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RADYO, TELEViIZYON VE SINEMA EGITiMiNDE OYUN TABANLI
OGRENMENIN AKADEMIiK MOTiVASYONA ETKiSi1

Ozet

Bu ¢alisma oyun tabanli 6grenme yaklagimi kullanilarak yiiksekgretim diizeyinde radyo, televizyon ve
sinema bolimiinde bir 6rnek uygulamanin gerceklestirilmesini ve bu uygulamanin akademik motivasyona
etkisinin olup olmadiginin &l¢iilmesini amaglamistir. Bu amag dahilinde Canakkale Onsekiz Mart Universitesi,
fletisim Fakiiltesi, Radyo, Televizyon ve Sinema boliimiinde, RTS-3029 kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-I
dersinde on dort haftay: kapsayan 6rnek bir uygulama ¢aligmasi yapilmis, ¢alisma sonucunda elde edilen veriler
akademik motivasyon 6lgegi kullanilarak nicel bir aragtirma gergeklestirilmistir. Akademik motivasyon, bilmeye
yonelik igsel motivasyon, basartya yonelik igsel motivasyon, uyarim yasamaya yonelik igsel motivasyon,
belirlenmis digsal motivasyon, ige yansiyan digsal motivasyon, digsal motivasyon — dis diizenleme,
motivasyonsuzluk olmak iizere 6lgegin yedi alt boyutu ile incelenmistir. Katilimcilar ile 6rnek uygulama sirasinda
Cine Tracer ve Cine Tracer 2 isimli ticari kullanima hazir (COTS) oyunlar aracilig: ile film yapimu siireclerini

1 Bu ¢alisma, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Lisaniistii Egitim Enstitiisii, Medya ve Kiiltiirel Calismalar Anabilim Dali
doktora dgrencisi Tolga BARMAN’1n, Prof. Dr. Hillya ONAL’in damigmanhginda yazdig1 “Yiiksekdgretim Diizeyinde
Sinema Egitimi Alan Ogrencilerde Oyun Tabanli Ogrenme Yaklagimmin Akademik Motivasyon ve Problem Cézme
Becerilerine Etkisi” isimli doktora tezinden tiretilmistir.
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kapsayan calismalar yapilmistir. 30’ar katilimcidan olusan deney ve kontrol gruplarinin oldugu ¢alisma nicel 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen yontemi ile incelenmistir. Calismada akademik motivasyon (H1)
ve igsel akademik motivasyonun (H2) olumlu ydnde artacagi, digsal akademik motivasyonun (H3) ise
degismeyecegi yoniinde hipotezler sunulmustur. H1 ve H2 hipotezleri yapilan testler sonucunda anlamli farkliligin
olusmamasi nedeniyle yanlislanmis, H3 hipotezi ise dogrulanmistir. Tartisma ve Sonug bdliimiinde elde edilen
bulgular sonucunda konu ile ilgili 6neriler dile getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun tabanli 6grenme, film yapimi, akademik motivasyon, iletigim.

THE EFFECT OF GAME-BASED LEARNING ON ACADEMIC MOTIVATION IN
RADIO, TELEVISION AND CINEMA EDUCATION

Abstract

This study aimed to carry out a case study in radio, television and cinema department at higher
education level by using game-based learning approach and to measure whether this application has an
effect on academic motivation. For this purpose, a case study covering fourteen weeks was conducted at
Canakkale Onsekiz Mart University, Faculty of Communication, Department of Radio, Television and
Cinema, RTS-3029 coded Advertising Film Applications-I course, and a quantitative research was carried
out using the academic motivation scale. Academic motivation was analysed with seven sub-dimensions of
the scale: intrinsic motivation - knowledge, intrinsic motivation - accomplishment, intrinsic motivation -
stimulation, identified regulation, introjected regulation, external regulation and amotivation. During the
case study with the participants, studies covering film making processes were carried out through
commercial off-the-shelf (COTS) games named Cine Tracer and Cine Tracer 2. The study, in which there
were experimental and control groups consisting of 30 participants each, was analysed with a quantitative
pretest-posttest control group quasi-experimental design method. In the study, it was hypothesised that
academic motivation (H1) and intrinsic academic motivation (H2) would increase positively, while
extrinsic academic motivation (H3) would not change. H1 and H2 hypotheses were tested and no significant
difference was found.

Keywords: Game-based learning, film making, academic motivation, communication.
GIRIS

20. yiizyildan itibaren etkili 6grenmenin ne oldugu, nerede ve nasil gergeklestirilebilecegi
iizerine bir¢cok yaklasim ortaya atilmistir. Bu yaklasimlar davranisci, biligsel ve yapilandirmaci
gibi bir¢ok perspektif tizerinden defalarca kez yorumlanmistir (Pritchard, 2009, ss. 3-18;
Schunk, 2014, ss. 27-109). Geleneksel yontemlerin ne kadar basarili oldugu tartismaya agilmas,
bu tartigmalarda; 6grenme ortaminin, §gretmen ve 6grencinin dgrenme siirecinde bulundugu
rol ve iligkinin, 6grenme i¢erigi ve bi¢ciminin nasil olmasi gerektigi cesitli yaklasimlar araciligi
ile ortaya konmaya ¢alisilmistir.

