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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Egitsel Oyun Ile Bilisim Etigi Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basar1 ve Ders
Tutumlarina Etkisi baglikli tez calismamin toplam 73 sayfalik kismina iliskin, 10.06.2024
tarihinde tez danismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan asagida belirtilen
filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik oran1 % 21
olarak belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez calismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz haric

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar hari¢

Alintilar dahil

7 kelimeden daha az ortlisme igeren metin kisimlari harig

Nk wWwhE

Necmettin Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama Esaslarmi
inceledim ve tez calisgmamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik oraninin
(%30) altinda oldugunu ve intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda
dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin
dogru oldugunu beyan ederim.

Prof. Dr. Ahmet Naci COKLAR



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alismam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tim
asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez icindeki biitlin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢alismada bagkalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigint ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.

Emin TURKER



Simgeler

X : Aritmetik Ortalama
N: Orneklem Genisligi
p: Anlamlilik Diizeyi

t: t Istatistigi Degeri

f: Frekans

Ss: Standart Sapma

Sd: Serbestlik Derecesi
BK: Basiklik Katsayilari
CK: Carpiklik Katsayilar
%: Yizde

Min: Minimum

Max: Maksimum

SIMGELER VE KISALTMALAR



Kisaltmalar

BTY: Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi
MEB: Milli Egitim Bakanlig1

TDK: Tiirk Dil Kurumu

TBD: Tiirkiye Bilisim Dernegi

SPSS: Statistical Package fort he Social Sciences



OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Tezi

EGITSEL OYUN iLE BIiLiSiM ETiGi OGRETIMiINiN OGRENCILERIN
AKADEMIK BASARI VE DERS TUTUMLARINA ETKISI

Emin TURKER

Bu calisma, dijital egitsel oyunlarin bilisim etigi 6gretiminde ortaokul 6grencilerinin akademik basar1 ve ders
tutumlarina etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Giliniimiizde, egitsel oyunlar 6grencilerin 6grenme siireglerini
daha etkili hale getirmek ve ilgilerini artirmak i¢in 6nemli bir arag olarak goriilmektedir (Cangir, Giiner ve Giiner,
2021). Arastirma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir'da bir ortaokulda, altinci sinif 6grencileri lizerinde
gerceklestirilmistir. Caligmada yar1 deneysel yontem kullanilmis, deney ve kontrol gruplari olusturulmustur.
Deney grubuna egitsel oyun yazilimi ile desteklenen dgretim uygulanirken, kontrol grubuna geleneksel dgretim
yontemi uygulanmustir.

Arastirmanin veri toplama araglar1 arasinda "Bilisimde Etik Degerler Basar1 Testi" ve "Dijital Egitsel Oyunlari
Kullanim Olgegi" yer almaktadir. Verilerin analizi SPSS programu kullanilarak gergeklestirilmis ve betimsel
analizler ile bagimsiz drneklemler t-testi kullanilarak degerlendirilmistir. Bu analizler, deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli farkliliklarin olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmistir.

Arastirma bulgularina gore, deney grubunun akademik basari testinde ve dijital egitsel oyunlar1 kullanim 6l¢eginde
kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek puanlar aldig1 belirlenmistir. Egitsel oyun yaziliminin,
ogrencilerin derse olan ilgilerini artirdigr ve ders igerigini daha iyi anlamalarna yardimci oldugu sonucuna
varilmistir. Dijital oyunlar, 6grencilerin biligsel becerilerini gelistirmek ve problem ¢ézme yeteneklerini artirmak
icin etkili bir yontem olarak degerlendirilmektedir (Yurt, 2007). Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin derse kars1

tutumlarmin da olumlu yonde degistigi gozlemlenmistir.

Sonug olarak, dijital egitsel oyunlarin, bilisim etigi 6gretiminde 6grencilerin akademik basarilarini ve derse karsi
tutumlarimi olumlu yonde etkiledigi ortaya konmustur. Bu bulgular, egitim programlarinda dijital egitsel oyunlarin
entegrasyonunun Onemini vurgulamaktadir. Calismanin sonuglari, egitsel oyunlarin diger derslerde de
kullanilmast gerektigini ve bu tiir yenilik¢i Ogretim yoOntemlerinin Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirdigini gdstermektedir. Bu baglamda, egitsel oyunlarin egitimde daha yaygin bir sekilde kullanilmast,
6grenci motivasyonunu ve 6grenme kalitesini artirmada 6nemli bir adim olabilir. Ayrica, bu tiir oyunlarin farkl
ders konularina entegre edilmesi, 6grencilerin 6grenme siire¢lerine daha fazla katilim gostermelerini saglayarak
genel egitim basarilarini artirabilir. Egitimcilerin ve politika yapicilarmn, dijital egitsel oyunlarin potansiyel
faydalarint g6z 6niinde bulundurarak bu yontemleri desteklemeleri 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Biligim etigi, Akademik bagar1, Ders tutumu, Dijital oyunlar



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instruction Technology Program
Master Thesis

THE IMPACT OF TEACHING INFORMATION ETHICS THROUGH
EDUCATIONAL GAMES ON STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENT AND
ATTITUDES TOWARDS THE COURSE

Emin TURKER

This study aims to investigate the impact of digital educational games on middle school students'
academic achievement and attitudes towards the course in teaching information ethics. Today, educational games
are considered an important tool to make learning processes more effective and increase student engagement
(Cangir ve digerleri, 2021). The research was conducted with sixth-grade students at a middle school in Diyarbakir
during the 2023-2024 academic year. A quasi-experimental method was used in the study, with experimental and
control groups formed. The experimental group received instruction supported by educational game software,
while the control group was taught using traditional teaching methods.

The data collection instruments included the "Information Ethics Values Achievement Test" and the
"Digital Educational Games Usage Scale." Data were analyzed using the SPSS program, employing descriptive
analyses and independent samples t-test. These analyses were used to determine whether there were significant
differences between the experimental and control groups.

According to the research findings, the experimental group scored significantly higher on the academic
achievement test and the digital educational games usage scale compared to the control group. It was concluded
that the educational game software increased students' interest in the course and helped them better understand the
course content. Digital games are considered an effective method to enhance students' cognitive skills and
problem-solving abilities (Yurt, 2007). Additionally, it was observed that the experimental group's attitudes
towards the course improved positively.

In conclusion, it was found that digital educational games positively impact students’ academic
achievement and attitudes towards the course in teaching information ethics. These findings highlight the
importance of integrating digital educational games into educational programs. The study's results indicate that
educational games should also be used in other courses and that such innovative teaching methods enrich students’
learning experiences. In this context, the widespread use of educational games in education could be a significant
step in increasing student motivation and the quality of learning. Furthermore, integrating such games into different
course topics could enhance students' participation in the learning process and improve overall educational success.
Educators and policymakers are recommended to support these methods by considering the potential benefits of
digital educational games.

Keywords: Educational games, information ethics, academic achievement, course attitude, digital games
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BOLUM 1
1. GIRIS

Insanligin varolusundan beri gii¢ tanim siirekli degismektedir. Sanayi devriminde gii¢
ile kastedilen iiretim iken, glinlimiizde giiciin karsiligini bilgi kavrami almaktadir. Toplumlar,
icerisinde bulundugumuz ¢ag olan Bilgi Cagi’nin gereksinimlerine uygun hareket edip bilgi
toplumuna doniismektedirler. Bilgi kavramini genel olarak tanimlarsak; cesitli olgulari
diistinme, merak etme, arastirma ve degerlendirme sonucunda Ogrenilen ve Ogrenilme
asamasinda kisiye dogrudan veya dolayli yoldan deger katan veriler olarak tanimlanabilir

(Ozdemir, 2006).

Giliniimiizde teknolojinin gelismesi ile bireylerin bilgiyi 6grenebilme yontemleri de
degismektedir. Her gecen giin degisen ve ilerleyen teknoloji, egitim alanini da etkilemis ve
entegre olmustur. Bilgiye ulagmanin, bilginin 6grenilme yonteminden daha kolay olmasi
O0grenme yontemleri iizerine yogunlagmay1 gerektirmistir. Yani bilgiye erisme ¢abasi yerini

bilginin 6grenilme yontemine birakmistir denilebilir.

(Cagdas egitimin hedefi; bilgiyi 6grenen ve bu bilgi ile bagka 6grenmelerin yolunu agan
arastirmaci ve yaratici niteliklere sahip bireyler yetistirmektir. Bilgi ¢agindaki bireyler, bilgiyi
ezberlemenin disinda o bilgi ile karsilagtigi problemlere ¢oziim getirir kapasitede olmalidirlar.
Bu niteliklerde bireylerin yetismesi i¢in ise, egitim ortaminin zenginlestirilmesi ve etkilesimli

hale getirilmesi gerekmektedir (Biris¢i ve Metin, 2009).

Ogretim ortamlarinin teknoloji ile zenginlestirilmesi, dgrencilerin bireysel farkliliklart
ve Ogrenme yOntemlerine uygun olarak farklilastirilmasi beklenmektedir. Ogrencilerin
deneyerek, uygulayarak ve etkilesime gecerek 6grenmelerinin kolaylastirilmasi: ve 6grenme

kaliciliginin daha etkili olmasi saglanmalidir.

Bu dogrultuda egitim programlar1 teknoloji ile uygun bi¢cimde yapilandirilmasi i¢in
caligmalar ve degerlendirmeler yapilmistir. Teknolojinin egitime entegre edilebilmesi i¢in
cesitli projeler (FATIH Projesi) ve raporlar (STEM Egitimi Raporu) yayimlanmustir. Tiim bu
caligmalar teknolojinin egitim sistemine entegresi ile ilgili oldugu sodylenebilir (Semra

Bayturan, 2011).

Geleneksel 6grenme yonteminin bilgi toplumu bireyinin sahip oldugu nitelikleri

kazandirmas1 anlaminda zayif oldugu distniiliirse, ¢oziim i¢in 6gretim teknolojilerinden

1



yararlanmak, Ozellikle bilgisayarlardan yararlanmak mantikli bir yaklasim olacaktir.
Ogrencilerin farkli 6grenme stilleri ve bireysel farkliliklart da gdz oniinde bulundurulursa

egitimde teknoloji kullanmanin 6nemi ortaya ¢ikacaktir (Alkan, 2019).

Yapilandirmaci egitim tam olarak bu noktada ortaya ¢ikmis ve etkisini gostermistir.
Yapilandirmacilik, 6grenenlerin bilgiyi nasil yapilandirdiklarina odaklanan bir kuram olarak
ortaya ¢ikmustir. Ogrenme, bilginin transfer edilmesi, yeniden yorumlanmasi ve yeni bilginin
olusturulmasi iizerine kuruludur. Yapilandirmacilik, bireyin =zihinsel yapilandirmasiyla
gerceklesen bir 6grenme yaklasimidir ve egitim programlarinin deneyim ve ilgilere dayandigi

bir diisiinme seklidir (Erdem ve Demirel, 2002).

Ogretim ortamlarinin  yapilandirmac1 yaklasim gergevesinde cesitlendirilmesiyle
birlikte 6grenenlerin bireysel farkliliklarina cevap verebilen birgok dgretim yontemi olusmus
ve bu sayede 6grenme orani yiikseltilmistir. Farkli 6gretim yontemlerinin kullanildig1 bir egitim
stireci, 6grenciler i¢in zevkli ve kalict 6grenmelerin olustugu ortamlardir (Keser ve Cakar,

2009).

Ogrenme ortamlarinin yapilandirmaci egitim anlayisina uygun farklilastiriimas: ve
zenginlestirilmesi gerekmektedir. Bu sebeple bilgisayarlar birer 6gretme araci olarak egitim
icerisinde kullanilmaktadir. Bilgisayarlarin kullanilmasi ile egitim ortami zenginlestirilmis ve
ogrencilerin bireysel farkliliklarina daha fazla hitap edilebilme sans1 dogmustur. Bilgisayar
yazilimlari ile egitim siirecine slaytlar, videolar, 6zel egitim yazilimlari, alistirmalar ve egitsel
oyunlar girmigtir. Ogretim ortamlarmin bu denli zenginlestirilmesi 6grenenler igin de
ogrenmeyi eglenceli ve zevkli bir hale getirmistir. Tlim bunlar egitimin kalitesini ve 6grenmeyi

arttiran etmenler olmustur.

Yapilandirmaci yaklagimi temel alan yaklagimlarda 6grenciler 6grenmenin merkezinde
ve yaparak yasayarak Ogrenme faaliyetlerinde bulunurlar. Ogrenmeler uygulama yaparak
gerceklesir ve bu uygulamalardan kazanilan bilgiler diger 6grenme kazanimlart i¢in etkili olur.
Uygulama yapilmadan etkili 6grenme ger¢eklesmez veya Ogrenilen bilginin kalicili§i uzun
siirmez. Bu sebeple 6grenme siirecinde merkezde olan 6grenci birebir etkilesim halinde olmali

ve uygulama yapabilmelidir (Alpan, 2008).

Ogrenme  ortamlarmin  tasarlanmasinda  6grenmenin  etkililigi, — &grencileri
heveslendirecek ve aktif katilimlarin1 saglayacak ozellikler icermelidir. Etkili bir 6grenme

ortami, egitsel araglarin zenginlestirilmesini, 6grenmeyi tesvik etmesini ve Ogrenene hitap

2



edebilmesini gerektirir. Bu tilir bir 6grenme ortaminda dgretmen rehber konuma gegmeli ve
ogrenmeyi kolaylastirip 6grencinin uygulama yolu ile 6grenmesini saglamalidir (Karaagagl ve

Mahiroglu, 2016).

Atasoy ve Ertiirk (2008)’e gore ortaokul 6grencileri somut islem donemindedir ve heniiz
soyut islem donemine tam olarak gecis yapmamislardir. Yaptiklart ¢alismada ise 8. Siif
itibariyle soyut islem donemine ge¢ildigi ve bu donemle birlikte 6grencilerin soyut diistinme

becerisini kazandigini belirtmistirler.

Bu sebeple ortaokul 6grencileri igin bilgilerin soyut kavramlar1 ezberlemek ile
Ogretilmesi tutumu yerini daha yeni 0gretim yontemlerine birakmalidir. Aktif 6grenmenin
saglanmasi ve bilginin somutlastirilarak verilmesi gerekmektedir. Ogretmenlerden beklenen ise
derslerde karsilasilan 6grenme giigliiklerini modern 6gretme yontemleri kullanilarak siireci
ogrenciler agisindan zenginlestirip yonetmesidir. Ogrencilerin ezberden uzak, deneyimleyerek
ve bilgiyi igsellestirerek gerceklestirdikleri 0grenmeleri destekleyen Ogretim yontemleri

kullanilmalidir.

Sonug olarak ortaokul 6grencilerinin hem oyun ¢aginda olmasi: hem de somut islemler

déneminde olmasi sebebiyle “Egitsel Oyunla Ogretim Teknigi” nin uygun bir §gretim yontemi

oldugu ongoriilmektedir.

Egitsel oyunlar ortaokul kademesinde 6grenim goren ogrenciler i¢in 68renilen bilginin
pekistirilmesi icin etkili bir yontemdir. Ogrencilerin okul yasantisinda oyuna yeteri kadar
zaman ayiramamasi ve farkli sorumluluklar ile kars1 karsiya kalmasi derse kars1 isteksizlik ve
ilgi azalmasi ile sonuglanir. Bunu engellemek i¢in oyunlar egitim siireci igerisinde egitsel

yontem olarak tasarlanmali ve uygulanmalidir (Cangir ve digerleri, 2021; Demirel, 2011).

Egitsel oyunlar ile 6gretim ortami eglenceli hale getirilerek 6grenmelere olumlu etki
etmesi beklenmektedir. Egitsel oyun kullanilarak tasarlanmis bir 6gretim yontemi ile bilgilerin

daha rahat 6grenilmesini ve bu 6grenmelerin kaliciligini saglayacagi beklenmektedir.

Ortadgretim BTY dersi 6. Sinif iinitelerinden biri olan “Etik Degerler” {initesinin
ogretiminde “Egitsel Oyun Yontemi” kullanilarak Ogrencilerin basarilar1 ve tutumlarina

etkisinin arastirilmasi hedeflenmistir.



1.1. Problem Durumu

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte etkilerini yagamin her alaninda gérmekteyiz.
Teknolojinin bu denli gelisimi ¢ogu alan1 etkiledigi gibi egitimi de etkilemistir. Bilgi ¢aginda
bireyler bilgiye rahat¢a ulasabilmektedir. Fakat bilgiyi kavrama, anlamlandirma ve bu bilgiyi
kullanarak karsilastigt problemleri ¢6zme becerisi kazandirmak Ogretim yonteminin

degismesini gerektirmistir.

Teknolojinin gelismesi ile geleneksel ogretim yaklasimi yerini yapilandirmaci
yaklasima birakmistir. Yapilandirmaci yaklasimda o6grenci bilgiyi almakla kalmaz bilgiyi
olusturur, kullanir ve degerlendirir. Yapilandirmaci yaklasim Ogretim yontemlerinden
faydalanmak 6grenmeyi kolaylastirmayi ve kaliciligimin artmasini hedeflemektedir (Alpan,

2008).

Yapilandirmaci yaklasimda ogretmenlerden beklenen, dgrencilerin aktif bir sekilde
stirecin i¢inde olmasi i¢in rehberlik eden ve 6grenciyi merkeze alan bir konumda olmasidir. Bu
siirece uyan birgok Ogretim yontem ve teknikleri mevcuttur. Egitsel oyunlar yontemi ise bu

gereksinimlere uyan bir 6gretim yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Eglence unsurlariin egitimde kullanilmasi 6grenenlerin dikkatini ¢cekmesi ve 6grenme
esnasinda problem ¢6zme becerisini gelistirmesi sebebiyle dikkat ¢ekici bir yontem olarak
benimsenmistir. Egitsel oyunlar ile gretim stirecinde 6grencilere aragtirma ve problem ¢ozme

becerilerinin kazandirilmas1 miimkiindiir (Tiirkan, 2019).

