout (2011) tarafindan yapilan
motivasyon ve basar1 baglaminda ele alinan ¢alisma goze carpmaktadir. Bu ¢alismada 39
aragtirma makalesi incelenmistir. Bu ¢alismalardan 15’inde egitsel ajanin deney ve kontrol
grubu deseninde ele alinarak 6grenme agisindan karsilastirildigi gériilmiistiir. Beklenilenin
aksine ¢alismalardan dokuzunda 6grenme baglaminda anlamli farklilik bulunmamustir.
Motivasyon ise dort ¢alismada ele alinmis ve tiglinde anlamli farklilik bulunmamustir. Bu
sonuclar dogrultusunda egitsel ajanlarin hangi kosullarda 6grenci motivasyonu ve
ogrenimine fayda sagladigini belirlemek i¢in daha fazla arastirmaya gereksinim duyuldugu
belirtilmistir. Arastirma sonucunda c¢aligmalarda egitsel ajanin sadece bir islevi (agiklayici
geri bildirim saglayan) ve bir tasarim 6zelligi (s6zli agiklamalar) kullanilarak egitsel ajan
olmayan bir grupla karsilastirilmasinin bir sinirlilik oldugu belirtilmistir.

1.7.3. Egitsel ajan ile ilgili yapilmis calismalar

Dinger ve Yavuz (2013) tarafindan ise egitsel ajanlarin basariya etkisinin aragtirildigi
bir meta analiz ¢alismasi gerceklestirilmistir. Caligma kapsaminda 23 arastirma makalesi
incelenmistir. Calismanin sonucunda egitsel ajanlarin basar1 motivasyon ve tutumu
artird1g1 ortaya konulmustur. Incelenen arastirmalarda en basarili ajan tipi ise insan benzeri
ajan tipi olmustur. Bunun nedeni ise katilimcilarin daha rahat etkilesime girmeleri, insan
gibi algilamalar1 ve eglenceli vakit gecirmeleri olarak agiklanmistir. Dinger ve Doganay
(2016)’1n yaptiklar1 calisma ise bir dnceki ¢aligmanin giincellenmis hali olarak karsimiza
cikmaktadir. Toplamda 31 arastirma makalesinin incelendigi bu arastirma bir sentez
calismasidir. Bu ¢alismanin sonucunda da benzer sekilde egitsel ajanlarin basariy1, tutumu
ve motivasyonu artirdigi ortaya koyulmustur. Sesli insan benzeri egitsel ajan tasarimlarinin
en iyi sonuclar1 elde ettigi vurgulanmis ve tasarim yapilirken biligsel yilik ve ¢oklu ortam
ilkelerine uygun tasarim yapilmasi onerilmistir. izmirli, Kirmaci ve Kahraman (2017)
tarafindan yapilmis igerik analizi calismasinda ise 2009-2014 yillar1 arasinda yaymlanmis
61 makale incelenmistir. Arastirmada en ¢ok nicel yaklasimlarin kullanildigi, ¢ogunlukla

basari, alg1 ve tutum gibi degiskenlerin ele alindig1 belirlenmistir. Gelecek calismalar i¢in
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oyunun bilissel yiik, sosyal iletisim becerisi gibi degiskeler agisindan incelenmesinin yani
sira Ozellikle karma yontem yaklagiminin kullanilmasi 6nerilmistir. Martha ve Santoso
(2019) tarafindan yiiriitiilen alan yazin incelemesinde 50 arastirma makalesi incelenmistir.
Calismalarda kullanilan bagimsiz degiskenler, ajanlarin goriiniimiine ve ajanlarin roliine
gore siniflandirilmigtir. Calismanin sonucunda egitsel ajanlarin tasarimi iizerine yapilan
aragtirmalarin metin, ses, iki boyutlu karakter, ii¢ boyutlu karakter ve insan gibi farkli
bigimlerde oldugu belirlenmistir. Ayrica egitsel ajanlarin tasarimlarinin 6grenci 6grenmesi
ve 0grenci davranisi tizerinde 6nemli olumlu etkilere sahip oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yapilan alanyazin incelemelerinin ele alindig1 ¢calismalarin genellikle daha genel bir
baslikta bilgisayar destekli 6gretim baglaminda oldugu goriilmiis, Oyun tabanli 6grenmede
egitsel ajanlar ile ilgili ek ¢alismalara gereksinim duyuldugu belirlenmistir. Oyun tabanl
ogrenmede egitsel ajanlar ile ilgili yapilan giincel ¢aligmalarda da diger yazilim tiirlerinde
oldugu gibi egitsel ajanlarin 6grenmeyi destekledigi ve katilimi artirdigi sonucuna
ulasilmistir (Wiggins vd., 2019). Ornegin Terzidou ve Tsiatsos (2014) tarafindan yapilan
caligmada ii¢ boyutlu oyun ortaminda egitsel ajanin etkisi arastirilmis ve takim performansi
lizerinde giiclii bir olumlu etkiye sahip oldugu belirlenmistir. iki boyutlu oyun ortami
baglaminda Guo ve Goh (2016) calismalarinda oyun tabanli 6grenmede duygusal ajan, notr
ajan ve ajan olmayan deney gruplarimi karsilagtirmiglardir. Toplamda 159 iniversite
ogrencisi ile gerceklestirilen ¢alismada 6grenme baglaminda anlamli bir farkliligin
olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Ancak 6grencilerin oyundaki duygusal egitsel ajan ile
etkilesime girmekten 6grenme motivasyonu, eglence, algilanan fayda ve davranigsal niyet
boyutlar1 bakimindan yararlandiklar1 belirlenmistir. Arastirmada egitsel ajanlarla ilgili
farkli galismalar yapilmasi onerilmistir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde oyun tabanli 6grenme ortaminda egitsel ajan ve
geri bildirim tiirlerinin 6nem tasidig1 goriilmiistiir. Oyun tabanli 6grenme ortaminin akis
deneyimi, biligsel ylik, basar1 gibi degiskenler agisindan incelenmesine yonelik sinirh
sayida calisma bulundugundan gerceklestirilen arastirmanin ilgili alanyazina katki
saglayacag diisiiniilmektedir.

Ayrica oyun tabanli 6grenmede ele alinan konular incelendiginde ise yabanci dil, fen
bilimleri, matematik gibi alanlarda oldugu (Erhel ve Jament, 2013; Yi, 2017), genellikle
bir ders kapsaminda degil tek oturum olarak verildigi goriilmektedir (Mayer, 2017). Bu
nedenle bu aragtirmada oyun tabanli 6grenme baglaminda ele alinacak konunun bir ders

kapsaminda olmasi, arastirmanin olanaklari dahilinde bilgisayar dersleri iizerinde
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yogunlagilmigtir. Arastirmaci tarafindan alan uzmanlar1 ile yapilan goriismelerde ve
yapilan ¢aligmlar incelendiginde 6gretmenlerin ve 6grencilerin hesaplama tablolari ile ilgili
konularin1 6grenme siirecinde ¢esitli zorluklar yasadigi belirlenmistir (Hinson, Lee ve
Hayes, 2015; Lee, Kerler ve lvancevich, 2018; Lee, Shifflett ve Downen, 2019). Bu
noktadan hareketle bu arastirmada en yaygin kullanilan hesaplama tablolarindan birisi olan

Microsoft Office Excel konusuna yonelik oyun gelistirilmesine karar verilmistir.

1.8. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci egitsel ajan (var / yok) ve geri bildirim (agiklayict /
dogrulayici) tiirlerinin oyun tabanli 6grenme ortaminda basari, akis deneyimi ve bilissel
yiike etkisinin incelenmesidir.
Bu amag dogrultusunda bu arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmstir.
1. Egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin basariya (6n test, son test ve izleme testi)
etkisi nedir?
2. Egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin;
a. akis deneyimine,
b. gegen siireye,
C. Dbeceri diizeyine,
d. zorluk diizeyine ve
e. bilissel yiike
etkisi nedir?

3. Basari,
a. akis deneyimi,
b. gegen siire,
C. beceri diizeyi,
d. zorluk diizeyi ve
e. biligsel yiik
arasindaki iliski nasildir?

4. Egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerine gore hazirlanan oyun tabanli 6grenme

ortamlarina yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

26



1.9. Arastirmanin Onemi

Coklu ortam, 6gretimin kelimeler ve resimlerle birlikte sunumu temeline dayanmakta
ve sagladigi etkilesim, dikkat cekicilik, esneklik gibi 6zellikler sayesinde bireylerin daha
basarili ve kalic1 6grenmesini desteklemektedir (Ainsworth, 2018; Bates ve Poole, 2003;
Mayer, 2017; Renkl ve Scheiter, 2017). Coklu ortamlarin yayginlagmasi ile bu ortamlarin
tasarim siiregleri de 6onem kazanmis ve tiiretimci ¢oklu ortam kurami gelistirilmistir. Bu
kuram ile ¢oklu ortamlar tasarlanirken biligsel yiik kuraminin ve ¢oklu ortam ilkelerinin
g6z oniinde bulundurulmasi 6grenme siirecine olumlu katkilar saglamaktadir.

Coklu ortam ilkeleri ile ilgili yapilan ¢alismalar g6z Oniine alindiginda diisiik etki
biiytlikliigiine sahip goriintii ilkesi gibi ilkelere yonelik ek calismalara gereksinim
duyuldugu, ilkelerin animasyon ve sunumdan farkli 6grenme ortamlarinda incelenmesi
gerektigi belirtilmistir (Mayer, 2017). Bu nedenle bu g¢alismada goriintii ilkesine ve
O0grenme ortami olarak 6grenlerin ilgisini ¢eken ve gittikce yayginlagan oyun tabanli
ogrenme yaklasimina odaklanilmistir. Statista (2019) verilerine gore iilkemizde oyun
piyasast ve kullanici sayist her gecen gilin artmaktadir. Bireyler eglenmek ve iyi vakit
gecirmek i¢in oyun oynamayi tercih etmektedir. Teknolojideki hizli gelisim dijital
oyunlarin yayginlagsmasina neden olmus ve dijital oyunlarin tercih edilme siklig1 da giin
gectikce artmistir. Bireylerin yogun olarak vakit gecirdigi dijital oyun ortamlar1 dikkate
alinarak 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi bireylerin 6grenme siireclerine eglenceli bir
boyut katmaktadir. Bu noktada oyun tabanli 6grenme yaklasimi ile yeni nesil 6grenenler
icin egitsel hedefler ile dijital oyunlarin birlestirilmesi diger 6grenme yaklagimlarina gore
tstlinliikler saglamaktadir (Abrams, 2009; Prensky, 2001). Bu nedenle bireylerin yiiksek
diizeyde ilgi duydugu oyun yaklagiminin 6grenme ortaminda kullanilmasmin 6nemli
oldugu diistintilmektedir.

Oyun tabanli 6grenme ortami girdi, islem, ¢ikti modeline gore incelendiginde
ogretim icerigi ve oyun karakteristigi birleserek girdi siirecini olusturmaktadir. Islem
stirecinde davranis, geri bildirim ve karar bulunmaktadir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).
Ogrenme siirecindeki sistem tarafindan saglanan geri bildirimler sayesinde dgrenenler
karar vererek oyunda ilemektedir. Bu nedenle oyun tabanli 6grenmede geri bildirim
6grenme acisindan kilit rol oynamaktadir (Prensky, 2001). Alanyazin incelendiginde geri
bildirim tiirlerinin ve verilme bi¢imlerinin incelenmesine yonelik ek c¢alismalara
gereksinim duyuldugu belirtilmektedir (Y1, 2017). Bu noktadan hareketle bu arastirmada

ogrenme agisindan 6nem tasiyan agiklayict ve dogrulay1 geri bildirim tiirlerinin etkilerinin
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aragtirtlmasina karar verilmistir. Bu alanda sinirli sayida ¢alisma olmasindan dolayi, bu
calismanin oyun tabanli 6grenmede geri bildirim tiirleri ile ilgili alanyazina katki
saglayacagi disiliniilmektedir.

Oyun tabanl 6grenme ortaminda geri bildirim veren araglar olarak egitsel ajanlar
karsimiza ¢ikmaktadir. Egitsel ajanlar ses, goriintii, yazi, insan benzeri gorsel gibi farkli
bi¢imlerde olabilmektedir (Chan, 1995). Ek ¢alismalara gereksinim duyulan goriintii ilkesi
O0grenme ortaminda ekranda bulunan egitsel ajanin insana ait Ozellikler sergilemesi
durumunda bireylerin daha derin ve anlamli 6grenme gerceklestirdigini savunmaktadir
(Mayer ve DaPra, 2012; Mayer, 2017). Egitsel ajanlar 6grenme siirecinde basari,
motivasyon ve tutumu olumlu etkilemektedir (Atkinson, 2002; Baylor ve Kim, 2009;
Dinger ve Yavuz, 2013). Egitsel ajanlarin ekranda goriintlisliniin olmasinin bilissel yiik
olusturup olusturmadiginin belirlenmesi i¢in ek ¢aligmalara gereksinim duyulmaktadir. Bu
nedenle bu arastirmada egitsel ajan tiirleri goriintii+sesli ve sesli egitsel ajan olmak {izere
iki farkli bigimde ele alinmis ve ekranda goriintiiniin olma durumu incelenmistir. Bu
baglamda da arastirmanin ilgili alanyazina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Hem oyun tabanli ogrenmenin sagladigi {stiinlikler, hem ¢oklu ortam
arastirmalarinin oyun tabanli 6grenme ortamlarina yonelik dnerileri bu aragtirmada egitsel
ajan ve geri bildirim tiirlerinin oyun tabanli 6grenme baglaminda ele alinmasina temel
olusturmustur.  Arastirma kapsaminda egitsel ajan (var/yok) geri bildirim
(agiklayici/dogrulayic1) olmak iizere oyunun dort farkli slirimii hazirlanmis ve
degiskenlerin etkileri arastirilmigtir. Alanyazinda tasarlanan oyun tabanli 6grenme
ortamlar1 genellikle oyun olmayan baska 6grenme ortamlari ile karsilastiriimaktadir. Bu
durumda oyun tabanli 6grenmenin sagladig: {istlinliik nedeniyle kontrol edilmesi gereken
degiskenler farklilasabilmektedir. Bu nedenle bu arastirmada ayni oyunun farkl
stirimlerinin  karsilastirilmasinin, kontrol degiskenlerinin etkisini en aza indirdigi
diistiniilmektedir. Arastirmada nicel ve nitel yaklagimlarin bir arada kullanildigi karma
yontem ile arastirma problemlerine yanit aranmaya c¢alisildigi icin farkli veri tiirlerinin
birbirini destekleyecek sekilde sunulmasi da 6nemli goriilen noktalardan biridir.

Oyun tabanli 6grenmenin, bireyler tarafindan ilgi ¢ekici bulunmasimnin nedenleri
arasinda akis deneyimi oldugu diisiiniilmektedir. Akis deneyimi bireyin yaptigi iste konu
dis1 tiim degiskenleri disarida birakarak olumlu bir psikolojik durumda olmasidir. Tiim
alanlarda deneyimlenebilen akis, oyun tabanli 6grenmede zamana kars1 yarigma ve beceri

- zorluk dengesiyle 0grenenin ortama katilimini1 ve odaklanmasi destekleyerek 6grenme
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slirecinin basarili gegmesini saglar (Csikszentmihalyi, 1975). Bu nedenle oyun tabanli
ogrenmede akis deneyiminin arastirilmasinin dnemli oldugu diisiiniilmektedir. Ancak alan
yazinda oyun tabanli 6grenmede akis deneyimine iligkin Tiirkge bir Olgme aract
bulunmadigindan bu aragtirma kapsaminda oyun tabanli 6grenme ortamina yonelik akis
deneyimi ol¢eginin Tiirkgeye uyarlama calismasi yapilmistir. Bu acidan bakildiginda
arastirma kapsaminda uyarlanan Olgegin ilgili alanda yapilacak c¢alismalar icin
kullanilabilecek bir ara¢ oldugu diisiintilmektedir.

Alanyazinda oyun tabanli 6grenme ortaminda akis deneyiminin incelendigi
calismalarda beceri ve zorluk diizeyi ile oyunda gegen siire degiskenleri de ele alinmistir
(Esteban-Millat vd., 2014; Novak ve Hoffman, 1997; Wu ve Liang, 2011). Ayrica akis
deneyimi, basar1 ile biligsel yiikk degiskenlerinin ele alindigr farkli calismalar
bulunmaktadir (Chang vd., 2017; Hong, Hwang, Tai, Lin ve Lin, 2019). Ancak belirtilen
tiim degiskenlerin birlikte ele alindigi siirli sayida ¢alisma oldugundan, ¢alismanin bu
acidan 6nemli oldugu ve ilgili alanyazina katk1 getirmesi beklenmektedir. Ayrica ele alinan
basari, bilissel yiik, akis deneyimi, beceri ve zorluk diizeyi, gegen siire degiskenlerinin
birbirleriyle olan iliskisinin irdelendigi ve bir modelin ortaya konulmaya calisildig: bu
calismanin gelecek galismalarda 6gretim tasarimeilari, oyun tasarimeilari, 6gretmenler ve
arastirmacilar icin yol gosterici olmas1 beklenmektedir.

Oyun tabanli 6grenmede yabanci dil, fen bilimleri, matematik gibi alanlarda konular
ele alinmaktadir (Erhel ve Jament, 2013; Yi, 2017). Ancak bu konularin genellikle bir ders
kapsaminda degil tek oturum olarak verildigi, ders kapsaminda daha uzun siireli bir sekilde
ele alinmas1 gerektigi onerilmektedir (Mayer, 2017). Arastirma kapsaminda Bilisim
Teknolojileri dersi igerisinde yer alan Microsof Office Excel konusu ele alinmistir. Bu
acidan secilen konu bir ders konusunu olusturmasi ve iki haftalik siire¢ i¢in planlamast
yapilan ¢alismalardan farklilik olarak goriilmektedir. Ogrenciler tarafindan 6grenilmesi zor
olarak goriilen Excel konusunda gelistirilen oyunlarin arastirma siirecinden sonraki
donemlerde de Ogrenme materyali olarak paylasilmasi planlanmaktadir. Bu nedenle
gelistirilen oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6gretim elemanlart ve 6grenciler tarafindan
ilgili derste 6grenme materyali olarak kullanilmast beklenmektedir. Ayrica oyun tabanlt
O0grenme ortamlariin tasarlanmasi, gorsellerin edinilmesi ve diizenlenmesi, ses
kayitlarinin yapilmasi, iceriklerin belirlenmesi, ilgili yazilim dilinde kodlanmasi gibi

slireclerin arastirmacilara oyun tasarlama siirecinde yol gosterici olmas1 beklenmektedir.
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2. YONTEM

Bu boliimde; arastirma modeli, aragtirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araglari,
veri toplama araglarinin gelistirme siiregleri, oyun tabanli Ggrenme ortamlarinin
gelistirilme stiregleri, uygulama siiregleri ve verilerin analizinde kullanilan tekniklere yer

verilmistir.

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, karma arastirma yontemi kullanilmistir. Karma yontem
aragtirmacinin verileri nicel ve nitel desenler kapsaminda topladigi, analiz ettigi ve
yorumladigi ¢aligmalarda kullanilmaktadir. Karma yontemin verilerin toplanma siirecine
gore farkli desenleri bulunmaktadir. Bu arastirmada agimlayici sirali desen kullanilmustir.
Acimlayici sirali desen, birinci asamada nicel verilerin toplandigi, nicel bulgular1 daha
detayl1 bir sekilde acgiklamak icin nitel verilerin kullanildig1 desendir. Bu desende 6ncelikle
nicel veriler toplanir ve analiz edilir. Sonra nitel veriler toplanarak nicel boyuttaki
yanitlarin detayli bir bi¢imde agiklanmasi saganir (Creswell, 2012; Creswell vd., 2006).

Oyun tabanli Ogrenme ortaminda egitsel ajan (var/yok) ve geri bildirim
(aciklayici/dogrulayict) tiirlerinin incelenecegi nicel asamada 2x2 faktoriyel desen
kullanilmistir. Faktoriyel desen, iki veya daha fazla bagimsiz degiskenin, bagimli degisken
iizerindeki etkilerini arastirmayi1 saglayan desen olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2003).
Arastirmanin nitel asamasinda ise O0grenme siirecine iligkin goriislerinin incelenmesi
amactiyla durum c¢alismasi deseni kullanilmistir. Durum ¢aligsmalari bir biitlinii etkileyen
degiskenlerin biitiinciil yaklasimla arastirilmasini amaglamaktadir (Yildirim ve Simsek,

2016). Arastirma kullanilan desene iliskin bilgiler Tablo 2.1’de sunulmustur.

Tablo 2. 1. Arastirmanin deseni

On Deneysel islem Son 6l¢iim  Kahchik Y. Yapilandirilms
olciim Olciimii Goriisme

Grupl ABT A+AV BYO/ADO/GS/B/Z ABT,O0YG ABT YYG

Grup2 ABT A+AY BYO/ADO/GS/B/Z ABT,O0YG ABT YYG

Grup3 ABT D+AV BYO/ADO/GS/B/Z ABT,O0YG ABT YYG

Grup4 ABT D+AY BYO/ADO/GS/B/Z ABT,OYG ABT YYG

Aragtirma deseninde kullanilan kisaltmalar: ABT: Akademik basari testi; ADO: Akis deneyimi 6lcegi;
BYO: Bilissel yiik 6lgegi; OYG: Oyun tabanli 6grenme ortami ve siirecine yonelik goriis formu; A:
Aciklayici geri bildirim; D: Dogrulayici geri bildirim; AV: Egitsel ajan var; AY: Egitsel ajan yok; GS: Gegen
siire; B: Beceri Diizeyi; Z: Zorluk Diizeyi; YYG: Yari yapilandirilmis goriisme
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2.2. Cahsma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunun planlanmasi asamasinda uzman goriisiinden
yararlanilarak her grupta yer almasi gereken katilimci sayisinin en az 30 olmasina,
toplamda en az 120 katilimciyla arastirmanin yiiriitiilmesi gerektigine karar verilmistir.
Ayrica oyun igerigi i¢in se¢ilen Microsoft Office Excel konusunun, Bilisim Teknolojileri
dersinin igeriginde yer almasindan dolayi, bu dersi veren boéliimler arasindan c¢alisma
grubunun se¢imi planlanmustir.

Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi’nde 2018-2019 giiz yariyilinda
GKD 1003 Bilisim Teknolojileri dersi 15 anabilim dalinda verilmistir. Uygulamanin
planlanma siirecinde boliimlerin dgrenci sayilart ve boliim alanlar1 (s6zel, sayisal ve esit
agirlikli) dikkate alimmistir. Planlanan uygulamada oyunun dort farkli siirimi igin
siiflarin dort gruba ayrilmasi durumu s6z konusu oldugundan 6zellikle boliim kontenjani
fazla olan anabilim dallar1 g6z 6niinde bulundurulmustur. Ayrica donem iginde bilimsel
aragtirmalar i¢in ¢aligma grubu olarak kullanilmasi planlanan bdliimlerin olup olmadiginm
belirlemek i¢in her bolimiin ders koordinatdrlerinden bilgi alinmustir.

2018-2019 giiz doneminde ders kayitlarinin yapildigi haftada s6z konusu dersi segen
ogrencilerin sayilar1 incelenmistir. Tek basina en az 120 6grenciye sahip herhangi bir
boliim olmadigi i¢in arastirmanin farkli iki boliimde yiiriitiilmesi planlanmistir. Bu nedenle
arastirmanin O0grenci sayilari diger boliimlere gore fazla, alanlari ise esit agirlikli olan
“Siif Egitimi” ve “Psikolojik Danisma ve Rehberlik” boliimlerinde yiiriitiilmesine karar
verilmistir. Ayrica verilerin analizi siirecinde basar1 bagimli degiskenler baglaminda
boliimler arasi fark olmadig: belirlenmistir. Bu baglamda boliim degiskeninin etkisinin
olmadig1 goriilmiistiir.

Smif Egitimi Bolimii'nde 111 o&grenci, Psikolojik Damisma ve Rehberlik
Boliimii’nde ise 103 6grenci GKD 1003 Bilisim Teknolojileri dersini se¢mistir. Her iki

boliimde bu dersler 6grenci isleri tarafindan A ve B subesi olarak agilmistir (Tablo 2.2).
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Tablo 2. 2. Bilisim Teknolojileri Dersinin agildigi subeler

Sube Derse Kayith Ogrenci Sayist
Sinif Egitimi A Subesi 48

B Subesi 63
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik A Subesi 57

B Subesi 46

2018-2019 giiz yariyilinda dersler 24.09.2018 tarihi itibariyle baslamistir. Buca
Egitim Fakiiltesi tarafindan ilan edilen ders igerigi sirasina gore konular siiregelen 6gretim
yontemleri ile 6gretim elemanlari tarafindan islenmistir. Excel konusu ile ilgili gosterilecek
herhangi bir i¢erigin arastirma siirecini etkileme olasiligindan dolay1 haftalik igerikler igin
ogretim elemanlariyla isbirliginde ve fikir aligverisinde bulunulmustur. Ogretim
programimin 10. ve 11. haftalarinda Excel konusu oyun tabanli 6grenme ortami ile
verilmistir. Oyun tabanli 6grenme ortamini1 6grenciler bireysel olarak kullanacagi igin her
Ogrenciye bir bilgisayar diisecek sekilde planlama yapilmastir.

Buca Egitim Fakiiltesi’nde bulunan ve Bilisim Teknolojileri derslerinin yiiriitildigi
Laboratuvar 2 ve Laboratuvar 3 i¢inde 40 adet bilgisayar bulunmaktadir. Her subenin ayni
anda uygulama yapmasi donanim yetersizligi ve arastirmanin kontrolii agisindan sorun
teskil ettiginden her sube kendi i¢inde ikiye boliinmiistiir. Boylelikle her anabilim dali i¢in
dort gruptan olusan arastirma gruplari olusturulmustur. Subelerin bdliinmesinde ise
haftalik yoklama cizelgeleri esas alinmistir. Buna gore kayit yaptirip devamsiz olan
ogrenciler de géz onilinde bulundurularak gruplar 6gretim elemanlar ile is birligi icinde
birbirine yakin sayilara ulasilabilecek sekilde belirlenmistir. Ayrica yapilan bu
degisiklikler ilgili boliimlere izin almak suretiyle iletilmistir. Gruplarin planlanmasi
yapilirken Sinif 6gretmenligi A subesi yoklama listesinde 1-26. sirada olan 6grenciler
“S1.” grup; 27.-48. sirada olan ogrenciler ise “S2.” grup olarak ayrilmistir. Sinif
ogretmenligi B subesi ise yoklama listesinde 1.-36. sirada olan 6grenciler “S3.” grup; 37.-
63. sirada olan 6grenciler “S4.” grup olarak belirlenmistir.

Psikolojik Danisma ve Rehberlik Boliimii A Subesi i¢in 1.-30. araliginda olanlar
“P1.” grup, 31.-57. araligindaki 6grenciler “P2.” grup olarak belirlenmistir. B subesi i¢in
ise 1.-20. sirada olan ogrenciler “P3.” grup, 20.-46. 6grenciler ise “P4.” grup olarak
ayrilmistir. Gruplara oyunlarin atanmasi kura ile yapilmistir. Boliimlerin A/B subeleri i¢in
geri bildirim tiiriine gore (agiklayici/dogrulayici) kura gekilmistir. ilgili dgrencilere ders
oncesinde duyuru yapilarak belirlenen gruplarin belirlenen saatlerde derse katilmasi
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saglanmistir. Ders saatleri, ¢akisma olmamasi i¢in 6grencilerin, 6gretim elemanlarinin ve
laboratuvarlarin durumu goz oniine alinarak belirlenmistir. Bu diizenleme sadece 6gretim
programinin 10. ve 11. haftasina 6zgii olarak uygulanmis ve arastirma sonunda eski
uygulamaya gec¢ilmistir. Uygulamalar her hafta yapilan dersliklerde aragtirmaci tarafindan
ilgili 6gretim elemanlarmin da katilimiyla gergeklestirilmistir. Arasgtirmaya bir hafta
katilan, hi¢ katilmayan, Olgme araglari eksik dolduran veya doldurmak istemeyen
ogrenciler ¢alisma grubu disinda tutularak analizlere dahil edilmemistir. Bu dogrultuda
arastirmanin ¢alisma grubunu Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi'nde 2018-
2019 giliz yartyiinda GKD 1003 Bilisim Teknolojileri dersini alan 154 &grenci

olusturmustur. Calisma grubunun nihai hali Sekil 2.1°de sunulmustur.

i~ X por Y Topiam 3

Agiklayici geri bildirim/
Egitsel ajan var
Agiklayici geri bildirim/
Egitsel ajan yok

Dogrulayici geri bildirim/
Egitsel ajan var

Sekil 2. 1. Arastirmanin calisma grubu

Arastirmanin nitel boyutuna ise ¢alisma grubunda yer alan 138 6grenci katilmistir.
Nitel veri toplama araci olarak kullanilan agik uglu goriis formunu 138 Ggrenci
doldurmustur. Uygulamalar bittikten sonra ise her bir deney grubundan iki 6grenci (alt
grupta puan alan ve iist grupta puan alan) belirlenerek sekiz 6grenci (kadin=5, erkek=3) ile

yar1 yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir (Tablo 2.3).

Tablo 2. 3. Yar1 yapilandirilmis goriismeye katilan 6grencilere iliskin bilgiler

Oynadig1 oyun tiirii Grup Boliimii Ogrenci Kodu
Agiklayici geri bildirim / ajan var Alt grup PDR 01
Aciklayici geri bildirim / ajan var Ust grup Simif 05
Dogrulayici geri bildirim/ ajan var Alt grup Sif 06
Dogrulayici geri bildirim/ ajan var Ust grup PDR 03
Aciklayict geri bildirim/ ajan yok Alt grup Siif 08
Aciklayict geri bildirim/ ajan yok Ust grup PDR 02
Dogrulayici geri bildirim/ ajan yok Alt grup PDR 07
Dogrulayici geri bildirim/ ajan yok Ust grup Sif 04
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Arastirmada hem veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik ¢aligsmalari i¢in hem
arastirma uygulamasi i¢in, veri toplama araglarina ve oyun tabanli 6grenme ortamina ait
detayl1 bilgiler Anadolu Universitesi Etik Kurul’una sunulmus ve etik kurul izni alinmustir
(Ek-1). Ayrica Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi’nde veri toplama
stireglerini ve uygulamalar1 gergeklestirebilmek i¢in uygulama izni alimmistir (Ek-2).
Ogrencilere uygulamaya goniillii katildiklarini beyan ettikleri ve arastirma siireci ile ilgili
bilgilerin paylasildigi géniillii katilim formu sunulmustur (Ek-3). Yari yapilandirilmis
goriismelere katilan 6grencilere ise bilgilendirme ve onam formu sunulmustur (Ek-4).
Uygulama siireci ders kapsaminda bir konuyu ele aldigi igin ¢alismaya 6grencilerin

katilimi i¢in ek bir motivasyon yontemine bagvurulmamistir.

