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Oz

Bu calismanin amaci gegerli ve giivenilir bir Dijital Egitsel Oyun Gelistirme Oz-yeterlik Olcegi
(DEOGOO) gelistirmektir. Bu baglamda ilk olarak alanyazin taramasi yapilmis ve madde
havuzu olusturulmustur. Sonrasinda, uzman goriislerine gore her bir 6lgek maddesi gz oniinde
bulundurularak kapsam gecerlik orani hesaplanmistir. 24 madde igeren ilk taslak olgek, 418
kisiye uygulanarak gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalar yiiriitiilmiistiir. Veriler SPSS programi
kullanilarak analiz edilmistir. DEOGOO’niin yap1 gegerligini test etmek amactyla Ag¢imlayici
Faktor Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. AFA’ya uygunlugu test
etmek icin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 .965 olarak hesaplanmis ve Bartlett Kiiresellik
Testi p =.000 diizeyinde anlamli bulunmustur. AFA analizi sonucunda 21 maddeden olusan
6lcegin Egitim ve Oyun gelistirme seklinde tanimlanan iki faktorlii bir yapiya sahip oldugu ve
bu faktérlerin toplam varyansin %70.25’ini agikladign saptanmistir. Olgek maddelerinin ayirt
edicilik diizeylerini belirlemek amaciyla yapilan madde analizi sonucunda, maddeler arasindaki
farkin .01 diizeyinde anlamli oldugu ortaya ¢ikmustir. Son olarak dlgek icin Cronbach alfa
giivenirlik katsayisi .972 olarak hesaplanmistir. DFA sonucunda, model kabul edilebilir

diizeydedir.
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Giris

Yirmi birinci yiizyilda gerceklesen teknolojik gelismeler toplumlarda sosyo-
ekonomik, fiziksel ve psikolojik pek ¢cok degisime yol agmistir. Bu dijital doniigiim,
egitimde de gorlilmektedir. Bu yeni toplumun ihtiyaclarini karsilamak amaciyla
egitimde yeni yontem ve yaklagimlar kullanilmaya baslanmistir. Bunun yani sira
O0grenme ortamlar1 farklilasmig, egitim teknolojileri ile zenginlestirilmis 6grenme
materyallerinin kullanim1 daha ¢ok 6nem kazanmistir. Egitimde kullanilan yeni yontem
ve yaklagimlar arasinda egitimde basartyt ve motivasyonu arttirmak igin
kullanilabilecek etkili yontemlerden biri de dijital oyun tabanli 6grenme yaklagimidir
(Brom, Dechterenko, Sisler, Hlavka ve Lukavsky, 2018; Byun ve Joung, 2018; Chen,
Shih ve Law, 2020; Tiiziin, Barab ve Thomas, 2019; Yang, 2015; Yien, Hung, Hwang
ve Lin, 2011). Dijital oyun tabanli 6grenme yaklasiminda, kisisellestirilebilir ve
ogrenme ihtiyaclarina uygun olarak tasarlanan Dijital Egitsel Oyunlar (DEO) aracilig
ile 6grenme daha etkili bir sekilde gergeklesmektedir (Li, Lemieux, Vandermeiden ve
Nathoo, 2013; Prensky, 2001; Talan, Dogan ve Batdi, 2020).

1970°den bu yana bireylere akademik becerileri kazandirmak icin kullanilan
DEOIlar (Noemi ve Maximo, 2014), soyut ve kavramsal bilgilerin kazandirilmasinda,
psikomotor ve st bilissel becerilerin ediniminde de etkili olmaktadir (Law ve Sun,
2012). DEOlar bireylerin yaparak Ogrenmesine ve bilginin ger¢ek yasamda
uygulanabilir sekilde transfer edilebilmesine odaklanmistir (An ve Cao, 2017).
DEO'larin egitimde etkili olabilmesi i¢in 6g8rencilerin 6grenme ihtiyacglarina, DEO
gelistirme modellerine ve standartlarina gore gelistirilmesi onemlidir (Li ve digerleri,
2013). Ogretmenler, programci/miihendisler veya ogretmen adaylari/dgrenciler gibi
potansiyel dijital egitici oyun gelistiricilerin de dijital egitsel oyun gelistirme
yeterliklerine sahip olmasi Onemlidir.  Nitekim 21. yiizyil egitim becerilerinde
potansiyel dijital egitsel oyun gelistiricilerden biri olan Ogretmenlerin genel
yeterliklerinden birinin de dijital 68renme araglarint ve materyallerini 6grencilerin
ihtiyaclarina yonelik ve etkili bir sekilde gelistirebilmeleri oldugu ifade edilmektedir.
(International Society for Technology in Education [ISTE], 2017; Milli Egitim
Bakanligi (MEB), 2020).
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Aragtirmalar DEOlarin egitime olan katkilarim1 agik¢a ortaya koymaktadir.
Ancak 6gretmenlerin DEO gelistirme ve DEOlar1 egitim programina entegre etme
becerilerinin diisiik olmasi, DEOlarin egitimde etkili bir ara¢ olarak kullanilmasini
engelleyebilmektedir (An, Haynes, D'Alba ve Chumney, 2016; Gaudelli ve Talyor
2011; Gros, 2015; Hava ve Cakir, 2017; Li ve digerleri, 2013; Prensky, 2008; Sancar
Tokmak ve Ozgelen, 2013). Sancar Tokmak ve Ozgelen (2013) tarafindan yapilan
caligmada, her dijital egitsel oyunun 6grencilerin 6grenme ihtiyaclarini karsilamadigi ve
Ogretmenlerin de egitim igerigine uygun dijital egitsel oyunu secerken zorlandiklari
ifade edilmistir. Martins ve Oliveira (2018) tarafindan yapilan ve 6gretmenlere dijital
oyun tasarlama egitiminin verildigi ¢alismada, dijital oyun gelistirme becerileri yiiksek
olan Ogretmenlerin, Ogrencilerinin de motivasyon ve 6grenme diizeylerinin yiiksek
oldugu vurgulanmistir. Yine ayni ¢alismada 6gretmenlerin dijital egitsel oyun gelistirme
yeterliklerinin diisiik oldugu da ifade edilmistir. Hava ve Cakir (2017) ¢aligmalarinda
dijital egitsel oyun gelistirmenin dgrencilerin 21. yilizy1l becerilerinden, problem ¢6zme,
yaratict diisiinme ve programlama becerilerini gelistirdigini ortaya koymus ve dijital
oyun gelistirme egitimindeki en biiylik engelin, dgretmenlerin dijital egitsel oyun