BTY ders siirecinde “Etik Degerler” {initesinin ogretilmesinde egitsel oyunlar
kullanilmasmin 6grencilerin akademik basarilar1 ve derse karst tutumlarini olumlu sekilde

degistirecegi diisiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci
Bu aragtirmada ortaokul 6.smif Ogrencilerinin BTY dersindeki “Etik Degerler”
tinitesinde kullanilan egitsel oyun yaziliminin 6grencinin akademik basarilar1 ve derse karsi

tutumlarinin incelenmesi hedeflenmistir. Bu kapsamda asagidaki sorulara yanit aranmistir;

1. Ortaokul 6. Sinif Bilgisayar ve Teknolojileri Yazilimi1 dersinde etik degerler
linitesinde egitsel oyun yaziliminin kullanilmasi, deney ve kontrol grubu

ogrencilerinin akademik basarilar1 arasinda anlamli farlilik olusturmakta midir?



2. Ortaokul 6. Smif Bilgisayar ve Teknolojileri Yazilimi dersinde etik degerler
iinitesinde egitsel oyun yazilimimin kullanilmasi, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin derse karsi tutumlari arasinda anlamli farklilik olusturmakta

mudir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilgi cagi ve kiiresellesmenin etkisiyle, egitimde oOnemli degisiklikler yapilmasi
gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Geleneksel egitim yontemlerinin, hizla degisen dijital diinyaya ayak
uyduramadig1 goriilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitime entegrasyonu,
Ogrencilerin motivasyonunu artirmakta ve kalici 6grenmeyi desteklemektedir. Bu baglamda,
dijital teknolojilerin egitimdeki kullanimini destekleyen ti¢ model Onerilmektedir: teknoloji
destekli egitim, teknoloji esasli 0grenim ve performans esash igsellestirme. Bu modeller,
modern egitim sistemlerinin yeniden yapilandirilmasinin énemini vurgulamakta ve egitimde

dijital doniisiimiin gerekliligini ortaya koymaktadir (Sahin, 2003).

Ortaokul 6grencilerinin soyut ve karmagsik kavramlart 6grenmesi genellikle zorlayici
olmaktadir. Bu tlir kavramlarin anlagilmasi ve kalici hale gelmesi i¢cin yeni yontem ve
tekniklerin kullanilmas1 gerekmektedir. Egitsel oyunlar, 6grencilere karmasik kavramlari
somut bir sekilde deneyimleme imkani sunarak Ogrenmelerini kolaylagtirmaktadir. Oyun
tabanli 6grenmede, Ogrenciler aktif olarak deneyimin i¢inde yer almakta ve geri bildirimler
sayesinde hatalarin1 hizlica diizelterek 6grenme siireclerini gelistirmektedirler. Bu siirecte,
ogrencilerin karmasik olaylar1 ve kavramlari daha rahat hatirlamalart ve Ogrenmeleri
saglanmaktadir. Dijital oyunlarin bu etkilesimli ve motive edici yapisi, 6grencilerin ilgisini
cekmekte ve onlarin 6grenme siireclerine daha fazla dahil olmalarini saglamaktadir (Savas,
Giiler, Kaya, Coban, & Giizel, 2021). Egitsel oyun ile dgretimin planlandig1 bir 6grenim
stirecinde 6grenciler siirece aktif katilim saglar. Bunun sonucunda 6grenme kolaylagmakta ve
kaliciligr artmaktadir. Egitsel oyun Ogrenme siirecinde hedef kazanimlara ulasilmasini

saglayacaktir.

Bu kapsamda; calismamizda somut islemler doneminde olan ortadgretim 6grencilerinin
akademik basar1 ve derse karsi tutumlarinin yiikseltilmesi amaglanmistir. Calisma sonucunda
somut islemler donemi 6grencilerinde sdzel linite kazanimlarinin uygulanmasi noktasinda katk1
saglayacag diisliniilmektedir. Bunun yaninda akademik basar1 ve derse karsi tutumun egitsel

oyun yontemi ile arttirilmasi diisiiniilen verimi belirlenmeye ¢aligilmistir.



Egitsel oyunun 6grenme-6gretme siirecindeki akademik basari ve tutum ozellikleri
kapsaminda incelenen bu arastirmanin daha sonra yapilacak ¢aligmalarin gelistirilmesine katk1
sunmasi diigtiniilmektedir. Ayrica ¢alisma olumlu yonde etki ederse diger ders konularinda ve

sinif seviyelerinde uygulanmasi amaglanabilir.

1.4. Sayiltilar

Bu calismada asagida yer alan varsayimlar kabul edilerek hareket edilmistir.

1. Arastirmada bulunan deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin bilgi
diizeylerinin ve derse olan ilgilerinin ayni oldugu varsayilmstir.

2. Arastirmada yer alan deney ve kontrol gruplarina ait olan 6grencileri etkileyen
ve kontrol edilemeyen dis etkenlerin gruplara esit diizeyde dagitildig:
varsayilmistir.

3. Ogrenciler, veri toplama araclarini 6zenle cevaplamiglardir.

1.5. Smirhhiklar

1. Calisma 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir ilinin bir ilgesine bagli
bir ortaokulunda deney grubunda yer alan 6grencilerle sinirhdir.

2. Altinct siif BTY dersi igeriginde bulunan “Etik Degerler” iinitesine ait 7
kazanim ile sinirhdir.

3. Gruplara uygulanacak yontemler agisindan deney grubuna egitsel oyun yazilimi
ile desteklenmis mevcut 6gretim programi, kontrol grubu ise mevcut d6gretim
programut ile sinirlidir.

4. Arastirmaci tarafindan tasarlanan dijital egitsel oyun yazilimi ile sinirhidir.

1.6. Tanimlar
Etik: insan davramslarinin dogru ve yanlis, iyi ve kotii gibi degerlendirmelerini ve bu

degerlendirmelere dayali ahlaki normlar1 inceleyen bir felsefe dalidir.

Bilisim Etigi: Bilgi teknolojileri ve bilisimle ilgili etik konular1 inceleyen bir disiplindir
ve bilgisayar kullanimi, veri gizliligi, siber giivenlik ve dijital davranis kurallar1 gibi alanlarda

etik sorumluluklari ele alir.

Egitsel Oyun: Ogrenme siirecini eglenceli ve etkili bir sekilde desteklemek amaciyla
tasarlanmis oyunlardir. Ogrencilere yeni bilgileri &gretmek, becerileri gelistirmek veya

kavramlar1 anlamalarina yardimci olmak i¢in kullanilir.



Egitsel Oyun Yazihmi: Ogrenme ve egitim amaglar igin tasarlanmis olan dijital
oyunlardir. Bu tlir oyunlar, 6grencilere belirli konular1 6grenme, becerileri gelistirme veya

bilgiyi pekistirme firsat1 sunar.

On test: Arastirmaya baslamadan 6nce 6grencilere uygulanan 40 sorudan olusan ¢oktan

se¢meli sinavdir.

Son Test: Arastirma siirecinde egitsel oyun yaziliminin uygulamasi yapildiktan sonra

Ogrencilere uygulanan 40 sorudan olusan ayni ¢oktan se¢meli sinavdir.



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. Egitim, Ogrenme ve Ogretme

Egitim, bireyin hayati boyunca devam eden ve bilingli bir sekilde beklenilen
davraniglarin ortaya ¢ikmasini saglayan bir siirectir. Egitim, sadece bilgi aktarmaktan ibaret
degildir. Ayn1 zamanda, bireyin aktif katilimini ve uygulamay1 da igerir. Egitim aracilifiyla,
bilmeyen, yapamayan ve sevmeyen Ogrenci profilinin ortadan kaldirilmas: ve bireyin tam
potansiyeline ulasmasi hedeflenmektedir (Demirel, 2011). Bu siire¢, sadece okul ortaminda
degil, ailede, toplumda veya yasamin her alaninda gergeklesebilir. Bireyin bilgi ve becerilerle
donatilmasi, onu iiretken bir birey haline getirmek ve topluma katkida bulunmasini saglamak

egitimin en temel amacidir.

Bilgisayar egitimi 6grencilerin teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilen ve yenilik¢i
fikirler gelistirebilen dijital vatandaslar olmalarini tegvik ederken bununla birlikte 6grencilerin
farkli kaynaklardan gelen bilgiyi dogru bir sekilde sentezleyebilen, yenilikgi diislinceler ortaya
koyabilen, bilgi isleme becerilerine sahip, ¢evrimigi platformlarda kendilerini dogru ve yaratici
bir sekilde ifade edebilen, cesitli projelerde isbirligi yapabilen bireyler olmalar1 acgisindan
onemli goriilmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2018).

Ogretim, egitim sisteminin temel unsurlarindan biridir. Onceden belirlenmis amaglara
ulagmak i¢in tasarlanmis planli ve organize bir faaliyettir. Bu faaliyet, sadece bilgi aktarimi ile
siurlt degildir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin aktif katilimini, uygulama yapmalarini ve elestirel
diisiinme becerilerini gelistirmelerini de tesvik eder. Egitim kurumlari, 6gretim siirecinde
onemli bir rol oynar ve Ogrencilere bilgi, beceri, tutum ve deger kazandirmayi amaglar

(Ozerbas, 2015).

En genel tanimiyla, 6grenme, yasanti sonucunda davranista olusan kalici bir degisim
olarak ifade edilebilir. Bu degisim, bilgi, beceri, tutum veya degerlerde olabilir. Sadece okul
ortaminda gergeklesen bir olgu degildir, yasam boyu devam eden bir siirectir. Ogrenme hem
yararlt hem de zararli olabilir. Kisinin yasamindaki deneyimler, 6grenme tiiriinii ve niteligini

belirlemede 6nemli rol oynar (Siinbiil, 2011).

Ozellikle ¢ocukluk déneminde egitim ve 6gretim siirecinde oyunlar, dgrenmenin ve

gelismenin temel araclarindan biri olmustur. Oyunlar araciligiyla cocuklar, biligsel, duygusal



ve sosyal becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda hayatin gerektirdigi becerileri kazanirlar.
Oyun, cocuklarin soyut diisiinme yetenegini gelistirmelerine ve karsilastiklar1 problemleri
¢ozmelerine yardimci olur. Yasanilan deneyimler yoluyla elde edilen bilgiler zihinde

kaliciligini korurlar (Ugurel, 2003).

2.2. Oyun

Tiirk Dil Kurumu tarafindan oyun, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir (TDK, 2024). Oyun, ¢ocugun kendi i¢
diinyas1 ile cevreleri arasinda baglanti kurmalarim1 saglar. Cocuklar c¢evresindeki olaylar
algilayarak bunlar1 oyunlarina yansitirlar (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004). (Ozhan,
1997)’a gore oyun, belirli kurallara sahip eglence amaciyla ¢ocuk ve yetiskinlerin oynadigi

amacin vakit gecirmek oldugu oyunlardir.

Piaget'e gore oyun, cocuklarin bilissel gelisiminin temelini olusturan ve 6ziimleme ve
uyum siireglerini igeren bir faaliyettir. Oyun sirasinda ¢ocuklar, g¢evrelerindeki diinyay1
kesfeder, yeni beceriler kazanir ve var olan becerilerini pekistirirler. Vygotsky ise oyunu sadece
bir eglence araci olarak degil, sosyal bir etkilesim ve biligsel gelisim ortami olarak goriir

(Seving, 2004).

Oyun, genis bir kapsama sahip ve ¢esitli tiirleriyle esnek bir alandir. Ozellikle serbest
oyunlar, cocugun yetenekleri, bilgisi ve ¢evresel kosullarina bagl olarak degisen bir ortam
sunar. Diger yandan, 6gretmenler veya yetiskinler tarafindan yapilandirilan ve belirlenen
kurallara gore oynanan oyunlar, hedeflenen becerileri gelistirmekte ve toplumsal yasama

uyumu saglamakta dnemli bir rol oynar (Bardak, Topag ve Celik, 2022).

Cocuk oyun araciligiyla kendi diinyasi ile ¢evre arasinda bir iligki kurar. Cevresindeki
olaylar1 algilamaya calisir ve oyunlarina da bunlar1 yansitir. Oyunlar, ¢ocuklarin kendi i¢
diinyalar1 ile cevreleri arasinda bir baglanti kurmalarini saglar. Cocuklar, c¢evrelerindeki
olaylar algilayarak bunlari oyunlarina yansitir ve kendi deneyimleriyle etkilesim halinde olan

bir diinya olustururlar (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004).

Oyun, bireyin egitim ve zihinsel gelisimi iizerinde énemli bir etkiye sahiptir. Ogrenilen
bilgi, kiiltiirel yap1 ve egitim bilimleri agisindan &nemli bir rol oynar. Ogrenciler, oyunlar
araciligiyla kavramlari, toplum kurallarini, yarigmay1 ve haklarini anlarlar, sonrasinda ise bu
bilgileri 6grenir ve ilerletirler. Oyunlar bireyin fiziksel, toplumsal, bilissel, duyussal ve

psikolojik gelisimini etkiler (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006)
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Oyun, cesitli toplumlarda diinyanin her yerinde farkli materyaller ile farkli bi¢cimlerde
devamliligini siirdiirmektedir. Yapilan bilimsel arastirmalar sonucunda oyun ile baglantisini
kesmis veya yeteri kadar oyun ile zaman geg¢irmeyen 6grencilerde gesitli problemlerin ortaya
ciktig1 belirlenmistir. Bu nedenle oyun, 68renci egitiminde bir 6grenme yontemi olarak siirece

entegre edilmis ve kullanilmaya devam etmektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Oyunlar, ¢ocuklara pratik yaparak ve yasayarak Ogrenme firsatt sunar. Fiziksel,
duygusal, zihinsel ve sosyal gelisimlerine katkida bulunurken deneyimlerini artirir. Ayrica,
nesnelerle etkilesime gegme ve beden kontrolii yeteneklerini gelistirirken hayal giiclerini de

besler (Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017).

Oyun, 6grencilerin fiziksel ve zihinsel gelisimine katki saglamanin yani sira, onlarin
cevresi ile olan etkilesimini giiclendirir. Ayn1 zamanda 6zgiirliik duygusunu ve 6zgiivenlerini
artirarak toplum ic¢inde duygularini daha iyi ifade etmelerini saglar. Oyun esnasinda birey,
gercek hayattan veya hayali senaryolardan ilham alarak ¢esitli durumlar ve problemler belirler
ve bu durumlarla basa ¢ikmak i¢in kararlar alir. Bu siireg, bireyin bilissel yeteneklerini
kullanarak sorunlara ¢6ziim bulmasini ve yeni durumlarla basa ¢ikma becerilerini gelistirmesini

saglar (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004).

Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey (2002) oyunun sadece bir eglence araci
olmadigini, cocuklarin biligsel, sosyal, duygusal ve fiziksel gelisiminde hayati bir rol oynayan

karmasik bir faaliyet oldugunu savunurlar.

Genel olarak oyunun egitim siireci icerisine dahil edilmesinin siirece bir hareket
katacaktir. Oyun ile donatilmis 6grenme ortamlarinda dersler 6grenci i¢in basariyla gecilmesi
gereken bir oyun olarak tanimlanir (Sheldon, 2020). Ogretme siireci icerisine dahil edilip buna
gore tasarlanan oyunlar egitsel oyun olarak tanimlanmistir. Bu tiir egitsel oyunlar 6grencinin
hedefe ulagsmas1 gereken yolda 6grenmeyi arttiran ve motivasyonu yiiksek tutan aktivitelerdir

(Yildirim ve Demir, 2016).

2.3. Egitsel Oyun

Ogretme siirecinde karsilasilan sorunlardan biri bilgiyi hizli ve pratik bir sekilde
O0grenmeyi seven ayni zamanda mikro blog (kisa yazi) tiirline odaklanmisg ogrencilere
geleneksel 6gretim ydntemleriyle egitim verilmeye calisiimasidir. Ogrenilecek bilgiyi dgrenene

fark ettirmeden silirece oyun ve eglenceyi de entegre ederek, 6grenenin odaginin kaybolmamasi
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ve slirecten zevk almasi saglanarak motivasyonunun yiiksek tutulmasi daha verimli bir 6gretme

ogrenme siireci doguracaktir (Annetta, 2008).

Ogretim siirecinde hedeflenen bilgileri 6gretmek igin tasarlanan oyunlara egitsel oyun
denilmektedir. Ogretim siirecinde 6grenilen bilginin daha kalic1 ve verimli hale getirilmesi
egitsel oyunlarin en temel 6zelliklerindendir (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004). lyi
tasarlanmig egitsel oyunlarin 6grencilerde derse karsi ilgiyi arttirdigl ve bu sayede 6grenilen

bilgilerin kalic1 olmasini sagladigi diisiiniilmektedir (Yurt, 2007).

Kullanilan egitsel oyunlar 6grencilerin ilgisini ¢ekmesiyle beraber hedef kazanimlarin
kaliciligint arttirir ve verimli bir 6grenme ortami olusturur. Bunun yaninda &grenmelerin

pekistirilmesi veya yanlis bilginin diizeltilmesinde de rol oynar (Coskun, 2012).

[Ikogretim 6.s1if 6grencileri yaslari geregi soyut islem déneminden somut islem
donemine gecis aralifindadir. Bu donemde soyut kavramlarin 6grencilerin  zihninde
somutlastirmak i¢in ¢esitli teknikler kullanilmasi gerekmektedir. Bu tekniklerden biri ise egitsel

oyunlardir (A¢ikgdz, 2003).

Bavelier (2012), oyunun 6grenme {izerindeki etkisini bir tarafinda ¢ikolata ve diger
tarafinda brokoli olan bir denkleme benzetmistir. Oyunlarin olumlu etkisinin arastirildigt
brokoli tarafi, saglikli fakat ¢ok sevilen bir yiyecek degildir. Diger tarafta ise eglenceli fakat
asir1 tiiketilmesinde zararlari olan bir yiyecek olan ¢ikolatadan benzetmesi yapilmistir. Bavelier
(2012), denklemin her iki tarafinin birlikte verilmesinin 6neminden bahseder. Cikolatanin
brokoliye bandirilip yenilmesinin cazip gelmeyecegini belirtir. Bu ylizden ortaya yeni bir {iriin
cikarmak gerektiginden bahseder. Bu iirliniin brokoli kadar faydali ve ¢ikolata kadar eglenceli

olmasi beklenmektedir.

Bavelier (2012)’in bu benzetmesi egitimde oyun kullanimimin 6nemini ve dikkat
edilmesi gereken en 6nemli noktay1 agiklamaktadir. Oynarken farkina varmadan 6grenmelerin
gerceklestirilmesi egitsel oyunun en temel 6gesi olacaktir. Egitsel oyunlarin bu dogrultuda
tasarlanmasina dikkat edilmelidir. Bu dogrultuda gelistirilen farkina varmadan 6grenmelerin
aktarilmasini saglayan Quest Atlantis, Food Force ve Immune Attack gibi oyunlar bazi basarili

egitici oyunlara drnek olarak gosterilmektedir (Annetta, 2008).

