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Bir oyunun basarisi, sundugu akis deneyimi ile 6l¢tilmektedir. Akis deneyimi ise bireyin
stirece odaklanarak benlik ve zaman algisin1 kaybetmesi ile ilgilidir. Bununla beraber akis,
eglenceyi anlamak, degerlendirmek ve tanimlamak ile iliskilendirilmektedir. Egitsel oyunlar
ozelinde ise akis ile 6grenme arasinda pozitif bir korelasyon bulunmaktadir. Bu nedenle oyun
temelli 6grenme etkinliklerinin degerlendirme asamasinda bilgi testlerinin yani sira akis
deneyimi Olceklerine de yer verilebilmektedir. Ancak mevcut akis deneyimi olgeklerine ait
bazi simirhiliklar bulunmaktadr. Omegin, mevcut Slcek maddelerinin &zellikle kiiciik yas
grubu i¢in anlasilmasi gii¢ olabilmektedir. Bu durum goz 6niinde bulundurularak arastirma
kapsaminda kii¢iik yas grubundan katilimcilar i¢in de anlasilir maddelere sahip bir 6lgek
gelistirilmesi hedeflenmistir. Gelistirilen bu oOlgegin yer aldif1 arastirmalar araciligiyla
alanyazinin gelisimini desteklenebilecektir. Ayrica bu 6lgegin yer aldig1 arastirmalara ait
sonugla 1s1g1mnda hem egitsel oyun tasarimcilarina hem de 6gretmenlere etkili egitsel oyun
tasarimina yonelik 6neriler sunulabilecektir.
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The success of a game is measured by the flow experience it offers. The flow experience is
related to the individual's loss of self and time perception by focusing on the process. In
addition, flow is associated with understanding, evaluating and defining entertainment. In
the case of educational games, there is a positive correlation between flow and learning. For
this reason, in the evaluation phase of game-based learning activities, flow experience scales
can be included in addition to knowledge tests. However, there are some limitations to the
existing flow experience scales. For example, the existing scale items may be difficult to
understand, especially for the younger age group. Considering this situation, it was aimed to
develop a scale with understandable items for participants from the younger age group within
the scope of the research. It will be possible to support the development of the literature
through the research in which this developed scale is included. In addition, in light of the
results of the research in which this scale is included, suggestions for effective educational
game design can be presented to both educational game designers and teachers.

* Bu ¢alisma ikinci yazar danismanliginda, birinci yazar tarafindan hazirlanan doktora tezinden iiretilmistir.

Makale Tiirii

Arastirma

Onerilen Atif

Coémert, Z. & Samur, Y. (2023). Egitsel Oyunlarda Akis Deneyimi Olgegi gelistirme calismasi. TEBD, 21(3),

1933-1951. https://doi.org/10.37217/tebd.1262657



mailto:zeynep.comert@bau.edu.tr
mailto:yavuz.samur@bau.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-1841-4194
https://orcid.org/0000-0003-4269-7099

Comert & Yavuz TEBD, 2023, 21(3), 1933-1951

Giris

Insanin diinyay1 kesfetme gabasinin en énemli ¢dziim ortaklarindan birisi olan oyun, temelde
eglenmek ya da iyi vakit gecirmek igin bireyin kendine yarattig1 kacis noktalarindan birisidir. Bu
nedenle de bir oyunun ne derece iyi ya da basarili oldugunun karsiligi kisinin oyunu oynarken
deneyimlemis oldugu eglence olmaktadir. Ancak eglenme dogasi geregi net bir sekilde tanimlanmasi
glic bir deneyime karsilik gelmektedir. Bu duruma bagh olarak alanyazinda eglenmek; anlati
tasimacilig1 teorisi bireyin oyunun sundugu sanal diinyay1 ne kadar gercek diinyaya yakin bir sekilde
deneyimledigi ile iliskilendirerek (Green, Brock ve Kaufman, 2004), tutum teorisi ise kisinin 6nceki
deneyimleri ile baglant1 kurarak ele alinmaktadir (Nabi ve Krcmar, 2004). Bununla birlikte alanyazinda
genel anlamda basta duyussal egilim, tutum ve uyarilma teorileri olmak iizere bu teoriler eglenceyi dar
bir perspektiften ele aldig1 (Carroll ve Thomas, 1988; Sweetser ve Wyeth, 2005) akis teorisinin daha
kapsamli ve evrensel bir degerlendirme imkani sagladig: belirtilmektedir (Kaye, Monk, Wall, Hamlin

ve Qureshi, 2018; Sweetser ve Wyeth, 2005).

Doksanli yillarin son geyregi itibariyle farkli arastirmalara konu olan akis deneyimi (Turan,
2019) en genel anlamda kisinin zaman-mekan algis1 bozularak yiiksek haz duydugu tatmin edici bir
deneyim durumunu ifade etmektedir (Clarke ve Haworth, 1994; Hoffman ve Novak, 1996).
Csikszentmihalyi (1993) ise akis deneyimini bireyin diizenli geri bildirimlerle desteklendigi yetkinlik
ve becerilerine uygun zorlukta bir hedefe ulasma siirecinde zaman-mekan algisini yitirilen ytiiksek
konsantrasyon durumu olarak tanimlamaktadir. Benzer sekilde Moneta ve Csikszentmihalyi (1996) ise
akis1 bireyin bilissel olarak etkin, motive oldugu ve mutlu hissettigi psikolojik durum olarak ele
almaktadir. Buradan hareketle akisi, bireyin bizzat kendisinin ya da dolayl1 olarak bir parcasi oldugu
bir deneyim siiresince gosterdigi konsantrasyonun ve cabanin toplami olarak ifade etmek miimkiindiir.
Dolayisiyla akis deneyiminin esasen 6znel bir deneyime karsilik geldigi bigiminde yorumlanabilir.
Bununla birlikte alanyazin géz éniinde bulunduruldugunda bireyin akis deneyimine eristigini tespit
etmeye ydnelik somut kanitlar da oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ornegin, bireyin dans etmek ya da
resim yapmak gibi bir ugrasisi sirasinda beslenmek ya da su igmek gibi temel bir ihtiyacini gidermeyi
unutacak kadar odaklandigi durum, kisinin akis deneyimine eristigini seklinde yorumlanmaktadir
(Csikzentmihalyi, 1993). Bu noktada Csikszentmihalyi (1993) hem de Engeser ve Rheinberg (2008) akis
deneyiminin ortaya ¢ikmasini saglamak tiizere iligkin bazi karakteristik durumlar su sekilde ifade

