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ÖZET 

ORTAOKUL ÖĞRENCİLERİNİN BİLGİ İŞLEMSEL DÜŞÜNME BECERİLERİ 

VE KODLAMAYA YÖNELİK TUTUMLARININ DİJİTAL OYUN OYNAMA 

ÖZELLİKLERİNE GÖRE İNCELENMESİ 

Hilal SEZER, Yüksek Lisans Tezi 

Danışman: Dr. Öğr. Üyesi Zeliha DEMİR KAYMAK  

Sakarya Üniversitesi, 2022 

21. yy. becerileri arasında yer alan bilgi işlemsel düşünme becerisi ve algoritmik düşünme 

becerisi günümüzde karşılaşılan problemlerin çözümünde kullanılabilmektedir.  Dijital oyun 

oynamanın bu bilişsel beceriler üzerinde doğrudan ya da dolaylı olarak etkisi 

bulunabilmektedir. Bu araştırmada ortaokul öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme 

becerilerinin ve kodlamaya yönelik tutumlarının dijital oyun oynama özelliklerine göre 

farklılaşma durumunu incelemek amaçlanmıştır. Araştırmada bu değişkenlerin birbiri ile 

olan ilişkisi incelenmiştir. Araştırmanın örneklemini 2020-2021 eğitim ve öğretim yılında 

Sakarya İlinde öğrenim gören 266 kız, 202 erkek olmak üzere toplamda 468 ortaokul 

öğrencisi oluşturmaktadır. Bu araştırma nicel yöntemlerden tarama ve nedensel karşılaştırma 

türü araştırmalara örnek gösterilebilir. Araştırmada veri toplama aracı olarak “Kişisel Bilgi 

Formu”, “Çocuklar İçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği”, ve “Bilgi İşlemsel Düşünme 

Becerisi Testi” kullanılmıştır. Verilerin analizinde SPSS (Statistical Package for the Social 

Sciences) 25.0 programı kullanılmıştır.  Araştırma verilerinin analizinde betimsel istatistik, 

Pearson Momentler Çarpımı Korelasyon Analizi ve Bağımsız Örneklemler T-Testi 

uygulanmıştır. Yapılan istatistiklerde anlamlılık düzeyi <.05 olarak alınmıştır. 

Araştırma sonucunda ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama özellikleri incelendiğinde 

ve fazla oynanan oyun türünün savaş, macera oyunları olduğu, en çok oynanan oyunun Pubg, 

Brawl Stars, Roblox, Minecraft, Zula, Valorant oyunları olduğu, ortaokul öğrencilerinin 

genelde günde 0-1 saat aralığında oyun oynadığı ve oyun bağımlılığı düzeylerinin düşük 

olduğu görülmektedir. Ortaokul öğrencilerinin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin dijital 

oyun oynama özelliklerine göre farklılaşma durumu incelendiğinde bulmaca, macera ve 

strateji oyun türlerini oynayan öğrencilerinin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin bu oyun 

türlerini oynamayan öğrencilere göre daha yüksek olduğu görülmektedir. Günde 0-1 saat 

oyun oynayan öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin 3-5 saat oyun oynayan 

öğrencilere göre daha yüksek olduğu görülmektedir. Öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme 
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becerisi düzeylerinin dijital oyun oynama özelliklerine göre farklılaşmadığı görülmektedir. 

Öğrencilerin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin yüksek olduğu ve cinsiyet değişkenine 

göre farklılaşmadığı ancak sınıf seviyesi değişkenine göre farklılaştığı görülmektedir. 8. 

Sınıf öğrencilerinin kodlamaya yönelik tutum düzeylerinin diğer sınıf seviyelerine göre daha 

düşük olduğu görülmektedir. Öğrencilerin bilgi işlemsel düşünme becerisi düzeylerinin 

düşük olduğu, cinsiyet ve sınıf seviyesi değişkenlerine göre farklılaşmadığı görülmektedir.  

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Kodlama, Dijital oyun oynama özellikleri, Kodlamaya 

yönelik tutum, Bilgi işlemsel düşünme becerisi 
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ABSTRACT 

INVESTIGATION OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS' COMPUTATIONAL 

THINKING SKILLS AND ATTITUDES TO CODING ACCORDING TO DIGITAL 

GAME PLAYING FEATURES 

Hilal SEZER, Master Thesis 

Supervisor: Assist. Prof. Dr. Zeliha DEMİR KAYMAK 

Sakarya University, 2022 

21st century Computational thinking skills, which are among the skills of computational 

thinking, and algorithmic thinking skills can be used to solve the problems encountered 

today. Playing digital games can have a direct or indirect effect on these cognitive skills. In 

this study, it was aimed to examine the differentiation of secondary school students' 

computational thinking skills and attitudes towards coding according to their digital game 

playing characteristics. In the study, the relationship of these variables with each other and 

with some demographic variables was examined. The sample of the research consists of 468 

secondary school students, 266 girls and 202 boys, studying in Sakarya in the 2020-2021 

academic year. This research method can be given as an example to survey and causal 

comparison type research from quantitative methods. "Personal Information Form", 

"Children's Computer Game Addiction Scale", and "Computational Thinking Skills Test" 

were used as data collection tools in the research. SPSS (Statistical Package for the Social 

Sciences) 25.0 program was used in the analysis of the data. Descriptive statistics, Pearson 

Product Moments Correlation Analysis and Independent Samples T-Test were used in the 

analysis of the research data. The level of significance in the statistics was taken as <.05. 

As a result of the research, when the digital game playing characteristics of secondary school 

students are examined, the most played games are war and adventure games, the most played 

games are Pubg, Brawl Stars, Roblox, Minecraft, Zula, Valorant, secondary school students 

generally play games between 0-1 hours a day. and game addiction levels are low. When the 

differentiation status of secondary school students' attitudes towards coding according to 

their digital game playing characteristics is examined, it is seen that the level of attitudes 

towards coding of students who play puzzle, adventure and strategy game types is higher 

than those who do not play these game types. It is seen that the level of attitude towards 

coding of the students who play games for 0-1 hours a day is higher than the students who 

play games for 3-5 hours. It is seen that the computational thinking skill levels of the students 
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do not differ according to their digital game playing characteristics. It is seen that the 

students' level of attitude towards coding is high and does not differ according to the gender 

variable, but differs according to the grade level variable. It is seen that the level of attitude 

towards coding of 8th grade students is lower than other grade levels. It is seen that students' 

computational thinking skills levels are low and they do not differ according to gender and 

grade level variables. 

Keywords: Digital game, Coding, Digital game playing features, Attitude towards coding, 

Computational thinking skill 
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BÖLÜM I 

 

GİRİŞ 

 

1.1. Problem durumu 

 

21.yy‘da teknolojinin gelişmesi ile beraber iletişim yolları artmıştır ve bireyler bilgiye 

kolayca erişebilir duruma gelmiştir. Bu durum beraberinde karşılaşılan problemlerin 

çözümünü karmaşık hale getirmiştir (Booth, 2013; Sayın ve Seferoğlu, 2016). Karşılaşılan 

problemlerin daha kolay çözülmesi için bireylerin çeşitli becerilere sahip olmaları 

gerekmektedir. Bireylerin karşılaştıkları problemleri daha rahat çözebilmeleri için 21. yy. 

becerileri belirlenmiştir. 21. yy. becerilerinin neler olabileceği konusunda farklı 

sınıflandırmalar bulunmaktadır. 21.yy. becerileri eleştirel düşünme yaratıcılık, teknoloji 

okuryazarlığı, farkındalık şeklinde sınıflandırılabilmektedir (Kennedy ve Odell, 2014). Bir 

başka sınıflandırmada 21.yy. becerileri bilişsel beceriler (eleştirel düşünme, problem çözme, 

yaratıcılık), kişilerarası ilişkiler (iletişim, sosyal beceriler) ve içsel becerileri (öz yönetim, 

yaşam boyu öğrenme, öz düzenleme) şeklinde sınıflandırılabilmektedir (Soland, Hamilton 

ve Stecher, 2013; Yalçın, 2018). 21.yy. becerileri içerisinde bilişim teknolojileri kullanımı, 

sosyal beceriler, problem çözme becerileri, öğrenmeyi öğrenme becerileri gibi becerilerin 

yer aldığı dikkat çekmektedir (OECD - Organisation for Economic Cooperation and 

Development, 2005; ISTE International Society for Technology in Education, 2007). 

Günümüzde karmaşık yapılı olan problemlere çözüm getirmek için bu becerilere sahip 

olmak önemli hale gelmiştir. 21.yy. becerileri olan eleştirel düşünme, teknolojiyi 

kullanabilme ve problem çözme becerilerine sahip bireyler karşılaştıkları sorunları çözmede 

daha başarılıdır (ISTE,2011). Problem çözmede teknolojinin kullanılması ile beraber bir tür 

problem çözme becerisi olan bilgi işlemsel düşünme becerisi (BİDB) kavramı karşımıza 

çıkmaktadır (Wing, 2006). 

Problem çözme ve programlamanın ön koşulu olarak tanımlanan BİDB alanyazında 

“computational thinking” olarak isimlendirilmektedir (Wing,2006). Seymour Papert 

tarafından çocuklarda bilgisayar ile etkileşimi artırarak diğer öğrenme kanallarının da 

geliştirilebileceği fikriyle BİDB kavramı ortaya atılmıştır (Mindstorm, 1980). İlerleyen 

yıllarda yapılan çalışmalarla bu kavramın kapsamı genişletilmiş ve öğretim programlarında, 

araştırmalarda yer alan popüler bir kavram haline gelmiştir. BİDB problemleri bilgisayar 
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yardımı ile çözebilme, algoritmik düşünme, kaynakları etkili kullanma, verileri analiz etme, 

problem çözme becerisini ve transfer edebilme becerilerini kapsar (CSTA, 2011; ISTE, 

2011). BİDB bilgisayar biliminden daha fazlasını ifade ederken tüm disiplinlerde yer alan, 

her bireyin sahip olması gereken becerileri kapsamaktadır (CSTA,2016). 

BİDB’ni daha iyi anlayabilmek için boyutlarının bilinmesi gerekmektedir. Yeni ve ilgi gören 

kavram olduğu için bilgi işlemsel düşüme ile ilgili farklı kaynaklarda farklı boyutlara 

rastlanabilmektedir. En sık rastlanan boyutlar soyutlama, algoritma, parçalara ayırma ve hata 

ayıklama olarak karşımıza çıkmaktadır (Lye ve Koh, 2014) . Bu boyutlar içerisinde 

algoritmanın yer alması BİDB’nin kodlama ile ilgili bir beceri olduğunu ortaya koymaktadır. 