Ozellikle dijital teknolojilerdeki gelismeler ile 21. yiizyilda doniisiime ugrayan yasam
pratikleri 6grenme yaklasimlarini da etkilemis ve teorisyenler bu teknolojileri birer 6grenme
ortami olarak kullanmay1 saglayacak yontem arayislarina baglamislardir. Dijital teknolojilerin
egitimde yapici ya da yikici bir rol oynayabileceginin belirtilmesinin yani sira (Flavin, 2017),
etkili 6grenme ortamlarinin bu teknolojiler ile ne sekilde kurulabileceginin sorgulanmasi
(Abualrub vd., 2013, Rasiah, 2014; Broadbent&Poon, 2015; Castro&Tumibay, 2019;
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Miiller&Mildenberger, 2021; Murillo-Zamorano vd., 2021) bu arayislarin bir sonucu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlarin etkili 6grenme ortamlar1 saglayabilecegini savunan oyun tabanli 6grenme
(game-based learning) yaklasimi da bahsi gegen arayislarin sonucunda ortaya g¢ikmis bir
davranig¢i, bilissel ve yapilandirmaci yaklasimlar gibi birgok perspektifi de igerisinde
barindiran yaklasimdir (Plass vd., 2015, s. 259). 1980 yilindan sonra teknolojinin i¢ine dogan
insanlar1 “dijital yerli” olarak adlandiran Prensky (2001a), bu yaklasimin da temelini atan en
onemli temsilcilerden bir tanesidir. Oyun tabanli 6grenme (game based learning) yaklagimi,
Ogrenen bireyin verimli bir 6grenme gerceklestirebilmesi i¢in oyunlarin kullanilmasi olarak
tanmimlanabilir (Prensky, 2001b; Prensky, 2003; Kiili, 2005; Van Eck, 2006). Yaklasim ile
hedeflenen, 6grenen bireyde; akademik motivasyon, aktif katilim, igerigin verimli bir sekilde
anlasilmasi, elestirel diisiinme, problem ¢dzme becerisi, igbirlik¢i 6grenme gibi kazanimlarin
ortaya ¢ikarilmasidir (Pho&Dinscore, 2015; Chen&Law, 2016; Cicchino, 2015; Adipat vd.,
2021). Egitim amagli tiretilmis egitsel oyunlar ve ciddi oyunlar gibi dogrudan 6grenme hedefine
hizmet eden oyunlar kullanilabilecegi gibi oyun firmalari tarafindan piyasaya siiriilmiis ticari
kullanirma hazir (COTS) oyunlar da oyun tabanli Ogrenme yaklagimi kapsaminda
kullanilabilmektedir (de Freitas, 2006, s. 10). Bu noktada 6nemli olan oyunun 6grenme
yaklagimi ile olan uyumudur.

Oyun tabanli 6grenme yaklagimi ile ilgili K12 (okul oncesi, ilk ve ortadgretim)
diizeyinden baslayarak (Nolan&McBride, 2014; Byun&Joung, 2018; Hussein vd., 2022), lise
egitimi (Papastergiou, 2009; Hwa, 2018; Wang&Zheng, 2021) ve yiiksekdgretimde (Kiili,
2005; Brown vd., 2018; Coleman&Money, 2020; Troussas vd., 2020) bir¢ok arastirma
gerceklestirilmistir. Ozellikle yiiksekogretim diizeyinde yapilan galigmalara bakildiginda bu
calismalarin ¢cogunlukla tip, saglik hizmetleri, mithendislik, mimarlik, ekonomi, muhasebe,
matematik gibi alanlarda yogunlagtig1 goriilmektedir. 2002-2024 tarihleri arasinda Harzing’s
Publish or Perish 8 programi kullanilarak Google Akademik veri tabani iizerinden yapilan
taramalarda game-based learning (oyun tabanli 6grenme) ve higher education (yiiksekdgretim)
anahtar kelimeleri ile ilgili en az bir alintiya sahip 955 ¢alismaya ulasilmig, bu ¢alismalarin
toplamda 106316 kez alintilandig1 goriilmistiir. 2022 yilinda bu kapsamda 104 yayin yapildigi
saptanmigtir. Ayni tarih araliklari baz alinarak yapilan bir bagka taramada ise game-based
learning (oyun tabanli 6grenme) ve academic motivation (akademik motivasyon) anahtar
kelimeleri ile alakal1 957 ¢alismaya ulasilmis, bu ¢alismalarin toplamda 106582 alintiya sahip
oldugu goriilmiistiir. 2021 yilinda bu kapsam 6zelinde 95 ¢alismanin yapildigi goriillmektedir.

Bu karsilik hem diinyada hem de iilkemizde sinema egitiminin verildigi yiiksekogretim
kurumlarinda bu 6grenme yontemi lizerine yapilan ¢aligmalarinin ¢ok az oldugu goriilmektedir.
Oyle ki giiniimiize kadar yapilan taramalarda Tiirkiye alanyaziminda oyun tabanli 6grenme
yontemi kullanilarak yapilan ¢alismalarda bu alana yonelik hicbir ¢alismaya ulagilamamustir.
Yurtdisinda ise Atzori’nin (2023) gerceklestirmis oldugu “Media Convergence and Game-
Based Learning: Developing a Hypothesis of Film Education for the Post-Media Age.”
calismasi gibi tekil bir 6rnege ulasilabilmektedir.

Calismanin konusu, yiiksekogretim diizeyinde geleneksel yontemler kullanilarak film
yapimi iizerine gergeklestirilen egitimlerde, akademik motivasyonun olumlu ydnde
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ilerlemesine engel olan yapilarin oyun tabanli 6grenme yontemi ile asilmasidir. Bu engeller
kimi zaman 6grencilerin karsilagtiklart maddi ve teknik imkansizliklar, geleneksel yontemlerin
Ogrenen bireyi pasiflestiren yapis1 veya Ogrencilerin “dijital yerli” olarak geleneksel
yontemlerden uzaklagsmasi olarak gosterilebilir. Bu calisma, Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Radyo, Televizyon ve Sinema 3. Smif 6grencilerine, RTS-
3029 kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-I dersi kapsaminda oyun tabanli 6grenme yaklagimi
ile tasarlanmis, Cine Tracer ve Cine Tracer 2 isimli ticari kullanima hazir (COTS) dijital
bilgisayar oyunlar kullanilarak 6rnek bir uygulama yapmay1 ve bu uygulama sonucunda
ogrencilerdeki akademik motivasyonun (i¢gsel motivasyon, digsal motivasyon ve
motivasyonsuzluk boyutlar1 kapsaminda) degisim gosterip gostermedigini test etmeyi
amaclamaktadir. Arastirmanin hipotezleri asagida belirtilmistir:

H1: Prensky’nin (2001a) “dijital yerli” olarak adlandirdig1 yas araliginda yer alan Radyo,
Televizyon ve Sinema Ogrencilerinde oyun tabanli 6grenme geleneksel yontemlere kiyasla
akademik motivasyonu olumlu yonde etkilemektedir.

H2: Radyo, Televizyon ve Sinema &grencilerinde oyun tabanli 6grenme geleneksel
yontemlere kiyasla igsel akademik motivasyonu olumlu yonde etkilemektedir.