etmektedir:

1. Bireye sunulan etkinlik bireyin bagardigini hissettirecek kadar kolay ancak ¢aba sarf etmeye

yonlendirecek kadar zorlayacak diizeyde bir seviyede olmali,
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2. Ulasilmas: gereken nihai hedef net ve acik bir sekilde ifade edilirken siiregte sistemli geri
bildirimlerle birey desteklenmeli,

3. Hedefe ulasincaya kadar deneyimlenen tiim olay ve maruz kalinan durumlar arasinda
tutarli ve akilc bir iligki olmali ve

4. Birey sinirli uyarana maruz kalmalidir.

Akis deneyimine erisildigine iliskin karakteristik Ozellikler bir araya geldigi durumlarda
bireyin zaman algisinda degisim ve benlik bilincini kaybettigini gozlemlemek miimkiindiir
(Csikszentmihalyi, 1993). Oyunlarda halihazirda oyuncunun hamleleri araciligiyla kontrol ve manipiile
etmeye calistig1 oyun diinyasinda merak duygusunun rehberliginde gerceklikten uzaklasarak zaman
algis1 bozulmaktadir (Malone, 1981). Dolayisiyla gercek diinyadan farkli olarak oyunlarda akis
deneyiminin farkli parametreleri bir araya getirilerek ele alinmas: gerekmektedir. Bu baglamda Kiili
(2005) oyunlarda akis deneyimini; miicadele (challenge), net hedef (clear goals), geri bildirim
(feedback), odaklanmis dikkat (focused attention), kontrol hissi (sense of control), oyun oynamnisi
(playability), 6ykii gercevesi (frame story) ve oyunsallik/oyunseverlik (gamefulness) olmak iizere sekiz
boyut {izerinden ele alarak ol¢limlemeyi 6nermektedir. Benzer bir bakis agisiyla Sweetser ve Wyeth
(2005) tarafindan gelistirilen 6lgek incelendiginde ise oyun baglaminda akis deneyimini miicadele
(challenge), oyuncu becerileri (player skills), kontrol (control), net hedef (clear goal), geri bildirim
(feedback), daldirma (immersion), konsantrasyon (concentration) ve sosyal etkilesim (social interaction)
boyutlar iizerinden ele alindig1 goriilmektedir. Kiili'nin modeli ile karsilastirildiginda miicadele,
kontrol, net hedef, geri bildirim ve konsantrasyon boyutlariyla benzerlik gosteren bu modele gére oyun
dogas1 geregi katilimcilar arasindaki iletisim ve isbirligi sebebiyle sosyal etkilesim de akis deneyimine
ait bir boyuttur. Buna ek olarak Sweetser ve Wyeth (2005) bireyin zaman algisindaki degisim sebebiyle
daldirmanin, Chang, Liang, Chou ve Lin (2017) ise akis deneyiminin eglence, katilim ve kontrol
boyutlari tizerinden ele alinmasi gerektigini belirtmektedir. Son olarak Sanjamsai ve Phukao (2018) ise
oyunlardaki akis deneyiminin; biligsel ve duygusal akis olarak iki boyutta ele alinmasi gerektigi
tizerinden ¢ikis yaparak iki alt boyutlu bir 6lgek gelistirmistir. Buna gore Sanjamsai ve Phukao (2018),
oyunun hedefi, geri bildirim ve miicadele durumu gibi boyutlar bilissel; odaklanma, zaman algis1 ve
bilin¢ durumu gibi boyutlar1 ise duygusal akis olarak tanimlamaktadirlar. Bu noktaya kadar ele alinan
modeller géz oniinde bulunduruldugunda cesitli 6lcekler gelistirildigi ve farkli metotlar denenerek
oyuncunun akis deneyimini olabildigince yansitmaya yoOnelik bir ¢aba oldugunu soylemek
miimkiindiir (Perttula, Kiili, Lindstedt ve Tuomi, 2017). Bununla birlikte akis deneyiminin 6znel ve
soyut bir durum olmanin 6tesinde ¢ok boyutlu diisiiniilmesi gereken bir durum oldugu dikkat

cekmektedir. Dolayisiyla akis gibi bir deneyiminin nicel bir bakis ile ifade edilmesi gii¢ bir hal
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almaktadir. Ancak akis deneyimi, oyunun sundugu oyun deneyiminin ve oyunun oynamisinin
kalitesinin gostergesi kabul edilmektedir (Kiili, Perttula, Lindstedt, Arnab ve Suominen, 2014; Procci,
Singer, Levy ve Bowers, 2012). Bu nedenle akis deneyimini dogru tespit etmek, oyun tasariminin
basarisini ortaya koymak ya da gelistirilmesi gereken noktalar1 teshis etmek noktasinda 6nem arz
etmektedir (Kiili, Lainema, de Freitas ve Arnab 2014). Ornegin, oyunlarda oyunun genel ilerleyisini
olumsuz etkileyen oyun i¢i davranislarin benzer sekilde oyuncunun akis deneyimine zarar verdigi

tespit edilmistir (Kiili, de Freitas, Arnab ve Lainema, 2012).