2.3. Uygulama Siireci

Aragtirma Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi'nde 2018-2019 giiz
yartyilinda gerceklestirilmistir. Oncelikli olarak 2017-2018 6gretim yil1 bahar déneminde
arastirma i¢in ig-zaman takvimi (EK-5), dlgme araglar1 ve uygulamalar igin izin ve oyun
tasarimi gibi siirecler gerceklestirilmistir. Bu baglamda arastirmanin siireci Sekil 2.2°deki

gibi gorsellestirilmistir.

| Uygulama ve veri toplama araclarin gelistirilmesi igin izinlerin almmasi

| Oyun tabanh 6grenme ortammnm gelistirilmesi

| Ogrenme ortammin dért deney grubu icin diizenlenmesi

Egitsel ajan var+ Egitsel ajan var + Egitsel ajan yok+ Egitsel ajan yok+

aciklayicl geri dogrulayici geri aciklayier geri
bildirim bildirim bildirim

dogrulayic: geri
bildirim

Veri toplama araclarimin hazirlanmasi ve nygulamanin gerceklestirilmesi

Uygulama siireci Son-testler .
Akademik Izleme

basar testi Testi Yar
Akademik basar Uygulama sirasmda . _
testi Bilissel yiik olcesi Akademik yapilandirilnng

Alas Deneyimi Olcegi Ogrenme basan goriisme

On-testler

Beceri-zorluk ortamima testi
Gecen siire yonelik goris

Sekil 2. 2. Arastirmanin uygulama siireci
Arastirma kapsaminda ele alinacak konu planlanirken 6gretmen adaylarinin teknoloji
ile ilgili bilgileri 6grenip uyguladiklar1 ve ¢agin gereksinimlerine uygun teknolojik
yaklagimlar agisindan 6nem tagiyan Bilgisayar I dersi géz oniinde bulundurulmustur. Bu

derste “Bilgisayarin temel bilesenleri, bilgisayar1 olusturan temel donanim bilesenleri,
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bilisim etigi, kelime islem programi ve elektronik tablolama” konulart ile ilgili kazanimlar
yer almaktadir. Bu dersin elektronik tablolama ile ilgili bolimi 6zellikle sozel ve esit
agirlikli 6grenciler tarafindan 6grenilmesinde cesitli giigliikler yasanabilmektedir. Sayisal
agirlikli Ogrenciler bile islem tablolar1 ile ilgili yazilimlar1 hesap makinesi gibi
kullandiklar1 bu nedenle gesitli zorluklar yasadiklar1 belirlenmistir (Agyei ve Voogt, 2015;
Yavuz ve Bastiirk, 2008). Ayrica O0gretmen adaylar1 egitim yasantilarinda siklikla
kullandiklar1 raporlastirma, sunum gibi islemleri i¢in kelime islem ve sunum araglarini
kullanmaktadir. Elektronik tablolama uygulamalar1 ile ilgili 6n bilgilerinin diger
uygulamalara goére smirli oldugu diisiiniilmiis ve elektronik tablolama konusunun
secilmesine karar verilmistir. Ayrica ilgili dersi veren 6gretim elamanlari ile ders siirecinde
ogrencilerin 6grenmede zorluk c¢ektikleri konular iizerinde goriisiilmiis ve Ogrencilerin
islem tablolar1 konusunda kullanilan Microsoft Office Excel konusuna yonelik planlamalar
yapilmistir. Ancak 30 May1s 2018 tarihinde yayinlanan “Yeni Ogretmen Yetistirme Lisans
Programlart Kapsaminda” egitim fakiiltelerinde okutulmakta olan Bilgisayar | dersinin
yerine Genel Kiiltiir dersleri igerisinde Bilisim Teknolojileri dersine 6gretim programinda
yer verilmistir. Bu nedenle 2018-2019 Giiz yariyilinda Egitim Fakiiltesi’nde okutulan
Bilisim Teknolojileri Dersi kapsaminda yer alan Excel konusu i¢in planlama yapilmistir.
Oyunun gelistirilmesi siirecinde Song ve Zhang (2008) tarafindan gelistirilen EFM
oyun tasartim modeli dikkate alinmistir. Gelistirilen oyunun kullaniciya akis deneyimi
yasatmasi, tasarim agisindan hedef kitleye uygunlugu, senaryonun yazilmasi siirecinde
Dille ve Zuur Platten (2008), Swink (2008) ve Rogers (2014) kaynaklarindan
yararlanilmistir. Oyunun senaryosu ve sahneler icin storyboard cizilmis ve tez izleme
komitesinden onay ve goriis alinarak diizenlenmistir. Oyun senaryosunda birbirinden farkli
Excel etkinliklerini i¢ine alabilen ve oynayan kisi tarafindan neden-sonug iliskisi kurmaya
olanak saglayan giinliik hayat problemi ele alinmistir. Senaryoda Excel konusunda stajyer
arayan bir sirket bulunmaktadir. Bir stajyer adayr bu ilana bagvurmaya gider ve isin
sartlarin1 6grenir. S0z konusu sirket farkli bolgelerde olan bayilerine Excel konusunda
destek olabilecek bir eleman aramaktadir. Elemana her bayide farkli gérevler verilecek, bu
gorevi tamamlama diizeyine gore eleman puan, rozet vb. alacaktir. 10 giin boyunca deneme
stirecine tabi tutulacak eleman aldigi puan ve rozetlere gore ise kesin olarak alinacaktir.
Oyunun akisina gore kullanici bu bilgilendirme animasyonlarini izledikten sonra bir diigme
araciligiyla onay vererek oyuna baslar. Kendisine verilen bolge haritasi ekranda belirir ve

sira ile giinleri temsil eden diigmeler agilir. Ornegin 1. giin igin “1” diigmesine tiklanir.
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Ardindan 1. gliniin animasyonu baglar. Bu animasyon karakterin bir igyerinde oldugu
gosterir ve sdz konusu gorevlerden bir ornek ekrana gelerek o gorevi nasil yapacagini
kisaca anlatir. Ardindan sira ile kendi gorevleri agilir. Gorevleri dogru yaptiginda puan
alirken, yanlis yaptiginda puan kaybeder. Belirli bir puan1 aldiktan sonra giinii basariyla
tamamlar veya giinii tekrar eder. Oyun adina karar verilirken igerik ve basariy1 ¢cagristiran
kelimeler disiiniilerek oyunun adi “Excellent Stajyer” olarak belirlenmistir. Oyun

senaryosuna iligkin bilgiler ve oyundan ekran goriintiileri Tablo 2.3’te sunulmustur.

Tablo 2. 3. Oyun senaryosu ve ekran goriintiileri

Sahne tanitimi Ekran goriintiisti

Giris Ekrani

1. Sahne (Karakter, is ilani):
Oyunun ana karakteri bir sirkette ig ilan1
goriir ve bu ise bagvurur.

Stajyer ilani
o > yerfant

unda
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Tablo 2. 3. (Devam) Oyun senaryosu Ve ekran goriintiileri

2. Sahne (is tanimi)

S6z konusu sirket farkli bolgelerde olan
bayilerine Excel konusunda destek
olabilecek bir eleman aramaktadir.
Elemana her bayide farkli gorevler
verilecek, bu gorevi tamamlama
diizeyine gore eleman puan, rozet vb.
alacaktir. 10 gin boyunca deneme
stirecine tabi tutulacak eleman aldig:
puan ve rozetlere gore ise kesin olarak
alinacaktir.

3. Sahne (Elemanin denenmek
iizere ige alinmasi)
Sirket yetkilisiyle goriisen eleman
denenmek {izere ise baslatilir. Elemana
bayilerin oldugu bolge haritasi verilir.
1. gin i¢in ilk seviye diigmesine
tiklanarak  baslatilir.  Ekranin  sag
tarfinda glin ilerleme g¢ubugu, skor
tablosu ve egitsel ajan (oyundaki
igveren kisi) bulunmaktadir.

1. Giin Introsu

Burada birinci gilinlin gegtigi kurumun
gorseli ve giin bilgisi ekranda yer
almakta ve ilerleme ¢ubuguna dogru
ucan kiiciik yildizlar ilerleme ¢ubuguna
dikkati gekmektedir.
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Tablo 2.3. (Devam) Oyun senaryosu ve ekran goriintiileri

1. Giin introsu
Bu sahnede iste ilk giinii temsil eden bir
animasyon bulunmaktadir. Her giin
farkli  bir kurumda ge¢mektedir.
Kuruma gdre animasyon introsu
acilmakta ve gorevler gelmektedir.
1. Giin: Sirket
Giin: Market
Giin: Kirtasiye
Giin: Kafe
Giin: Ofis
Giin: Okul
Giin: Universite
Gin: Kiitiiphane
. Giin: Kitapevi
10. Giin: Bilgisayar sirketi

©WEoNoORWN

1. Giin Introsu

Animasyonun ardindan &rnek bir gérev
acilarak oyunun nasil oynanacagi ve
nasil puan almacagi hakkinda bilgi
verilmektedir.

Oyunun iginde ana ekran bir Excel
sayfasi gibi yer almaktadir. Her diigme A Z=I B srerveonn
aktif olarak ¢alismaktadir. e . —"

Veri Gozden Gegir

- 2% Metni Kaydir

PERSONEL ODEME RAPORI

1. Giin gorevleri
1. Giin i¢in 10 ayr1 gorev verilmistir. Bu
gorevlerin  belirli bir siire iginde
yapilmasi beklenmektedir. Her gorev
tamamlandiginda puan alinmakta,
yanlis  yapildiginda ise  puan
kaybedilmektedir.
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Tablo 2.3. (Devam) Oyun senaryosu ve ekran gériintiileri

Giin se¢me ekrani

Tim glinler icin gorevler sirayla
introdan ve gdrev ekranlarindan
olusmaktadir. Seviyeler zorluk
derecesine gore 5 veya 10 gorevi
kapsamaktadir. Agilan kuruma gore
gorev tiirleri ve igerikleri
degismektedir. Ornegin kiitiiphanede
acilan gorevler kitaplar ile ilgiliyken,
sirket icinde acilan gorevler personel
6deme raporu vb. igeriklerden
olusmaktadir.

Deney Grubu 1 ve Deney Grubu 2 igin
hazirlanan oyunlarda sesli ve goriintiilii
egitsel ajanin gorseli sagda yer
almaktadir. Bu egitsel ajan geri bildirim
vermektedir. Oyunun birinci
sirlimiinde egitsel ajan dogrulayici
(yapilan gorevin dogru veya yanlig
oldugunu  temsil eden), ikinci
sirlimiinde ise aciklayic1 (yapilan
gorevin neden dogru veya yanlis
oldugunu agiklayan) geri bildirim
vermektedir.

Deney Grubu 3 ve Deney Grubu 4 igin
sadece sesli egitsel ajan bulunmaktadir.
Egitsel ajanin  goriintiisii  ekranda
bulunmamaktadir. Bu egitsel ajan Sesi
ile geri bildirim vermektedir. Oyunun
ticiincli siirimiinde egitsel ajanin sesi
dogrulayici (yapilan gorevin dogru
veya yanlis oldugunu temsil eden),
dordiincii  siirtimiinde ise agiklayict
(yapilan gorevin neden dogru veya
yanlis oldugunu aciklayan) geri
bildirim vermektedir.

Oyunun tasarimi siirecinde arastirmacinin bireysel ilgisi ve deneyimi dogrultusunda
Adobe Master Collection CS6 program seti kullanilmigtir. Adobe Photoshop, Illustrator ve
Fireworks programlari ile oyunun gorsel materyalleri hazirlanmigtir. Gorsel materyallerin

hazirlanmasinda aragtirmacinin kendi ¢izimlerinin yani sira, https://www.freepik.com/ ve
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https://elements.envato.com/ adreslerinde lisans sézlesmelerine uygun bir sekilde saglanan
tiyelik ile cesitli gorsel arsivlerden yararlanilmistir. Buradan edinilen gorseller iizerinde,
oyunda kullanilan sahnenin amacina uygun olarak sadelestirme, bagka gorseller ile
birlestirme, belirli bir kismimi degistirme gibi islemler gergeklestirilmistir. Envato
sisteminde yer alan “map genarator” ve “character genarator” tasarimlar1 ile oyunda
kullanilan binalar, yapilar, karakter, yol vb. elementler (Photoshop programinda
katmanlarda yer alan ¢izimler) senaryoya uygun bir kompozisyonda Illustrator programina
alinarak vektorel ¢izim olarak diizenlenmistir (Sekil 2.3). Bu ¢izimler oyunun
programlandigi Flash programu i¢ine kiitiiphane 6geleri olarak ayr1 bir film klibi seklinde

aktarilmis ve kullanilmistir.

Sekil 2. 3. Harita gorsel drnekleri

Oyun ekraninda 6zellikle kurumlarin oldugu boélge haritasinda daha fazla gorselin
perspektifi bozmamasi i¢in izometrik yerlesim tercih edilmistir. Izometrik yerlesim biitiin
kenarlardaki agilarin 120 ° oldugu perspektif g¢esididir (Cevik, 2010). Oyunda Excel
gorevlerinin yapildigi sahneler ise iki boyutlu olarak diizenlenmistir. Oyunda seviye se¢imi

icin kullanilan ana ekran (kurumlarin oldugu harita) Sekil 2.4’te verilmistir.
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Sekil 2. 4. Oyunun seviyelerinin agildigi harita

Sekil 2.4’te goriildiigii gibi burada yollar, evler, sirketler, okul, hastane, kafe,
kiitiiphane gibi yapilar bulunmaktadir. Oyunda agilan her yeni giin yeni bir kurumun i¢inde
gecmektedir. Ornegin 4. giine tiklandiginda ilgili giiniin gectigi kurum olan kafeden bir

animasyon girisi acilmaktadir. Ornek gorsel Sekil 2.5°te yer almaktadir.
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Sekil 2. 5. 4.Giin igin introdan érnek gériintii

Ayrica oyunda 6nceki gilinler tamamlanmadan bir sonraki giin se¢ilememektedir. Bir
baska deyisle oyun seviyeleri dogrusal bir sekilde ilerlemektedir. Dogrusal ilerlemenin
secilme nedeni dgrencilerin tiim seviyeleri oynamalarinin saglanmasinin konu eksikligi
olmamast adina 6nemli oldugunun diistiniilmesidir.

Oyundaki karakterler i¢in kullanilan gorsel arsiv ise Sekil 2.6’da sunulmustur.
CHARACTER GENERATOR

© oo s @
© ossimes P

ALMOST UNLIMITED NUMBER OF CHARACTER GENERATIONS

Sekil 2. 6. Oyundaki karakterlerin tasarimlart igin kullanilan kiitiiphane
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Burada bulunan sag, goz, viicut vb. (lllustrator programinda katmanlarda yer alan
“object drawing”) gorsel cizimleri kullanilarak oyundaki karakterler olusturulmustur.

Stajyer karakteri i¢in Sekil 2.7°de bulunan karakter hazirlanmistir. Yas olarak geng bir

Ogrenciyi animsatan sag tipi, gozliik, kiyafet ve yiiz ifadeleri se¢ilmistir.

&

]

AT RRR A

Sekil 2. 7. Karakter ve duruglarinin tasarimi
Olusturulan karakterin farkli sahnelerde durus agilari, kiyafet renkleri ve yiiz

ifadeleri icin farkli gorseller olusturulmustur.
Egitsel ajan olarak yer alan igveren konumundaki karakter icin, kurumsal yapiya
uygun, seslendirme i¢in kullanilacak ses tonuyla uyumlu bir goriintiiye sahip, stajyere gore

yasca biiyiik, resmi durus ve kiyafetlere sahip bir karakter hazirlanmistir (Sekil 2.8).

Sekil 2. 8. Egitsel ajanin tasarimi

Oyun igerisinde kullanilan diigmeler, skor tablolari, yildiz, elmas, zaman gibi

elementler i¢in ise Freepik sitesindeki tasarimlardan yararlanilmigtir (Sekil 2.9).
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Sekil 2. 9. Oyun elementlerin tasarumi igin kullanilan gorsel kiitiiphane

Sekil 2.9°da yer alan tasarimlar oyunun senaryosuna uygun bir sekilde

bigcimlendirilmistir (Sekil 2.10).

Tebrikler!

Sekil 2. 10. Oyun elementlerinin tasarim

Adobe After Effect ve Flash programlart ile gorsel 6gelere hareket ve ses eklenmistir.

Actionscript 3.0 programlama dili kullanilarak oyunun programlanmasi gergeklestirimistir.
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Oyunun tiim bilesenleri Adobe Flash CS6 programi kullanilarak programlanmistir. Her

gorsel film klibi iginde tasarlanarak ana ekranda katmanlar ile ¢calisgilmigtir (Sekil 2.11).

od uluuuuuu
DD O] ool |
ol objeler XK o+« Bag
o intro ¥ . O
o gostergel... « « g
o] arkaplan XK+ Oa O

44> Pl S R 20 2400k 0Es [q

Sekil 2. 11. Oyunun ana katmanlart

Ana ekranda arkaplan, gosterge, intro, objeler ve kodlarin yer aldigi katmanlar

bulunmaktadir. Oyunun seviyeler arasi gecisi ve ana meniisii buradaki katmanlardan

gosterilmektedir (Sekil 2.12).

Arkaplan katmani

Gosterge katmani

Introlarin yer aldig1 katman

EPHOYEERR GBY DO @

1 stop()s

2z

5 kisatarin.addEventListener (MouseEvent,GLIGK, kvarimmi);
Pt

5 function kuarinmi(event:MouseEvent):void

&

7 puan_3=puan_3+10;

12 var seyas.
15 seya3l.plav():

15 )
17  dis3001.zddEventlistener (MouseEvent.CLICK, £l MouseClickHandler_3001):

18 function f1_MouseClickHandler_3001(event:MouseEvent) svoid

Kod katmanm

Sekil 2. 12. Oyunun katmanlarindan érnekler
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Her seviyede bulunan oyun pargalari ise objeler kisminda ana bir film Klipi iginde
yer almaktadir. Ornegin 1. giin film Klipi “gunl” olarak adlandirilmis bir film Klibi
icindedir. Bu film Klipi i¢erisinde gérevlerin ekrana gelmesi, puanlarin ve zamanin kontrol
edilmesi gibi oyun igindeki tiim gorevlere iligkin islemler, fonksiyonlar ve kodlar yer
almaktadr. Tlgili film kliplerinin navigasyonu ise ana sayfadan kontrol edilmektedir. Bu

stireglere iligkin 6rnekler 4. seviye i¢in Sekil 2.13°te Sunulmustur.

: 1520 25 3 % 4 8 s rljz:(g[,ﬁll.(ib'ig

Gorev ekrani (4.giin 1. gorev) Giin sonu degerlendirme tablosu
Eylemler |
ActonSeript 3.0 V] R AOVERRE BUY DO G
(@] Gst Diizey A~ 31
@) Dil Oeleri 52  esittir_l.addEventlistener (MouseEvent.MOUSE_DCWN, suruklel_1):
@ adobe.utils 33 esittir_l.addEventListener (MouseEvent.MOUSE UP, birakl 1):
(@] air.desktop 34 var ea_l:inc;
(@] air.net 35 var eb_l:int;
@ Eir:updal‘e 36 €a_l=esittir 1.x;

37 b 1=esittir 1.y:
[#]) air.update.events eb_l=esittir 1.y

N 38 function suruklel_l(e:MouseEvent)
(@) fi.accessbility e =
(2] f.containers 40 esittir 1.starcDrag():
(#) fi.controls 2l ) -
(] fi.controls. dataGridClasses o
(2] f.controls listClasses 43 function birakl_l(e:MouseEvent)
(Z] f.controls.progressBarClasses a3 {
@] f.core v a5 esittir_1.stopDragi):
| \{ 46
= Gegerli Secim ~ a7
Lol Actions : Kare 1 28 if (esittir_l.nitTestObjsct (ssittirtabani 1))
B & sahne 1 < i
B kedar s kare 1 50 esittir_l.x=esittirtabani_l.x:
51 esittir_l.y=ssittirtabani l.y;
~[a] kodar : kare 2 = = —
[s] kodar : Kare 3 53 }
o] kodiar : Kare 4 54 else
[l kodiar : Kare 5 5] i
B kodar :Kare § 56 esittir_l.x=ea_l;
8] kodr s Kare 7 z;f esittir l.y=sb_1:
-[a] kodar : Kare 8 e )
{o] kedar : Kare 9 &0 1f ( (esittir 1.nitTestObject (ssittirtabani 1)) && (al l.nitTescObject (altabani 1))
[ kodiar : Kare 10 <
[l kodiar : Kare 11 [o] Actions: 1|42
[l kodar : kare 12 ¥ | | satr 196/196, Siitun 2

Sekil 2. 13. Géreve iliskin kod sayfast (4.giin 1. gérev)

Oyunda kullanilan sesler ise Adobe Audition ve Media Encoder programlar: ile
diizenlenmistir. Oyunda sadece egitsel ajan konusmakta ve oyunun icinde stajyere
yardimc1 olmak tizere geri bildirimler vermektedir. Bu geri bildirimlere yonelik kullanilan

sesler Windows 10 tarafindan gelistirilmis yapay zeka destekli Noral Metin Okuma 6zelligi
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ile kaydedilmistir. Noral Metin Okuma 6zelligi uygulamalarin seslerini insanlarin sesinden
ayirt edilemez hale getirmektedir (Microsoft, 2019). Mayer (2005)’in ses ilkesine gore
makine sesi yerine insan sesi kullanilmasi &nerilmektedir. Ancak noral metin okuma
ozelliginin insan sesine ¢ok yakin olmasi durumunun bu ilke ile Ortiisecegi ve insan
sesinden  kaynaklanabilcek  farkli  degiskenlerin  kontrol altina  alinabilecegi
diistintildiiglinden arastirmada makine sesi kullanilmistir.

Oyun i¢inde verilen geri bildirimler (agiklayici/dogrulayici) dijital metin haline
getirilerek yazilim tarafindan okunmus, es zamanli olarak Audition programinda ses kayd1

alinmustir. Seslendirme siirecinden 6rnekler Sekil 2.14°te sunulmustur.

Ekran Okuyucusu

Ekran Okuyucusunun sesini kisisellestirin

Ses segin
Yanitiniz yanls. “Metni kaydir” segenei lle uzun bir yazii tek bir hiicre igine sigdinn.

Microsoft Tolga - Turkish (Turkey) ~ Yanitinz yanls. Yaz rengini deistirmek icin altinda renk sizgisi olan A harfine tiklayin.
Yanitiniz yanhs. Dolgu eklemek icin boya kovasi diigmesine tiklayin.
Yanitimiz yanhs. Metin boyutunu degistirmek igin yazi puntosu diigmesine tiklayin.

Daha fazla ses eklemeyi 6grenin

Yanitiniz yanhis. Alt kenarlik eklemek igin kenarliklarin oldugu dagmeye tiklayin.

Ses hizint degi§t\r Yanitiniz yanlis. Sola dayali yazma dzelligine hizalama segeneklerinden ulasabilirsiniz.
' Yanitiniz yanhs. G3 hiicresine G siitununun 3. Satirindan ulasabilirsiniz.
Yanitiiz yanlis. Girintiyi arttirma azelligine hizalama Klerinden

Ses perdesini degistirin

Ses diizeyini degistirin

Yanitiniz dogrul,

TEBRIKLER! Guni basariyla tamamladiniz.

Ekran Okuyucusu ses ¢ikig cihazi secin

Varsayilan Ses Cihazi ~

Sekil 2. 14. Seslendirme stirecinden ornekler

Ses kaydi alinan yazilar boliim boliim segilerek ses dosyasi olarak kaydedilmistir.
Ardindan Adobe Media Encoder ile Flash programinin iginde calisabilecegi ve daha
sikistirilmis dosya boyutuyla mp3 uzantili olarak kaydedilmistir. Kaydedilen ses dosyalar1
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oyun dosyasinin i¢ine aktarilmis ve kodlar yardimiyla belirlenen durumlarda ve yerlerde

seslerin ¢alinmasi ve durdurulmasi saglanmistir (Sekil 2.15).

“ x
Kiitii | =
vyEE®E SEYOC 5
01122018_aciklayici_a_var.fla |-| 4 Gy "® e} = (& - L1mo* ey g [H
stop ()
f55. addEventListener (MouseEvent .CLICK, f£ff);
function fff (event:MouseEvent) :void
{
puan=puan+l0;
43 552 bulundu puanl.text=puan.toString();
Ad | AS Badlantisi got,mtmd.:t?p_(lo) /
- = = yanlisy.visikle=false;
¢ 253_1.mp3 se523 import flash.media.SoundMixer;
g]s 254 1.mp3 ses524 SoundMixer.stoplll();
&) 2s5_1.mp3 ses25 var seyal9:yadogru=new yadogruf():
T 2850
g}¢ 2s6_1.mp3 ses2h seyalS.play():
\ - 1
«}¢ 257_1.mp3 52527
< 2s8_1.mp3 28
o 2s8_Lmp Es disg9.addEventListener (MouseEvent .CLICK, fl MouseClickHandler
g]¢ 255_1.mp3 £es29 1 - -
¢ seviyelintro.mp3 ses3 function f£1_MouseClickHandler_ % (event:MouseEvent) :void
«}¢ 351_1.mp3 ses3l {
2 3510_1.mp3 ses310 puan=puan-10;
<
.(K_ 352_1L.mp3 2532 puanl.text=puan.toString();
'(I'- 3s3_1.mp3 ses33 yanlisy.visikle=true;
42 3s4_1.mp3 sesH import flash.media.SoundMixer;
N - SoundMixer.stopRll();
g} 3s5_1.mp3 52535 _ _ _
R - war sel%9:sesl9=new se319();
&k 3s6_Lmp &8 [ =selo.plavi):
g}¢ 357_1.mp3 ses37 N
«}¢ 3s8_1.mp3 ses3
g}~ 4s1_1.mp3 zesdll
g]+ 4s2_1.mp3 sesdi? -

Sekil 2. 15. Oyun iginde ses kontroliiniin yapildig: kod ekranindan goriintii 6rnegi

Sesler kaydedildikten sonra oyunun sesli halleri i¢in uzman goriisiine bagvurulmus
ve uzmanlar seslerin kullanicilar i¢in uygun oldugunu belirtmistir. Oyunun ana tasarimi
yapildiktan sonra deney gruplar1 i¢in diizenlenmesi yapilmistir. Aragtirmada kullanilan
deney gruplar1 i¢in oyunun igerigi egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerine gore
yapilandirilmistir. Bu yapilandirma siireci, deney gruplari i¢in planlanan geri bildirim
tiirleri ve egitsel ajan durumu goz oniinde bulundurularak gerceklestirilmistir.

e Deney grubu 1: Aciklayici geri bildirim/ Egitsel ajan var
e Deney grubu 2: Agiklayict geri bildirim/ Egitsel ajan yok
e Deney grubu 3: Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan var
e Deney grubu 4: Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok

Tiim oyunlarda gorseller, konular, verilen gorevler, oyun introsu ve seviye introlari
ortak olarak yer almaktadir. Oyun i¢indeki geri bildirimler (aciklayici veya dogrulayici) ve
egitsel ajanin durumu (var veya yok) yapilandirilmistir. Ayrica egitsel ajanin var olma
durumu sesli geri bildirim vermesinin yaninda ekranda goérselinin var olmasini temsil

etmektedir. Egitsel ajanin yok olma durumu ise sesli geri bildirim vermesini ancak ekranda
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gorselinin olmamasini temsil etmektedir. Bu baglamda her bir deney grubuna iliskin
hazirlanan oyun asagida kisaca agiklanmaya ¢aligilmistir.

Deney grubu 1: Aciklayici Geri bildirim/ Egitsel ajan var

Bu oyun tiiriinde ekranin sag tarafinda egitsel ajanin goriintiisic bulunmakta, arka
planda sesli olarak yanit durumuna gére geri bildirim vermektedir. Ornegin 1. seviyenin 4.
gorevinde “Metnin hiicresine alt kenarlik ekleyin” gorevi dogru yapildigi zaman egitsel

ajan “Yanitiniz dogru”; yanlis yapildigi zaman ise “Yanitiniz yanlig! Alt kenarlik eklemek

i¢in kenarliklarin oldugu diigmeye tiklayin.” agiklamasini yapmaktadir (Sekil 2.16).
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Sekil 2. 16. Deney grubu 1: A¢iklayict Geri bildirim/ Egitsel ajan var drnegi

Deney grubu 2: Agiklayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok

Bu oyun tiiriinde ekranin sag tarafinda egitsel ajanin gortintiisii bulunmamakta, arka
planda sesli geri bildirim vermektedir. Geri bildirim tiirii bir 6nceki (deney grubu 1) ile
aynidir. Burada da ayni seviye Ornek olarak verildiginde “Metnin hiicresine alt kenarlik

ekleyin” gorevi dogru yapildigr zaman egitsel ajan goriintiisii olmaksizin sadece sesli
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“Yanitiniz dogru”; yanlis yapildigi zaman ise “Yanitiniz yanlig! Alt kenarlik eklemek i¢in

kenarliklarin oldugu diigmeye tiklayin.” agiklamasini yapmaktadir (Sekil 2.17)

H 9
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Sekil 2. 17. Deney grubu 2: A¢iklayict geri bildirim/ Egitsel ajan yok érnegi

Deney grubu 3: Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan var

Bu oyun tiiriinde egitsel ajanin goriintiisii ekranda sagda yer almakta ve sesli geri
bildirimler vermektedir. Buradaki siiriim i¢in de ayni seviye ornek olarak verildiginde
“Metnin hiicresine alt kenarlik ekleyin” gorevi dogru yapildigi zaman egitsel ajan
“Yanmitiniz dogru”; yanlis yapildigi zaman ise “Yanitiniz yanhs!” geri bildirimlerini
vermektedir. Yanlis yapildig1 zaman ek bir agiklama yapmamaktadir. Egitsel ajan sadece

dogru veya yanlis yapildigini belirtmektedir (Sekil 2.18).
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Sekil 2. 18. Deney grubu 3: Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan var 6rnegi

Deney grubu 4: Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok

Bu oyun tiiriinde egitsel ajanin goriintiisii yer almamakta, sadece sesli geri bildirimler
vermektedir. Ayn1 seviye ornek olarak verildiginde goriintiisii olmaksizin sadece sesli
“Metnin hiicresine alt kenarlik ekleyin” gorevi dogru yapildigi zaman egitsel ajan
“Yanitiniz dogru”; yanlis yapildigi zaman ise “Yanitiniz yanlis!” geri bildirimlerini
vermektedir. Burada da dogrulayici geri bildirim tiirii ise kosuldugundan egitsel ajan yanlis

yapildig1 zaman ek bir agiklama yapmamaktadir (Sekil 2.19).
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Sekil 2. 19. Deney grubu 4. Dogrulayict geri bildirim/ Egitsel ajan yok ornegi

Oyunun dort stirimiiniin tamamlanmasinin ardindan gelistirilen oyun igin tez izleme

komitesinden ve alan uzmanlarindan goriisler alinmistir. Goriigler alinirken alan

uzmanlarinin alanlaria gore konu igerigi, tasarimin hedef kitleye uygunlugu, programlama

ve fonksiyonlarin iglevleri, pedagojik agidan uygunluk gibi konularda gériigler alinmistir.

Goriigleri alinan uzmanlar ve gorev yaptiklar alanlar Tablo 2.4’te verilmistir.

Tablo 2. 4. Oyuna yénelik goriisleri alinan uzmanlar ve alanlar:

Unvam

Alan Uzmanlig1

1 Profosdr Dr.

1 Dogent Dr.

1 Arastirma Gorevlisi Dr.
4 Arastirma Gorevlisi
1.Dr. Ogretim Uyesi

1 Profosor Dr.

2 Ogretim Gorevlisi

2 Yiiksek Lisans Ogrencisi

1 Arastirma Gorevlisi

Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii

Anadolu Universitesi Engelliler Entegre Meslek Yiiksekokulu

Dokuz Eyliil Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimii

Dokuz Eyliil Universitesi Resim-is Ogretmenligi Boliimii

Dokuz Eyliil Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik
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flgili uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda oyunda asagidaki degisiklikler

yapilmistir:

10.

Giriste “introyu ge¢” diigmesinin eklenmesi

Seviye se¢im ekraninda yeni acilan seviyenin dikkati ¢ekmek icin bilyiiyiip
kiiclilmesi

Giin ilerleme ¢ubugunun yeni giin baslangicinda yildizli animasyonlarla desteklenip
kullanicinin dikkatini ¢gekmesi

Oyunda puan kazanirken veya kaybederken puan goéstergesinin animasyonla
desteklenmesi

Oyunda seviye se¢me ekranindaki haritanin net bir cergeve ile smir alaninin
belirlenmesi

Saga dayal1 olarak ekrana gelen gorevlerin sola hizali bir sekilde diizenlenmesi
Formiil olusturma seviyelerinde seviyenin nasil oynanacag ile ilgili introya kisa
bilgilendirme animasyonu eklenmesi

Hiicre ile ilgili gelen gorevlerde ilgili hiicrelerin dikdortgen ¢ergeve ile odaklanilmasi
Seviye gegisleri arasinda navigasyon problemlerinin giderilmesi, seviye
baslangiclarinda yer alan introlarin bitisinde agilan ileri diigmesinin vurgu ile
desteklenmesi

Seviye i¢inde basarisiz olma durumunda yeniden oyna diigmesinin dikkat ¢gekmesi.

Bunlarin yaninda bazi uzman goriisleri ise arastirmanin siirecini etkileme

olasiligindan dolay1 uygulanmamistir. Ornegin bir uzman oyuna ilk giriste karakter se¢imi

(cinsiyet, kiyafet, dis goriiniis), geri bildirim veren ajanin ve sesin se¢imi, senaryonun olaya

gore gelismesi gibi 6zellikler eklenmesinin psikolojik agidan oyunculari iyi hissettirecegini

dile getirmistir. Bu durumda kontrol edilecek degisken sayisi artacagindan bu diizeltme

uygulanmamistir. Ancak karakterin ve geri bildirim veren egitsel ajanin dis goriiniisii,

kiyafeti, cinsiyeti ve ses tonu i¢in alan uzmanlarindan tekrar goriis alinmis ve hedef kitle

icin uygun oldugu belirlenmistir.