gelistirmeye yonelik deneyim eksiklikleri ve yetersizlikler olduguna dikkat ¢ekmistir.

Diger yandan bir bireyin bir isi yapabilme yeterligi, dogrudan o isi basarabilme
yeterligi konusundaki yargisini da etkilemektedir. Bireyin belirli bir performansi
gostermek icin gerekli etkinlikleri diizenleyip basarili bir sekilde yapma kapasitesine
iligkin yargis1 sosyal 6grenme kuramina gore Oz-yeterlik olarak tanimlanmaktadir
(Bandura, 1997). Bireyin belli bir alana yonelik 6z-yeterlik algisinin yiliksek olmasi, o
alana iliskin etkinliklere katilmakta daha istekli olmalarin1 ve o alanda karsilastiklari
problemlerle daha kolay basa ¢ikabilmelerini saglamaktadir (Cherian ve Jacob, 2013).
Bir bireyin 6z yeterligi her durumda ayni diizeyde olmayabilir. Ogretmenlerin durum,
konu veya ise bagl olarak farklilik gdsteren oOz-yeterlik diizeylerinin, ilgili konu
bazindaki degiskenleri etkiledigi unutulmamali ve buna gore degerlendirme
yapilmalidir. Buradan yola ¢ikarak dijital egitsel oyun gelistirmeye yonelik 6z yeterligi
yiiksek olan Ogretmenlerin Ogrenci ihtiyaglarina yonelik daha etkili dijital egitsel
oyunlar tasarlayabilme yeterligine sahip olacaklar1 da soOylenebilir. Bu nedenle

ogretmenlere veya diger potansiyel DEO gelistiricilere dijital egitsel oyun gelistirme
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egitimi vermek Onem arz etmektedir. Bu baglamda, bir 6gretim tasarim modeli
cercevesinde DEO gelistiricilerin pedagoji, teknik ve tasarim becerilerini gelistirecek
egitimler verilmektedir (Brown, Lee ve Alejandre, 2009). Dijital egitsel oyun gelistirme
stireclerinde yararlanilan 6gretim tasarim modelleri incelendiginde, bu siirecin genel
olarak analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarini kapsadigi
gorilmektedir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cimar, 2011; Akilli ve Cagiltay, 2006;
Cai, Liu ve Liang, 2010; Kelleci ve Kulaksiz, 2018b; Kocadere, Ozhan, Bayrak ve
Kibar, 2019; McMahon, 2009; Zin, Jaafar ve Yue, 2009). Oyun gelistirmeye yonelik
yeterliklerin belirlendigi ¢alismalar da mevcuttur (Aleem, Capretz ve Ahmed, 2016;
Hewner ve Guzdial, 2010; McGill, 2008). Bu calismalarda oyun gelistirme siireci ve
oyun gelistiricilerin sahip olmas1 gereken yeterlikler olmak iizere iki kriter dikkate
alinmis ve her ikisi de tartistlmistir. Bu yeterliklerin genel olarak teknik (programlama),

tasarim ve yonetim boyutlarinda oldugu goriilmektedir.

Ayrica DEOlarin etkili bicimde gelistirilebilmesi i¢in potansiyel djital egitsel
oyun gelistiricilerin de yeterliklerinin belirlenmesi ve artirilmasina yonelik caligsmalar
yapilmast onemlidir. Dijital egitici oyun gelistirme egitimlerinde DEO gelistirme
becerilerinin ve 0Oz-yeterlik diizeylerinin artirilmasi amaglanmaktadir. Bu nedenle,
potansiyel dijital egitsel oyun gelistiricilerin DEO gelistirme 6z-yeterlik diizeylerinin
belirlenmesi onemlidir. Ancak literatiir incelendiginde dijital oyun gelistirme 6z-yeterlik
olgegine rastlanmamistir. Bu alanda, Egitim Yazilim Gelistirme Oz-yeterlik Olgegi
(Askar ve Dénmez, 2004), Ogretim Materyali Tasarlama Oz-Yeterlik Ogegi (Bakag ve
Ozen, 2015), Bilgisayar Programlama Oz-Yeterlik Olcegi (Ramalingam ve
Wiedenbeck, 1998) mevcuttur. Ancak bu 6lgekler spesifik olarak dijital oyun gelistirme
0z-yeterlik diizeyini 6lgmemektedirler. Bu gereksinimlerle, bu aragtirmanin ana amaci
gecerli ve giivenilir bir Dijital Egitsel Oyun Gelistirme Oz-yeterlik Olgegi (DEOGOO)
gelistirmektir. Ayrica, oyun gelistiricilerin DEO gelistirme kursu alma durumlar ve
DEO gelistirme deneyimlerine gore dijital egitsel oyun gelistirme 0z-yeterlik

diizeylerini belirlemek de amaglanmistir.
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Yontem
Katilmcilar

