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Abstract

In this study, it was aimed to adapt the motivation scale for learning strategies
with collaborative play into Turkish and to conduct a study of validity and
reliability for it. A scale adaptation study has been designed by the using the
survey model in the research in line with this purpose. The study uses a scale
developed by Manzano-Ledn et al (2021), which translates into Turkish as the
"Motivation Scale for Learning Strategies with Collaborative Play". The scale
consists of four sub-dimensions: "task motivation", "learning",” "“teamwork” and
"flow". The scale, whose original form consisted of 16 items and was prepared in
a likert type of five, was applied in Spain. Necessary work and use permits have
been obtained to adapt the scale in other languages and cultures. To ensure that
the original meaning of the scale matched with the Turkish expressions, the re-
translation method was used. Purposeful sampling method has been used in
order to determine the study group of the research. A total of 1100 volunteers
participated in the study conducted in Turkey, including 788 middle and high
school students (age average: 14.04+2.26) and 312 university students (age
average: 21.97+3.56). Data were evaluated separately for both groups. (1.middle
school-high school students, 2.college students). As a result of the analysis, a
measurement tool consisting of 15 items and four sub-dimensions was obtained.
According to the compliance index values obtained as a result of DFA, it was also
observed that the scale revealed a well-accommodating structure in both groups.
When the Cronbach Alpha internal consistency coefficients of the scale were
examined, it was revealed that all values were above 0.70 The results show that
the Turkish form of the scale is a valid and reliable measurement tool for both
groups.
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Extended Abstract

Problem: The concept of game, which finds its place in educational processes, allows learning activities
to become fun and improves student skills (Admiraal et. al., 2011; Ongll et. al., 2017; Schwabe & Go&th,
2005). These activities, which can be utilized in different disciplines, are indispensable elements of
education thanks to the attainments that they offer. In the definitions made about the game, researchers
agree that those who participate in the games achieve various attainments. These attainments stand out
as social and emotional ones, as well as cognitive and physical ones (Broadhead & van der Aalsvoort,
2009; Essmiller, 2020; Ogelman, 2014). Strategies based on learning through play brought with them
rich learning opportunities. Games with their educational properties became the subject of self
constructed systems such as gamification in educational activities, educational games, game-based
learning (Chang et. al,, 2019; Reiners et. al.,, 2014; Sezgin et. al., 2018). A person can participate in games
alone, as well as participate in these fun and educational activities together with more than one person.
These activities, which involve more than one person, contribute to the socialization of their participants,
as well as allowing them to gain experience in collaboration (Yildiz et. al. 2017) Activities that aim to
achieve a common goal through cooperation rather than competitive elements contribute positively to
the learning of students with differences in learning ability (Onder & Silay, 2015). However, during
collaborative learning, there are limits to individual evaluation (Ha Le & Wubbels, 2018; Meijer et. al.,
2020). In the same way, games have a number of limitations (Uskan & Bozkus, 2019). In general, limits
on the attainment of learning styles may be a subject of criticism (Kirschner, 2017). With the combination
of collaborative learning and learning with play designs, these limits can be minimized. In connection to
this, the advantages of both approaches can be combined to increase learning efficiency. This way,
students can also have the opportunity to learn by having fun, while achieving their learning goals
together (Chang et. al,, 2019; Steinkuehler & Duncan, 2008).

The use of multiple learning designs in education and training processes is recommended for
the efficiency of educational activities (ince & Huniik 2010; Tatar & Tatar, 2007). This also applies to
game-based learning and collaborative learning strategies, where play and collaboration are used in
educational processes. On the other hand, as in any learning process, it is important to ensure the
motivations of students first (Akbaba, 2006). In this context, a measurement tool was needed to
contribute to the determination of students' motivations for learning strategies with collaborative play.

In this study, it was aimed to adapt the motivation scale for learning strategies with collaborative
play into Turkish language and culture and to conduct a study of validity and reliability for it.

Method: In the study, scale adaptation was carried out using the screening model. In accordance with
the descriptive nature of the research, this model was preferred to describe the current situation as it is
(Karasar, 2012).

Purposeful sampling method was used in this study. This method was preferred because it was
designed on the basis of “optimal units” for the purpose of the research (Bastiirk & Tastepe, 2013). In
this context, middle school, high school and college students who were studying between 2020-2021
academic years were included in the research group.

The average age of 788 middle and high school students who voluntarily participated in the study
was 14.04+2.26 years, and the average age of 312 college students was 21.97+3.56 years. Of the middle
and high school students, 57.6% were female, 42.4% were male, and of the college students, 47.4% were
female and 52.6% were male.

Data Collection Tools Personal Information Form; It consists of questions in which participants are
asked information about their gender, age and educational level (middle school, high school, college).

Motivation Scale for Learning Strategies with Collaborative Play; The study uses -as a data
collection tool-, the scale developed by Manzano-Ledn et. al. (2021), which translates into Turkish as the
"Motivation Scale for Learning Strategies with Collaborative Play". The scale, consisting of 16 items and
prepared in a likert type of 5, is rated between 1-5 (1= strongly disagree, 2= disagree, 3= neither agree
nor disagree, 4 = agree, 5= strongly agree). The scale consists of 4 sub-dimensions: "task motivation",

[T

"learning", "teamwork" and "flow". Croanbach Alpha internal consistency values of the original scale
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range from 0.78 to 0.83. DFA model compliance values of the scale without inverse expressions are
described as:" x2 (98, N = 450) = 338.50, p = 0.001; x2/DF = 3.45; CFl = 0.95; IFl = 0.95; TLI = 0.94; RMSEA
= 0.061 (90% Cl = 0.051-0.067); SRMR = 0.052" (Manzano-Leon et. al,, 2021).

Necessary permissions have been obtained from the author for the use of the measurement tool.
The scale has been applied in Spain and published in Spanish and English languages. Spanish and English
forms of scale were translated into Turkish. The form prepared in English, which is the language of
publication of the study regarding the scale, was selected for evaluation. To ensure that the original
English meaning of the scale matched with the Turkish expressions, the re-translation method was used.
The stages that should be applied in translation are considered in order (Seker & Genc¢dogan, 2006). In
addition, the phases put forward by the World Health Organization (WHQO) and the International Test
Commission (ITC) have been observed taking into account the current processes (ITC, 2018; WHO, 2017).
Accordingly, a bilingual expert panel for translation was conducted by 3 experts (one professional sworn
translator, one academic with experience in scale development and one academic affiliated to the
Department of Educational Sciences) and it was aimed to ensure cross-cultural conceptual consistency.
After the translation and panel operations of the scale, the reverse translation process was performed
by an independent translator whose native language is English. An independent translator, who had no
knowledge of the scale, translated the scale back into English. Both Turkish and English forms were
applied to 33 people who graduated from undergraduate education in English, with a 15 day interval in
between. The data obtained were analyzed by Pearson correlation test (Table 1). As a result of all these
operations, the expressions were re-evaluated together with four experts in their respective field and a
pilot application was carried out with a target audience of 40 people. Through this process, possible
errors were detected and extracted and the scale was given its final state before the study took place.

Conclusions: As a result of the study, it was concluded that "Motivation Scale for Learning Strategies
with Collaborative Play”, which will be used to determine the levels of motivation for learning strategies
with collaborative play, is a valid and reliable measurement tool. The scale results applied to college
students and the scale reapplied to middle school and high school students do turn out to be similar.
After working with both groups, a scale form consisting of 4 sub-dimensions,15 expressions and in the
form of 5 likert type, without an inverse expression was obtained, including task motivation (1,2,3,12,13),
learning (4,5,6,7,8), teamwork (9,10,11), flow (14,15) (article 14 was removed) (Appendix-1). It has been
determined that this scale is a valid and reliable measurement tool that can be applied to the following
groups.

e Middle school students,
e High school students,
e College students.