Oyunlarin diizeltmeleri tamamlandiktan sonra 6grenci gruplarinda uygulanmak {izere

www.bilgisayardersim.com adresine yiiklenmistir (Sekil 2.20).
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Sekil 2. 20. Ogrenme yonetim sistemi ana sayfasi

Bu site Moodle tabanli bir 6grenme yoOnetim sistemi olup, arastirmaci tarafindan
cesitli derslerde ve etkinliklerde aktif olarak kullanilmaktadir. Arastirmaci tarafindan
yapilan yiiksek lisans tezi kapsaminda gelistirilen bu sistemde bilisim teknolojileri
derslerine yonelik 6grenme materyalleri yer almaktadir (Kahyaoglu, 2014). Bu sistemi
Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim géren 6grenciler bilisim
teknolojileri dersleri igin kullanict adi ve sifre ile ya da misafir oturum sifreleri ile
kullanabilmektedir. Bu sistem internet tabanli oldugundan oyunun burada paylagilmasinin
daha kolay olacag: diistiniilmiistiir. Ayrica yetki kisitlamalar1 oldugu icin gruplardaki
ogrencilerin aragtirma kapsaminda sunulan diger oyunlara erisimleri engellenmistir.

Aciklayicitajan var grubundaki 6grenciler sistemde A grubuna, aciklayici+ajan yok
B grubuna, dogrulayici ajan var C grubuna, dogrulayici ajan yok ise D grubuna
yiiklenmistir. Tlgili boliimler 6grenciler uygulamaya baslamadan &nce arastirmaci
tarafindan aktif edilmis, uygulama bitince ise pasif hale getirilmistir. Grup sayfalarina 6n

test, oyun ve son test eklenmistir.
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Sekil 2. 21. Ogrenme yénetim sistemine eklenen icerikler

Basar1 testi i¢in On test ve son test olmak iizere iki ayri1 cevrimi¢i form
olusturulmustur. Cevrim i¢i form ic¢in Google Forms Test oOzelligi kullanilmistir.
Ogrenciler 6n test ve son testleri doldurduktan sonra dogru ve yanlis sayilarini ve
puanlarmi gérmiislerdir. Bu yontem hem arastirma siirecine kolaylik saglamis hem de
ogrencilere uygulama oncesinde ve sonrasinda seviyelerini gormelerine olanak saglamistir.
Testler icin olusturulan formlar ilgili siteye sayfa olarak gdmiilmiis ve 6grenciler baska bir
sisteme gegmeden tek sistem iizerinden uygulamayi yiiriitmiislerdir. On test doldurulacag
zaman sistemde aktif edilmis katilim saglandiktan sonra gortinlirliigli kapatilmistir. Ayni
sekilde son test de doldurulacagi zaman aktif edilmis ve diger zamanlarda erisimi
engellemek igin goriinirligi kapatilmistir. Diger veri toplama araglari oyun oynarken
doldurulacagi icin basili bir form haline getirilmis ve kitap¢ik olarak 6grencilere
dagitilmistir.

Akademik takvimin 10. haftasinda “Calisma Grubu” baslhig1 altinda detayli olarak
aciklanan gruplarla uygulama siireci baslatilmistir. Ogrencilere oncelikle arastirmanin
amacindan, katilimin goniilliiliik esasina dayandigindan ve uygulamalarin hangi adimlari
icereceginden bahsedilmistir. Calismaya katilmay1 kabul eden 6grencilerin kullanict ad1 ve
sifre ile sisteme girmelere saglanmistir. Ogrenciler sisteme girdikten sonra on testi
doldurmuslardir. Ogrencilere uygulama esnasinda dolduracaklar1 veri toplama araglarinmn
oldugu form (kisisel bilgi formu, akis deneyimi 6l¢egi, bilissel yiik dl¢egi, seviye sonunda
kalan zaman, zorluk diizeyi ve beceri diizeyi formu), ve kulakliklar dagitilmistir. Formu

dolduran Ogrencilerden oyunu agmalari istenmis ve hazir olduklarinda oyuna
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baslayabilecekleri ifade edilmistir. Oyunu agmada veya kulakliklar1 kullanmada sorun
yasayan Ogrencilere destek olunmustur. Akademik takvimin 10. haftasi i¢in 6grencilere
oyunun ilk 5 seviyesi agilmistir. Ogrenciler oyun oynarken seviye bitimlerinde form olarak
dagitilan veri toplama araglarini doldurmuslardir. 11. haftada da 6grencilere dersin basinda
kullanacaklar1 materyaller dagitilmis ve 6. seviyeden itibaren oyun agilmigtir. Oyunu
tamamlayan 6grenciler sistemde yer alan son testi yanitlamislar ve agik uclu goriis
formlarini doldurmuslardir. Ayrica her gruptan yiiksek puan alan bir 6grenci ve diisiik puan
alan bir 6grenci olmak iizere toplam 8 Ggrenci ile bireysel olarak yar1 yapilandirilmisg
goriismeler yapilmistir. Her bir 6grenci ile ders disinda belirledikleri giin ve saatte goriisme

gergeklestirilmistir.

2.4. Veri Toplama Araglar

Bu boliimde aragtirmanin veri toplama araglari olan akis deneyimi 6lgegi, bilissel ylik
Olcegi, oyunda gegen siireyi belirlemeye yonelik soru ve eklenti, Excel basari testi, agik

uclu goriis formu ve yar1 yapilandirilmis gériisme sorularina yer verilmistir.

2.4.1. Akis deneyimi olgegi

Akis deneyimi farkli yontemlerle Olcililebilmektedir. Bu yontemler Kiili (2006)
tarafindan iki yaklasima ayrilmistir. Bunlardan ilki etkinlik 6l¢tim yaklagimidir. Burada
katilimeilar bir etkinlige dahil edilir, ardindan farkli 6l¢gme teknikleriyle (anket, 6lgek,
gbriisme vb.) katilimcilarin deneyimleri degerlendirilir. Ikinci yaklasim ise deneyim
ornekleme yontemidir. Bu yaklagim katilimcilardan etkinlik sirasinda veri toplama esasina
dayanir. Etkinlik sirasinda katilimci kisa bir siireligine kesintiye ugratilarak deneyimlerinin
degerlendirilmesi beklenir. Her iki yaklasimda da iistiinliik ve sinirliliklar bulunmaktadir.
Ik yaklagimda etkinlik sonrasinda 6l¢iim yapilmasmin etkinlik siirecinde yasanan akis
deneyimini 6lgmede giivenilir olup olmadig tartisilmaktadir. Diger yaklagimda ise etkinlik
sirasinda Ol¢iim yapmada deneyimin kesintiye ugratilmasinin c¢alismanin gecerligini
azaltip azaltmadig konusu tartisilmaktadir. Ozellikle kisa siiren deneyimlerde etkinlik
sonrast Olgtimlerin, uzun siiren deneyimlerde ise etkinlik siras1 6lgtimlerin kullanilmasi
onerilmektedir (Kiili, 2006; Loomis, Blascovisch ve Beall, 1999). Akis deneyiminin farkli

yaklasimlarla 6l¢iildiigli ¢alismalar Tablo 2.5’te verilmistir.
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Tablo 2. 5. Akis deneyimi 6l¢tim yaklagimlar

Veri Olgme aracinin ~ Hedef Kitle Ol¢me aracinin 6zellikleri Caligma Kiinyesi
toplama olgtigi
Zamani egisken
Etkinlik Akis durum Sporcular 36 madde, 9 faktor (o =.83)  Jackson ve Marsh
sonrasinda  dlcegi (1996)
Cevrimigi Cevrimigi Cevrimici web 66 madde, 13 faktor, 3 acgik Novak, Hoffman, ve
anket ortamlarda akis  kullanicilart uglu soru (a = >.80) Yung (2000)
Etkinlik Genel durumlu  Cevrimigi 11 madde (%64.6) Pearce, Ainley ve
sirasinda akig Ogrenenler 2 Faktor (o= 0.86, 0.79) Howard (2005)
(Universite 2 maddelik zorluk-beceri
Ogrencileri) durumu Sl¢iimii
Etkinlik Oyunlar i¢in Universite 22 madde (9 faktor, a = .74), Kiili (2006)
sonrasinda akis Ogrencileri, iki a¢ik uglu soru ve kontrol
caliganlar ve sorusu
aileler
Etkinlik Sanal 6grenme  Universite 23 Madde, 5 faktor, Shin (2006)
sirasinda ortaminda akis  dgrencileri
gevrimigi deneyimi
Etkinlik Oyun 7-9 yas 23 madde, 6 faktor Inal ve Cagiltay
sirasinda ortaminda akis  ¢ocuklar (2007)
(gozlem ve  deneyimi (Kiili (2005)
gorlisme) tarafindan gelistirilen
6l¢eginin ii¢ boyutu
¢ikarilarak
Etkinlik Tablet [1kogretim 14 madde, 4 faktor Hung, Sun ve Yu
sonrasinda  bilgisayar oyun  Ggrencileri (2015)
tabanl
O0grenme
ortaminda akig
deneyimi
Etkinlik Oyun tabanl Universite 12 madde, 3 faktor Chang, Liang, Chou
sonrasinda  6grenme Ogrencileri ve Lin (2017)

Csikszentmihalyi (1975) tarafindan 6nerilen akis deneyimi boyutlarindan ve Pearce,

Ainley ve Howard (2005) tarafindan gelistirilen genel durumlu akis 6l¢eginden yola

cikarak Chang, Liang, Chou ve Lin (2017) oyun tabanli 6grenme baglaminda akis deneyimi

Olcegi gelistirmiglerdir. Bu dlgek eglence, katilim ve kontrol olmak iizere ii¢ faktdrden

olusmaktadir. Her faktérde dort madde bulunan 12 maddelik 6l¢ekte dort olumsuz, sekiz

olumlu ifade bulunmaktadir. Olumsuz maddeler ters cevrilerek puanlanmaktadir. Olgek

5°1i likert (Tamamen katiliyorum (5)- Hi¢ katilmiyorum (1)) tiiriindedir. Olgekten alinan

yiiksek puan yiiksek diizeyde akis deneyimi yasandigin1 gosterirken, diisiik puan ise diisiik

diizeyde akis deneyimi yasandigimi gostermektedir. Olgegin faktdrlerinin agikladig:

varyanslarin %50’den fazla, Cronbach alfa giivenirlik katsayilarinin ise .70’den biiyiik
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oldugunu ifade eden yazarlar 6l¢egin gegerlik ve giivenirliginin liniversite 6grencileri
baglaminda saglandigim belirtmislerdir. Olgegin iiniversite 6grencilerine yonelik oyun
tabanl 6grenme baglaminda kullanilmis olmasi, s6z konusu 6l¢egin bu ¢alisma i¢in uygun
oldugunu gostermistir. Bu nedenle bu arastirmada Chang, Liang, Chou ve Lin (2017)
tarafindan gelistirilen akis deneyimi 6l¢eginin Tiirk¢eye uyarlanmasina ve Tiirk¢e formun
iiniversite 6grencileri baglaminda incelenmesine karar verilmistir.

Olgegin uyarlanmasi siirecinde ilk olarak 6lcegin yazarlarindan gerekli izinler
alinmustir (Ek-6). Olgegin Tiirkgeye cevrisi tez izleme komitesindeki alan uzmanlarindan
ve ii¢ Ingilizce 6gretmeninden destek alinarak yapilmustir. Ceviri siirecinde Tiirkgeye geviri
ve Ingilizceye geri ¢eviri yaklasimlarindan yararlamlmustir. Olgegin Ingilizce versiyonu
Ek-7’de sunulmustur. Olgegin Tiirkce ve Ingilizce formlar1 10 alan uzmanina (2 ingilizce
Ogretmeni, 2 PDR alaninda 6gretim iiyesi, 1 Tiirk Dili ve Edebiyat1 alaninda 6gretim iiyesi,
5 BOTE alaninda dgretim elemani) inceletilerek goriisleri alimmistir. Bu goriis ve dneriler
dogrultusunda Ol¢cek maddelerinin ifadelerinde diizeltmeler yapilmistir.  Yapilan
diizeltmelere iliskin bilgiler alt faktdrler baglaminda asagida sunulmustur. Olgegin birinci
faktorii olan “eglence” boyutu icin yapilan ceviriler ve uzman goriisleri Tablo 2.6°da

sunulmustur.

Tablo 2. 6. Olgegin eglence boyutundaki maddelerinin ¢evirisine iliskin uzman goriisleri

Tiirkge ¢eviri Uzman Uzman goriisleri Nihai ¢eviri
degerlendirmesi
1. Ogrenme Uygun (n=4) Uzman 4: Birebir ¢evirisi dogru ama Ogrenme materyali
materyali Uygun degil (n=0) “Ogrenme materyali bende merak uyandirir” bende merak
merakimi Diizeltilmeli (n=6) Tiirk¢ede kulaga daha mi1 hos gelir? uyandirir.
uyandirir. Uzman 7: “Bende merak uyandirmak” bu

sekilde daha yaygim kullaniliyor gibi.

2. Ogrenme Uygun (n=10) - Ogrenme materyali
materyali Uygun degil (n=0) eglencelidir.
eglencelidir.  Diizeltilmeli (n=0)

3. Ogrenme Uygun (n=10) - Ogrenme materyali
materyali Uygun degil (n=0) ilgingtir.
ilgingtir. Diizeltilmeli (n=0)

4. Ogrenme Uygun (n=9) Uzman 4: sikicidir yerine “eglenceli degildir> Ogrenme materyali
materyali Uygun degil (n=0) kullanilabilir. sikicidir.
sikicidir. Diizeltilmeli (n=1)

Ilk faktérde yer alan 1. madde uzman goriislerine gore diizeltilmistir. 2. ve 3.

maddeler uzmanlar tarafindan uygun olarak degerlendirildiginden diizeltme yapilmamustir.
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4. maddeye ise bir uzman diizeltme olarak sikici kelimesi yerine “eglenceli degildir”

ifadesini onermistir. Bunun iizerine daha once akis deneyimi iizere ¢alisan Uzman 3’ten

sikic1 ifadesinin degistirilmesine iliskin goriisii alimmistir. {lgili uzman, akis deneyimi

stirecinde kisinin beceri diizeyinin gorevin zorluguna gore az olmasi durumunda sikilma

gerceklestigini belirtmistir. Bu nedenle 4. maddede “sikic1” kelimesinin kullanilmasi

uygun gorilmiistiir.

Olgegin katilim faktdriine iliskin yapilan geviriler ve uzman goriisleri Tablo 2.7°de

sunulmustur.

Tablo 2.7. Ol¢egin katilim boyutundaki maddelerinin cevirisine iliskin uzman goriisleri

Tiirkge ceviri Uzman Uzman gortisleri Nihai ¢eviri
degerlendirmesi

5. Kendimi Uygun (n=6) Uzman 1: Cok fazla kelimesi yerine Kendimi 06grenme
O0grenme Uygun degil (n=0) “derinlemesine de” kullanilabilir. materyaline
materyaline Diizeltilmeli (n=4) Uzman 2: Buradaki ¢ok fazla c¢evirisi derinlemesine
¢ok fazla yanlis  olmamakla  birlikte  acaba kaptiririm.
dahil ederim. gereginden fazla gibi bir anlama gelebilir

mi yanitlayicida? Alternatif: Ogrenme
materyaline derinlemesine dahil olurum./
Ogrenme materyaline kendimi kaptiririm.
(Ceviri olarak uymuyor ama demek
istedigin bu diye diigiiniiyorum.)/

Uzman 3: Kendimi 6grenme materyaline
(derinden kaptiririm).

Uzman 5. derinlemesine  kelimesi
kullanilabilir.

6. Ogrenme Uygun (n=10) - Ogrenme sirasinda
sirasinda Uygun degil (n=0) dikkatim dagilir.
dikkatim Diizeltilmeli (n=0)
dagilir.

7. Ogrenme Uygun (n=6) Uzman 2: Bu madde bence anlagiimiyor. Ogrenme
materyaline Uygun degil (n=0) Ogrenme materyaline dahil olmaktan materyaline
dahil olmak Diizeltilmeli (n=4) kastin tam olarak nedir? Alternatif: kendimi kaptirmak
igin gok Ogrenme materyali ile biitiinlesmek igin icin ¢ok ¢abalarim.
cabalarim. ¢ok cabalarim.

Uzman 3: Ogrenme materyaline kendimi * Cabalarim
kaptirmak i¢in ¢ok ¢abalarim. sayesinde 6grenme
Uzman 4: Ogrenme materyali ile materyaline dahil
ilgilenmek igin/ mesgul olmak igin siki  olurum.

caligirim.

Uzman §8: “engaged in” kelimesi

kaptirmak olarak g¢evrilebilir mi?

8. Ogrenme Uygun (n=10) - Ogrenme
materyaline Uygun degil (n=0) materyaline
yogunlasirim. Diizeltilmeli (n=0) yogunlasgirim.

Olgegin ikinci faktérii olan katilim boyutunda yer alan 5. madde i¢in uzmanlar benzer

goriig bildirmistir. Bu goriisler dikkate alinarak maddede diizeltme yapilmistir. 6. ve 8.
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madde i¢in Oneri olmadigindan herhangi bir diizeltme yapilmamustir. 7. madde i¢in ise dort
uzman goris bildirmistir. Bu goriisler benzer ifadeler icermedigi i¢in madde iizerinde
tekrar ¢alisilmis, madde “Ogrenme materyaline kendimi kaptirmak igin ¢ok ¢abalarim.”
olarak ¢evrilmistir. Ancak bu madde pilot uygulamadan sonra tekrar diizeltilmistir.
Olgegin kontrol boyutuna iliskin yapilan ceviriler ve uzman goriisleri Tablo 2.8°de

sunulmustur.

Tablo 2. 8. Olgegin kontrol boyutundaki maddelerinin gevirisine iliskin uzman goriisleri

Uzman
degerlendirmesi
Uygun (n=5)
Uygun degil
(n=0)
Diizeltilmeli
(n=5)

Tiirkge ¢eviri Uzman goriigleri Nihai geviri

Ogrenme
siirecinde
kendimi elim
kolum bagh
hissederim.

Uzman 1: Hayal kirikli§ina ugramis
ve engellenmis anlamlar1 da var.
Hayal kiriklig1 daha uygun olabilir.
Uzman 3: Ogrenme siirecinde
kendimi engellenmis hissederim. (Bu
kontrol alt boyutu oldugu i¢in sanki
sinirli degil de engellenmis olmak
daha uygun gibi geldi bana.)

Uzman 4: Ogrenme siirecinde
engellendigim ya da yapamadigim
icin kizgin hissederim. (Frustrated bir
seyi yapmamaktan dolay1 yasanan
kizginlik anlamina geliyor acaba
Tiirkgesinde onu vurgulamak gerekir
mi?

Uzman 5: hayal kirtkligina ugramis
hissederim daha uygun olabilir.
Uzman 9: Ogrenme siirecinde hayal
kirikligina ugramis (basaramadigim,
yapamadigim, engellendigim igin)
hissederim.

Uzman 1: Bu ifadeyi anlayamadim
Uzman 3: Ogrenme sirasinda

9. Ogrenme siirecinde
sinirli hissederim.

Ogrenme
sirasinda

Uygun (n=7)
Uygun degil

10. Ogrenme sirasinda
yetenekliyim

(6grenmeyi
gozlemleyebilirim).

(n=1)
Diizeltilmeli
(n=2)

becerikliyimdir (6grenmeyi
izleyebilirim). Yetenek dogustan
geliyor ya o nedenle beceri daha
dogru geldi bana. Ciinkii beceri
yetenegin sosyal gevre etkisiyle
birlesmis hali) bir de gdzlemlemek
yerine izlemek sanki daha iyi olur
gibi geldi.

Uzman 10: Ogrenme sirasinda
becerikliyimdir (6grenmeyi
izleyebilirim). /Ogrenme sirasinda

beceri seviyem yliksektir (6grenmeyi

izleyebilirim). Ogrenme sirasinda
becerikliyimdir ve 6grenmeyi
izleyebilirim.

becerikliyimdir
ve 0grenmeyi
izleyebilirim.
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Tablo 2. 8. (Devam) Ol¢egin kontrol boyutundaki maddelerinin cevirisine iliskin uzman goriisleri

11. Ogrenme Uygun (n=7) Uzman 1: Ogrenme etkinligi ifadesi Ogrenme
etkinligini nasil Uygun degil daha anlagilir olabilir. etkinligini nasil
kullanacagimi veya (n=0) Uzman 3: Ogrenme etkinligini nasil yiiriitecegimi
O0grenme Diizeltilmeli yoOnetecegimi veya dgrenme veya dgrenme
etkinligine nasil (n=3) etkinligine nasil katilacagimi bilirim.  etkinligine nasil
katilacagimi (Etkinligin kullanilmasi bana tuhaf katilacagimi
bilirim. geldi. Sanki materyal kullanilir ancak  bilirim.

etkinlik yonetilir gibi geliyor bana)
Uzman 4: Ogrenme etkinligine nasil
katilacagimi ya da nasil galisacagimi
bilirim. Operate kelimesinin ilk
anlam1 makine kullanmak ama
burada kullanmak uygun mu
bilemedim bence ikinci iiglincii
anlamlarini incelemekte fayda var.
Ozellikle devaminda in takis
aldiginda work fiili kullanarak
aciklamig sozliikk o nedenle ¢aligmak
daha m1 dogru diye diigiindiim.

12. Ogrenme igeriginin  Uygun (n=7) Uzman 3: Ogrenme igeriginin Ogrenme
sunulmasi veya Uygun degil sunulmasi veya diizenlenmesi benim  igeriginin
diizenlenmesi (n=0) slireci yonetmem veya siirece sunumu veya
benim kullannmim  Diizeltilmeli katilmam ig¢in kolaylagtiricidir. diizeni benim
veya katithmim i¢in ~ (n=3) Uzman 6: Sunumu ve diizeni stireci yliriitmem
uygundur Uzman 7: 11.madde ile uyumlu veya siirece

olmasi agisindan incelenmelidir. katilmam i¢in
uygundur.

Olgegin kontrol boyutunda yer alan 9. madde icin uzmanlar “Frustrated” kelimesi
icin Onerilerde bulunmuslardir. Farkli goriisler oldugu i¢in bu madde {izerinde tez izleme
komitesi ile tekrar calisilmistir. Tez izleme komitesince “Ogrenme siirecinde kendimi elim
kolum bagli hissederim.” olarak ¢evrilmesi uygun goriilmiistiir. 10. madde i¢in kullanilan
yetenek kelimesi yerine akis deneyimi bileseni olan beceri kelimesi kullanilmasina karar
verilmigtir. 11.ve 12. maddelerde ‘“kullanmak” kelimesi yerine “yiiriitmek” kelimesi
kullanilmis ve ifadelerde diizeltmeler yapilmistir.

Uzman goriisleri sonucunda diizeltilen maddelerin anlasilirligi i¢in form Tiirkge
Ogretmenligi boliimiinde dgrenim goren 10 dgrenciye pilot olarak uygulanmistir. Bu
uygulamada Ogrencilerin maddelerin anlagilirhigr ile ilgili goriisleri alinmistir. Ayrica
ogrencilerden maddelerin olumlu veya olumsuz ifade olup olmadigin1 degerlendirmeleri
istenmistir. Ogrenciler 4, 5, 6, 7, 9. maddeleri olumsuz, 1, 2, 3, 8, 10, 11, 12. maddeleri ise
olumlu olarak degerlendirmislerdir. Orijinal 6l¢egin olumsuz maddeleri incelendiginde
4,5,6 ve 9. maddelerin olumsuz madde oldugu, dolayisiyla 7. maddenin c¢eviriden

kaynaklanan olumsuz bir ifade icerdigi belirlenmistir. Bu nedenle “Ogrenme materyaline
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kendimi kaptirmak i¢in ¢ok cabalarim.” gevirisi iizerinde tekrar ¢alisilmustir. Olgegi
gelistiren yazarlara 7. maddenin tasidigr anlam ve olumsuz bir ifade olup olmadigi
sorulmustur. Yazarlar ise 7. maddenin olumlu bir madde oldugunu, ¢aba anlami tagidigini
belirtmislerdir. Bu madde i¢in Tiirk¢e dil uzmanlarindan destek alinarak tekrar diizenleme
yapilmistir. Maddenin son hali “Cabalarim sayesinde 6grenme materyaline dahil olurum.”
olarak diizenlenmistir.

Olgegin dil gegerligi i¢in 6lgek 32 uzmana uygulanmistir. Bu uzmanlarm se¢iminde
Ingilizce ve Tiirkge dillerini iyi diizeyde bilme o6lgiitii esas alinmustir. Uzmanlarin
alanlarina gore dagilimi Tablo 2.9’da verilmistir. 2017-2018 Bahar doneminde uzmanlara

olgegin Ingilizce ve Tiirkge formlari bir hafta ara ile uygulanmustir (Ek-7).

Tablo 2. 9. Olgegin dil gegerligi icin toplanan verilerin boliimlere gore dagilim

Ingilizce 6gretmeni 12
Tiirkge dgretmeni

BOTE alaninda &gretim elemani

PDR alaninda 6gretim elemani

3
7
2
TDE alaninda 6gretim elemani 1
Egitim Bilimleri alaninda 6gretim elemant 1
Fen Bilimleri alaninda dgretim elemani 2
BOTE alaninda yiiksek lisans dgrencisi 4

Toplam 32

Tiirkge ve Ingilizce formlardan elde edilen puanlar Kolmogorov- Smirnov sinamasi
manidar ve basiklik-carpiklik degerleri -2 ile +6 arasinda oldugu i¢in normal dagilim
gostermemistir. Dil baglaminda eglestirilmis maddelerin arasindaki iliskinin diizeyini
belirlemek igin Spearman katsayisi hesaplanmis ve bu maddeler arasindaki farkliligin
anlamlilik diizeyini belirlemek i¢in ise Wilcoxon isaretli siralar testi analizi yliriitilmiistiir.

Yapilan analizlere iligkin sonuglar Tablo 2.10’da sunulmustur.
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Tablo 2. 10. Olgegin Ingilizce ve Tiirkge puanlarimin Wilcoxon isaretli siralar testi ve spearman katsayist
sonuglart

. Sira Sira
Madde Isaret n ortalamas1 toplami ‘ P r
M1 Pozitif 3 4.00 12
ine-Tr Negatif 3 3.00 9.00 -.33 74 78**
& Esit 26
M2 Pozitif 2 3.00 6.00
ine-Tr Negatif 3 3.00 9.00 -.34 .65 93**
£ Esit 27
M3 Pozitif 0 0.00 0.00
ine-Tr Negatif 3 2.00 6.00 -1.63 10 .86**
& Esit 29
M4 Pozitif 1 2.50 2.50
: Negatif 4 3.13 12.50 -1.41 .16 92**
Ing-Tr ;
Esit 27
M5 Pozitif 5 3.80 19.00
. Negatif 2 4.50 9.00 -.88 .38 5%
Ing-Tr ;
Esit 25
M6 Pozitif 4 4.63 18.50
- Negatif 6 6.08 36.50 -.94 .35 61**
Ing-Tr .
Esit 22
M7 Pozitif 3 3.17 9.50
- Negatif 4 4.63 18.50 -.78 44 J9**
Ing-Tr .
Esit 25
M8 Pozitif 4 2.88 11.50
ine-Tr Negatif 1 3.50 35 -1.09 .28 .69**
£ Esit 27
M9 Pozitif 3 3.00 9.00
: Negatif 2 3.00 6.00 -45 .65 92**
Ing-Tr ,
Esit 27
M10 Pozitif 3 6.17 18.50
: Negatif 7 5.21 36.50 -.97 .33 2%
Ing-Tr .
Esit 23
Pozitif 4 5.25 21.00
;\r/lll—lTr Negatif 5 4.80 24.00 -19 .85 B7**
& Esit 23
M12 Pozitif 3 4.50 13.50
ine-Tr Negatif 3 2.50 7.50 -.65 52 JA8**
& Esit 26
Topl Pozitif 8 9.38 75.00
‘oplam Negatif 11 10.45 11500  -81 42 90%*
Ing-Tr :
Esit 13

* p<.05; ** p<.01; *** p<.001; n=32

Korelasyon katsayis1 0.00 oldugunda iliski yok, 0.01 - 0.29 araliginda diisiik diizeyde
iligki, 0.30 - 0.70 araliginda orta diizeyde iligki, 0.71 - 0.99 araliginda yiiksek diizeyde
iliski, 1.00 ise mitkemmel iliski olarak yorumlanmaktadir (Ko6klii vd., 2006). Tablo 2.10
incelendiginde tiim maddelerin ve dlgegin toplam puanlarinin Ingilizce ve Tiirkce olarak

eslestirilmis sonuglarinda anlamli bir farkliligin olmadigi goriilmektedir (p>.05).
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Eslestirilmis puanlarin Spearman korelasyon katsayilart incelendiginde 1, 2, 3,4, 5, 7, 9,
10, 12. maddelerde ve toplam puanlarda yiiksek diizeyde anlamli bir iliskinin oldugu
gorilmektedir (p<.01). Ayrica, 6, 8 ve 11. maddelerde ise orta diizeyde anlamli bir iligskinin
s6z konusu oldugu goriilmektedir (p<.01). Analizlerden elde sonuclara gore dlgegin dil
gegerliginin saglandig belirlenmistir.

Uzman gortisleri ve pilot uygulama sonuglarina gore dl¢cege son hali verildikten sonra
oleegin gecerlik ve giivenirligi icin veri toplama asamasina gecilmistir. Olgek ifadeleri
kullanilan 6grenme materyali baglaminda oldugundan dolay1 veri toplama siirecinde
oncelikle katilimcilardan bir 6grenme ortamini kullanmalar1 istenmistir. Olgegin gecerlik
ve giivenirlik ¢alismasi i¢in toplanan bu verilerde katilimcilarin diisiik veya yiiksek
diizeyde akis deneyimi yasamasindan ziyade akis deneyimi diizeyinin tutarli§i 6nem
tagimaktadir. Bu nedenle 6grenme ortaminin se¢iminde akis deneyimi degiskeni géz oniine
alinmadan sadece alanyazinda etkinligi aragtirllmis oyun Ornekleri incelenmistir.
Calismalarin Onerileri dikkate alinarak Phet Simulations “Kesir olustur” matematik
oyunundan yararlanilmistir (Hensberry vd., 2018; Hensberry, Moore, ve Perkins, 2015;
Perkins ve Moore, 2014; Ramlo, 2012). www.bilgisayardersim.com adresinde bir sayfaya
eklenen bu oyunun (Sekil 2.22) katilimcilar tarafindan oynanmasi ve 6l¢egin doldurulmast

istenmistir.
Ders Kategorileri: | Akis deneyimi uygulama

-8 &-: O-E B:-H -5 -5
Eslestirdiklerim /—\ Seviye 1

Miithis! Puan 11

koo

Seviye: 1

ot

Skor: 11 /12

Devam et

Kesir Eglegtiricisi

Sekil 2. 22. Ol¢ek gelistirme siirecinde kullanilan oyun 6rnegi

Olgegin {iiniversite &grencileri baglaminda faktér yapisinin test edilmesi igin
Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) ¢alismasi yapilmigtir. DFA igin 6lgek 2017-2018 Bahar
yartyilinda Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim goren 428

Ogretmen adayima “Kesirler” oyunu oynatildiktan sonra uygulanmistir. Formlar1 eksik
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dolduran veya u¢ deger olan 16 6grencinin yanitlar1 analize dahil edilmemistir. Toplamda
412 o6gretmen adayindan elde edilen yanitlarin toplam puanlarinin normal dagilim
varsayimlarini karsiladigi, basiklik (.48) ve ¢arpiklik (-.46) degerlerinin -1 ile +1 arasinda
oldugu belirlenmistir. Lisrel 8.80 paket programinda yiiriitiilen analiz sonuglar1 Tablo
2.11°de yer almaktadir. Degerlerin uyum durumu ise Bryne (2011), Munro (2005), Simsek
(2007), Tabachnick ve Fidell (2012), Yilmaz ve Celik (2009, s:47)’in derlemis oldugu

deger araliklar ile karsilastirilmistir.

Tablo 2. 11. Olgegin DFA uyum élgiilerine iliskin sonuglar

Uyum Olgiisii iyi‘uy‘um Kabul edjlelg)ilir Giivzle‘nen uyum Uyum durumu
degeri uyum degeri degeri

¥2/sd 0< %2 /sd<2 3<y2 /sd<5 184.62/51=3.56 Kabul edilebilir uyum
RMSEA <.06 <.08 .08 Kabul edilebilir uyum
SRMR <0.05 <0.09 .09 Kabul edilebilir uyum
NFI >0.95 >0.90 .97 Iyi uyum

NNFI >0.95 >0.90 ,97 Iyi uyum

CFlI >0.95 >0.90 ,98 Iyi uyum

GFlI >0.95 >0.90 ,93 Kabul edilebilir uyum
AGFI >0.95 >0.90 ,90 Kabul edilebilir uyum

Tablo 2.11 incelendiginde olgege ait uyum degerlerinin ideal sinirlarda oldugu
belirlenmistir. Elde edilen degerlere gore orijinal 6lgegin faktdr yapisinin dogrulandigi

sOylenebilir. Ayrica DFA’ya gore yol diyagrami Sekil 2.23’te sunulmustur.