Yalnizca oyun deneyimi agisindan degil 6grenme icin de akis deneyimi onemli bir kanit
niteligindedir (Perttula, Kiili, Lindstedt, Arnab ve Tuomi, 2017). Akis deneyimi ve 6grenme arasinda
anlamli olmasa da (Liu, 2016) giiglii bir istatistiksel iliski oldugu (Kiili, 2005) ortaya konmustur. Hatta
Barzilai ve Blau (2014) akis deneyiminin 6grenme performansi icin giiglii bir tahminleyici oldugunu
belirtmektedir. Benzer sekilde akis deneyimi Ogrenen motivasyonu acgisindan da oOnemli bir
tahminleyicisi olarak one ¢ikmaktadir (Lindstedt, Koskinen, McMullen, Ninaus ve Kiili, 2020; Ninaus,
Moeller, McMullen ve Kiili, 2017). Ayrica alanyazindaki giincel arastirmalar ise oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin geleneksel 6grenme etkinliklerine gore akis deneyimi agisindan 6ne giktigini isaret
etmektedir (Bressler ve Bodzin, 2016; Engeser ve Rheinberg, 2008; Hou ve Li, 2014; Liu, Cheng ve
Huang, 2011). Ornegin, bir grup sekizinci sinif 6grencisinin bilimsel siire¢ pratiginin gelisimine yonelik
gelistirilen bir mobil egitsel oyunu oynarken diger gruba geleneksel yontemlerle &gretim
sunuldugunda hem arastirmacilarin goézlemlerine hem de anket sonuglarina goére oyun oynayan
grubun akis deneyiminin akis deneyiminin daha ytiiksek oldugu ortaya konmustur (Bressler ve Bodzin,

2016).

Ote yandan oyunda yiiksek puan alanlarin akis deneyim puanlar1 daha yiiksek cikiyor olsa da
(Lindstedt vd., 2020) akis deneyimi ile oyun performans: arasinda korelasyon bulunmamaktadir (Kiili
vd., 2021). Ancak bir¢ok giincel arastirma (Paras ve Bizzochi, 2005; Sun, Kuo, Hou ve Lin, 2017) ile oyun
sirasinda yasanan akis deneyiminin 6grenme performansimi gelistirdigi ortaya konmustur. Dolayisiyla
oyun temelli 6grenme etkinliklerinde oyundaki performansin bagimsiz olarak akis deneyimi yiiksek
olan 6grenciler iyi bir 6grenme performansi gosterebilir. Bu nedenle egitsel oyunlarin da verimliligini
degerlendirmede akis deneyimi 6nemli bir parametredir.

Akis ¢ok boyutlu ve tiim alt boyutlari ile dl¢lilmesi gereken bir deneyimdir (Fang, Zhang ve
Chan, 2013). Bu durumu temel alarak gelistirilmis bir¢ok akis 6l¢egi alanyazinda yer almaktadir (Pearce
vd., 2005; Sweetser ve Wyeth, 2005). Alanyazinda halihazirda mevcut o6lgekler (Kiili, 2005) lisans
ogrencilerinin katilimiyla gelistirilmis olmasindan kaynakl olarak bu olgeklerde yer alan maddelerin

ozellikle kiiglik yastaki katilimcilar i¢in anlasilmasinin gii¢ oldugunu séylemek miimkiindiir (Inal ve
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Cagltay, 2007). Bununla birlikte mevcut 6lcekler akis deneyimini belirlemek amaciyla bireyin katilhim
durumu tizerinden degerlendirmeye yonlendirmektedir (Chang vd., 2017; Erdogmus, 2020; Kiili vd.,
2014). Fakat 6grenme deneyimi baglaminda katilim 6grencinin 6grenme materyali ve 0gretime ait
baglamsal faktorlerle etkilesimine baglh (Boekaerts, 2016) iken akis duruma bagh olarak gelisen ancak
oyunda gosterilen performanstan bagimsizdir (Chang vd., 2017; Kiili vd., 2021; Sanjamsai ve Phukao,
2018; Sweetser ve Wyeth, 2005). Tiim bu durum goz 6niinde bulunduruldugunda giincel alanyazinda
yer alan akis deneyimi 6l¢eklerinin tam olarak hedeflendigi bicimde sonug verdigini sdylemek miimkiin
degildir. Ancak basarili bir egitsel oyun icin yani hem eglenceli hem de egitici bir oyunun temelinde
akis deneyimi bulunmaktadir (Ninaus vd., 2015). Bu nedenle akis deneyimini 6l¢mek egitsel oyunlarin
verimliliginin yani sira oyunun tasariminin basarisini belirlemek adina 6nem arz etmektedir. Bu durum
goz oniinde bulundurarak bu arastirma kapsaminda egitsel oyunlarda akis deneyimini belirlemeye
yonelik bir 6lgek gelistirilmesi amaglanmistir. Bu amag kapsaminda Tiirkiye’de 6grenim gérmekte olan
5. ve 6. sinuf 6grencilerinin katilimiyla gergeklestirilen veri toplama siirecinin ardindan gerceklestirilen

analizler sonunda 3 alt boyutta 16 maddeden olusan bir 6lcek gelistirilmistir.
Yontem
Arastirmanin Deseni