Bu kavramlar birbirine yakın becerileri ifade etmekte ve birbirinin gelişmesine katkı 

sağlamaktadır. Ancak kapsamını belirtmek gerekirse BİDB’nin algoritmik düşünme becerisi 

ve kodlamaya göre daha geniş bir alanı kapsadığı sonucuna ulaşılabilir (CSTA, 2016). 

Programlama ve kodlama öğretimi BİDB’ni geliştirmek için kullanılan yöntemlerdir (Lye 

ve Koh, 2014). Okullarda öğretim programlarında öğrenenlere 21. yy. becerileri olan 

algoritma, problem çözme, karar verme ve bilgi işlemsel düşünme becerileri kazandırılması 

amaçlanmaktadır (Ananiadou ve Claro, 2009).Tüm dünyada Kodlama Saati ve Bilge 

Kunduz gibi uluslararası etkinliklerle öğrencilerin BİDB ve kodlama becerilerini geliştirmek 

amaçlanmaktadır. Bu etkinliklerle öğrenciler soyut olan konuları somutlaştırarak ve oyun 

şeklinde olduğu için eğlenerek öğrenmektedirler. Çınar ve Tüzün (2017) BİDB ve kodlama 

becerisi üzerine yaptıkları araştırmada dijital oyun oynamanın da bu beceriler üzerinde etkili 

olan bir aktivite olduğu sonucuna ulaşmıştır. Wattana ve Reinders (2014) araştırmalarında 

dijital oyun oynamanın iletişim becerileri üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır. Dijital 

oyunlar ile beraber dijital oyun destekli öğrenmeler de öğrenme motivasyonunu ve başarıyı 

artırmaktadır (Chen,2017). Benzer araştırma bilişsel becerilerin ve zihinsel düşünme 

becerilerinin gelişimine katkı sağlayan bilim derslerinin öğretiminde dijital oyunların 

olumlu etkisi olduğu saptanmıştır (Hüseyin, Ow, Cheong, Thong ve Ale Ebrahim, 2019; 

Tsai ve Tsai, 2020). Bu kapsamda dijital oyunların bilgi işlemsel düşünme ve kodlama 

becerileri üzerinde etkili olabileceği bu araştırmada merak konusu olmuştur.  

Günümüzde bireyler sosyal ve kültürel değişimler sonucu kendinden önceki nesillere göre 

bilişsel ve duygusal olarak farklıdırlar. Bu farklılıklara fiziksel ortamlardan çok sanal 

ortamları tercih etmeleri, boş zamanlarını dijital etkinlere ayırmaları örnek verilebilir 

(Horzum, 2011). Bireyler dijitalleşen bu dünyada fiziksel oyun yerine dijital oyunları tercih 

etmektedirler. Her yaşta kişinin oynadığı oyunlara özellikle genç yaş grubu daha fazla ilgi 
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göstermekte ve zaman harcamaktadır (Gentile, 2009). Özellikle ortaokulda öğrenim gören 

öğrenciler boş zamanlarında bilgisayarlara ve dijital oyunlara daha fazla zaman ayırmaktadır 

(Doğan, 2013). 

Dijital oyun oynamak aşırı olmadığı sürece ruhsal açıdan, sağlık açısından ve bilişsel açıdan 

yararlı bir aktivitedir (Green, Sherry ve Lachlan, 2010). Ancak bu oyunlar zamanla 

bağımlılık meydana getirebilmektedir. Dijital oyun oynamanın çocuklar üzerinde olumlu ve 

olumsuz olmak üzere çeşitli etkileri olabilmektedir. Lieberman, Fisk ve Biely’ e (2009) göre 

dijital oyun oynamaya fazla zaman ayrıldığında kullanıcıların şiddet ve saldırganlık 

eğilimleri artmakta, fiziksel aktivite azaldığı için sağlık sorunları meydana gelebilmektedir. 

Küçük yaşta akıllı cihazlara sahip olmak oyun bağımlılığı riskini artırabilmektedir (Bülbül, 

Tunç ve Aydil, 2018). Olumlu etkilerine örnek verilecek olursa dijital oyun oynamanın 

çocukların bilişsel olarak karar verme, stratejik düşünme, problem çözme ve teknolojiyi 

kullanabilme becerilerini geliştirdiği görülmektedir (Horzum,Ayas, Çakır Balta, 2008).  

Günümüzde z kuşağının günlük yaşamında dijital oyunlar önemli bir yere sahiptir. Dijital 

oyunlar kontrollü bir şekilde oynandığında yaratıcı ve analitik düşünebilme ve problem 

çözme becerilerinin geliştirmesi gibi olumlu yönleri ortaya çıkmaktadır (Horzum, 2011). Bu 

olumlu yönlerden problem çözme becerisi, kodlama ve BİDB’ne temel oluşturmaktadır (Lye 

Koh, 2014). Bu durumda ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama özelliklerinin BİDB 

ve KYT üzerinde etkisi üzerine inceleme yapılmasının alanyazına yararlı olabileceği 

düşünülmüştür.  

 

1.2. Problem cümlesi 

 

Araştırmanın problem cümlesi “Ortaokul öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme becerileri ve 

kodlamaya yönelik tutumları dijital oyun oynama özelliklerine göre değişmekte midir?” 

şeklindedir. 
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1.3. Araştırmanın alt problemleri 

 

Araştırmanın alt problemleri şu şekildedir: 

1. Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama özelliklerinelerdir? 

2. Ortaokul öğrencilerinin kodlamaya yönelik tutumları ne düzeydedir? 

3. Ortaokul öğrencilerinin kodlama yönelik tutumları 

a) Cinsiyet 

b) Sınıf seviyesi 

c) Oynanan oyun türü 

d) Oyuna ayrılan süre 

Değişkenlerine göre farklılaşmakta mıdır? 

4. Ortaokul öğrencilerinin kodlama yönelik tutumları ile oyun bağımlılığı düzeyleri 

arasında ilişki var mıdır? 

5. Ortaokul öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme becerileri ne düzeydedir? 

6. Ortaokul öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme becerileri 

a) Cinsiyet 

b) Sınıf seviyesi 

c) Oynanan oyun türü 

d) Oyuna ayrılan süre 

Değişkenlerine göre farklılaşmakta mıdır? 

7. Ortaokul öğrencilerinin bilgi işlemsel düşünme becerileri ile oyun bağımlılığı 

düzeyleri arasında ilişki var mıdır? 
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1.4. Araştırmanın amacı ve önemi 

 

TÜİK 2019 verilerine göre ortaokul çağındaki bireylerin bilişim teknolojileri ve internet 

kullanım oranları 2014 yılına göre büyük ölçüde artış göstermiştir (TÜİK, 2019). Bireylerin 

internet kullanım amaçları arasında dijital oyun oynamanın da yer aldığı bilinmektedir.  

Daha sonraki yıllarda da Covid 19 salgını nedeniyle bireylerin dijital oyun oynama 

alışkanlıklarının arttığı gözlemlenmiştir (Budak, 2020). Dijital oyun ile ilgili yapılan 

çalışmalarda dijital oyun oynamanın bireylerin görsel algı, üç boyutlu düşünme ve 

matematik gibi becerilerini geliştirebileceği saptanmıştır (Horzum, 2011). Alanyazın 

incelendiğinde benzer şekilde bireylerin dijital oyun oynamasının problem çözme 

becerilerini geliştirdiğini saptayan çalışmalar mevcuttur (Tüzün, 2002). Problem çözme 

becerisi bilişim teknolojilerinin kullanımının artmasıyla beraber işbirliği, eleştirel düşünme, 

bilgi işlemsel düşünme becerisi ve algoritmik düşünme becerileriyle beraber değerlendirilen 

bir beceri haline gelmiştir (Korkmaz, Çakır ve Özden, 2015). Alanyazın incelendiğinde bilgi 

işlemsel düşünme becerisi ile algoritma ve programlama arasındaki ilişkiyi inceleyen birçok 

çalışmaya rastlanmaktadır (Kılıç, 2020). Ancak bilgi işlemsel düşünme becerisi, kodlamaya 

yönelik tutum ve dijital oyun kavramlarını birlikte inceleyen bir çalışmanın olmadığı 

görülmektedir. 

Problem çözme, karar verme, algoritmik düşünme, bilgi işlemsel düşünme ve kodlama 

becerileri 21.yy. bireylerinin sahip olması gereken önemli beceriler arasındadır (Üzümcü ve 

Erdal, 2018). Öğrencilerin bu becerileri kazanmaları için yapılan çalışmalar tüm dünyada ve 

ülkemizde önemli hale gelmiştir. Bu çalışmada amaç ortaokul öğrencilerinin DOOÖ’nün 

BİDB ve kodlamaya yönelik tutumlarına etkisini incelemektir.  

Bu araştırma dijital oyunları KYT ve BİDB açısından incelendiği için önem taşımaktadır. 

Dijitalleşen dünyada bireyler günlük yaşamın stresinden kurtulmak için dijital oyunlara 

yönelmektedir ve bu oyunlar bireyleri bilişsel yönden etkileyebilmektedir. Bu kapsamda 

araştırmanın güncel ve işlevsel olduğu düşünülmektedir. Dünyada ve ülkemizde yapılan 

araştırmalar incelendiğinde DOOÖ’nün BİDB ve KYT değişkenleri ile birlikte ele 

alınmadığı görülmektedir; bu açıdan araştırmanın alan yazın için önemli olduğu 

düşünülmektedir. İlgili alan yazında ortaokul öğrencileri seviyesinde bu değişkenlerin 

birlikte incelendiği çalışmaların azlığı dikkat çekmekte bu açıdan ilgili araştırmalara yön 

verebileceği düşünülmektedir. 
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1.5. Araştırmanın varsayımları 

 

Araştırmanın varsayımları şu şekildedir: 

 Katılımcıların ölçek maddelerini samimi ve doğru şekilde tamamladığı varsayılmıştır.  

 

1.6. Araştırmanın sınırlılıkları 

 

 Bu çalışmanın evrenini Sakarya ilinde 2020-2021 Eğitim Öğretim Yılında eğitim 

görmekte olan ortaokul öğrencileri oluşturmaktadır. Araştırma kullanılan uygun örnekleme 

yöntemi ve araştırmaya katılan gönüllü öğrencilerle sınırlıdır. 

 

1.7. Tanımlar 

 

Dijital oyun: “Bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlarda metin ya da görsel 

ögelerle programlanmış bir veya birden fazla kişinin fiziksel ya da çevrimiçi ağ bağlantısı 

ile birlikte kullanabildiği bir eğlence yazılımıdır” (Frasca,2001). Dijital oyun kavramı bu 

araştırma kapsamında “Bireylerin günlük hayatın stresinden kurtulmak amacıyla telefon, 

tablet ve bilgisayar gibi bilişim teknolojilerini kullanarak bilgisayara karşı ya da insanlara 

karşı oynadığı, belirli bir hedefe ulaşmayı amaçladığı sanal ortam” tanımıyla incelenmiştir. 