Ogrenilen bilginin nasil dgrenildigi tamamen dgrenciye bagl degisen bir durumdur.

Oyunlar, oyuncuyu (6grenen) deneme yanilma, kimlige biirlinme, yasayarak Ogrenme,
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elestirisel diistinme gibi farkli durumlart deneyimleme sans1 verdikleri i¢in bu yoniiyle 21. yy
becerilerini dgretebilmek i¢in uygun ve giiclii bir 6gretim aract olarak degerlendirilmektedir

(Annetta, 2008).

2.4. Bilgisayar Destekli Egitsel Oyun

Teknolojinin gelismesi ile oyunlarin asil mantig1 degismese de oynanis sekli degisime
ugramistir. Gliniimiizde dijital oyunlar, ilgi goren eglence araglarina doniismiistiir. Bu sebeple
yeni neslin bu aligkanligin1 anlamlandirip egitsel oyun cercevesinde yaklasim gostermek
gerekecektir. Dijital oyunlarin ¢ok fazla ragbet gérmesi bu yaklasimi egitimde kullanma fikri

olarak arastirmalara konu olmustur (Prensky, 2001).

Prensky (2001) gore egitimi eglenceli ve Ogrenciler i¢cin motive edici bir hale
biirlindiirmek i¢in egitim siirecinde O0grenmeyi zorlastiran etkenlerin ortadan kaldirilmasi

gerekmektedir.

Egitim alaninda teknoloji destekli belirli bir plan dahilinde siirece entegre edilen egitsel
oyunlar 0Ozellikle soyut konularim Ogretilmesinde Ogrencinin  bilgiyi kafasinda
somutlastirmasina katkis1 bulundugu ve bunun yaninda bireysel 6grenme stillerine olanak
sagladig1 icin daha verimli bir 6grenme ortami olusturdugu belirlenmistir (Adigtizel, Giirbulak

ve Saribayir, 2011).

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grenciler {izerinde giidiileyici ve eglendirici
etkileri bulunmaktadir. Egitim siirecinde kullanilan 6gretim yontemlerinin alternatifi veya
onlarin tamamlayicis1 olarak kullanilabilirler. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin bireysel
olmasi ve siirekli deneme firsat1 vermesi acisindan farkli hedef kitleler i¢in tercih edilebilir hale

gelmistir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Bilgisayarlarin egitim siirecinde aktif sekilde kullanilmas1 ve ogretilecek kavramlarin
somutlagtirilmasi soyut oldugu icin 6grenme giicliigii ¢ceken 6grenciler icin faydali oldugu

sOylenebilir (Kartal ve Seker, 2017).

2.5. Oyunlastirma ve Egitsel Oyunlarin Onemi

Oyunlastirma, terimi dijital medya endiistrisinde dogmustur. ilk belgelenmis kullanimi
2008 yilina dayanmaktadir, ancak terim genis c¢apta benimsenmeden 6nce 2010'un ikinci
yarisinda yaygin hale gelmemistir. Bunun yerine halen paralel terimler kullanilmakta ve yeni

qnon nn

terimler tanitilmaktadir. Ornegin, "gdzetim eglencesi", "eglence yazilim1", "oyuncu tasarimi",
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"davranigsal oyunlar”, "oyun katmam" veya '"uygulamali oyunlagtirma" gibi terimler

tiretilmekteydi (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011).

Tanimla ilgili kavram karmasasi yaganmaya devam ederken 2010 yilinda “Oyunlarin
Gelecegi” adl1 Jesse Schell tarafindan yapilan sunumda “oyunlastirma” olarak adlandirilmigtir
(Xu, 2011). Oyunlastirma, oyun igerisinde kullanilacak tasarim o6gelerinin oyun digindaki
ortama gore diizenlenmesi ve kullanilmasidir (Deterding ve digerleri, 2011). Oyunlastirma
hakkinda bir baska tanim (Zichermann ve Cunningham, 2011) tarafindan yapilan tanimda ise
oyunlastirma, bir problemin ¢oziime kavusturulmasi i¢in kullanicilarin dikkatini toplamak
amactyla kurallart ve mekanikleri olan oyun siirecidir. (Hamari, 2013) oyunlagtirmayzi,
hizmetlerin oyun 6geleriyle zenginlestirilmesine yonelik gelisme olarak adlandirmustir. (Prince,
2013) ise oyunlastirma ile ilgili oyun dis1 durumlarda oyun oynama ilkelerini birlestiren yeni

bir teknoloji agiklamasini yapmustir.

Oyun mekanizmalari birey tizerinde psikolojik etki yaratir ve bunun sonucunda ortaya
¢ikan davranigsal belirtileri olumlu yonde etkiler. Bu durum birey davranisi iizerinde

motivasyonu arttirmak icin iyi bir yol olarak goriilmiistiir (Hamari, 2013).

Oyunlastirmanin birey tizerinde oyun hissi olusturarak verimliliginin arttirilabilecegini
boylece birey lizerinde beceri ve iiretkenligin yiikseltildigini bununla birlikte katilanlar

tizerinde olumlu etki biraktig1 varsayiliyor (Joseph, 2022).

Oyunlastirma, oyun disindaki durumlart daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in 6grencilerde,
miisterilerde ve diger kullanicilarda hedeflenen davranislar tesvik edebilir. Bu yoniiyle gerek
egitim sektoriinde gerekse de diger meslek kollarinda kullanimi acgisindan kesinlikle

arastirmaya deger bir etki oldugu belirtilmistir (Prince, 2013).

Prince (2013), makalesinde oyunlastirmadaki en énemli kuralin oyunun oyun oldugu
i¢in degil, iyi bir oyun oldugu i¢in oynandigini belirtir. Bu durumu oyun dist unsurlarin dogast
geregi eglenceli olmamasina baglar. Kaliteli sekilde oyunlagtirilmis uygulamalarin arkasinda
1yl bir diisiince ve tasarimin olmasi gerektigini savunur. Aksi durumda kotii tasarlanan bir
oyunda 6grenmelerin gergeklestirilemeyecegini ve ters etki yaparak istenmeyen sonuglara yol
acabilecegini sdylemistir. Bu agidan ancak iyi diisiiniilmiis ve planlanmis bir oyunlastirmanin,

stireci verimli hale getirebilecegini belirtmistir.
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Oyunlastirma ile yapilan tanimlar ve bilgiler 1s18inda oyunlastirma ile ilgili gelinen
ortak noktanin oyun unsurlariin oyunlastirma i¢in kullanilabilecek bir etmen haline getirip
oyun olmayan ortamin oyunlastirilma g¢abasidir. Oyun unsurlar1 haline getirilen etmenlerin
ortam1 daha eglenceli bir yapiya doniistiirmesi ve bu durumun siirecin sikiciligindan siyrilarak
verimli 0grenme ortamlarinin olusmasina katki saglama siireci olarak tanimlanabilmektedir

(Yildirim ve Demir, 2016).

2.6. Bilisim Etigi

Bilisim alaninda uygulanan davranislarin incelenmesi bilisim etigi olarak agiklanir ve
etigin alt boyutlarindan biridir. Bilisim etigi teknoloji ile ugrasan herkesin bilisim eylemlerini
kapsar ve insanlarin teknoloji kullaniminda birbiri ile iliskilerinde uyulmasi gereken kurallar

biitiiniidiir (Omiirgdniilsen, Ozbilgin, Giilpmar ve Tuna, 2010).

Bilisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte bir¢ok teknolojik cihaz hayatimiza
girmistir. Teknolojinin her alanda kullanilmasi, beraberinde yeni sorunlari ve kavramlari
dogurmustur. Bu sorunlar bilisimde etik kavramini ortaya ¢ikarmig ve iizerine diisliniilmesi

gereken yeni bir alan ortaya ¢ikmistir (Darcan Aydogan, 2020).

Teknoloji  kullanimindaki etik sorunlar teknolojinin gelismesi kadar hizh
ilerleyememistir. Bu sebeple teknoloji ilerlerken arkasinda etik problemlere yol acacak bir¢ok
bosluk birakmistir. Elde edilen teknolojik ilerlemelerle birlikte, gizlilik ihlalleri, veri giivenligi
eksiklikleri ve siber saldirilar gibi bilisim etigi sorunlari, bu hizli degisen dijital cagda ortaya

¢ikmis ve bu sorunlarla basa ¢ikmak i¢in ¢6ziim yollar1 bulunmasi gerekmektedir.

2.7. Tutum

Tavsancil (2010) tutumun tanimini, bireyin 6grenme deneyimleri ile zamanla edindigi,
davranigin1 yonlendiren psikolojik ozellikler olarak tanimlamaktadir. Bu 6zellikler, zaman
igerisinde bireyin ¢evresinin etkisi ile degismektedir. Tutumlar bireyin egilimlerini yansitmasi
acisinda onemli oldugu i¢in, bunlarin Sl¢iilmesinin ve analiz edilebilmesinin biiyiik 6nem

tagidigini belirtir.

Inceloglu (2010) tutumu, bir bireyin kendi deneyimleri, bilgileri, duygular1 ve
motivasyonlar1 dogrultusunda belirli bir nesneye, toplumsal bir meseleye veya bir olaya karsi

gelistirdigi zihinsel, duygusal ve davranigsal tepki egilimi olarak tanimlamustir.
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Freedman, Sears ve Carlsmith (1993) ise tutumu bir bireyin belirli bir nesne, kisi, grup,
olay veya fikre karsi sahip oldugu olumlu veya olumsuz degerlendirme egilimi olarak
tanimlamaktadir. Freedman ve digerleri (1993) kitabinda G. W. Allport (1935)’den aktardigina
gore "bir tutum, yasant1 ve deneyimler sonucu olusan, ilgili oldugu biitiin nesne ve durumlara
kars1 bireyin davranislar iizerinde yonlendirici bir etkiye sahip ruhsal ve sinirsel bir hazirlik
durumudur” diye belirtir. Bu tanimin tersi yonde olan Doob (1947)’den aktardigi tutum tanimi
ise “bireyin i¢inde yasadigi toplumda, 6nemli oldugu diisiiniilen ortiilii ve giidiileyici bir tepki”
olarak belirtmistir. Ayrica tutumlarin bir durum karsisinda belirli bir yonde bir kez olustuktan
sonra kolay kolay degismeyecegini ve degisikliklere karst direngli oldugunu belirtmistir. Bu

yonilyle tutumu bilgiden ayiran en 6nemli 6zelligin bu direng oldugu belirtilmektedir.

Tutum 6gelerini 3 ana baslik altinda incelenmekte ve bu 6gelerin arasindaki orgilitlenme
ve uyumun olugmasinin tutumun ortaya ¢ikmasini saglamaktadir (Freedman ve digerleri, 1993;
Inceloglu, 2010; Tavsancil, 2010). Bu &geler; bilissel 6ge, duygusal 6ge ve davranissal dge

olarak ifade edilmistir.
1. Biligsel Oge:

(Inceloglu, 2010) tutumu olusturan her tiirlii yasanti, edinilen bilgi ve diisiinceyi
kapsayan zihinsel 6ge olarak tanimlarken, (Freedman ve digerleri, 1993) kisinin belleginde
yer alan tutumun cevresinde toplanan ve tutumun diger nesnelerle iligkilerini betimleyen

biligler olarak tanimlar.
2. Duygusal Oge:

(Freedman ve digerleri, 1993) birbirinden ayr1 biligsel 6gelerden merkezdeki tutum
0gesine bagli olan olumlu ve olumsuz duygular olarak tanimlarken; (Tavsancil, 2010) biligsel
0geden daha kalic1 ve merkezi olarak kabul edilen bireyin nesneye iliskin duygusal tepkilerini

yansitmasi olarak tanimlar.

3. Davranigsal Oge:
Bireyin belirli bir uyarana karsi tepki olarak sergiledigi davranigsal dgeleri igerir. Bu
tepkiler, s6z veya hareket olarak gdzlemlenebilir. Bu tepkileri, toplumsal normlar,

kisinin aliskanliklar1 ve diger tutumlarin etkileri olusturur (Inceloglu, 2010).
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2.8. Yapilan Arastirmalar

Oz (2023) ’iin yaptig1 calisma, BTY dersinde oyunlastirmanin dgrenciler iizerinde
olusabilecek basari, 6z diizenleme ve motivasyon durumlarin1 incelemek {iizerine
gerceklesmistir. Ortaokul altinct smif Ogrencilerinin  egitim  siireglerine olan etkileri
incelenmistir. Arastirma karma bir yontem deseni kullanmistir; nicel asama yari-deneysel bir
yontemle, nitel asama ise durum calismast yontemiyle gerceklestirilmistir. Arastirmaya
toplamda 102 ortaokul 6. sinif 6grencisi katilmistir, deney grubu i¢in 50 ve kontrol grubu i¢in
ise 52 ogrenci bulunmaktadir. Arastirma sonuglarina gore, deney grubundaki Ogrencilerin
oyunlastirmada kullanilan 6gelerin derse ilgi ve motivasyonlarini artirdigini belirtmislerdir.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda basari puani iizerinde anlamli bir etki olusmamuistir.

Tarhan (2019) yapmis oldugu ¢alismasinda BTY dersi Etik ve Giivenlik {initesinde ters-
yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlari ile 6gretim yapilan grubun geleneksel yontemle
Ogretim yapilan gruba oranla 6n ve son test akademik basari puanlar1 agisindan anlamli bir
etkinin olup olmadigini belirlemek ve ayni zamanda bu Ogrencilerin dgretim ile ilgili
goriislerini incelemektir. Karma arastirma deseninin kullanildigi ¢alisma, 2018-2019 Egitim-
Ogretim Yilinda Balikesir’de bulunan bir ortaokulun besinci smif diizeyinde dgrenim géren 32
Ogrenci lizerinde gerceklestirilmistir. Calismanin sonuglarina gore, kullanilan yaklagimlarin
deney grubu 6grencilerinin son ve 0n test basar1 fark puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin
fark puanlarma gore anlaml bir sekilde farklilagtigi gézlemlenmistir. Ayrica, dgrencilerle
gerceklestirilen goriismelerde deney grubundaki 6grenciler, bu yaklagimlarin uygulandig: dersi

daha olumlu bir sekilde degerlendirmislerdir.

Cakir (2022)’in yapmis oldugu calismada ise, Fen Bilimleri Dersi Bes Duyumuz
Unitesine yonelik gelistirilen egitsel oyunlarin 6grenci basarisina iizerindeki etkisi alaninda
gerceklestirilmistir. Aragtirma yar1 deneysel bir desen kullanmis ve dgrencilere bes duyumu
konusunu 6gretme yontemi olarak egitsel oyunlart kullanmistir. Arastirma sonuglari, egitsel
oyunlarin kullanildig1 deney grubunda o6grencilerin akademik basarilarini artirdigini ve bu
ogrencilerin egitsel oyunlarla 6grenimlerini daha eglenceli bulduklarini ve derse olan ilgilerinin
arttigin1 gostermektedir. Sonug olarak, bu ¢aligma egitsel oyunlarin 6grenme siireclerini etkili
bir sekilde destekledigini ve 6grencilerin derse olan ilgilerini artirdigin1 gostermektedir. Egitsel

oyunlarin egitim-6gretim siireclerinde daha fazla kullanilmasi1 6nerilmektedir.

Tiirkan (2019) oyunlastirma tekniginin egitimde kullanilmasinin 6grenciler {izerindeki

akademik bagari, tutum ve motivasyonlarina olan etkileri incelenmistir. Caligma iki adet deney
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grubu (deney grubu 1, deney grubu 2) ve bir adet kontrol grubu kapsaminda ger¢eklesmistir.
Yar1 deneysel yontem kullanilan arastirma Erzurum ilindeki bir devlet okulunda yapilmaistir.
Sonuglar incelendiginde; birinci deney grubunun akademik basarisi ikinci deney grubuna ve
kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢ikmistir. Tutum bazinda ¢alisma sonuglarinda ise birinci
deney grubunun motivasyon ve tutumlarinin ikinci deney grubuna ve kontrol grubuna gore daha
diisiik oldugu gozlemlenmistir. Kullanilan yontemlerin 6grencilerin derse karst olan ilgilerini

yiikselttigini ve bunun sonucunda ise motivasyonlarini arttirdigi bilgisine ulasilmaktadir.

Egitsel oyunlarin ve doniit diizeltmenin 6grencilerin lizerinde 68renme seviyesi ve
kalicilik etkisini arastiran Yildirim (2015) yapmis oldugu bu ¢aligsmada “Elektrik ve Sistemler”
tinitesini konu edinmistir. Arastirma Konya ilinde bir ortaokulda 6.sinif 6grencileri iizerinde
gerceklesmis ve 10 hafta boyunca devam etmistir. Uygulanan ydntemlerin bilginin kalici

olmasi1 konusunda daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Ural (2009) yapmis oldugu calismasinda, egitsel bilgisayar oyunlarinin eglendirici ve
motive edici Ozelliklerinin akademik basartya ve motivasyona etkisini belirlemeyi
amagclamustir. Ik olarak, bu 6zelliklerin tanimlanmasina yonelik nitel arastirma teknikleri
kullanilmig, 11 katilimei ile goriismeler yapilmis ve verilerin analizine baglanmistir. Verilerin
sonuclar1 incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu arasinda anlamli farklar
gozlenmistir. Hazirlanan yazilimi Ozellikler baglaminda yeterli bulan deney grubu, bu
dogrultuda daha yiiksek puanlar vermis ve yazilimi kullanma konusunda daha istekli
davranmislardir. Sonug olarak, egitsel bilgisayar oyunlarini akademik basar tizerinde dogrudan

bir etki olusturmamaistir ancak motivasyonu artirma konusunda etkili oldugu nu géstermektedir.

Altinct simif “Hiicre Organelleri” iinitesinin egitsel oyun teknigi ile 6gretilmesinin
akademik basar1 agisindan 6grenciler iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla Dumlu Giiler
(2011), ¢alismasin1 Erzurum'da bir ilkogretim okulunda uygulamistir. Deney grubunun egitsel
oyun, kontrol grubunun ise mevcut olan dgretim programinin uygulandig: bu ¢alisma, deney
grubu lehine akademik basarilarin anlamli etki gosterdigi ve bu dogrultuda egitsel oyunlarin

etkili bir arag oldugu sonucu ile tamamlanmistir.