Bu calisma kapsaminda gelistirilen DEOGO 6lgegi potansiyel dijital egitsel oyun
gelistiricileri i¢indir. Buna gore, arastirmanin ilgili katilimcilar ¢ergevesinde
gerceklestirilebilmesi icin Hasan Kalyoncu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Etik
Kurulu tarafindan 2003160012 sayili etik kurul onay1 alinmistir. Arastirmaya katilimda
goniilliilik esas alinmistir. Bu dogrultuda katilimcilar ¢alismaya amagh 6rneklem
yontemine gore dahil edilmistir. Arastirmanin amaci dogrultusunda belirli 6zelliklere
sahip katilmcilar segildiginde amagli Orneklem tercih edilmektedir (Biiytlikoztiirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2015). Katilimcilar, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (BOTE), Sif Ogretmenligi ve Bilgisayar Miihendisligi boliimii
ogrencileri ile mezunlarindan olugmaktadir. Bu baglamda katilimcilar, dijital egitsel
oyun gelistirme konusunda egitim almis, gerekli dnkosul becerilere sahip olan veya bu
alanda calisanlardir. Buna gore 2018-2019 egitim-0gretim yilinda amaglh ornekleme
yontemine gore belirlenen 418 katilimcidan veri toplanmistir. AFA, yaslart 18 ile 43
arasinda degisen 218 katilimci ile gergeklestirilmistir. DFA ise yaslar1 18 ile 41 arasinda
degisen 200 katilimer ile yapilmigtir. Katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 1'de
sunulmustur. Olgek gelistirme calismalarinda érneklem sayisinin madde sayisinin en az
bes kat1 olmasi yeterlidir (Bryman ve Cramer, 1999; Tavsancil, 2002). Bu ¢alismada
taslak 6l¢ek maddelerinin madde sayist 24 oldugu i¢in katilimci sayisinin uygun oldugu

sOylenebilir.
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Tablo 1. Katilimcilarin demografik bilgileri

AFA DFA
N % N %

Kadin 101 46.33 118 59
Cinsiyet

Erkek 117 53.67 82 41

1. simf 23 10.55 5 2.5

2. sif 48 22.02 37 18.5
Egitim Diizeyi 3. sif 29 13.30 104 52

4. simf 58 26.61 29 14.5

Mezun 60 27.52 25 12.5
Toplam 218 100 200 100

Olcegin Gelistirilmesi

Bir 6lgme aracinin gelistirilmesinde izlenmesi gereken adimlar genel olarak
O0lcme araciyla neyin Olciilmek istedigine karar verme, maddeleri yazma, uzman
gorlisleri alma, uygulama, gecerlik ve giivenirlik calismalart yapma seklindedir
(Bliytikoztiirk ve digerleri, 2015; DeVellis, 2003; Worthington ve Whittaker, 2006).
DEOGOO’nin gelistirme siirecinin adimlar1 Sekil 1'de &zetlenmistir. Bu kapsamda
oncelikle dlgek gelistirilirken DEOGOO ile ne 6l¢iilmek istendigine karar verilmis ve

veri toplama aracinin tiirli belirlenmistir.

Ikinci olarak literatiir taramasmna, DEO gelistirmek i¢in kullanilan ilgili
modellere ve araglara dayali olarak 21 maddelik madde havuzu olusturulmustur. Veri
toplama aracinin tiirtiniin 5°li Likert tipi bir dlgek olmasina karar verilmistir. Bunun
nedeni, katilimcilarin inang, tutum, diisiince ve davranig gibi Slgiilecek degiskenlere

yonelik olusturulan maddelere katilim derecelerini belirlemek i¢in Likert tipi 6l¢eklerin
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kullanilmasidir (DeVellis, 2003; Giirbiiz ve Sahin, 2018). Olcekte yer alan maddelere
verilen yanitlar “Tamamen Katilmiyorum” (1) ve “Tamamen Katiliyorum™ (5) arasinda

degismektedir. 21 maddelik 5°1i Likert taslak form olusturulmustur.

Ucgiincii adim olarak uzmanlarin goriisleri alinmigtir. Buna gore taslak form,
BOTE alaninda minimum yiiksek lisans derecesine sahip 17 alan uzmanina igerik olarak
degerlendirilmek lizere sunulmustur. Bu uzmanlar, DEO gelistirmek icin gerekli bilgi ve
becerilere ve 6lgek gelistirme deneyimine sahiptir. Taslak formda yer alan maddelerle
ilgili uzman gorislerinin alinmasi i¢in 3’li Likert yanit tiiriine dayali (Gerekli, Gereksiz
ve Gelistirilmeli) bir form hazirlanmistir. Ayrica uzmanlardan konuyla ilgili goriis ve
onerilerini formda belirtmeleri istenmistir. Goriislerin ardindan revize edilen DEOGOO
taslak formu, dil-anlam agisindan degerlendirilmek tizere 1 Tirk dili uzmaninin
goriistine sunulmustur. Ardindan alan uzmanlarindan alinan degerlendirmelere gore
maddelerin Kapsam Gegerlilik Oran1 (KGO) hesaplanmistir. Buna gore maddelerin
KGO’su .33 ile .86 arasinda degismektedir. KGO’ nun anlamliligim1 test etmek i¢in
Veneziano ve Hooper (1997) tarafindan o = .05 anlamlilik diizeyine gore bir tablo
olusturulmustur. Bu tabloya gore her bir maddenin 6l¢ege dahil edilebilmesi igin
KGO’nun minimum .49 olmas1 gerekmektedir. Elde edilen verilerde .49'un altinda olan
1 madde (KGO = .33) formdan ¢ikarilmistir. Uzmanlardan alinan goriis ve Onerilere
gore taslak forma 4 madde eklenmistir. Dil-anlam ve igerik agisindan gerekli

revizyonlar yapilmistir. Sonug olarak, 24 maddelik DEOGOO taslagi olusturulmustur.