Bilgi İşlemsel Düşünme: “Bilgisayar biliminin kavramlarından yararlanarak problem 

çözme, sistem tasarlama ve insan davranışlarını anlamadır” (Gülbahar, Kert, Kalelioğlu,  

2019).Bilgi işlemsel düşünme kavramı bu araştırma kapsamında “Bilişim teknolojilerinin 

kullanımının yaygınlaşmasıyla beraber gelişen bu alandaki problemlere çözüm bulma 

becerileri” tanımıyla incelenmiştir. 

Kodlama: Hedeflenen bir eylemin istenilen şekilde sıralı olarak yapılmasını sağlayan 

komutlar düzeni şeklinde tanımlanabilir (Tugun, Uzunboylu ve Özdamlı, 2017).Kodlama 

kavramı bu araştırma kapsamında “Bir problemin çözümü için hedefe ulaştıran adımları 

sıralamak, bununla ilgili çeşitli yöntemler geliştirmek” tanımıyla incelenmiştir. 

 

 

 



 
 

7 
 

 

BÖLÜM II 

 

ARAŞTIRMANIN KURAMSAL ÇERÇEVESİ VE İLGİLİ ARAŞTIRMALAR 

  

Günümüzde dijitalleşen dünyada bireylerin 21. yy. becerilerine sahip olması önemli hale 

gelmiştir. Bu beceriler arasında bilgi işlemsel düşünme becerisi ve algoritmik düşünme 

becerisi yer almaktadır.  Araştırmada ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama 

özelliklerinin bilgi işlemsel düşünme becerisine ve kodlamaya yönelik tutumlarına göre 

farklılaşma düzeyinin incelenmesi amaçlanmaktadır. Bu kapsamda öğrencilerin dijital oyun 

oynama özelliklerini daha iyi anlamak üzere ilk olarak dijital oyun kavramı incelenmiştir.  

 

2.1 Dijital oyun 

 

Dijital kelimesi çevrimiçi olan ya da olmayan telefon ve bilgisayar gibi elektronik aygıtları 

ifade etmekte kullanılmaktadır (Whitton, 2010). Dijital oyun ile ilgili alanyazın 

incelendiğinde çok çeşitli tanım ve sınıflandırmalar karşımıza çıkmaktadır. Vogel ve 

diğerleri (2006) tanımında dijital oyunları etkileşim ve ödül içeren etkinlikler olarak ifade 

ederken, Spires (2015) dijital oyunları ses video içeren çoklu metinler olarak tanımlamıştır. 

Ellerbrock (2011) ise bu kavramı teknoloji ile uyumlu bir eğlence aracı olarak 

tanımlamaktadır. Dijital oyun bilgisayar üzerinde hazırlanan metinsel ya da görsel arayüze 

sahip olan aynı mekandaki ve ya aynı ağ üzerindeki kişilerin birlikte oyun oynayabildiği bir 

eğlence yazılımı olarak tanımlanmaktadır (Ankara Kalkınma Ajansı, 2016). Bazı 

çalışmalarda dijital oyun; programlanan, kullanıcı girişi özelliği bulunan bir oyun çeşidi 

(Çetin, 2013) olarak tanımlanırken bazılarında “Görsel içerikler ve mantıksal sıralamalar 

barındıran kullanıcı etkileşimli yazılımlar (Özhan, 2011, s. 22)“ şeklinde tanımlanmaktadır. 

Whitton (2010) alanyazında dijital oyun kavramı üzerinde ortak bir tanımın yer almadığını 

farklı alanlardaki çalışmalarda farklı ifadelerin yer aldığını belirtmiştir. Whitton (2010) 

farklı çalışmaları incelemiş ve dijital oyun özelliklerini şu şekilde sıralamıştır: 

 “Rekabet: Oyuncu skor artırarak kendiyle ve diğer oyuncularla rekabet içindedir.  

 Meydan Okuma: Oyunda seviye atladıkça görevlerin kolaydan zora doğru 
sıralanmasıdır. 

 Keşfetme: Oyunda sanal bir dünyada keşfedilmeye hazır çeşitli unsurlar yer alır. 
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 Hayal gücü: Hayal ürünü bir dünya ve nesneler bulunmaktadır.  

 Amaçlar: Oyun oyuncuyu kendisinden istenen hedefler ve oyunda bulunma 
nedenleri konusunda bilgilendirmektedir.  

 Etkileşim: Oyuncu eylemleri oyuna ve oyun oyuncu eylemlerine yön gösterir.  

 Sonuçlar: Hedefe ulaşma durumu ve diğer oyunculara göre durumumuz oyunda 
ölçülür ve gösterilir.  

 İnsanlar: Oyuncular birbiri ile rakip olabilir ya da grupça işbirlikli oynayabilirler. 

 Güvenlik: Oyun sanal bir dünyada geçer gerçek bir tehdit yoktur.”(Whitton, 
2010, s. 27). 

Whitton’ un (2010) açıklamalarına ek olarak Huizinga (1995) rekabet ile ilgili, kazanma 

duygusunun oyuncularda tutku haline geldiğini ve bu duygunun oyunlar arasında üstünlüğü 

ifade ettiğini belirtmiştir. Darley (2000) oyuncunun oyundaki seçimleri sonucunda 

etkileşimi artırdığı ve kontrol sağladığı için haz alma duygusunun geliştiğine dikkat 

çekmiştir. Doğu (2006) ise gerçek dünyadan sıkılan bireylerin etkileyici ve büyüleyici bir 

dünya olduğu için ve hareket kısıtlaması olmadığı için sanal dünyayı tercih ettiklerini 

belirtmiştir. Dijital oyunların bireylerin duygu durumu üzerindeki olumlu etkileri bu şekilde 

açıklanabilmektedir. 

Bireyler eğlenmek amacıyla günlük rutinlerinin içerisinde dijital oyun oynamayı 

planlamaktadır (Horzum ve diğerleri, 2008). Özellikle genç yaş grubundaki bireylerin dijital 

oyunlara ilgisinin ve buna harcadıkları zamanın yoğun olduğu görülmektedir (Gentile, 

2009). Bilgisayar ve akıllı cihaz kullanımının yaygınlaşmasıyla beraber dijital oyunlar, 

dijital yerli şeklinde tanımlanan kuşağın en merak ettiği, uğraşmaktan, keyif aldığı 

alanlardan olmuştur (Demir ve Hazar, 2018). Teknolojinin ilerlemesiyle şehirleşme artmaya 

başlamış ve oyun alanları daralmış olup dijital oyunlar geleneksel oyunlara göre daha fazla 

tercih edilir duruma gelmiştir (Gentile, 2009).  Geleneksel oyunlar fiziksel aktivite 

gerektirirken dijital oyun oynamanın yaygınlaşmasıyla beraber bireyler daha çok dijital 

oyunlara yönelmişlerdir.  

Dijital oyunları geleneksel oyunlardan ayıran yön, içerisinde teknoloji barındırmasıdır. Bu 

yönüyle incelendiğinde dijital oyunlar ile ilgili 3 ana nitelik karşımıza çıkmaktadır: Sanal 

ortamda oluşturulan görseller barındırması, hikaye barındırması ve etkileşimdir (Toksöz, 

1999). Dijital oyunlar kullanıcının dikkatini çekebilecek bir görsel arayüzden oluşmaktadır. 
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Şekil 1. Brawl Stars arayüzü 

 

Şekil 1’de Brawl Stars oyununun arayüzü yer almaktadır. İncelendiğinde seçili karakterin 

resmi, arka planda oyunun teması ile beraber etkinlik seçme, oyuna başlama ve kupa bilgisi 

ile ilgili butonlar yer almaktadır.  Bu görsel arayüz çoğaltılarak, videolar ile desteklenerek 

oyunda bir hikaye oluşturulur. Bu hikayeler kullanıcının oyuna odaklanmasını kolaylaştırır. 

Oyun içerisinde oyuncunun girdilerine bağlı olarak oyuncuya farklı ekranlar sunulur ve 

etkileşim gerçekleşir. 

Dijital oyunlarda etkileşim, girdi, işlem ve çıktı yazılımlarını içeren yapısal parçalar ile 

sağlanmaktadır (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel ve Molinier, 2008).Girdi işlemi 

kullanıcının yaptığı seçimleri içerirken çıktı işlemi bu seçim sonucunda gerekli işlemler 

uygulayarak kullanıcıya sunulan ekran olarak düşünülebilir. Oyuncu tuşa basarak komut 

verir bu komut ekranda gösterilir ve oyuncu tekrar tuşa basar. Bu şekilde etkileşim döngüsel 

olarak devam eder.  
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Şekil 2. League of Legends arayüzü 

 

Şekil 2’te League of Legends oyununun arayüzünü görmekteyiz. İncelendiğinde kullanıcının 

karakter ve koridor seçmesi girdi işlemine örnek verilirken, oyun yazılımının bu karakterin 

özelliklerini temel alarak seçilen koridorda oyuna başlaması çıktı işlemine örnek verilebilir. 

Dijital oyunların yapısını incelerken oyun mekanikleri ve dinamikleri kavramları karşımıza 

çıkmaktadır. Oyun mekaniği oyun içerisinde hangi duygunun aktarılması gerektiğini ifade 

ederken oyun dinamiği bu duygunun ne şekilde ne zaman verileceğini ifade eder (Sağlam, 

2019). Oyun mekanikleri kullanıcıda güdülenme ve istek oluşturmaktadır. Bu güdülenme 4 

temel yapı ile sağlanmaktadır ve bu yapılar şu şekildedir (Tran ve Strutton, 2013, s. 456) : 

 “Oyunlarda, varılmak istenen bir hedef bulunmaktadır. Hedefler sayesinde 
oyuncu oyun hakkında bilgi edinir. Hedef oyuncuyu oyunu kazanmaya teşvik eder.  

 Oyunlar uyulması gereken kurallardan oluşmaktadır. Oyunu diğer 
eğlencelerden ayıran fark kurallar olmasıdır. Kurallar oyuncuya hedef için bir yol 
gösterir ve tüm oyuncular için oyunun adil olmasını sağlar. 

 Oyuncu oyun oynarken karşılaştığı zorlukları aşmak istemektedir. Her 
oyunda ulaşılmak istenen bir hedef vardır. Bu problemi çözerken bazen bir 
bilgisayara bazen ise gerçek kullanıcıya karşı oyunu oynarız. 

 Oyuncu oyun sırasında devamlı olumlu ve ya olumsuz dönütte bulunur. Bu 
dönütler oyun mekanizmalarıyla ilişkilidir. Oyuncu oyun sınırında dönütlere göre 
kendine bir strateji oluşturur. Oyun dinamikleri ise bu dönütlerin ne zaman ve ne 
şekilde verileceği ile ilişkilidir.“ (Tran ve Strutton, 2013, s. 456). 