Calisma kapsaminda bir dlgek gelistirilmesi amaglandigindan deneylere paralel olarak veri
toplama siireci takip edilmistir. Olcek gelistirme, Ol¢lilmek istenen bir niteligi uyaracak dgeleri ve bu
Ogelere yonelik uygun tepki alt gruplarini ortaya ¢ikarma siirecinin toplamidir (Erkus, 2019). Uzun ve
titiz bir ¢alisma gerektiren Olgek gelistirme birka¢ asamadan olusmaktadir. Buna gore oncelikle
gelistirilmek istenen 6l¢ege olan ihtiyacin gerekgelerinin belirlenmesidir. Ardindan alanyazin taramasi
yapilarak ol¢iilmek istenen dair kavram, durum ya da nitelige iliskin detaylar belirlenir. Bu baglamda
o6l¢lilmek istenen durum ya da davranisin tiim alt boyutlar ile bir ¢erceve ya da bir diger ifade ile
kapsam belirlenir. Ardindan gelistirilmek istenen Slgegin tiirii belirlenerek madde havuzu olusturulur
ve Olglilmek istenen niteligi agiga c¢ikaracak uyaranlar ile iliskili maddeler yazilir. Iliskili maddeler
yazilarak olusturulan madde havuzu uzmanlara sunularak goriis aliip 6lgek pilot uygulamasin gegilir
ve bu uygulamaya iliskin analizler 1s181nda faktorler belirlenerek ikinci uygulamaya gegcilir. Ikinci
uygulama sonuglari iizerinden dogrulayic faktor analizi yapilir ve gegerlik ve giivenirlik analizlerinin

tamamlanmasinin ardindan 6lgek son haline getirilir (Erkus, 2019).
Calisma Grubu

Arastirma kapsaminda gelistirilmek istenen 06lgek icin olusturulan maddelere iliskin olarak
oncelikle ti¢ (3) farkli alan uzman ile goriisiilmiistiir. Ardindan 6lcek agimlayici faktor analizi igin

Tirkiye'nin farkl: illerinde 5. sinifta 6grenim goren 358 6grenciye uygulanmistir. Dogrulayici faktor
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analizinin tamamlanabilmesi amaciyla agimlayici faktor analizi sonrasinda 16 maddeye indirilen 6lgek
Istanbul’da bir 6zel okulun Umraniye ve Atagehir’de bulunan iki kampiisiinde 6. sinifta grenim

gormekte olan 293 kisiye uygulanmuistir.
Veri Toplama Siireci

Veri toplama siirecinin birinci adimi arastirma kapsaminda egitsel oyunlarda akis deneyimi
gelistirilmesi hedeflendiginden 6ncelikle 6grencilere bir dijital egitsel oyun oynatilmasi gerekmektedir.
Buradan hareketle Franction Run 2 isimli 6grencilerin kesirlerin sekilsel gosterimleri, denk kesirler,
kesirlerde toplama ve c¢ikartma islemi sorularina yanitladiklari bir oyun hazirlanmistir. Hazirlanan

oyuna iliskin ekran goriintiileri Sekil 1’de sunulmustur.

Sekil 1. Fraction Run 2

Olgege ait maddeler bu oyundaki sorularin tamami yanitladiktan sonra dijital ortamda
ogrencilerin yanitlamas {izerine sunulmustur (Sekil 2). Ogrenciler bu sorulari tamamladiklari takdirde
oyunu tamamlamis kabul edilmektedirler. Bu baglamda 6grencilerin tabletlerine arastirmacilara
tarafindan bu oyun yiiklenmis ve oyuna ait tiim kurallarin yani sira yanitlamalar1 gereken olcek
maddelerine ait bilgi verilerek goniillii olan 6grencilerin katilimiyla veri toplama siirecine gegilmistir.
Bir ders stiresi (40 dakika) ile smirli olacak sekilde goniillii 6grenciler kendilerine sunulan oyunu

oynadiktan sonra 6l¢ek maddelerini yanitlamislardir.

Oyunu oynamaktan keyif
aldim.

[[] Kesinlikie Katiimiyorum
(] xatilimiyorum

[ ] Kararsizim

(] Katilyyorum

Kesinlikle Katiliyorum

=3
Sekil 2. Akis olgegi
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Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda veri analiz siireci birkag agsamali olarak gergeklestirilmistir. Ilk olarak
alanyazin dogrultusunda hazirlanan madde havuzu alan uzmanlarina sunulmustur. Uzmanlarin
goriisleri dogrultusunda 17 madde 6lgege dahil edilmistir. Hazirlanan 17 maddelik 6lgek a¢imlayict
faktor analizi grubuna uygulanarak dlgege ait faktor yapist KMO ve Barlett test sonuglar1 géz oniinde
bulundurularak ortaya konmustur. Bunu takip eden siirecte agimlayici faktor analizi ile ortaya konan
yapmin dogrulugunun teyit edilebilmesi amaciyla AMOC programinda Dogrulayict Faktér Analizi
(DFA) gerceklestirilmistir. Temelde DFA, agimlayicr faktor analizi sonucunda belirlenen faktor
yapisinin yeterliligini ve bununla birlikte degisken-faktor iliskisini ve faktorlerin birbiriyle olan
iligkisini derinlemesine analizini sunmaktadir (Ozdamar, 2004). Kuramsal olarak ortaya konan modelin
mevcut gercek duruma ait veriler arasindaki uyumu ortaya koymaya yardimci olan DFA kapsaminda
Ki-Kare Uyum Testi, Diizeltilmis iyilik Uyum Indeksi (AGFI), Karsilastirmali Uyum Indeksi (CFI), iyﬂik
Uyum Indeksi (GFI), Normlastirilmig Uyum Indeksi (NFI), Ortalama Hatalarin Karekokii (RMR veya
RMS) ve Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokii (RMSEA) gibi indeks degerleri incelenmektedir
(Biiyiikoztiirk, Akgiin, Ozkahveci ve Demirel, 2004). Bu galisma kapsaminda gelistirilen dlcege ait
faktor yapisinin gegerliligini ortaya koymak amaciyla gerceklestirilen ikinci uygulamaya ait veriler ile
DFA gerceklestirilmistir.