Uygulama asamasinda 24 maddelik taslak DEOGOO, ek bir ydnerge metni ile
Google Formlar araciligiyla c¢evrimi¢i olarak hazirlanmistir. Ardindan taslak olcek
formu ilgili sosyal medya gruplari ve sayfalarinda paylasilmistir. Taslak olgek 438
katilimer tarafindan doldurulmustur. Ancak eksik bilgiler ve u¢ degerler nedeniyle bazi
veriler, veri setinden atilmistir. 218 katilimcidan elde edilen veriler ile AFA, 200

katilimcidan elde edilen veriler ile DFA yapilmistir.

DEOGOO’nin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalari kapsaminda tiim AFA
stiregleri, madde analizi ve giivenirlik ¢alismalar1 SPSS 21 programi kullanilarak
hesaplanmistir. AFA oOncesi ilk olarak Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Bartlett
Kiiresellik Testi yapilmigtir. Ardindan 6lgek faktorlerinin sayis1 ve dondiirme yontemi

belirlenerek hesaplanmistir. Maddelerin faktorlere dagilimi ve dondiiriilmiis faktor
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yiikiine iligkin sonuglar elde edilmistir. Daha sonra LISREL 8.7 programi kullanilarak
200 veri ile DFA gergeklestirilmistir. Model sonuglari, iyi uyum ve kabul edilebilir
uyum degerlerine gore karsilastirilmistir. Daha sonra toplam puanlar agisindan tist % 27
ile alt % 27 arasinda anlamli bir fark oldugunu gdstermek i¢in madde analizi
yapilmustir. Son olarak, 6l¢egin i¢ tutarlilifini ortaya koymak i¢in Cronbach Alfa degeri
ve faktorler arasindaki korelasyonlar hesaplanmistir. DEOGOO'nin gegerlik ve
giivenirlik caligmalar1 kapsaminda yapilan analizler, bulgular béliimiinde detayli olarak

verilmektedir.

Ol¢me amacina ve tiiriine karar verme

Dijital egitsel oyun gelistirme 6zyeterlik diizeyi | Olgek tiiriine karar verme

Madde yazma

Alanyazin taramasi

Yap1 gecerligi (AFA)

Sekil 1. DEOGOO gelistirme siirecinin asamalar
Bulgular

Bu bélimde Dijital Oyun Gelistirme Oz-Yeterlik Olceginin gegerlik ve

giivenilirlik calismalar1 sunulmustur.
Ag¢imlayic1 Faktor Analizi

AFA, 24 maddeyle yapilmistir. Elde edilen verilerin AFA'ya uygunlugunu test
etmek icin KMO ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilarak KMO degeri .965 (p = .000)
olarak hesaplanmistir. Can’a (2014) gore KMO degeri .70'den biiylik ve anlamli ise
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maddeler arasinda iliski oldugu ve oOrneklem biiyilikliigliniin analiz i¢in 1yi oldugu

sOylenebilir. Bu sonuca gore veriler AFA i¢in uygundur.

Olgegin faktor sayisina karar vermek icin AFA yapilmistir. Analiz sonucunda 6z
degeri birden biiyiik olan iki faktor oldugu goriilmiistiir. Faktor analizinde bir alt
boyutun 6z degerinin en az % 1 olmas1 beklenmektedir (Aksu, Eser ve Giizeller, 2017;

Secger, 2015). Bu durum, Sekil 2'de sunulan yamag grafigi incelenerek dogrulanmustir.
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Sekil 2. DEOGOO yamag birikinti grafigi

Faktorlerin birbirinden bagimsiz olmast durumunda dik (varimax) dondiirme
yontemi tercih edilmektedir (Ho, 2006). Dik dondiirme yontemlerinden biri olan
varimax, faktorler arasindaki iligkiyi ortadan kaldirmasi ve faktorleri daha net ortaya
cikarmasi nedeniyle tercih edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2011; Can, 2014). Dondiirme
sonucunda madde yiikleri .30'dan kiiciik ve bir maddenin birden fazla yiiklenerek
aralarinda .1'den diisiikk yiik degerinin olmasi (binisiklik) ise maddelerin 6l¢ekten
cikarilmasimi gerekmektedir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2012). Faktor yiikii
.30'dan daha diisiik olan madde bulunmamaktadir. Ancak binisiklik nedeniyle 3 madde
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(6., 7. ve 13. maddeler) ol¢ekten ¢ikarilmistir. Bu revizyonlara dayanarak AFA
tekrarlanmistir. Maddelerin faktorlere dagilimi ve dondiiriilmiis faktor yiikleri Tablo

2'de verilmistir.

Tablo 2. Maddelerin faktériere dagilimi ve dondiiriilmiis faktor yiikleri

Dondiirtilmiis
Faktor Yiikleri
2 . 2
S Maddeler = - g
3 - =
> s = 3
4 5 g g
£ 2 2
S £ S m
Egitsel oyun sahnelerini, gorsel tasarim kurallarina uygun
S15 827 .878 .861

olarak tasarlayabilirim.

Mevcut bir dijital egitsel oyun sahne tasarimini gorsel
S13 .759 .836 .831
tasarim kurallaria gore diizeltebilirim.

Egitsel bir oyun tasarimi olustururken, gorsel tasarim
S12 748 .839 815
kurallarini kullanabilirim.

Egitsel bir oyun gelistirmek icin kullanilabilecek araclari
S17 8 o un 8t ¢ ¢ 77 871 799
sayabilirim.

Bir dijital egitsel oyunda bulunmas1 gereken gorsel tasarim
S11 44 845 797
kurallarin1 siralayabilirim.

Bir dijital egitsel oyun gelistirmek icin uygun araclari
S19 .J. ) 8 il e ¢ ve ¢ 771 .868 .794
segebilirim.