H3: Radyo, Televizyon ve Sinema O&grencilerinde oyun tabanli 6grenme yodntemi
kullanilirken ders igerigi tasariminda rekabet, 6diil, ceza gibi dissal motivasyon unsurlarina yer
verilmedigi icin  digsal akademik motivasyonda bir degisim olmamaktadir.

Bu caligma, literatiirde iletisim bilimleri alan1 6zelinde yiiksekogretim diizeyinde film
yapimi lizerine oyun tabanli 6grenmenin kullanilmasina yonelik literatiirde var olan bir
boslugun doldurulmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Ayrica yeni nesil dijital yerli
ogrencilerin etkin 6grenme siireglerine katkida bulunmasi, yenilik¢i 6grenme yaklasimlarini
film yapimi ile ilgili verilen yiiksekdgretim egitimine uyarlamast ve maddi, teknik
imkansizliklar gibi engellerin asilmasina katkida bulunmasi agisindan 6nemlidir.

30 deney, 30 kontrol grubu olmak {izere toplamda 60 kisilik bir 6rneklem grubundan
olusan Ogrencilere nicel (kantitatif) arastirma yontemi deneme modelinin, 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel deseni uygulanacak olup, asagida belirtilen arastirma sorulari
iizerinden sonuglar degerlendirilecektir:

1. Deney grubunda yer alan 6grencilerin akademik motivasyon 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik motivasyon 0n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin akademik motivasyon 6n test
ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Calisma Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Radyo, Televizyon ve
Sinema boliimii 6grencileri ile sinirlandirilmistir. Ayrica bahsi gegen uygulama tiim miifredata
degil, RTS-3029 kodlu ders 6zelinde uygulanmistir.

Akademik Motivasyon Kavram
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Glinlimiizde hem film prodiiksiyonunda hem de sinema egitiminde bir¢ok dijital
teknolojiden yararlanilmaktadir. Prodiiksiyonlarda yapim dncesi, yapim sirasi ve yapim sonrasi
bircok siire¢, bilgisayar destekli yazilimlar ile gerceklestirilmektedir. Bu alana Ogrenci
yetistiren yiiksekdgretim diizeyi egitim kuruluslar1 da 6grencilerini sektére hazirlamak i¢in bu
yapim dinamiklerine uyum saglamaya ¢aligmaktadir. Buna karsilik set tasarimi, kamera ve 151k
ekipmanlari, kurgu araglart gibi fiziki maliyeti yiikksek olan ekipmanlar, ¢ogu film yapimi
ogrencisinin ulagmakta zorluk ¢ektigi araglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum set
tasarimi, kamera ve 151k ekipmanlar1 gibi 6geleri iceren uygulamali derslerin verimli bir sekilde
islenebilmesinde engellerin ortaya ¢ikmasina, etkili bir 6grenme ortaminin olusamamasina ve
egitimde demokratizasyonun saglanamamasina sebep olmaktadir. Bu siire¢ Ogrencilerin
akademik motivasyonlarinin olumlu yonde artisina engel teskil edebilmektedir.

Akademik motivasyon, 6grenen bir bireyin 6grenme faaliyetini gerceklestirmesine, bu
stirece katilim gostermesine neden olan sebepleri tanimlayan bir kavramdir (Noyens vd., 2019,
s. 69). Blaskova da (2014, s. 416) akademik motivasyonu 6grenen bireyin akademik etkinlikleri
sliresince yaptig1r tim segimlerin arkasindaki itici giic olarak adlandirmistir. Akademik
motivasyonun artis gosterdigi durumlarda, 6grenme istegi, akademik basar1 ve perfonmans
olumlu yonde etkilenmektedir. Akademik motivasyon, i¢sel akademik motivasyon ve digsal
akademik motivasyon olmak {lizere iki alt boyuta ayrilmaktadir. Bu boyutlarin yani sira
motivasyonsuzluk (motivasyon eksikligi) olarak adlandirilan bir diger alt boyut da
bulunmaktadir (Vallerand vd., 1992).

Igsel motivasyon, o6grenenin akademik faaliyetler boyunca disaridan maddi bir 8diil,
tesvik, ceza veya yaptirim ile karsilasarak elde ettigi motivasyon tiirii digsal motivasyon
(Ryan&Deci, 2000; Bénabou&Tirole, 2003), faaliyetin kendisinin faydali ve degerli oldugu
diisiincesi tizerinden gelisen ve 6grencinin bu yolda ¢aba harcamaya kendisini ikna edebildigi
motivasyon tiiriine ise i¢gsel motivasyon denir (Larson&Rusk, 2011; Fishbach&Woolley, 2022).
Motivasyonsuzluk ise akademik faaliyetler boyunca motive olma durumunun yokluguna veya
azligina atifta bulunan, calisma yapma, hedef belirleme, sonuca ulagsma gibi konularda istek
duyma arzusundaki azalmayi ifade eden bir kavramdir (Larson&Rusk, 2011; Tayebi vd.,
2021).

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu calismada nicel (kantitatif) 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmis olup, Radyo, Televizyon ve Sinema lisans 6grencilerinde akademik motivasyonun
dlciilmesi igin Unal-Karagiiven’in (2012) Vallerand vd. den uyarladign (1992) Akademik
Motivasyon Olgegi kullanilmistir. 14 haftalik bir siirecte Van Eck’in (2009) The NTeQ modeli
2 lizerinden oyun tabanli 6grenme model uyarlamasi ile Cine Tracer ve Cine Tracer 2 isimli
ticari kullanima hazir (COTS) djjital bilgisayar oyunlarmin kullanildigi bir ders igerigi
tasarlanmis ve sonucunda bahsi gegen 6lgek uygulanarak akademik motivasyon lizerine ¢iktilar

2 The NTeQ modeli, egitimde ders planlar1 hazirlanirken giincel teknoloji araglarinin bu ders planlarina entegre edilmesi amaci
ile geligtirilmis bir modeldir. Bu konuda ayrintili bilgi i¢in Lowther, D. L., & Morrison, G. R. (1998). The NTeQ model: A
framework for technology integration. TechTrends, 43(2), 33. ¢alismasini inceleyebilirsiniz.
Yil/ Year: 5
Say1/ Issue: 12
Agustos / August, 2024 30



Radyo, Televizyon ve Sinema Egitiminde Oyun Tabanli Ogrenmenin Akademik
Motivasyona Etkisi
toplanmistir. Olgegin uygulanmasi adia Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Rektorliigii,
Lisansiistii Egitim Enstitiisii Etik Kuruluna 2023-YONP-0638 belge kodu ile bagvuru yapilmas,
08.09.2023 tarih ve 11/14 sayili karar1 ile Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'ndan izin
alinmustr.