Bahsedilen dijital oyun dinamikleri ve mekanikleri kavramları dijital oyunların yapısının 

daha iyi kavranmasını sağlamaktadır. Tüm dijital oyunların içerisinde kendine özel olarak 

kullanıcılara oyunu sevdiren farklı dinamik ve mekanikler bulunmaktadır. Dijital oyunlar 
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içerdikleri dinamik ve mekanik yapılara göre oynanış biçimlerine göre farklı çeşitlerden 

oluşmaktadır.  

 

2.1.1. Dijital oyunun sınıflandırılması 

 

Günümüzde geliştirilen ve kullanıma sunulan dijital oyun çeşitlerinde ve sayılarındaki 

artışın gün geçtikçe daha fazla olduğu görülmektedir (Hazar, 2016). Bu oyunlar ile ilgili 

sınıflandırma yapılması kullanıcılar ve programcılar için önemli hale gelmiştir.  Dijital 

oyunlar hedeflediği sektör ve kitle göz önünde bulundurularak sınıflandırılabilir (Sayın, 

2016). Dijital oyunların sınıflandırılmasındaki amacın tüketicileri satın alma aşamasında 

bilgilendirmek olduğu düşünülmektedir. Dijital oyunlar sınıflandırılırken net bir ayrım 

bulunmamakla beraber bir oyunun birden fazla oyun türü içerisinde yer alabileceği 

görülmüştür (Öztürk, 2007). Sayın (2016) ‘a göre dijital oyunlar genel olarak içerik ve 

oynama şekline göre sınıflandırılır ancak aklımıza gelen birçok demografik değişkene göre 

de sınıflama yapılabilir. Kukul (2013) dijital oyunları amaç, oyuncu sayısı, ortam 

değişkenlerine göre sınıflandırmaktadır. Binark, Bayraktutan, Sütçü, Fidaner (2009) ise 

donanımsal olarak çevrimiçi oyunlar, konsol ve pc oyunları olarak bir sınıflandırma 

yapmıştır. Bu çalışmada ise ortaokul öğrencilerini çeşitlendirme açısından ve günümüzdeki 

oyun yapılarına daha uygun olduğu düşünülerek Ögel (2012) tarafından oluşturulan on 

başlıklı sınıflandırma kullanılmıştır. Bu sınıflandırma aksiyon, macera, dövüş, bulmaca, 

eğlence, rol oynama, simülasyon, spor, strateji ve görev oyunları şeklindedir. 

1. Aksiyon oyunları; labirent ve yarış oyunları gibi hızlı düşünme gerektiren oyunlardır.  

Oyun türleri içerisinde geniş bir yer kaplar. Oyuncu oyunun her anında aktiftir. Pacman gibi 

labirent oyunları, Counter-Strike, Half-Life gibi nişancı oyunları aksiyon oyunlarına örnek 

verilebilir. 

2. Macera oyunları; sanal çevrede yön bulma, simge biriktirme bulmaca gibi oyunları 

kapsar.  Oyuncu keşfedilmek için hazırlanmış bir sanal dünyada problemleri çözüp hedeflere 

ulaşmaya çalışır. Mafia, Resident Evil ve Max Payne gibi oyunlar macera oyunlarına örnek 

verilebilir. 

3. Dövüş oyunları; güç ve ego ön planda olan oyunlardır, yetişkinlere yöneliktir. 

Oyunun başında bir sağlık miktarı belirtilir bu miktar sıfıra düşünce oyun kazanılmış sayılır. 

Mortal Kombat, Street Fighter gibi oyunlar dövüş oyunlarına örnek verilebilir. 
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4. Bulmaca oyunları; görsel problem içeren oyunlardır. Tetris, Dr. Mario gibi oyunlar 

bulmaca oyunlarına örnek verilebilir. 

5. Eğlence oyunları; dikkat ve düşünme gerektiren, sosyalleşmeyi sağlayan oyunlardır.  

6. Rol-oynama (RPG) oyunları; bu oyunlarda oyuncu büyücü, ork, cüce gibi kendi 

karakterini seçer ve oynar. Bu tür oyunlarda hareketli verilere göre oyun ekranı sürekli olarak 

güncellenir ve oyuncuları oyunda yer almak için oynamaya teşvik eder (Rooij, 

Schoenmakers, Vermulst, Eijnden ve Mheen, 2011). Dragon Age oyunu rol oynama 

oyunlarına örnek verilebilir. 

7. Simülasyon oyunları; araba sürme oyunları, uçak oyunları ya da sanal dünya 

oluşturma oyunlarıdır. Simülasyon oyunları ile oyunlar gerçek hayatta tehlikeli olabilecek 

aktiviteleri sanal ortamda güvenle gerçekleştirebilir (Ocak, 2013). 18 Sim City oyunu 

simülasyon oyunlarına örnek verilebilir. 

8. Spor oyunları; müsabaka ve yarışma oyunlarıdır. Oyuncular kendi aralarında ya da 

yalnız oynayabilirler. Hızlı karar verme becerisini güçlendirir. Oyundaki grafiksel arayüz 

gerçekçi bir şekilde tasarlanmıştır. FIFA serisi oyunlar spor oyunlarına örnek verilir. 

9. Strateji oyunları; bir şehrin bir ordunun sorumluluğunu almak ile ilgili oyunlardır. 

Bu oyunlar oyuncuların hamle yapma durumlarına göre sıra tabanlı ya da gerçek zamanlı 

olabilir. Age of Empires serisi oyunlar strateji oyunlarına örnek verilebilir. 

10. Görev oyunları; askerlik ya da polislik mesleği ile ilgili oyunlardır. Bir görev 

tamamlanır ve rakip yenilir  (Ögel, 2012). 

Yukarıda dijital oyunların sınıflandırılmasından bahsedilmektedir. Dijital oyunların 

sınıflandırılmasından sonra incelenmesi gereken başlıklardan biri de dijital oynama 

özelliklerinden biri olan dijital oyun bağımlılığıdır. Dijital oyun oynama eylemine gün 

içerisinde gereğinden fazla zaman harcanmasıyla dijital oyun oynama eylemi bağımlılık 

haline gelebilmektedir.  
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2.1.2. Dijital oyun bağımlılığı 

 

Bağımlılık, zararlı sonuçlar doğurabilecek davranış çeşitlerine eğilim şeklinde 

tanımlanmaktadır (Hazar, 2018). Bağımlılık denildiğinde akla ilk olarak kimyasal bağımlılık 

türleri gelmektedir. Ancak yapılan araştırmalarda davranışsal bağımlılıkların vücutta 

etkisinin kimyasal bağımlılıkla aynı olduğu gözlemlenmiştir (Griffiths, 2014). Dijital oyun 

bağımlılığı da bu bahsedilen davranış ya da davranış bağımlılıklarından biridir. 

Dijital oyunlar bireylerin günlük yaşam problemlerinden uzaklaşıp bilgisayara karşı ya da 

birbirleriyle etkileşim halinde oynadıkları sanal problemlere çözüm önerileri içeren 

ortamlardır (Chatfield, 2012). Dijital oyun bağımlılığı, çocuklar için ise gerçek yaşam ve 

oyun arasında ilişki kurmaları, oyunu bırakamayıp sorumluluklarını aksatmaları ve oyun 

oynamayı tercih etmeleri durumudur (Horzum, 2011).  Dijital oyun oynama isteğinin kontrol 

edilmediğinde ve buna fazla zaman harcandığında dijital oyun bağımlısı olunabilmektedir 

(Irmak ve Erdoğan, 2016). Günlük rutini, sosyalleşmeyi, iş hayatını ve psikolojik durumu 

etkilemesine rağmen oyun oynama isteği kontrol edilemiyorsa bu duruma dijital oyun 

bağımlılığı denilmektedir (Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014). 

Young (2009) oyun bağımlısı bir bireyin özelliklerini şu şekilde sıralamaktadır: 

 Oyunu bir kaçış yolu olarak görür. 

 İçe kapanıktır. 

 Oyun oynama alışkanlığı saklar yalanlar söyler. 

 Oyun dışında ilgi alanı azdır. 

 Savunucu ve öfkeli bir tavır içerisindedir. 

 Oyun bağımlılığının belirtilerini bilir. 

 Oyun oynayamamak ile ilgili endişelenir. 

 Olumsuz durumlara rağmen oyun oynamaktan vazgeçmez.  

Dünya Sağlık Örgütü tarafından oluşturulan tanı kılavuzunda dijital oyun bağımlılığı “ruhsal 

sağlık problemi” olarak yer almıştır (ICD-11, 2018) . Çevrimiçi ya da çevrimdışı olarak 

devamı sergilenen oyun oynama davranışı olarak dijital oyun bağımlılığı davranışını 

tanılamak için 12 aylık süre içerisinde görülmesi gereken belirtiler şunlardır (ICD-11, 2018) 
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: 

1. Oyunun süresini, sıklığını, yoğunluğunu denetleyememe 

2. Oyun oynamanın diğer eylemlere kıyasla daha çok tercih edilmesi 

3. Olumsuz durumlara rağmen oyundan vazgeçilmemesi 

4. Oyun oynama davranışının yaşamın tüm alanlarını olumsuz şekilde etkilemesi  

Son yıllarda yapılan çalışmalarda oyun oynama davranışının tetikleyicisi olarak merak, 

kontrol, yenme, statü kazanma duygularının yer aldığı görülmektedir (Lemos, Abreu ve 

Sougey, 2014). Oyun oynarken aldığımız keyif ve eğlence oranı arttığında oyun oynama 

isteğimizin de arttığı görülmektedir (Sun, Zhao, Jia ve Zheng, 2015). Uzun süre dijital oyun 

oynandığında ellerde uyuşma, gözlerde kuruluk, bel boyun ağrıları, obezite gibi beslenme 

sorunları, dolaşım ve solunum sisteminde bozukluklar görülebilmektedir (Ögel, 2012). 

Dijital oyun bağımlısı olan bireylerde şiddet ve saldırganlık davranışı (Bostancı Daştan, 

2018), uzun süre hareketsiz kalındığı için sağlık problemleri (Bozkurt ve Tamer, 2020) 

görülmektedir. Dijital oyun bağımlılığı kültürel çevreyi ve beyin gelişimini olumsuz 

etkilemektedir (Öztütüncü ve Doğan, 2006). Mentzoni ve diğerleri (2011) çalışmalarında 

oyun bağımlılığının kaygı ve depresyon düzeyini artırdığı ve yaşam doyumunu düzeyini 

azalttığı sonucuna ulaşmışlardır. Dijital oyun oynamak bağımlılık düzeyinde olduğunda bu 

tür olumsuz sonuçlara yol açabilmektedir. Ancak dijital oyunlar kontrollü bir şekilde 

oynandığında bireyler üzerinde olumlu etkileri de gözlemlenebilmektedir. 