Suggestions: In line with the results obtained from the current scale applied, the active use of
cooperative play learning strategies in education and training processes is recommended for educators.
In addition, it is recommended for the Motivation Scale for Learning Strategies with Collaborative Play
to be applied for;

¢ To determine the level of motivation for students to learn in different courses,

e Students and adults of different ages and different levels of learning,

e Students studying in different types of schools,

e Forunderstanding differences and correlations together with measurement tools that will reveal
learning outcomes.
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Ozet

Bu arastimada Isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon
Olcegi'nin Tiirkce'ye uyarlanmasi, gecerlilik ve giivenilirlik calismasinin yapilmast
amaglanmustir. Bu amag dogrultusunda arastirmada tarama modeli kullanarak,
6lcek uyarlama calismast tasarlanmustr.  Arastirmada Manzano-Ledn vd. (2021)
tarafindan gelistirilen ve Tiirkce'ye “isbirliGine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejiler
icin Motivasyon Olcedi” olarak cevirilen 6lcek kullanimstir. Olcek “Goérev
Motivasyonu” , "Ogrenme” , “Takim Calismast” ve “Akis” olmak (izere dért alt Dergisi
boyuttan olusmaktadur. Orijinal formu 16 madde besli likert tipinde hazirlanmis

6lcek; Ispanya‘da uygulanmstir. Olcedin dider dil ve kiiltiirlerde uyarlanmast icin Cilt: 13, No: 4, ss. 79-98
gerekli calisma ve kullanma izinleri alinmustir. Olgegin orijinal anlamu ile Tiirkce
ifadelerinin aynt olmasint saglamak icin ceviri tekrar ceviri ydntemi kullandmustur.
Arastirmanin calisma grubunu belirlemek icin ise amaclt 6rnekleme yéntemi
kullandmstir. Katiimcet grubunu, 788 ortaokul ve lise ()_(ya§= 14.04+2.26), 312
liniversite &grencisi (X,as=21.97+3.56 ) olmak iizere toplam 1100 géniillii
olusturmustur. Veriler iki grup (1. ortaokul-lise 6grencileri, 2. (iniversite 6grencileri)
icin ayrt ayri dederlendirilmistir. Analizler sonucunda 15 madde ve dért alt boyuttan
olusan yapt dogrulanmustir. DFA sonucunda elde edilen uyum indeks degerlerine
gobre édlcegin her iki grupta iyi derecede uyum saglayan bir yapt ortaya koydugu
gézlenmistir. Olcegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayiart incelendiginde ise tiim
degerlerin 0.70'in tizerinde oldugu belirlenmistir. Elde edilen sonuclar élcegin Tiirkce Goénderim: 2022-05-16
formunun her iki grupta gecerli ve giivenilir bir élcme aract oldugunu Kabul: 2022-07-18
gostermektedir.
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GIRiS

Oyun, hos vakit gecirmek Uzere bireysel veya birlikte gerceklestirilen bedensel, zihinsel ve duyussal
faaliyetler olarak tanimlanabilir (Toprakgi, 2017). Oyunlar, her yastan bireyin eglenerek igerisinde yer
alabileceg@i, gecmisten glinimize varhigini strdlren etkinliklerdir. Dinyanin cgesitli cografyalarinda
yasayan toplumlarda benzer veya farkli oyunlarin varlidi, insanin oyuna olan ihtiyacini gostermekte ve
oyunlarin énemini de ortaya koymaktadir. Birgok islevi olan oyunlarla birey, icinde yasadigi toplumu
taniyarak, sosyal cevresi ile bag kurabilmekte ve iliskilerini diizenleyebilmektedir (Erekmekgi & Fidan,
2012; Harrison & West, 2014). Diger taraftan sosyal iletisimi gelistiren oyunlar, kiltirel aktarim araci
haline gelebilmektedir (Firat, 2013; Plass vd., 2015). Kilttrel katkilarinin yaninda oyunlar, insana ¢ok yonli
olumlu kazanimlar sunan 6zeliklere sahiptir (Kocyigit vd., 2007). Yasama dair izler tasiyan oyunlar
icerisinde iyi vakit gecirilirken, bircok yasamsal beceriler de gelistirilebilmektedir. Oyun ile elde
edilebilecek kazanimlar, bireyin egitimi icinde firsatlar sunmaktadir.

Egitim slirecleri icerisinde kendisine yer bulan oyun olgusu, 6grenme faaliyetlerinin eglenceli hale
gelmesini ve 6grencilerin becerilerini gelistirmesini saglamaktadir (Admiraal vd., 2011; Ongul vd., 2017;
Schwabe & G&th, 2005). Farkh disiplinlerde kullanilabilen bu etkinlikler, sundugu kazanimlar ile egitimin
vazgecilmez unsurlaridir. Oyunla ile ilgili yapilan tanimlarda oyunlara katilanlarin gesitli kazanimlar elde
ettigi konusunda arastirmacilar arasinda fikirbirligi saglandigi gorilmektedir (Ktgukibis vd., 2022). Bu
kazanimlar bilissel, fiziksel kazanimlarin yaninda sosyal ve duygusal kazanimlar olarak goéze carpmaktadir
(Broadhead & Van der Aalsvoort, 2009; Essmiller, 2020; Ogelman, 2014). Buna ek olarak oyunlar,
gondllilik esasina dayanmasi, eglenceli 6gelerle kurgulanmasi, oyun icerisinde katilimcinin kendisini
ifade etme imkani bulmasi, sosyallesmenin gergeklesmesi, gelisim ve 6grenme icin firsatlar sunmasi gibi
bircok &zellik icermektedir (Gozalan & Kocak, 2014). Ozelliklerin hangi amac¢ dogrultusunda ise
koyuldugu burada 6nem kazanir. Eglenme, hos vakit gecirme amaclarina ek olarak farkl bircok amacla
yapilabilecek bu etkinliklerin sistemler dahilinde sunulmasi, oyunlara yeni bir boyut kazandirmistir.
Dahasi oyunlar yalnizca bir veya birkag 6zellik ile aciklanamayan kompleks bir yapiya sahiptir (Eberle,
2014).

Oyunla Ogrenme Stratejileri

Ogrenme stratejisi, grenenin yeni bilgiyi 6ziimsemesi icin bilgiyi anlamlandirma, iligkilendirme ve
isleme sureclerinde izledigi yol ve ortaya koydugu ¢aba olarak tanimlanabilir (Tay & Yangin, 2008). Diger
taraftan 6grenme stratejileri, kendi cabasi ile 6grenen bireyin bu 6grenmeyi kendisi icin daha kolay bir
yaplya kavusturmada gelistirdigi dustnceler ve buna bagl sergiledigi davranislar olarak da ifade
edilebilir. Ogrenme stratejileri, dgrencilerin  énceki bilgileri ile yeni bilgileri iliskilendirerek
yapilandirmasini ve bilgileri kendisi igin anlamlandirmasini amaclamaktadir (Yesilyurt, 2021). Boylece
bireyin yeni bilgiyi kolayca zihninde siniflandirmasi mimkin olacaktir. Oyun ise bu siirecte 6grenmeyi
kolaylastirma ve 6grenme stratejileri gelistirmede énemli gorevler ustlenebilir.

Oyunun ozellikleri dikkate alindiginda, egitim suireclerinin desteklenmesi igin uygun bir arag
oldugu gorilmektedir. Egitsel bir faaliyetin temelinde oyunun yer almasi veya herhangi bir 6grenmenin
oyun yoluyla gerceklestirilmesi "6grenme” stirecine olumlu katkilar sunacaktir. Oyun yoluyla 6grenmenin
temel alindigi stratejiler zengin 6grenme imkanlarini beraberinde getirirken, egitici yapisi ile oyunlar,
egitim-ogretim etkinlikleri icerisinde oyunlastirma, egitici oyunlar, oyun tabanli 6grenme gibi basl basina
kurgulanmis sistemlere konu olmustur (Chang vd., 2019; Reiners vd., 2014; Sezgin vd., 2018). Egitici
oyunlar, 6grenmenin eglenme ile gerceklesmesine aracilik eden oyunlar olarak tanimlanirken (Giines,
2015), oyunlastirma ise oyun 6gelerinin oyun barindirmayan alanlara eklenerek kullaniimasi seklinde
ifade edilmektedir (Deterding vd., 2011; Ozkan & Samur, 2017; Sezgin vd., 2018). Bununla birlikte egitim
sistemi icerisinde dgrenme ile oyun iliskisi, oyun tabanh 6grenme yaklasimi ile de formal bir nitelik
kazanmistir.