IJ-ES
IJ“LS\
N.TS
0.85
:SM
0.732
[
Ij-ss‘\\
0.81
Q e-j_-—— 1.9 -3./58
€ a7 s

0.€
0.€8
‘/'3-5 0.1

e /

0.33 512

Chi-Square=184.62, df=51, P-value=0.00000, RMSEAR=0.080
Sekil 2. 23. Dogrulayict Faktér Analizi Sonuglar
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Sekil 2.23 incelendiginde standartlastirilmis degerlere gore maddelerin faktor
yiiklerinin .51 ile .85 arasinda degistigi goriilmektedir. Olgegin Cronbach’s alpha
giivenirlik katsayisi i¢in ylriitiilen analiz sonuglarma goére Ol¢egin toplam puani .91;
eglence boyutu (1. Faktor) .93; katilim boyutu (2. Faktor) .69; kontrol boyutu (3. Faktor)
.91 olarak bulunmustur. Kilig (2016)’a gore gilivenirlik katsayis1 0.81<a<1.00 aralifinda
ise yliksek giivenirlikten, 0.61<0<0.80 orta giivenirlikten s6z edilebilmektedir. Elde edilen
degerler incelendiginde oOl¢egin toplaminin, eglence ve katilim boyutunun yiiksek
giivenilirlikte, kontrol boyutunun ise orta giivenirlikte oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ogretmen aday1 baglaminda incelenen bu 6Slcegin elde edilen degerler dogrultusunda
dogrulandigi goriilmiis ve bu calismada akis deneyimini 6lgmek {izere veri toplama araci

olarak kullanilmistir.

2.4.2. Zorluk ve beceri diizeyi soru formu

Alanyazinda akis deneyiminin 6nemli gostergeleri arasinda bireyin sahip beceri
diizeyi ve yaptigi etkinligin zorluk diizeyi arasinda bir denge olmasi yer almaktadir. Alan
yazinda zorluk ve beceri diizeyini 6l¢gmek amaciyla c¢esitli yaklasimlar bulunmaktadir.
Bunlardan biri atletlerde “akis durum 6lgegi” olarak kullanilan 6lgme aracinda beceri ve
zorluk alt boyutu bi¢ciminde ele alinmistir (Jackson ve March, 1996). Bir digeri ise
calismada her etkinligin sonunda beceri diizeyi ve zorluk diizeyini O6lgmek igin
katilimcilara 5’11 likert tipinde iki soru yoneltilmesi bigimindedir. Bu yaklasima 6rnek
olarak Pearce, Ainley ve Howard (2005)’1n ¢alismasinda zorluk ve beceri diizeyinin 5°1i
likert olarak puanlandirilmasini saglayan sonda sorular olarak tanimlanan asagidaki sorular
verilebilir.

1. Son etkinligin zorluk diizeyi nasildi?

2. Son etkinligi anlamak i¢in kendi beceri diizeyiniz uygun muydu?

Pearce, Ainley ve Howard (2005) bu sorulari her etkinligin sonunda katilimcilara
sorarak zorluk ve beceri diizeyini 6lgmiislerdir. Bu ¢alismada da katilimcilarin zorluk ve
beceri diizeyini belirlemek {izere bu sorulardan yola ¢ikarak sorular hazirlanmistir. Oyun
tabanli 6grenme ortaminda her seviyeden sonra katilimcilarin zorluk diizeyi ve beceri

diizeyi ile ilgili asagidaki sorular1 puanlandirmalari istenmistir.
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Tablo 2. 12. Zorluk ve beceri diizeyine iliskin sorular

Cok kolay Kolay Orta Zor Cok Zor

1. ... seviyenin zorluk diizeyi nasildi? D ©) 3R @ 6
2. ... seviyede kendi beceri diizeyiniz nasildi? @ @ @ @ @

Gelistirilen bu sorularin gecerlik ve giivenirligi icin uzman goriisiinden

faydalanilmistir.

2.4.3. Bilissel yiik dlcegi

Arastirmada Ogrencilerin 6grenme ortamina yonelik biligsel yiiklerini 6l¢gmek
amaciyla Paas ve Van Merrienboer (1993) tarafindan gelistiren bilissel yiik 6lgcegi
kullanilmistir. Bir maddeden olusan oOlge8in i¢ tutarlilik katsayist .90°dir. Kilig ve
Karadeniz (2004) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlama caligmasi yapilan ve izin alinarak
kullanilan (EK-7) 6lgegin i¢ tutarlilik katsayis1 ise 0,78 dir. Bu 6lgek 9’lu derecelendirme
Olcegi (Subjective Rating Scale) olarak tek maddeden olusmakta ve 6grencilerin bir gérevi

yerine getirirken sarf ettikleri gabay1 6l¢gmektedir (EK-8).

2.4.4. Oyunda gecen siireyi belirlemeye yonelik soru ve eklenti

Ogrenme ortaminda gegirilen siire hem bilissel yiik hem de akis deneyimi ¢alismalar
icin onem tasimaktadir. Bu arastirmada 6grenme ortaminda gecirilen siire degiskeninin
hesaplanmasi i¢in d6grencilere oyunun her seviyesinden sonra oyunu kag¢ kez oynadigi ve
seviyeyi gectiginde kalan siireyi yazmalari istenmistir. Daha sonra bu veriler Excel’e
girilerek “=(Deneme sayis1 X Oyun seviyesinin siiresi)- Kalan siire” formiilii kullanilarak
katilimcilarin her seviyede gegirdikleri zaman hesaplanmistir. Ayrica Moodle sisteminde
oyun sayfasinda gegirilen toplam siireyi veri tabanina kaydeden eklenti aracilifiyla
karsilagtirilmistir. Burada yer alan veriler her seviyede gecirilen net siireyi vermedigi i¢in

sadece kontrol amaciyla kullanilmistir.

2.4.3. Excel basan testi

Arastirma kapsaminda &grencilerin basarilarini 6lgmek iizere Excel Basari testi
gelistirilmistir. Basar1 testinin  gelistirilmesi siirecinde 6ncelikle konu kapsami

belirlenmistir. Yayinlanan “Yeni Ogretmen Yetistirme Lisans Programlar1 Kapsaminda”
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egitim fakiiltelerinde &gretim programinda yer alan Bilgisayar | dersinin yerine Genel
Kiiltiir dersleri icerisinde Bilisim Teknolojileri dersi gelmistir. Bu nedenle 2018-2019 Giiz
yartyllinda Egitim Fakiiltesi’nde okutulan Bilisim Teknolojileri Dersinin konu kapsami
incelenmistir.

Yayinlanan ders igerigi katalogunda Bilisim Teknolojileri dersinin igerigi Ek 9’da
yer almaktadir. GK Bilisim Teknolojileri dersi i¢in Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim
Fakiiltesi tarafindan yayinlanan Ders Tanmitim Formunda ‘“Hesaplama/tablo/grafik
programlar’” konusu 10. ve 11. haftalarda yer almaktadir. Hesaplama/tablo/grafik
programlari i¢in ders igerikleri ise “Hesaplama/tablo/grafik programlarinin tanitilmasi ve
bu programlardan biri ile veri, hiicre, satir, siitun, grafik konularinin agiklanmasi, bir
hesaplama/tablo/grafik programinda uygulama yaptirilmasi, toplama, ¢ikarma, ortalama,
kosul ifadeleri, en biiyiik, en kiigiik ifadeleri yazdirma islemlerini yaptiran formiillerin
aciklanmasi” olarak sunulmustur (http://debis.deu.edu.tr/ders-katalog/2018-
2019/tr/tr_105_1105 23.html). Bu konu igeriginden yola ¢ikarak oyun i¢in olusturulan
konularin seviyelere ve haftalik ders igerigine gore dagilimi Tablo 2.13’teki gibi

yapilandirilmigtir.

Tablo 2. 13. Konularm oyun seviyelerine gore dagilumi

Oyundaki seviye numarasi ve konular

Giris meniisi

Temel dosya islemleri (kes, yapistir, kaydet), hiicre bigimlendirme, satir-siitun, hiicre iglemleri
Hiicre veri bigimleri

Toplama formiilleri (+ isaretiyle yapilan islemler, aralik toplama islemi, deger islemleri) ve ¢ikarma
formiilleri

Toplama fonksiyonu, aralik ve deger toplama fonksiyonu

Cikarma iglemi, aritmetik ortalama iglemi, aralik ve deger ortalama fonksiyonu,

Eall S

Ortalama fonksiyonu, yiizde islemleri, minimum-maksimum

Grafik tiirleri

. Kosul ifadeleri

10. Hesaplama/tablo/grafik programinda en sik kullanilan gorevlerin klavye kisa yollari

©oNoG

Universitenin ders tanitim formlarinda konu bazinda yeterlikler bulunmamaktadir.
Bu nedenle hesaplama/tablo/grafik programi konusuna iligskin yeterlikler arastirmaci
tarafindan uzman goriisii alinarak gelistirilmistir.
Bu yeterlikler Olgme Degerlendirme ana bilim dalinda gorev yapan bir uzman ile
Bloom taksonomisine (alt biligsel ve iist biligsel alan) gore siniflandirilmigtir.
1. Alt Bilissel Alan
Bilgi Basamagi
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. Temel kavramlar1 bilme, tanimlama, 6zelliklerini listeleme
. Verilen bir gorsel ile gorevini eslestirme
2. Ust Bilissel Alan

Kavrama Basamagi

. Bilgileri aciklama ve organize etme
. Bilgiler arasinda karsilastirma yapma
. Gorevi verilen bir gorselin kisa yolunu bilme

Uygulama Basamag1
. Bir problemin islem yollarini belirleme
. Bir probleme iliskin ¢6ziim bulma ve ¢oziimii ise kosma
. Problemin sonucunu belirleme
Belirlenen bu yeterliklere ve konu icerigine gore belirtke tablosu hazirlanmistir (EK-
9). Belirtke tablosu hazirlanirken Olgme ve Degerlendirme alaninda gorev yapan iki alan
uzmaninin gorlis ve Onerileri dikkate alinmistir. Basar1 testinin gelistirilmesi siirecinde
izlenen adimlar:
+ Belirtke tablosunun hazirlanmasi
* Madde havuzunun olusturulmasi
* Uzman goriisiiniin alinmasi
* Pilot uygulamanin gerceklestirilmesi
* Gegerlik ve giivenirlik analizleri i¢in uygulama yapilmasi
Belirtke tablosundaki yeterlik alanlarina gére 30 soruluk bir madde havuzu
olusturulmustur. Hazirlanan sorulara iliskin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii’nde Bilgisayar dersleri vermekte olan bes 6gretim elemanmdan uzman goriisii
alinmistir. Uzman goriisleri sonucunda dokuz soruda diizeltmeler yapilmus, {i¢ Soru uygun
olmadigi i¢in ¢ikartilmistir. 27 sorudan olusan form Oncelikle 10 dgretmen adayina
ortalama tamamlama siiresini (19 dakika) ve hatalarin olup olmadigini belirlemek i¢in pilot
olarak uygulanmistir. Pilot uygulamanin ardindan gecerlik ve giivenirlik analizleri i¢in
gelistirilen basar1 testi 2018-2019 giiz yariyilinda 214 dgretmen adayina uygulanmistir.
Ogretmen adaylarinin seciminde bilgisayar dersi almis olmalar1 esas almmustir. Test
cevrimici form olarak katilimcilara gonderilmistir. Elde edilen yanitlarin basiklik ve
carpiklik degerinin -1, +1 arasinda degistigi i¢cin gecerlik-giivenirlik analizi yiiriitiilmesi
icin uygun oldugu belirlenmistir. Ilgili veriler TAP (Test Analysis Program) yazilimi

kullanilarak analize tabi tutulmustur.
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Madde analizi yapilirken madde giigliigii ve madde ayirt ediciligi degerleri 6nem
tagimaktadir. Madde analizinde madde ayirt ediciliginin 0,40’1n {izerinde olmasi ilgili
maddenin iyi bir madde oldugunu gostermektedir. Madde gii¢liigli degerinin 0 degerine
yakin olmasi maddenin zor oldugunu, 1 degerine yakin olmasi ise kolay oldugunu
gostermektedir (Tan, 1998). Analiz sonucunda test iginde iki sorunun bu degerleri
tagimadigi belirlenmistir. Bu iki madde testten ¢ikarilarak 25 madde iizerinden tekrar
analizler yuritiilmistiir. Hesaplanan madde gii¢liigii, madde ayirt ediciligi, iist grup-alt

grup istatistikleri ve madde toplam puan korelasyonu Tablo 2.14’te sunulmustur.

Tablo 2. 14. Excel basari testine iligkin sonuclar

Soru Madde Madde Ayt UstGrup  AltGrup  Madde  Toplam Puan
Numarasi Giigliigii ediciligi Korelasyonu
1 0.65 0.60 61 19 0.55
2 0.43 0.43 48 17 0.31
3 0.75 0.46 62 28 0.47
4. 0.81 0.57 66 25 0.71
5. 0.78 0.52 63 25 0.61
6 0.88 0.43 66 33 0.67
7 0.37 0.52 41 6 0.38
8 0.53 0.89 60 1 0.67
9. 0.84 0.47 65 30 0.66
10. 0.73 0.86 65 7 0.83
11. 0.72 0.98 66 1 0.91
12. 0.73 0.97 66 2 0.91
13. 0.72 0.98 66 1 0.91
14. 0.73 0.54 64 25 0.50
15. 0.73 0.69 66 18 0.59
16. 0.72 0.95 65 2 0.89
17. 0.73 0.52 63 25 0.40
18. 0.67 1.00 66 0 0.87
19. 0.60 0.94 62 0 0.78
20. 0.81 0.62 66 22 0.77
21. 0.82 0.57 65 24 0.75
22. 0.49 0.86 57 0 0.64
23. 0.71 0.91 66 5 0.83
24. 0.70 0.98 66 1 0.89
25. 0.74 0.86 66 8 0.79

Testte yer alan maddeler farkl giicliikk degerlerine sahip oldugu i¢in giivenirlik
analizinde KR-20 (Kuder- Richardson) katsayisindan yararlanilmistir (Alpar, 2010). Teste
iliskin KR-20 giivenirlik katsayist 0.95 olarak hesaplanmigtir. KR-20 giivenirlik
katsayisinin 1’e oldukca yakin olmasi testin giivenilir oldugunu gostermektedir. Ayrica
testin ortalama giigliigii 0.69; ayirt ediciligi ise 0.73 olarak hesaplanmistir. Test

puanlanirken dogru cevaplar 1, yanlis cevaplar ise 0 olarak puanlandirilmistir. Bu nedenle
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testten alinabilecek en yiiksek puan 25°tir. Testin 25 maddelik nihai hali Ek-11’de

sunulmustur.

2.4.4. Nitel veri toplama araclari

Uygulamalarin sonunda 6grencilerden oyun tabanli 6grenme ortamina yonelik
goriiglerini almak i¢in acik uclu sorulardan olusan goriis formu gelistirilmistir. Goriis
formu gelistirilirken alan uzmanina danmisilmistir. A¢ik uglu goriis formu uygulama
sonrasinda tiim &grencilere elektronik ortamda uygulanmistir (Ek-12.). Agik uglu goriis
formunu 138 6grenci doldurmustur. Uygulamalar bittikten sonra ise her gruptan iki 6grenci
(alt grupta puan alan ve iist grupta puan alan) belirlenerek sekiz Ogrenci ile yari
yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmistir. Yart yapilandirilmig goriismede ise ayni
sorulara sonda sorular eklenerek uygulanmistir (Ek-13.). Bu 6grencilere ders saati diginda
istedikleri bir zamanda laboratuvar ortaminda bireysel olarak goriisme teknigi

uygulanmaigtir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi

Veriler toplandiktan sonra Microsoft Office Excel programina kodlanarak girilmistir.
Verilerin analizinde dogrulayici faktor analizi i¢in Lisrel 8.80 yazilimi, basar testi gegerlik
ve giivenirlik ¢aligmalari icin TAP (Test Analysis Program) yazilimi, verilerin dagiliminin
belirlenmesi ve arastirma problemlerinin analiz i¢in ise SPSS 24 ve SPSS AMOS
programlart kullanilmigtir. Arastirmadan elde edilen nicel verilerin analizinde betimsel
istatistikler (frekans, ylizde, ortalama ve standart sapma), basari degiskeni igin 2x2x3
karma desenli ANOVA kullanilmistir. Akis deneyimi ve bilissel yiik o6lgegi ile oyunda
gegen siire, beceri ve zorluk diizeyi degiskenlerine ise ¢ok degiskenli varyans analizi
(MANOVA) uygulanmistir. Nitel verilerin analizinde ise igerik analizi kullanilmustir.
Igerik analizi katilimci goriislerinin igeriklerini sistematik olarak tanimlamak igin
kullanilmaktadir. Nitel verilerin analizinde kategoriler olusturma, kategorileri atama,
ilintilendirme ve baglantilar kurma siirecleri géz 6niinde bulundurulmustur (Altunisik vd.,
2010; Kus, 2006). Nitel verilerin analizinde gegerlik ve giivenirlik i¢in iki uzmanin
gorilisiine basvurulmustur. Arastirmact ve uzmanlar verileri analiz ettikten sonra ortaya
cikan temalar karsilastirilmis ve ¢ikan temalarin benzerlik oran1 %87,5 olarak
hesaplanmistir. Cikan farkli temalar i¢in ise uzmanlar ile goriis birligi yapilarak temalar

tizerinde uzlasilmistir.
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3. BULGULAR

Bu boliimde arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglari araciliiyla
toplanan verilerin analizlerinden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Arastirma
problemlerine iligkin bulgular verilmeden once verilerin dagilimi ile ilgili analizler
yiiriitiilerek parametrik testlerin varsayimlariin karsilanip karsilanmadigi incelenmistir.
On test, son test, izleme testine ait dlgiimler uygulama siirecinde her katilimcidan bir kez
alimmistir. Ancak bilissel ylik ve akis deneyimi oyun tabanli 6grenme ortaminda her
seviyeden sonra ol¢iilmiistiir. Bu nedenle her katilimeiya ait biligsel yiik puanlar1 ve akis
deneyimi diizeylerinin ortalamasi alinarak her biri ayr1 birer bagimli degisken halinde
sunulmustur. Tiim bagimli degiskenlere iliskin betimse sonuglar sirasiyla Tablo 3.1’de

verilmistir.

Tablo 3. 1. Bagimli degiskenlere iliskin betimsel sonu¢lar

Degiskenler n Minimum Maximum X SS Carpikhik  Basikhik
On test 154 .00 20.00 9.22 5.45 .01 -.94
Basari Son test 154 12.00 25.00 19.71 2.53 -.70 .63
izleme testi 154 16.00 25.00 21.56 2.17 -71 -.09
ﬁ};ls (Tiim seviyelerin 154 38.00 58.00 46.33  3.47 48 .99
Biligsel yiik (Tim 154 1.00 9.00 431 110 31 1.63
seviyelerin ort.)
Gegen siire 154 680.00 3942.00 1795.34 668.03 1.03 1.18
Beceri seviyesi 154 2.00 4.60 3.35 45 .08 .56
Zorluk diizeyi 154 1.60 3.90 2.64 .340 -.07 12

Verilerin dagilimi incelendiginde 6n test, son test, izleme testi, akis deneyimi, beceri
seviyesi ve zorluk diizeyi puanlarinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 arasinda
degistigi goriilmektedir. Bu degerler alan yazinda miitkemmel olarak kabul edilen degerler
arasindadir (Huck, 2012). Biligsel yiik ortalama puan1 ve gecen siire degiskenleri
incelendiginde ise ¢arpiklik ve basiklik degerinin -2 ve +2 arasinda oldugu goriilmektedir.
Bu simir degerleri ise alan yazinda kabul edilebilir olarak degerlendirilmektedir (Blest,
2003). Bu sonuglara gore veri toplama araglarmin normal dagilim varsayimlarini
karsiladigr ve ilgili degiskenler i¢in parametrik testlerin yiiriitiilmesinin uygun oldugu

belirlenmistir.

3.1. Egitsel Ajan ve Geri Bildirim Tiirlerinin Basariya EtKkisi

Bu boliimde arastirmanin birinci alt problemi olan “Egitsel ajan ve geri bildirim

tiirlerinin basartya (6n test, son test ve izleme testi) etkisi nedir?” sorununa yanit aranmistir.
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Arastirmada basar1 testi On test, son test ve izleme testi olarak li¢ farkli zamanda
uygulanmistir. Egitsel ajan (var/yok) ve geri bildirim tiirlerine (agiklayici/dogrulayici) gore
gruplarin on test, son test ve kalicilik testi puanlarina iligkin betimsel sonuglar Tablo 3.2’de

verilmistir.

Tablo 3. 2. On test, son test ve izleme testlerine iliskin betimsel sonuclar

Olgim  Grup n £ ss
On test Aciklayici geri bildirim/ Egitsel ajan var 40 9.85 5.85
Aciklayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok 38 9.32 5.21
Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan var 39 9.10 4.43
Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok 37 8.57 6.30
Toplam 154 9.22 5.45
Sontest  Agiklayici geri bildirim/ Egitsel ajan var 40 20.42 1.84
Aciklayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok 38 19.45 1.94
Dogrulayic geri bildirim/ Egitsel ajan var 39 19.26 3.43
Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok 37 19.70 2.53
Toplam 154 19.71 2.53
izleme Aciklayici geri bildirim/ Egitsel ajan var 40 21.71 1.96
Aciklayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok 38 21.32 212
Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan var 39 21.69 2.64
Dogrulayici geri bildirim/ Egitsel ajan yok 37 21.51 1.94
Toplam 154 21.56 2.17

Oyun tabanli 6grenme ortaminda egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin basartya
etkisini incelemek i¢in yinelenen Slglimler igin 2x2x3 karma desenli ANOVA analizi
gruplar arasi egitsel ajan (var/yok) ve geri bildirim tiirleri (agiklayici/dogrulayici), gruplar
ici (On test, son test ve izleme) yiirtitiilmiistiir.

Karma desenli ANOVA i¢in kiiresellik sartinda grup tizerinde en az ii¢ Ol¢liim
yapilmasi1 gerekmektedir. Bunun yaninda Mauchly kiiresellik testinin de gerceklestirilerek
sonuclarinin incelenmesi ve ANOVA sonuglarinin bu test sonuglarina gére yorumlanmasi
onerilmektedir (Akbulut, 2010). Olgiimlere yapilan Mauchly kiiresellik testinin sonuglar

Tablo 3.3’te sunulmustur.

Tablo 3. 3. Mauchly kiiresellik testine iligkin sonuglar

Mauchly's Epsilon®
Y x2 Sd p Greenhouse-  Huynh-  Lower-
Geisser Feldt bound
Olciim .556 87.415 2 .000 .693 711 .500

Tablo 3.3 incelendiginde kiiresellik degeri olan Mauchly’s Test of Sphericity degeri
p=.000 olarak bulunmustur (p<.05). Kiiresellik sart1 saglanmadig icin epsilon degerleri
incelenmistir. Epsilon degerleri .75 kritik degerinin (AERD, 2019) altinda oldugu i¢in
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analiz tablosunda Greenhouse-Geisser sirasinda yer alan degerler incelenmistir. 2x2x3
karma desenli ANOVA analizine iliskin gruplar i¢i Greenhouse-Geisser sirasinda yer alan

degerler Tablo 3.4’te sunulmustur.

Tablo 3. 4. On test, son test ve izleme testlerine iliskin ANOVA sonuclari

Varyansun kaynagi KT sd KO F p np’ Gii¢
_ Olgim 13651.958 1.385 9855528  596.446 .000 799 1.000
— v N .. * .
5g peum Ger 13.854 1385 10001 605 489 004 133
O] -
Olgiim*Ajan 1711 1385 1235 075 861 000 .060
N\ .. * .
Olgim™*Geri 11.315 1385  8.168 494 542 003 117
bildirim*Ajan
Hata 3433337 207781 16.524
_  Sabit 130676475 1 130676,475 7141,634 ,000 079 1,000
S 2 Geri bildirim 15.979 1 15.979 873 352 006 .153
g 5 Ajan 15.20 1 15.197 831 364 006 .148
Geri bildirim*Ajan ~ 8.65 1 8.646 473 493 003 .105
Hata 274468 150 18.208

Tablo 3.4’te verilen gruplar ici ANOVA sonuglarina gore dl¢iim degiskenine gore
katilimcilarin 6n test, son test ve izleme testi puanlarinin anlamh diizeyde farklilagtigi
goriilmektedir (F(1385,207.781) = 596.446; p<.05). Bu farkliligin etki biiyiikliigi (ne? =.799)
incelendiginde ise yiiksek bir etkinin oldugu goriilmektedir (Cohen, 1998).

Olgiim zaman1 ve geri bildirim degiskenlerinin ortak etkilesimi incelendiginde basar1
puan1 agisindan anlamli farkliligm olmadigi goriilmektedir (F(1.385,207.781) = .605; p>.05, 1p?
=.004). Bir baska deyisle agiklayict geri bildirim ve dogrulayici geri bildirim gruplarinda
olan 6grencilerin 6n test, son test ve izleme testi puanlarinin gézlenen degisimleri arasinda
anlamli farklilik bulunmamaktadir.

Olgiim zamani ve egitsel ajan degiskenlerinin ortak etkilesiminde basari puani
anlamh farkliligm olmadig1 goriilmektedir (F(1385.207.781) = .075; p>.05, np? =.000). Bu
durumda egitsel ajanin oldugu ve olmadigi gruplarin 6n test, son test ve izleme testi
puanlarinin gozlenen degisimleri arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir.

Olgiim zamani, geri bildirim ve egitsel ajan degiskenlerinin ortak etkilesimi
incelendiginde On test, son test ve izleme testi puanlart agisindan anlaml farkliligin
olmadig1 goriilmektedir (F(1.385207.781) = .494; p>.05, np? =.003).

Gruplar arast ANOVA sonuglart incelendiginde tiim katilimcilar acisindan basari
puanlar yiiksek etki biiyiikliigii ile anlamli diizeyde farklilasmaktadir (F1,150) = 7141.634;
p<0,05, 1p?>=,979). Gruplara gore basar1 puan1 grafigi sekilde verilmistir (Sekil 3.1).
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Grup
Agiklayic) Geribilirim/ Editsel ajan var
—— Agiklayic geribildirim/ Editsel ajan yok
Dodrulayict geribildirim/ Editsel ajan var

21.00- —— Dodrulayic geribildirim/ Editsel ajan yok

18.00

15.00

Basgari Puan QOrtalamasi

12.007]

9.009

T T T
1 2 3

Olgiim Zamani

Sekil 3. 1. Ol¢iim zamanina gore basar: puanindaki artis

Sekil 3.1°e gore gruplar arasinda basari puanlari acisindan anlamli farklilik
gbzlenmezken, tlim katilimcilar i¢in Ol¢iim zamanina gore basarit puanlarinda anlaml
farklilik gozlenmistir. Anlamh farkliligin hangi 6l¢iimler arasinda oldugunu belirlemek

icin ikili karsilagtirma testleri yiiriitiilmiis ve Tablo 3.5’te sunulmustur.

Tablo 3. 5. Ikili karsilastirma testlerine iliskin sonuclar

Ortalama farklar Standart hata p
On test Son test —10.50: 44 .000
Izleme -12.35 45 .000
Son test On test 10.50: 44 .000
Izleme -1.85 22 .000
izleme On test 12.3§* 45 .000
Son test 1.85 22 .000

Tablo 3.5 incelendiginde 6n test ve son test arasinda son test lehine anlamli farklilik

bulunmaktadir. Buna gore katilimcilarin basarilar1 deneysel uygulamalar sonucunda artis
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gdstermistir. Izleme testlerine iliskin bulgular incelendiginde ise katilimcilarin izleme
puanlarinin 6n test ve son test puanlarmma gore anlamli derecede artis gosterdigi
belirlenmistir. Ayrica gruplar arasi degerler incelendiginde geri bildirim (F(1,150) = .873;
p>0.05, np? =.006), egitsel ajan (F(1,150) = .831; p>0.05, 1p?=.006) Ve geri bildirim ile egitsel
ajanin ortak etkilesiminin (F1,150) = .473; p>0.05, 1p?=.003) basar1 puanlar1 baglaminda
anlaml farklilik olmadig1 goriilmektedir. Bu sonuglara gore egitsel ajan ve geri bildirim
tiirti fark etmeksizin oyun tabanli 6grenme ortaminin basariy1 artirdig1 ve kalicit 6grenmeyi
sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Elde edilen nicel bulgularin detayh bir sekilde incelenmesi ve agiklanmasi i¢in nitel
verilerden yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme ve acik uglu goriis formundan
elde edilen nitel veriler basar1 ve Ogrenme siireci baglaminda incelenmistir. Tim
gruplardaki Ogrenciler egitsel ajan ve geri bildirim tiirii fark etmeksizin 6grenme
siireglerine yonelik olumlu goriisler bildirmislerdir. Yapilan yar1 yapilandirilmig
goriismelere ait sonuglar incelendiginde, aciklayict geri bildirim ajan var grubunda basari
puan ortalamasmin altinda puan alan O1:

“Oyun bence ogrenmeye yonelik ¢ok iyi bir animasyon, gérsel yani oyun igeriyor daha dénce
Excel’i hi¢ bilmiyordum eskiye giore bayagi gelistirdim... O da (geri bildirim) bayagi faydali
bir seydi. Geri bildirim 6gretiyor mesela hizalamayr daha énce goérmedim sonradan geri
bildirimle fark ettim, ondan sonra orayr 6grendim, bundan sonra unutmam artik...Variig
(egitsel ajanin) var olmasi bence etkiledi. Tamamen su an en azindan bir insan konusuyormus
gibi bir izlenim var.”
seklinde goriislerini ifade ederek egitsel ajanin varligi ve geri bildirimin agiklayici
olmasinin 6nemli ve faydali oldugunu belirtmistir. Ayrica Excel’i hi¢ bilmiyorken
Ogrenmis olmasi oyunun “6gretici” oldugunu gostermektedir. Ayn1 grupta olup basar1 puan
ortalamasinin iizerinde puan alan bir 6grenci ise O5:

“Excel’i dgretmek igin yapilmis bir oyun. Cok basarili belli bir yanlistan sonra basa
dondiiriiyor, o olumlu 6grenme agisindan. Konu bilgisayar oldugu i¢in bu oyun bir¢ok insana
hitap eder. O yiizden faydall....Ses, bir oyun oynanirken dnce ipucu verilmesi lazim her oyunda
boyledir bu. O yiizden dnemli yani ses. Ses olmasi mantikli... Bence mantikli (egitsel ajanin
goriintiisiin ekranda olmast) sesin direkt arkadan gelmektense orada kiginin olmasi daha giizel
olmug.”

seklinde egitsel ajanin goriintiisiin ekranda olmasini ve agiklayici geri bildirim verilmesini
onemli olarak belirtmistir. Ayrica 6grencinin goriislerine gére oyunun 6grenme siireci

acisindan “faydali” ve “0gretici” oldugu goriilmektedir.
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Aciklayici geri bildirim ajan yok grubunda olup basar1 puan ortalamasinin altinda
puan alan bir 6grenci O8:

“Kullandigim uygulama bence ¢ok giizel yapilmis. Geri bildirimler yonlendirmeler olsun
kullandigimiz program daha iyi 6grenmenizi sagliyor. Ekranda geri bildirim veren yoktu
olsaydy da zaten ¢ok da bir sey degisecegini diistinmiiyorum, ¢iinkii oyuna odaklandigin igin
gelen ses etkiliyor. Sesi bence yeterince de iyiydi. Ogrenme siirecini iyi etkiledi yani unuttugum
seyleri de hatirladim.”

diyerek oyunun “6gretici”, agiklayici geri bildirimin 6nemli oldugunu ancak geri bildirim
veren egitsel ajanin ekranda goriintiisliniin olmamasinin 6nemli olmadigini belirtmistir. Bu
goriislin yan1 sira ayni grupta olup smif ortalamasinin iizerinde puan alan bir 6grenci de
02:

“Ogretici oldu. Ben bilgisayarda hani kisa yol nasil yapilir onu bile bilmiyordum ama hani
yanlis yaptigimda nasil oldugunu soylemesiyle aklimda kaldi. Oyun olmasi ile yine aklimda
kaldi. Yani faydali oldugunu diisiiniiyorum. Ogretici oldu, akilda kalict oldu. Hi¢ dyle bir sey
vardi yanlisi ge¢miyordu dogrusu bu diyordu. Simdi séyle diisiintiyorum eger o dogruyu
soylemeseydi, ben bilmedigim icin baska bir seye basacaktim baska bir sey ve dogruyu
buldugumda bir anda gegecekti. Ben hangisini dogru yaptigimi bilmeden sirf onu bitirmek igin
gececektim ama o agiklama yaptigi icin ben, haa bu sekilde oluyormus deyip onu bilingli bir
sekilde yaptim. Tesadiifen dogru yapma durumu ortadan kalkti. Cok ogretici oldu. Ekranda
sesin (egitsel ajanin) gériintiisiiniin olmamasi beni etkilemedi.”

seklinde ifadesiyle agiklayici geri bildirimin 6grenme siirecinde dnemli oldugunu, ancak
egitsel ajanin goriintiisiiniin ekranda olmamasinin siireci etkilemedigini belirtmistir. Bunun
yani sira 6grenciye gore oyunun “6gretici” ve “kalic1” oldugu sdylenebilir.