Alanyazın incelediğinde oyunların olumsuz etkilerinden söz eden çalışmalar olduğu gibi 

olumlu etkilerine değinen çalışmalar da dikkat çekmektedir (Chassiakos ve diğerleri, 2016; 

Çavuş, Ayhan ve Tuncer, 2016). Özellikle çocukluk döneminde dijital oyun oynamak görsel 

algının gelişmesini, nesneleri üç boyutlu düşünebilmeyi, matematik ve geometri becerisini 

artırmaktadır (Horzum, 2011). Andreassen ve diğerleri, 2016 yılında yaptıkları 

çalışmalarında dijital oyunların matematiksel düşünmeyi, yaratıcılığı, yabancı dil 

öğrenimini, stratejik düşünme ve karar verme becerilerini geliştirdiği, özgüveni artırdığı 

sonuçlarına ulaşmışlardır (Andreassen ve diğerleri, 2016). Dijital oyun oynamak çocukları 

güdüler, problem çözme ve görsel düşünme gibi becerilerini artırır (Anderson ve Warburton 

2012). Bazı çalışmalarda dijital oyun oynamanın analitik düşünmeyi geliştirdiği, stresi 

azalttığı ve akademik başarıyı artırdığı görülmektedir (Çavuş ve diğerleri, 2016; 

Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014).  Bir öğrenci oyun oynayarak problem çözme ve stratejik 

düşünme becerilerini geliştirdiğinde motivasyonu ve özgüveni artar bu durum da derslerdeki 
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başarısını olumlu şekilde etkileyebilir (Tüzün, 2002). 

İlgili alanyazın incelendiğinde dijital oyun oynamanın bireyler üzerindeki olumlu 

etkilerinden birinin de problem çözme becerisi olduğu göze çarpmaktadır. Problem çözme 

becerisi bir hedefe ulaşmak için gerekli, analiz becerisinin kullanılması gereken mantıksal 

süreçtir (Çalışkan, Selçuk Sezgin ve Erol, 2009). Problem çözme becerisini kazanmada etkili 

yöntemlerden biri BİDB’dir (Selby, 2014). 

 

2.2. Bilgi işlemsel düşünme becerisi 

 

BİDB ilk olarak Seymour Papert (1996) tarafından ortaya atılan bir kavramdır. İlk ortaya 

çıktığı zamanlarda bu kavram problemlerin analizinde yararlanılan bir algoritmik düşünme 

yöntemi olarak kullanılmaktaydı (Denning, 2009). İlerleyen yıllarda Jeannett Wing, 

kavramın gelişimine katkıda bulunmuştur. Bilgi işlemsel düşünmenin herkes tarafından 

kabul edilen bir tanımı olmaması ile birlikte alanın öncülerinden Wing’e (2006) göre bilgi 

işlemsel düşünme bilişim teknolojileri kavramlarından yararlanarak problem çözmede, 

sistem tasarlamada kullanılan bir analitik düşünme yoludur. Bilgi işlemsel düşünme bir 

başka tanımda bir problem durumunu bilgisayara aktarabilme, veri analizi, algoritmik 

düşünme, etkili kaynak araştırması ve bir çözümü diğer problemlere transfer etme olarak 

ifade edilmiştir ( ISTE ve CSTA, 2011).  

 Bilgi işlemsel düşünme kavramının derinlemesine incelendiği bir tanım bulunmadığı için 

genel tanıma ulaşma konusunda sorunlar çıkabilmektedir (Hemmendinger, 2010). Carnegie 

Mellon Üniversitesi’nin araştırmaları sonucu ulaştığı tanıma göre bilgi işlemsel düşünme 

bilgisayar bilimindeki gelişmeleri temel alarak problem çözme, bu problemi daha iyi 

anlamak için soyutlama yapabilme, mantıklı çözümler için algoritma ve matematiği 

kullanabilme, çözümleri hayata aktarabilme becerileridir (Center For Computational 

Thinking Carnegie Mellon, t.y.). 

ISTE tarafından 2015 yılında yapılan bir araştırmada bilgi işlemsel düşünmeyi oluşturan 

bileşenler incelenmiştir. Bu bileşenler problem çözme, eleştirel, yaratıcı düşünme becerileri, 

işbirliği ve iletişim olarak sıralanabilir (ISTE, 2015) .  

 Problem çözme bilgi işlemsel düşünme sürecinin temelinde yer alan 

kazanımlardandır. BİDB kazanan bireyler karşılaştığı sorunlara etkili çözümler 

bulunabilecek ve bu durumu otomatikleştirebileceklerdir (Gülbahar ve diğerleri, 2019). 
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Problem çözme, bilgi işlemsel düşünmede var olan bilgiyi kullanmaktan çok yeni çözümler 

üretme sürecini kapsar (Adams, 2008). 

 Eleştirel düşünme, bilişsel stratejiler kullanarak sorunun çözümünde ayrıntılardan 

uzaklaşma ve düşünceleri açıkça ifade edebilme becerisidir (Kökdemir, 2003). Yaratıcılık 

bireyin öğrenmeleri arası bağ kurabilmesi ve özgün bir eser meydana getirebilmesidir 

(Güleryüz, 2001; 230).  

 İşbirlikli öğrenme üst düzey becerileri kazanmak için bireyin akran grupları ile bilgi 

alışverişi içerisinde olmasıdır (Doymuş, Şimşek ve Bayrakçeken, 2004).  

 İletişim becerisi kişinin kendisini doğru ifade edebilmesi, çevresindeki mesajları 

doğru alması ve aldığı mesajları uygulayabilmesini ifade etmektedir (Gökçe ve Atanur-

Başkan, 2012). 

 Bilgi işlemsel düşünme kavramını açıklarken temel boyutlarının incelenmesi gerektiği 

düşünülmektedir. Alanyazın incelendiğinde ilgili boyutlarının genel olarak ayrışma, 

soyutlama, genelleme, hata ayıklama ve algoritmik düşünme şeklinde sıralandığı 

görülmektedir (Amatzidou ve Demetriadis, 2016).  

 Ayrışma: Bütünü kendini oluşturan parçalara bölerek parçalar üzerinden 

değerlendirme ve incelemektir (Csizmadia ve diğerleri, 2015).  Problemin tamamına 

ulaşmak yerine daha kolay bir şekilde parçalar bir araya getirilir ve çözüme ulaşılır.  

 Soyutlama: Bilgisayar biliminin temelinde soyutlama becerisi yer almaktadır 

(Armoni, 2012). Soyutlama, problem çözümünde gereksiz ayrıntılardan uzaklaşıp önemli 

görülen parçaları ön plana çıkarır ve odaklanma sağlar. 

 Algoritmik Düşünme: Algoritma bir probleminin çözümü için gerekli adımları 

sıralamak, çözüm için bir kural oluşturmaktır (Lundholm, 2015). Bu durumda karşılaşılan 

benzer problemlerin çözümü kolaylaşabilmektedir. 

 Hata Ayıklama: Problem çözümündeki hataların eleştirel düşünme kullanılarak 

analiz edilmesi ve bu hatalar ile ilgili dönütte bulunma ve düzeltmeler yapılmasıdır (Brennan 

ve Resnick, 2012). 

 Genelleme: Bir probleme ilişkin çözümü farklı problemlere uygulamaktır (Çetin ve 

Uçar, 2017). Bu durumda yeni problemlerin çözümü hızlanmış olur. 

BİDB günümüzde her bireyde bulunması gereken bir özellik olup karmaşık sorunların 
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çözülmesinde kullanılır (Wing, 2006). Bundy’e (2007) göre bilgi işlemsel düşünme hangi 

disiplin olduğu fark etmeksizin büyük problemlerin kolayca çözülmesini kolaylaştırırken 

günlük yaşamla ilgili problemlerle başa çıkma becerisini de artırır. Bireylerin zihinsel 

süreçlerini geliştirmek üzerinde bu tür yararları olan BİDB’ni edinebilmeleri için çeşitli ön 

gereklilikler bulunmaktadır.  Bu ön gereklilikler yerine getirilirse BİDB ile ilgili olumlu 

sonuçlar kazanılabilmektedir. Bu ön gereklilikleri ve sonuçlarını Berikan (2018) şu şekilde 

tablolaştırmıştır: 

 

Tablo 1 

Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisinin Ön Gereklilikleri ve Sonuçları (Berikan, 2018) 

Ön Gereklilikler Sonuçlar 

Bilimsel Düşünme Becerisi 

 Veri Toplama 

 Veri Analizi 

 Veri Görselleştirme Ve 
Yorumlama 

Problem Çözme Becerisi 

Analitik Düşünme Becerisi 

Eleştirel Düşünme Becerisi 

 

Veriye Dayalı Verilen Daha Gerçekçi 
Kararlar 

 Otonom Sonuçlar 

 Verimli: Daha Az Kaynak Kullanma 

Yaygınlaştırılmış:  

 Her Durumda Kullanılır Veriler 
Üretme 

 Etki Alanı Geniş Problem 
Çözümleri Sunma 

 Teknolojiyi Problem Çözümünde 
Kullanma 

 

Tablo 1 incelendiğinde BİDB’ne ait kavramlar karşımıza çıkmaktadır. Bu beceriye sahip 

olan bireyler bilimsel ve analitik düşünebilmeli, problem çözebilmeli ve teknolojiyi etkin 

biçimde kullanabilmelidir. Bunun sonucunda daha gerçekçi kararlar verip, otonom çözümler 

oluşturabilirler. Tabloda da görüldüğü gibi BİDB çeşitli zihinsel becerilerle ilgilidir. İlgili 

alanyazın incelendiğinde bu becerilerin erken yaşta kazanılması günümüzde önemli hale 

geldiği görülmektedir.  
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2.2.1. BİDB müfredatı 

 

Günümüzün dijital teknolojileri ile geleceğin sorunları hakkında çözümler üretebilmek için 

öğrencilerin bilgi işlemsel düşünebiliyor olması gerekmektedir (Gülbahar ve diğerleri, 

2019). Öğrencilerin BİDB’ni ve bunları problem durumunda kullanabilme becerisini 

kazanmaları gerekmektedir (Barr, Harrison ve Conery, 2011). Ülkemizde ve dünyada BİDB 

kazanımları öğretim programlarına eklenerek öğrencilere kazandırılmaya çalışılmaktadır. 