Oyun tabanl 6grenme, oyunlarin pedagojik etkilerinden faydalanarak, 6grenme faaliyetlerinin
eglenceli hale getirildigi, olumlu 6grenci etkilesiminin saglandigi egitimsel bir yaklasimdir (Hartt,
Hosseini & Mostafapour, 2020). Hayatin icerisinden 0Ogelerle desteklenen oyun tabanli 6grenme
ortamlari ile hayatin tecriibe edilmesi de s6z konusudur (Akin & Atici, 2015; Ko¢ Akran & Kocaman, 2018;
Taub vd., 2019; Unal, 2009). Diger taraftan oyunun, araci roliinden faydalanarak, 6grenmenin olusmasi

E-International Journal of Educational Research ISSN: 1309-6265 Vol: 13, No: 4, pp. 79-98 .

83




. E-Uluslararast Egitim Arastirmalart Dergisi ISSN: 1309-6265, Cilt: 13, No: 4, ss. 79-98

amaglanmaktadir (Wu vd., 2012). Bdylece birey, yaparak ve yasayarak 6grenmektedir. Oyunla 6grenme
icin yapilan genig tanimlarda, sinif etkinliklerinin dizenlenmesinin yaninda, sosyal becerilerin
gelistiriimesi, kendi kendini diizenleyebilme, ylksek seviyede 6grenme tasarimlarinin olusturulabilmesi,
belli konularin 6grenilmesinde tercih edilmesi, gercek diinya ile bag kurabilme ve eglenerek 6grenme
gibi bircok ozellik ifade edilmistir (Aktas Arnas, 2017). Oyunla 6gretimin amacina ulasabilmesi igin ise
gecilmesi gereken evreler vardir. Gérev almak igin motivasyonun saglanmasi, katilim, akis deneyimi,
takim calismasi evrelerinin gerceklesmesi ile ancak 6grenme boyutuna gecilebilir (Procci vd., 2012). Tim
bu kazanimlarin elde edilmesi icin dncelikli sart, gerekli katilimin ve bunun igin gerekli motivasyonun
saglanmasidir (Duncan, 2020).

Egitim slreclerinde katilimi saglamak icin bireyi tesvik edecek unsurlarin kullanilmasi gerekebilir
(Bridgeland vd., 2006). Aktivitelere katilimi ve katilim diizeyini belirleyen, 6dil, not, sosyal grup icerisinde
taninirhk gibi digsal motivasyonlarin yaninda duygusal katilimi saglayan i¢sel motivasyonlardan da
faydalanilir (Ryan & Deci, 2000a; 2000b). Dogrudan motivasyon araci olarak oyun ise eglence unsurlari
ile ilgi cekici gériinmekte, kiside oynama ve oyunda goérev alma hissini uyandirmaktadir (Lewis vd., 2012;
Van Eck, 2006 ). Oyun &geleri, bireyin, 6grenme faaliyetlerine katihmini tesvik ederken, hos duygularin
uyanmasina ve konu ile iliski kurmasina da yardimci olur (Glnes, 2015; Karakog vd., 2020). Bu olumlu
oOzellikleri ile basli basina motivasyon araci olan oyun, &grencilerin i¢sel motivasyonunu gelistirmede
sikhikla kullaniimaktadir (Li, 2019). Ayrica oyun, egitim slreci icin dnemli gorilen sinifa uyum sirecini
desteklerken katihmi da artirmaktadir (Gee, 2003). Oyunun bu kazanimlarinin elde edilmesi igin
motivasyonun ve katilimin saglanmasinin ardindan katilimcinin akis deneyimine ulasmasi beklenir.

Akis, aktivitelere fiziki katihmin yaninda, bilissel olarak yogunlagsmayi ve duygusal katihmi ifade
eder (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014). Egitimde katihmin temelini olusturan akis kavrami, oyun
etkinliklerine yodunlasmay ifade etmek icin de kullanilmaktadir (Kiili vd., 2012; Procci vd., 2012). Akis
kavrami, oyun deneyimi ile degerlendirildiginde katimin saglanmasi ve 6grenmenin gerceklesmesi icin
onemli bir boyut olarak goriilmektedir (Perttula vd., 2017). Oyunlarin ve oyunla 6grenmenin dogasinda
yer alan “eglence” unsuru da akis deneyimi igin belirleyici olmaktadir (Shute, 2011 ). Clinkl eglenmek,
bireyin, motive olarak etkinlikler esnasinda etrafinda olup bitenlerin farkinda olamayacagi diizeyde
katihm saglanmasina neden olabilmektedir. Arastirmacilar égrencilerin, oyunda akis deneyimlerinin
ylksek diizeyde oldugunu belirtmistir (Kiili vd., 2012). Oyunla 6grenme de akis gibi 6nemli bir olguda
takim calismasidir. Egitim sireclerinde takim calismasinin gerceklesmesinde “isbirligi” kavrami ve
egitimde "“isbirligine dayal 6grenme-6gretme” stratejileri one ¢ikmaktadir.

isbirligine Dayali Ogrenme Stratejileri

Isbirligi, her bir katilanin sorumluluk alarak ortak hedefe ulasmak icin bir etkinlik icerisinde yer
almasi olarak ifade edilir (Roschelle & Teasley, 1995). Egitimde ise isbirligi, paydaslar gelistirerek

noou "o

ogrenmenin gerceklesmesi icin kullanilir. Bu kavram “isbirlikli 6grenme”, "takim ¢alismast”, "akran
6grenimi”, "karsuiklt 6grenme”, "kubasik égrenme”, "isbirligine dayali 6grenme” gibi cok farkli isimlerle
egitim calismalarinda yer almistir (Bayrakgeken vd., 2013). Diger taraftan bu 6grenme ile ilgili “égrenme

noon 7] non

yaklasimi”, “égretim yéntemi”, "6gretim stratejisi”, “6gretim modeli” gibi farkli siniflamalar ile birlikte
"isbirligine dayali 6gretim” , "isbirligine dayali 6grenme” gibi tanimlamalar da kullanilmaktadir (Yesilyurt,
2019). Bu calismada ise “isbirligine dayali 6grenme” kavraminin “6grenme stratejisi” siniflamasi ile

kullaniimasi tercih edilmistir.

isbirligine dayali 6grenme, dégrencilerin bir gruba dahil olarak etkilesimde bulundugu, bilissel,
sosyal ve duygusal olarak zengin 6grenme imkani sunan, 6grenme stratejisi olarak tanimlanir (Prince,
2004; Ravinder Kumar, 2017). K¢tk gruplar olusturarak oncelikle grup farkindaliginin olusturuldugu
isbirligine dayali 6grenme, 6grenciyi birlikte hareket etmeye ve birlikte dgrenmeye yonlendiren egitim
stratejisi olarak da ifade edilir (Janssen & Bodemer 2013; Johnson & Johnson, 1999, Johnson vd., 2007).
isbirligine dayal 6grenme siireclerinde katiimcilarin dahil olduklari takim ¢alismasi gibi etkinlikler sosyal
varolus duygusunun gelismesini saglamaktadir (Kozan & Richardson, 2014). Ayrica ylksekdgrenimde
dahil olmak Uzere farkh egitim diizeylerinde kullanilabilen isbirligine dayali 6grenme tasarimlari, ortak
ogrenme hedeflerine kolektif olarak ulasmanin énemli bir yoludur (Loes & Pascarella. 2017). Bu
tasarimlar ile 6grenciler, 6grenme icerikleri ile sosyal iliski kurarak yasam becerilerini gelistirme imkani
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bulurlar (Schnaubert & Bodemer, 2019). icerik ile iliski kurmanin devaminda, mevcut icerigin
gelistirilebilmesi de s6z konusudur (Lee, 2014). Boylece dgrencilerin yaraticiigina da katki sunulmus olur.