Bulgular

Alanyazin goz 6niinde bulundurularak akis deneyimini belirleme amaciyla alan uzmanlariyla
gorisiilerek 17 madde hazirlanarak pilot ¢alisma gergeklestirilmistir. Bu 17 maddenin yer aldig1 6lcege
iligkin analizler yapilmistir. SPSS programi kullanilarak yapilan Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Bartlett
testleri, agimlayic1 faktor analizinin yapilabilecegine dair bir gosterge olarak kabul edilmistir. Ilk
asamada Direct Oblimin déndiirme teknigi kullanilarak 17 madde tizerinde ¢alisilmistir. Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) degeri 0,932, Bartlett testinin sonucu da istatistiksel olarak anlamli ¢ikmistir [=3963,731;
sd=130; p<0,000]. Elde edilen bu degerler faktdr analizinin uygunluguna isaret etmektedir
(Biiytlikoztiirk, 2018). Direct Oblimin dondiirme teknigi uygulandiktan sonra olusan faktorlerin

dagilimi Tablo 1'de gosterilmektedir.

Tablo 1. Direct Oblimin Déndiirme Teknigi Uygulandiktan Sonra Olusan Faktorlerin Dagilimi

Faktorler
Maddeler 1 2 3
Oyunu tekrar oynamayzi isterim. 0,905
Oyun oynarken eglendim. 0,871
Oyunu oynamaktan keyif aldim. 0,862
Oyunu oynarken ilerledikge ne olacagin1 merak ettim. 0,832
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Oyun, ilgimi gekti. 0,813

Oyunu oynarken zamanin nasil gectigini fark etmedim. 0,692

Oyunun oynanigini anlamak kolaydi. 0,902

Oyunda neyi bagsarmam gerektigini oyuna baglarken rahatlikla anladim. 0,897
Oyundaki eylemlerimin sonucunu rahatlikla anlayabildim. 0,855

Oyun igerisindeki yonlendirmeler yeterliydi. 0,803

Oyunun hedefleri acik ve netti. 0,760

Oyunda yapmam gereken gorev benim iistesinden gelebilecegim zorluktaydi. 0,628

Oyunu oynarken dis etkenler beni rahatsiz etmedi 0,310

Oyun arayiizii benim igin ne ¢ok zor ne de ¢ok kolaydi. 0,847
Oyun benim i¢in ne ¢ok zor ne de ¢ok kolaydi. 0,831
Oyunu oynarken yalnizca kendi oyun performansima odaklandim. 0,347 0,396
Oyun bittiginde oyunun ¢ok ¢abuk bittigini diisiindiim. 0,331

Aciklanan varyans

50,311 10,905 6,939
Toplam: 68,152

Tablo 1'de goriildiigii tizere 6z degeri 1’den biiyiik olan 3 faktor bulunmustur. Bu faktorlerin
yiikleri 0,929 ila 0,305 arasinda degisiklik gostermektedir ve toplam varyansin %68,152sini
agiklamaktadir. Bununla beraber Sekil 3'te yer alan yamag grafiginde kirilim noktalar1 da maddelerin 3

faktor tizerinden acgiklandigini gostermektedir.

Scree Plot

Eigenvalue

Component Number

Sekil 3. Yamag grafigi

Olgege ait 1 tane maddenin 0,30'un iistiinde bir degerle birden fazla faktore dagildig
goriilmiistiir. Belirtilen bu maddenin iki faktdre de dagilmasi sebebiyle madde analizin disinda
tutulmasi gerekliligi tespit edilmistir (Biiytikoztiirk, 2018). Tekrarlanan analizlerde bu maddenin yaru
sira bulundugu boyutla biitiinliik saglamayan ve faktor yiikii 0,30’dan diisiik (Hinkin, 2005) olan 1
madde (madde 4) Olgekten c¢ikarilarak analiz tekrar edilmistir. Analize ait sonuglar Tablo 2’de

sunulmustur.
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Tablo 2. Tekrar Direct Oblimin Dondiirme Teknigi Uygulandiktan Sonra Olusan Faktorlerin Dagilimi

Faktorler
Maddeler 1 2 3
Oyunu tekrar oynamayzi isterim. 0,929
Oyun oynarken eglendim. 0,872
Oyunu oynamaktan keyif aldim. 0,860
Oyunu oynarken ilerledikce ne olacagin1 merak ettim. 0,827
Oyun, ilgimi ¢ekti. 0,792
Oyunu oynarken zamanin nasil gectigini fark etmedim. 0,706
Oyunun oynanigini anlamak kolaydi. 0,911
Oyunda neyi bagarmam gerektigini oyuna baglarken rahatlikla anladim. 0,908
Oyundaki eylemlerimin sonucunu rahatlikla anlayabildim. 0,860
Oyun igerisindeki yonlendirmeler yeterliydi. 0,818
Oyunun hedefleri acik ve netti. 0,769
Oyunda yapmam gereken gorev benim iistesinden gelebilecegim zorluktaydi. 0,632
Oyunu oynarken dis etkenler beni rahatsiz etmedi 0,323
Oyun arayiizii benim i¢in ne ¢ok zor ne de gok kolaydi. 0,872
Oyun benim igin ne gok zor ne de ¢ok kolaydi. 0,859
Oyun bittiginde oyunun ¢ok ¢abuk bittigini diisiindiim. 0,305