Arastirma Evreni ve Orneklem

Calisma, 2023-2024 giiz akademik doneminde, Canakkale ilinde Yiiksekogretim
kurumuna bagli Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Radyo, TV ve Sinema
boliimiinde egitim goren RTS-3029 kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-1 dersi alan 3. sinif
ogrencilerini kapsamaktadir. Dersin arastirma evrenine dahil edilme nedeni hem uygulamali
olarak bir film yapim siirecini, hem de teorik olarak reklam filmi prodiiksiyon agamalarinin,
sinema film prodiiksiyon asamalar1 ile benzer bir yapiyr barmdirmasidir. On test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desende yer alan kontrol ve deney gruplar1 30’ar kisilik olarak
belirlenmis olup dersi alan ve calismaya katilmay1 kabul eden 6grenciler arasindan tesadiifi
olarak secilmistir.

Veri Toplama Araclan

Oyun tabanli 6grenme yaklasiminin kullanilmasi asamasinda RTS-3029 kodlu Reklam
Filmi Uygulamalari-I dersine ve film yapimi konusunda egitim alan 6grencilere en ¢ok fayda
saglayacak bir ticari kullanima hazir (COTS) djjital bilgisayar oyunu se¢ilmeye ¢aligilmistir.
Bu baglamda gelistiriciligini Matt Workman’in, yaymciligini ise Cinematography Database’in
yaptig1 Cine Tracer ve Cine Tracer 2 simiilasyon oyunlari kullanilmistir. Oyunun RTS-3029
kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-1 dersine uyarlanmasi asamasinda Van Eck’in (2009) “The
NTeQ Modeli Uzerinden Oyun Tabanli Ogrenme Model Uyarlamasi” ¢aligmasi temel
alinmigtir. Lowhter&Morrison’un (1998) 6grenme siirecinde bilgisayar destekli teknolojilerin
O0grenme ortamlarina verimli bir sekilde adaptasyonunu analiz, tasarim, gelistirme ve
degerlendirme asamalarini tizerinden hedefleyen The NTeQ modelini kullanarak gelistirilen bu
oyun tabanli 6grenme modeli; hedef kitlesini tanima (know your audience), ortami tanima
(know your environment), oyunu bulma (finding a game), oyunu degerlendirme (evaluating a
game), dersi tasarlama (design the lesson), uygulamaya hazirlanma (preparing for
implementation), dersi degerlendirme (evaluate the lesson) asamalar1 {izerinden su sekilde
tasarlanmistir (Tablo 1).

Tablo 1. Van Eck’in (2009) “The NTeQ Modeli Uzerinden Oyun Tabanli Ogrenme Model
Uyarlamas1” kullanilarak gergeklestirilen 6rnek uygulama ¢aligmasi.

The NTeQ Oyun Tabanh Aciklamalar
modeline gore | Ogrenme

Asamalar Tasarim

(Lowhter Asamalari

&Morrison, (Van Eck,

1998) 2009)
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Hedef %96.67’si 18-24 yas arasi olan, RTS-3029 kodlu dersi alan
Analiz Kitlesini Radyo, Televizyon ve Sinema 3. siif 6grencileri hedef

Tanmima kitledir.

Ortam Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Iletisim Fakiiltesi

Tanima fiziksel derslik ortam1 ve Ogrencilerin  kisisel
bilgisayarlarin1  kullanabilecekleri bireysel ortamlar
kullanilmaistir.

Oyunu Bulma | Ders kapsaminda tanitilacak triinleri gelistirme, sahne
tasarimi, mizansen tasarimi, kamera ve 1s1k kullanimi,
storyboard olusturma gibi prodiiksiyon asamalari
dikkate alinarak Cine Tracer ve Cine Tracer 2 adli
simiilasyon oyunlari se¢ilmistir.

Oyunu Dogrusal ve tekil bir senaryo orgiisii i¢erisinde olmayan

Degerlendirme | simiilasyon sistemi, Unreal Engine 4 ve 5 destekli
gercekei fizik mekanikleri, Film atmosferine uygun
olarak iklim ve giin ayarlarinin degistirilebilmesi,.fox
dosyalar1 araciligi ile gelistirilen iriinlerin oyun iginde
kullanilabilmesi, oyun ici materyallerin
Ozellestirilebilmesi degerlendirme asamasinda onemli
ozellikler olarak 6ne ¢ikmustir.

Tasarim Dersi 02 Ekim 2023 — 5 Ocak 2024 tarihleri arasinda 14 hafta

Tasarlama stirecek sekilde tasarlanan ders, RTS-3029 kodlu dersin
icerigi ile ortlisecek bir bicimde uyarlanmistir. Bu ders
igerigi Tablo 2 de ayrica sunulmustur.

Gelistirme Uygulamaya On test, oyunun okul ve 6grenci bilgisayarlarina kurulup

Hazirlanma test edilmesi, oyunun ders igerigi ile iligkili
bilesenlerinin  iglerliginin  Ol¢iilmesi  bu  slireci
olusturmustur.

Degerlendirme | Dersi Unal-Karagiiven’in (2012) “Akademik Motivasyon

Degerlendirme | Olgek Uyarlamasi” ile dersin akademik motivasyona
etkisi 6lglilmiistir.

Ders igeriginin oyun tabanli 6grenme yaklasimi kullanilarak tasarlanmasi asamasinin

ardindan 14 haftalik bir siirecte her hafta RTS-3029 kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-1 ders
dahilinde 6rnek uygulama ¢alismasi gergeklestirilmistir (Tablo 2).

Tablo 2. RTS-3029 kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-I ders igerigi ve Oyun-tabanl 6grenme
yaklagimi {izerinden uyarlanan ders igerigi.