isbirligine dayali 5§renme stratejileri ile dgrenciler, aktif dgrenme siireclerine dahil olmaktadir. By,
6grenme sirecinin verimliligini tayin eden istendik bir durumdur (Hamouda & Tarlochan, 2015).
isbirligine dayali grenmenin bilissel, sosyal sonuclarina iliskin olumlu duygusal tutumlar olusmakta ve
bireyde yeni 6grenmelere karsi motivasyon gelismektedir (Strijbos, 2011). Bu agidan isbirligine dayali
ogrenme stratejileri ile eglence unsurunun 6ne ¢iktigi oyunla 6grenme stratejilerinin bir arada
kullanilmasi, 6grencilerin ilgisinin ¢ekilmesi ve 6grenme motivasyonlarinin saglanmasi icin de dnemli bir
alternatif olarak degerlendirilebilir.

isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri

Birey, oyunlar icerisinde tek basina yer alabildigi gibi birden fazla kisi ile de bu eglenceli ve egitsel
etkinliklere katilabilir. Birden fazla kisinin yer aldigi etkinlikler, katiimcilarinin sosyallesmesine katki
sunarken isbirligi yapmaya doénik tecriibe kazanmalarini da sadlar (Yildiz vd., 2017). Rekabet
unsurlarindan ¢ok isbirligi ile ortak hedefe ulasma amaci olan etkinlikler, 6grenme diizeyi bakimindan
farkhliklar olan 6grencilerin, 6grenmesine olumlu katkilar sunar (Onder & Silay, 2015). Ancak isbirligi ile
o6grenme esnasinda bireysel degerlendirme yapmaya iliskin sinirliiklar vardir (Le vd., 2018; Meijer vd.,
2020). Ayni sekilde oyunlarinda bir takim sinirliliklari da s6z konusudur (Uskan & Bozkus, 2019). Genel
olarak 6grenme stillerinin kazanimlarina iliskin sinirliliklari elestiri konusu olabilmektedir (Kirschner,
2017). isbirligine dayali 6grenme ve oyunla égrenme tasarimlarinin birlesmesi ile bu sinirliliklar en aza
indirgenebilir. Buna bagh olarak her iki yaklasimin avantajlar birlestirilerek 6grenme verimliliginin
artirlmasi da saglanabilir. Bu sayede 6grenciler, 6grenme hedeflerine birlikte yonelirken, eglenerek
o6grenme firsati bulabilirler (Chang vd., 2019; Steinkuehler & Duncan, 2008).

Birden fazla o6grenme tasariminin, egitim ve ogretim sireclerinde kullanilmasi, egitim
etkinliklerinin verimliliginin artirilmasi icin énerilmektedir (ince & Hiintk 2010; Tatar & Tatar, 2007). Bu
durum oyun ve isbirliginin, egitim slrecleri icerisinde kullanildigi, oyunla 6grenme stratejileri ve
isbirligine dayali 6grenme stratejileri icinde s6z konusudur. Diger taraftan her 6grenme stirecinde oldugu
gibi dgrencilerin 6ncelikle motivasyonlarinin saglanmasi da dnemlidir (Akbaba, 2006). Bu kapsamda;
ogrencilerin, isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejilerine yonelik motivasyonlarinin belirlenmesine
katki saglayacak bir 6lcme aracina ihtiya¢ duyulmustur.

Aciklamalar cercevesinde, bu calisma ile Isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin
Motivasyon Olcegi' nin Tirkce'ye ve Tirk kiiltiriine uyarlanmasi, gecerlilik ve givenilirlik calismasinin
yapilmasi amaglanmistir.

YONTEM

Arastirmada tarama modeli kullanilarak, dl¢ek uyarlama calismasi yapilmistir. Arastirmanin betimsel
niteligine uygun olarak, mevcut durumu, oldugu sekliyle betimlemek amaciyla bu model tercih edilmistir
(Karasar, 2012).

Arastirmada, amagli 6rnekleme yontemi kullaniimistir. Arastirmanin amacina dénik “en uygun
birimler” esas alinarak calisma tasarlandigindan bu yontem tercih edilmistir (Basttirk & Tastepe, 2013).
Bu cercevede 2020-2021 egitim-6gretim yillinda 6grenim goren, ortaokul, lise ve Universite 6grencileri
calisma grubuna dahil edilmistir.

Arastirmada “ortaokul, lise 6grencileri” ve “Universite 6grencileri” olmak Uzere iki calisma grubu
olusturulmus, goniilli olarak arastirmaya katilan her iki ¢alisma grubundan ayri ayri veriler toplanmistir.
Arastirmanin birinci calisma grubunu olusturan 788 ortaokul ve lise 6grencisinin yas ortalamasi
14.0412.26, ikinci calisma grubu olusturan 312 Universite dgrencisinin yas ortalamasi ise 21.97+3.56'dir.
Ortaokul ve lise 6grencisi olan birinci calisma grubunun %57.6's1 kadin, %42.4'U erkeklerden, Universite
ogrencisi olan ikinci calisma grubunun ise %47.4'0 kadin, %52.6'sI erkeklerden olusmaktadir.
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Arastirmada “isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri Icin Motivasyon Olgegi”nin yanisira
kisisel bilgi formu da uygulanmistir. Kisisel Bilgi Formu: Katimcilarin cinsiyet, yas, okul diizeyi (ortaokul,
lise - Universite) gibi bilgileri belirlemeye yonelik sorulardan olusmaktadir.

isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon Olgegi (iDOOSM-O):
Arastirmada, Manzano-Leén vd. (2021) tarafindan gelistirilen ve ingilizce formunun orijinal adi
“Questionnaire on Motivation for Cooperative Playful Learning Strategies (CMELAC)" olan, Tirkge'ye ise
“[sbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon Olgedi" olarak cevrilen &lcek kullaniimistir.
16 maddeden olusan ve besli likert tipinde hazirlanan 6lgek, 1-5 arasinda (1= kesinlikle katilmiyorum, 2=
katilmiyorum, 3= ne katiliyorum ne katilmiyorum, 4 = katiliyorum, 5= kesinlikle katiliyorum)
puanlandirimaktadir. Olcek, “gérev motivasyonu”, "6grenme”, "takim calismast” ve "akis” olmak (izere
dort alt boyuttan (faktérden) olusmaktadir. Orijinal dlcegin Croanbach Alpha ig tutarlilik degerleri, 0.78
ile 0.83 arasindadir. Ters ifadesi bulunmayan maddelerden olusan orijinal 6lcegin DFA sonucu kabul
edilebilir model uyum indeks degerlerine “x2/df = 3.45; CFl = 0.95; IFl = 0.95; TLI = 0.94, RMSEA = 0.061

(90% Cl = 0.0571-0.067); SRMR = 0.052" sahip oldugu ifade edilmistir (Manzano-Leon vd., 2021).
Uyarlama Siireci