ABD öğrencilerin kodlama mantığını geliştirmek amacıyla tüm dünyada kullanılan 

“Code.org” ve “Kodlama Saati” uygulamalarını geliştirmiştir. Avrupa ülkeleri geleceğin 

bilişim teknolojileri istihdamını sağlamak amacıyla öğretim programlarını bu yönde 

geliştirmiştir. Öğrencilere programlama mantığını öğretmek ve kodlamayı sevdirmek için 

Khan Academy, Microsoft Small Basic, Scratch, Coder Dojo, Alice ve MIT App Inventor 

gibi birçok uygulama geliştirilmiştir 

Türkiye’de öğrencilerin birçok ders içerisinde BİDB kazanımları edindiğini söyleyebiliriz 

(Korkmaz, Çakır, Özden, Oluk ve Sarıoğlu, 2015). Problem çözme ve mantıksal düşünme 

becerisi kazanılması gereken önemli bir beceriyken bu beceriyi bilgisayar bilimleri 

kullanarak geliştirmek de önemli hale gelmiştir (Barr ve diğerleri, 2011). Son yıllarda BİDB 

kavramına vurgu yapılmış ve dersin tüm kademelerde verilmesi planlanmıştır (MEB, 2018). 

2018 yılında oluşturulan müfredat ile ilkokulda BİDB becerileri kazanımlarına yer 

verilmiştir.  Bu dersi sınıf öğretmenleri tercihlerine göre serbest etkinlik saatinde 

verebilmektedir. Ders ortaokulda 6. Sınıf öğrencileri için zorunlu olup diğer seviyelerde 

seçmeli olarak verilebilmektedir. Her öğrencinin BİDB kazanması amacıyla oluşturulan 

müfredatta bu beceriler lisede ise Bilgisayar Bilimleri adında iki kur şeklinde verilmektedir. 

Planlanan Bilgisayar Bilimleri Dersi üniteleri incelendiğinde problem çözme ve algoritma, 

programlama, robotik, web ve mobil programlama başlıklarının yer aldığı görülmektedir 

(MEB, 2018).  Müfredata yapılan bu eklemeler ilkokuldan liseye kadar farklı yaş 

guruplarındaki öğrencilerin BİDB kazanmaları için önemlidir.  

BİDB’ni geliştirmek için bilgisayar kullanmadan yapılan algoritma ve problem çözme 

etkinlikleri üzerinde ve disiplinler arası etkinlikler üzerinde çalışılması gerekmektedir 

(Weinberg, 2013). BİDB öğretiminde kullanılan bu yöntemler çeşitli materyaller ve setler 

ile desteklenmektedir. Materyal kullanımı çocuklara soyut olan kavramları somut biçimde 

öğrettiği için bilgi işlemsel düşünmenin de materyal kullanılarak öğretilmesi faydalıdır 
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(Erkoç, 2018). 

Bilgisayarsız Etkinlikler: Amaç programlama sürecinde önemli olan problem çözme, hata 

ayıklama, yönerge takibi gibi zihinsel süreçleri bilgisayarsız oyunlarla desteklemektir. Bu 

etkinlikler programlama öğretiminin başında öğrenciye verildiğinde öğrenciler işbirliği, 

soyut ve algoritmik düşünme becerisini basit bir şekilde öğrenmiş olurlar (Lamagna, 2015). 

CS Unplugged, Bilge Kunduz Etkinlikleri, Kef@- Kodlamayı Seviyorum projesi örnek 

olarak verilebilir. 

 Blok tabanlı programlama araçları: Programlama dillerinde yazım kurallarına ilişkin 

söz dizimi ile ilgili bilgi, değişken döngü gibi temel kavramlara ilişkin kavramsal bilgi ve 

bu bilgilerin kullanımına yönelik stratejik bilgiler bulunmaktadır (McGill ve Volet, 1997). 

Çocuklar için metin tabanlı bu karmaşık sistemleri basite indirgeyerek kodlama kavramını 

blok kodlarla öğreten programlama araçları geliştirilmiştir. Scratch, App Inventor, Code,org, 

Microsoft Kodu Game Lab, Blockly gibi araçlar blok tabanlı programlama için 

geliştirilmiştir. Bu araçlar ile öğrenci temel kodlama becerisi edinir. 

 Metin Tabanlı Programlama Araçları: Gerçek dünya sorunlarına çözüm bulan bütün 

kodlamalar soyut olarak metin tabanlı araçlar ile yapılmaktadır (Kandemir, 2018: 268). 

Python, Small Basic, Java, Ardunio IDE, C++ metin tabanlı programlama araçlarıdır. 

 Eğitsel Robotlar: Öğrencilere disiplinler arası yaklaşımı aşılamak için eğitsel robotlar 

kullanılmaktadır. İlk olarak Papert tarafından Kaplumbağa adında bir robotun komutları 

izlemesiyle ortaya atılmıştır (Üçgül, 2018). Günümüzde ise Lego Mindstroms EV3,mBot, 

Ardunio Robot, Ozobot, Robbo gibi araçlar robotik eğitiminde yaygın olarak 

kullanılmaktadır. 

Alanyazın incelendiğinde BİDB, kodlama ve programlama kavramlarının iç içe olduğu ortak 

kazanımlar barındırdığı görülmektedir. BİDB süreçlerinde ve programlama süreçlerinde 

kullanılan problem çözme, algoritmik düşünme, yaratıcı düşünme, hata ayıklama gibi 

bilişsel stratejiler benzerlik göstermektedir. Bu sebeple programlama öğrenmek BİDB’ni 

geliştirebilmektedir (Lye ve Koh, 2014). Programlama problem çözümü gerçekleştirmeyi 

amaçladığı için kodlamadan daha geniş alanı ifade etmektedir (Lye ve Koh, 2014). Brennan 

ve Resnick (2012) araştırmasında Scratch programının BİDB uygulamalarını ve farklı 

yönlerden düşünebilme ile ilgili bakış açısı uygulamalarını içerdiğini belirtmişlerdir. İşlem, 

olay, döngü, koşul, veri ve operatör kavramları program üzerinde öğrencilerin yaptıkları 

kodlamaları ifade ederken BİDB’ni de geliştirdiği düşünülen kavramlardır. Kodlama ile 
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BİDB arasında benzerlikler bulunmasına rağmen iki kavram arası sınırları belirtmek 

gerekirse; kodlama BİDB’ni kazandırmada etkili bir yöntemdir diyebiliriz. 

 

2.3. Kodlama 

 

21. yy. becerilerinden biri olan problem çözme becerisi algoritmik düşünme becerisi, 

programlama ve kodlama becerisi kavramlarıyla ilişkili bir beceri olarak karşımıza 

çıkmaktadır. Kodlama kavramı bilgisayar için gerekli olan komutları oluşturma yani ne 

yapacağını gösterme süreci şeklinde ifade edilebilir (Bender, 2018). Akpınar ve Altun (2014) 

araştırmalarında kodlama eğitiminin akademik motivasyonu artırdığı, dijital okuryazarlığı 

geliştirdiği sonuçlarına ulaşmışlardır.  Planlı ve düzenli bir insan olmak nasıl gündelik 

hayatta işlerimizi kolaylaştırıyorsa kodlama becerisi de benzer şekilde hayatımıza düzen 

verip ve ifadelerimizi bilgisayar diline çevirme becerimizi artırabilir. Bu yüzden kodlama 

becerisi bilgisayar bilimiyle ilgilenen bireyler için değil tüm bireyler için gereklidir (Wing, 

2006).  

Kodlama becerisi, algoritma oluşturma, analiz etme, hata ayıklama, oluşturulan kodu 

saklama işlemlerinden oluşur (Michael ve Omoloye, 2014). Bu işlemlerden biri olan 

algoritma oluşturma işlemi kodlama açısından önemli bir yere sahiptir. Algoritma bir sorunu 

çözüme ulaştırmak için gereken işlemleri adım adım sıralama işlemi diyebiliriz. Algoritma 

sadece bilgisayar bilimleriyle alakalı bir kavram olmamakla beraber disiplinlerarası gerekli 

kazanımları edinmede kullanılabilir (Çırpılı, 2016). İlgili alanyazın incelendiğinde algoritma 

oluşturmanın kodlama için gerekli adımlardan biri olduğunu söyleyebiliriz. 

Kodlama ve programlama kavramları birbiri yerine kullanabilen kavramlardır. Ancak alan 

yazın incelendiğinde programlama kavramının daha fazla bilgi ve deneyim gerektirdiği, 

metin tabanlı komutlarla yazılım oluşturma işlemini ifade etmektedir (Özoran ve diğerleri, 

2012). Kodlama etkinlikleri ise her yaştan birey hitap ettiği için blok tabanlı komutlar ve 

basit kodlama platformları kullanılarak gerçekleştirilir (Ward, Marghitu, Bell ve Lambert, 

2010). Bu platformlara Code.org, Alice, Blockly, mBlock, Coderdojo, Tynker gibi yapılar 

örnek olabilir. Kodlama yapılan bu platformların temelinde Java, Python ve C# gibi diller 

kullanılmaktadır (Wong, Cheung, Ching ve Huen, 2015). Kodlama eğitimi bireylere günlük 

yaşamda karşılaştığımız sorunlara mantıklı bir şekilde bakabilmeyi, problem çözme ve ve 

bu çözümü analiz edebilme becerilerini kazandırır (Özoran, Çağıltay ve Topallı, 2012). 

Kodlamanın bireylere kazandırdığı becerilere daha geniş bir çerçeveden bakmak gerekirse 
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Bers’in (2018) geliştirdiği şemayı incelemek yararlı olacaktır. Bu şema şu şekildedir: 

 

 

Şekil 3. Olumlu teknolojik gelişme içeriği (Bers, 2018) 

 

Şekil 3 incelendiğinde Olumlu Teknolojik Gelişme yapısında yardımseverlik, güven, bağ 

kurma gibi kişisel değerlere vurgu yapmaktadır. Bu yapıya göre kodlama becerisi 

öğrencilerin yaratıcılığını, problem çözme, işbirliği ile öğrenme, iletişim ve güven 

duygularını geliştirmektedir.  Sınıf içerisinde bu becerilerin hangi yollarla 

geliştirilebileceğini de açıklamıştır. Öğrencilere bu yapı ile kodlama becerisi 

kazandırıldığında teknolojinin zararlı yönlerinin azaltılabileceğini olumlu yönlerinden 

yararlanılacağını ifade etmiştir. 

Papert (1980) kodlama araçlarının özelliklerini alçak zemin, yüksek tavan, geniş duvarlı ve 

pencereler olmak üzere sıralamıştır. Bu sıralama eski bir anlayış olmasına rağmen 

günümüzde gelişmiş kodlama platformlarında hala kullanılmaktadır. Scratch uygulaması 

geliştirilirken bu anlayış temel alınmıştır. Papert’in bu anlayışında bir kodlama aracının 

alçak zeminli olması kodlama mantığını öğrenmenin kolay olması, yüksek tavanlı olması 

uzman programcılar için yeni programlar oluşturmaya uygun olması, geniş duvarlı olması 

bir kodlamanın birden çok çözüm şeklinin olabilmesi, pencereler olması ise bireylerin bu 

kodlama aracını işbirlikli kullanabilmesi anlamına gelmektedir (Resnick ve Silverman, 

Teknolojik 
Alanda Kişisel 

Varlıklar

Sempatiklik

Bağ kurma

Katkı Sağlama

Yeterlilik

Güverakter

Kae

Davranış

İletişim

İşbirliği

Topluluk oluşturma

İçerik oluşturma

Yaratıcılık

Davranış

Sınıf 
Uygulaması

İşbirliği ağı, proje

Hikaye anlatma, 
oluşturma

Yapılanların 
paylaşılması

Tasarım süreci

Proje bulma

Uzmanlaşma

Çıktılar

Kendini geliştirme

Topluma Katkı
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2005). Resnick (2019) kodlama araçlarının çocukları düşünmeye sevketmesini “Oyuncağın 

çocuğunuz için ne yapabileceğini değil, çocuğunuzun oyuncağı ile ne yapabileceğini 

sorgulayın” şeklinde açıklamıştır.  