Oyun Tabanh Ogrenme
Yaklasimi Uzerinden
Uyarlanan I¢erik

Hafta Sayisi Dersin icerigi
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1.Hafta Tarihsel Siirecte Reklam Oyun Tabanli Ogrenme
Filmi Yaklasiminin A¢iklanmast
ve On Testlerin Yapilmasi
2.Hafta Ornek Reklam Filmi Cine Tracer ve Cine Tracer
Gosterimleri 2 Oyunlarinin Tanitimi1
3.Hafta Reklam Filmi Gosterimleri | Oyun Igi Dinamiklerin
Tanimlanmasi
4. Hafta Uriin Segimi ve Senaryo Uriiniin Modellenmesi ve
Yazimi Senaryoya Uygun
Tasarimlarin Diisiiniilmesi
5.Hafta Senaryo, Sahne Tasarimi1 Sahne Tasarimlarinin
ve Storyboard Gergeklestirilmesi - 1
6.Hafta Goriintli Degerlendirmesi Sahne Tasarimlarinin
Gergeklestirilmesi - 2
7.Hafta Vize Simavi Prodiiksiyon Bilesenlerinin
Kurulumu (Kameranin
Konumlandirilmasi)
8.Hafta Proje Filmleri Elestirisi Prodiiksiyon Bilesenlerinin
Kurulumu (Kamera
Acilarinin Belirlenmesi)
9.Hafta Tanitim Filmi ve Kamu Prodiiksiyon Bilesenlerinin
Spotu Giris Kurulumu (Isik Tasarimi)
10.Hafta Konu Tespiti Prodiiksiyon Bilesenlerinin
Kurulumu (Isik Tasarimi)
11.Hafta Senaryo Yazimi Mizansen Tasarimi
12.Hafta Senaryo Degerlendirme Storyboardlarin
Tasarlanmast
13.Hafta Film Kurgu Asamasi Storyboardlarin
Olusturulmasi
14 Hafta Final Simawvi Proje Ciktilarinin Alinmasi

ve Son Testlerin
Gergeklestirilmesi

Calismanin akademik motivasyona etkisinin degerlendirilebilmesi i¢in deney ve kontrol

gruplarina 6n test ve son test uygulanmistir. Bu uygulamanin araci olarak Vallerand vd. den
(1992) Tiirkgeye uyarlanmis olan Unal-Karagiiven’in (2012) “Akademik Motivasyon
Olgeginin Tiirkceye Adaptasyonu” isimli calismasi kullamlmstir. Olcek 28 maddeden ve 7 alt
Olcekten olusmakta olup, 6grencilerin motivasyonel egilimlerinin ne oldugu ve farkli 6grenme
tiirlerine kars1 nasil bir yaklagim gosterdikleri tizerine tasarlanmustir (Tablo 3).
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Tablo 3. Akademik motivasyon dlgeginin tiirkceye adaptasyonu alt dlcek soru dagilimi (Unal-
Karagiiven, 2012).

Olcekteki Soru Numaralar1 | Alt Olcekler

2,9, 16, 23 Bilmeye yonelik i¢sel motivasyon

6, 13, 20, 27 Basariya yonelik i¢sel motivasyon

4,11, 18, 25 Uyarim yasamaya yoOnelik icsel
motivasyon

3,10,17, 24 Belirlenmis digsal motivasyon

7,14, 21, 28 fce yansiyan digsal motivasyon

1,8, 15, 22 Dissal motivasyon — dis diizenleme

5,12, 19, 26 Motivasyonsuzluk

Verilerin Toplanmasi ve Uygulama

14 haftalik bir siiregte, RTS-3029 kodlu Reklam Filmi Uygulamalari-I dersi kapsaminda
Van Eck’in (2009) “The NTeQ Modeli Uzerinden Oyun Tabanli Ogrenme Model Uyarlamasi”
ile tasarlanan uygulama ile 6grencilerin ders kapsaminda sahne tasarimi, kamera kullanimi,
mizansen ve storyboard olusturma gibi 6grenme ¢iktilarini verimli bir sekilde elde edilmesi
amaglanmistir. 2 Ekim 2023 tarihinde, 1. haftada kontrol ve deney gruplarinda bulunan
katilimcilara oyun tabanli Ogrenme yaklagimi acgiklanmis ve On test calismast
gerceklestirilmistir. Bu haftadan itibaren sadece deney grubuna uygulanacak sekilde, 2. Ve 3.
haftalarda uygulamada kullanilacak oyun ve oyunun i¢ dinamikleri tanitilmistir. 4, 5 ve 6.
haftalarda sahne ve sahne icerisinde kullanilacak nesnelerin tasarimi gerceklestirilmistir. 7 ve
8. haftalar kamera ile ilgili calismalarin yapilmasina, 9 ve 10. haftalar ise 151k ¢alismalarina
ayrilmistir. 11. haftada mizansen tasarimi, 12. ve 13. storyboardlar {izerine ¢alisilmistir. 5 Ocak
2024 tarihinde, son hafta olan 14. haftada uygulama ¢iktilar1 alinmis ve iki gruba da son testler
yapilmistir. Uygulama haftada 3 ders saati olarak fiziksel sinif ortamini, haftada 5 saat
ogrencinin bireysel ¢alismasini hedefleyecek sekilde tasarlanmistir. Bu 6§renme tasariminin
sonucunda geleneksel egitim anlayisina gore oyun tabanli bir yaklasgimin akademik
motivasyona anlamli bir etkisinin olup olmadiginin analiz edilmesi adina, 6n test 2 Ekim 2023,
son test ise 5 Ocak 2024 tarihinde, Unal-Karagiiven’in (2012) “Akademik Motivasyon Olcek
Uyarlamas1” ile gerceklestirilmistir. Caligmada 30 kontrol, 30 deney grubu dgrencisinin verileri
toplanmustir.