Olcme aracinin kullanimi icin sorumlu yazardan gerekli izinler alinmistir. Olcek; ispanya'da
uygulanmis ispanyolca ve ingilizce formlari ile yayimlanmistir. Olcegin ispanyolca formu ile ingilizce
formu Tirkce'ye cevrilmistir. Olcege iliskin calismanin yayim dili olan ingilizce dilinde hazirlanmis form
ise degerlendirilmek (izere hedef secilmistir. Olcegin ingilizce orijinal anlami ile Tiirkce ifadelerinin ayni
olmasini saglamak icin “ceviri tekrar ceviri yontemi” kullanilmistir. Ceviride uygulanmasi gereken
asamalar ise sirasi ile ele alinmistir (Seker & Gencdogan, 2006). Ayrica glincel siirecler dikkate alinarak
Diinya Saglik Orgiitii (DSO) ve Uluslararasi Test Komisyonu (International Test Commission-ITC)'nun ileri
sirdigi asamalara da uyulmustur (ITC, 2018; WHO, 2017). Bu dogrultuda geviri igin iki dilli bir uzman
paneli, ¢ uzman (bir profesyonel yeminli terciiman, bir 6lcek gelistirme tecriibesine sahip akademisyen
ve bir Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali'na bagli akademisyen) tarafindan yuritilmus ve kiltirler arasi,
kavramsal tutarliigin saglanmasi amaclanmistir (Seker & Gencdogan, 2006). Olcegin, terciime ve panel
islemlerinden sonra ana dili ingilizce olan bagimsiz bir terciiman ile geri ceviri islemi gerceklestirilmistir
(Brislin, 1986). Olcek hakkinda bilgisi olmayan bagimsiz bir terciiman, dlcegi ingilizce'ye tekrar cevirmistir.
Hazirlanan Tiirkce ve ingilizce formlar, ingilizce lisans egitimi alanlarindan mezun olmus 33 kisiye, 15 giin
ara ile uygulanmistir. Elde edilen veriler Pearson Korelasyon testi ile analiz edilmistir (Tablo 1). Tim bu
islemler neticesinde, alan uzmani doért kisi ile ifadeler tekrar degerlendirilerek, 40 kisilik hedef kitle ile
pilot uygulama gerceklestirilmistir. Bu islem ile olasi hatalar tespit edilip, ayiklanarak dl¢ege arastirma
oncesi son hali verilmistir. Ayrica, ortaokul ve lise 6gretim programlarinda oyun ve isbirligine dayali
o6grenme stratejilere iliskin ciktilarin yer almasi (MEB, 2018a; MEB, 2018b), 6lcekteki ifadelerin anlasilirhgs,
pedagojik olarak yas grubuna uygunlugu (WHO, 2017) dikkate alinarak tg¢ Egitim Bilimleri uzmani ile
panel diizenlenmis, ortaokul ve lise 6grencilerine 6lcegin uygulanmasi degerlendirilmistir (Capik vd.,
2018). Uzman paneli sonucunda, ortaokul ve lise 6grencilerine dlcegin uygulanmasina karar verilmis ve
pilot uygulamaya bu 6grenciler dahil edilmislerdir. Uzman gorusleri dogrultusunda 6gretim diizeylerine
iliskin farkliliklar gézéniinde bulundurularak ortaokul ve lise 6grencilerinin, Gniversite 6grencilerinden
ayr bir grupta degerlendirilmesine de karar verilmistir.

Tablo 1. Olcegin Ingilizce ve Tiirkce formlarwna iliskin korelasyon analizi

ingilizce
R .989**
Tiirkce P .000
N 33

Tablo 1'de, elde edilen bulgulara gére dlcegin ingilizce orijinal versiyonu ile uyarlanan Tirkce
versiyonu arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonli ve anlamli bir iliski oldugu gorilmektedir (r=0.989;
p<0.001). Bu durum her iki formu cevaplayan katilimcilarin, kullanilan ifadelerden yiiksek oranda ayni
anlama ulastiklarini gostermektedir. Bu sonug, 6lcegin dilsel yonden esdegerlilige sahip oldugunu
gOstermektedir (Secer, 2015).
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Belirlenen 6rneklem grubuna anketlerin uygulanabilmesi icin resmi makamlardan yasal izinler
alinmistir. Verilerin saghkh bir sekilde toplanabilmesi icin 6gretmenlerden ve Universite dgrenci
danismanlarindan yardim alinmistir. Katiimcilara arastirma hakkinda bilgilendirme yapilmis ve gonalli
onam formu imzalatilarak calismaya gonilli olarak katihmlari saglanmistir, ek olarak katimcilara
dilediklerinde arastirmadan cekilebilecekleri beyan edilmistir. Katiimcilar anketleri, yaklasik 5 dakika sire
icerisinde, cevrimici ve yuz ylze uygulamalar ile yanitlamislardir. Elde edilen ham verilerin analize hazir
hale gelmesi igin, 6zensiz veya bos birakilarak verilen yanitlar ile kayip veri ve ucdegerler kontrol
edilmistir. Yapilan kontrol ve dederlendirme sonrasinda elde edilen 1100 form ise analizlerde
kullaniimustir.

Farkh kalttrler igcin hazirlanmis olceklerin, diger kdltirlere uyarlanmasinda dogrulayici faktor
analizinin (DFA) kullanilmasi 6nerilmektedir. Ayrica 6lgek uyarlama calismalarinda énceden belirlenen
faktor yapilarinin dogrulanmasi amaciyla DFA'nin kullaniimasinin uygun olacagi belirtilmistir (Simsek,
2007). Bu nedenle Manzano-Ledn vd. (2021)'nin gelistirdigi Olcek ile belirlenen faktdr yapisinin
dogrulanmasi icin dogrulayici faktor analizi (DFA) maksimum olabilirlik tahmin ydnteminden
yararlanilarak calismaya baslanmasina karar verilmistir. Maksimum olasilik tahmin yéntemi, gézlemlenen
verileri yeniden Uretme ihtimali en yiiksek olan tahminleri saglamasindan dolayi tercih edilmistir (Hair,
Black, Babin ve Anderson, 2010; Kline, 2005). DFA model uyumunun degerlendirilmesinde, sosyal bilimler
alaninda yaygin olarak kullanilan test istatistikleri; ki-kare degerinin serbestlik derecesine orani (x?/sd<5)
(Kline, 2005), yaklasik hatalarin ortalama karekdki (RMSEA<0.08, uyum iyiligi indeksi (GFI>0.90),
artiklarin ortalama karekéklii RMR<5, normlandiriimis uyum indeksi (NFI>0.90), karsilastirmali uyum
indeksi (CFI>0.90), dlzeltilmis uyum iyiligi indeksi (AGFI>0.85), standardize edilmis artiklarin ortalama
karekoki (SRMR<0.10) (Hu & Bentler, 1999; Tabachnick & Fidell, 2007; Schermelleh-Engel, Moosbrugger
& Miiller, 2003) degerleri kullanilmistir. Arastirma kapsaminda uygulanan 6lgege iliskin iki (2) farkl
grupta DFA uygulanmistir. Analizin iki farkli grupta uygulanmasinin amaci 6lgegin farkl yas gruplarinda
gecerli bir 6lciim araci olup olmadiginin belirlenmesidir. DFA'ya ek olarak frekans analizi, 6lcek faktor
ortalamalarina iliskin tanimlayici istatistikler, 6lcek faktorleri arasindaki iliskinin belirlenmesinde Pearson
Korelasyon analizi, 6lcek faktorlerinin guvenilirlik dizeyinin belirlenmesinde ise Cronbach'in Alpha
katsayisi kullanilmistir. Ayrica, olcek alt boyutlarina iliskin bilesik givenirlik degerleri (CR) ve ¢ikarilan
ortalama varyans degerleri (AVE) hesaplanmistir (Sekil 1-2, Tablo 2-3-4-5-6-7).

Arastrmamn Etigi

Arastirmanin tim asamalari etik ilkelere uygun olarak yuritilmustir. Arastirma igin gerekli etik
kurul izni, Sivas Cumhuriyet Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu Baskanhgi'ndan “20/05/2021
tarihli, E-60263016-050.06.04-41216 sayilt karart” ile alinmistir. Arastirmanin uygulandigi kurumlardan
alinmasi gereken resmi izinler ise Sivas Cumhuriyet Universitesi'nin “31/05/2021 tarihli 44029 sayli
yazist" ve Sivas Il Milli Egitim Mudarligi'niin “26/05/2021 tarihli E-92255297-605.01-25578698 sayilt
yazist” ile alinmistir.