Aciklanan varyans

50,311 10,905 6,939
Toplam: 68,152

Tablo 2'de goriildiigii lizere 6z degeri 1’den biiyiik olan 3 faktér bulunmustur. Faktorler
sirasiyla; eglence, hedef ve zorluk olarak isimlendirilmistir. Bu faktorlerin yiikleri 0,929 ila 0,305
arasinda degisiklik gostermektedir ve toplam varyansin %68,152'sini agiklamaktadir. Olgegi olusturan
maddelerin madde yiikleri ve varyansi goz oniinde bulundurularak Slgekte bu asamada herhangi bir

madde ¢ikarilmamistir (Bityiikoztiirk, 2018; Kisla, 2016).
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Sekil 4. Yamag grafigi
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Tekrarlanan analize ait yamag grafigi olan Sekil 4 incelenirse kirihm noktalar1 da maddelerin 3
faktor tizerinden agiklandigimi gostermektedir. Agimlayici faktor analizi sonucunda elde edilen 3
faktorlii 6lgegin gilivenirligini belirlemek iizere 3 faktore ait Cronbach Alfa degerleri hesaplanmustir.

Cronbach Alfa degerleri Tablo 3’te sunulmaktadir.

Tablo 3. Faktorlere ait Cronbach Alfa Degerleri

Faktor Cronbach Alfa
Faktor 1 (Eglence) 0,924
Faktor 2 (Hedef) 0,903
Faktor 3 (Zorluk) 0,682
Toplam 0,932

Tablo 3 incelendiginde 6l¢egin 3 boyutu icin hesaplanan Cronbach Alfa degerlerinin 0,924 ila
0,682 arasinda degistigi goriilmektedir. Ardindan arastirma kapsaminda gelistirilen Glcege ait AFA
sonuglarinin gegerliligi ve giivenirligi i¢in dogrulayici faktor analizi (DFA) sinamasi yapilmistir. DFA,
acimlayict faktor analizi ile ortaya konan faktorlerin iliskisini ortaya koymay: amaclanmaktadir
(Erkorkmaz, Etikan, Demir, Ozdamar ve Sanisoglu, 2013). Bir anlamda agimlayici faktor analizi ile
ortaya konmus olan faktor yapisinin saglamasi DFA ile gergeklestirildigi soylenebilir. Bu nedenle DFA,
agimlayic faktor analizinin bir uzantisi olarak da nitelendirilmektedir (Lee, 2007). DFA igin faktor
yapisina ait uyum indeks degerleri incelenmekte olup bu baglamda Biiyiikoztiirk vd. (2004) tarafindan

ortaya konulan uyum indeksleri sinir degerleri temel alinmustir.

Tablo 4. Egitsel Oyunlarda Akis Deneyimi Olgegi'nin Uyum Indeks Degerleri

Iliskisiz Tek Faktorlii Model Sinir Degerler
x?/sd 10,286 4,943 <5
GFI 0,669 0,812 20,80
CFI 0,712 0,839
NFI 0,692 0,816
RMSEA 0,178 0,094 <0,05

Mligkisiz modele uygulanan dogrulayici faktor analizi neticesinde elde edilen uyum indeks
degerleri GFI=0,669; CFI=0,712; NFI=0,692; RMSEA=0,178'dir. Tablo 1’de belirtilen uyum indeksleri sinur
degerlerine gore iyi uyum indeks degerlerine sahip olmadigi belirlenmistir. Modifikasyon indeks
degerleri incelendiginde Egitsel Oyunlarda Akis Olgegi altinda yer alan 1. madde ile 2. madde ve 3.
madde ile 10. madde, 7. madde ile 8. madde ve 5. madde ile 12. madde arasindaki hata kovaryans
degerleri arasindaki iliskinin dikkate alinmasinin gerekli olduguna karar verilmistir. Bu sonuca gore
“madde ciftleri ayni gizil degisken altinda yer aldifi ve anlamca birbirine yakin oldugu”
degerlendirilmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2004). S6z konusu maddeler arasindaki hatalar kovaryanslarla

iligkilendirildikten sonra olusturulan model DFA ile stnanmistir (Sekil 3).
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Sekil 5. Akas Olgegi

Sekil 5’te olusturulan ¢ok faktorlii modele uygulanan dogrulayici faktor analizi neticesinde elde
edilen uyum indeks degerleri x?*/sd=2759; GFI=0,812; CFI=0,839; NFI=0,816; RMSEA=0,094"tiir.
Biiyiikoztiirk vd.'nin (2004) yapmis oldugu arastirmaya gore RMSEA degeri smir deger araliginda
bulunmamaktadir, ancak farkli bir arastirmada (Samancioglu, Baglibel ve Bindak, 2015) “RMSEA
degerinin 0,05-0,08 arasinda olmasi” “kabul edilebilir” olarak degerlendirebilecegi ve kabul

edebilecegi” belirlenmistir.

Tablo 5. Egitsel Oyunlarda Akis Deneyimi Olgegi’'nin Uyum Indeks Degerleri

Cok Faktorlii Model Sinir Degerler
x? /sd 2,759 <5
GFI 0,889
CFI 0,947 >0,80
NFI 0,920
RMSEA 0,077 <0,05

Olgek icin yapilan birinci diizey DFA ardindan olusturulan faktor yapisi icin ikinci diizey faktor

analizi gergeklestirilmistir. Ikinci diizey faktor analizine iliskin sonuglar Sekil 6 ile sunulmustur.