Verilerin Analizi

SPSS Statistics 23 araci kullanilarak gergeklestirilen analizlerde 30 deney, 30 kontrol
grubu katilimcist {izerine yapilan Shapiro-Wilk normallik testi sonucunda son test kontrol
grubunun ,035 sig. degeri ile normal dagilim gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Normal
dagilim gostermesi i¢in bu degerin 0,05 degerinden biiyiik olmasi gerekmektedir (Tablo 3). Bu
sebepten dolay1 parametrik olmayan testlerin yapilmasi uygun goriilmiis, bagimsiz 6rneklemler
(grup) arasindaki anlamli farkliliklart 6lgmek i¢cin “Mann Whitney U-Testi”, bagiml
orneklemler (grup) arasindaki anlamli farkliliklarr 8lgmek igin ise “Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi” kullanilmistir (Creswell, 2013; Can, 2018).
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Tablo 4. Shapiro-Wilk Normallik Testi

Gruplar Statistic df Sig.
Kontrol ,964 30 ,386
) _ ) Grubu
Akademik Motivasyon On Test Deney 982 30 880
Grubu
Kontrol ,925 30 ,035
) ) Grubu
Akademik Motivasyon Son Test Deney 955 30 225
Grubu

BULGULAR

Bulgular, Akademik Motivasyon Olcegi’nin (Unal-Karagiiven, 2012), parametrik
olmayan testler olan Wilcoxon Isaretli Siralar testi ve Mann-Whitney U testi kullanilarak analiz
edilmesi ile ortaya ¢ikarilmistir. 30 deney, 30 kontrol grubunun katilim gosterdigi ¢aligmada
uygulanan tiim testlerde 6l¢egin 7 alt boyutu (bilmeye yonelik igsel motivasyon, basariya
yonelik i¢sel motivasyon, uyarim yasamaya yonelik i¢sel motivasyon, belirlenmis dissal
motivasyon, i¢ce yanstyan digsal motivasyon, digsal motivasyon-dis diizenleme,
motivasyonsuzluk) incelenmistir. Anlamli farkliliga bakmak igin p degerinin 0,05’den kiigiik
olup olmadigina bakilmistir. Elde edilen veriler ile “Deney grubunda yer alan égrencilerin
akademik motivasyon on test ve son test puanlari arasinda anlaml bir farklilik var midir?”
arastirma sorusuna dair bulgular Tablo 5. de sunulmustur.

Tablo 5. “Wilcoxon Isaretli Siralar" Testi akademik motivasyon dlgegi n test - son test sonuglari
(Deney Grubu).

Akademik Motivasyon Ortalama Siralarin

Olgegi Alt Boyutlar On Test-Son Test N Siralar Toplami z P
Negatif Siralar 16 13,91 222,50
Bllmeye yonellk lgsel Pozitif Siralar 14 17,32 242,50 ',206 ,836808
motivasyon _
Notr Siralar 0
Toplam 30
Negatif Siralar 13 12,77 166,00
PSR Pozitif Siralar 15 16,00 240,00
Basariya _yonehk igsel _844 398566
motivasyon No6tr Siralar 2
Toplam 30
Negatif Siralar 13 13,15 171,00
-1,268 ,205
Pozitif Siralar 17 17,29 294,00
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Uyarim yagamaya Notr Siralar 0
yonelik i¢sel
motivasyon Toplam 30
Negatif Siralar 14 14,75 206,50
: ; Pozitif Siralar 14 14,25 199,50
Behrler_lrms digsal 080 936377
motivasyon Notr Siralar 2
Toplam 30
Negatif Siralar 13 15,73 204,50
i Pozitif Siralar 17 15,32 260,50
Ice yansiyan digsal _576 564354
motivasyon Notr Siralar 0
Toplam 30
Negatif Siralar 14 13,07 183,00
: _ Pozitif Siralar 13 15,00 195,00
Digsal n'l'otlvasyon _144 885312
dis diizenleme Notr Siralar 3
Toplam 30
Negatif Siralar 13 12,65 164,50
) Pozitif Siralar 14 15,25 213,50
Motivasyonsuzluk -,589 555565
Notr Siralar 3
Toplam 30

Bilmeye yonelik i¢csel motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 16 s1 negatif, 14’1 pozitif
yonde geribildirim vermis, 0,836808 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamistir. Bagariya
yonelik igsel motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 13’1 negatif, 15°i pozitif, 2’si nétr olarak
geribildirim vermis, 0,398566 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamisgtir. Uyarim yasamaya
yonelik igsel motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 13’4 negatif, 17°si pozitif yonde
geribildirim vermis, 0,205 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamistir. Belirlenmis digsal
motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 14°i negatif, 14’ pozitif, 2’si nétr olarak geribildirim
vermis, 0, 936377 p degeri ile anlaml1 bir farklilik olusmamustir. Ige yansiyan digsal motivasyon
alt boyutunda, katilimcilarin 13’0 negatif, 17°si pozitif yonde geribildirim vermis, 0,564354 p
degeri ile anlaml1 bir farklilik olusmamistir. Digsal motivasyon — dis diizenleme alt boyutunda,
katilimeilarin 140 negatif, 13’l pozitif ve 3’l notr olarak geribildirim vermis, 0,885312 p
degeri ile anlamli bir farklilik olugsmamistir. Son alt boyut olan motivasyonsuzluk alt
boyutunda, katilimcilarin 13’1 negatif, 14’ pozitif, 3’ notr olarak geribildirim vermis, 0,
555565 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamustir (p>0.05).

Deney grubunun ardindan kontrol grubu &lgegine Wilcoxon Isaretli Siralar testi
uygulanmistir. Elde edilen veriler ile “Kontrol grubunda yer alan égrencilerin akademik
motivasyon on test ve son test puanlart arasinda anlamli bir farklilik var midr?” arastirma
sorusuna dair bulgular Tablo 6. da sunulmustur.
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Tablo 6. “Wilcoxon Isaretli Siralar" Testi akademik motivasyon dlgegi 6n test - son test sonuglari

(Kontrol Grubu).