BULGULAR VE TARTISMA

Bu bélimde “Isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri Icin Motivasyon Olcegi'ne” iliskin analizler
sonucu elde edilen degerlere ve bulgulara yer verilmistir. Dogrulayici faktér analizine (DFA) iliskin
bulgular ile benzesim gecerliligine iliskin bulgulara ait tablolar, ortaokul ve lise 6grencileri ile Universite
ogrencilerine yonelik olarak iki farkli grupta degerlendirilmistir. Buna bagh olarak Olcegin faktor
yapilarina ait analizler de iki grup halinde degerlendirilmis ve bu bolimde paylasiimistir.

1. Ortaokul ve Lise Ogrencilerine Yonelik Isbirligine Dayalt Oyunla Ogrenme Stratejileri icin
Motivasyon Olcegine iliskin Bulgular:

Ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik uygulanan odlcege iliskin dogrulayici faktor analizi (DFA),
benzesim gecerliligi ve Cronbach Alpha i¢ tutarlilik kat sayisi test edilmistir.
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1.1. Dogrulayicl Faktér Analizine (DFA) iligkin Bulgular (Ortaokul ve Lise Ogrencileri): Bu
bolimde, ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik uygulanan o6lgedin dogrulayici faktér analizine (DFA)
iliskin bulgular sekil ve tablo halinde sunulmus ve yorumlanmustir.

Tablo 2. Ortaokul ve lise dgrencilerine yonelik isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon édlcegi
dogrulayict faktér uyum indeksi degerleri

x2/sd RMSEA CFI NFI GFI AGFI RMR SRMR
Modifikasyon Oncesi 4225 .065 951 936 933 .906 .028 034
Modifikasyon Sonrasi 3.761 .061 .964 951 .945 921 .024 .030

Kabul edilebilir degerler: x?/sd<5, RMSEA<0.09, GFI>0.90, RMR<5, NFI>0.90, CFI>0.90, AGFI>0.85), SRMR<0.10 (Hu & Bentler, 1999; Tabachnick &
Fidell, 2007; Schermelleh-Engel vd., 2003).

Tablo 2'de yer alan ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme
Stratejileri icin Motivasyon Olcegi dogrulayici faktér analizine iliskin  uyum indeksi degerleri
incelendiginde, elde edilen degerlerin (x°/sd=4.225; RMSEA=.065; CFI=.951; NFI=.936; GFI=.933;
AGFI=.909; RMR=.028; SRMR=.034) kabul edilebilir uygunluk diizeyinde oldugu gorilmektedir. Ancak
model uyumunun iyilestirilmesi amaciyla modifikasyon indeks degerleri ve faktdr yik degerleri
incelendiginde, S1 ile S2 maddeleri hata varyanslari iliskilendirilmistir. Ayrica S14 maddesinin dusik
faktor yik degerine (.342) sahip oldugu ve dlcek gegerlilik ve glivenirligine olumsuz etkisi olacagi igin
analiz disi birakilmasina karar verilmistir (Hair vd., 2010). Asamal olarak gergeklestirilen modifikasyonlar
sonrasi modelin daha iyi uyum degerlerine ulastigi tespit edilmistir.
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Sekil 1. Ortaokul ve lise égrencilerine yonelik isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon 6lcegi
dogrulayict faktér analizi semast (Standardize edilmemis degerler)

Ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik 6lcegin DFA sonucu elde edilen standardize edilmemis
regresyon katsayilarina ait model diyagrami Sekil 1'de yer almaktadir.
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Tablo 3. Ortaokul ve lise égrencilerine yonelik isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon élcegi
standardize faktor yiikleri, hata, r* ve t-dederleri

Faktor Madde A S.H. R2 t-degeri
S1 127 .047 529 19.204
S2 .667 .050 445 17.636

Gorev Motivasyonu S3 .707 - .500 -
S12 .763 .048 .582 20.154
S13 .800 .049 640 21.121
S4 729 .058 531 19.146
S5 .740 .059 .548 19.428

Ogrenme S6 719 - 517 -
S7 707 .059 .500 18.559
S8 734 .056 .539 19.263
S9 675 .055 456 17.188

Takim Calismasi S10 740 .047 .548 18.761
S11 740 - .548 -

Akis S15 748 043 .559 21.801
S16 791 - 626 -

Tablo 3'de ise her bir maddenin bagh oldugu yapi ile iliskisini gosteren standartlastiriimig
regresyon katsayilari, hata degerleri ve regresyon katsayilarinin kareleri yer almaktadir. Modelde yer alan
maddelerin standartlastirilmis regresyon katsayilari .667 ile .800 arasindadir ve hata dederleri ise .043 ile
.059 arasinda bir deger almakta olup, p<.001 diizeyinde anlamlidir. Bulgular her bir maddenin bagl
oldugu yapiyr dnemli dl¢tide temsil ettigini gostermektedir (Hair vd., 2010; Kline, 2005).

1.2. Benzesim Gegerliligi ve Giivenirlilik Analizlerine iligkin Bulgular (Ortaokul ve Lise
Ogrencileri): Bu boliimde, ortaokul ve lise 6grencilerine yoénelik uygulanan dlcegin benzesim gecerliligi
ve glvenirlilik analizlerine iliskin bulgular tablo halinde sunulmus ve yorumlanmistir.

Tablo 4. Ortaokul ve lise 6grencilerine yoénelik isbirligine dayali oyunla 6grenme stratejileri icin motivasyon 6lgcegi
glivenilirlik, ortalama, standart sapma ve pearson korelasyon degerleri

Faktor X SS A CR AVE 1 2 3 4
1. Gérev Motivasyonu 3.99 67 .840 .85 .53 - 802** 699%*% 7871
2. 6grenme 3.89 .69 .839 .76 .52 - 689%* 704+
3. Takim Calismasi 3.81 .79 745 74 .59 - .648**
4. Akis 3.99 73 703 .85 .54 -

**p<0.01; X= Ortalama, Ss = Standart Sapma, a: Cronbach Alpha, CR: Bilesik Giivenirlik, AVE: Ctkarilan Ortalama Varyans

Tablo 4'de 6lcegdin benzesim gecerliligi AVE>.50 ve CR>.70 ve CR>AVE degerleri dikkate alinarak
incelenmistir (Fornell ve Larcker, 1981; Hair vd., 2010). Olcegin alt boyutlarinin AVE degerleri .52
(6grenme) ile .59 (takim calismasi) araliginda oldugu gortlmektedir. Bilesik glvenirlik (CR) degerleri ise
.74 (takim calismasi) ile .85 (gdrev motivasyonu ve akis) araliginda degismektedir. Olcekten elde edilen
CR degerlerinin .70'in tizerinde olmasi 6lgcegin kabul edilebilir seviyede oldugunu gostermektedir (Hair
vd., 2010). Uygulanan bir 6lcegin benzesim gecerliliginin kabul edilebilir seviyede olmasi igin ise,
ortalama varyans degerinin (AVE) .50'den buyik olmasi, birlesik givenirlilik (CR) degerinin .70'den buylk
olmasi ve elde edilen CR degerinin, AVE degerinden buyik olmasi gerekmektedir (Fornel & Larcker,
1981). Bu durumda elde edilen degerlerin benzesim gecerligi icin yeterli oldugu ifade edilebilir. Ortaokul
ve lise 6grencilerine yonelik uygulanan 6lgegin guvenirligine iliskin Cronbach a i¢ tutarlilik katsayilarinin
ise sirasiyla akis alt boyutunda .70, takim calismasi alt boyutunda .74, 6grenme motivasyonu alt
boyutunda .83, gorev motivasyonu alt boyutunda ise .84 oldugu gorilmustir. Cronbach a i¢ tutarlilik
katsayisina iliskin degerlerinin .70'in (izerinde olmasi bir Olcegin yeterli diizeyde i¢ tutarlihga sahip
oldugunu gostermektedir (Buytkoztirk, 2010). Bu durumda o6lgegin glvenilirlik kriterlerini yerine
getirdigi soylenebilir. Ayrica gérev motivasyonu ile 6grenme ve akis alt boyutlar arasinda ytksek
dlizeyde pozitif yonli anlamh bir iliski oldugu (p<0.01), gérev motivasyonu ile takim calismasi boyutlari
arasinda orta diizeyde pozitif yonli anlamli bir iliski oldugu (p<0.01), 6grenme ile takim calismasi alt
boyutlari arasinda orta diizeyde pozitif yonli anlamli bir iliski oldugu (p<0.01), 6grenme ile akis alt
boyutlari arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonli anlamli bir iliski oldugu (p<0.01), takim ¢alismasi ve akis
alt boyutlari arasinda orta diizeyde pozitif yonli anlamli bir iliski oldugu (p<0.01) goriilmektedir.
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2. Universite Ogrencilerine Yénelik isbirligine Dayalt Oyunla Ogrenme Stratejileri icin
Motivasyon Olgegine iliskin Bulgular