Dogrulayicr geri bildirim verilen gruplar incelendiginde ise egitsel ajanin ekranda
oldugu grupta olup basar1 puani ortalamasinin altinda kalan bir 6grenci O6:

“Ya ben oyunu begendim agik¢asi. Hani béyle yonergelerde bulunmas: falan bir seyler
yapmast kurgusu falan gayet hosuma gitti sevdim, eglendim, zevk aldim agik¢asi. Ya sey
olabilirdi mesela hata yaptim ben. Hatami, ne yaptigimi hani dogrusunu goremedim mesela
gormek isterdim dogrusunu. Yanda mesaj, yan tarafta sey vardi ya o bize sey gisteren vardi
patron mesela, oradan hani bir baloncuk ¢ikip mesela dogrusu bu olmali diye bir sey
gosterebilirdi.”

diyerek oyunu begenmis ancak daha fazla agiklayici tiirde geri bildirim verilebilecegini

Onermistir. Ayni 6grenci “Ekranda goriintiisiiniin (egitsel ajanin) olmast iyiydi, ama geri

77



bildirim verebilirdi.” diyerek ajanin ekranda olmasi durumunu begenmistir. Ayni grupta

olup smif ortalamasinin iizerinde puan alan bir dgrenci ise O3:
“Ozellikle ben kisa yollar: 6grenmekte cok zorluk ¢ekiyordum. 10. seviyede o vardi kisa yollar:
ogrenme, iste kes, yapistir vesaire onlarin benim a¢imdan ¢ok olumlu oldugunu diisiiniiyorum.
Cok zor degildi agik¢asi, ben de zaten bilgisayarla ugrasmay seven bir insanim. Ilk asamada
algilamada bazen zorlansam da diger asamalarda direkt ilk adimda yaptim... Bence normal
birisi i¢in. Ama yanls deyince neyin yanlis oldugunu anlamakta zorlanabilir, bilgisayardan
hi¢ anlamayan biri icin béyle. Yanls deyince dogru olani aramaya ¢alistim, ilk basta deneme
yanilma yaptim sonra béliim tekrarina diistiim. O zaman sey, dogru olan seyi yapmaya
calisim. Az bilgi benim icin yeterli ¢iinkii zaten yanlis yaptigimi séyleyince eninde sonunda
neyi yanlis yaptigimi yaptim diye bakiyorum ama hi¢ bilmeyen birisi agisindan mesela
agiklayict bilgi daha iyidir. Ben sesin nereden geldigini bile anlamadim O yiizden benim igin
bir onem tasimadi (egitsel ajanin goriintiisii) olmasa da olur.”

aciklamasiyla dogrulayici geri bildirimin kendisi i¢in yeterli oldugunu ancak bilgisayari

hi¢ bilmeyen birisi i¢gin agiklayici geri bildirimlerin daha iyi olabilecegini belirtmistir.

Ayrica egitsel ajanin ekranda goriintiisiiniin olmasinin énemli olmadigini ifade etmistir.

Ogrenci ifadelerine gdre oyunun “dgretici” oldugu goriilmektedir.

Dogrulayict geri bildirim verilen ve egitsel ajanin goriintiisiiniin olmadig1 grupta

basar1 puaninin ortalamasimin altinda puan alan bir grenci O7:
“Oyun bence eglenceliydi, ¢ok sikici oyun degildi ben oynarken eglendim agik¢ast giizeldi.
Diger derslerde boyle oyunlar kullanmak isterim. Geri bildirimler bence ¢ok yetersizdi. Orada
bilgisayarda hi¢hir seyin ismi olmadigi icin simgelerle gosteriliyordu, bazen anlamaya
calistim. Ozellikle girintiyi ¢ogalt dedigi zaman girintiyi bulamadim. Ilk basta iki defa oyunu
basa almak gerekti. Hani orada bir ok gosterebilirdi yanlis yaptigim zaman, ¢iinkii sembollerle
ogrenmek biraz kafa karistirici. Yeni baglayanlar i¢in az geri bildirim yetersiz olabilir.
Excel’de hi¢ bilmiyor olsaydim daha uzun stirerdi oyun oynamam. O bildirimleri veren patron
vardi. Ben orada onun biraz daha konusmasini, bilgi vermesini isterdim. Cok fazla fotograf
olarak kaldi benim hafizamda. Onun orada olmasi 6grenme stirecini etkilemedi.”

diyerek aciklayict geri bildirimlere gereksinim duydugunu, egitsel ajanin ekranda

olmasinin 6nemli olmadigini belirtmistir. Oyunu bu duruma ragmen eglenceli olarak

degerlendirmistir. Aym grupta olup smif ortalamasinin iizerinde puan alan O4 ise:
"Bence Excel icin gercekten ¢ok basarili bir oyun. Ben sevdim yani sey 6yle oyun tabanl

oldugu icin boyle insanlar daha ¢ok egleniyorlar. Boyle hani diger asamaya gegim ileride ne
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olacak diye daha mantikli ve giizel. Diiz bir sekilde verilmig olsayd: ¢ok stkict olurdu ama
oyunla birlikte oldugu icin insanlart biraz eglenmeye alani var, o yiizden hani eglencell.
Aslinda siz zaten bagta vermissiniz (geri bildirim) oyunun basinda mesela B2 ve C2 arasindaki
stitunlarin toplami iste orayi zaten acgikladiginiz icin ben zaten o agiklamaya uygun olarak
yaptim sonraki geri bildirim ¢ok da gerekli olmayabilir. A¢ik¢ast goriintiiye (ajanin yoklugu)
cok dikkat etmedim daha ¢ok oyuna odaklandim. Gergekten basarili bir siire¢ insanlar
egleniyor yaparken, o yiizden bence bagarili.”
ifadesiyle dogrulayici geri bildirimin yeterli oldugunu ve egitsel ajanin goriintiisiiniin
yokluguna dikkat etmedigini belirtmistir. Yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelere iliskin
sonuglar incelendiginde 6grencilerin geri bildirim ve ajan tiiri fark etmeksizin 6grenme
siireclerinde olumlu gelismeler kaydettigi ve bu siiregten memnun kaldiklar
goriilmektedir. Ogrencilerin basarilar1 iizerinde etkili olan 6grenme siirecine iliskin

etmenler Sekil 3.2’deki temalar ile gosterilmistir.

Tiim Gruplarda
Ogrenme Siireci

Dikkat ¢ekici Kolaylastiric Ogretici Faydali Kalict Verimli

Sekil 3. 2. Ogrenci goriislerine gore tiim gruplarda 6grenme siireci baglamindaki temalar

Yar1 yapilandirilmis goriismelerin yani sira agik uglu sorulardan olusan goriis
formuna verilen yanitlar da incelendiginde, 6grenciler 6grenme ortaminin “...daha dikkat
¢ekici ve ilgimi toplamaya yardimct oldu. (K92)”, “...dikkat ¢ekici ve stkmiyor. (K18)”
seklinde ifadelerle dikkat cekici oldugunu belirtmislerdir. Ogrenme ortaminin
“kolaylastiric1” temasina “Ogrenmeyi kolaylastirdi ve dersi daha eglenceli bir hale getirdi.
(K14)” ve “Excel zor bir konu olmasina ragmen, bu gelistirilen oyun hem ilgimi ¢ekti hem
de o6grenmemi kolaylastirdi. (K113)” ifadeleri 6rnek gosterilebilir. Ogretici temasina drnek

olarak “ogretici yonii gii¢lii bir 6grenme ortami. (K76) ve “Oyunu ogretici buldum Excel
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ancak bu kadar eglenceli olabilirdi. Bilinmesi gereken noktalari yonlendirme ile bize
ogretmektedir, yanlslarimiz hakkinda o an doniit almaktayiz. (K85)” ifadeleri ile
ogrenciler oyunun 6gretici oldugunu belirtmislerdir. Faydali temasina yonelik “Ogrenmeyi
eglenceli hale getirmis bir uygulama bence faydali (K102)” ifadesi 6rnek verilebilir.
Ogrenciler “Ogrenmeyi daha eglenceli ve akilda kalici hale getirdigini diisiiniiyorum.
(K128)” ve “Ogrenmek icin gayet basarili bir oyun. Akilda kalicihgi arttiryor. (K66)”
gibi yanitlar ile 6grenme ortaminin kalict olduguna yonelik goriis bildirmislerdir. Ayrica

I3

ogrenciler 6grenme silirecinin verimli gegtigini belirtmislerdir “...68renme verimli gecti.

(K15)”.

3.2. Egitsel Ajan ve Geri Bildirim Tiirlerinin Akis Deneyimine ve Bilissel Yiike Etkisi

Bu boliimde arasgtirmanin ikinci alt problemi olan “Egitsel ajan ve geri bildirim
tiirlerinin akis deneyimine, gegen siireye, beceri diizeyine, zorluk diizeyine ve biligsel yiike
etkisi nedir?” sorusuna yanit aranmistir. Bagimsiz degiskenlerin (egitsel ajan ve geri
bildirim tiirleri), bagimh degiskenlere (akis deneyimi, gegen siire, bilissel yiik, beceri
diizeyi ve zorluk diizeyi) etkisini incelemek amaciyla s6z konusu bagimli degiskenlere gok
degiskenli varyans analizi (MANOVA) yiiriitiilmiistiir. Oncelikli olarak egitsel ajan ve geri
bildirim tiirlerine gore gruplarin akis deneyimi, gecen siire, biligsel ylik, beceri diizeyi ve

zorluk diizeyi puanlarina iliskin betimsel sonuglar Tablo 3.6’da verilmistir.

Tablo 3. 6. Gruplara gore bagiml degiskenlere iliskin betimsel sonuglar

. Bilissel Beceri Zorluk

Alas Gegen Siire Yiik Diizeyi Diizeyi

Grup n X SS X SS X SS X SS X SS

Agiklayier X 40 4698 4.16 1554.10 531.06 4.44 .74 332 051 2.64 .33
Ajan var

Agiklayier X 38 4520 291 158449 62371 419 113 345 37 255 41
Ajan yok

Dogrulayicr X 39 4656 3.36 2069.00 73473 4.13 136 3.36 .49 269 .47
Ajan var

Dogrulayier X 37 4643 320 198421 6054 450 1.11 328 .41 271 .38
Ajan yok

Toplam 154 46.32 3.48 179534 668.03 432 111 335 45 265 .40

MANOVA yapabilmek i¢in bagimli degiskenler arasindaki iligkileri belirlemek
lizere Pearson korelasyon katsayilar1 ve anlamlilik diizeyleri incelenmistir. Degiskenler

arasindaki iligkilere yonelik 6n kosul analiz sonuglar1 Tablo 3.7°de verilmistir.

80



Tablo 3. 7. MANOVA varsayimlart igin on kosul korelasyon sonuglar

Akis Deneyimi Gegen Siire Bilissel Yiik Beceri Diizeyi
r -.205"
Gecen Siire p 011
n 154
r -.186" 376
Biligsel Yiik p 021 .000
n 154 154
r .189" -.418™ -.328™
Beceri Diizeyi p .019 .000 .000
n 154 154 154
r -.204" 523" 679" ~-500**
Zorluk Diizeyi p 011 .000 .000 .000
n 154 154 154 154

* p<.05; ** p<.01; *** p<.001; n=154

Tablo 3.7 incelendiginde tiim degiskenlerin birbiri ile anlamli iliski gosterdigi
goriilmektedir. Bu bulgular neticesinde MANOV A’nin ¢oklu dogrusal baglant1 ve tekillik
varsayimlar1 karsilandigi ve tiim degiskenlerin birlikte bagimli degisken olarak
incelenmesinin uygun oldugu sdylenebilir (Akbulut, 2010). Ayrica varyanslarin tiirdesligi
incelemek igin tiim degiskenlerin tabi tutuldugu Levene Testi sonuglar1 Tablo 3.8’de

verilmistir.

Tablo 3. 8. Degiskenlere iliskin Levene Testi sonuglar

F sdl sd2 p
Akig deneyimi 1,445 3 150 232
Gegen siire 1,123 3 150 342
Biligsel yiik 2,627 3 150 ,052
Beceri diizeyi 1,412 3 150 241
Zorluk diizeyi 2,139 3 150 ,098

Tablo 3.8’de yer alan degiskenlere iliskin Levene testi sonuglart anlamli
bulunmamistir (p>.05). Bu bulgular tiim degiskenlerde varyanslarin tiirdesligi sartinin
karsilanmis oldugunu gostermektedir. Elde edilen degerlere gore MANOVA yiiriitiilme
sartlarinin saglandig1 sonucuna ulasilmistir.

Varyans- kovaryans homojenliginin incelenmesi i¢in yiiriitiilen Box’s test of equality

of covariance analizi sonuglar1 Tablo 3.9’da verilmistir.
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Tablo 3. 9. Varyans-Kovaryans matrisi homojenligine iligkin Box Testi sonuglart

Box's M F sdl sd2 p
Box Test 83.584 1.746 45 55355.881 .001

Analiz sonucunda Box’s M degeri 83.584 olarak bulunmustur (F s 55355.881) = 1.745;
p<0.05). Bu deger anlamli ¢iktigindan MANOVA sonuglar1 i¢in Pillai's Trace satir

incelenmistir. Pillai’s Trace analiz sonuglari ise Tablo 3.10°da sunulmustur.

Tablo 3. 10. MANOVA sonuclari icin Pillai's Trace satirt sonuclari

Varyans Pillai's Trace F sd Hata(sd) p np? Gii¢
Geri bildirim .156 5.409 5 146 .000 .156 .988
Ajan .028 .849 5 146 517 .028 .298
Geri bildirim*Ajan .066 2.051 5 146 .075 .066 671

MANOVA sonuclarma gore geri bildirim tiirlerine gore bagimli degiskenlerin
anlamli diizeyde farklilastig1 belirlenmistir (Pillai's Trace =.156; F(s,146) =5.409; p=.000;
Mp? =.156). Anlaml farklilik ¢ikmasi durumunda gruplar arasi farklarin oldugu “Test of
between-subject effects” tablosunun incelenmesi onerilmektedir (Akbulut, 2010). Bagimli
degiskenler ele alinarak gruplar arasinda farklilik olup olmadiginin incelendigi sonuglar

Tablo 3.11’de sunulmustur.
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Tablo 3. 11. Bagunli degiskenlere gore gruplar arasi farklara iligkin sonuglar

Varyansin Bagimh

Kaynagi Degisken Sd KO F P o’ Giig
Akis 60.305 3 20.102 1.685 173 033 434
€ _ Gegen siire 8257913.667 3 2752637.899 6.879 000 .121 .976
=g Bilisel 3469 3 1253 1.025 384 020 274
Q£ Yik
A Beceri  .614 3 205 1.024 384 020 .274
Zorluk 563 3 188 1.180 320 .023 .312
Akis 330067.063 1 330067.063 27659.844 000 .995 1.000
Gegen siire 497404847.940 1 497404847.940 1243.063 .000 .892 1.000
2 ngsel 2868.189 1 2868.189 2344764 000 .940 1.000
Beceri ~ 1727.073 1 1727.073 8638.659 .000 .983 1.000
Zorluk  1077.630 1 1077.630 6769.343  .000 .978 1.000
Akis 5.154 1 5.154 432 512 .003 .100
;E Gegen siire 8044926.035 1 8044926.035 20.105  .000 .118 .994
o Bilissel
5 yvik 0.001 1 0.001 .000 993 .000 .050
& Beceri  .180 1 180 901 344 006 .156
Zorluk 424 1 424 2.665 105 .017 .368
Akis 31.757 1 31.757 2.661 105 .017 .367
Gegen siire 28459.222 1 28459.222 071 790 .000 .058
g, Biligsel 44, 1 134 110 741 001 062
< Yik ' ' : ' : '
Beceri  .022 1 022 112 739 .001 .063
Zorluk  .044 1 044 274 602 .002 .082
- Ak 23.220 1 23.220 1.946 165 .013 .283
-% Gegen stire 127555.368 1 127555.368 319 573 .002 .087
= Biligsel
8% Vil 3.640 1 3.640 2.976 087 .019 .403
S Beceri 423 1 423 2.115 148 014 .304
< Zorluk 104 1 104 654 420 .004 .127
Akis 1789.962 150  11.933
Gegen siire 60021695.903 150  400144.639
i Bilissel
5 u 183.485 150  1.223
Beceri 29.989 150 .200
Zorluk  23.879 150  .159
Akis 332330.500 154
= Gegen siire 564656720.90 154
o) Bilisgsel
§ Vil 3056.850 154
Beceri 1759.270 154
Zorluk 1102.782 154

Gruplar arasi farklara iligkin sonuclar incelendiginde geri bildirim degiskenine gore
sadece gecen siire baglaminda anlaml farkliligin oldugu goriilmektedir (F(1,150) =20.105;
p=.000; np>=.118). Gegen siire degiskenine iliskin betimsel sonuglar ve ikili karsilastirma
testleri incelendiginde ise dogrulayici geri bildirim (ajan var/ajan yok) gruplarmnin,
aciklayici geri bildirim (egitsel ajan var/yok) gruplarima gore anlamli derecede yiiksek

oldugu goriilmektedir. Bu sonuglara gore dogrulayici geri bildirim verilen gruplarda daha
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cok zaman harcandig1 ve yavas ilerlemeler gerceklestigi, aciklayici geri bildirim verilen
gruplarda daha az zaman harcanip daha hizli ilerleme kaydedildigi ortaya ¢ikmistir. Diger
degiskenler baglaminda anlamli bir farklilik bulunmamasina ragmen betimsel sonuglar
incelendiginde (Tablo 3.6) 6grencilerin genel olarak akis deneyimi puanlarimin yiiksek,
biligsel yiik, beceri ve zorluk puanlarinin orta seviyede oldugu sdylenebilir.

S6z konusu degiskenler baglaminda elde edilen bu nicel bulgularin daha detayl
incelenmesi ve aciklanmasi i¢in nitel verilerden yararlanilmistir. Bu nedenle yari
yapilandirilmis goriisme ve acik uglu goriis formundan elde edilen nitel veriler akis
deneyimi, biligsel yiik, beceri-zorluk diizeyi, gecen zaman degiskenleri baglaminda
incelenmistir. Ogrencilerin bu degiskenler iizerinde etkili olan etmenlere yonelik goriisleri

Sekil 3.3’teki temalar ile gosterilmistir.

ah h
—_ | I 4
,/ Digitk Alag deneyimi Yiksek \ / Odak
/ @ —@ @ -
/! - ., P
/ . Iigi
. Yiiksek Biligsel itk Yeterli -
Yetersiz ,/ /// <_>
zaman ' . . — |©| Merak
. Sikict NS
Yiiksek Gegen siire Yeterli | /'
Yetersiz -
geri bildirim _ Akses
\ _ \ @
\\ Yilksek Zorluk Diizeyi Yeterli \ Stirtikleyici
N,
Y -
N, \
@ — 0 @ o
Heyecanl
Diisiik Beceri Dilzeyi Yeterli eyecant

Sekil 3. 3. Ogrenci goriislerine gore degiskenler baglaminda belirlenen temalar

Sekil 3.3 incelendiginde akis deneyimi yiiksek, biligsel ylik diizeyi, gecen siire,
zorluk diizeyi ve beceri diizeyini yeterli olarak degerlendiren 6grenciler §grenme ortamini
eglenceli olarak belirtmistir. Eglenceli temasi altinda toplanan 6grenciler 6grenme ortami
icin odak, ilgi, merak, akici, siiriikleyici ve heyecanli olarak ifade etmistir. Ancak akis

deneyimi diisiik, bilissel yiikii, gegen siire, zorluk diizeyi yiiksek, beceri diizeyi diisiik olan
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Ogrenciler O0grenme ortamini sikict bulmuslardir. Bu o6grenciler siirenin ve geri
bildirimlerin yetersiz oldugunu belirtmislerdir.

Nitel bulgular incelendiginde Ogrencilerin egitsel ajanin ekranda goriintlisliniin
varliinin veya yoklugunun Onemli olmadigini, bir¢ogunun oyundaki gorevlere
odaklandig: igin bu goriintilyii fark etmedikleri belirlenmistir. Ornegin O3 “...ben sesin
nereden geldigini bile anlamadim. O yiizden benim i¢in bir énem tasimadi olmasa da
olur.” veya O4 “...acik¢asi goriintiiye ¢ok dikkat etmedim daha ¢ok oyuna odaklandigim
icin gormedim” seklinde verdikleri goriislerle egitsel ajanin ekranda goriintiistiniin 6nemli
olmadigint belirtmislerdir. Verilen geri bildirim tiirlerine gore Ogrencilerin oyunda
gecirdikleri zamanin degistigi belirlenmistir. Ornegin geri bildirimin dogrulayici olarak
verildigi gruplarda 6grenciler oyunda daha fazla zaman harcamislardir. Dogrulayici geri
bildirim verilen gruplarda basarili olan 6grenciler geri bildirim diizeyinin yeterli oldugunu
ve kesfederek, deneyerek dogru cevabi bulduklarini belirtirken, basarisiz olan 6grenciler
ise daha fazla a¢iklama ve ipucuna gereksinim duyduklarini belirtmistir.

Dogrulayici geri bildirim grubunda ¢ok fazla zaman harcayan 6grencilerin goriisleri
incelendiginde K62 “Boliimlerde yanls yapilinca dogru cevap séylenmemeli, ipucu
verilmeli.”; K74 “Siire belki biraz daha arttirilabilir’; K63 “yeni 6grenme oldugu icin bazi
boliimlerde siirede sikinti yasadim”; K133 “Gegilemeyen yerlerin ¢ok tekrarlanmasi
durumunda hatayla ilgili ipucu verilmesi.” ifadeleri ile agiklayic1 geri bildirime ve ek
stireye gereksinim duyduklarimi belirtmislerdir. Boliim tekrarimi fazla yapan K136 “Bu
nedenle biraz sikict buldum.” diyerek gorlislinli yazmustir.

Aciklayicr geri bildirim gruplarinda olan 6grenciler ve dogrulayici geri bildirim
gruplarinda ortalama zaman gegiren 6grencilerin ifadeleri incelendiginde oyunu eglenceli
bulduklart belirlenmistir. Eglence temasi altinda toplanan ifadeler ise odaklanmay1
saglamasinin yani sira, ilgi, merak, akici, siiriikleyici ve heyecanli olarak ele alinmigtir
(Sekil 3.3). K89 “oyun odaklanmamizi sagladr”, K46 “Bu derse katilumimi arttirip merak
uyandirdi.” K115 “Excel zor bir konu olmasina ragmen, bu gelistirilen oyun hem ilgimi
cekti hem de ogrenmemi kolaylagtirdi. ” seklinde goriisleri ile oyunun odaklanma sagladigi,
ilgi ve merak uyandirdigini ifade etmislerdir. K132 “Yani oyun iginde gérev verilmesi,
oyunu daha akici kilryor, giizeldi.” goriisi ile oyunun akict oldugunu belirtmistir. K19 ise
“giizel bir ¢alisma olmus siiriikleyiciydi” goriisiinii ifade etmistir. 02 “sikilmadim bu
oyunu oynarken, siire konusunda yeterliydi ve heyecan yasatt1” ve O8 “Bdyle puanlama

sistemi oldu yanls yaptigimizda puanumiz diistiigiinde daha dikkatli olduk daha dogrusu
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segenekleri basmamis olduk stireden dolayr heyecan oluyor.” ifadeleri ile oyunun heyecanli

oldugunu belirtmislerdir.

3.3. Basar1, Akis Deneyimi, Gecen Siire, Beceri, Zorluk ve Bilissel Yiik Arasindaki
Tliski ve Yol Diyagram

Bu boliimde arastirmanin tigiincii alt problemi olan “Basari, akis deneyimi, gecen
siire, beceri diizeyi, zorluk diizeyi ve biligsel yiik arasindaki iligki nasildir?”’ sorusuna yanit
aranmistir. Arastirmada On test, son test ve izleme testleri zamana bagli olarak basari
baglaminda kullanilmistir. Ancak arastirmanin bu sorusu i¢in basar1 degiskeni uygulama
stirecinden direkt etkilenen son test puani olarak goz Oniinde bulundurulmustur. Bu
baglamda basari, akis deneyimi, gegen siire, beceri, zorluk ve biligsel yiik degiskenleri
arasindaki iligkilerin incelenmesi amaciyla korelasyon analizi yiiriitiilmistiir. Analize

iliskin sonuglar Tablo 3.12’de sunulmustur.

Tablo 3. 12. Bagsari, akis deneyimi ve biligsel yiike iliskin korelasyon analizi sonuglar

- .. - . <. Zorluk
Akis Deneyimi Gegen Siire  Bilissel Yiik Beceri Diizeyi Diizeyi
r -.205"
Gegen Siire p 011
n 154
r -.186" 376™
Bilissel Yiik p .021 .000
n 154 154
r .189" -.418™ -.328™
Beceri Diizeyi p .019 .000 .000
n 154 154 154
r -.204" 523 679™ .-500**
Zorluk Diizeyi p 011 .000 .000 .000
n 154 154 154 154
r .345%* -.280** -.140 .195* -111
Basari p .000 .000 .084 .016 72
n 154 154 154 154 154

* p<.05; ** p<.01; *** p<.001; n=154

Rapor edilen korelasyon katsayis1 0.00 oldugunda iliski yok, 0.01 - 0.29 araliinda
diisiik diizeyde iliski, 0.30 - 0.70 araliginda orta diizeyde iliski, 0.71 - 0.99 araliginda
yuksek diizeyde iligki, 1.00 ise miikemmel iliski olarak yorumlanmaktadir (Koklii,
Biiyiikoztiirk ve Bokeoglu, 2006). Akis deneyimi baglaminda korelasyon analizi sonuglari

Sekil 3.4’te gorsellestirilerek sunulmustur.

86



- Alkis Deneyimi +

-.186*

Sekil 3. 4. Akis deneyimi ile diger degiskenler arasindaki iliski

Sekil 3.4 incelendiginde akis deneyimi ile gegen siire, zorluk diizeyi ve biligsel yiik
arasinda negatif yonde diisiik diizeyde anlamli bir iligski s6z konusudur. Akis deneyimi ile
beceri diizeyi arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski varken, basari ile
pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligski bulunmaktadir.

Bilissel yiik baglaminda korelasyon analizi sonuglar1 Sekil 3.5°te gorsellestirilerek

sunulmustur.

- Bilissel Yiik +

-.328**

-.186*

-.140

Zorluk diizeyi 679**

Sekil 3. 5. Biligsel yiik ile diger degiskenler arasindaki iligki

Biligsel yiik ile zorluk diizeyi ve gecen siire arasinda pozitif yonde orta diizeyde
anlaml bir iliski s6z konusuyken, beceri diizeyi arasinda negatif yonde orta diizeyde bir
iliski oldugu goriilmektedir. Biligsel yiik ile akis deneyimi arasinda negatif yonde diisiik
diizeyde anlamli bir iliski bulunmaktadir. Biligsel yiik ile basar1 degiskenleri arasinda

diisiik diizeyde bir iligki olmasina ragmen bu iligki anlaml1 degildir.
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Gegen siire baglaminda korelasyon analizi sonuglar1 Sekil 3.6’da sunulmustur.
- Gecen siire +

~418*=

-.280=>

-.205*

Bilissel yiik 376>
Zorluk diizeyi 523>

Sekil 3. 6. Gegen siire ile diger degiskenler arasindaki iliski

Sekil 3.6 incelendiginde gecen siire ile biligsel yiik ve zorluk diizeyi arasinda pozitif

yonde orta diizeyde anlamli bir iliskinin oldugu goériilmektedir. Gegen siire ile beceri diizeyi
arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iliski bulunmaktadir. Gegen siire ile basar1
ve akis deneyimi degiskenleri arasinda negatif yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski

goriilmektedir. Bir diger degisken olan beceri diizeyi baglaminda korelasyon analizi

sonuglar1 Sekil 3.7°de sunulmustur.

- Beceri Diizeyi +
-.500%**

~A418+=

-.328**

Akis deneyimi .189*

Sekil 3. 7. Beceri Diizeyi ile diger degiskenler arasindaki iliski

Sekil 3.7 incelendiginde beceri diizeyi ile zorluk diizeyi ve gecen siire arasinda

negatif yonde orta diizeyde anlaml bir iligki goriiliirken, biligsel yiik ile negatif yonde
diisiik diizeyde anlamli bir iliski s6z konusudur. Beceri diizeyi ile basar1 ve akis deneyimi

arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlaml bir iliski goriilmektedir. Zorluk diizeyi ile

diger degiskenler arasindaki korelasyon analizi ise Sekil 3.8’de verilmistir.
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G -

Akas deneyimi

Biligsel yiik .679**

Sekil 3. 8. Zorluk diizeyi ile diger degiskenler arasindaki iliski

Sekil 3.8 incelendiginde zorluk diizeyi ile beceri diizeyi arasinda negatif yonde orta
diizeyde anlamli bir iligki s6z konusudur. Zorluk diizeyi ile akis deneyimi arasinda negatif
yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski bulunmaktadir. Zorluk diizeyi ile bagsar1 arasinda
ise negatif yonde diisiik diizeyde bir iliski s6z konusuyken, anlamli degildir. Buna karsin
zorluk diizeyi ile gecen siire ve biligsel ylik arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir
iligki s6z konusudur.

Oyunda bagimli ve bagimsiz degiskenler iizerinde etkili oldugu diisiiniilen oyun
Ogelerine yonelik goriisler incelenmistir. Buna gore oyunun senaryosu ile siire, puan, yildiz
gibi 6gelerin dzellikleri oyun siirecini etkilemektedir. Ornegin senaryo icin 02 “Senaryo
mantikli olmus bence hani stajyer ise girmek i¢in gorevleri oluyor bilgisayarla ilgili, yani
biz olmus oluyoruz oradaki stajyer kendimizi onun yerine koyuyoruz. Gergekten sanki ise
alinacak gibi hizli hizli yapmaya ¢aligtik.” goriisii ile senaryonun kendisini oyuna c¢ektigi
ve akis deneyimi yasattigini dile getirmistir. Benzer sekilde O3 de “gdrevier gayet giizel
sanki kendim ise giriyor gibi hissettim ki zaten ileride de karsilasacagimiz seyler
cogumuzun. Aranan kriterler gercege uygun olmus diye diisiiniiyorum.” ve O5 “Senaryo o
da giizel olmus kafe olsun, restoran olsun, market olsun onlara gére oyun igerikleri vardi.
Uriin toplami baglama gore goérevier geliyordu.” ifadeleriyle senaryonun gercege
yakinligina dikkat ¢ekmis ve bunun oyun oynama siireglerini etkiledigini belirtmislerdir.
08 ise “Gorseller sade ve anlasilirdr hani ¢ok karmagsik olmadigi icin sade oldugu icin
daha kolay uygulamayr oyunu oynayabiliyoruz.” seklinde ifade ettigi goriisii ile oyunu
gorsel agidan sade olarak degerlendirmistir. Bu nedenle oyunu rahat bir sekilde oynayan
Ogrencinin biligsel yiik acisindan olumlu bir siire¢ yasadigr diisiiniilmektedir. Benzer
sekilde O2:
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“Dikkat ¢ekici renkler gérsellik agisindan anlasilir ve agikti. Gorevlerin degismesi iyi olmus
hep ayni formatta gitmedi, bazisina tikladim bazisim siiriikleyip biraktim o da ¢ok iyiydi. Hatta
basmalr olanlar degil diger o siiriiklemeli olanlar daha akilda kalicrydi ama yine de hep aym

olmamast da ¢ok iyi olmug.”

ifadesiyle gorsellerin agik ve anlasilir oldugunu belirtmis ve farkli formatta gelen icerikleri
olumlu olarak degerlendirmistir.

Siire, puan, y1ldiz gibi oyun gelerine ydnelik verilen goriisler incelendiginde ise O1
“Hiz ve zaman olmasi rekabet duygusunu artirtyor.” ifadesiyle siirenin rekabet duygusunu
arttirdigini belirtmistir. Bu durumun da 6grencide akis deneyimi siirecini olumlu etkiledigi
diisiiniilmektedir. Ayrica O3 “Bazen 2 yildiz aldim, bu beni hirslandird: ve ikinci, igiincii
kez oynamama sebep oldu. Bence yildizin olmasi giizel demek ki diyor ki insan yeterince
iyi ogrenememisim tekrar deneyeyim.” gorusi ile siire ve yildiz gibi dgelerin akis deneyimi
yasattigin1 dile getirmistir. Buradan yola ¢ikarak bu 6genin beceri-zorluk dengesini
etkiledigi soylenebilir. Benzer sekilde K29 da “Elementler, iki yildiz oldu demek ki hatam
var yanlis yapiyorum. Bir daha gireyim de hata yaptiklarimi ogreneyim ve onlar
diizelteyim.” gorisi ile yildiz 6gesinin ve beceri-zorluk dengesinin 0grenme siirecini
olumlu etkiledigini belirtmistir.