Tural S6nmez (2012) web tabanli matematik oyunlarinin altinct simif 6grencilerinin
matematik bagarilarina etkisini aragtirmayi amag¢lamistir. Arastirma, 75 6grenci ile uygulanmis
olup, yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Matematik Basar1 Testi, ¢calisma baslangicinda 6n

test olarak ve bitiminde son test olarak uygulanmistir. Deney grubuna c¢alisma bitiminde
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goriisme formu uygulanarak tekniklere ve uygulamaya iliskin diisiinceleri alinmistir. Veriler t-
testi ve kovaryans analizi (ANCOVA) ile analize tabi tutulmustur. Sonuglar, web tabanli olan
oyunlarin daha etkili oldugu yoniinde gelismistir. Deney grubu, web oyunlarinin gorsellik

yoniinden derse ilgilerini artirdigini, daha iyi motive olduklarini belirtmislerdir.

Oztiirk Cosan (2018) 9. smif biyoloji dersi kapsaminda "Canli Alemleri" iinitesinde
egitsel oyunlarin kullanilmasimin akademik barsariya ve basarinin kaliciligina olan tesirini
incelemeyi amacglamaktadir. Arastirma, 2016-2017 déneminde Ankara’da Anadolu lisesinde
O0grenim goren 68 Ogrenci ile gergeklestirilmis ve on test son test kontrol gruplu desen
kullanilmistir. Egitsel oyunlar deney grubunda, mevcut 6gretim programi ise kontrol grubunda
uygulanmustir. Canli Alemleri Basari Testi, 6grencilere bir siire sonra kalicilik testi olarak
uygulanmistir. Calisma sonuclarina gore, deney grubunun akademik basarilarinda ve bilginin
kaliciliginda anlamli bir artis oldugu goriilmiistiir. Ayrica, nitel veriler analizi sonucunda
ogrencilerin egitsel oyunlar1 6gretici ve eglenceli bulduklari, oyunlarin kaliciligi artirmada

etkili oldugunu diisiindiikleri belirlenmistir.

Giirbiiz (2019) egitsel oyunlarin fen dersinde akademik basari, tutum ve motivasyona
etkisi i¢in Tekirdag ilinin Cerkezkdy ilgesinde arastirma yapmustir. Besinci siif dgrencileri
tizerinde ve “Isigin Yayilmas1” iinitesi ¢cergevesinde olusturulan bu ¢alisma sonuglarina gore,
egitsel oyunlarin kullanildig:1 grub olan deney grubunun fen bilgisi dersine yonelik akademik

basar1, motivasyonlar1 ve tutumlarinin faydali bicimde etkilendigi sonucuna varilmistir.

Kaynar (2020)’1n dijital egitsel oyunlarin 6grenci tizerindeki akademik basari, tutum ve
kaliciliga etkisini hayat bilgisi dersi 6zelinde arastirdig1 ¢aligma yari-deneysel bir aragtirmadir.
Calismaya 47 ilkokul 6grencisi katilmis, deney gruplarinda egitsel ve dijital oyun tabanli
etkinlikler uygulanmis, kontrol grubunda ise geleneksel yontemler kullanilmistir. Egitsel ve
dijital oyun tabanl etkinliklerin, 6grencilerin akademik basarilarini ve derse yonelik tutumlarini

olumlu yonde etkiledigi, bilgilerin kaliciligini artirdig: tespit edilmistir.

Dadayli (2020) egitsel oyunlarin fen dersinde kullanilmasinin akademik basar1 ve
bilimsel yaraticilik konusunda 6grenciler iizerinde etkisini arastirmistir. 2019-2020 egitim
ogretim yilinda Zonguldak'ta devlet okulunda 54 6grenciyle gergeklestirilmis, deney grubunda
egitsel oyunlar, kontrol grubunda ise geleneksel yontemler uygulanmistir. Veriler, basar1 testi
ve bilimsel yaraticilik testi ile toplanmis ve SPSS ile analiz edilmistir. Sonuclar, 6grencilerin

bilimsel yaraticiliklarinin ve basarilarinin artti§1 yoniinde tamamlanmistir.
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Keskin (2022) yaptig1 arastirma sosyal bilgiler dersi kapsaminda bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin 6grenci akademik basariya olan etkisini amaglamaktadir. Arastirma, Agri'da
6. smif 6grencilerinden olusan 22 kisilik bir grup lizerinde, 6n test son test kontrol gruplu
yontem kullanilarak gergeklestirilmistir. Deney grubuna bilgisayar destekli egitsel oyunlar,
kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yoOntemleri verilerek ders islenmistir. Analizler,
bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini géstermistir.
Deney grubunun kontrol grubuna gore akademik basarilart anlamli derecede yiiksek
bulunmustur. Ayrica, erkek 6grencilerin basarilarindaki artis, kiz 6grencilere gére daha belirgin

olmustur.

Oyun tabanlt etkinliklerin 6grenciler tizerindeki basari, 6grencilerin iletisim becerileri
ve kavram gelisimlerine olan etkilerinin incelendigi Eying (2022) tarafindan yiiriitiilen doktora
tezinde, oyun tabanli 6grenmenin akademik basari, kavram gelisimi ve iletisim becerileri
tizerindeki etkileri arastirilmistir. Erzurum'da gergeklestirilen ¢calismada, 55 6grenci deney ve
kontrol gruplarina ayrilarak arastirma gerceklesmistir. Deney grubunda egitsel oyun etkinlikleri
uygulanirken, kontrol grubunda ise var olan mevcut 6gretim yontemi kullanilmigtir. Arastirma
sonuclari, oyun tabanli 6grenmenin O6grencilerin akademik basarilarininin yaninda kavram
gelisimlerini ve iletisim becerilerini olumlu sekilde etkiledigini gostermistir. Ozellikle deney
grubu Ogrencilerinin son test puanlari, kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli farklilik

gostermistir.

Karayilan Tung (2019) oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis 6gretim yonteminin
fen bilimleri bagaris1 ve kalicilig1 tizerindeki etkisini arastirmayr amaglamaktadir. Diyarbakir’in
Bismil ilgesindeki bir ortaokulun 6. sinifinda okuyan 63 6grenci (33 kontrol, 30 deney grubu)
tizerinde gerceklestirilmistir. Arastirma basinda her iki grubun basarilarinda anlamli bir
farklilik goriilmemis, ancak uygulama sonunda deney grubu 6grencileri lehine anlamli farklilik
bulunmustur. 7 ay sonrasinda yapilan kalicilik testinde ise yine deney grubu dgrencileri bagari
puanlariin kontrol grubuna gore daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Sonuglar, oyunlastirma

unsurlarinin fen bilimleri basar1 ve kaliciligi tizerinde olumlu etkilerinin oldugunu belirtmistir.

Yigit (2007), bilgisayar tabanli egitici matematik oyunlarmin ilkogretim 2. smf
Ogrencileri lizerinde akademik basarilar ve bilgilerin kalicilig1 tizerindeki etkisini arastirmistir.
Aragtirmada TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math oyunlar1 sunulmustur. Adana’da bir

ortaokulda 22’si deney 25’1 kontrol grubu 6grencileri olmak iizere toplam 47 6grenci ile
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gerceklesmistir. Aragtirma sonuglarina gore, gruplarin arasinda akademik basar1 ve kalicilik

acisindan anlamli farklilagsma bulunamamustir.

Wang ve Zheng (2021) oyun temelli 6grenmenin ortaokul 6grencilerinin fen bilgisi
O0grenme ve Oz-yeterlik diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirma, Cin'deki bir ortaokulda
gerceklestirilmis ve 0grenciler dijital oyunlar ile dijital olmayan oyunlar kapsaminda 6grenme
gruplarina ayrilmigtir. Dijital oyun grubu bilgisayar ve tabletlerde dijital oyunlar oynarken,
dijital olmayan oyun grubu fiziksel oyunlarla 6grenim gérmiistiir. Sonuglar, her iki oyun temelli
O0grenme grubunun da geleneksel ders grubuna gore igerik bilgisi degerlendirmelerinde daha iyi
performans gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica, dijital oyun grubu 6z-yeterlik agisindan
daha yiiksek puan almistir. Dijital ve dijital olmayan oyun gruplari arasinda &grenme
performansi agisindan anlamli bir fark bulunmamasina ragmen, dijital oyunlarin 6z-yeterlik

tizerinde daha olumlu bir etki yaptig1 belirlenmistir.

Can (2010) “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi icin 8. simif 6grencileri iizerinde
oyunlarla dgretimin basar1 ve tutuma olan etkisini arastirmistir. Ankara'daki Ozel Hayat
[Ikdgretim Okulu'nda yiiriitiilen arastirma sonucunda, oyun tabanli &gretim yonteminin,
Ogrencilerin akademik basarilarin1 ve derse yonelik tutumlarini artirmada daha etkili oldugu
bulunmustur. Geleneksel 6gretim yontemine kiyasla oyun tabanli 6gretimin, dgrencilerin

derslere olan ilgilerini ve basarilarin1 daha fazla artirdig belirtilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) caligmasina, matematik dersi kapsaminda bilgisayar
tabanli egitsel oyunlar1 kullanarak 6grenciler iizerindeki derse ve kullanilan teknige yonelik
tutumlarina olan etkisini konu etmistir. Calismada kullanilan “Orantili Tetris” ile “Orantili
Palyaco” oyunlar bilgisayar tabanl egitsel oyunlar olarak kullanilmistir. Ogrencilerin derse ve
kullanilan teknige iliskin tutumlarinin olumlu oldugu, fakat oyunlarin bu tutumlarda anlamli bir

degisiklik olusturmadigi gézlemlenmistir.

Sahin (2015) ise fen bilimleri dersi kapsaminda teknik olarak oyun temelli 6grenmeyi
kullandig1 ve bu teknigin 6grencilerin derse olan basar1 ve tutumlarn {izerindeki etkisini
arastirmay1 konu edinen ¢alisma yapmistir. Calisma kapsaminda sectigi konu olan “Besinler ve
Icerikleri” konusu iizerinde oyunlastirilmis teknigi kullanarak ders planmi buna gore

hazirlamistir. Ders bagaris1 ve tutumun anlamli farklilik gostermedigi sonucuna varilmigtir.

Tiirkmen (2017), oyun temelli 6grenmenin dgrenciler lizerindeki matematik basarisi ve

ders tutumlarina etkisini aragtirmistir. Bu arastirmada, "Kesirler" {initesi icin EBA oyunlari
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kullanilarak oyunlastirilmis ders planlar1 uygulanmistir. Nigde ilindeki iki devlet okulunda
gerceklestirilen aragtirmada, deney grubunda 28 Ggrenciye oyun tabanli 6grenme, kontrol
grubunda ise mevcut miifredatta var olan geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir. Sonuglar,
gruplar arasinda basar1 ve tutum puanlarinda anlamli bir farklilik olmadigini, ancak deney

grubundaki 6grencilerin bagarilarinin daha fazla arttigini géstermistir.

Yildiz (2022) tarafindan yiiriitiilen calisma ise hayat bilgisi dersi kapsaminda
gerceklesmistir. Calismanin amaci, hayat bilgisi dersinde egitsel oyun temelli etkinliklerin ders
basarisi, derse olan tutum ve motivasyona olan etkisini arastirmaktir. Erzurum’da
gerceklestirilen bu aragtirma ilkokul 6grencilerinin akademik basarisini arttirdigini, fakat ders

ile olan tutum ve motivasyon iliskisi anlaminda bir etki olusturmadigini gostermistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Arastirmanin yontem boliimiinde ¢aligmanin modeli, evreni ve 6rneklemi, veri toplama
ara¢ ve/veya teknikleri, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine dair agiklamalara yer

verilmigtir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bilisim teknolojileri dersi altinc1 simif 6gretim programindaki “Etik ve Giivenlik”
tinitesin igerisinde yer alan “Etik Degerler”, “Dijital Vatandaslik” ve “Gizlilik ve Giivenlik”
konularinin 6gretimi i¢in gelistirilen egitsel oyun yazilimi tekniginin 6grencilerin akademik
basar1 ve derse karsi tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla nicel arastirma tiirlerinden yar1

deneysel yontem uygulanmistir.

Nicel arastirma yontemi, pozitif bilim anlayisina dayanir ve gergeklerin mantiksal ve
matematiksel temellere oturdugunu kabul eder. Olgular gézlemlenebilir ve dlgiilebilir somut
gercekliklerdir. Deneysel arastirma, bir deneyin planlanmasi ve kontrole tabi tutularak bagimsiz
degiskenin bagimli degisken tizerindeki etkisini inceleme siirecini ifade eder. Deneysel
aragtirmanin bir alt baglig1 olan yar1 deneysel arastirmalar ise, katilimcilarin rastgele atanmadigi

durumlarda kullanilir (S6nmez ve Alacapinar, 2019).

On test ve son test kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma modeli kullanilan ¢alisma igin

4 haftalik bir deneysel siire¢ uygulanmis ve gerekli veriler toplanmigtir.

Kontrol gruplu 6n ve son test modeli, gruplarin dogal bir sekilde deney ve kontrol
gruplarina atanmasini icerir. Burada herhangi bir 6zel se¢im yapilmaz; gruplar, kurumlar veya
dogal kosullarla olusmuslarsa dylece alinir. Sansa dayali bir atama yapilmasi1 s6z konusu
degildir. Gruplara ayn1 anda baglangi¢ (0n test) testi uygulanir. Ardindan deney grubunda deney
stireci ylritiiliir, kontrol grubunda ise bu deney siireci uygulanmaz. Gruplara ayni test, ayni
zamanda son test amaciyla verilir. Her bir grubun baslangi¢c ve son testi arasindaki farklar

hesaplanir ve analiz edilir (Sonmez ve Alacapinar, 2019).

Olusturulan deney ve kontrol gruplarina ayni anda 6n test uygulanmistir. Gruplara etik
ve glivenlik linitesinin 6gretimi, mevcut olan 6gretim programi ve teknigi ile islenmistir. Ancak
deney grubuna ek olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan egitsel oyun yazilimi ile

desteklenmistir. Uygulama siireci sonrasinda her iki gruba yine aymi anda son test
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uygulanmistir. Mevcut 6gretim programi; ders siirecinin 6gretmen etrafinda sekillendigi, ders
kitaplarinin kullanildig1, 6gretmenin aktif 6grencilerin ise pasif dinleyici konumunda olduklari

Ogretim sisteminden olusmaktadir.

Bu c¢alismada bagimsiz degisken, 6grencilere uygulanan bilisim etigi konularim
kapsayan egitsel oyun yazilimidir. Bu yazilim, 6grencilerin 6grenme deneyimine nasil entegre
edildigi ve bu entegrasyonun 6grenci sonuclarina etkisini incelemek i¢in kullanilmaktadir.
Calismanin bagimli degiskenleri igerisinde ise Ogrencilerin akademik basaris1 ve derse karsi

tutumlar1 yer almaktadir.

Calisma stirecinde her iki gruba belirtilen yontem dogrultusunda basari testi ile “Dijital
Egitsel Oyunlara Y&nelik Tutum Olgegi” uygulanmustir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

2023-2024 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir ili Baglar ilgesinde yer alan Sehit Birkan
Giindiiz Ortaokulu’nda 6. sinifinda yer alan 2 subede uygulama yapilmistir. Subelerde deney
ve kontrol grubu olarak toplam 66 6grenci yer alir. Gruplar secilirken basit segkisiz 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki &grencilerin cinsiyetlerine gore

dagilimlar1 Tablo 3.1°te belirtilmistir.

Tablo 3.1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin cinsiyetlerine gore dagilimlar

Deney Kontrol
Grup
N % N %
Kiz 20 60,6 9 27,3
Erkek 13 39,4 24 72,7
Toplam 33 100 33 100

3.3. Veri Toplama Arag ve/veya Teknikleri
Veri toplama araci olarak kisisel bilgilere ek olarak, basar1 testi ve dijital egitsel

oyunlara yonelik tutum 6lgegi kullanilmistir.

Arastirma kapsaminda kullanilan basar1 testi aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Basari testi i¢in arastirma kapsaminda siirliliklarda da ifade edilen “Etik ve Giivenlik™ iinitesi
secilmigtir. Bu konuya yonelik madde analizi gelistirme siirecleri takip edilmistir. Coktan
secmeli maddeler seklinde gelistirilen 6l¢me araci i¢in madde yazimi, uzman goriisii alma,
madde giicliigii, ayiricilik giicii, gegerlik ve giivenirlik hesaplamalar1 yapilmistir (Akbulut ve
Cepni, 2013).
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Diger bir 6lgme araci olan dijital egitsel oyunlara yonelik tutum 6lgegi ise (Bonanno ve
Kommers, 2008) tarafindan gelistirilmis ve (Sarigdoz, Bolat ve Alkan, 2018) tarafindan
Tiirkgceye uyarlanmistir. Olgek 21 madde ve 4 faktdrden olusmaktadir. Olgegin gegerlik
hesaplamasi i¢in Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisinin .78 ve test tekrar test korelasyonunun

.88 olarak ifade edilmistir. Olgegin kullanimi igin gerekli izin yazismalar1 gergeklestirilmistir.

3.3.1. Bilisimde Etik Degerler Basar1 Testi
Bu c¢alisma kapsaminda, “Etik ve Giivenlik” {initesine yonelik olarak tasarlanan egitsel
oyun yaziliminin 6grencilerin akademik basarisi tizerindeki etkilerini degerlendirmek amaciyla,

onceden belirlenen sinirhiliklar ¢ercevesinde, basari testi gelistirilmistir.

Basar Testinin Kapsam Gegerliligi

Ders kitaplar1 ve diger yardimci kaynaklar incelenerek hazirlanan kazanimlara yonelik
41 soruluk bir havuz olusturulmustur. Olusturulan ¢oktan se¢meli sorularin (4 secenekli)
kapsam gecerliligini saglamak amaciyla Bilgisayar ve Ogretim Teknolojilerinde 6gretim iiyesi
olarak gorev yapan 2 O6gretim liyesi, yiikksek lisans yapan 2 6grenci, Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni olarak gorev yapan 2 Ogretmen olmak iizere toplam 6 uzmanm goriisiine

sunulmustur. Uzmanlar 41 sorudan 2 sorunun diizeltilmesini istemis 1 soruyu ¢ikarmislardir.