Universite 6grencilerine ydnelik uygulanan dlgege iliskin dogrulayici faktér analizi (DFA), benzesim
gecerliligi ve Cronbach Alpha i tutarlilik kat sayisi test edilmistir.

2.1. Dogrulayici Faktor Analizine (DFA) iliskin Bulgular (Universite Ogrencileri): Bu bolimde,
Universite 6grencilerine ydnelik uygulanan dlcegdin dogrulayici faktdr analizine (DFA) iliskin bulgular sekil
ve tablo halinde sunulmus ve yorumlanmistir.

Tablo 5. Universite égrencilerine yénelik isbirligine dayali oyunla égrenme stratejileri icin motivasyon élcegi
dogrulayict faktér uyum indeksi degerleri

x2/sd RMSEA CFI NFI GFI AGFI RMR SRMR
Modifikasyon Oncesi 2.596 .072 946 915 .902 .864 022 .039
Modifikasyon Sonrasi 2.761 .075 .950 922 .906 .866 018 .037

Kabul edilebilir degerler: x?/sd<5, RMSEA<0.09, GFI>0.90, RMR<5, NFI>0.90, CFI>0.90, AGFI>0.85), SRMR<0.10 (Hu & Bentler, 1999; Kline, 2005,
Tabachnick & Fidell, 2007; Schermelleh-Engel vd., 2003).

Tablo 5'de yer alan “Universite Ogrencilerine Yénelik isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri
icin Motivasyon Olcegi” dogrulayici faktér analizine iliskin uyum indeksi degerleri incelendiginde, elde
edilen degerlerin (x?/sd=2.596; RMSEA=.072; CFI=.946; NFI=.915; GFI=.902; AGFl=.864; RMR=.022;
SRMR=.039) kabul edilebilir uygunluk diizeyinde oldugu gorilmektedir Ancak her bir maddeye ait faktor
ylUk degerleri incelendiginde, S14 kodlu maddenin oldukga diistk faktor yiik dederine (.182) sahip olmasi

nedeniyle ilgili maddenin analiz disi birakilmasina karar verilerek (Hair vd., 2010) analiz tekrar edilmistir.
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Sekil 2. Universite égrencilerine yonelik isbirligine dayali oyunla égrenme stratejileri icin motivasyon
6lcegi dogrulayict faktor analizi semast (Standardize edilmemis degerler)

Universite 6grencilerine yonelik 8lcegin DFA sonucu elde edilen standardize edilmemis regresyon
katsayilarina ait model diyagrami Sekil 2'de yer almaktadir.
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Tablo 6. Universite 6grencilerine yénelik isbirliGine dayalt oyunla 6Grenme stratejileri icin motivasyon élcedi
standardize faktor yiikleri, hata, r* ve t-dederleri

Faktor Madde A S.H. R2 t-degeri
S1 .769 072 .591 14.134
S2 819 074 671 15.235

Gorev Motivasyonu S3 765 - .585 -
S12 .765 072 .585 14.060
S13 734 .070 .539 13.404
S4 753 .065 .567 14.416
S5 .781 .064 .610 15.103

Ogrenme S6 799 - .638 -
S7 .683 .068 467 12.766
S8 .810 .062 .656 15.846
S9 .740 .082 .548 12.200

Takim Calismasi S10 779 .080 .607 12.806
S11 735 - .540 -

Akis S15 770 071 .593 13.502
S16 784 - 615 -

Tablo 6'da, her bir maddenin bagli oldugu yapi ile iliskisini gdsteren standartlastiriimis regresyon
katsayilari ile hata degerleri incelendiginde, modelde yer alan maddelerin standartlastirilmis regresyon
katsayl degerlerinin .683 ile .819 araliginda, hata degerlerinin ise .062. ile 082 arasinda oldugu
gorilmektedir (p<.001). Bulgular her bir maddenin bagh oldugu yapiyr 6nemli dlclide temsil ettigine
iliskin kanit sunmaktadir (Hair vd., 2010; Kline, 2005).

2.2. Benzesim Gegerliligi ve Giivenirlilik Analizlerine iliskin Bulgular (Universite
Ogrencileri): Bu boliimde ortaokul ve lise égrencilerine yénelik uygulanan élcegin benzesim gecerliligi
ve glvenirlilik analizlerine iliskin bulgular tablolar halinde sunulmus ve yorumlanmistir.

Tablo 7. Universite 6grencilerine yénelik isbirliGine dayalt oyunla G6grenme stratejileri icin motivasyon élcegi
glivenilirlik, ortalama, standart sapma ve pearson korelasyon degerleri

Faktor X SS A CR AVE 1 2 3 4
1. Gérev Motivasyonu 426 .58 879 .88 .59 - 793+ T24%* 17+
2. 6grenme 15 .57 877 .80 .57 - 678 .706**
3. Takim Calismasi 4.23 .61 794 75 .60 - .652*%*
4. Akis 423 .59 752 .88 .59 -

**p<0.01; X= Ortalama, Ss = Standart Sapma, a: Cronbach Alpha, CR: Bilesik Giivenirlik, AVE: Cikarilan Ortalama Varyans

Tablo 7'de 6lcegin benzesim gecerliligi AVE>.50 ve CR>.70 ve CR>AVE degerleri dikkate alinarak
incelenmistir (Fornell ve Larcker, 1981; Hair vd., 2010). Olcegin alt boyutlarina ait AVE degerlerinin .57
(6grenme) ile .60 (takim calismasi) araliginda ve CR degerlerinin .75 (takim calismasi) ile .88 (g6rev
motivasyonu ve akis) araliinda degistigi gérilmektedir. Olcekten elde edilen CR degerlerinin .70'in
Uzerinde olmasi 6lcegin kabul edilebilir seviyede oldugunu gostermektedir (Hair vd., 2010). CR
degerlerinin ise AVE degerinden buylk oldugu gorilmektedir. Bu durumda elde edilen degerlerin
benzesim gecerligi icin yeterli seviyede kanit sagladigi ifade edilebilir (Fornel & Larcker, 1981). Olcegin
bltininde ve alt boyutlarinda i¢ tutarlilik katsayilari ile bilesik givenirlik degerlerinin .70'in izerinde
oldugu gériilmektedir. Olcegin yeterli diizeyde ic tutarlilik ve bilesik gtivenirlilik kritelerine sahip oldugu
soylenebilir (Buylkoztirk, 2010; Hair vd.,2010). Ayrica Universite 6grencilerine yonelik dl¢egin gorev
motivasyonu alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonli anlamh bir iliski
oldugu (p<0.01), 6grenme ile takim calismasi alt boyutlari arasinda orta diizeyde pozitif yonli anlamli
bir iliski oldugu (p<0.01), 6grenme ile akis alt boyutlari arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonli anlamli
bir iliski oldugu (p<0.01), takim calismasi ve akis alt boyutlari arasinda orta diizeyde pozitif yonli anlamli
bir iliski oldugu (p<0.01) gorilmektedir.
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SONUGC VE ONERILER

Bu calisma, Manzano-Leén vd. (2021) tarafindan gelistirilen, Tirkce'ye “isbirliine Dayalt Oyunla
Ogrenme Stratejileri Icin Motivasyon Olcegi" olarak cevrilen 6lcegin, Tirkce'ye ve Tirk kiiltiriine
uyarlanmasi ile gecerliliginin-givenirliliginin test edilmesi amaciyla yapilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
elde edilen sonuglar bu bélimde yorumlanmistir.