Dijital egitsel oyun sahne tasarimlarini gorsel tasarim
S16 o 725 .833 .789
kurallarina gore degerlendirebilirim.

Egitsel oyun sahneleri icin oyki apraklari
S14 8 i ¢ Y yap 693 812 .776
hazirlayabilirim.

Araglarin teknik yeterliliklerini g6z 6niinde bulundurarak,
S18  gelistirecegim egitsel oyunun hangi oOzelliklere sahip .762 .870 .762

olacagini tahmin edebilirim.

S21  Sahne tasarimlari olusturulmus bir senaryoyu dijital egitsel 672 816 .721
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oyuna doniistiirebilirim.

Bir dijital egitsel oyun senaryosu yazarken, oyun 6gelerini
S8 ! e o YOSy yun o8 729 854 .699
uygun bir sekilde kullanabilirim.

Dijital egitsel oyun gelistirmek icin en az bir arag
S20 ! g yan 8 .659 812 .678
kullanabilirim.

Eksik wverilen bir dijital egitsel oyun senaryosunu
S9 .667 .816 .667
tamamlayabilirim.

Olusturulan kazanima iliskin dijital egitsel oyun senaryosu
S10 ’ o ’ ! g i v .652 .808 .664
yazabilirim.

Bir dijital egitsel oyun senaryosunun yazim asamalarim
S7 ! 8 e v Y ; .680 .824 .662
siralayabilirim.

Bir dijital egitsel oyun gelistirirken dijital egitsel oyun
S5 ! 8 yun gets ! g y .642 797 .616
tasartm modellerinden birini kullanabilirim.

Gelistirilen dijital egitsel oyunun kullanishligini uygun
S6 ; ! g e vHE Ve 596 770  .613
tekniklere gore test edebilirim.

Bir dijital egitsel oyun tasarlamak icin hedef kitlenin
S2 o o .753 .560 .834
ihtiyaglar1 dogrultusunda kazanim olusturabilirim.

Bir dijital egitsel oyun tasarlamak igin hedef kitlenin
S1 740 479 .796
ihtiyaglarini belirleyebilirim.

Dijital egitsel oyun 6gelerini olusturulan kazanima uygun
S3 ! 8 yun o8 ; vel .696  .433 757
sekilde kullanabilirim.

S4 Bir dijital egitsel oyunu pedagojik agidan inceleyebilirim. 461 324 .602
Oz deger 9.735 5.018
Aciklanan varyans (%) 46.35 239

Olgekten 3 madde c¢ikarildiktan sonra Tablo 2'ye gore toplam varyansin
% 70.25'ini agiklayan 21 madde elde edilmistir. Birinci faktor, ol¢egin toplam
varyansinin % 46.35'ini, ikinci faktor ise % 23.9'unu agiklamaktadir. Sosyal bilimlerde
% 40 ile % 60 arasindaki toplam varyans degerinin yeterli oldugu iddia edilmekte ve bir

faktoriin ilgili olabilmesi icin aciklanan toplam varyansin en az % S5'inin bu faktorle
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iliskili olmas1 gerekmektedir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyilikoztirk, 2010; Tavsancil,
2002). Dondiiriilmiis faktor yiikleri .602 ile .861 arasinda degismektedir. Maddelerin
faktor yiik degerlerinin .45 ve iizerinde olmasi, maddenin ilgili faktori iyi Olctigi
anlamina gelmektedir (Biiyiikdztiirk, 2011). Buradan yola ¢ikarak DEOGOO'de yer alan

maddelerin faktorlerle iliskisinin iyi diizeyde oldugu sdylenebilir.

Olgek, Sekil 2'de verilen yamag birikinti grafiginde goriildiigii gibi iki faktdrden
olusmaktadir. Olgegin birinci faktorii olan Oyun Gelistirme 17 maddeden, ikinci faktorii

olan Egitim ise 4 maddeden olugsmaktadir.

Olgme araci ile olgiilecek degiskenin gruplara goére farklilk gdsterip
gostermemesi yap1 gegerliliginin kaniti olarak kabul edilebilir (Baykul, 2000). Bu
nedenle, katilimcilarin DEOGO puanlarmin DEOG egitimine katilma durumlarina ve
dijital egitsel oyun gelistirme deneyimlerine gore farklilik gosterip gostermedigi
incelenmistir. Ayrica, farkliliklarin etki biyiikliigiini gérmek i¢in Cohen's d degeri
hesaplanmistir. Cohen’s d degeri -1 ile +1 arasinda degismekle birlikte 1'den biiyiik
olabilir (Riazi, 2016). Ayrica etki biiyiikliigii 0.2 kiigiik etki, 0.5 orta etki ve 0.8 biiyiik
etki olarak simiflandirilmaktadir (Cohen, 1988). Tablo 3, katilimcilarin dijital egitsel
oyun gelistirme egitimine katilip katilmama durumlarma gére DEOGO diizeyleri

arasindaki farklar1 gostermektedir.
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Tablo 3. Oyun gelistiricilerinin dijital egitsel oyun gelistirme egitimi alma durumlarina

gore DEOGO diizeyleri

DEOGOO DEOG Etki
Boyutlar Egitimine N X ss t sd p  Biiyiikligi
Katilma Cohen’s d
Egitim Evet .00
66 17.06 2595 5282 216 0 0.80
Hayir 152 1471 3.171
Oyun Evet .00
66 66.33 11.66 6.003 216 0.92
Gelistirme 0
Hayir 152 54.15 14.57
Toplam Evet .00
66 83.39 13.61 6.151 216 0 0.94
Hayir 152 68.86 16.95