 

2.3.1. Kodlamaya yönelik tutum 

 

Kodlama eğitimi ülkemizde Bilişim Teknolojileri veYazılım dersi altında sınırlı bir 

kapsamda verilmektedir. Öğrencilerin derslere karşı tutumu merak konusu olmuştur. 

Öğrencilerin, eğitimini aldıkları veya kullandıkları teknolojik araç ve yazılımlara karşı 

tutumu önemli bir değişkendir (Keçeci, Alan ve Zengin, 2016). Tutum Türk Dil Kurumu’na 

göre tutulan bir yol, davranış anlamına gelmektedir (TDK, 2019). Bilişim teknolojilerine 

yönelik tutum bilgisayar kullanmayı öğrenmeye eğilim ve bu teknolojileri benimsemek 

anlamına gelmektedir (Myers ve Halpin, 2002). Kodlama eğitimi, öğrencilere bir problemin 

çözümü için hedefe ulaştıran adımları sıralama işlemi diyebiliriz. Kodlama etkinlikleri ile 

soyut olan bilişim teknolojileri kavramları somut ve eğlenceli hale getirilerek öğrencilerin 

tutumu değiştirilebilir (Esgil, 2019). 

 

2.4. Türkiye’de yapılan araştırmalar 

 

2.4.1. Dijital oyun ile ilgili Türkiye’de yapılan araştırmalar 

 

Göldağ (2018), araştırmasında lise öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeylerini çeşitli 

değişkenlerle karşılaştırarak incelemiştir. Erkek öğrencilerin, bilgisayarı, cep telefonu ve 

internet bağlantısı olan öğrencilerin, aile eğitim seviyesi düşük olan öğrencilerin, ailesi 

tarafından kontrol edilmeyen öğrencilerin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin yüksek 

olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Bostancı Daştan (2018), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığının 

psikolojik sağlamlık ve saldırganlıkla arasındaki ilişkiyi incelemiştir. Bağımlılık arttıkça 

psikolojik sağlamlığın azaldığı ve saldırganlığın arttığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Karabulut (2019), araştırmasında ortaöğretim öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı ve 

şiddet yönelimi arasındaki ilişkiyi incelemiştir. Erkek öğrencilerde şiddet eğiliminin daha 

fazla olduğunu ve çevrimiçi oyunlarda bağımlılık düzeylerinin diğerlerine göre daha yüksek 

olduğu sonuçlarına ulaşmıştır.  
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Güvendi, Tekkurşun Demir, Keskin (2019); araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital 

oyun bağımlılığı ve saldırganlık düzeylerini çeşitli değişkenlere göre incelemiştir. Ailesi 

tarafından sınır konulmayan ve fiziksel aktivelerde bulunmayan öğrencilerin bağımlılık 

düzeyleri ve saldırganlık düzeylerinin fazla olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Keskin (2019), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeyleri ve 

psikolojik sağlamlık ve bilinçli farkındalık düzeyleri arasındaki ilişkiyi incelemiştir. Dijital 

oyun bağımlısı olan öğrencilerin psikolojik sağlamlık ve bilinçli farkındalık düzeylerinin 

düşük olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Delebe (2020), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlığı ve bazı fiziksel 

değişkenler, akademik başarı durumları arasındaki ilişkiyi incelemiştir. Dijital oyun 

bağımlılığı ve akademik başarı arasında negatif yönde anlamlı farklılık olduğu ve dijital 

oyun bağımlılığının vücutta kas yapısını zayıflattığı sonucuna ulaşmıştır. 

Bozkurt ve Tamer (2020), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital oyuna karşı 

güdülenme düzeyleri ve beden kitle endeksi arasındaki ilişkiyi incelemiştir. Oyun için 

güdülenme düzeyi arttıkça beden kitle endeksinin arttığı, erkek katılımcılarda ve anne 

babasının eğitim seviyesi düşük katılımcılarda güdülenme düzeyinin yüksek olduğu 

sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Kibaroğlu (2020), araştırmasında dijital oyun bağımlılığı ile akademik erteleme, öz yeterlik 

ve BİDB arasındaki ilişkiyi incelemiştir. Dijital oyun bağımlılığı ve akademik erteleme 

davranışı arasında pozitif yönde bir ilişki olduğu, akademik öz yeterlik ve BİDB arasında 

ise negatif yönde bir ilişki olduğu sonuçlarına ulaşılmıştır.  

 

2.4.2. BİDB ile ilgili Türkiye’de yapılan araştırmalar 

 

Atman Uslu, Mumcu ve Eğin (2018); araştırmalarında ortaokul öğrencilerinin görsel 

programlama becerilerine BİDB’ne etkisini incelemişlerdir. Görsel programlamanın 

öğrencilerin BİDB yaratıcılık boyutunu etkilemezken, algoritmik düşünme boyutu 

geliştirdiği sonucuna ulaşılmıştır.  

Atiker (2019), araştırmasında ortaokul 6. Sınıf öğrencilerinin programlama ve BİDB 

başarıya etkisini araştırmıştır. Programlamanın matematik dersi başarısını olumlu etkilediği, 

öğrencilerin kodlamayı ve kodlama ile kendi oyunlarını tasarlamayı sevdiği ancak scratch 

etkinliklerinde bazen zorluk yaşadıkları sonuçlarına ulaşılmıştır. 
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Çetinkaya (2019), araştırmasında ortaokul 5. Sınıf öğrencilerinin Bilişim Teknolojileri ve 

Yazılım Dersinde edindiği bilgilerin BİDB’ni geliştirme durumunu incelemiştir. Bilişim 

Teknolojileri ve Yazılım Dersinin öğrencinin BİDB’ni geliştirdiği sonucuna ulaşmıştır. 

Özel (2019), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin BİDB’ne yönelik öz yeterlik algısının 

programlama başarısına etkisini araştırmıştır. Bu kapsamda öğrencilere robotik, blok ve 

metin tabanlı programlama araçları kullanılarak programlama dersi verilmiştir. Robotik 

alanında eğitim alan öğrencilerin BİDB’ne yönelik öz yeterlik algısının diğerlerine göre daha 

yüksek olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Deniz (2020), araştırmasında ortaokul öğrencileri üzerinde Tinkercad etkinliklerinin 

BİDB’ne etkisini incelemiştir. Öğrencilerin Tinkercad algılarının olumlu olduğu, Tinkercad 

uygulamalarının BİDB’nin işbirliği, yaratıcılık boyutlarını geliştirdiği ancak algoritma ve 

problem çözme boyutuna etkisinin az olduğunu sonuçlarına ulaşmıştır. 

Kibaroğlu (2020), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital oyun bağımlığının akademik 

erteleme ve BİDB ile ilişkisini incelemiştir. Dijital oyun bağımlılığı olan öğrencilerde 

akademik erteleme davranışının görüldüğü ve bu öğrencilerin BİDB zayıf olduğu 

sonuçlarına ulaşmıştır. 

 

2.4.3. Kodlama ile ilgili Türkiye’de yapılan araştırmalar 

 

Göksoy ve Yılmaz (2018); araştırmasında bilişim teknolojileri öğretmenleri ve ortaokul 

öğrencilerinin kodlama eğitimine yönelik görüşlerini incelemişlerdir. Bilişim teknolojileri 

öğretmen ve öğrencilerinin kodlama eğitiminin problem çözme, analitik yaratıcı ve eleştirel 

düşünme becerilerini artırdığı ve sayısal dersler başta olmak üzere derslerde akademik 

başarıyı artırdığı gibi görüşlere sahip oldukları sonucuna ulaşmışlardır.   

Özer (2019), araştırmasında ortaokul öğrencileri üzerinde kodlama eğitiminde robot 

kullanmanın erişi, motivasyon ve problem çözme becerilerine etkisi incelenmiştir. Kodlama 

eğitiminde robot kullanan öğrencilerin kullanmayanlara göre erişi, motivasyon ve problem 

çözme becerilerinin daha yüksek olduğu sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Güven (2019), araştırmasında ortaokul öğrencilerinin oyun destekli kodlamaya yönelik 

tutumlarının çeşitli demografik değişkenlere göre farklılaşma durumunu incelemiştir.  

Kodlamaya yönelik tutumun cinsiyet, yaş ve sınıf düzeyine farklılaştığı, kız öğrencilerin ve 

5. sınıf öğrencilerinin tutumlarının diğer yaş düzeylerine göre daha yüksek olduğu sonucuna 
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ulaşılmıştır. 

Esgil (2019), araştırmasında ortaokul öğrencileri üzerinde kodlama etkinliklerinin bilişim 

teknolojileri dersine ve bilgisayar kullanmaya yönelik tutumlarını incelemiştir. Kodlama 

etkinliklerinin bilgisayar kullanmaya yönelik tutumu etkilemezken bilişim teknolojileri 

dersine yönelik tutumu artırdığı sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Sade (2020), araştırmasında 6. sınıf öğrencilerinin kodlama becerisinin bilgisayarca 

düşünme becerisine, matematik kaygısına ve problem çözme becerisine etkileri 

incelenmiştir. Kodlama eğitimi alan öğrencilerin bilgisayarca düşünme becerileri işbirliği ve 

problem çözme alt boyutlarının kodlama eğitimi almayan öğrencilere göre daha gelişmiş 

olduğu, matematik kaygılarının az olduğu, problem çözme becerilerinin yüksek olduğu 

sonuçlarına ulaşılmıştır. 

 

2.5. Yurt dışında yapılan araştırmalar 

 

2.5.1. Dijital oyun ile ilgili yurt dışında yapılan araştırmalar 

 

Mehroof, Mark ve Griffiths (2010); araştırmasında dijital oyun bağımlılığı ve duygusal 

arayış, öz kontrol, saldırganlık, kaygı düzeyi değişkenlerini incelemiştir. Araştırmada belirli 

kişilik özelliklerinin dijital oyun bağımlısı olma düzeyini etkilediği ve duygu arayışı ve 

saldırganlık düzeyi ile bağımlılık düzeyi arasında pozitif yönlü anlamlı bir ilişki olduğu 

sonucuna ulaşmışlardır. 