Alanyazinda oyun tabanli 6grenmede basari, akis deneyimi, biligsel yilik arasinda
iligski oldugu belirtilmektedir. Buna ek olarak alanyazinda beceri ve zorluk diizeyi, gegen
siire ve akis deneyimi arasinda, biligsel yiik, zorluk ve gegen zaman arasinda iligkiler
oldugu ortaya konulmustur (Chang, Liang, Chou ve Lin, 2017; Kiili, 2005c; Lee, Ko ve
Kwan, 2013; Wang ve Tseng, 2014). Hem alanyazinda ortaya konulan modeller hem de
aragtirmada yer alan degiskenler arasindaki iligkilerden yola ¢ikilarak arastirmada
degiskenler arasinda yol analizi ile yol tanimlamasi yapilarak bir model 6nerilmistir. Yol
analizi alanyazinda birbirleri arasinda iligski tanimlanmig degiskenlerin modellenmesi igin
kullanilan ve hata degiskenlerini kontrol altina alan yontemdir (Brannick, 2009).

Onerilen model Sekil 3.9°da sunulmustur.
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Beceri
dizeyi

Biligsel
yik

deneyimi

Sekil 3.9. Oyun tabanli 6grenme ortaminda yer alan degiskenlere iliskin model

Onerilen model incelendiginde biligsel yiik, gecen siire ve zorluk diizeyini; zorluk
diizeyi beceri diizeyini, beceri diizeyi gecen siireyi; gecen siire akis deneyimini, akis
deneyimi ve gecen siire basariy1 yordadigi sdylenebilir.

Regresyon agirlik degerleri, Tablo 3.13’de gosterildigi gibi degiskenler {izerinde

tanimlanan tiim yollarin anlamli oldugunu gostermistir (p <.05).

Tablo 3. 13. Regresyon katsayilart

Degisken Etki Degisken Tahmin Standart hata t p
Zorluk diizeyi <--- Biligsel yiik 2.677 222 12.070 Hxx
Beceri diizeyi <--- Zorluk diizeyi -.604 .075 -8.098 Fxk
Gegen siire <--- Beceri diizeyi -28.903 11.443 -2.526 012
Gegen siire <--- Biligsel yiik 183.165 46.746 3.918 faiahed
Akis deneyimi <--- Gegen siire -.003 .001 -3.487 kel
Basart <--- Akis deneyimi .079 .029 2.688 .007
Basart <--- Gegen siire -.001 .000 -2.828 .005

Modele ait uyum degerleri de modelin uygunlugu agisindan 6nem tasimaktadir. Bu

amagla yiiriitiilen analizlerde elde edilen uyum degerleri Tablo 3.14’te verilmistir.
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Tablo 3. 14. Modele iligskin uyum degerleri

Iyi uyum kriterleri (Hu ve

Uyum Indexi Bentler, 1999)

Gozlenen uyum degeri

¥2/sd 0< y2/sd<5 6.001/7=.857
RMSEA <.08 .000

p p>.05 540

NFI >.09 .976

RFI >.09 .949

CFI >.09 1.000

GFI >.09 .987

AGFI >.09 .962

Not: n=154, y* >.05., GFI= Goodness of fit index, CFl=comparative fit index, NNFI (TLI) =non-normed fit

index; RMSEA=root mean square error of approximation, Ay?> = Ki kare degeri

Tablo 3.14’te model igin belirtilen uyum indeksi sonuglar1 verilmistir. Hu ve Bentler
(1999)’e gore modelin iyi uygum gdstermesi i¢in > 'nin anlamli olmamas1 gerekmektedir.
y*/df oraninin 1 ve 5 arasinda olmasi, RMSEA degerleri .08 veya daha diisiik olmasi
onerilmektedir. Tablo incelendiginde p degerinin anlamli olmadig: goriilmektedir (p> 05).
Ayrica Comparative Fit Index (CFI), Normed fit Index (NNFI) ve Goodness of fit Index
(GFI) model degerlerinin mitkemmel uyum i¢in .9 iizerinde olmasi, kabul edilebilir uyum
icin .8 ile .9 arasinda olmasi olmasi dnerilmektedir. Yapilan analizde RMSE degeri .0, GFI,
CFI, NNFI degerleri ise> .9, ¥* / df ise .85 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar da modelin

milkemmel uyum degerlerine sahip oldugunu gostemektedir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
4.1.Sonuc ve Tartisma

Teknoloji destekli 6grenme materyalleri igcinde 6gretme-6grenme siireclerinde gorsel
ve isitsel Ogelerin bir arada kullanildigi 6grenme ortamlart ise ¢oklu ortam olarak
tanimlanmaktadir (Smith, 2002). Coklu ortamin yayginlagmasiyla birlikte bu ortamlarin
tasarim siiregleri ve tasarim siireglerinde coklu ortam ilkelerinin ve biligsel yiik
degiskeninin gz oniinde bulundurulmasi 6nem tagimaya baslamistir (Kuzu, 2017). Coklu
ortam ilkelerinin alan-yazinda genellikle animasyon ve slayt gosterileri seklindeki 6grenme
ortamlarinda test edildigi ilkelerin egitsel videolar, egitsel oyunlar, sanal gerceklik, mobil
cihazlar gibi farkli 6grenme ortamlarinda da test edilmesi ve bir ders kapsaminda
incelenmesi gerektigini dnerilmistir (Mayer, 2017). Buradan hareketle bu arastirmada oyun
tabanli 6grenme ortaminda bir ders konusu ele alinarak geri bildirim, egitsel ajan tiirlerinin
basari, akis deneyimi, biligsel yiik degiskenleri agisindan incelenmesine karar verilmistir.
Bu amagla Bilisim Teknolojileri Dersi’nin Excel konusuna yonelik 10 seviyeden olusan
bir oyun gelistirilmistir. Calismadaki bagimsiz degiskenlerin incelenmesi amaciyla geri
bildirim tiirleri (agiklayici/dogrulayici), egitsel ajan tiirleri (var/yok) baglaminda oyunun
dort siiriimii hazirlanmistir. Gelistirilen oyunlar igin dort farkli deney grubu olusturulmus
ve her deney grubunda sadece bir oyun tiirii oynatilmistir. Arastirmada karma yontem
desenlerinden i¢ ige karma desen kullanilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda 2x2
faktoriyel desen, nitel boyutunda ise durum calismasi deseni kullanilmistir. Akis
deneyimini 6l¢mek icin ise Chang vd. (2017) tarafindan gelistirilen “Akis Deneyimi
Olgegi”nin oyun tabanli dgrenme baglaminda {iniversite Ogrencileri &rnekleminde
Tiirkge’ye uyarlama calismast yapilmistir. Bilissel yiik Olglimii i¢in Paas ve Van
Merrienboer (1993) tarafindan gelistiren Kili¢ ve Karadeniz (2004) tarafindan Tiirk¢e’ye
uyarlama ¢alismas1 yapilan “Bilissel Yiik Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada oyunda
gecen siire, beceri ve zorluk diizeylerini toplamak i¢in veri toplama formuna ilgili konuda
sorular eklenmistir. Arastirmada bagimli degisken olan basariy1r 6lgmek icin Excel basari
testi gelistirilmistir. Nitel verilerin toplanmasinda ac¢ik ug¢lu goriis formu ve yar
yapilandirilmig goriisme tekniginden yararlanilmistir. Calisma kapsaminda oyun tabanli
O0grenme ortaminda egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin basari, akis deneyimi, bilissel
yiik, gecen siire, beceri ve zorluk diizeyi agisindan incelenmesi gerceklestirilmistir. Ayrica
basari, akis deneyimi, biligsel yiik, gecen siire, beceri ve zorluk diizeyi degiskenleri

arasinda iliski irdelenerek bir model ortaya konulmaya c¢alisilmistir. Calismanin bu
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boliimiinde arastirmanin sonuglarindan elde edilen bulgular verilerek alanyazin 1s1ginda

tartisilmig, uygulamaya ve gelecek caligmalara yonelik 6neriler sunulmustur.

4.1.1. Egitsel Ajan ve Geri Bildirim Tiirlerinin Basariya Etkisi

Oyun tabanhi 6grenme ortaminda egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin basariya
etkisi, egitsel ajan (var/yok) ve geri bildirim tiirleri (agiklayici/dogrulayict), gruplar i¢i (6n
test, son test ve izleme) degiskenleri ortak olarak incelenmistir. Katilimeilarin 6n test, son
test ve izleme testi bagar1 puanlarinin egitsel ajan ve geri bildirim tiirii fark etmeksizin
anlaml diizeyde farklilastig1 goriilmiistiir. Biitiin 6grencilerin deneysel islemler sonunda
basarilar1 artis gostermistir. Arastirmadan elde edilen nitel bulgularla da bu sonug
desteklenmistir. Tim gruplarda Ogrenciler genel olarak olumlu goriis bildirmis, oyun
tabanli 6grenme siirecini dikkat g¢ekici, kolaylastirici, 6gretici, faydali, kalic1 ve verimli
olarak ifade etmislerdir. Bu sonucun egitsel ajan ve geri bildirim tiirii fark etmeksizin oyun
tabanli 6grenme ortamindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Alanyazinda bu aragtirma
bulgusuna benzer sekilde oyun tabanli 6grenme ortamlari 6grenci basarisina olumlu
katkilar saglar bulgusuna ¢ok sayida arastirmada erisilmistir (Bakan ve Bakan, 2018; Boyle
ve digerleri, 2016; Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2016; Erhel ve Jamet, 2013;
Kilig, 2007; Peng, 2009, Sanchez ve Olivares, 2011; Suh, Kim ve Kim, 2010; Papastergiou,
2009; Ulkiidiir, 2016; Whitton, 2011; Wouters ve Oostendorp, 2013; Yiicel Yumusak,
2014). Oyun tabanli 6grenmede geri bildirim tiirlerinin etkisi gruplarda anlamli bir farklilik
olusturmamistir. Bir baska deyisle her iki tiir geri bildirimde de 6grencilerin basarilarinin
arttig1 ancak bu artisin anlanmli olmadig1 goriilmiistiir. Agiklayici geri bildirim verilen
gruplarda olan 6grenciler geri bildirimlere yonelik 6gretici, faydali, akilda kalict oldugunu
belirtmiglerdir. Dogrulayict geri bildirim verilen gruplarda da benzer sekilde geri
bildirimlerin kendileri i¢in genel olarak yeterli oldugunu ifade etmislerdir. Bu nedenle geri
bildirim tiirlerinin etkisinden kaynaklanan bir farklihk olmadigi belirlenmistir.
Alanyazinda oyun tabanli O6grenmede agiklayict ve dogrulayici geri bildirimin
karsilastirildigi calismalara erisilemediginden bulgularin tartisilmasi i¢in diger 6grenme
ortamlarinda yapilan calismalar incelenmistir. Bilgilendirme ve aciklamaya dayali geri
bildirim tiirlerinin sadece dogruyu veya yanlis1 bildiren dogrulayici geri bildirim tiiriine
gore basar1 baglaminda daha yiiksek etki biiytikliiklerine sahip olduklar1 belirlenmistir
(Hattie ve Timperley, 2007). Bu da ¢alismanin sonuglarinin Hattie ve Timperley (2007)

tarafindan yapilan ¢aligmanin sonuglarini desteklemedigini gostermektedir. Calismada geri
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bildirim tiirlerine gore basari agisindan farklilik olmadig1 sonucunun alanyazindan farkli
olmasinin nedeni oyunlarda verilen gorevlerin geri bildirim olmadan kesfedilerek de
yapilabilmesinden kaynaklandigi diistiniilmektedir.

Egitsel ajan tiiriiniin etkisi incelendiginde ise gruplar arasinda farkliligin olmadig:
sonucuna ulagilmistir. Arastirmadan elde edilen nitel bulgularda da 6grenciler genel olarak
egitsel ajanin goriintiisiin ekranda olup olmamasinin 6nemli olmadigini belirtmislerdir. Bu
nedenle basar1 baglaminda egitsel ajanlarin ekranda goriintlisliniin olup olmamasinin
etkisinin olmadig1 diisiiniilmektedir. Benzer olarak Heidig ve Clarebout (2011)’un
sistematik alanyazin incelemesi ¢alismasinda da calismalarin ¢ogunlugunda egitsel ajan
baglaminda 6grenme siireci agisindan anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir. Ancak
yapilan diger c¢alismalar incelendiginde egitsel ajanlarin basariyr arttirdigina yonelik
sonuclar bulunmaktadir (Dinger ve Doganay, 2016; Dinger ve Yavuz, 2013; Izmirli,
Kirmaci ve Kahraman, 2017; Martha ve Santoso, 2019; Terzidou ve Tsiatsos, 2014;
Wiggins 2019). Incelenen caligmalarin gogunlugunun farkli 6grenme ortamlarinda
yapilmis olmasi ve oyun tabanli 6grenmede egitsel ajan tlrleri ile ilgili yapilmig
calismalara erisilememis olmasi1 nedeniyle bu sonuglarin tartisilabilmesi i¢in ek ¢alismalara

gereksinim duyulmaktadir.

4.1.2. Egitsel Ajan ve Geri Bildirim Tiirlerinin Akis Deneyimine ve Bilissel Yiike
Etkisi

Calismada egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin akis deneyimine, gegen siireye,
biligsel ylike, beceri diizeyine ve zorluk diizeyine etkisini incelenmistir. Egitsel ajan ve geri
bildirim tiirleri arasindaki farklara iligkin sonuglar geri bildirim degiskenine gore sadece
gecen siire baglaminda anlamli farkliligin oldugunu gostermistir. Dogrulayict geri bildirim
(egitsel ajan var/ajan yok) gruplarinin oyunda harcadiklar siirenin, agiklayici geri bildirim
(egitsel ajan var/yok) gruplarina gére anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bir
baska deyisle dogrulayici geri bildirim verilen gruplarda daha ¢ok zaman harcandigi ve
yavas ilerlemeler gergeklestigi, agiklayict geri bildirim verilen gruplarda daha az zaman
harcanip daha hizli ilerleme kaydedildigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmadan elde edilen nitel
bulgularda bazi 6grenciler dogrulayici geri bildirimin ve oyundaki siirenin yetersiz
oldugunu ifade etmistir. Lee, Ko ve Kwan (2013) oyun tabanli degerlendirme ortaminda

geri bildirimlerin seviye tamamlama hizin1 olumlu etkiledigini belirtmislerdir. Benzer
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olarak Conrad vd. (2005) de geri bildirimlerin gorev tamamlama siirecini etkiledigini
belirtmislerdir.

Geri bildirim ve egitsel ajan tiirleri arasinda akis deneyimine gore anlamli farklilik
bulunmamistir. Ancak geri bildirim ve egitsel ajan tiirli fark etmeksizin tiim 6grencilerin
yiiksek diizeyde akis deneyimi yasamis olduklar1 goriilmektedir. Bu durumun oyun tabanl
ogrenme ortamindan kaynaklandigi disiiniilmektedir. Oyun siirecinde akis deneyimi
yiksek olan Ogrencilerin oyunu eglenceli olarak nitelendirdigi nitel bulgularla
desteklenmistir. Alanyazinda yapilan ¢aligmalarda da oyun tabanli 6grenmenin akis
deneyimine olumlu katkilar sagladigina iliskin sonuglar ortaya konulmustur (Chang vd.,
2017; Kiili, 2005a; Kiili vd., 2012).

Gergeklestirilen aragtirmada geri bildirim ve egitsel ajan tiirlerinin biligsel yiike
anlamli etkisinin olmadig1 bulgusuna ulagilmistir. Ayrica 6grenci gortisleri de egitsel ajanin
ekranda goriintiisiiniin olmasmin veya olmamasinin 6nemli olmadigini gostermistir.
Yapilan ¢alismalarda ise coklu ortam materyallerinde egitsel ajan kullaniminin bilissel yiik
olusturabilecegi belirtilmistir (Clark ve Choi, 2007; Van Mulken, André ve Miiller, 1998).
Oyun tabanli 6grenme ortamlar farkli elementler igerdiginden asir1 biligsel ylike neden
olabilmektedir (Xu, 2016). Bu calismada ise beklenilenin aksine d6grencilerin biligsel ytik
Olceginden aldiklar1 toplam puanlar genellikle orta diizeyde bilissel yiik olustugunu
gostermistir. 9’1u likert tipinde olan dl¢ekten alinan toplam puan ortalamasinin 4.32 oldugu
bunun da “4 puan: kismen az” ile “5 puan:ine az ne fazla” kategorisinde dagildig
goriilmistiir. Yapilan ¢caligmalarda karmasik tasarima sahip ¢oklu ortam materyalleri asirt
biligsel yiik olustururken, tasarim ilkelerine uygun gelistirilmis ortamlarin asir1 bilissel yiik
olusturmadigi ortaya konulmustur (Bartsch ve Cobern, 2003; Korakakis vd., 2009).
Arastirma kapsaminda dgrencilerin genel olarak asir1 biligsel yiik yasamamis olmalarinin
oyunda kullanilan oyun elementlerinin ¢oklu ortam tasarim ilkeleri dikkate alinarak
yapilmis olmasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

Arastirmada geri bildirim ve egitsel ajan tiirlerine gore beceri diizeyi ve zorluk
diizeyi baglaminda anlamli farklilik bulunmamistir. Beceri diizeyi ve zorluk diizeyi oyun
tabanl 6grenmede dgrenciyi oyuna baglayan degiskenlerdir. Ornegin oyun gorevleri zor,
Ogrencinin beceri diizeyi diisiik ise sikilma gergeklesmektedir. Bu ¢alismada 6grencilerin
kendi beceri diizeyleri ve oyundaki goérevlerin zorluguna yonelik verdikleri puanlarinin
genel olarak orta diizeyde oldugu goriilmistiir. Nitel bulgular da bu sonucu destekler

niteliktedir. Nitel bulgulara gore dgrenciler genel olarak oyunun zorluk diizeyini ve kendi
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beceri diizeylerini yeterli olarak degerlendirmistir. Ogrencilerin aym1 zamanda akis
deneyimi yasadiklari ve oyun oynarken asir1 biligsel yiiklenme durumunun olusmadigi
belirlenmistir. Ogrenciler oyunu odaklanmay1 destekleyen, ilgi ¢ekici, merak uyandiric,
akic, siiriikleyici ve heyecanli olarak nitelendirmistir. Ancak ¢ok az sayida 6grenci oyunu
zor, kendi becerilerini ise yetersiz olarak ifade etmistir. Bu goriisii dile getiren 6grencilerin
de alanyazinda belirtildigi gibi sikildiklari, daha diisiik diizeyde akis deneyimi yasadiklari
ve biligsel yiiklerinin yiliksek oldugu belirlenmistir. Arastirmada bu degiskenler
baglaminda anlamli farkliligin olmamas: oyun tabanli 6grenme ortaminda bulunan
gorevlerin zorluk diizeyi ve 6grencilerin kendi becerilerinden kaynaklandigi, bu nedenle
geri bildirim ve egitsel ajan degiskenlerinden etkilenmedigi diistiniilmektedir. Alanyazinda
bu degiskenler arasinda etkilesim oldugunu gdsteren herhangi bir caligmaya
rastlanilmadigi i¢in karsilagtirma yapilmasi ve tartigilmasi igin ek ¢alismalara gereksinim

duyulmaktadir.

4.1.3. Akis Deneyimi, Bilissel Yiik, Son Test, Gecen Siire, Beceri ve Zorluk Arasindaki
Mliski

Alanyazinda hem oyun tabanli 6grenme ortaminda hem de farkli 6grenme
ortamlarinda ele alinan bazi degiskenler arasinda iliskiler oldugu belirtilmektedir. Ornegin
oyun tabanl 6grenme ortaminda Chang vd., (2017) akis deneyimi, basar1 ve bilissel yiik
arasinda; Hamari vd. (2016) katilim, akis deneyimi, zorluk diizeyi, beceri diizeyi arasinda;
Jin (2011) ise beceri, zorluk, katilim, dikkat, ortamda var olma hissi, niyet ve akis deneyimi
arasinda iligkiler oldugunu ortaya koymuslardir. Farkli 6grenme ortamlarinda da benzer
olarak 6grenme performansi, beceri diizeyi, zorluk diizeyi, eglence, tesvik degiskenleri
arasinda iliskiler oldugu ortaya konulmustur (Esteban-Millat vd., 2014; Novak ve
Hoffman, 1997; Wu ve Liang, 2011). Bu ¢alismalardan yola ¢ikarak bu arastirmada da s6z
konusu degiskenler arasindaki iliskiler incelenmistir.

Arastirmada bagimli degiskenler arasindaki iligkileri incelemek amaciyla korelasyon
analizi ylriitiilmiistiir. Bu amagla son test, akis deneyimi, gegen siire, beceri, zorluk ve
biligsel yiik degiskenleri arasindaki iligkiler irdelenmistir. Arastirmada akis deneyimi ile
biligsel yiik arasinda negatif yonde anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir. Alanyazinda da
benzer olarak akis deneyimi ve biligsel yiik arasinda negatif yonde anlamli iligki oldugu
aragtirmalar tarafindan ortaya konulmustur (Chang vd., 2017; Chang vd., 2018; Hong vd.,
2019). Ayrica Xu (2016) asir1 biligsel yiikiin oyun tabanli 6grenme ortaminda cesitli
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sorunlara neden oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin yasayacaklar1 olas1 sorunlarin akis
deneyimi siirecini olumsuz etkileyecegi diistiniildiigiinden bilissel yiik ile akis deneyimi
arasinda negatif yonde bir iliski olmasinin beklenen bir durum oldugu diisiiniilmektedir.
Arastirmada son test ile akis deneyimi arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli
bir iliski oldugu belirlenmistir. Bu konuda yapilan ¢alismalar incelendiginde akis deneyimi
ile 6grenme, performans, basar1 gibi 6grenme siirecini temsil eden degiskenler arasinda
pozitif yonde iliski oldugunu sonucuna ulasilmistir (Admiraal vd., 2011; Barzilai ve Blau,
2014; Brom vd., 2014; Chen, 2017; Kiili, 2005c; Kiili vd., 2012; Perttula vd., 2017).
Arastirmada elde edilen bulgularin alanyazindaki sonuglarla benzer oldugu goriillmektedir.
Arastirmada ulasilan bir diger bulgu ise akis deneyimi ile gecen siire arasinda negatif
yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugudur. Bu sonu¢ oyunda ¢ok fazla zaman
harcayip, seviye tekrarina diisen 6grencilerin sikildiklarina iligkin bildirdikleri goriislerle
de tutarhdir. Ogrencinin seviyeyi ge¢mek icin yeterli puan alamayip ¢ok fazla tekrar
etmesi oyun silirecini olumsuz etkileyebilmektedir. Dolayisiyla 6grencinin yasadigi
olumsuzluk nedeniyle akis deneyimi diisiik diizeyde olmaktadir. Ote yandan &grenci
seviyeyi belirli bir hizda tamamladiginda oyun siireci kesintiye ugramadan devam
etmektedir. Ogrencinin oyunda ¢ok fazla zaman harcamasi bilissel olarak da ¢ok fazla ¢aba
harcamasina neden olabilmektedir. Bu nedenle arastirmada gegen siire ile biligsel yiik
arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki s6z konusu olmasi bu sonucu
destekler niteliktedir. Alanyazinda benzer sonuglart sunan ¢aligmalar sinirli olsa da oyunu
tamamlama siiresi ve hizi onemli goriilmektedir (Kiili, 2005¢; Lee, Ko ve Kwan, 2013).
Aragtirmada akis deneyimi ile zorluk diizeyi arasinda negatif yonde diistik diizeyde
anlaml bir iliski oldugu belirlenmistir. Bunun nedeni ise oyunda zorlanan 6grencilerin
olumlu duygu yasamamasindan kaynaklanmaktadir. Beceri diizeyi ile akis deneyimi
arasinda ise pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.
Alanyazinda belirtildigi gibi ogrencilerin beceri diizeyleri oyunun zorluk diizeyi ile
eslesmedigi zamanlarda sikilma ve hayal kirikli§i yasama gibi durumlar ortaya
cikabilmektedir. Sikilma ve hayal kiriklig1 akis deneyimi siirecini olumsuz etkileyen
durumlardir (Csikszentmihalyi, 1990; Kiili, 2005c). Yapilan ¢aligmalarda da beceri
diizeyinin yiiksek olmasi oyun silirecinde kontrol ve performansi saglayarak akis
deneyimini ortaya ¢ikaran degisken olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Weber vd., 2009;
Sherry, 2004). Zorluk diizeyi ile ilgili caligmalar incelendiginde ise ¢ok kolay gorevlerin

can sikintisina neden oldugu, cok zor gorevlerin ise kaygi ve hayal kiriklig1 yarattigi
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belirtilmistir (Jin, 2012). Ayrica ¢ok zor gorevler 6grencilerin ¢ok fazla ¢aba harcamasina
ve yuksek diizeyde biligsel yiik yasamasina neden olabilmektedir (Wang ve Tseng, 2014).
Calismada biligsel yiik ile zorluk diizeyi arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlamli bir
iliski oldugu belirlenmistir. Bagka bir deyisle oyunda gorevleri zor olarak degerlendiren
ogrenciler biligsel olarak yogun ¢aba harcamig dolayisiyla bilissel yiik diizeylerinin yiiksek
oldugu ortaya konulmustur. Bunlara bagli olarak beceri ve zorluk diizeylerinin dengeli
oldugu durumlarda oyunda harcanan zamanin yeterli diizeyde oldugu diisiintilmektedir.
Gergeklestirilen aragtirmanin bulgularina goére gecen siire ile zorluk diizeyi arasinda pozitif
yonde orta diizeyde anlaml bir iliskinin oldugu goriilmektedir. Bagka bir deyisle oyunu
zor olarak degerlendiren 6grenciler oyunda daha fazla zaman harcamislardir. Gegen siire
ile beceri diizeyi arasinda ise negatif yonde orta diizeyde anlamli bir iligki bulunmustur. Bu
da beceri diizeyi yiiksek olan Ogrencilerin oyunda daha az zaman harcadiklari
gostermektedir.

Aragtirmada ulasilan bir diger bulgu ise biligsel yiik ve son test arasinda negatif yonde
diisiik diizeyde anlamli bir iliski bulunmasidir. Horton, (2014) oyun tabanli 6grenmede
bagar1y1 olumsuz etkileyen gii¢liigiin asir1 biligsel yiik oldugunu belirtmistir. Schrader ve
Bastiaens (2012)’e gore de benzer olarak karmagik tasarimlara sahip igerikler bilissel yiik
olusturabilmekte ve 6grenme siirecini olumsuz etkileyebilmektedir. Huang vd. (2009) konu
dis1 biligsel yiikiin azaltilmasi asil biligsel yiikiin yonetilmesi ile daha derin 6grenme
gerceklesecegini ifade etmiglerdir. Xu (2016) tarafindan gergeklestirilen alanyazin
incelemesi sonucunda da konu dis1 bilissel yiik ile basar1 arasinda negatif yonde iliskiler
oldugu belirlenmistir.

Aragtirmada degiskenler arasindaki iliskilerin agiklanabilmesi i¢in bir model ortaya
konulmaya calisilmistir. Onerilen model kapsaminda tanimlanan yollar alanyazinda
belirtilen ve aragtirma sonucunda ulasilan degiskenler arasindaki iligkilerden yola ¢ikilarak
gergeklestirilmistir. Tanimlanan yollarin tamaminin anlamli oldugu ve uyum indeks
degerlerinin ise mitkkemmel uyum degerleri arasinda oldugu belirlenmistir. Modele gore
biligsel yiik gecen siire ve zorluk diizeyini; zorluk diizeyi beceri diizeyini; beceri diizeyi
gecen siireyi; gecen siire akis deneyimini; akis deneyimi ve gegen siire basariyi
yordamaktadir. Bu bulgular modele kaynaklik eden g¢alismalar ise ortiismektedir (Chang
vd., 2017; Esteban-Millat vd., 2014; Hamari vd., 2016; Kiili, 2005c; Lee, Ko ve Kwan,
2013; Novak ve Hoffman, 1997; Wang ve Tseng, 2014; Wu ve Liang, 2011).
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4.2. Oneriler

Bu boliimde arastirma kapsaminda sunulan 6neriler uygulamalara yonelik 6neriler
ve arastirmalara yonelik Oneriler olmak tizere iki baslikta verilmistir.

4.2.1. Arastirmalara Yonelik Oneriler

e Arastirmada oyun tabanli 6grenmenin Excel konusunda basarty1 artirdigi sonucuna
ulagtlmistir. Oyun tabanli 6grenme ortamlari farkli Bilisim Teknolojileri konularinda
Ogretme-ogrenme siireglerinde kullanilarak etkileri arastirilabilir.

e Arastirma kapsaminda agiklayict ve dogrulayict geri bildirim tiirleri kullanilmustir.
Gelecekteki calismalarda oyun tabanli 6grenmede farkli geri bildirim tiirlerinin
etkileri arastirilabilir. Giincel teknolojiler de ise kosularak uyarlanabilir geri bildirim
ve akilli (yapay zeka destekli) geri bildirim tiirleri oyun tabanli 6grenme baglaminda
incelenebilir.

e Arastirmada egitsel ajan (var/yok) tiirleri kullanmilmigtir. Egitsel ajan ile ilgili
etkilesim, farkli ytiz ifadeleri, secime dayali olmas1 gibi 6zellikler ise kosularak etkisi
aragtirilabilir.

e Alanyazinda egitsel ajan ve geri bildirim tiirlerinin ortak olarak ele alindig1 ve farkl
degiskenler agisindan incelendigi smirli sayida calisma bulunmaktadir. Bu
degiskenlerin ele alindig1 calismalar yiiriitiilerek alanyazindaki bosluga katki
saglanabilir. Ornegin insan bigiminde, ses, metin tabanli bigiminde egitsel ajan tiirleri
ile, ipucu, Ozetleyici, karsilagtirmali gibi bicimlerde ger bildirim tiirlerinin etkileri
arastirilabilir.

e Arastirmada basariy1 dlgmek icin basari testi kullanilmistir. Ozellikle uygulamanin
Oonem tasidig1 konularda uygulama becerilerini 6lgemeye yonelik Olglim araglari
kullanilabilir. Farkli 6l¢lim araglariyla 6grenme siireci incelenebilir.

e Arastirma kapsaminda akis deneyimi 6l¢iimii i¢in Akis Deneyimi Olgegi’nin oyun
tabanli 0grenme ve dgretmen adaylar1 baglaminda Tirkce’ye uyarlama caligmasi
yapilmistir.  Bu Olgek farkli 6rneklemlerde test edilerek, farkli akis deneyimi
Olcekleri ile karsilastirilabilir.

e Akis deneyimi aksiyon, macera, strateji, benzesim, agik diinya gibi farkli oyun
tiirlerinde iki boyutlu ve lic boyutlu platformlar i¢in gelistirilmis oyun tabanli
ogrenme ortamlarinda incelenebilir. Ug boyutlu olarak artirilmis gergeklik, sanal

gerceklik, hologram gibi gosterim teknikleri kullanilarak oyun tabanli 6grenme
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ortamlar1 gelistirilebilir. Gelecek c¢alismalarda giincel oyun motorlart ile farkl

platformlarda ¢alisabilen oyun tabanli 6grenme ortamlart gelistirilebilir.

e Biligsel yiik ol¢iimii i¢in 6znel biligsel yiik 6l¢iim yaklasimindan yararlanilmistir.
Gelecek ¢aligmalarda goz izleme cihazi ile nesnel biligsel yiik 6l¢iimleri yapilarak
oyun tabanli 6grenme ortaminin ve egitsel ajanin ekranda goriintiisiiniin olmasinin
etkileri farkli bicimde ortaya konulabilir.

e Arastirma kapsaminda Ogrenci goriisleri agik uglu goriis formu ve yar
yapilandirilmis goriisme teknikleri ile alinmistir. Gelecek ¢alismalarda gézlem, video
kaydi, 6grenci ve aragtirmaci giinliikleri gibi farkli nitel yontemler kullanilabilir.

e Arastirmada karma yontem desenlerinden i¢ ice karma desen kullanilmistir. Farkl
karma yontem desenleri kullanilarak benzer bir ¢caligma yliriitiilebilir.

e Oyun tabanli 6grenme ortaminda basari, akis deneyimi, gegen siire, beceri ve zorluk
diizeyi degiskenleri arasindaki iligkiler incelenmis ve bir model ortaya koyulmaya
calisilmigtir. Sonraki arastirmalarda bu degiskenler ile dogrudan veya dolayli olarak
iliskisi bulunan motivasyon, katilim, algi gibi degiskenler ile baglantilart
incelenebilir.