Katilmeilarin dijital egitsel oyun egitimi alma durumuna gére DEOGO’nin
degisip degismedigini incelemek i¢in bagimsiz grup t testi yapilmistir. Elde edilen
sonuglar neticesinde, oyun gelistiricilerin DEOGO puanlarma gore hem dlgegin toplami
hem de 6lgegin alt boyutlarinda egitime katilanlar lehine anlamli farklilik bulunmustur
(p<.05). Anlamli farkliliklar, 6lgegin toplam1 ve iki alt boyut i¢in biiylik etki
biiyiikliigiine sahiptir (d> 0.8). Tablo 4, katilimcilarn DEOGO diizeylerinin dijital
egitsel oyun gelistirme deneyimlerine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek

icin bagimsiz grup t-testi sonuglarini vermektedir.
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Tablo 4. Oyun gelistiricilerinin dijital egitisel oyun gelistirme deneyimlerine gore
DEOGO diizeyleri

DEOGOO DEO Etki
Boyutlar Gelistirme N X ss t sd p  Biiyikligi
Cohen’s d
Egitim Evet 78 17.01 2371 6.428 216 .000 0.86
Hayir 140 1454 3.252
Oyun Evet
78 66.30 10.572 7.616 216 .000 1.02
Gelistirme
Hayir 140 53.12 14.799
Toplam Evet 78 83.32 12277 7.777 216 .000 1.43
Hayir 140 67.66 17.229

DEOGO diizeyi, katilimcilarm oyun gelistirme deneyimlerine gore bagimsiz
grup t testi ile degerlendirilmistir. Sonuglara gore oyun gelistirme deneyimi olanlarin,
deneyimi olmayanlara kiyasla DEOGO diizeylerinin anlamli derecede yiiksek oldugu
goriilmiistiir (p<.05). Olgegin toplamu ve iki alt boyut i¢in anlaml farkliliklar biiyiik bir
etkiye sahiptir (d> 0.8).

Madde Analizi

DEOGOO’ne madde analizi yapabilmek icin dlgekten alman ham puanlar
kiigiikten bliylige siralanmistir. Daha sonra, en diisiik ve en yiiksek puanlara sahip 118
katilimer ile alt % 27 ve tst % 27'lik gruplar olusturulmustur. Analiz sonuglarina gore
DEOGOQ'den elde edilen toplam puanlar agisindan iist % 27 ile alt % 27 gruplari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gériilmistir (t (116) = 26.624;
p = .000). Ancak olgegin her bir maddesi i¢in {ist ve alt grup puan ortalamalar
arasindaki farkin t degeri hesaplanarak Tablo 5'te sunulmustur. Ayrica madde-toplam

korelasyonlar1 .567 ile .862 arasindadir. Bu degerler bazi maddelerin orta (.30 - .70),
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bazilarinin ise yiiksek (.70 - 1.00) madde testi korelasyonlarina sahip oldugunu

gostermektedir (Bliytikoztiirk, 2011).

Tablo 5. Olcegin alt % 27 ve iist % 27 lik gruplart icin bagimsiz t-testi sonuglar

Madde _
Grup N X ss sd t p

No
Ust grup 59 4.81 472

sl 116  13.355  .000
Alt grup 59 3.11 .852
Ust grup 59 4.69 701 10.670

s2 116 .000
Alt grup 59 3.11 .892
Ust grup 59 4.66 575 11.318

s3 116 .000
Alt grup 59 3.01 .955
Ust grup 59 4.40 .790

s4 116 9.018 .000
Alt grup 59 2.83 1.082
Ust grup 59 4.54 702

s5 116  14.055  .000
Alt grup 59 2.54 837
Ust grup 59 4.66 512 14.108

s6 116 .000
Alt grup 59 2.71 929
Ust grup 59 4.71 493 15.431

s7 116 .000
Alt grup 59 2.49 989

s8 Ust grup 59 4.77 418 116  17.369  .000
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Alt grup 59 2.54 .896
Ust grup 59 4.72 448 16.815

s9 116 .000
Alt grup 59 2.62 .848
Ust grup 59 4.71 456 15.164

s10 116 .000
Alt grup 59 2.64 942
Ust grup 59 4.71 493 17.848

s11 116 .000
Alt grup 59 2.35 .885
Ust grup 59 4.66 544 17.832

s12 116 .000
Alt grup 59 2.30 .856
Ust grup 59 4.72 448 19.409

s13 116 .000
Alt grup 59 2.38 .809
Ust grup 59 4.62 613 15.807

s14 116 .000
Alt grup 59 2.37 .907
Ust grup 59 4.76 429 19.486

s15 116 .000
Alt grup 59 2.35 .846
Ust grup 59 4.72 448 15.950

s16 116 .000
Alt grup 59 2.54 952
Ust grup 59 4.62 553 18.498

s17 116 .000
Alt grup 59 2.22 831
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Ust grup 59 4.76 429

s18 116  19.361  .000
Alt grup 59 2.44 815
Ust grup 59 4.74 476

s19 116  18.218  .000
Alt grup 59 2.42 .855
Ust grup 59 4,77 617 16.756

s20 116 .000
Alt grup 59 2,44 876
Ust grup 59 4,64 .580

s21 116  15.021  .000
Alt Grup 59 2,49 935

Giivenirlik

DEOGOO'min giivenilirlik ¢alismas1 kapsaminda i¢ tutarlilik katsayilari
hesaplanmustir. Ik faktdr olan Egitim igin Cronbach Alfa katsayis1 .836, Oyun
Gelistirme olan ikinci faktor icin .973 ve olgek toplami i¢in .972'dir. .70 ve isti i¢
tutarlik katsayilarr giivenilir kabul edildiginden (Biiyiikoztiirk, 2011; Fraenkel, Wallen
ve Hyun, 2012) hesaplanan giivenirlik katsayilarinin yeterli oldugu sdylenebilir. Ayrica
Oyun Gelistirme ile Egitim faktorii arasinda anlamli bir iliski vardir (r =.739, p = <. 00;
N = 218). Bu bakimdan boyutlar arasinda kabul edilebilir bir glivenirlik goriilmektedir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi

AFA ile iligkili faktor yapisinin gegerliligini test etmek i¢cin DFA yapilmistir.
Modelin uygunlugunu belirlemek i¢cin Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller
(2003) tarafindan onerilen %2 / df, RMSEA, SRMR, NFI, CFI, GFI ve AGFI degerler
referans alinmustir. Iyi uyum ve kabul edilebilir uyum degerlerine gore modelin

sonuglar1 Tablo 6'da verilmistir.
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Table 6. Dogrulayici Faktor Analizi sonuglar

Indeks Iyi uyum Kabul edilebilir ~ Model uyumu degerleri
uyum
22 /df 0<y2/sd<?2 2<y2/sd<3 2,047
RMSEA 0 <RMSEA < .05 05 <RMSEA <.08 0.073
SRMR 0 <SRMR <.05 .05 <SRMR <.10 0.039
NFI 95 <NFI<1.00 90 <NFI<.95 0.97
NNFI 97 <NNFI<1.00 .95 <NNFI < .97 0.98
CFlI 97 <CFI<1.00 95 <CFI<.97 0.98
GFI 95 <GFI<1.00 90 <GFI<.95 0.84
AGFI 90 < AGFI<1.00 .85 < AGFI <90 0.80

Tablo 6'da goriilen modelin kabul edilebilir ve miikemmel uyum indeksi
degerleri ile DFA'dan elde edilen uyum indeksi degerleri ile karsilastirildiginda
2 /| sd = 2.047 (p=<.01) olarak belirlenmistir. RMSEA = .073; SRMR = .039;
NFI = .97, NNFI = .98, CFI = .98; GFI = .84 ve AGFI = .80°dir. Elde edilen sonuglar
mitkemmel uyum degerlerine sahip olmasalar bile kabul edilebilirdir. Bu bulgular, Sekil

3'te goriildiigii gibi DEOGOO'in faktdr yapisini dogrulamaktadir.
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Sekil 3. Dogrulayici Faktér Analizi Sonuglar
Sonug ve Tartisma

Bu ¢aligmada, gegerli ve giivenilir Dijital Egitsel Oyun Gelistirme Oz-Yeterlik
Olgeginin gelistirilmesi amaglanmistir. Ayrica oyun gelistiricilerin DEO gelistirme
egitimi alma durumlar1 ve DEO gelistirme deneyimlerine gore DEO gelistirme 6z-

yeterlik diizeyleri belirlenmistir.



O. Kelleci ve T. Kulaksiz / Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 2020 21

Bu c¢alismadan elde edilen gecerlik ve gilivenirlik analizi sonuglari,
DEOGOO'in potansiyel DEO gelistiricilerin DEOGOdiizeylerini 6l¢gmek icin
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica DEOGOQO'den elde edilen sonuglara
gére DEO gelistirme egitimine katilmm ve DEO gelistirme deneyiminin oyun
gelistiricilerin DEO gelistirme 6z-yeterlik diizeylerini artirdig1 ortaya ¢ikmistir. Bandura
(1997) 6z-yeterligi etkileyen temel faktdrlerden birinin dogrudan deneyimler oldugunu
belirtmistir. Ayrica bireylerin pozitif deneyimleri ve egitim almalar1 6z-yeterliklerini
olumlu yénde etkileyebilmektedir (Tschannen-Moran ve Hoy, 2007). DEOGOO’den
elde edilen bulgular bu ¢alismalar1 desteklemektedir.

DEOGOO 21 maddeden olusmaktadir. DEOGOO niin maddeleri 5°li Likert
tiriindedir. Her maddeye katilim durumu "Tamamen katiliyorum" (5), "Katiliyorum"
(4), "Kararsizim" (3), "Katilmiyorum" (2) ve "Tamamen katilmiyorum" (1) olarak
derecelendirilmektedir. DEOGOO iki faktdrden olusmaktadir. Egitim olarak tanimlanan
birinci faktdor 17 maddeden olusmaktadir. Oyun gelistirme olarak tanimlanan ikinci
faktér ise 4 maddeden olusmaktadir. Olgekten en az 21 en fazla 105 puan
alinabilmektedir. Olgekten alinan puanlar arttik¢a bireylerin DEO gelistirme 6z-yeterlik
diizeyleri yiikselmektedir. DEOGOO ekte verilmistir.

DEOlIarin etkili bir sekilde gelistirilmesi i¢in ilgili ¢aligmalarda analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarini igeren dijital egitsel oyun gelistirme
modelleri onerilmektedir (Akgiin ve digerleri, 2011; Akilli ve Cagiltay, 2006; Zin ve
digerleri, 2009). Bu asamalara ek olarak Kocadere ve digerleri (2019) ¢alismalarinda
onerdikleri dijital egitsel oyun gelistirme modeline analiz asamasindan 6nce 6n analiz
asamasini da dahil etmistir. Bu modellerin 6n analiz/analiz sathalarinda gerceklesmesi
istenen gorevlerin DEOGOO’nin egitim boyutundaki madde icerikleri ile biiyiik dlgiide
ortiistiigii  soylenebilir. Yine DEOGOO’nin oyun gelistirme boyutundaki madde
iceriklerinin de dijital egitsel oyun gelistirme modellerindeki tasarim, gelistirme ve
uygulama safhalarinda gergeklemesi istenen gorevler ile benzestigi soylenebilir.
Degerlendirme safhasinda gergeklesen gorevler ise, DEOGOO’nin hem egitim hem de
oyun gelistirme boyutlarinda yer almaktadir. Nitekim dijital egitsel oyun gelistirme
modellerinde de degerlendirme sathasi dijital egitsel oyun gelistirme siirecinin