Ikinci kez uygulanan DFA analizinin sonucun elde edilen uyum indeks degerleri GFI=0,889; CFI=0,947;
NFI=0,920, RMSEA=0,077’dir. Buradan hareketle RMSEA degeri kabul edilebilir deger araliginda

oldugundan (Biiyiikoztiirk vd., 2004; Samancioglu vd., 2015) olarak DFA sonrasinda uyum iyiligi

1943



Comert & Yavuz TEBD, 2023, 21(3), 1933-1951

degerlerine bakildiginda, ii¢ faktorlii yapidan ve 16 maddeden olusan 6l¢iim modeli icin gozlenen

degiskenlerin, ortiik degiskenleri yeterli diizeyde temsil ettigi goriilmektedir.

[via] [wie]

566566 &

Sekil 6. Akis olcegi

Son olarak Egitsel Oyunlarda Akis Deneyimi Olgegi icin faktorler icin Cronbach Alfa degeri

ayr1 ayr1 hesaplanmis olup Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Faktorlere ait Cronbach Alfa Degerleri

Faktér Cronbach Alfa
Faktor 1 (Eglence) 0,810
Faktor 2 (Hedef) 0,869
Faktor 3 (Zorluk) 0,886
Toplam 0,931

Tablo 6 incelendiginde her bir faktor i¢in hesaplanan giivenirlik katsayilar1 0,81, 0,869 ve 0,886
oldugu goriilmektedir. Olgegin biitiinii icin Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi ise 0,931 olarak
hesaplanmistir. Elde edilen analiz sonuglar1 1518inda dlgegin giivenilir oldugu sdylenebilir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bir oyunun basarisini ise kisinin yasadig1 akis deneyimi ile olgiilmektedir (Kiili vd., 2014).
Bununla birlikte akademik basariy1 ve 6grenen motivasyonunu desteklemek icin de egitsel oyunlarda
akis deneyimi oldukca kritik bir éneme sahiptir (Kiili vd., 2021; Lindstedt vd., 2020). Ancak akis

deneyimi, oldukga gii¢ ve 6znel bir deneyime karsilik gelmektedir. Bu nedenle alanyazin incelendiginde

1944



Comert & Yavuz TEBD, 2023, 21(3), 1933-1951

akis deneyiminin birkag alt boyut iizerinden ele alinarak agiklama egilimi goriilmektedir (Kaye vd.,
2018; Sweetser ve Wyeth, 2005). Giincel arastirmalarda (Perttula vd., 2018) akis deneyimi dlgeklerinin
ve akis deneyimi Ol¢me siirecinin dogasindan kaynaklanan bazi sinirhiliklar gézlemlenmektedir.
Bununla birlikte 6zellikle kiiciik yas grubu igin 6l¢ek maddelerinin daha az anlasilir oldugu mevcut
olgeklere iligkin 6nemli bir elestiridir (Inal ve Cagiltay, 2007). Bu durum gz dniinde bulundurularak
arastirma kapsaminda gelistirilen Ol¢gme aracinin temel hedefi Ozellikle kii¢lik yas grubunun
yarnitlarken maddeleri kolaylikla anlayabilecegi nitelikte olmas1 hedeflenirken 6lgek maddelerin kisa ve
basit icerikte olmasina dikkat edilmistir. Gelistirilen maddeler alan uzmanlarinca incelenmistir. Faktor
analizi sonuglar ile gelistirilen 6lgmeye araci ile akis; eglence, hedef ve miicadele alt boyutlar
{izerinden degerlendirildigi belirlenmistir. Olgme aracinin 5'1i Likert seklinde eglence, hedef ve zorluk

olarak ii¢ faktdr iizerinden toplam 16 maddeden olustugu sonucuna ulasilmistir.

Akis deneyimi ¢ok sayida alt boyuta sahip olan kompleks bir yapidir (Csikszentmihalyi, 1993;
Kaye vd., 2018; Pearce vd., 2005; Sanjamsai ve Phukao, 2018; Sweetser ve Wyeth, 2005). Bu nedenle
arastirma kapsaminda gelistirilen 6lcekte de alt boyutlarin olmasi kaginilmaz bir durumdur. Gelistirilen
Olcege ait alt faktorler alanyazin ile benzerlik tasimaktadir (Sweetser ve Wyeth, 2005). Ancak gelistirilen
bu 6lgek, maddelerinin kii¢iik yas grubu tarafindan kolayca anlasilir olmasi ile mevcut lgeklerden

farklilagtirmaktadir.

Ote yandan 6grenme deneyimi sirasinda olusan akig hem materyal hem de baglam ile iliskilidir
(Boekearts, 2016). Bu nedenle 6gren gibi duruma bagli gelisen siireclerde akis deneyimini performans
ya da katilim ile iliskilendirmeden Olgiilmesi gerektigi diistintildiigii goriilmektedir (Kiili vd., 2021).
Ancak halihazirda kullanilmakta olan akis deneyimi Olgekleri bireyin etkinlige katiliminm
degerlendirmenin bir pargasi olarak ele almaktadir (Kiili vd., 2014). Tiim bu eksiklikler ve ihtiyaglar
dogrultusunda gelistirilen olgek araciligr ile alanyazin ile uyumlu sekilde akis deneyiminin tespit

edilebilir oldugu soylenebilir.