Motivasyona Etkisi

Akademik Motivasyon - Ortalama Siralarin
Olgegi Alt Boyutlar On Test-Son Test N Siralar Toplam1 z P
Negatif Siralar 14 11,29 158,00
Bilmeye yonelik igsel Pozitif Siralar 14 17,71 248,00 1026 305
motivasyon .
Notr Siralar 2
Toplam 30
Negatif Siralar 10 13,80 138,00
Boalile ] Pozitif Siralar 20 16,35 327,00
Basariya _yonehk igsel 1,047 052
motivasyon Notr Siralar 0
Toplam 30
Negatif Siralar 10 12,10 121,00
Pozitif Siralar 18 15,83 285,00
_ Uyarim yasamaya 1,869 062
yonelik igsel motivasyon Nétr Siralar 2
Toplam 30
Negatif Siralar 14 11,93 167,00
; ; Pozitif Siralar 14 17,07 239,00
Bellrler_lmls digsal _821 412
motivasyon Notr Siralar 2
Toplam 30
Negatif Siralar 11 14,82 163,00
i Pozitif Siralar 19 15,89 302,00
Ice yansiyan digsal 1431 152
motivasyon Notr Siralar 0
Toplam 30
Negatif Siralar 15 13,07 196,00
: _ Pozitif Siralar 15 17,93 269,00
Dissal rr'l'otlvasyon dis 752 452
diizenleme Notr Siralar 0
Toplam 30
Negatif Siralar 13 16,69 217,00
) Pozitif Siralar 15 12,60 189,00
Motivasyonsuzluk -,319 75
Notr Siralar 2
Toplam 30

Bilmeye yonelik i¢sel motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 14’{ negatif, 14’1 pozitif,

2’si notr olarak geribildirim vermis, 0,305 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamustir.
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Basariya yonelik i¢sel motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 10°u negatif, 20°si pozitif
yonde geribildirim vermis, 0, 052 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamistir. Uyarim
yasamaya yonelik i¢sel motivasyon alt boyutunda, katilimeilarin 10’u negatif, 18’1 pozitif, 2’si
notr olarak geribildirim vermis, 0,062 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamustir.
Belirlenmis dissal motivasyon alt boyutunda, katilimecilarin 14’1 negatif, 14’1 pozitif, 2°si notr
olarak geribildirim vermis, 0,412 p degeri ile anlamli bir farklilik olusmamistir. ice yansiyan
digsal motivasyon alt boyutunda, katilimcilarin 11°i negatif, 19°u pozitif yonde geribildirim
vermis, 0,152 p degeri ile anlaml1 bir farklilik olugsmamaistir. Digsal motivasyon — dis diizenleme
alt boyutunda, katilimeilarin 15°i negatif, 15’1 pozitif yonde geribildirim vermis, 0,452 p degeri
ile anlamli bir farklilik olugsmamistir. Son alt boyut olan motivasyonsuzluk alt boyutunda,
katilimcilarin 13’4 negatif, 15’1 pozitif, 2°si notr olarak geribildirim vermis, 0,75 p degeri ile
anlamli bir farklilik olusmamuistir (p>0.05).

Wilcoxon testlerinin ardindan bagimsiz Orneklemler (grup) arasindaki anlaml
farkliliklar1 6lgmek i¢in “Mann Whitney U testi kullanilmis, elde edilen veriler ile “Deney ve
kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin akademik motivasyon on test ve son test puanlart
arasinda anlamly bir farklilik var midir?” arastirma sorusuna dair 6n test bulgular: Tablo 7.°de,
son test bulgular1 ise Tablo 8.’de sunulmustur.

Tablo 7. Akademik motivasyon 6lgegi “Mann Whitney U” Testi On Test Sonuglar1 (Deney ve Kontrol
Gruplar1).

Akademik Motivasyon Olgegi Ortalama  Stralarm

On Test N U P
Alt Boyutlar Siralar ~ Toplami1
N omiol 30 2033 880,00
Bilmeye _yonellk icsel 1500 60400
motivasyon Deney
30 31,67 950,00
Grubu
. e fomrol 30 2860 858,00
asaritya _yonel 1¢S€ 393,00 ,39834
motivasyon Deney
30 32,40 972,00
Grubu
N omrol 30 3055 91650
Uyarim yiiz(l)lﬁ\zg:y}(;onnehk icsel 44850 98227
Deney 30 30,45 913,50
Grubu
Kontrol 30 30,85 92550
Grubu
Belirlenmis dissal motivasyon 43950 ,87635
Deney
30 30,15 904,50
Grubu
Kontrol 30 30,80 924,00
. . Grubu
Ice yansiyan digsal motivasyon 441,00 ,8939
Deney 30 30,20 906,00
Grubu
Yil/ Year: 5

Say1/ Issue: 12
Agustos / August, 2024 38



Radyo, Televizyon ve Sinema Egitiminde Oyun Tabanli Ogrenmenin Akademik
Motivasyona Etkisi

N 5 éorztgﬁ' 30 2625 78750
1$Sal motivasyon — di§
diizenleme Deney 322,50 ,05875
30 3475  1042,50
Grubu
Kontrol 30 31,03 931,00
. Grubu
Motivasyonsuzluk 434,00 ,81251
Deney
30 29,97 899,00
Grubu

On test bulgularinda, bilmeye yonelik i¢sel motivasyon alt boyutu p=0, 60409, basariya
yonelik igsel motivasyon alt boyutu p=0, 39834, uyarim yasamaya yonelik i¢sel motivasyon alt
boyutu p=0,98227, belirlenmis digsal motivasyon alt boyutu p=0,87635, i¢e yansiyan dissal
motivasyon alt boyutu p=0,8939, digsal motivasyon — dis diizenleme alt boyutu p=0,05875,
motivasyonsuzluk alt boyutu ise p=0,81251 degerleri almis olup, anlamli bir farklilik

olusmamustir (p>0.05).

Tablo 8 Akademik motivasyon 6lgegi “Mann Whitney U” testi son test sonuglar1 (Deney ve Kontrol

Gruplar1)

Akademik Motivasyon Olgegi

Ortalama Siralarin

Alt Boyutlar Son Test N Swralar  Toplami P
_ Kontrol 54 3547 914,00
Bilmeye yonelik igsel motivasyon Grubu 449,00 ,988175
Deney Grubu 30 30,53 916,00
N . fomrol 30 3060 91800
Basariya yonelik i¢sel motivasyon rubu 447,00 ,964469
Deney Grubu 30 30,40 912,00
Kontrol
snelik i 30 31,25 937,50
Uyarim yasamaya yonelik i¢sel Grubu 42750 738624
motivasyon
Deney Grubu 30 29,75 892,50
Kontrol 55 3130 939,00
Belirlenmis digsal motivasyon Grubu 426,00 ,722149
Deney Grubu 30 29,70 891,00
- Kontrol 55 3005 967,50
Ige yanstyan digsal motivasyon Grubu 397,50 ,436236
Deney Grubu 30 28,75 862,50
Kontrol
: _ 30 27,38 821,50
Digsal motivasyon dis Grubu 356.50 165597
diizenleme
Deney Grubu 30 33,62 1008,50
Motivasyonsuzluk gﬁ;ﬁ' 30 30,17 90500 440,00 882251
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Deney Grubu 30 30,83 925,00

Son test bulgularinda, bilmeye yonelik i¢sel motivasyon alt boyutu p=0,988175, basariya
yonelik igsel motivasyon alt boyutu p=0,964469, uyarim yasamaya yonelik igsel motivasyon
alt boyutu p=0,738624, belirlenmis digsal motivasyon alt boyutu p=0,722149, ige yansiyan
digsal motivasyon alt boyutu p=0,436236, dissal motivasyon — dis diizenleme alt boyutu
p=0,165597, motivasyonsuzluk alt boyutu ise p=0,882251 degerleri almis olup, anlamli bir
farklilik olusmamistir (p>0.05).