biitiiniinde yer almaktadir. Buna gére DEOGOO’ nin genel olarak bir dijital egitsel oyun
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gelistirirken kullanilacak modeller ile uyumlu oldugu sdylenebilir. Yine ilgili ¢alismalar
belli bir konuya iligskin 6z-yeterlik diizeyi yiiksek bireylerin, genellikle o konuya yonelik
daha iyi performans sergilemeye egilimli oldugunu ortaya koymaktadir (Usher, Li, Butz
ve Rojas, 2019). Bu acidan diisiiniildiigiinde DEOGOO’den elde edilen sonuglara gore
DEO gelistirme 6z-yeterlik diizeyi yiiksek dijital egitsel oyun gelistiricilerin, daha etkili
dijital egitsel oyunlar gelistirebilecegi de ifade edilebilir. Ayni1 zamanda ilgili
caligmalarda dijital egitsel oyun gelistirme egitimi kapsaminda kazanilmasi 6ngdriilen
beceriler de (Kelleci ve Kulaksiz, 2017; 2018a; 2018b) DEOGOO’nin maddelerinde

belirtilen yeterliklerle parallelik gostermektedir.

Dijital egitsel oyunlarin kalitesinin arttirilmasi i¢in nitelikli DEO gelistiricilerin
sayist artirllmalidir. DEO gelistirme egitimleri/kurslari, potansiyel DEO gelistiricilerin
egitilmesini saglayarak, DEOGOO’nin yaygin etkisini artirabilir. Bu nedenle ileride
yapilacak calismalarda DEOGOO’nin farkli  6zellikteki katilime1  gruplarma
uygulanmasi 6nerilmektedir. DEOGOO ile gergeklesen arastirma siirecine farkli
degiskenler dahil edilerek DEOGO’yi etkileyen faktdrlerin arastirilmast ve DEO
gelistirme  egitimlerinin/kurslarinin ~ etkililigini  test etmek icin DEOGOO’nin

kullanilmasi 6nerilmektedir.

Etik Kurul izin Bilgisi: Bu arastirma, Hasan Kalyoncu Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisti etik kurulunun 16/03/2020 tarihli 2003160012 sayili karari ile alinan izinle
yirtitilmiisgtiir.
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Ek

Degerli katilimci,

Bu o6l¢ek, ogretmen adaylarinin dijital egitsel oyun gelistirme Oz-yeterlik diizeylerini
Olgmek amaciyla hazirlanmistir. Ara¢ ‘Demografik Bilgiler’ ve ‘Dijital egitsel oyun
Gelistirmeye Yonelik Maddeler’ olmak iizere iki boliimden olusmaktadir. Maddeler,
‘Tamamen katilmiyorum-Katilmiyorum- Kararsizim- Katiliyorum- Tamamen katiliyorum’
seklindeki 5°li Likert tipi cevap formatina gore yanitlanacaktir. 1: Tamamen
katilmiyorum, 2:Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4:Katihyorum, 5: Tamamen
katihyorum Olgekteki maddelere cevap verirken size en uygun olan durumu diisiinerek

cevap vermeniz, degerlendirmemizin saglikli olabilmesi i¢in 6nem teskil etmektedir.

12|34/ 5

1-Bir dijital egitsel oyun tasarlamak icin hedef kitlenin ihtiyaclarini

belirleyebilirim.

2-Bir dijital egitsel oyun tasarlamak i¢in hedef kitlenin ihtiyaglar

dogrultusunda kazanim olusturabilirim.

3-Dijital egitsel oyun oOgelerini olusturulan kazanima wuygun sekilde

kullanabilirim.

4-Bir dijital egitsel oyunu pedagojik agidan inceleyebilirim.

5-Bir dijital egitsel oyun gelistirirken dijital egitsel oyun tasarim

modellerinden birini kullanabilirim.

6-Gelistirilen dijital egitsel oyunun kullanigliligini uygun tekniklere gore test

edebilirim.

7-Bir dijital egitsel oyun senaryosunun yazim agamalarini siralayabilirim.

8-Bir dijital egitsel oyun senaryosu yazarken, oyun dgelerini uygun bir sekilde

kullanabilirim.

9-Eksik verilen bir dijital egitsel oyun senaryosunu tamamlayabilirim.

10-Olusturulan kazanima iligkin dijital egitsel oyun senaryosu yazabilirim.

11-Bir dijital egitsel oyunda bulunmasi gereken gorsel tasarim kurallarini

siralayabilirim.

12-Egitsel bir oyun tasarimi olustururken, gorsel tasarim kurallarini
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kullanabilirim.

13-Mevcut bir dijital egitsel oyun sahne tasarimini1 goérsel tasarim kurallarina

gore diizeltebilirim.

14-Egitsel oyun sahneleri i¢in 0ykii yapraklar1 hazirlayabilirim.

15-Egitsel oyun sahnelerini, gorsel tasarim kurallarina uygun olarak

tasarlayabilirim.

16-Dijital egitsel oyun sahne tasarimlarmi gorsel tasarim kurallarina gore

degerlendirebilirim.

17-Egitsel bir oyun gelistirmek i¢in kullanilabilecek ara¢lar1 sayabilirim.

18-Araglarin teknik yeterliliklerini gbz oniinde bulundurarak, gelistirecegim

egitsel oyunun hangi 6zelliklere sahip olacagini tahmin edebilirim.

19-Bir dijital egitsel oyun gelistirmek i¢in uygun araglari secebilirim.

20-Dijital egitsel oyun gelistirmek i¢in en az bir arag¢ kullanabilirim.

21-Sahne tasarimlari olusturulmus bir senaryoyu dijital egitsel oyuna

doniistiirebilirim.