¢ Bu c¢alismada oyundaki ilerlemeyi temsil eden gecen siire degiskeni kullanilmistir.
Alanyazinda oyun oynarken zamanin fark edilmeden akip ge¢mesini temsil eden
algilanan zaman degiskeni ile ilgili ¢caligmalar yaygin olarak gergeklestirilmistir. Bu
baglamda gelecek caligmalarda oyunda gegen siire ile algilanan zaman degiskenleri
ele alinarak incelenebilir.

e (Calisma grubu olarak oyun tabanli 6grenme ortamlar1 farkli kademelerde 6grenim
goren 6grenciler ile yetiskinler alinarak benzer ¢alismalar gergeklestirilebilir.

e Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda ele alinan degiskenlerin incelendigi alanyazin
taramalar1 ve degiskenlerin etki biiytikliikklerinin bir araya getirerek ¢ikarimlarin
yapilabildigi meta analiz calismalar1 gerceklestirilerek ilgili alanyazindaki

bosluklarin belirlenmesine katkida bulunulabilir.

4.2.2. Uygulamalara Yénelik Oneriler

¢ Bu calismada bir ders siirecinde kullanilmak {izere gelistirilen oyun tabanli 6grenme

ortamlar1 i¢in Bilisim Teknolojileri Dersi’nin Excel konusu igerik olarak
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belirlenmistir. Sonraki ¢alismalarda 6zellikle 6grenmesi zor olan farkli konularda
oyunlar gelistirilebilir.

Gelistirilen oyunda sesler yapay zeka destekli okuyucu tarafindan seslendirilmistir.
Sonraki caligmalarda ger¢ek insan sesi ile okuyucu sesinin karsilastirilmasi
yapilabilir.

Oyunda kullanilan elementler yildiz, puan, siire ve ilerleme g¢ubugu olarak
belirlenmigtir. Oyunun her seviyesinde siire sinir1 bulunmakta ve geriye dogru
saymaktadir. Farkli oyun elementleri (rozet, avatar vb.) ise kosularak tasarimlar
yapilabilir.

Gelistirilen oyun Flash tabanli olarak hazirlanmistir. HTMLS, mobil uygulama,
artirllmis gergeklik, sanal gerceklik gibi ortamlarda caligsabilen, iki boyutlu veya ti¢
boyutlu ortamlar tasarlanabilir.

Aragtirmada gelistirilen oyunlar bir 6grenme yonetim sistemi lizerinden paylasilmis
ve bu sistemin veri tabani kayitlar1 tutulmustur. Ancak oyunun kendisine ait bagimsiz
bir veri taban1 bulunmamaktadir. Gelecek ¢aligmalarda oyun ile ilgili verilerin
kaydedilmesine olanak saglayan sistemler ve oyuna 0zel veri tabani baglantilari
gelistirilebilir.

Arastirmada oyunun senaryosu bir stajyer Ogrenci, igveren ve farkli kurumlar
cercevesinde ele alinmis ve Excel gorevleri bu gerceve igerisine yerlestirilmistir.
Oyun gorevleri bulmaca, beceri, puzzle (siiriikkle-birak) seklinde tasarlanmistir. Excel
gorevleri tiklama ve siirlikle birak yontemlerine dayali olarak fare ile
gerceklestirilebilmektedir. Gelecek ¢alismalarda klavye, oyun konsolu gibi araglarin
ozelliklerinin ise kosuldugu oyunlar tasarlanabilir. Aksiyon, macera, strateji, agik
diinya, benzesim, hayatta kalma gibi farkli tiirde oyunlar gelistirilebilir.
Aragtirmada her oyunu 6grenciler bireysel olarak oynamistir. Yarisma, rekabet gibi
oyun unsurlarinin etkilerini arastirmak i¢in ¢ok kullanicili oyunlar tasarlanabilir.
Akilli telefonlarin yayginlasmasiyla oyunlarin sosyal medya ile biitlinlesik eklentileri
tasarlanabilmektedir. Gelecek ¢alismalarda dgrencilerin oyunu tamamladiktan sonra
elde ettikleri basarilar1 sosyal medya hesaplarinda paylasabilecekleri eklentiler
gelistirilebilir. Boylelikle oyun oynama stireci ile sosyal medyada paylasim yapma

arasindaki iliskiler incelenebilir.

102



KAYNAKCA

Abdul Jabbar, A. I., & Felicia, P. (2015). Gameplay engagement and learning in game-
based learning: A systematic review. Review of Educational Research, 85(4), 740-
779.

Abrams, S. S. (2009). A gaming frame of mind: Digital contexts and academic
implications. Educational Media International, 46(4), 335-347.

Acar, S. (2009). Web destekli performans tabanli 6grenmede motivasyon stratejilerinin
ogrencilerin ~ akademik basarilarina, kalicihgina ve tutumlarina etkisi
Yayimlanmamis Doktora Tezi. Ankara: Gazi Universitesi,  Egitim  Bilimleri
Enstitiisii.

Adnan, M. (2018). Ogretim teknolojilerinde temel kavramlar. A. A. Kurt (Ed). Ogretim
teknolojilerinin temelleri iginde (1-15). Ankara: Nobel Yayin.

Admiraal,W., Huizenga, J., Akkerman, S., & Dam, G. T. (2011). The concept of flow in
collaborative game-based learning. Computers in Human Behavior, 27(3), 1185-
1194,

AERD (2019). Greenhouse-Geisser Correction. 22 Mayis 2019 tarihinde

https://statistics.laerd.com/statistical-quides/sphericity-statistical-quide-2.php

adresinden erisilmistir.

Agyei, D. D., & Voogt, J. M. (2015). Pre-service teachers’ TPACK competencies for
spreadsheet integration: insights from a mathematics-specific instructional
technology course. Technology, Pedagogy and Education, 24(5), 605-625.

Ainsworth, S. (2018). Multiple representations and multimedia learning. F. Fischer, C. E.
Hmelo-Silver, S. R. Goldman, & P. Reimann (Eds.). In International handbook of
the learning sciences (96-105). New York: Routledge.

Akbulut, Y. (2010). Sosyal bilimlerde SPSS uygulamalari: Sik kullanilan istatiksel
analizler ve aciklamali SPSS ¢oziimleri. 1deal Kiiltiir Yayimcilik.

Akbulut, Y. (2017). Bilissel yiik kurami ve ¢oklu ortam tasarimi. Dursun, O.0. ve
Odabasi, H.F. (Ed.), Coklu ortam tasarimi ig¢inde (3. Baski.). Ankara: Pegem
Akademi.

Akin, F. A. ve Atict, B. (2015). Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarisina ve

goriislerine etkisi. Turkish Journal of Educational Studies, 2(2), 75-102.


https://statistics.laerd.com/statistical-guides/sphericity-statistical-guide-2.php

Akkoyunlu, B. ve Yilmaz, M. (2005). Tiretimci ¢oklu ortam Ogrenme kurami
(Generative Theory of Multimedia Learning). Hacettepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 28, 9-18.

Alpar, R. (2010). Spor, saglik ve egitim bilimlerinden érneklerle uygulamali istatistik ve
gegerlik-giivenirlik. Ankara: Detay Yayincilik.

Altunisik, R., Coskun, R., Bayraktaroglu, S., & Yildirim, E. (2010). Sosyal bilimlerde
arastirma yontemleri: SPSS uygulamali. Sakarya yayincilik.

Atkinson, R. K. (2002). Optimizing learning from examples using animated pedagogical
agents. Journal of Educational Psychology, 94(2), 416.

Atkinson, R. K., Mayer, R. E., & Merrill, M. M. (2005). Fostering social agency in
multimedia learning: Examining the impact of an animated agent’s voice.
Contemporary Educational Psychology, 30(1), 117-139.

Aybas, M. (2014). Insan Kaynaklari Uygulamalarimin Calisanlarin Ise Adanmishig
Uzerindeki Etkisi ve Pozitif Psikolojik Sermayenin Aract Rolii Konuya Iliskin Bir
Calisma. Yaymmlanmamis Doktora Tezi. Istanbul: Istanbul Universitesi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii.

Baddeley, A. D. (2002). Is working memory still working? European psychologist, 7(2),
85.

Bakan, U., & Bakan, U. (2018). Game-Based Learning Studies in Education Journals: A
Systematic Review of Recent Trends. Actualidades Pedagogicas, 72, 119-145.

Bartsch, R. A., & Cobern, K. M. (2003). Effectiveness of PowerPoint presentations in
lectures. Computers & education, 41(1), 77-86.

Barzilai, S., & Blau, I. (2014). Scaffolding game-based learning: Impact on learning
achievements, perceived learning, and game experiences. Computers & Education,
70, 65-79.

Bates, T., & Poole, G. (2003). Effective teaching with technology in higher education.
San Francisco: Jossey-Bass/John Wiley.

Baylor, A. L., & Chang, S. (2002). Pedagogical agents as scaffolds: The role of feedback
timing, number of agents, and adaptive feedback. In International Conference of
the Learning Sciences, Seattle, WA (pp. 3-4).

Baylor, A. L., & Kim, S. (2009). Designing nonverbal communication for pedagogical
agents: When less is more. Computers in Human Behavior, 25(2), 450-457.



Bottino, R. M., Ferlino, L., Ott, M., Tavella, M. (2007). Developing strategic and
reasoning abilities with computer games at primary school level. Computers &
Education, 49, 1272-1286.

Boyle, E. A., Hainey, T., Connolly, T. M., Gray, G., Earp, J., Ott, M., Lim, T., Ninaus,
M., Ribeiro, C. & Pereira, J. (2016). An update to the systematic literature review
of empirical evidence of the impacts and outcomes of computer games and serious
games. Computers & Education 94, 178-192.

Bozkurt, A. ve Geng-Kumtepe, E. (2014). Oyunlastirma, oyun felsefesi ve egitim:
Gamification. Akademik Bilisim Konferansi, Mersin Universitesi.

Brom, C., Buchtova, M., Sisler, V., Déchtérenko, F., Palme, R., & Glenk, L. M. (2014).
Flow, social interaction anxiety and salivary cortisol responses in serious games: A
quasi-experimental study. Computers & Education, 79, 69-100.

Bryne, B. M. (2011). Structural equation modeling with Mplus: Basic concepts,
applications, and programming. New York: Routledge Academic.

Burgos, D., Van Nimwegen, C., Van Oostendorp, H., & Koper, R. (2007). Game-based
learning and the role of feedback. A case study. 21.10.2017 tarihinde

http://dspace.ou.nl/bitstream/1820/945/1/BURGOSetAl_ATL Speciallssue_05Feb07.pd
adresinden erisilmistir.

Byrne, C., MacDonald, R., & Carlton, L. (2003). Assessing creativity in musical
compositions: Flow as an assessment tool. British Journal of Music Education,
20(3), 277-290.

Chan, T.W. (1995). Artificial agents in distance learning. International Journal of
Educational Telecommunications, 1(2/3), 263-282.

Chang, C. C., Liang, C., Chou, P. N., & Lin, G. Y. (2017). Is game-based learning better
in flow experience and various types of cognitive load than non-game-based
learning? Perspective from multimedia and media richness. Computers in Human
Behavior, 71, 218-227.

Chang, C. C., Warden, C. A,, Liang, C., & Lin, G.-Y. (2018). Effects of digital game-
based learning on achievement, flow and overall cognitive load. Australasian
Journal of Educational Technology, 34(4).

Chen, Y. C. (2017). Empirical study on the effect of digital game-based instruction on
students’ learning motivation and achievement. EURASIA Journal of Mathematics
Science and Technology Education, 13(7), 3177-3187.



Clark, R. E., & Choi, S. (2007). The questionable benefits of pedagogical agents:
Response to Veletsianos. Journal of Educational Computing Research, 36(4), 379-
381.

Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. S. (2016). Digital games, design,
and learning: A systematic review and meta-analysis. Review of Educational
Research, 86 (1), 79-122.

Codish, D., & Ravid, G. (2014). Academic course gamification: The art of perceived
playfulness. Interdisciplinary Journal of E-Learning and Learning Objects, 10,
131-151.

Creswell, J. W. (2003). Research design: Qualitative, quantitative and mixed methods
approaches. Thousand Oaks, CA: Sage Publications, Inc.

Cresswell, W, J. (2012). Educational research: planning, conducting, and evaluating,
quantitative and qualitative research. (4. edition). Boston: Pearson.

Creswell, J. W., Shope, R., Plano Clark, V. L., & Green, D. O. (2006). How interpretive
qualitative research extends mixed methods research. Research in the Schools,
13(1), 1-11.

Csikszentmihalyi, M. (1975). Beyond boredom and anxiety. San Francisco: Jossey-Bass.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The psychology of optimal experience. New York:
Harper & Row.

Csikszentmihalyi, M. (1997). Finding flow: The psychology of engagement with everyday
life. Basic Books.

Cutumisu, M., & Schwartz, D. L. (2018). The impact of critical feedback choice on
students' revision, performance, learning, and memory. Computers in Human
Behavior, 78, 351-367.

Demirel, O. (2001). Egitim sozligii. Ankara: Pegem A.Yayincilik.

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L , O'Hara, K., & Dixon, D. (2011). Gamification: Using
game—design elements in non—-gaming contexts. CHI ‘11 Extended Abstracts on
Human Factors in Computing Systems, 2425-2428.

Dille, F., & Zuur Platten, J. (2007). The ultimate guide to video game writing and design.
New York: Skip Press

Dinger, S. ve Doganay, A. (2016). Bilgisayar destekli 6gretimde egitsel arayiizlerin
kullanim1: Bir sentez calismasi. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,

39(39), 83-99.



Dinger, S., & Yavuz, C. (2013). The effect of the success of the student educational agent
utilization: A meta-analysis study. The Special Issue on Computer and Instructional
Technologies, 49, 20-27.

Dominguez, A., Saenz-De-Navarrete, J., De-Marcos, L., Fernandez-Sanz, L., Pagés, C.,
& Martinez-Herrélz, J. J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical
implications and outcomes. Computers & Education, 63, 380-392.

Erhel, S., & Jamet, E. (2013). Digital game-based learning: Impact of instructions and
feedback on motivation and learning effectiveness. Computers & Education, 67,
156-167.

Esposito, N. (2005). A short and simple definition of what a videogame is. In Proceedings
of the DiGRA 2005 Conference: Changing Views - Worlds in Play.

Esteban-Millat, 1., Martinez-Lopez, F. J., Huertas-Garcia, R., Meseguer, A., &
Rodriguez-Ardura, 1. (2014). Modelling students' flow experiences in an online
learning environment. Computers & Education, 71, 111-123.

Eveland Jr, W. P., & Dunwoody, S. (2001). User control and structural isomorphism or
disorientation and cognitive load? Learning from the Web versus print.
Communication Research, 28(1), 48-78.

Fu, F. L., Su, R. C., & Yu, S. C. (2009). EGameFlow: A scale to measure learners’
enjoyment of e-learning games. Computers & Education, 52(1), 101-112.

Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. E. (2002). Games, motivation, and learning: A
research and practice model. Simulation & Gaming, 33(4), 441-467.

Guo, Y. R., & Goh, D. H. L. (2016). Evaluation of affective embodied agents in an
information literacy game. Computers & Education, 103, 59-75.

Halttunen, K., & Sormunen, E. (2000). Learning information retrieval through an
educational game. Is gaming sufficient for learning?. Education for Information,
18(4), 289-311.

Hamari, J., Shernoff, D. J., Rowe, E., Coller, B., Asbell-Clarke, J., & Edwards, T. (2016).
Challenging games help students learn: An empirical study on engagement, flow
and immersion in game-based learning. Computers in human behavior, 54, 170-
179.

Hattie, J., & Timperley, H. (2007). The power of feedback. Review of Educational
Research, 77(1), 81-112.



Heidig, S., & Clarebout, G. (2011). Do pedagogical agents make a difference to student
motivation and learning?. Educational Research Review, 6(1), 27-54.

Hensberry, K., Moore, E., & Perkins, K. (2015). Effective student learning of fractions
with an interactive simulation. Journal of Computers in Mathematics and Science
Teaching, 34(3), 273-298.

Hensberry, K. K., Whitacre, 1., Findley, K., Schellinger, J., & Wheeler, M. B. (2018).
Engaging Students with Mathematics through Play. Mathematics Teaching in the
Middle School, 24(3), 179-183.

Hinson, T. C., Lee, L. S., & Hayes, D. C. (2015). It's about Time! Introducing students to
the concept of billable hours and improving their excel skills by creating a
spreadsheet to track their time. AIS Educator Journal, 10(1), 37-43.

Hoffman, D. L., & Novak, T. P. (1996). Marketing in hypermedia computer-mediated
environments: Conceptual foundations. Journal of Marketing, 60(3), 50-68.

Hong, J. C., Hwang, M. Y., Tai, K. H., Lin, P. H., & Lin, P. C. (2019). Learning progress
in a Chinese order of stroke game: the effects of intrinsic cognitive load and
gameplay interest mediated by flow experience. Journal of Educational Computing
Research, doi.org/10.1177/0735633119881471.

Huck, S. W. (2012). Reading statictics and research (6. edition). Boston: Pearson.

Hung, C. Y., Sun, J. C. Y., & Yu, P. T. (2015). The benefits of a challenge: student
motivation and flow experience in tablet-PC-game-based learning. Interactive
Learning Environments, 23(2), 172-190.

Hwang, G. J., & Wu, P. H. (2012). Advancements and trends in digital game-based
learning research: a review of publications in selected journals from 2001 to 2010.
British Journal of Educational Technology, 43(1), E6-E10.

inal, Y., & Cagiltay, K. (2007). Flow experiences of children in an interactive social game
environment. British Journal of Educational Technology, 38(3), 455-464.

[zmirli, S., Kirmaci, O. ve Kahraman, A. (2017). Egitsel ajan arastirmalarinda giincel
egilimler: 2009-2014 yillar1 arasindaki makalelerin icerik analizi. Ege Egitim
Dergisi, 18(1), 213-243.

Jackson, S. A., & Marsh, H. W. (1996). Development and validation of a scale to measure
optimal experience: The Flow State Scale. Journal of Sport and Exercise
psychology, 18(1), 17-35.



Januszewski, A. (2001). Educational technology: The development of a concept. Libraries
Unlimited.

Jones, C. D., Hollenhorst, S. J., & Perna, F. (2003). An empirical comparison of the four
channel flow model and adventure experience paradigm. Leisure Sciences, 25(1),
17-31.

Kahyaoglu, Y. (2014). Bilgisayar dersinde sorgulayict ve harmanlanmis ogrenme
ortamlarimin etkilerinin arastiriimas:. Yayimmlanmamus Yiiksek Lisans Tezi. zmir:
Dokuz Eyliil Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Kahyaoglu Erdogmus, Y. ve Kurt, A A. (2018). Ogrenme ortamlarinda akis deneyimi. B.
Akkoyunlu, A. isman, H. F. Odabas1 (Eds). Egitim teknolojileri okumalar: 2018
iginde. Ankara: Pegem Akademi.

Kailani, S., Newton, R. & Pedersen, S. (2019). Game-Based Learning and Problem-
solving Skills: A Systematic Review of the Literature. Proceedings of EdMedia +
Innovate Learning, Amsterdam, Netherlands: Association for the Advancement of
Computing in Education (AACE) pp. 1109-1119. ISBN: 978-1-939797-42-1. J.
Theo Bastiaens (Ed.).

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods
and strategies for training and education. San Fransisco: John Wiley & Sons.

Karatas, E. (2014). Egitimde oyunlastirma: Arastirma egilimleri. Ahi Evran Universitesi
Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(2), 315-333.

Kilig, M. (2007). Ilkégretim 1. Simif Matematik Dersinde Oyunla Ogretiminde Kullanilan
Odiillerin Matematik Basarisina Etkisi. Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi.
Istanbul: Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Kilig, S. (2016). Cronbach's alpha reliability coefficient. Psychiatry and Behavioral
Sciences, 6(1), 47-48.

Kilig, E. ve Karadeniz, S. (2004). Hiper ortamlarda 6grencilerin biligsel yliklenme ve
kaybolma diizeylerinin belirlenmesi. Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi
Dergisi, 40, 562-579.

Kilig Cakmak, E. (2007). Coklu ortamlarda dar bogaz: Asir1 bilissel yiiklenme. Gazi
Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 27(2), 1-24.

Kiili, K. (2005a). On educational game design: Building blocks of flow experience.

Tampere, Finland: Tampere University of Technology Press.



Kiili, K. (2005b). Digital game-based learning: Towards an experiential gaming model.
The Internet and Higher Education, 8(1), 13-24.

Kiili, K. (2005c). Content creation challenges and flow experience in educational games:
The IT-Emperor case. The Internet and Higher Education, 8(3), 183-198.

Kiili, K. (2006). Evaluations of experiential gaming model. Human Technology, 2(2),
187-201

Kiili, K., De Freitas, S., Arnab, S., & Lainema, T. (2012). The design principles for flow
experience in educational games. Procedia Computer Science, 15, 78-91.

Kiili, K., Lindstedt, A., & Ninaus, M. (2018). Exploring characteristics of students'
emotions, flow and motivation in a math game competition. Proceedings of the 2nd
International GamiFIN Conference (pp. 20-29). Pori, Finland: CEUR Workshop
Proceedings.

Klein, H. J., Noe, R. A., & Wang, C. (2006). Motivation to learn and course outcomes:
The impact of delivery mode, learning goal orientation, and perceived barriers
and enablers. Personnel Psychology, 59(3), 665-702.

Korakakis, G., Pavlatou, E. A., Palyvos, J. A., & Spyrellis, N. (2009). 3D visualization
types in multimedia applications for science learning: A case study for 8th grade
students in Greece. Computers & Education, 52(2), 390-401.

Korkusuz, M. E., ve Karamete, A. (2013). Egitsel oyun gelistirme modelleri. Necatibey
Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 7(2).

Koklii, N. Biiyiikoztiirk, S. ve Bokeoglu, O. C. (2006). Sosyal bilimler icin istatistik.
Ankara: Pegem Akademi.

Kubey, R. W., & Csikszentmihalyi, M. (1990). Television as escape: Subjective
experience before an evening of heavy viewing. Communication Reports, 3(2), 92-
100.

Kuzu, A. (2017). Coklu Ortam Uygulamalarinin Kuramsal Temelleri. O. O. Dursun, H.
F. Odabasi (Eds.). Coklu ortam tasarimi iginde (3. baski). Ankara: Pegem Akademi.

Lee, L., Kerler, W., & lIvancevich, D. (2018). Beyond Excel: Software tools and the
accounting curriculum. AIS Educator Journal, 13(1), 44-61.

Lee, L., Shifflett, E., & Downen, T. (2019). Teaching excel shortcuts: A visualization and

game-based approach. Journal of Accounting Education, 48, 22-32.



Link, K. E., Kreuz, R. J., Graesser, A. C., & Tutoring Research Group. (2001). Factors
that influence the perception of feedback delivered by a pedagogical agent.
International Journal of Speech Technology, 4(2), 145-153.

Liu, C. C., Cheng, Y. B., & Huang, C. W. (2011). The effect of simulation games on the
learning of computational problem solving. Computers & Education, 57(3), 1907-
1918.

Liu, J. W., Ho, C. Y., Chang, J. Y., & Tsai, J. C. A. (2019). The role of Sprint planning
and feedback in game development projects: Implications for game quality. Journal
of Systems and Software, 154, 79-91.

Loomis, J. M., Blascovich, J. J., & Beall, A. C. (1999). Immersive virtual environment
technology as a basic research tool in psychology. Behavior Research Methods,
Instruments, & Computers, 31(4), 557-564.

Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2002). The concept of flow. C. R. Snyder & S. J.
Lopez (Eds.). In Handbook of positive psychology (pp. 89-105). Oxford: Oxford
University Press.

Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2014). The concept of flow. Flow and the
foundations of positive psychology (pp. 239-263). Springer, Dordrecht.

Novak, T.P., & Hoffman, D. L. (1997). Measuring the flow experience among web users.
Interval Research Corporation, 31(1), 1-35.

Maddin, E. A. (2002). Factors that influence technology integration in elementary
instruction. Doctoral dissertation, University of Cincinnati.

Mannell, R. C., Zuzanek, J., & Larson, R. (1988). Leisure states and “flow” experiences:
Testing perceived freedom and intrinsic motivation hypotheses. Journal of Leisure
Research, 20(4), 289-304.

Martha, A. S. D., & Santoso, H. B. (2019). The Design and Impact of the Pedagogical
Agent: A Systematic Literature Review. Journal of Educators Online, 16(1), 1.

Maslow, A. (2001). Insan olmanin psikolojisi. (Cev. Okhan Giindiiz). Istanbul: Kuraldisi
Yaynlart.

Mason, B. J, and R. Bruning. (1999). Providing Feedback in Computer-Based
Instruction:  What the Research Tells Us. 20.08.2019 tarihinde
http://www.cci.unl.edu/Edit/MB/MasonBruning.html adresinden erisilmistir.

Mayer, R. E. (2001). Multimedia learning. Cambridge: Cambridge University Press.



Mayer, R. E. (2009). Multimedia learning second edition. New York, NY: Cambridge
University Press.

Mayer, R. E. (2017). Using multimedia for e-learning. Journal of Computer Assisted
Learning, 33, 403-423.

Mayer, R. E., & DaPra, C. S. (2012). An embodiment effect in computer-based learning
with animated pedagogical agents. Journal of Experimental Psychology: Applied,
18(3), 239.

Mayer, R. E., & Johnson, C. I. (2010). Adding instructional features that promote learning
in a game-like environment. Journal of Educational Computing Research, 42(3),
241-265.

Mayer, R. E., & Moreno, R. (2003). Nine ways to reduce cognitive load in multimedia
learning. Educational Psychologist, 38(1), 43-52.

Microsoft (2018). 04.05.2018 tarihinde https://azure.microsoft.com/en-
us/services/cognitive-services/text-to-speech/ adresinden erisilmistir.

Moreno, R. (2004). Decreasing cognitive load for novice students: Effects of explanatory
versus corrective feedback in discovery-based multimedia. Instructional Science,
32(1-2), 99-113.

Moreno, R., & Mayer, R. E. (2005). Role of guidance, reflection, and interactivity in an
agent-based multimedia game. Journal of Educational Psychology, 97(1), 117.

Mory, E. H. (2004). Feedback research revisited. Handbook of research on educational
communications and technology, 2, 745-783.

Munro, B. (2005). Statistical methods for health care research (4th ed.). Philadelphia:
Lippincott.

Ozkan, Z., ve Samur, Y. (2017). Oyunlastirma ydnteminin dgrencilerin motivasyonlari
tizerine etkisi. Ege Egitim Dergisi, 18(2), 857-886.

Paas, F. G., & van Merriénboer, J. J. (1993). The efficiency of instructional conditions:
An approach to combine mental effort and performance measures. The Journal of
the Human Factors and Ergonomics Society, 35(4), 737-743.

Paas, F., Renkl, A., & Sweller, J. (2004). Cognitive load theory: Instructional implications
of the interaction between information structures and cognitive architecture.
Instructional Science, 32(1/2), 1-8.

Paivio, A. (1986). Mental representations: A dual-coding approach. New York: Oxford

University Press.



Paivio, A. (1991). Dual coding theory: Retrospect and current status. Canadian Journal
of Psychology, 45(3), 255-287.

Papastergiou, M. (2009). Digital game-based learning in high school computer science
education: Impact on educational effectiveness and student motivation. Computers
& Education, 52(1), 1-12.

Pearce, J. M., Ainley, M., & Howard, S. (2005). The ebb and flow of online learning.
Computers in Human Behavior, 21(5), 745-771.

Perttula, A., Kiili, K., Lindstedt, A., & Tuomi, P. (2017). Flow experience in game based
learning—a systematic literature review. International Journal of Serious Games,
4(1), 57-72.

Peng, W. (2009). Design and evaluation of a computer game to promote a healthy diet
for young adults. Health Communication, 24(2), 115-127.

Perkin, K., K. & Moore, E., B. (2014). Blending Implicit Scaffolding and Games in PhET
Interactive Simulations. 12.01.2018 tarihinde
https://ccl.northwestern.edu/papers/2014/ICLS14_ScienceGames_published%20(
1).pdf adresinden erisilmistir.

Prensky, M. (2001). Fun, play and games: What makes games engaging. Digital Game-
based Learning, 5(1), 5-31.

Privette, G., & Bundrick, C. M. (1987). Measurement of experience: Construct and
content validity of the experience questionnaire. Perceptual and Motor Skills,
65(1), 315-332.

Ramlo, S. (2012). Inservice science teachers' views of a professional development
workshop and their learning of force and motion concepts. Teaching and Teacher
Education, 28(7), 928-935.

Renkl, A., & Scheiter, K. (2017). Studying visual displays: How to instructionally support
learning. Educational Psychology Review, 29(3), 599-621.

Rogers, S. (2014). Level Up! The guide to great video game design. John Wiley & Sons.

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals.
Cambridge: MIT press.

Sanchez, J., & Olivares, R. (2011). Problem solving and collaboration using mobile

serious games. Computers & Education, 57(3), 1943-1952.



Schimmel, B. J. (1988). Providing meaningful feedback in courseware. D. Jonassen (Ed.)
In Instructional designs for microcomputer courseware (pp 183-195). Hillsdale,
NJ: Lawrece Erlbaum.

Seligman, M., & Csikszentmihalyi, M. (2000). Positive psychology: An introduction.
American Psychologist, 55(1), 5-14.

Shin, N. (2006). Online learner’s ‘flow’experience: an empirical study. British Journal
of Educational Technology, 37(5), 705-720.

Shu, L., & Liu, M. (2019). Student Engagement in game-based learning: a literature
review from 2008 to 2018. Journal of Educational Multimedia and Hypermedia,
28(2), 193-215.

Swink, S. (2008). Game feel: A game designer’s guide to virtual sensation. New York:
Morgan Kaufmann.

Simsek, O. F. (2007). Yapisal esitlik modellemesine giris: Temel ilkeler ve LISREL
uygulamalar:. Ankara: EKinoks.

Smith, L. (2002). Multimedia, what, why, how. 31N5: Multimedia and HCI. 25.10.2017
tarihinde http://www.cs.stir.ac.uk/courses/IT82/Handouts/Intro2004_color.pdf
adresinden erigilmistir.

Song, M., & Zhang, S. (2008). EFM: A model for educational game design. Technologies
for e-learning and Digital Entertainment, 509-517.

Suh, S., Kim, S. W., & Kim, N. J. (2010). Effectiveness of MMORPG-based instruction
in elementary English education in Korea. Journal of Computer Assisted Learning,
26(5), 370-378.

Statista (2019). Video Games. 29.10.2019 tarihinde
https://www.statista.com/outlook/203/113/video- games/turkey#market-
revenue adresinden erisilmistir.

Sweetser, P., & Wyeth, P. (2005). GameFlow: a model for evaluating player enjoyment
in games. Computers in Entertainment (CIE), 3(3), 3-3.

Xu, P. (2016). Solutions to cognitive (over) load in game-based learning using learning
experience design for K-12 education: A review of the literature. Doctoral
dissertation. Austin: The University of Texas.

Tabachnick, B. G., & Fidell, L. S. (2001). Using multivariate statistics. Nedham Heights,
MA: Allyn & Bacon.

Tabachnick, B. G. ve Fidell, L. S. (2012). Using multivariate statistics. (6. ed). Pearson.



Terzidou, T., & Tsiatsos, T. (2014). The impact of pedagogical agents in 3D collaborative
serious games. IEEE Global Engineering Education Conference (EDUCON) (pp.
1175-1182). IEEE.

TDK (2017). Tirk Dil Kurumu Genel Tirk¢e Sozlik. 08.11.2017 tarihinde

http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.
520589343486 a9.63442528 adresinden erisilmistir.

Trevino, L. K., & Webster, J. (1992). Flow in computer-mediated communication:
Electronic mail and voice mail evaluation and impacts. Communication Research,
19(5), 539-573.

Tsai, M. J., Huang, L. J., Hou, H. T., Hsu, C. Y., & Chiou, G. L. (2016). Visual behavior,
flow and achievement in game-based learning. Computers & Education, 98, 115-
129.

Tsai, F. H., Tsai, C. C., & Lin, K. Y. (2015). The evaluation of different gaming modes
and feedback types on game-based formative assessment in an online learning
environment. Computers & Education, 81, 259-269.

Tunga, Y., & Inceoglu, M. M. (2016). Oyunlastirma Tasarimi. Uluslararas1 Egitimde
Yeni Yonelimler Konferansi, {zmir.

Ulkiidiir, M. A. (2016). Proje tabanli 6grenme etkinlikleri ile oyun tabanli 6grenme
etkinliklerinin akademik basari, tutum ve motivasyona etKisi. Yayimlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi. Amasya: Amasya Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii.