TARTISMA ve SONUC

Radyo, Televizyon ve Sinema egitiminde oyun tabanli Ogrenmenin akademik
motivasyona etkisi amaci ile yapilan arastirmada, 30 deney ve 30 kontrol grubu olmak {izere
toplam 60 katilimer ile bir ¢alisma yapilmis, ¢alisma sonucunda elde edilen veriler SPSS
Statistics 23 kullanilarak analiz edilmistir. Analizin ilk asamasinda Shapiro-Wilk normallik
testi yapilmis, kontrol grubunun son test p degerinin 0.035 olarak ¢ikmasi sonucunda normal
dagilim gostermedigi belirtilmis, parametrik olmayan testlerin kullanilmasina karar verilmistir.
Deney ve kontrol gruplart arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini incelemek i¢in
Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile Mann-Whitney U testi uygulanmustir. Testlerde Akademik
Motivasyon 6lgeginin (Unal-Karagiiven, 2012) yedi alt boyutu iizerinden bir analiz yapilmustir.
Deney grubu igin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglarina gére, katilimcilarda
akademik motivasyonunda belirgin bir degisikligin ve hicbir alt boyutta anlamli bir farkliligin
olusmadig1 gozlemlenmistir (p>0,05). Kontrol grubu igin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi sonuglarinda da ayni sekilde katilimcilarda akademik motivasyonunda belirgin bir
degisikligin ve higbir alt boyutta anlamli bir farkliligin olusmadig1 gézlemlenmistir (p>0,05).
Deney grubu ve kontrol grubu sonuglarinin karsilastirildigit Mann-Whitney U testi ile yapilan
analizlerde On test ve son test verilerinde anlamli bir farklilik olusmadig: tespit edilmistir.

Bu sonuglar baglaminda “Prensky 'nin (2001a) “dijital yerli” olarak adlandirdigi yas
araliginda yer alan Radyo, Televizyon ve Sinema ogrencilerinde oyun tabanli ogrenme
geleneksel yontemlere kiyasla akademik motivasyonu olumlu yonde etkilemektedir.” H1
hipotezi akademik motivasyonda anlamli bir artisin olmamasi sebebiyle desteklenememistir
(p>0,05). “Radyo, Televizyon ve Sinema dgrencilerinde oyun tabanli ogrenme geleneksel
yontemlere kiyasla i¢sel akademik motivasyonu olumlu yéonde etkilemektedir.” H2 hipotezi
Olgegin igsel akademik motivasyon alt boyutlarinda (bilmeye yonelik igsel motivasyon,
basariya yonelik i¢sel motivasyon, uyarim yasamaya yonelik i¢csel motivasyon) anlamli bir
farklilik olmamasi sebebiyle desteklenememistir (p>0,05). “Radyo, Televizyon ve Sinema
ogrencilerinde oyun tabanli 6grenme yontemi kullanilirken ders icerigi tasariminda rekabet,
odiil, ceza gibi dissal motivasyon unsurlarina yer verilmedigi i¢in dissal akademik
motivasyonda bir degisim olmamaktadir.” H3 hipotezi, digsal akademik motivasyon alt
boyutlarinda (belirlenmis digsal motivasyon, i¢e yansiyan digsal motivasyon, digsal motivasyon
— dis diizenleme) anlamli bir farkliligin olusmamasi sebebiyle desteklenmistir (p>0,05). Sonug
olarak bulgulara bakildiginda H1 ve H2 hipotezleri desteklenmemis, H3 hipotezi ise
desteklenmistir. Ozetle, oyun tabanli 6grenmenin radyo, televizyon ve sinema egitimi alan

ogrencilerin akademik motivasyonunu artirmada anlamli bir etkisinin olmadig1 goriilmektedir.
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Oneriler

21. ylizyilda teknolojik gelismeler ile paralel olarak 6grenme ortamlar1 ve yaklagimlar
cesitlenmekte, yiiksekogretim diizeyinde de bu ortamlar ve yaklasimlar giderek artmaktadir.
Bu ¢alismada saptanan eksikliklere yonelik oneriler asagida yer almaktadir:

¢ Yiiksekogretim diizeyinde iletisim alaninda oyun tabanli 6grenme yaklagimai ile
alakal1 arastirmalar literatiirde daha ¢ok yapilabilir.

¢ Katilimci sayisinin daha fazla oldugu daha kapsamli 6rneklemler olusturulabilir.

o Bir yiiksekdgretim boliimiiniin yalnizca bir ders igerigi kullanilarak degil, biitiin
bir miifredata oyun tabanli 6grenme yaklasimi uygulanarak 6l¢timler gerceklestirilebilir.

¢ Oyun tabanli 6grenme yaklasimi daha genis bir perspektif lizerinden tekrar
tekrar kullanilabilir. Bu ¢alismada akademik motivasyona etkisi {izerine bir ¢aligma
gerceklestirilmis ve 0grenmenin biligsel boyutuna odaklanilmistir ancak oyun tabanl
ogrenme sadece biligsel boyutlar ile sinirlandirilmamaktadir. Bu baglamda 6grenmenin
biligsel boyutunun disinda davranigsal, yapilandirmaci vb. boyutlarinda da ele alinabilir.

e Caligmalarda Ogrencilerin egilimleri g6z Onilinde bulundurularak, farklh
egilimdeki 6grencilere farkli oyun tabanli 6grenme tasarimlari uygulanabilir. Bu durum
aktif 6grenmede 6grenme verimliliginin arttirilmasina fayda saglayabilir.
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