Bilisim teknolojileri etik ve giivenlik iinitesi i¢in hazirlanmis basar1 testinin
gelistirilmesi stlirecinde 6ncelikli olarak {initelerdeki tiim kazanimlar incelenmis, bu konudaki
tiim maddelerin kapsama alinmasi saglanmistir. Bu dogrultuda ifade edilen kazanimlar Tablo

3.2’de gosterilmistir.

Tablo 3.2. Basar testine iliskin belirtke tablosu

Unite Kazanim Soru Numarasi

BT.5.2.1. Etik BT.5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1

Degerler agiklar. 1678

BT.5.2.1. Etik BT.5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile interneti kullanma ve

Degerler yonetme siirecinde etik ilkelere uymanin 6nemini agiklar. 2,3,5,11,27,30

BT.5.2.1. Etik BT.5.2.1.3. Cevrimi¢i ortamda bagkalarinin haklarina saygi 10, 14, 20, 24, 28, 32

Degerler duyar.
BT.S.?.l. Etik BT.5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak 49,13, 18, 29, 31
Degerler durumlar fark eder.
BT.5.2.2.
Dijital BT.5.2.2.1. Djjital Vatandasllk uygglamalarmm kullanim 33, 34, 36, 37
amaglarini ve dnemini kavrar.
Vatandashk
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BT.5.2.2. BT.5.2.2.2. Dijital kimliklerin ger¢egi yansitmayabilecegini

Dijital 12, 22, 33, 36
Vatandashk fark eder.
BT.' .5.'2'2' BT.5.2.2.3. Dijital paylasimlarin kalict oldugunu ve
Dijital - S - 15, 26, 34, 37
kendisinden geride izler biraktigini fark eder.
Vatandashk
BT.5.2.3.
Gizlilik ve BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan énemli olan bilesenleri belirler. 17,19, 21, 35, 38
Giivenlik
BT.5.2.3. BT.5.2.3.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylasilabilecek
Gizlilikve 7T a1 8 gl tepaylay 16, 23, 25, 39, 40
. . bilgiyi ayirt eder.
Giivenlik

Basar1 Testinin Giivenilirlik Analizi
Geligtirilen bir testin uygulanabilirligi konusunda ihtiya¢ duyulan analizlerden birisi de
giivenilirliktir. Bir aragtirma aracinin, farkli zamanlarda ayn1 kosullar altinda benzer sonuglar

elde etme durumunu ifade eder.

Giivenirlik, bir 6lgme aracinin zaman i¢inde tutarli ve benzer sonuglar tiretebilmesi
olarak tanimlanabilir ve bilimsel ¢alismalar i¢in temel bir gerekliliktir. Bir 6l¢me aracinin farkl
zamanlarda yapilan 6l¢liimlerde ayni veya ¢ok yakin sonuglar vermesi gerektigini belirtir,
boylece galigmanin giivenilirligi saglanir (Bedir Eristi, Kuzu, Kabake¢1 Yurdakul ve Akbulut,
2013).

Bu arastirma icin gelistirilen 6lgme araci Diyarbakir ili Baglar il¢esinde bulunan Sehit
Birkan Giindiiz Ortaokulu’nda Bilisim Teknolojileri dersi almis olan toplam 186 (7. ve 8. sinif)
ogrencilerine uygulanmistir. Bu dogrultuda 6grencilerin vermis oldugu yanitlarin giivenilirlik

analiz sonuglar1 Tablo 3.3 de belirtilmektedir.

Tablo 3.3. Basar testi giivenilirlik analiz sonuglari

Testin aritmetik ortalama degeri 32,55
Testin standart sapmast 6,63
Testin varyansi 43,95
KR-20 degeri 0,884

Tablo 3’te goriilecegi iizere bagart testi i¢in hesaplanan giivenilirlik katsay1 degeri olarak
KR-20 degeri, 0,884 olarak hesaplanmis olup, bu deger 6l¢gme aracinin giivenilir oldugunu

gostermektedir.
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KR-20 degeri ile gilivenirlik diizeyi belirli bir standardin altinda olan maddeler tespit
edilip, 6lgme aracindan ¢ikarilabilir. Yontemin temel amaci, 6lgme aracinin i¢ tutarliligini ve
homojenligini artirmaktir. Katsayilar 1.00'a ne kadar yakinsa, 6lgme aracinin daha homojen
oldugu ve tek bir yetenegi dl¢tiigii anlamina gelir. Ote yandan, 0.50'den diisiik katsayilara sahip
maddeler giivenilir olmayan maddeler olarak kabul edilir ve genellikle 6lgme aracindan
cikarilir. Bu siireg, 6lgme aracinin genel giivenirligini ve dogrulugunu artirma amaci tasir

(Bedir Eristi ve digerleri, 2013).

Basar1 Testinin Gecerlilik Analizi

Basar testi gelistirirken gecerlilik analizi, testin amaglanan kavramlari veya becerileri
ne Ol¢iide dogru bir sekilde 6l¢tiiglinii degerlendiren kritik bir siirectir. Bir testin gercekten
Olemek istedigi seyi Ol¢ilip 6lgmedigini belirler.

Gegerlik, oOlclilmek istenilen 6zelligin dogru bir sekilde oOlctilebilmesi olarak ifade
edilebilir ve bagari testleri i¢in madde ayirt edicilik ve madde giiclik degerleri gegerligi
ogrenmek amaci ile kullanilabilecek iki istatistik degeridir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Erkan
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017).

Bir testin maddesine verilen alt ve iist %27’lik dilimlerdeki bireyler i¢in dogru
cevaplarin sayisinin ilgili maddeyi cevaplayan tiim bireylerin sayisina orant madde giicliik
derecesini (p) ifade ederken p = (Ust %27’lik grupta soruyu dogru cevaplayanlarin sayisi + alt
%27’lik grupta soruyu dogru cevaplayanlarin sayis1 / 2N), madde ayirt ediciligi (r) ise
maddelerin bilen bilmeyen Ogrencileri ayirt etme giici seklinde tanimlanmaktadir ve r =
(%271ik st gruptaki soruya dogru cevap verenlerin sayisi — alt %27 lik gruptaki soruya dogru
cevap verenlerin sayis1) / N formiilii ile hesaplanmaktadir. Madde giicliik indeksi ile madde
ayirt edicilik degerlerine bagli olarak maddelerin yorumlanmasi i¢in Tablo 3.4’te verilen

degerlendirme kriterleri 6nerilmektedir (Hasangebi, Terzi ve Kiigiik, 2020).

Tablo 3.4. Maddelerin gii¢liik ve ayirt edicilik indekslerini degerlendirme kriterleri

Madde Giigliik Madde Ayirt Edicilik Maddenin Atilip Maddenin Zorluk
Indeksi (p) Indeksi (r) Atilmamasi Diizeyi
0,770 0,166 Kullanilabilir Zor
0,740 0,520 Kullanilabilir Normal
0,813 0,208 Kullanilabilir Zor
0,994 0.022 Kullanilabilir Zor
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Bu kapsamda 40 madde i¢in gii¢liik derecesi (p) ve ayirt edicilik degeri (r) Tablo 3.5teki

gibi hesaplanmustir.

Tablo 3.5. Bagari testi madde gii¢liik(p) ve ayirt edicilik(r) degerleri

Madde Madde Giicliik Madde Ayirt Maddenin Atilip Maddenin Zorluk
No Indeksi (p) Edicilik Indeksi (r) Atilmamasi Diizeyi
m1 0,770 0,166 Kullanilabilir Zor
m2 0,740 0,520 Kullanilabilir Normal
m3 0,813 0,208 Kullanilabilir Zor
m4 0,994 0.022 Kullanilabilir Zor
m5 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m6 0,646 0,708 Kullanilabilir Kolay
m7 0,802 0,395 Kullanilabilir Normal
m8 0,510 0,812 Kullanilabilir Kolay
m9 0,688 0,166 Kullanilabilir Zor
m10 0,552 0,895 Kullanilabilir Kolay
mill 0,896 0,208 Kullanilabilir Zor
mi2 0,667 0,541 Kullanilabilir Normal
mi3 0,948 0,104 Kullanilabilir Zor
ml4 0,625 0,625 Kullanilabilir Normal
m15 0,688 0,416 Kullanilabilir Normal
m16 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
ml7 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
mi8 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m19 0,760 0,479 Kullanilabilir Normal
m20 0,896 0,208 Kullanilabilir Zor
m21 0,958 0,083 Kullanilabilir Zor
m22 0,833 0,208 Kullanilabilir Zor
m23 0,844 0,062 Kullanilabilir Zor
m24 0,708 0,583 Kullanilabilir Normal
m25 0,906 0,187 Kullanilabilir Zor
m26 0,583 0,583 Kullanilabilir Normal
m27 0,948 0,104 Kullanilabilir Zor
m28 0,698 0,604 Kullanilabilir Normal
m29 0,698 0,604 Kullanilabilir Normal
m30 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m31 0,760 0,354 Kullanilabilir Normal
m32 0,792 0,416 Kullanilabilir Normal
m33 0,896 0,208 Kullanilabilir Zor
m34 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m35 0,646 0,708 Kullanilabilir Kolay
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m36 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal

m37 0,688 0,625 Kullanilabilir Normal
m38 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m39 0,792 0,416 Kullanilabilir Normal
m40 0,594 0,812 Kullanilabilir Kolay

Tablo 3.5 incelendiginde basar1 testini olusturan tim maddelerin giicliik diizeyinin
kullanilabilir oldugu, buna karsin zor, normal ve kolay olmak iizere farkli sorular icerdigi

sOylenebilir.

3.3.1. Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanim Olgegi

Calismada egitsel oyun yaziliminin, G6grencilerin ders tutumlarina olan etkisini
arastirmak amaciyla kontrol ve deney gruplu 6n ve son test modeli olarak uygulanan, (Bonanno
ve Kommers, 2008) tarafindan gelistirilen ve Tiirk¢ceye uyarlamasinin (Sarigdéz ve digerleri,
2018) tarafindan yapildig1 “Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullamm Olgegi” (EK-4) kullanilmustir.
Olgek, dijital egitsel oyunlarm 6grenciler iizerindeki etkisini 6lgmek amaciyla kullanilmaktadir.
Olgek 21 maddeden olusmakta ve besli likert tipindedir. Maddeler “Hi¢ Katilmiyorum (1),
Katilmiyorum (2), Kararsizim (3), Katiliyorum (4) ve Tamamen Katiliyorum (5)” seklinde
olgeklendirilmistir. Olgegin kullanimi igin e-posta yolu ile arastirmacidan gerekli izin

alinmustir.

(Sar1goz ve digerleri, 2018) tarafindan olusturulan 6l¢egin Cronbach Alfa (a) i¢ tutarlilik
katsayilar1 alt boyutlar i¢in sirasiyla su sekildedir: Duygusal Bilesen 0.79, Algilanan Fayda
0.77, Algilanan Kontrol 0.79, Davranissal Bilesenler 0.80. Olcegin genel i¢ tutarlilik katsayisi
ise 0.82'dir. Olgegin test-tekrar test giivenilirligi 0.88 olarak bulunmustur. A¢imlayict ve
Dogrulayict Faktor Analizleri (AFA ve DFA) sonucunda o6lgegin dort boyutlu yapisi
dogrulanmstir. Olgek dért alt boyutu asagidaki gibidir;

1. Duygusal Bilesen (Affective Component): Bireyin oyun oncesinde ve sirasinda
hissettigi korku, tereddiit ve gerginlik duygularini temsil eder.

2. Algilanan Fayda (Perceived Usefulness): Egitsel oyunlarin avantajlarina dair bireyin
inanglarindan kaynaklanan davraniglari igerir.

3. Algilanan Kontrol (Perceived Control): Bireyin teknolojik araglar1 kullanma

becerileri ve bu araglar1 kullanirken hissettigi kontrol duygusunu tanimlar.
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4. Davranigsal Bilesenler (Behavioral Components): Egitsel oyunlar1 oynama

istekliligini veya isteksizligini gosteren olumlu davranislari igerir.

3.4. Verilerin Toplanmasi
Verilerin 2023-2024 egitim 6gretim yil1 2. doneminde uygulanmistir. 2024 yili mart ay1
stiresince veriler toplanmistir. Uygulama arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup, veriler yine

aragtirmaci tarafindan toplanmistir.

3.5. Verilerin Analizi
Arastirma sonucunda edinilen verilerin analizi i¢gin SPPSS 18.0 programi1 kullanilmistir.
Arastirmada 40 adet ¢oktan se¢cmeli sorudan olusan akademik basari testi ile Dijital Egitsel

Oyunlar1 Kullanma Olgegi her iki gruba 6n ve son test olarak uygulanmustir.

Arastirmanin  amagclar1 0,95 giiven seviyesinde p=0,05 olarak analizler
geceklestirilmistir. Testlerin uygulandigi her iki grubun 6grencilerinin aldiklari puanlar SPPS
programina girilmis ve analizleri yine SPSS ile yapilmistir (Calismalar i¢in SPSS 18.0

kullanilmistir).

Elde edilen verilerin analizinde betimsel istatistiklerden yiizde (%), frekans (f), standart
sapma (Ss), minimum (Min), maksimum (Max), aritmetik ortalama (X), c¢arpiklik (CK) ve
basiklik katsayilar1 (BK) hesaplanmistir. Elde edilen verilerin varyans homojenligi ve Levene
testleri yapilmis olup normallik analizlerine uygun goriilmiistiir (p>0,05). Arastirma sirasinda

edinilen verilerin analizi i¢in parametrik test yontemleri kullanilmistir.

Gruplarin 6ncesinde farklilik olup olmadigimi belirlemek i¢in gruplar, bagimsiz
orneklem t-testi ile karsilasgtinlmigtir. Bagimsiz iki grubun bir degiskenin ortalamalari
arasindaki farkhiligin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi i¢in bagimsiz 6rnekler t testi

uygulanir (Cevabhir, 2020).

Gruplarin uygulama sonrasinda farkliligini belirlemek igin ise bagimli 6rneklem t-testi
kullanilmistir. Bir grubun tekrar eden iki 6l¢lim sonuglarinin arasindaki farkliligin anlamli olup

olmadigiin sinanmasi i¢in bagimli 6rnekler t testi uygulanir (Cevahir, 2020).
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersinin Etik ve Giivenlik {initesinin 6gretilmesinde
egitsel oyun yazilimi kullanimimin 6grencilerin akademik basarist ve derse karsi tutumlarina

etkisinin arastirildigi bu boliimde 6n ve son testlerden elde edilen verilere yer verilmistir.

4.1. Akademik Basar1 Testine Iliskin Bulgular
4.1.1. Gruplarin akademik basari testi 6n-test puanlarinin karsilastirilmasi

Arastirmanin uygulanmasi icin gruplar kesinlestikten sonra kontrol ve deney gruplarina
akademik basari testi uygulanmistir. Test sonucunda alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve

anlamlilik degeri (p) Tablo 4.1°de gosterilmektedir.

Tablo 4.1. Gruplarin akademik basari testi 6n-test analiz sonuglari

Gruplar Testler N X Ss Sd t p
Kontrol On test 33 64,85 12,215 64 0,840 0,404
Deney On test 33 62,50 10,421

Tablo 4.1°de goriildiigii tizere deney grubunun akademik basari testinde almis oldugu
aritmetik ortalamasi x = 62,50°dir. Kontrol grubunun aritmetik ortalamas1 x = 64,85’tir. Kontrol
grubu ile deney grubu aritmetik ortalama puanlarinin birbirine yakin oldugu anlasilmakta ve iki
grubun On test puanlari arasinda anlamli diizeyde farklilik bulunmamaktadir (t=0,840,
p=0,404>0.05). Bu sebeple gruplarin baslangicta benzer oldugunu ve arastirma etkilerinin daha

dogru bir sekilde degerlendirilebilecegi diisliniilmektedir.

4.1.2. Kontrol grubunun akademik basari testi 6n-test ve son-test puanlarinin
karsilastirilmasi

Arastirma kapsaminda kontrol grubuna uygulama siirecinin 6ncesinde ve geleneksel
egitim ile ders iglenmesinin sonrasinda akademik basar1 testi uygulanmistir. Test sonucunda

alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve anlamlilik degeri (p) Tablo 4.2°de gosterilmektedir.

Tablo 4.2. Kontrol grubunun akademik basari testi 6n-test ve son-test analiz sonuglari

Gruplar Testler N X Ss Se Sd t p

Kontrol On test 33 64,85 12,215 2,126
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Kontrol Son test 33 69,83 13,360 2,326 32 -3,326 0,002

Tablo 4.2 verilerine bakildiginda, kontrol grubunun on-test ortalamasinin x = 64,85 olarak
belirlenmisken son-test ortalamasi ise x = 69,83 olarak belirlenmistir. Kontrol grubunun 6n ve
son testlerin arasindaki bu ortalama farkin anlamli bir fark olarak kabul edilmesi i¢in p
degerinin yorumlanmasi gerekmektedir. P degeri 0,05’ten kii¢iik oldugundan dolayi (t=-3,326,
p=0,002<0.05) istatistiksel olarak kontrol grubunun 6n ve son testleri arasinda anlamli bir fark
vardir. Bu artis, kontrol grubunun 6grenme siirecinde akademik basarilarinin arttigini ortaya

koymaktadir.

4.1.3. Deney grubunun akademik basar testi 6n-test ve son-test puanlarinin
karsilastirilmasi

Arastirma kapsaminda deney grubuna uygulama siirecinin dncesinde ve sonrasinda akademik
basari testi uygulanmistir. Test sonucunda alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve anlamlilik

degeri (p) Tablo 4.3’te gosterilmektedir.

Tablo 4.3. Deney grubunun akademik basar1 testi 6n-test ve son-test analiz sonuglari

Gruplar Testler N X Ss Se Sd t p
Deney On test 33 62,50 10,421 1,814
Deney Son test 33 77,64 11,124 1,936 32 -9,419 0,001

Tablo 4.3 verilerine bakildiginda, deney grubunun On-test ortalamasmim x = 62,50 olarak
belirlenmisken son-test ortalamasi ise x = 77,64 olarak belirlenmistir. Deney grubunun 6n ve

son testlerin arasindaki bu ortalama farkinin anlamli olarak kabul edilebilmesi i¢in p degerine
bakilmasi gerekmektedir. P degeri 0,05’ten kiigiik oldugundan dolayi (t=-9,419, p=0,001<0.05)
istatistiksel olarak deney grubunun 6n ve son testleri arasinda anlamli bir fark vardir. Bu sonug,

-----

arttirmasina etkisinin oldugu desteklemektedir.