Yapilan bu calismada iki grup olusturularak (1. Ortaokul-lise égrencileri, 2. Universite dgrencileri)
Olcekler katiimcilara uygulanmis, analizleri ve yorumlari ise ayri ayri gergeklestirilmistir. Manzano-Ledn
vd. (2021)'nin gelistirdigi 16 ifadeden olusan Olcege ait, “gdrev motivasyonu”, "6grenme”, "takim
calismast” ve "akis” alt boyutlari korunarak her iki ¢alisma grubunda da 15 ifadeli Tirkge form elde
edilmistir.

Universite 8grencilerine yénelik uygulanan dlcek sonuclari ile ortaokul ve lise 6grencilerine ydnelik
uygulanan olcek sonuglari benzerlik gostermektedir. Bu sonuclar ayni zamanda 6grenmenin
gerceklesme evreleri ile uyumludur. Diger taraftan mevcut arastirma sonugclari, orijinal form ile
gerceklesen arastirma sonuglariyla da tutarlilik gdstermektedir (Manzano-Ledn vd., 2021). Genel olarak
Olcek gelistirme calismalari ve buna bagli olarak yapilan 6lgek uyarlama calismalari, tespit edilmesi
istenen duruma iliskin, 6zglin 6lgme araclari sunmayi hedeflemektedir. Tlrk popilasyonunda isbirligine
dayali oyunla 6grenme stratejileri motivasyonunu o6lgen herhangi bir dlcme aracina rastlanmamistir.
Diger taraftan Manzano-Ledn vd. (2021)'in gelistirdigi 6lcegin farkh dil ve kiltiirlere déniik uyarlama
calismalari da bulunmamaktadir. Ancak alt boyutlariyla karsilastirildiginda mevcut calisma ile farkhhklar
ve benzerlikler gésteren calismalara rastlamak mimkindir (Akin vd., 2015; Ozevin, 2006; Kiper, 2016;
Sahin vd., 2017; Uygun & Engin, 2014; Yerlikaya & Dogruyol, 2020).

Calisma neticesinde, isbirliine dayali oyunla 6grenme stratejilerine iliskin motivasyon
diizeylerinin belirlenmesi icin kullanilabilecek IDOOSMO'niin, gecerli ve giivenilir bir 8lgme araci oldugu
sonucuna varilmistir. Ortaokul ve lise 6grencilerine uygulanan 6lcek sonuglari ile Universite 6grencilerine
uygulanan o6lgek gecerlilik ve glvenirlilik analizi sonuglari benzer niteliktedir. Her iki grup ile
gerceklestirilen calisma sonrasinda, gérev motivasyonu (1,2,3,12,13), grenme (4,5,6,7,8), takim ¢alismasi
(9,10,11), akis (14,15) olmak tzere (14. ifade ¢ikarilarak yeniden siralanmis hali ile) 4 alt boyuttan olusan,
15 ifadeli ve besli likert tipinde, ters ifadesi bulunmayan 6lgek formu elde edilmistir (Ek-1). Bu 6lgegin,
asagida yer alan gruplarda uygulanabilecek gecerli ve guvenilir bir 6lcme araci oldugu, calisma
sonucunda belirlenmistir.

e Ortaokul 6grencileri,
e Lise 6grencileri,
e Universite 6grencileri.

Oneriler

Uygulanan mevcut olcekten elde edilen neticeler dogrultusunda, isbirligine dayali oyunla
o6grenme stratejilerinin, egitim-6gretim siireclerinde aktif olarak kullanilmasi, egitimcilere dnerilmektedir.
Ayrica, isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon Olcegi’ nin;

o Ogrencilerin, farkli derslerdeki 6grenmelerine iligkin motivasyon diizeylerinin belirlenmesi icin
uygulanmasi,

e Farkli yas ve farkh 6grenme diizeyindeki 6grencilere ve yetiskinlere uygulanmasi,

o Farkh okul tirlerinde 6grenim géren 6grencilere uygulanmasi,

e Ogrenme ciktilarini ortaya koyacak &lcme araclari ile birlikte farkliliklarin ve iliskilerin
anlasilmasi igin uygulanmasi tavsiye edilmektedir.
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EK-1. sbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon Olcegi (IDOOSM-0)

isbirligine Dayali Oyunla Ogrenme Stratejileri icin Motivasyon Olcegi (IDOOSM-O) -Tiirkce Form

e [sbirligine dayali oyunla 6§renme etkinliklerine iliskin deneyimlerinizi diisiinerek
cevaplayiniz;

e  Size en uygun ifadeyi 1'den (Kesinlikle Katilmwyorum), 5'e kadar (Kesinlikle
Katulyyorum) puanlayarak isaretleyiniz.

Kesinlikle Katidmuworum
Ne Katultyorum Ne Katilmworum
Kesinlikle Katultyorum

Katimworum
Katiltyorum

1. Genel olarak, bu eglenceli aktiviteden keyif aldim.

2. Bu tiir etkinlikleri tekrar yaparim.

3. Motive olmus hissettim.

4. Konu hakkindaki bilgimi gelistirdim.

5. Konuya olan ilgimi arturdt.

6. Bu etkinlik bicimi konuyla ilgili bilgimi kontrol etmek icin uygundu.

7. Konudaki zayif yonlerimi belirlememe yardimct oldu.

8. Konunun icerigini anlamama yardimct oldu.

9. Bu tiir etkinliklerle geleneksel derslerde 6grendigimden daha fazlasin 6greniyorum

10. Ogrenmek icin takim arkadaslarimla iliski kurabildigimi hissettim.

11. Etkinlik strasinda arkadaslarumdan bir seyler 6grendim.

12. Oyun égelerini eglenceli buldum.

13. Oyun 6geleri beni etkinlikleri gerceklestirmeye motive etti.

14. Onerilen etkinlikleri gerceklestirebilecegimi hissettim.

15. Etkinlikleri benim icin rahatlatict ve degerli buldum.
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Appendix-1. Motivation Scale for Learning Strategies with Collaborative Play

Motivation Scale for Learning Strategies with Collaborative Play; English Form

e Answer by thinking about your experience of collaborative gaming activities;
e Mark the phrase that suits you best by scoring from 1 (Strongly Disagree) to 5
(Strongly Agree).

[Strongly Disagree

Disagree

Neither Agree nor Disagree
lAgree

IStrongly Agree

1. In general, | have enjoyed this playful activity.

2. | would repeat these types of activities

3. | have felt motivated.

4. | improved my knowledge of the subject

5. My interest in the subject has increased.

6. This activity format has been appropriate to check my knowledge of the subject.

7. Helped me identify my weaknesses in the subject.

8. It helped me understand the content of the subject

9. With these types of activities | learn more than in traditional classes.

10.

| feel like | was able to connect with my teammates to learn.

11.

I learned from my classmates during the activity.

12.

| found the game elements fun

13.

The game elements have motivated me to carry out the activity.

14.

| felt capable of carrying out the proposed activities.

15.

| found the activities comforting and valuable to me.
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