Van Mulken, S., André, E., & Miiller, J. (1998). The persona effect: How substantial is
it?. In People and computers XIII (pp. 53-66). Springer, London.

Weber, R., Tamborini, R., Westcott-Baker, A., & Kantor, B. (2009). Theorizing flow and
media enjoyment as cognitive synchronization of attentional and reward networks.
Communication Theory, 19(4), 397-422.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize
your business. Philadelphia: Wharton Digital Press.

Wiggins, J. B., Wilkinson, J., Baigorria, L., Huang, Y., Boyer, K. E., Lynch, C., & Wiebe,
E. (2019). From Doodles to Designs: Participatory Pedagogical Agent Design with
Elementary Students. Proceedings of the 18th ACM International Conference on
Interaction Design and Children (pp. 642-647). ACM.



Wilson, K. A., Bedwell, W. L., Lazzara, E. H., Salas, E., Burke, C. S., Estock, J. L., ... &
Conkey, C. (2009). Relationships between game attributes and learning
outcomes: Review and research proposals. Simulation & Gaming, 40(2), 217-266.

Whitton, N. (2011). Encouraging engagement in game-based learning. International
Journal of Game-Based Learning, 1, 75-84.

Wittrock, M. C. (1989). Generative processes of comprehension. Educational
Psychologist, 24(4), 345-376.

Wouters, P., & Van Oostendorp, H. (2013). A meta-analytic review of the role of
instructional support in game-based learning. Computers & Education, 60(1), 412-
425.

Yagiz, E. (2007). Oyun—Tabanli Ogrenme Ortamlarimin Ilkégretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Dersindeki Basarilari ve Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerine EtKileri.
Yayilanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Ankara: Hacettepe Universitesi, Fen Bilimleri
Enstitiisii.

Yanpar Sahin, T. ve Yildirim, S. (1999). Ogretim teknolojileri ve materyal gelistirme.
Ankara: Anm1 Yayincilik.

Yasin, T. (2016). Kisilik ozellikleri ve psikolojik sermayenin psikolojik iyi olus, akis
deneyimi, is tatmini ve ¢aligan performansina etkisi. Y ayimlanmamig Doktora Tezi.
Ankara: Baskent Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Yildirim, A., & Simsek, H. (2016). Sosyal bilimlerde nite/ arastirma yontemleri. Ankara:
Seckin Yayinlari.

Yilmaz, V., Celik, H. E. (2009). LISREL ile Yapisal Esitlik Modellemesi I: Temel
Kavramlar, Uygulamalar, Programlama. Ankara: Pegem Akademi.

Yilmaz, R. ve Kilig-Cakmak, E. (2011). Sanal 6grenme ortamlarinda sosyal model olarak
egitsel arayiiz  ajanlari. Ahi Evran Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi,
12(4), 243-264.

Yi, S. (2017). The role of feedback in game-based learning: a review of the literature.
Doctoral Dissertation. Austin: The University of Texas.

Yiicel-Yumusak, E. (2014). Oyun destekli matematik ogretiminin 4. simif kesirler
konusundaki erisi ve kaliciliga etkisi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Tokat:

Gaziosmanpaga Universitesi, Egitim Bililmleri Enstitiisti.



EKLER

EK- 1. Anadolu Universitesi Etik Kurulu Karar1

EK- 2. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Uygulama izni
EK- 3. Uygulamaya Goniilli Katilim Formu

EK- 4.Yan yapilandirilmis goriismeye iliskin bilgilendirme formu
EK- 5. Is-zaman takvimi

EK- 6. Akis Deneyimi Olgegine iliskin Izin Yazist

EK- 7. Akis Deneyimi Ingilizce ve Tiirkge Formu

EK- 8. Bilissel Yiik Olgegi

EK- 9. Belirtke tablosu

EK- 10. Bilisim Teknolojileri Dersi I¢erigi

EK- 11. Excel Basari Testi

EK- 12. A¢ik uglu goriis formu

EK- 13. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu



EK- 1. Anadolu Universitesi Etik Kurulu Karari

Evrak Kayit Tarihi: 11.06.2018 = Protokol No: 67209 Tarih: 19.06.2018

ANADOLU UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESER] BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU
KARAR BELGESI

GALISMANIN TURU: | poktora Tez Galismasi

KONU: Egitim Bilimleri
BASLIK: Egitsel Ajan Araciligiyla Verilen Geribildirim Tiirlerinin Oyun Tabanlh Ogrenme Ortaminda
Akademik Basari, Akis Deneyimi ve Biligsel Yiik Agisindan Incelenmesi
PROJE/TEZ Dog. Dr. Adile Askim KURT
SR < ¥
YURUTUCUSU:
TEZ YAZARI: Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS
ALT KOMiSYON _
GORUSU:
KARAR: Olumlu

Prof.Dr. Cogkun BAYRAK
(Bagkan-Egitim Fak.)

. A

Prof.Dr. ¥-Volkan YUZER Prof.Dr. Esra CEYHAN
(Bagkan Yardimaisi-Agikogretim Fak.) (Egitim Fak.)
' l )
N
Prof.Dr. Miinevver CAKI rof.Dr. M. Erkan UYUMEZ
(Guizel Sanatlar Fak.) (Ikt. ve Idari Bil. Fak.)

Y

Fl
Prof.Dr. Handan DEVECI /,}Profbr. Emel $IKLAR

(Egitim Fak.) (ikt. ve Idari Bil. Fak.)




EK- 2. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Uygulama izni

Apa. Uhi. Evrak Tarih ve Sayisi: 05/12/2018-E.102812

ey
! L
.
o

B

e

T.C.
DOKUZ EYLOL ONIVERSITESI REKTORLUGU
Ogrenci Igleri Daire Bagkanlifi

7
(3 "
Tapgyant

7 A.204%
Sayi  :15563195-302.08.01 . 820 284

Konu : Yasemin KAHYAOGLU
ERDOGMUS

ANADOLU UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

ligi : a) 17.10.2018 tarihli ve 63784619-605.01-117878 sayilt yaziniz.

b) Universitemiz Buca Egitim Bilimleri Faklltesi Dekanliinin 23.11.2018 tarihli
ve 85316909-399.99-79179 sayili yazisy.

Oniversiteniz Egitim Bilimleri Enstitisi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali Bilgisayar ve tim Teknolojileri Egitimi Doktora Programi Ogrencisi
Yasemin KAHYAOGLU ER MUS'un “Egitsel Ajan Aracihfiyla Verilen Geribildirim
Torlerinin Oyun Tabanh Ogrenme Ortaminda Akademik Bagari, Akig Deneyimi ve Biligsel
Yik Agisindan Incelenmesi™ konulu arasgtrma kapsaminda uygulama yapma isteginin
Yabanci Diller Egitimi Bolimid digindaki tim boltmlerinde kendisinin takip etmesi ve
dersleri aksatmamasi koguluyla uygun gdridldogiine dair Universitemiz Buca Egitim Fakoltesi
Dekanhifindan alinan ilgi (b) yazi fotokopisi ekte giinderilmektedir.

Bilgilerinizi ve geregiini arz ederim.

Prof.Dr. Himmet KONUR

Rektir a.
Rektr Yardimcist
Ek  :ligi Yazi Sureti (1 sayfa)
Dekuz Eyiul Dseversites: Relnockogu Bilgi kn luba
Adres: Cumhurtyct Bulvary No 144 35210 Alsanscak | ZMIR Banu ULKU

.(
Ted IN232)412 1212 Elektronik AR www.dea edutr Dahdit 02324121426 Ml
Kep Adress dokuwseylulssiversitesu@hal) | kep o E-Posta bars ulkwidden odu it -~



EK- 2. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Uygulama Izni (Devami)

o Vg,
¢ TC.
%v : DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI
3 Buca Egitim Fakiltesi BUCA EGITIM
RS FAXOLTES]
Eimabér

Say1 @ 85316909-399.99-E.79179
Konu : Yasemin KAHYAOGLU
ERDOGMUS

23/1172018

OGRENCI ISLERI DAIRE BASKANLIGINA
flgi - 19.10.2018 tarih ve 68859 sayili yaziniz.

Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Anabilim Dal Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri Egitimi Doktora Program
dprencisi  Yasemin KAHYAO(!ITU ERDOGMUS'un “Egitsel Ajan Aracilifnyla Verilen
Geribildirim Tirlerinin Oyun Tabanli Ogrenme Ortaminda Akademik Bagan, Akis Deneyimi
ve Biligsel Yiik Aqisindan Incelenmesi” konulu tez ¢aliymasi kapsamunda Fakiiltemizde
uygulama yapma istegi Yabanct Diller Egitimi Bolimii digindaki tim bdliimlerimizde
yapiimas1 uygulamay: kendisinin takip etmesi ve dersleri aksatmamasi koguluyla uygun
goriilmugtiir,

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof.Dr. Ercan AKPINAR

Dekan V.
wism] Dokuz Byl Oniverseesi — Braca B Fakiftes Bilgh lgis btibat:
§gh Adres: Ujur Mumcu Cad. 133, Sk No:$ 35150 Buca-1ZMIR Sovgi TIFTIX 'r
Tel: 0232 420 48 32 Evckircnik AR hitpbefdeu oz Dahili: MI
Nep Adresi: dokuzeyhlunverstes@hsl| keptr E-Postx: sovp tiftikG@dos edu tr e e

Bu Boige SOT0 sayih e-lines Kanwsusa poee Prof Dv. Ercen AKPENAR taeafiodus 23112018 trihinde edmealanmmor
Evoadeua bop Udogrulame deu.ede it inkindes 12590785 X0 kodu e dogrulayatslinuniz



EK- 3. Uygulamaya Goniilli Katilim Formu

GONULLU KATILIM FORMU

Degerli Katilimei,

Bu galisma, “Oyun Tabanli Ogrenme Ortaminda Egitsel Ajan ve Geri Bildirim Tiirlerinin Akademik Basart, Akig
Deneyimi ve Biligsel Ytk Agisindan incelenmesi” baglikli bir aragtirma galismasi olup egitsel ajan
(godrsel+sesli/sesli) ve geri bildirim (dogrulayici/agiklayici) tirlerinin oyun tabanli 6grenme ortaminda basari, akis
deneyimi ve biligsel yiike etkisinin arastirilmasi amacim tagimaktadir. Galisma, Yasemin KAHYAOGLU
ERDOGMUS’un (sorumlu aragtirmaci), ve Dog.Dr.Adile Askim KURT’un (yardimer arastirmaci) tez
damsmanhginda yiiriitiilmekte ve sonuglari ile goklu ortamin ilgili alan yazini ve oyun gelistirime galismalarinin
gelisimine 151k tutulacaktir.

¢ Bu calismaya katihmimiz gonillilik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmaktan vazgegmeniz
durumunda sizden toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

* Calgmanin amaci dogrultusunda, Slgek, basari testi ve goriisme  yontemleriyle sizden veriler
toplanacaktir.

¢ Aragtirmada katilimcilarin bilgileri gizli tutulacaktir.

* Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel aragtirma amaciyla kullanilacaktir, gerekmesi
halinde, sizin (yazil) izniniz olmadan baskalariyla paylagilmayacaktir.

e istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

¢ Sizden toplanan veriler béliim bagkanligina ait arsiv dolabinda, analizleri yapilan dijital veriler ise sifre
ile bulut sisteminde korunacak ve aragtirma bitiminde argivlenecek veya imha edilecektir.

Gonilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek {izere ayrrdiginiz zaman igin tesekkiir ederim. Calisma
hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimiinden Dog.Dr.Adile
Askim KURT veya Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS’a yoneltebilirsiniz.

i

Aragtirmaci Adi: Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS
Adres: Dokuz Eyliil Universitesi, Buca Egitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Is Tel: :02323012239

lahil

Bu ¢al ya ta kendi r la, istedigim takdirde ¢al dan ayri gimi bilerek verdigim bilgilerin
bilimsel amaglarla kullamimasini kabul ediyorum.
(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimer Ad ve Soyadt:
Imza:
Tarih:



EK- 4.Yar1 yapilandirilmis goriismeye iliskin bilgilendirme formu

GONULLU KATILIM FORMU ~YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME

Degerli katilimei,

Bu galigma, “Oyun Tabanli Ogrenme Ortaminda Egitsel Ajan ve Geri Bildirim Tirlerinin Akademik Bagar1, Akis
Deneyimi ve Biligsel Yitk Agisindan incelenmesi” baglikli arastirmada kullanilan oyun tabanli 6grenme ortamina
iligkin goriiglerin belirlenmesi olarak planlanmistir. Caligmaya katihm goniillii olup arastirmanin herhangi bir

béliimiinde kayitlar1 dinleme/gézden gegirme ve calismadan ¢ekilme hakkiniz vardir.

Bu goriigmede ses kaydi yapilacaktir. Kimliginiz her tiirlil yazih metinde gizli tutulacaktir. Ses kayitlar: sizin yazili
izniniz olmadan higbir sekilde tgiincti sahislarla paylasiimayacak sadece bilimsel aragtirma amaciyla

kullanilacaktir. Goriigmeler ortalama 30 dk olacaktir.

Caligmaya katiiminiz igin tegekkiir ederiz.

o

/

Aragtirmaci Adi: Yasemin KAHYAOGLU ERDOGMUS

Adres: Dokuz Eyliil Universitesi, Buca

Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah
Is Tel: :02323012239

Yukaridaki agiklamalari okudum ve anladim. Arastirmaya goniilli olarak katildigimi bildiririm.

Katihme1 Ad ve Soyadu:
imza:
Tarih:



EK- 5. Is-zaman takvimi

is Paketi Tanimi
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1.  Veri toplama  araglarinin

gelistirilmesi

2. Oyun ogelerinin  (gorsel, ses,

metin, egitsel ajan vb.) ¢izilmesi

3. Oyun Ogelerine animasyon ve

hareket kazandirilmasi

4. Oyunun programlanmasi

5. Oyun i¢in uzman goriisiiniin

alinmasi

7. Arastirma uygulamasi igin

hazirliklarin yapilmasi

8. On olciimlerin alinmasi ve ders

tanitimi

9. Deneysel islemlerin yapilmasi

10. Son 6lgiimlerin yapilmasi

11. izleme testlerinin yapilmasi

12. Goriligsmelerin yapilmasi

13. Verilerin kodlanmasi ve paket

programlara girisi

14. Bulgularin yazilmasi

15. Sonug, tartisma ve Onerilerin

yazilmasi

16. Calismanin son halinin verilmesi




EK- 6. Akis deneyimi Olgegine iliskin Izin Yazisi

L

Alici: bana, samchang [«

_‘.{A ingilizce = Tirkge~  lletivi cevir

Sam
I have no problems.

Chaoyun

From: Yasemin Kahyaoglu [mailto:yasemin.kahyaoglu@gmail.com]
Sent: Tuesday, May 15, 2018 3:44 PM

To: samchang@ntnu.edu.tw; BEE <cliang@ntu.edutws>
Subject: About Flow Experience Scale

15 May «

Ingilizce icin kapi

Samuel Chang (3RE:pk)
Alici: bana, cliang (=

1’;\ Ingilizce ~ Turkce ™ lletiyi cevir

ok, no problem with that

To: samehang@ntnn.edudur ;
Sent: Tuesday, Mav 13, 2018 3:43 FM
Sabject: About Flow Experience Scale

Dear all

Best regards

Res. Asst. Yasemin KAHYAGSLU ERDOEMUS

Dokuz Eylil University, fzmir, TURKEY

We want to adapt your scale titled "Flow Experience Scale (in "Is game-based learning better in flow experience and various types of cognitive load than non-
game-based learning?” study)" to Turkish. Therefore we would like your permission to this study.

15 May -

Ingilizce icin kap




EK- 7. Akis Deneyimi Ingilizce ve Tiirk¢e Formu

[a—

The learning material inspires my curiosity.

The learning material is enjoyable.

The learning material is interesting.

The learning material is unpleasant.

I deeply involve myself in the learning material.

During the learning, I will be distracted.

I work hard to be engaged in the learning material.

e b R e Pl el R

I am concentrated on the learning material.

I feel frustrated in the process of the learning.

. During the learning, I am skillful (able to monitor the learning).

11.

I know how to operate or participate in the learning activity.

12

. The presentation or organization of the learning contents is convenient for me to

operate or participate in

Katilivornm

Ogrenme materyali bende merak uyandirir.

Ogrenme materyali eglencelidir.

Ogrenme materyali ilgingtir.

Ogrenme materyali sikicidir.

SRl Eal Bl A I

Kendimi 6grenme materyaline derinlemesine
kaptiririm.

o

Ogrenme sirasinda dikkatim dagilir.

Cabalarim sayesinde 6grenme materyaline dahil
olurum.

Ogrenme materyaline yogunlagirim.

Ogrenme siirecinde kendimi elim kolum bagh
hissederim.

10.

Ogrenme sirasinda becerikliyimdir ve &grenmeyi
izleyebilirim.

11.

Ogrenme etkinligini nasil yiiriitecegimi veya
ogrenme etkinligine nasil katilacagimu bilirim.

12.

Ogrenme igeriginin sunumu veya diizeni benim
siireci yiritmem veya siirece katilmam igin
uygundur.

© | 0 |06 0|0 F6 BE|O O] Hi Katlmyorun
® | ® |®0 00 FOEE|® ®| Katlmyorun
© | @ |®© OO e WE|® || Karaszan

® | ® |® e ®®EF®EE|®|®] Katlyorun

@ @ |© 0 OO @ O] Kesinlikle




EK- 8. Bilissel Yiik Olcegi

Bilissel Yiik Olcegi
Kavrami 6grenirken ne kadar caba sarf ettiniz?
Cok Cok Az Kismen Ne az Kismen Fazla Cok Cok

cokaz az az ne Fazla fazla cok
fazla fazla
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Olgek Izin Yazis1

Sirin KARADENIZ
Alici: bana, Ebru, ekilic [«

Merhaba,
Olgedi calismaniz kapsaminda kullanabilirsiniz.
Basarilar dilerim.

Sirin Karadeniz
Dean, Bahgesehir University

-"‘"&5?“\, @BAU Vildiz Mh. Giraan Caddesi, Dsmanpasa Mektehi Sokak 4-6, 34349 Besil

“En '".'z;" 0212 381 03 06

From: Yasemin Kahyaoglu <yasemin.kahyaoglu@amail.com>
Date: 11 June 2018 Monday 00:15

To: Ebru kilig <gbrukilic@gmail.com>, "ekilic@gazi.edu.tr" <ekilic@gazi.edu.tr>, Sirin KARADENIZ <sirin
Subject: Biligsel Yik Qlcedi Hakkinda

Merhaba hocam,
Doktora tez calismamda kullanmak izere gelistirdiginiz Bilissel Yok Olcegini ejer uygun gorirseniz ve izin verirseniz kullanmak istiyoruz

Iyi calismalar dilerim.

WO P




EK- 9. Belirtke tablosu

1.

Alt

Bilissel

Alan

2. Ust Bilissel Alan

@
=)

Kavrama

Uygulama

Temel kavramlari bilme,

tanimlama, 6zelliklerini

listeleme

Verilen bir gorsel ile

gorevini eslestirme

Bilgileri agiklama ve
organize etme

Bilgiler arasinda
karsilastirma yapma

Gorevi verilen bir
diigmenin kisa yolunu

bilme

Bir problemin iglem

yollarini belirleme

bulma ve ¢6ziimii ise
kosma

Problemin sonucunu

belirleme

Girig meniisii

[N

! Bir probleme iligkin ¢6ziim

Temel
(kes,
hiicre
satir-siitun,
iglemleri

dosya islemleri
yapistir, kaydet),
bigimlendirme,
hiicre

SN

Hiicre veri bigimleri

Toplama formiilleri (+
isaretiyle yapilan
islemler, aralik toplama
islemi, deger islemleri) ve
¢ikarma formiilleri

Toplama fonksiyonu,
aralik ve deger toplama
fonksiyonu

10

23

24

Cikarma iglemi, aritmetik
ortalama iglemi, aralik ve
deger ortalama
fonksiyonu,

14

11

Ortalama fonksiyonu,
ylizde islemleri,
minimum-maksimum

13

15

12, 20,
22

Grafik tiirleri

16

Kosul ifadeleri

21

25

Hesaplama/tablo/grafik
programinda en  sik
kullanilan gorevlerin
klavye kisa yollari

17

19

18




EK- 10. Bilisim Teknolojileri Dersi igerigi

I. Yaniyil

@ Bilisim Teknolojileri

Bilisirn teknolojileri ve bilgi-islernsel disinme; problem cozme kavramlan ve yaklasimlar; algo-
ritma ve akuis semalar; bilgisayar sistemleri; yazibm ve donammla ilgili termel kavramlar; isletim
sistemnlerinin temelleri, glincel isletim sistemleri; dosya yonetimi; yardimer programlar (Gginci
parti yazibmlar); kelime islem programlary; hesaplama/tablo/grafik programlan; sunu programlary;
masalist yayincilik; veri tabani yonetim sistemleri; web tasarimi; egitimde internet kullamim; ile-
tisim ve isbirligi teknolojileri; giivenli internet kullamim; bilisim etigi ve telif haklan; bilgisayar ve
internetin ¢ocuklar/gencler dzerindeki etkileri.

I. Yanyil

@ Bilisim Teknolojileri

Bilisim teknolojileri ve bilgi-islemsel dislnme; problem ¢ozme kavramlan ve yaklasimlan; algo-
ritma ve akis semalar; bilgisayar sistemleri; yazibm ve donamimla ilgili temel kavramlar; isletim
sistemlerinin temelleri, giincel isletim sistemleri; dosya yonetimi; yardimci programlar (Gglinci
parti yaziimlar); kelime islem programlar; hesaplama/tablo/grafik programlar; sunu program-
lar; masalsti yayinalik; veri tabani yonetim sistemleri; web tasanmu; egitimde internet kullarmi;
iletisirn ve isbirligi teknolajileri; glivenli internet kullarrm; bilisim etigi ve telif haklar; bilgisayar ve
internetin gocuklar/gengler Gzerindeki etkileri.



EK- 11. Excel Basar1 Testi

1.Soru
Asagidaki diigmelerin gorevleri hangisinde dogru olarak verilmistir?
A-l ([E-] B
a) | Altigizili | Tablo ekle Sola
hizala
b) | Metin Tablo ekle Saga
efektleri hizala
¢) | Yazirengi | Kenarliklar | Girintiyi
arttir
d) | Metin Kenarliklar | Ortala
vurgusu
e) | Yazirengi | Cergeve Girintiyi
azalt
2. Soru

Excel 6greniyorum

Sekilde bulunan yaz1 bir hiicreye sigmayarak diger hiicreye tasmistir. Bu yaziy1 tek
bir hiicrede birden fazla satira sigdirmak i¢in asagidakilerden hangisi yapilmalidir?
a) Yazi tipi
b) Metni kaydir
c) Kenarlik
d) Ortala
e) Paragraf

3. Soru

Once Sonra

Excel @l

l. Yazi tipi degistirme

I. Yazi boyutu degistirme

l1l.  Italik yazma

IV.  Hiicreye ortalama

Sekilde bulunan “Excel” yazisinin bi¢imlendirme yapilmadan Onceki ve
bicimlendirme yapildiktan sonraki hali bulunmaktadir. Buna gore bu yaziya hangi
bicimlendirmeler uygulanmigtir?

a)lvell

b) I've lll

c) llvelll

d) I, Il velll

e) I, 11, Il ve IV




4. Soru

I. A1 hiicresine tikla

I1. BS hiicresine tikla

III. Yaziy1 kes

IV. Yaziy1 yapistir

Bir 6grenci BS hiicresinde bulunan yaziy1 kesip, A1 hiicresine yapistirmak istiyor.
Bu 6grencinin izlemesi gereken adimlar hangisinde dogru sira ile verilmistir.
a) I-1-11-1v

b) IV-111-11-I

c) H-1V-111-1

d) IV-111-1-11

e)ll-11-1-1vV

5. Soru

“C7” asagidakilerden hangisini temsil eder?
a) 7. satir1

b) C siitununu

¢) C siitununda 1. satir1

d) C satirinda — 7. stitunu

e) C siitununda — 7. Satir1

6. Soru

(B1:B8) asagidakilerden hangisini temsil eder?
a) B8 hiicresini

b) B1 ve B8 hiicreleri disindaki hiicreleri

c) B1 ile B8 araligindaki hiicreleri

d) B1 hiicresini

¢) B1 ve DS hiicrelerini

7. Soru

I: “b150” verisi para birimidir

II. ©“22.10.2018 Pazartesi” verisi kisa tarihtir

III. “%4” verisi kesirdir

Yukarida verilen degerlerin veri bigimi hangisinde dogru olarak verilmistir?
a) Yalnz I

b) Yalniz I1I

c)lvell

d) 1 velll

e)l, Il velll

8. Soru

“5,00E+01” seklinde verilen bir deger hangi veri bigimindedir?
a) Bilimsel

b) Kesir

c) Para birimi

d) Finansal

e) Yiizde

9. Soru

“C1+C2+C3+C4” formiiliiniin esdegeri olan topla fonksiyonu asagidakilerden
hangisinde dogru olarak verilmistir?
a) =Topla(C1;C4)




b) =Topla(C1,C4)
c) =Topla(C1:C4)
d) =Topla(C1.C4)
e) =Topla(C1+C4)

10. Soru

= TOPLA (C1:C3;C7) formiiliiniin esdeger formiilii asagidakilerden hangisidir?
a) Cl1+C2+C3+C7
b) Cl+ C2+C3+C4+C5+C6+C7
c) C1+C3+C7
d) C1+C7
e) C1+C7-C7

11. Soru

=ORTALAMA(A1:D8) fonksiyonu asagidakilerden hangisini gergeklestirir?
a) Al ile D8 araliginda olan hiicrelerin ortalamasini alir
b) Al hiicresindeki say1y1 hiicreye ortalar
c) D8 hiicresindeki say1iy1 hiicreye ortalar
d) Al ve D8 disindaki hiicrelerinin ortalamasini alir
e) Al ve DS hiicrelerinin ortalamasini alir

12. Soru

Bir 6gretmen 6grencilerinin 6dev notlariin %17’sini almak istemektedir. Bunun
icin asagidaki formiillerden hangisini kullanmasi gerekir?

a) =A1*170

b) =A1*1,7

c) =Al*17%

d) =Al/17

e) =Al17%

13. Soru

Asagidakilerden hangisi en biiylik degeri bulduran formiildiir?
a) =(A1+A2)/2
b)=MIN(A1;B5)
c) =MAK(A1;B5)
d) =EGERSAY(A1:B1;5)
e) =ORTALAMA(AL1:B1)

14. Soru

C8 hiicresi ile C9 hiicresindeki sayilarin farki asagidaki formiillerden hangisi ile
almabilir?

a) =(C8-C9)

b) =C8-C9

c) C8-C9

d) =FARK (C8)

e) =CIKAR(C9)

15. Soru

Asagidakilerden hangisi Al, A2, A3, A4 ve A5 hiicrelerinde bulunan sayilarin en
kiigiigiinii bulduran formiildiir?

a) =MIN(A1:Ab)

b) =MIN(A1;A5)

c) =MAK(A1:A5)

d) =MAK(AL;A5)

e) =MIN(AL1.A5)




16. Soru

1. smaw

Yukarida verilen grafik tiirii asagidakilerden hangisidir?
a) Alan
b) Cizgi
c) Pasta
d) Cubuk
e) Histogram

17. Soru

Hiicre iginde alt satira gegmek icin hangi klavye kisa yolunun kullanilmasi gerekir?
a) CTRL+END
b) CTRL+HOME
c) ALT+ENTER
d) ALT+L
e) SHIFT+A

18. Soru

Yeni
belge
agcma

Kaydetme | Yapistirma

a)

CTRL+
Y

CTRL+T

CTRL+V

b)

CTRL+A

SHIFT+A

CTRL+K

c)

CTRL+N

CTRL+S

CTRL+Y

d)

CTRL+S

CTRL+X

CTRL+Y

€)

CTRL+N

CTRL+S

CTRL+V

19.

Soru

Sekildeki diigmenin gorevini yapan kisa yol tusu asagidakilerden hangisidir?

&

a) Ctrl+S
b) Ctrl+X
c) CtrI+C
d) Ctrl+V
e) Ctrl+A

20.

Soru




A B C
1 |VIZE FiNAL BASARI
2 60 50

Vizenin %401, finalin %60’ 11 alarak basar1 notu hesaplayan formiil
asagidakilerden hangisidir?

a) =A2*40%+B2*60%

c) =ORTALAMA(A2:B2)

c) A2*40+B2*60

d) =A2*60%+B2*40%

a) =(A2+B2)/2

21.Soru

Bir 6gretmen Ogrencilerinin notlarini sekildeki gibi bir grafik ile gostermek
istediginde agagidaki grafik tiirlerinden hangisini kullanmas1 uygun olur?

a) XY (Dagilim)

b) Alan

c) Siitun

d) Cizgi

e) Pasta

22.Soru

A B C D E
1 |Ofrenci Adi 1.Sinav  2.S5inav 3. Sinav  QOrtalama
2 |Ali 70 30 80
3 |Ayse 90 80 60
Bir 6gretmen sinifindaki 6grencilerin 1. ve 2. sinav notlarinin ortalamasini almak
istiyor. Bu 6gretmenin kullanmasi gereken formiil asagidakilerden hangisidir?
a) =ORTALAMA(B1:C1)
b) =ORTALAMA(B1;C1)
c) =ORTALAMA(B2:D2)
d) =ORTALAMA(B2;D2)
e) =ORTALAMA(B2:C2)

23.50ru

A B
1 Kitap Adi Sayisi
2 Matematik | 70
3 |Tirk Dili 1 a0
4 |Gorsel Tasanm 90
5 |Toplam 210

éekildeki tabloda kitap sayilarinin toplaminit bulduran formiil asagidakilerden
hangisidir?
a) =TOPLA(A2:A4)




b) =TOPLA(A2;A4)
) =TOPLA(B2;B4)
d) =TOPLA(B2:B4)
e) =TOPLA(B2,B4)

24.50ru
fil B
1 |Uriin Ads Sayisi
2 Meyve 10
3 |Sebze 25
4 Temizlik Malzemesi 30
5 |Bakliyat 15

Yukaridaki tablo i¢cin =TOPLA(B3;B5) formiilii yazildiginda sonu¢ asagidaki
degerlerden hangisidir?

a) 80

b) 70

c) 45

d) 40

e) 30
25.50ru

A B C D E F G H

1 |OgrenciAdi 1.Simav 2 sinav .Ortalﬂ'[lurum
2 |Ali 70 30 lsu_ !I:EGER{32_>5D;"Ba;arlll";“Ba;answz”}|
3 |Ayse 50 70 60
4 |Ahmet 50 50 50
5 |Esra 40 50 45
6 |Ash 52 50 51

Yukarida E2 hiicresine yazilip E siitununa uygulanan EGER fonksiyonu ile ilgili
asagidakilerden hangisi dogrudur?

a) Aliigin “Basarisiz” yazar

b) Ayse igin “Basarili” yazar

C) Ahmet i¢in “Basarili” yazar

d) Esrai¢in “Basarili” yazar

e) Asliigin “Basarisiz” yazar




EK- 12. A¢ik uglu goriis formu

1.

Bilisim teknolojileri dersinde Excel konusu icin kullandiginiz oyun tabanl
0grenme ortamina yonelik goriisleriniz nelerdir?

Oyun tabanli 6grenme ortami i¢in kullanilan gorseller, senaryo, geri bildirimlere
yonelik goriisleriniz nelerdir?

Oyun tabanli 6grenme ortaminda gelistirilmesi ve diizeltilmesi gereken alanlar
nelerdir?

Bu sekilde tasarlanmis oyun tabanli 6grenme ortamlarinin diger derslerde de

kullanmasina iliskin goriisleriniz nelerdir?



EK- 13. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu

1. Bilisim teknolojileri dersinde Excel konusu i¢in kullandiginiz oyun tabanl
0grenme ortamina yonelik goriisleriniz nelerdir?

e Olumlu goriisleriniz nelerdir?

e Olumsuz goriigleriniz nelerdir?

e Olumsuz durumlarin gelistirilmesine yonelik 6nerileriniz nelerdir?

2. Oyun tabanl 6grenme ortami i¢in kullanilan gorseller, senaryo, geri bildirimlere
yonelik goriisleriniz nelerdir?

e Egitsel ajanin varligi/yoklugu 6gernme siirecinizi nasil etkiledi?

e Geri bildirimin agiklayici/ dogrulayict olmasi 6grenme siirecinizi nasil etkiledi?

3. Oyun tabanli 6grenme ortaminda gelistirilmesi ve diizeltilmesi gereken alanlar
nelerdir?

e Siire yeterlimiydi?

e Zorluk diizeyi nasild1?

4. Bu sekilde tasarlanmis oyun tabanli 6grenme ortamlarinin diger derslerde de

kullanmasina iligskin goriisleriniz nelerdir?