4.1.4. Gruplarin akademik basar testi son-test puanlarmin karsilastirilmasi
Arastirma kapsaminda gruplarin ders isleme siireglerinin sonrasinda akademik basari
testi uygulanmistir. Test sonucunda alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve anlamlilik degeri

(p) Tablo 4.4’te gosterilmektedir.
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Tablo 4.4. Gruplarin akademik basari testi son-test analiz sonuglar

Gruplar Testler N x Ss Se Sd t p
Kontrol Son Test 33 69,83 13,360 2,326 64 -2,578 0,012
Deney Son Test 33 77,64 11,124 1,936

Tablo 4.4’te goriildiigii izere deney grubunun akademik basari testinden aldigi ortalama
son test puani (x = 77,64), kontrol grubunun ortalama son test puanindan (x = 69,83) daha
yiiksektir. Bu farkin anlamli olup olmadigini belirlemek icin t ve p degerlerine bakilmalidir.
Ilgili degerlere bakildiginda (t= -2,578, p=0,012<0.05) deney ve kontrol gruplarinin son test
puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu anlagilmaktadir. Bu sonuca

-----

puanlar1 izerinde olumlu bir etki olusturdugunu gérmekteyiz.

4.2. Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullamim Ol¢egine iliskin Bulgular

Bu kisimda dijital egitsel oyunlar kullanim &lgegine ait analizler yer almaktadir. Olgek
davranis, duygusal, fayda ve kontrol olmak {izere dort alt boyuttan olugsmakta ve ters maddesi
bulunmamaktadir. Her madde 1 ile 5 arasinda degerlendirilen “hi¢ katilmiyorum, katilmiyorum,
kararsizim, katiliyorum, kesinlikle katiliyorum” cevaplarindan olusmaktadir. Olgegin madde

ve boyut eslestirmesi Tablo 4.5’te gosterilmektedir.

Tablo 4.5. Dijital egitsel oyunlar1 kullanma 6l¢egi madde boyut eslestirmesi

Madde No Madde Boyut
M4 Eger bir konu dijital oyunla 6gretilirse 6grenmekte zorlanirim. Davrams
Bilesenleri
M10 Egitsel dijital oyunlari sadece sOylendiginde oynarim. Davranis
Bilesenleri
M14 Egitsel dijital oyunlar1 oynamaktan kaginirim. Davrams
Bilesenleri
M8 Egitsel dijital bir oyunu kullandigimda tedirgin olmuyorum. Davranis
Bilesenleri
M1 Popiiler bir dijital oyunu oynama firsati verildiginde oyun  Duygusal Bilesen
igerisinde gezinirken sorun yasayacagimdan korkarim.
M5 Aptal gibi gorlinebilirim endisesiyle egitsel dijital bir oyunu  Duygusal Bilesen
kullanmakta tereddiit ederim.
M8 Egitsel dijital bir oyunu kullandigimda tedirgin olmuyorum. Duygusal Bilesen
M12 Egitsel dijital oyunlar1 oynamak beni higbir sekilde korkutmuyor. =~ Duygusal Bilesen
M16 Diizeltemeyecegim hatalar yapmaktan korktugumdan dolayr  Duygusal Bilesen

bilgisayar1 oyun oynamak i¢in kullanmakta tereddiit ederim.

M20 Egitsel dijital oyunlar beni rahatsiz eder. Duygusal Bilesen
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M2 Egitsel dijital oyunlar beni rahatlattigi i¢in daha iyi ¢alistyorum. Algilanan Fayda

M6 Egitsel dijital oyunlar fazladan ¢aba gerektiren bir dereceye kadar ~ Algilanan Fayda
Ogrenme deneyimlerimizi zenginlestirir.

M13 Egitsel dijital bir oyundan elde edecegimiz veya ulasacagimiz  Algilanan Fayda
bircok kazanimi baska yollarla da elde edebiliriz.

M17 Egitsel dijital oyunlar, 6grenmek i¢in daha ilging ve yaratici yollar ~ Algilanan Fayda
sunar.

M21 Egitsel dijital oyunlar daha verimli 6grenmeler icin olanaklar  Algillanan Fayda
saglar.

M3 Dijital bir oyun hakkinda bilmem gereken bircok bilgiyi kendi  Algilanan Kontrol

kendime 6grenebilirim

M7 Bilgisayarda oyun oynadigim zaman oyunu tamamen kontrol Algilanan Kontrol
etmekte zorluk yastyorum.

M9 Egitsel dijital bir oyun oynarken ne yapmak istiyorsam Algilanan Kontrol
bilgisayarda yapabilirim.

M11 Egitsel dijital bir oyunu kullanirken yanimda deneyimli bir kigsiye  Algilanan Kontrol
ihtiya¢ duyarim.

M15 Egitsel dijital bir oyunu kullanirken bir problemle karsilastigimda  Algilanan Kontrol
genellikle o problemi bir ya da birden fazla yolla ¢dzebilirim.

M19 Egitsel dijital bir oyunu kullanmanin en iyi yollarin1 bana  Algillanan Kontrol
anlatacak birine ihtiya¢ duyarim.

4.2.1. Gruplarin egitsel oyunlar: kullanma dlgegi on-test puanlarinin karsilastirilmasi
Arastirmanin uygulanmasi i¢in gruplar kesinlestikten sonra kontrol ve deney gruplarina
egitsel oyunlar1 kullanim 6lgegi uygulanmistir. Olgek sonucunda alman degerlerin betimsel

istatistikleri ve anlamlilik degeri (p) Tablo 4.6’da gosterilmektedir.

Tablo 4.6. Gruplarin egitsel oyunlar1 kullanma 6lgedi 6n-test analiz sonuglari

Boyutlar Grup N X Ss Sd T p
Davramssal Kontrol 33 2,87 0,981 64
-0,555 0,581
Deney 33 3,01 1,052 64
Duygusal Kontrol 33 2,64 1,011 64
-0,944 0,349
Deney 33 2,87 1,023 64
Fayda Kontrol 33 3,02 0,425 64
-0,636 0,527
Deney 33 3,09 0,536 64
Kontrol Kontrol 33 2,92 0,897 64
0,424 0,673
Deney 33 2,83 0,785 64
Toplam Kontrol 33 11,44 1,855 64
-0,725 0,471
Deney 33 11,81 2,201 64
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Tablo 4.6 incelendiginde, kontrol grubunun egitsel oyunlar1 kullanim 6lgeginden alinan
toplam aritmetik ortalama degeri (x = 11,44) ile deney grubu aritmetik ortalamasi (x = 11,81)
degerlerinin birbirlerine yakin oldugu gozlemlenmekte ve aralarinda anlamli diizeyde fark
bulunmamaktadir (t=-0,725, p=0,471>0.05). Bu sebeple gruplarin baslangigta benzer oldugunu

ve arastirma etkilerinin daha dogru bir sekilde degerlendirilebilecegi diistiniilmektedir.

4.2.2. Gruplarin egitsel oyunlar: kullanma o6l¢egi son-test puanlarimin karsilastirilmasi
Arastirma kapsaminda kontrol ve deney gruplarinin ders isleme siireclerinin sonrasinda
dijital egitsel oyunlar1 kullanim &lcegi son test olarak uygulanmustir. Olgek sonucunda

degerlerin betimsel istatistikleri ve anlamlilik degeri (p) Tablo 4.7°de gosterilmektedir.

Tablo 4.7. Gruplarin egitsel oyunlar1 kullanma 6l¢edi 6n-test analiz sonuglari

Boyutlar Grup N X Ss Sd T p
Davramssal Kontrol 33 3,19 0,424 64
-1,524 0,132
Deney 33 3,39 0,609 64
Duygusal Kontrol 33 3,12 0,810 64
-3,035 0,003
Deney 33 3,64 0,585 64
Fayda Kontrol 33 3,19 0,505 64
-2,104 0,039
Deney 33 3,46 0,558 64
Kontrol Kontrol 33 3,17 0,547 64
-1,179 0,243
Deney 33 3,35 0,665 64
Toplam Kontrol 33 12,67 1,207 64
-3,983 0,001
Deney 33 13,84 1,195 64

Tablo 4.7 incelendiginde, dort alt boyuttan sadece “Duygusal Boyut” ve “Fayda
Boyutu” deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik olusturmustur. Duygusal boyut
deney grubu lehine anlamli farklilik olusturmustur (t=-3,035, p=0,003<0.05). Fayda boyutu
deney grubu lehine anlamli farklilik olusturmustur (t=-2,104, p=0,039<0.05). Geriye kalan
“Davranigsal Boyut” ile “Kontrol Boyutu” i¢in anlamli farklilik bulunmamaistir. Toplam son
test degeri kontrol grubu (x= 12,67) ile deney grubu (x= 13,84) arasinda anlamli farklilik
bulunmustur (t=-3,983, p=0,001<0.05).

Duygusal ve kontrol boyutlari i¢in kontrol grubundan deney grubuna aritmetik ortalama
deger artis1 ile anlamlilik puanlart incelendiginde 6grencilerin egitsel oyun ile bilisim etigi
Ogretiminin duygusal tutumlar: iizerinde olumlu etki olusturdugunu ve 6grencilerin ilgilerini

arttirdigin1 ortaya koymaktadir. Toplam son test puan arasindaki anlamli farklilik ise,
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ogrencilerin egitsel oyun ile bilisim etigi 6gretiminin tutum {izerindeki etkisinin olumlu

etkisinin olabilecegini gostermektedir.

4.2.3. Deney grubunun egitsel oyunlari kullanma olcegi on-test ve son-test puanlarinin
karsilastirilmasi

Arastirmanin uygulanmasi i¢in gruplar kesinlestikten sonra deney grubuna egitsel
oyunlar1 kullanim 6lgegi testi ders siirecinin baslamasindan dnce ve ilgili teknik uygulandiktan
sonra uygulanmustir. Olgek sonucunda alinan degerlerin betimsel istatistikleri ve anlamlilik

degeri (p) Tablo 4.8’de gosterilmektedir.

Tablo 4.8. Deney grubunun egitsel oyunlar kullanma 6l¢edi 6n-test son-test analiz sonuglar

Boyutlar Test N X Ss Sd t p
Davramssal On Test 33 3,01 1,052 32
-1,949 0,060
Son Test 33 3,39 0,609 32
Duygusal On Test 33 2,87 1,023 32
-3,768 0,001
Son Test 33 3,64 0,585 32
Fayda On Test 33 3,09 0,536 32
-2,836 0,008
Son Test 33 3,46 0,558 32
Kontrol On Test 33 2,83 0,785 32
-2,769 0,009
Son Test 33 3,35 0,665 32
Toplam On Test 33 11,81 2,201 32
-4,959 0,001
Son Test 33 13,84 1,195 32

Tablo 4.8 incelendiginde;

Davranis boyutu 6n ve son test degerleri arasinda anlamli bir fark olmadigi belirtilmistir
(t=-1,949, p=0,060>0.05). Bu durum, egitsel oyunlarin davranigsal bilesenler iizerinde belirgin

bir etkisinin olmadigini gosterir.

Duygusal boyutun 6n ve son test degerleri arasinda anlamli bir fark oldugu anlagilir (t=-
3,768, p=0,001<0.05). Egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin duygusal tutumlar1 tizerinde

olumlu bir degisiklik yaratmistir.

Fayda boyutunun 6n ve test degerleri arasinda anlamli bir fark oldugu anlasilmaktadir
(t=-2,836, p=0,008<0.05). Egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin fayda tutumlari {izerinde

olumlu bir degisiklik yaratmigtir.
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Kontrol boyutunun 6n ve son test degerleri arasinda anlamli bir fark oldugu
anlasilmaktadir (t=-2,769, p=0,009<0.05). Egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin kontrol

algisinda olumlu bir etki degisikligi olusturmustur.

Toplam 6n ve son test degerleri arasinda ise anlamli bir fark tespit edilmistir (t=-4,959,
p=0,001<0.05). Egitsel oyunlarin kullanimi, deney grubu 6grencilerinin genel tutumlarinda

onemli bir olumlu etki yaratmistir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu kisimda, arastirma siirecinde elde edilen bulgular ve bu bulgulara dayanarak yapilan
yorumlar sonucunda varilan sonuglar paylasilmistir. Ayni1 zamanda, bu sonuglarin literatiirdeki
diger calismalarla olan benzerlikleri ve farkliliklar1 ele alinmis ve c¢esitli Onerilerde

bulunulmustur.

5.1. Tartisma
Arastirmada bilisim etigi konusu iizerinde gelistirilen egitsel oyun yaziliminin
Ogrencilerin ders basaris1 ve derse karsi tutumlaria olan etkisi incelenmistir. Bu dogrultuda

hazirlanan denenceler ile ilgili yorumlamalar asagida verilmistir.

5.1.1. Akademik Basari Testi
Arastirma kapsaminda egitsel oyun yazilimi ile desteklenmis mevcut 6gretim yontemi

uygulanan deney grubu ile sadece mevcut 6gretim yontemi uygulanan kontrol grubunun

akademik basar1 testi son test (x= 77,64, Ox = 69,83) puanlar1 arasinda anlamli farklilik
(p=0,012<0.05) tespit edilmistir.

Ulasilan bu sonuglar daha 6nce yapilan oyun temelli diger calismalardaki egitsel
oyunlarin ders basarisi lizerindeki olumlu etkisini vurgulayan ¢ok sayida ¢alisma ile benzerlik
gostermektedir. Bu arastirmalar, egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina énemli
Olclide katki sagladigini gostermektedir (Cakir, 2022; Dadayli, 2020; Dumlu Giiler, 2011;
Eying, 2022; Giirbiiz, 2019; Karayilan Tung, 2019; Kaynar, 2020; Keskin, 2022; Tarhan, 2019;
Tural Sonmez, 2012; Tiirkan, 2019).

Ornegin (Tarhan, 2019) yapmis oldugu calismasinda 5. Simif dgrencilerine etik ve
giivenlik {initesi i¢in ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma egitimi uyguladigr deney grubunun

kontrol grubuna gore daha basarili oldugunu tespit etmistir.

(Dadayli, 2020) 5. simf &grencilerinin "Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme" adli
tinitesinde egitsel oyunlar kullanilarak yapilan 6gretimin akademik basarilarina ve bilimsel
yaraticiliklarina etkisini incelemistir. Arastirmada deney grubu ile ¢esitli oyunlar kullanilarak

ogretim gergeklestiren arastirmaci, sonug olarak egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunun
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akademik basarilarinda anlamli bir artis gozlenmis ve bu yontemin 6grencilerin bilimsel

yaraticiliklarini da olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Egitsel oyunlarin ders basarisini etkilemedigine iliskin sonuglarin bulundugu ¢alismalar
da mevcuttur (Oz, 2023; Ural, 2009; Yigit, 2007). Bu tiir ¢alismalar incelendiginde; egitsel
oyunlarin ders basarilarini anlaml sekilde etkilememesi sebepleri arasinda oyunlarin eglence
odaginin bilgi edinmeye gore daha yiiksek olmasi, akademik igerige yeterince odaklanilmamis
olmasi, uygulama stiresi ve alaninin smirli tutulmusg olmasi, oyunlarin egitici yonlerinin bilgi
edinme anlaminda yetersiz kalmasi, 6grenciye sunulan materyallerin kalitesinin yetersiz
olmasi, kullanilan 6lgme ve degerlendirme araglarinin 6grencilerin gergek potansiyelini tam
olarak yansitamamasi veya sorularin zorluk seviyesi, konu kapsaminin genis olmasi gibi

durumlar anlamli iligskinin bulunmamasinin sebepleri arasinda yer alabilmektedir.

Ornegin (Oz, 2023), Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde oyunlastirmanin
ortaokul Ogrencileri {lizerindeki basari, motivasyon ve 0z diizenleme becerilerine etkisini
arastirdigt calismada yapilan analizler sonucunda oyunlagtirma oOgelerinin Ogrencilerin

akademik performansa tam olarak yansimadigini belirtmistir.

Bir diger egitsel oyunlarin ders basaris1 ilizerinde anlamli farklilik olusturamadigi
calisma olarak (Ural, 2009)’1n gerceklestirdigi bilgisayar tabanli egitici oyunlarin eglendirici
ve motive edici unsurlarinin akademik basariya ve motivasyona etkisini arastirdigi calismadir.
(Ural, 2009) c¢aligmasinda egitsel bilgisayar oyunlarmin eglendirici ve motive edici
ozelliklerinin 6grencilerin basarilarinda dogrudan bir etkisinin olmadigini belirtmistir. Bunun
sebepleri olarak ise oyunlarmn bilgi edinme siirecini dogrudan desteklememesi, Ogretim

hedeflerine ulasmasinda yeterince yapilandirilmamais olabilecegi gibi sebepler sunmustur.

Bir baska duruma o6rnek ¢alisma ise; (Wang ve Zheng, 2021) "Using Game-Based
Learning to Support Learning Science: A Study with Middle School Students" baslikli
calismasi, oyun temelli 6grenmenin ortaokul 6grencilerinin fen bilgisi 6grenme ve 6z-yeterlik
diizeylerine etkisini incelemistir. Dijital ve dijital olmayan oyun tabanli 6grenme yontemleri
karsilastirilmistir. Dijital ve dijital olmayan oyun gruplar1 arasinda 6grenme performansi
acisindan anlamli bir fark bulunmamis, ancak dijital oyun grubu 6z-yeterlik agisindan daha

yiiksek puan almistir.

Bahsi gecen ¢alismalarin ¢cogunlugu baslica Fen ve Teknoloji dersinin g¢esitli konular

olmak iizere ve Matematik, Ingilizce gibi diger dersler iizerinden yapilan ¢alismalardir. Ancak
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“Etik ve Giivenlik” Unitesi kapsaminda bdyle bir ¢alismanin az olmasindan dolay1r konu
kavramlariin daha kolay anlamlandirilmasi ve basarinin arttirilmasi i¢in mevcut ¢aligmada bu

konuya yer verilmistir.

Bu calismada Ogrencilerin akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir iligki
bulunmasinin nedenlerinden biri, egitsel oyun yaziliminin uygulanma siirecinin ilgi ¢ekici ve
etkilesimli olmasindan kaynaklanabilmektedir. Ogrencinin siiregten keyif almasi, dgrenme

stirecini daha verimli hale getirerek etkili bir 6grenme ortami yaratmaktadir (Annetta, 2008).