Aragtirma kapsaminda gelistirilen Egitsel Oyunlarda Akis Olgegi ile 6zellikle K-12 diizeyinde
gerceklestirilen oyun temelli 6grenme arastirmalarinda yer almas: hedeflenmektedir. Egitsel oyunlarda
akis deneyimine dair durumu yansitmak igin ihtiya¢ duyulan verileri dlgek aracilig ile elde edilebilir.
Boylece oyun temelli 6grenme baglaminda ogrencilerin akis deneyimleri {izerinden 6grenme ve
eglenme deneyimi derinlemesine irdelenebilecektir. K-12 6grencilerinin yer aldig1 arastirmalarda 6l¢gme
araci olarak kullanilabilecek olan bu 6lgek ile egitsel oyun temelli 6grenme alanyazinin gelisimine katki
saglamas1 ongoriilmektedir. Ancak egitsel oyunlarda ya da oyunlardaki akis deneyimin durumunu
O0lgmek icin kullanilan Olgekler, oyun tamamlandiktan sonra katilimcilarin yanitlamasi igin

sunulmaktadir. Bu durum o6l¢limiin basarisini zayiflamasi sebebiyle akis deneyimini, ilgili oyun
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deneyimine zarar vermeden Olgebilecek alternatif 6l¢me araci ve yontemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir
(Perttula vd., 2017). Bu durum goz oniinde bulundurularak yeni 6l¢gme ara¢ ve yontemleri ortaya
koyabilecek nitelikte yeni arastirmalar alanyazin gelisimi agisindan 6nem arz etmektedir. Ayrica bu
sayede akis deneyimi araciligryla oyunlarin sunmus oldugu deneyim de ¢ok daha kapsamli bir bigcimde
ortaya konulabilecektir.
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Extended Summary

The game, which is one of the most important solution partners of human’s effort to discover
the world, is also one of the escape points created by humanity for purposes such as having fun, having
a good time or getting away from daily life problems. How good or successful a game is is measured
by the fun experienced by the player. However, fun, which is an abstract concept, is quite defined by its
nature, but it is seen that it is located at the center of different theories. When the literature is examined,
it is seen that primarily affective disposition, attitude, arousal, narrative transportation and cognition
try to explain many fun. For example, while narrative transport theory tries to explain fun in terms of
how closely the individual experiences the virtual world presented by the game (Green, Brock and
Kaufman, 2004), the attitude theory deals with associating fun with one's previous experiences (Nabi
and Krcmar, 2004). When the examples are examined, it is noteworthy that fun is generally handled
from a limited perspective (Carroll and Thomas, 1988; Sweetser and Wyeth, 2005). However, flow
theory comes to the fore in the literature because it provides a more comprehensive and universal
evaluation opportunity by considering fun in multiple dimensions (Kaye, Monk, Wall, Hamlin, and
Qureshi, 2018; Sweetser and Wyeth, 2005). However, providing the necessary focus for the flow
experience used to explain fun is also important for the development of learning behavior (inal and
Cagiltay, 2007). In addition, the positive correlation between flow and learning performance (Kiili et al.,
2021; Pearce, Ainley, and Howard, 2005) shows that flow experience has a critical importance in terms
of learning experience.

There are some limitations in maintaining the attention span of the students and providing the

flow experience in a learning environment where traditional teaching methods and strategies are used.
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However, current studies in the literature indicate that game-based learning activities stand out in terms
of flow experience compared to traditional learning activities (Bressler and Bodzin, 2016; Liu, Cheng,
and Huang, 2011; Paras and Bizzochi, 2005). For example, when a group of eighth grade students was
playing a mobile educational game developed for the development of scientific process practice, while
the other group was taught with traditional methods, it was revealed that the flow control experience
of the game group was higher according to both the researchers' observations and the survey results
(Bressler and Bodzin, 2016). Similarly, as a result of experimental applications, flow experience in game-
based learning activities has a positive effect on learning performance (Engeser and Rheinberg, 2008;

Hou and Li, 2014; Paras and Bizzochi, 2005; Sun, Kuo, Hou, and Lin, 2017).

Flow is a multidimensional experience that should be measured with all its sub-dimensions
(Fang, Zhang, and Chan, 2013). There are many flow scales developed based on this situation in the
literature (Pearce et al., 2005; Sweetser and Wyeth, 2005). When the existing scales are examined, it is
possible to say that the items in some scales are difficult to understand, especially for younger
participants (Inal and Cagiltay, 2007). In addition, the existing scales direct the evaluation through the
participation status of the individual in order to determine the flow experience (Kiili, Perttula,
Lindstedt, Arnab, and Suominen, 2014). However, while participation in the context of the learning
experience depends on the interaction of the learner with the learning material and the contextual
factors of the instruction (Boekaerts, 2016), the flow develops depending on the situation but is
independent of the game performance (Kiili et al., 2021). Considering all this situation, it is not possible
to say that the flow experience scales in the current literature give results exactly as intended. However,
for a successful educational game, there is a flow experience at the base of both an entertaining and
educational game (Ninaus et al., 2015). For this reason, measuring the flow experience is important to
determine the efficiency of educational games. Considering this situation, within the scope of this
research, it is aimed to develop a scale to determine the flow experience in educational games. Within
the scope of this purpose, 17 items in the item pool were brought together by interviewing three subject
area experts. The scale, which includes 17 items, was presented to 5th grade students studying in
Tiirkiye. Exploratory factor analysis was carried out in the light of the data obtained from the students.
As a result of this analysis, the scale was transformed into a 16-item structure consisting of 3 sub-
dimensions. Then, for the consistency of this structure, it was given to the 6th grade students studying

in Tirkiye.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Bu arastirmaya birinci yazar %60, ikinci yazar %40 oranda katki saglamistir.
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Destek ve Tesekkiir Beyani

Bu arastirmada herhangi bir kurum, kurulus ya da kisiden destek alinmamustir.

Catisma Beyam

Arasgtirmacilarin, arastirma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla herhangi bir kisisel ve finansal

¢ikar catigmasi yoktur.

Etik Kurul Beyam1

Bu arastirma, Bahcesehir Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulunun 27.04.2022

tarih ve 2022/04 say1il1 onay1 ile yiiriitiilmiistiir.
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