Bir diger olasilik, gelistirilen oyun yazilimmnin dayandigi referans kaynak olabilir.
Bilisim etigi i¢in gelistirilen egitsel oyun, Google’in 'Be Internet Awesome' girisimi
kapsaminda olusturulan oyundan esinlenerek tasarlanmistir. Google, oyun tasarim siirecinde
egitim ve gilivenlik uzmanlarinin goriislerinden yararlanmak amaciyla 'Internet Keep Safe
Coalition' (iKeepSafe.org) ve 'The Net Safety Collaborative' (TNSC) gibi kuruluslarla is birligi
yapmuistir. Bu girisim, ¢ocuklara bilisim etigi, dijital glivenlik ve giivenli internet kullanimi1 gibi
konularda gerekli becerileri kazandirmay1 hedefleyen ilkeler tizerine kurulmustur. Bu nedenle,
mevcut ¢caligmadaki oyun da bu ilkeler dogrultusunda arastirmaci tarafindan Unity programu ile

gelistirilmis ve uzman goriisleri alinarak glincellenmistir.

The Net Safety Collaborative (TNSC), cocuklar ve gencler icin ¢evrimigi glivenligi ve
dijital vatandashgi tesvik etmeye odaklanan bir kurulustur. Misyonu, giivenli bir dijital ortam
yaratmak icin etkili programlar ve kaynaklar gelistirmek, uygulamak ve desteklemektir.
Egitimciler, ebeveynler ve diger paydaslarla is birligi yaparak, dijital giivenlik konusunda
egitim ve farkindalik saglarlar. iKeepSafe.org (Internet Keep Safe Coalition), ¢ocuklar,
ebeveynler, egitimciler ve politikacilar i¢in ¢evrimici giivenlik, gizlilik ve dijital vatandashk

konularinda rehberlik ve egitim saglayan bir kurulustur.

5.1.1. Dijital Oyunlar1 Kullanmim Ol¢egi

Arastirma kapsaminda kontrol ve deney gruplarimin dijital egitsel oyunlart kullanim
Olgegi toplam son test (x= 12,67, x = 13,84) degerleri arasinda anlamli farklilik (t=-3,983,
p=0,001<0.05) tespit edilmesine ragmen 6lgegin olustugu dort boyutu ayri ayri inceledigimizde
bu boyutlardan sadece “Davranigsal Boyut” ile “Kontrol Boyut” son test degerlerinin anlamlilik
bir farklilik olusturmadigini gérmekteyiz. Deney ve kontrol gruplarinin olusturdugu son testlere

alt boyutlar bazinda bakildiginda;
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Davranigsal boyut; Ogrencilerin dijital egitsel oyunlart kullanma egilimlerini ve
kullanim sikliklarini 6lger ve gelecekte bu oyunlar1 kullanmaya devam etme niyetlerini ifade

eder. Davranigsal boyut bazinda anlamli farklilik olusmamustir (t=-1,524, p=0,132>0.05).

Duygusal boyut; 6grencilerin dijital egitsel oyunlara karsi hissettikleri duygusal
tepkileri degerlendirir ve oyun oynarken kendilerini ne kadar rahat hissettiklerini belirtir.
Duygusal boyut bazinda deney grubu lehine anlamli farklilik olusmustur (t=-3,035,
p=0,003<0.05).

Algilanan fayda boyutu; 6grencilerin dijital egitsel oyunlar1 kullanmanin bilisim etigi
konusundaki 6grenmelerine katkida bulunup bulunmadigint degerlendiren maddelerden olusur.
Ogrencilerin konuyu anlamalarin1 kolaylastirmada ne kadar etkili oldugunu algilar. Algilanan
fayda boyutu bazinda deney grubu lehine anlamli farklilik olusmustur (t=-2,104,
p=0,039<0.05).

Kontrol boyutu; 6grencilerin dijital egitsel oyunlar iizerindeki kontrol duygusunu dlger.
Oyun i¢indeki gorevleri tamamlayabilme yeteneklerini degerlendirir. Kontrol boyutu bazinda

anlamli farklilik olusmamustir (t=-1,179, p=0,243>0.05).

-----

yazilimi kullanimi ile derse karsi ilgilerinin arttigini ve eglenceli bir zaman gecirdiklerini
duygusal boyuttaki anlamli degisiklik ile anlarken; algilanan fayda boyutundaki anlamli

farklilik ile akademik basariya olumlu etki ettigi ¢gikariminda bulunabilmekteyiz.

Bu durum deney ve kontrol gruplarmin oldugu evrende tespit edilirken, analizi sadece
deney grubu lizerindeki son test degerleri olarak kisitladigimizda dort alt boyuttan “Davranigsal

Boyut” disindaki diger boyutlarda anlamli farkliliklar tespit edebilmekteyiz.

Genel olarak dijital oyunlari kullanim 6l¢eginin anlamli olarak deney grubu olumlu
farklilik gosterdigi belirtilmistir. Ulasilan bu sonucu destekleyen daha 6nce yapilmis olan

bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Can, 2010; Giirbiiz, 2019; Kaynar, 2020; Oz, 2023; Tiirkan, 2019).

Glirbiiz (2019), calismasinda egitsel oyunlarin fen egitiminde 6grencilerin akademik
basar1 ve motivasyonuna etkisinin yaninda tutumlar1 {izerinde de arastirma yapmustir. 71
ogrencinin katildig1 arastirmada deney grubuna uygulanan egitsel oyunlarin, kontrol grubuna

gore ders tutumlarini olumlu yonde etkiledigini bulmustur.
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(Can, 2010) oyun temelli 6gretimin 8. simif Ogrencilerinin akademik basar1 ve fen
dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda, oyun temelli 6gretimin
hem akademik basariy1 hem de fen dersine yonelik olumlu tutumu anlamli sekilde artirdig:
tespit edilmistir. Geleneksel yontemler ise akademik basariyr artirmis, ancak tutum tizerinde

anlamli bir etki yaratmamuistir.

Egitsel oyunlarin 6grencilerin tutumlari {izerinde anlamli etki olusturmayan c¢alismalar

da mevcuttur (Cankaya ve Karamete, 2008; Sahin, 2015; Tiirkmen, 2017; Yildiz, 2022).

(Sahin, 2015), yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde, oyun temelli 6grenmenin 5. sinif
Ogrencilerinin fen bilimleri dersindeki basar1 ve tutumlarina etkisini arastirmistir. Calismada,
"Besinler ve Igerikleri" konusunun ders plani oyunlastirilarak uygun hale getirilmis ve dijital
egitim oyunlar kullanilmistir. 2014-2015 bahar déneminde Istanbul Sultangazi'de bir devlet
okulunda gerceklestirilmistir. Arastirmaya toplamda 53 6grenci katilmis, 25 deney grubu, 28
kontrol grubunda 6grenciler yer almaktadir. SPSS programiyla analiz edilen verilerde, deney
ve kontrol gruplar arasinda akademik basari, tutum ve kalicilik puanlari agisindan istatistiksel

olarak anlaml1 bir farklilik bulunmamustir.

Oyun tabanl egitsel oyun yonteminin tutum iizerinde anlamh etki olusturmadig bir
diger arastirma (Cankaya ve Karamete, 2008)’nin yapmis oldugu, oran-oranti konusuyla ilgili
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik tutumlarina etkisini incelemistir. "Orantili Tetris" ve "Orantili Palya¢o" oyunlar
kullanmilmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin  matematik dersine yonelik

tutumlarinda anlaml bir degisiklik yaratmadigi saptanmustir.

(Tirkmen, 2017), besinci simif matematik dersi "Kesirler" iinitesinde oyunlastirma
yonteminin 6grencilerin basart ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Egitim Bilisim Ag1 (EBA)
oyunlart kullanilarak yapilan calismada, 50 Ogrenci ile gruplar olusturulmustur. Deney
grubunda oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme ortamlari, kontrol grubunda ise geleneksel
ogretim yontemleri kullanilmigtir. Sonuglara gore, oyunlastirma yontemi, Ogrencilerin
akademik basarilarim1 ve derse yonelik tutumlarini artirmada etkili olmus, ancak bu etki

istatistiksel olarak anlamli bulunmamuistir.
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5.2. Sonug¢
5.2.1. Akademik Basar1 Testine Iliskin Sonuclar

Arastirmanin birinci problemi “Ortaokul 6. Smif BTY dersinde Etik ve Giivenlik
tinitesinde egitsel oyun yaziliminin kullanilmasi sonucunda, deney ve kontrol grubu

Ogrencilerinin akademik basarilari arasinda anlamli farklilik var midir?” olarak belirtilmisti.

Egitsel oyun yazilimi ile desteklenmis 6gretim yonteminin kullanildigi deney grubu
Ogrencileri ile MEB tarafindan 6n goriilmiis geleneksel 6gretim yonteminin kullanildigi kontrol
grubu 6grencilerinin “Etik ve Giivenlik” tinitesi ile ilgili diizenlenmis olan basar1 testinden
aldiklar1 6n test puanlar1 arasinda anlamli farklilik saptanmamaistir. Bu durum, deney ve kontrol

grubu 6grencilerinin akademik basar1 diizeylerinin benzer oldugunu gosterir.

Kontrol grubunun akademik basar1 6n test ve son test puanlarinin karsilastirildig: analiz
sonucuna gore mevcut ogretim programi ile kontrol grubu 6grencileri basar1 puanlar1 arasinda

anlamli bir iligki tespit edilmistir.

Deney grubunun akademik basar1 6n ve son test puanlari karsilastirildiginda deney
grubunun egitsel oyunlarla desteklenmis mevcut 6gretim programi ile Ogrenmelerinin

akademik basarilari lizerine anlamli bir farklilik olusturdugu belirtilmistir.

Kontrol ve deney gruplarinin akademik basar1 testi son test puanlari karsilastirildiginda
ise anlamli farklilik bulunmustur. Bagka bir deyisle; egitsel oyun yazilimimin etik ve giivenlik

tinitesinin 6gretiminde akademik bagsar1 puanlar1 bakimindan etkili oldugu anlagilmaktadir.

5.2.1. Dijital Egitsel Oyunlar1 Kullanim Ol¢egine liskin Sonuclar
Arastirmanin ikinci problemi “Ortaokul 6. Simif BTY dersinde Etik ve Giivenlik
tinitesinde egitsel oyun yaziliminin kullanilmasi sonucunda, deney ve kontrol grubu

Ogrencilerinin ders tutumlari arasinda anlaml farklilik var midir?” olarak belirtilmisti.

Egitsel oyun yazilimi ile desteklenmis 6gretim yontemlerinin kullanildig1 deney grubu
ogrencileri ile MEB tarafindan 6n goriilen geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubu 6grencilerinin “Etik ve Giivenlik™ tinitesi ile ilgili kullanilan dijital egitsel oyunlari
kullanim 6l¢eginden aldiklar1 6n test puanlari arasinda anlamli farklilik saptanmamistir. Bu
durum, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dijital egitsel oyunlart kullanim diizeylerinin

benzer oldugunu gosterir.
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Kontrol ve deney gruplarinin dijital egitsel oyunlar1 kullanim &lgegi son test puanlari
karsilastirildiginda ise anlamli farklilik bulunmustur. Baska bir deyisle; egitsel oyun
yaziliminin etik ve giivenlik iinitesinin 6gretiminde dijital egitsel oyunlar1 kullanim puanlari
bakimindan etkili oldugu anlasilmaktadir. Kontrol ve deney gruplarinin egitsel oyunlari
kullanim 6l¢eginden aldiklart son test puanlarinin karsilastirilmasina Slgegin alt boyutlar

bazinda bakildiginda ise;

Gruplarin davranig boyutu son test degerleri arasinda anlamli farklilik bulunmamastir.
Baska bir deyisle egitsel oyunlarin, kontrol ve deney grubu 6grencileri son testleri arasindaki

“egitsel oyunlar1 kullanim sikliklar1”, “gelecekte bu oyunlar1 kullanma niyetleri” durumlarinda

anlamli bir etki gorilmemistir.

Gruplarin duygusal boyutu son test degerleri arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu
durum egitsel oyunlarin, kontrol ve deney grubu 6grencileri son testleri arasindaki “egitsel

oyunlara kars1 duygusal tepkileri”, “egitsel oyunu oynarken rahat hissetmeleri” durumlarinda

anlamli farklilik oldugunu gosterir.

Gruplarin algilanan fayda boyutu son test degerleri arasinda anlamli farklilik
bulunmustur. Baska bir deyisle egitsel oyunlarin, deney grubu 6grencileri son testleri arasindaki

.....

anlaml farklilik oldugunu gosterir.

Gruplarin kontrol boyutu son test degerleri arasinda anlamli farklilik bulunmamustir.
Bagka bir deyisle egitsel oyunlarin, deney grubu Ggrencileri son testleri arasindaki “oyun
tizerindeki kontrol”, “oyun i¢i gorevlerin tanimlanabilmesi”, ‘“oyundaki yeteneklerinin

degerlendirilmesi” durumlarinda anlamli bir etki goriilmemistir.

Deney grubunun dijital egitsel oyunlar1 kullanim 6lgegi 6n ve son test puanlari
karsilagtirildiginda deney grubunun egitsel oyunlarla desteklenmis mevcut 6gretim programi
ile 6grenmelerinin akademik basarilari iizerinde anlamli bir farklilik olusturdugu belirtilmistir.
Bu analize alt boyutlar bazinda bakildiginda ise davranigsal boyutta anlamli farklilagma
olmazken, duygusal boyut, algilanan fayda boyutu ve kontrol boyutunda anlamli farklilasma

gerceklesmistir.
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5.3. Oneriler
Bu boliimde, arastirma silirecinde karsilasilan durum ve sonuglardan yola ¢ikilarak
egitsel oyun yazilimi ve etik ve giivenlik lnitesi alaninda ¢alisma yapacak arastirmacilara

faydal1 olmasi amaciyla oneriler yapilmaktadir.

1. Bucalisma egitsel oyun yaziliminin, 6grencilerin akademik basar1 ve tutumlari tizerinde
etkisinin BTY dersi “etik ve giivenlik” iinitesi bazinda arastirilan ve her iki durum igin
de anlaml farklilik olusturdugunun sonucuna varilan bir ¢aligmadir. Fakat mevcut
calisma Diyarbakir ilinde Sehit Birkan Giindiiz Ortaokulunda 6. siiflardan segilen 2
sube toplam 66 6grenci ile sinirhidir. Farkli bolgelerde, 6rneklemin genisletilmis oldugu
bir caligmanin yapilmast sonuglarin genellenebilirligini arttiracak ve literatiire katki
saglayacaktir.

2. Calismanin Orneklem seviyesinin 4. veya 5. Sinif dgrencilerinden olugmasi farkli
sonugclar olusturabilir.

3. Arastirma i¢in 6rneklem secilirken, egitsel dijital oyunlarin uygulanabilmesi i¢in gerekli
olan ortamlarin (bilgisayar laboratuvarlari, internet baglantisi) saglanmasi, ¢aligmanin
daha giivenilir ve tutarl bir sekilde yiiriitiilmesini saglayacaktir.

4. Egitsel oyun yaziliminin 6grencilerin tutumlart {izerinde yapilan c¢aligmalarda nicel
arastirma yonteminin yaninda nitel arastirma yonteminin de kullanilmasi 6zellikle derse
kars1 tutum tizerinde daha etkili ve anlamli sonuglar sunabilir.

5. Etik ve giivenlik {initesinin kazanimlar1 detayli incelenerek daha kapsamli ve gergevesi
genis ¢esitli egitsel oyun yazilimlarinin hazirlanmasi sonuglarin kararliligini daha ¢ok
giiclendirebilir.

6. Literatiir incelendiginde, etik ve glivenlik konulari iizerine yapilan arastirmalarin azlig
dikkat cekmektedir. Bu alanda yapilacak ¢alismalar, literatiire 6nemli katkilar
saglayacaktir.

7. Gelecekteki arastirmalar, egitsel oyunlarin uzun donemli etkilerini incelemek igin
tasarlanmalidir.

8. Egitsel oyunlarin farkli egitim yaklasimlari ile karsilastirildigi ¢aligmalar yapilmalidir.
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EK-3: DIJITAL EGITSEL OYUNLARI KULLANIM OLCEGI iZiN MAILI

tn Ertakan Universites! 8.O.TE o e yUksek lsans yapenaktyyim. Egltsel oyun & tez Gahpmam igin sz "Dijital Egitsel Oyun Kullanen Cigegi: Turkceye
Uyarianmass, Gecarlik ve SUveniriik Cahgmas:” & Tutuey 00"z kuly Y n?

EK-4: DIJITAL EGITSEL OYUNLARI KULLANIM OLCEGI

Degerli Ogrenci,

Bu galisma Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali kapsaminda yiiriitiilen akademik bir calismadir. Bu amagla
sizden egitsel dijital oyunlarin kullanimina yonelik bazi sorular yoneltilecektir. Sizden istenilen
her soruya cevap vermeniz ve bos soru birakmamanizdir. Katiliminiz Yaklasik 10 dakikanizi
alacaktir. Katkiniz i¢in tesekkiir ederim.

Emin Tiirker
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Kisisel Bilgiler

1. Cinsiyetiniz : ( YK ()E

2. Kendinize ait bilgisayariniz var mz1: () Evet ( ) Hayr

3. Kendinize ait cep telefonunuz var mi1 : () Evet ( ) Haywr

4. Bilgisayar/Internet oyun oynama sikliginiz :

( ) Hi¢ oynamam  ( ) Haftada birkag saat () Giinde birkag saat () Daha sik

DIJITAL EGITSEL OYUNLARA YONELIK TUTUM OLCEGI
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1 Popiiler bir dijital oyunu oynama firsat1 verildiginde oyun icerisinde
gezinirken sorun yagayacagimdan korkarim.
2 Egitsel dijital oyunlar beni rahatlattigi icin daha iyi ¢aligtyorum.
3 Dijital bir oyun hakkinda bilmem gereken bir¢ok bilgiyi kendi
kendime 6grenebilirim
4 Eger bir konu dijital oyunla 6gretilirse 6grenmekte zorlanirim.
5 Aptal gibi goriinebilirim endisesiyle egitsel dijital bir oyunu
kullanmakta tereddiit ederim.
6 Egitsel dijital oyunlar fazladan ¢aba gerektiren bir dereceye kadar
O0grenme deneyimlerimizi zenginlestirir.
7 Bilgisayarda oyun oynadigim zaman oyunu tamamen kontrol
etmekte zorluk yasiyorum.
8 Egitsel dijital bir oyunu kullandigimda tedirgin olmuyorum.
9 Egitsel dijital bir oyun oynarken ne yapmak istiyorsam bilgisayarda
yapabilirim.
10 | Egitsel dijital oyunlari sadece sdylendiginde oynarim.
11 | Egitsel dijital bir oyunu kullanirken yanimda deneyimli bir kisiye
ihtiya¢ duyarim.
12 | Egitsel dijital oyunlari oynamak beni hi¢bir sekilde korkutmuyor.
13 | Egitsel dijital bir oyundan elde edecegimiz veya ulagsacagimiz birgok
kazanimi bagka yollarla da elde edebiliriz.
14 | Egitsel dijital oyunlar1 oynamaktan ka¢inirim.
15 | Egitsel dijital bir oyunu kullanirken bir problemle karsilagtigimda
genellikle o problemi bir ya da birden fazla yolla ¢dzebilirim.
16 | Diizeltemeyecegim hatalar yapmaktan korktugumdan dolay:
bilgisayar1 oyun oynamak i¢in kullanmakta tereddiit ederim.
17 | Egitsel dijital oyunlar, 6grenmek i¢in daha ilging ve yaratict yollar
sunar.
18 | Okul boyunca diizenli olarak egitsel dijital oyunlar1 kullanacagim.
19 | Egitsel dijital bir oyunu kullanmanin en iyi yollarin1 bana anlatacak
birine ihtiya¢ duyarim.
20 | Egitsel dijital oyunlar beni rahatsiz eder.
21 | Egitsel dijital oyunlar daha verimli 6grenmeler i¢in olanaklar saglar.

EK-5: AKADEMIK BASARI TESTI

Degerli Ogrenci,
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Bu ¢alisma Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali kapsaminda yiiriitiilen akademik bir calismadir. Bu amagla
sizden biligim etigi konusuna yonelik bazi sorular yoneltilecektir. Sizden istenilen her soruya
cevap vermeniz ve bos soru birakmamanizdir. Katkiniz i¢in tesekkiir ederim.

Emin Tiirker - Yiiksek Lisans Ogrencisi

Kisisel Bilgiler

Ad Soyad

Siif :

Cinsiyet : (YK ()E

2. Kendinize ait bilgisayariniz var mu1: () Evet ( ) Hayrr

3. Kendinize ait cep telefonunuz var mi1 : () Evet ( ) Haywr

Bilisim Etigi Basar1 Testi

1. Dogru ile yanlisi, hakli ile haksizi, iyi ile kotiiyti, adil ile adil olmayan1 ayirt etmek, bunun
sonucunda da dogru, hakli, iyi ve adil olduguna inandigimiz seyleri yapmaya ne denir?
a) Tore
b) Siber Zorbalik
c) Telif Hakk1
d) Etik

2. Internette yazi1 yazarken tamami biiyiik harflerden olusan ciimleler kullanmamaliyiz.

Cinkll ....ooooveii anlamina gelmektedir.” Ciimlesinde bos birakilan yere
asagidakilerden hangisinin gelmesi uygundur?
a) Bagirmak

b) Dalga Gegmek
c) Biiyiiklenmek
d) Kiifretmek

3. Hangisi etik ilkelerinden degildir?
a) Diiriist ve tarafsiz olabilme
b) Gergek dis1 beyanat vermeme
c) Kamu mallarina zarar vermeme
d) Gorevini eksik yapma

4. Kisilerin, baska bir insana zarar vermeden ve haklarini kisitlamadan istedigi her seyi
yapabilmesine ...................... denir. Bosluk ne ile doldurulmalidir?
a) Ozgiirliikk
b) Istek
c) Yetenek
d) Tlgi

5. Asagidakilerden hangisi yanligtir?
a) Bilgisayar hirsizlik yapmak i¢in kullanilamaz.
b) Bedeli 6denmeyen yazilim kopyalanamaz ve kullanilamaz.
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c) Kisi yazdig1 programin sosyal hayata etkilerini dikkate almalidir.
d) Baska insanlarin bilgisayar kaynaklari izin almadan kullanilabilir.

6. Dogru ile yanlisi, hakli ile haksizi, iyi ile kotiiyii, adil ile adil olmayan1 ayirt etmek, bunun
sonucunda da dogru, hakli, iyi ve adil olduguna inandigimiz seyleri yapmaya
............ denir. Noktal1 yere asagidaki seceneklerden hangisi gelmelidir?
a) Internet Etigi
b) Ahlak
c) Givenlik
d) Etik

7. Cevrimici ortamlarda diger insanlarin hak ve hukukuna saygili olmak noktasinda nelerin
yapilip nelerin yapilamayacaginin bilgisine ............ccccceeruvenenne denir. Bosluk ne ile
doldurulmalidir?

a) Dini Deger
b) Internet Etigi
c) Ahlak

d) Milli Deger

8. Bilgisayar ve interneti kullanirken uymamiz gereken yazili ve yazisiz ahlaki kurallara ne
ad verilir?
a) Bilisim Davranislari
b) Bilisim Giivenligi
c) Bilisim Etigi
d) Bilisim Kanunu

9. Asagidaki davranis 6rneklerinden hangisi teknolojiyi etik kullanma kilavuzuna uygun
davranislar arasindadir?
a) Kisilerin gercek kimliklerini gizleyerek sahte profiller olusturmak.
b) Parasini 6demedigimiz yazilimlari kopyalayip kendi malimiz gibi kullanmak.
€) Arkadagimizin yalnizca bizimle paylastigi 6zel bilgilerini sosyal medya
hesabimizda paylagsmamak.
d) Interneti ya da sosyal medyay1 insanlara zarar vermek amaciyla kullanmak.

10. Internet Etigi ile ilgili asagidakilerden hangisi yanlis bir davranigtir?
a) Interneti, insanlara zarar vermek i¢in kullanmamaliy1z.
b) Baskalarinin internette yaptigi ¢alismalara engel olmaliyiz.
c) Baskalarmin gizli ve kisisel dosyalarini internet yoluyla ¢almamaliy1z.
d) Parasini 6demedigimiz yazilimlart kopyalayip kendi malimiz gibi
kullanmamaliy1z.

11. Asagidakilerden hangisi bilisim sugu kapsamina girer?
a) Tamidig1 veya tamimadig kisilere viriis igeren e-posta gondermek
b) Web sitelerini ¢okertmek
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

c) Baskalarma ait kullanici ady, sifre, fotograf gibi 6zel bilgileri paylasmak
d) Hepsi

Asagidakilerden hangisini etik olmayan davranislar arasinda sayamayiz?
a) Interneti insanlara zarar vermek amaciyla kullanmak.
b) Proje 6devimizi hazirlarken tiim bilgiyi internet sitelerinden almak.
c) Arkadasimizin gektigi fotografi internette kendimizin gibi géstermek.
d) Yaptigimiz 6devleri baskalarina fikir vermek i¢in internette paylasmak.

Asagidakiler internet ortaminda yapilan islerden hangisi siber zorbalik kapsamina girmez?
a) Asagilamak
b) Santaj Yapmak
c) Iftira Atmak
d) Yardim Etmek

Bilge internette buldugu bir 6devi ¢ikt1 alarak kendi 6devi gibi 6gretmenine gotiirmiistiir.
Bilgenin ihlal ettigi etik kural asagidakilerden hangisidir?

a) Kisisel verileri izinsiz kopyalamak ve dagitmak.

b) Proje 6devimizi hazirlarken tiim bilgiyi internet sitelerinden almak.

c) Sahte igerik hazirlayarak kullanicilar1 yaniltmak.

d) Arkadasimizin yalnizca bizimle paylastigi 6zel bilgilerini internette paylasmak.

"Ali yeni gelistirdigi bir viriis sayesinde bilgisayarlar1 bozarak ¢alismaz hale
getirebilmektedir." Ali'nin ihlal ettigi etik kural asagidakilerden hangisidir?
a) Internet'i, insanlara zarar vermek i¢in kullanmamaliyiz.
b) Parasini 6demedigimiz yazilimlari kopyalayip kendi malimiz gibi
kullanmamaliy1z.
¢) Baskalarinin gizli ve kisisel dosyalarina Internet yoluyla ulasmamaliyiz.
d) Iletisim siirecinde kullandigimiz dilin doguracagi sonuglar1 dnceden diisiinmeliyiz.

Ecrin internette bir haber okumus habere gore tiim 6grencilere aylik 1000 tl para
verilecegini 6grenmis. Tiim arkadaslarina bu haberin ger¢ek oldugunu iddia etmistir.
Ecrin'in ihlal ettigi etik kural asagidakilerden hangisidir?

a) Bagskalarinin elektronik iletisim kaynaklarini izinsiz kullanmamaliyiz.

b) Parasini ddemedigimiz yazilimlari kopyalayip kendi malimiz gibi

kullanmamaliy1z.
¢) Internet'i, insanlara zarar vermek igin kullanmamaliy1z.
d) Bilgilerin dogruluguna tam olarak emin olmadan bilgileri savunmamaliyiz.

"Can yeni ¢ikmis bir oyunu internetten indirip crack yaparak ilicretsiz oynamistir." Can'in
ihlal ettigi etik kural asagidakilerden hangisidir?
a) Parasini 6demedigimiz yazilimlari kopyalayip kendi malimiz gibi
kullanmamaliy1z.
b) Bilgilerin dogruluguna tam olarak emin olmadan bilgileri savunmamaliy1z.
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¢) Internet'i, insanlara zarar vermek i¢in kullanmamaliy1z.
d) Baskalarinin elektronik iletisim kaynaklarini izinsiz kullanmamaliyiz.

18. Asagida bazi1 6grenciler fikirlerini beyan etmislerdir. Hangi 6grenci etik bir fikir beyan
etmistir?
a) Zeynep: “Baskalarinin fotograflari ile hesap ag¢ip herkesi kandirabilirim”
b) Ayse: ”Baskalarin dosyalarini izinsiz kullanmam.”
¢) Kamil "Internette gordiigiim her seyi istedigim gibi kullanabilirim"
d) Ali: ”Internette hakaret edebilirim, karsimdaki beni bulamaz”

19. Asagidakilerden hangisi dogru bir davranigtir?

a) Yeni tanistiginiz kisilerden aldiginiz mesajlari ailenize gostermeden ve ailenizin
onayini almadan onlarla sohbet edin.

b) Eger bazi kisilerin ¢ocuklara sdylenmemesi gereken bir sey soyledigine
rastlarsaniz sizde ona aynisini sdyleyin.

¢) Rumuz (Takma Isim) olarak tartisma ya da hakaret igeren isimler kullanmanizda
hi¢bir sakinca yoktur.

d) Aileniz yaninizda olmadan ve onaylamadan internette tanistiginiz kimseyle
bulugmayin.

20. Asagidakilerden hangisi yanlis bir davranistir?

a) Sadece saka yapiyor olsaniz bile kimseyi korkutmayin ya da tehdit etmeyin.

b) Eger internette tanistigimiz birisi size herhangi bir sey génderirse hemen kabul
edin.

¢) Bazi insanlarin kotii niyetli olabileceklerini unutmaym. Bu nedenle Internette
tanistiginiz kisileri mutlaka ailenize sdyleyin.

d) Ailenizle konusmadan Internet araciligiyla sorulan sorulara cevap vermeyin.
Higbir formu doldurmayin ya da higcbir yarigsmaya katilmayin.

21. Internet ortaminda gezerken asagidakilerden hangisini yapmamuz etik bir davranis
degildir?
a) Internette aligveris yapmak
b) Arkadaslar ile sohbet etmek
c) Insanlara hakaret etmek
d) EBA’dan ders ¢alismak

22. Internet ortaminda asagida verilen davramislardan hangisi dogrudur?
a) Tirkceyi dogru kullanmaliy1z.
b) Internette insanlari tehdit etmek dogru bir davranistir.
¢) Internette baskalarinin haklar1 5nemli degildir sadece kendi haklarim vardir.
d) Insanlarla sohbet ederken BUYUK harfler kullanmak dogrudur.

23. Asagidakilerden hangisi dogrudur?
a) Internet iizerinde yeni tanistiginiz kisilerle sohbet etmeliyiz.
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b) Internette yeni tanistigimiz kisilerle sifrelerimizi paylasmaliyiz.
C) Birisi bizi internet tizerinden tehdit ederse bunu ailemize sdylemeliyiz.
d) internet ortaminda sifre, TC Kimlik No gibi bilgileri paylasmaliyiz.

24. Siber zorba olmamak i¢in asagidakilerden hangisi yapilmalidir?
a) Sakin olma, hakaret et
b) Zorbaya cevap verme onu engelle
c) Kisisel goriismeleri kaydet
d) Insanlar rahatsiz edici mesajlar génder

25. Asagidakilerden hangisi etik bir davranis degildir?
a) Tiirkgeyi dogru ve diizgiin kullanmak.
b) Internette baskalarina saygili davranmak.
Cc) Birinin cep telefon mesajlarini izinsiz okumak.
d) Internette yer alan kaynaklar1 paylasirken kaynak belirtmek.

26. Asagidakilerden hangisi internet kullanirken yapilan dogru bir davranigtir?
a) Sohbet ettigin kisilere biiyiik harflerle mesaj yazmak.
b) Baska yerlerde paylasacagimiz dosyalarda kaynak belirtmeliyiz.
c) Internette gezerken kendinizi gizleyerek paylasim yapmak.
d) Baskasimi tizecek bir durumu sonlandirmamak.

27. Internetten tanistigimiz birisine asagida bilgilerden hangisini verebiliriz?
a) TC Kimlik Numarasi
b) Telefon Numarasi
c) Ev Adresi
d) En Sevdigimiz Oyun Ismi

28. Asagidakilerden hangisi sosyal medya etigi i¢erisinde yer almaz?
a) Acik bir dil kullanilmalidir.
b) Her arkadaslik istegi gonderen kabul edilmelidir.
c) Toplumsal degerlerle ¢atigilmamalidir.
d) Argo sozciikler kullanilmamalidir.

29. Asagidakilerden hangisi bilisim teknolojilerinin iyi niyetli kullanimina 6rnektir?
a) Forum sitelerinde bilgilerimizi paylagmak.
b) Dogru olmayan bilgileri internette yaymamak.
¢) Insanlarm &zel hayatina girerek gizlice onlar1 dinleme veya goriintiilemek.
d) Bagkalarinin kullanici ve sifre bilgilerini ele gegirmek.

30. Sosyal medya kullanirken dikkat etmemiz gereken kurallar ile ilgili hangisi yanligtir?
a) Evi okul ve is adresimizi Facebook’ta paylasmamaliyiz.
b) Gigli sifreler olusturmaliy1z.

60



31.

32.

33.

34.

35.

36.

c) Paylastigimiz seyleri istemedigimiz kisilere kapatmaliy1z.
d) Tanimadigimiz arkadaslik tekliflerini kabul etmeliyiz.

Asagidakilerden hangisi internet kullanirken yapilmamasi gereken bir davranigtir?
a) E-posta ve sifrelerimizi paylasmamaliyiz.
b) Aile bilgilerimizi paylasmamaliyiz.
c) Givenilir sitelere girmeliyiz.
d) E-posta sifremizi ¢ok kolay yapmaliyiz.

Asagidakilerden hangisi yanligtir?
a) Giivenmediginiz bilgisayarlarda sifre girisi yapilmamalidir.
b) Bir cocuk ailesine sormadan Internet araciligryla higbir sey satin almamali ve
higbir kosulda kredi kartt numarasi vermemelidir.
c) Sifre ya da kart numarasi yazarken ekran klavyesi kullanmak bir giivenlik
onlemidir.
d) Sifrelerini unutmamak i¢in arkadaslara sdylenmelidir.

Asagidakilerden hangisi dijital zorbanin 6zelliklerinden biri degildir?
a) Baskalarinin kisisel bilgilerine saygi duymak
b) Kiiflirlii mesaj gondermek
c) Kaba sozler soylemek
d) Gergek dist bilgiler yapmak

Burak internet lizerinden oynadig1 oyunda bir kimseyle tanisiyor. Tanistig1 bu kimse
kendisine ¢irkin sozler sOyleyerek hakaretler ediyor. Burak kendisine yapilan bu zorbaliga
kars1 ne yapmalidir?

a) O kimseye ayni sekilde karsilik vermelidir.

b) Yine oyundaki arkadaslarindan yardim istemelidir.

c) Kimseye soylememelidir.

d) O kimseyle konusmayi1 birakmali ve yetiskinlerden yardim istemelidir.

Telif Hakki nedir?
a) Herhangi bir bilgi veya diisiince liriiniiniin kullanilmasi ve yayilmasi ile ilgili
haklarin, yasalarla belirli kisilere verilmesidir.
b) Internetten dzgiirce film, dizi, program indirebilmektir.
€) Orijinal bir eserin veya diislince tirtiniiniin herkes tarafindan kullanilabilmesidir.
d) Teknoloji kullanarak sug islemektir.

Internet etigi ile ilgili olarak asagidaki davraniglardan hangisi yanlistir?
a) Gergek hayatta insanlara gésterdigimiz saygiy1 internet ortaminda da gostermek.
b) Tanimadigimiz kisilerden gelen mesajlara cevap vermemek.
c) Bagka insanlara ait sifreleri internet ortaminda paylagsmak.
d) Internet ortaminda kisisel gizlilige 6nem vermek.
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37. Asagidaki davranis 6rneklerinden hangisi teknolojiyi etik kullanma kilavuzuna uygun
davraniglar arasindadir?
a) Kaynak gostererek igerik kullanmak.
b) Komsumuzun kablosuz agini izinsiz kullanarak film indirmek.
c) Kisisel verileri izinsiz kopyalamak ve dagitmak.
d) Sahte igerik hazirlayarak kullanicilar1 yaniltmak.

38. Bilgi ve iletisim araglarini kullanarak sanal ortamda yapilan zorbalik tiiriine ne ad verilir?
a) Bilisim Okuryazarligi
b) Siber Zorbalik
c) Dijital Vatandaslik
d) Ergonomi

39. Ureticisi tarafindan hicbir iicret talep edilmeyen yazilimlara ne denir?
a) Paylasilan
b) Ucretsiz
c) Demo
d) Lisansh

40. Asagidakilerden hangisi bir telif hakki ihlali olarak gosterilebilir?
a) Internetten bandrollii kitap satin almak.
b) Bilgisayarimizda lisansl bir isletim sistemi kullanmak.
c) Televizyonda film izlemek.
d) Bir miizik albiimiinii kopyalayarak arkadasimiza vermek.
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