Festl, Scharkow ve Quandt (2012); araştırmasında Almanya’da ergenlerin ve yetişkinlerin 

sorunlu dijital oyun oynama davranışlarını incelemişlerdir. Bireylerde bağımlılıkla beraber, 

yaşam doyumunda, sosyalleşme, memnuniyet düzeyinde düşüklük görülmüştür. Ergenler ve 

yetişkinler arasında anlamlı bir farklılık bulunamamıştır. 

Chang (2013), tez çalışmasında dijital oyun oynamanın bireylerin kendini ifade edebilme 

becerisi ve empati becerisi üzerine etkisini incelemiştir. Bu araştırma deneysel bir 

araştırmadır. Öğrencilerin empati ve kendini ifade edebilme becerilerinin tasarlanan dijital 

oyun ile beraber geliştiği gözlemlemiştir. 

Wu (2015), tez çalışmasında eğitimde dijital oyun kullanımına yönelik öğretmenlerin 

deneyimlerini, tutumlarını ve öz yeterliklerini incelemiştir. Araştırma sonucunda 

öğretmenlerin oyun temelli uygulamaları sıklıkla tercih etmek istediği ancak idare ve 
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velilerin oyunlarla ilgili olumsuz algıları, teknolojik desteğin eksikliği, müfredatın yoğun 

olması, ders sürelerinin kısa olması nedenlerinin dijital oyunlara ayrılan süreyi kısıtladığı 

sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Laier, Wegmann ve Brand (2018); araştırmasında DOOÖ ve kaçınma, uyumsuzluk gibi 

kişilik özellikleri arasındaki ilişkiyi incelemişlerdir. Olumsuz kişilik özelliklerinin oyun 

bağımlılığı ile ilişkili olduğu sonucuna ulaşmışlardır. 

 

2.5.2. BİDB ile ilgili yurt dışında yapılan araştırmalar 

 

Wolz, Stone, Pearson, Pulimood ve Switzer (2011); araştırmalarında 7. ve 8. Sınıf 

öğrencileri üzerinde matematiksel etkinliklerden ve interaktif gazetecilik etkinliklerinden 

oluşan Scratch kodlama projelerinin öğrencilerin BİDB ne etkisini incelemişlerdir. 

Öğrencilerin BİDB ve programlama becerilerinin ve tutumlarının geliştiği sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Touretzky, Marghitu, Ludi, Bernstein ve Ni (2013); araştırmalarında ortaokul öğrencileri 

üzerinde Kodu programını kullanarak bilgisayar bilimleri eğitimi vermenin BİDB etkisini 

araştırmışlardır. Öğrenciler döngü, koşul ve değişken gibi kavramları öğrenerek kodlama ve 

BİDB geliştirmişlerdir. 

Webb ve Rosson (2013), araştırmalarında ortaokulda öğrenim gören kız öğrenciler üzerinde 

Scratch ile kodlama yapmanın ilgi işlemsel düşünme becerisine etkisini araştırmışlardır. 

Tasarladıkları eğlenceli kodlama etkinlikleri ile kız öğrencilerin BİDB arttığı sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Denner, Werner, Campe ve Ortiz (2014); araştırmalarında ortaokul öğrencileri üzerinde 

Alice programını kullanarak bilgisayar bilimleri eğitimi vermenin BİDB etkisini 

araştırmışlardır. Alice ile programlama öğrenmenin BİDB’ni artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. 
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2.5.3. Kodlama ile ilgili yurtdışında yapılan araştırmalar 

 

Wong ve diğerleri (2015), araştırmasında Hong Kong’taki ortaokul öğrencilerinin kodlama 

eğitimine yönelik algılarını incelemişlerdir. Öğrencilerin kodlama eğitiminin müfredata 

eklenmesi ile birlikte öğrencilerin hesaplama becerilerinin geliştiği gibi olumlu algılara 

sahip olduğu ancak kodlama eğitiminin zor olduğunu düşündükleri sonuçlarına ulaşılmıştır.  

Hayes ve Stewart (2016), araştırmasında ortaokul öğrencileri üzerinde Scratch programı ile 

verilen kodlama eğitiminin öğrencilerin zihinsel becerilerine etkisini incelemiştir. Scratch 

programı ile verilen kodlama eğitiminin öğrencilerin entelektüel ve akademik becerilerini ve 

yazım, okuma ve sayısal işlemler başta olmak üzere zihinsel becerilerini geliştirdiği 

sonucuna ulaşılmıştır.  

Grover, Jackiw ve Lundh (2019), araştırmasında ortaokul öğrencileri üzerinde döngü, koşul, 

değişken gibi kavraması zor kodlama kavramlarını öğrenmede Scratch programının etkisini 

incelemişlerdir. Scratch programı ile etkileşimli bir şekilde kodlama etkinleri yapmanın 

kavranması zor olan kodlama kavramlarını öğrenmede olumlu etkisinin olduğu sonucuna 

ulaşmışlardır. 

Tawes (2019), ortaokul öğrencileri üzerinde kod yazmanın matematiksel beceriye etkisini 

incelemiştir. Kod yazmanın öğrencilerin verimlilik, sunum, yaratıcılık gibi yeteneklerini 

geliştirdiği bununla beraber matematik dersi üzerinde olumlu etkiye sahip olduğu 

sonuçlarına ulaşılmıştır. 

 

2.6.Alanyazın sonuçları 

 

2.6.1. BİDB ile ilgili alanyazın sonuçları 

 

Ülkemizde ve dünyada yapılan çalışmalara göre BİDB’nin kodlama ve programlama 

kavramlarıyla ilişkisinin sıklıkla incelendiği görülmektedir.  Kodu (Touretzky ve diğerleri, 

2013), Alice (Denner ve diğerleri, 2014) , Scratch (Atiker, 2019) , Tinkercad (Deniz, 2020) 

gibi kodlama uygulamalarının BİDB üzerinde olumlu bir etkisi olduğu görülmektedir. Aynı 

zamanda BİDB’nin alt boyutları olan algoritmik, yaratıcı, eleştirel düşünme, iş birliği 

(Atman ve diğerleri, 2018) gibi kavramlarla beraber ele alındığı göze çarpmaktadır. 
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2.6.2. Dijital oyun ile ilgili alanyazın sonuçları 

 

Ülkemizde ve dünyadaki dijital oyun alanyazını incelendiğinde bu kavramın sıklıkla dijital 

oyun bağımlılığı şeklinde ele alındığı görülmektedir. Dijital oyun bağımlılığının sıklıkla 

demografik değişkenlerle, olumsuz psikolojik değişkenlerle, akademik başarı ile ilişkisinin 

incelendiği görülmektedir. Dijital oyun bağımlılığının ergenlerde sık rastlanan bir durum 

olduğu, sıklıkla erkek öğrencilerde görüldüğü (Göldağ, 2018), akademik başarıyı olumsuz 

etkilediği (Delebe, 2020), şiddet ve saldırganlık gibi olumsuz davranışları tetiklediği 

(Mehroof, Mark ve Griffiths, 2010) sonuçlarına ulaşıldığı görülmektedir.  

 

2.6.3. Kodlama ile ilgili alanyazın sonuçları 

 

Ülkemizde ve dünyada yapılan çalışmalara göre kodlamanın sıklıkla akademik başarı 

(Göksoy ve Yılmaz, 2018), motivasyon (Özer, 2019), problem çözme (Sade, 2020), yaratıcı 

düşünme, eleştirel düşünme, bilgi işlemsel düşünme gibi beceriler ile ilişkisinin incelendiği 

görülmektedir. Kodlama etkinliklerinin tüm bu beceriler üzerinde olumlu etkiye sahip 

olduğu yapılan çalışmalar ile kanıtlanmıştır. Aynı zamanda ülkemizde ve dünyada yapılan 

çalışmalarda Scratch programı kullanımının yaygın olduğu göze çarpmaktadır. 
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BÖLÜM III 

 

YÖNTEM 

 

3.1 Araştırmanın yöntemi 

 

Bu araştırma ortaokul öğrencilerinin BİDB ve kodlamaya yönelik tutumlarının DOOÖ’ye 

göre farklılaşma durumunu belirlemek amacıyla yapılan tarama türü bir çalışmalıdır. Tarama 

türü araştırmalar bir olaya ya da konuya ilişkin katılımcıların ilgi, beceri, görüş, yetenek, 

tutum vb. özelliklerin belirlendiği diğer araştırma türleri ile kıyaslandığında daha büyük 

örnekleme sahip olan araştırmalardır (Büyüköztürk, Kılıç Çakmak, Akgün, Karadeniz, 

Demirel, 2008).  

 

3.2 Araştırmanın evreni ve örneklemi 

 

Bu araştırmanın evreni 2020/2021 Eğitim ve Öğretim yılında Sakarya ilinde Milli Eğitim 

Bakanlığına bağlı resmi ve özel okullarda öğrenim gören 56.2535., 6., 7. ve 8. sınıf ortaokul 

öğrenciden oluşmaktadır. Araştırmanın örneklem büyüklüğü güven düzeyi %95; güven 

aralığı %5 kabul edildiğinde en az 381 kişiden oluşması gerekmektedir (Çıngı, 1994; Cohen, 

Morion ve Morison, 2000). Araştırmanın örneklemi 266 kız, 202 erkek öğrenci olmak üzere 

toplamda 468 kişiden oluşmaktadır. Örneklem belirlenirken uygulamadaki zorluklar göz 

önünde bulundurularak uygun örnekleme yöntemi tercih edilmiştir.  Uygun örnekleme, 

araştırmacıya zaman ve uygulama yönünden kolaylık ve ekonomiklik sağlayan, 

erişilebilmesi kolay olan kitlenin örneklem olarak seçilmesidir (Dawson ve Trapp, 2001). 
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3.2.1. Örneklem özelliklerine ilişkin veriler 

 

Araştırmaya katılan katılımcıların cinsiyet ve sınıf seviyesi özellikleri Tablo 2’de 

gösterilmiştir. 

 

Tablo 2 

Örneklem özelliklerine ilişkin veriler 

  Sınıf  Seviyesi  

  5.Sınıf 6.Sınıf 7.Sınıf 8.Sınıf Toplam 

 Kız 51 56 14 145 266 

Cinsiyet Erkek 28 28 6 140 202 

 Toplam 79 84 20 285 468 

 

Tablo 2 incelendiğinde araştırmaya katılan öğrencilerin 266’sının (%56,8) kız ve 202’sinin 

(%43,2) erkek olduğu görülmektedir. Bu öğrencilerin 79’u (%16,9) 5. Sınıf, 84’ü (%17,9) 

6. Sınıf, 20’si (% 4,3) 7. Sınıf, 285’i (%60,9) 8. sınıfta öğrenim gören öğrencilerinden 

oluşmaktadır. 

 

3.3 Veri toplama araçları 

 

Araştırma için veri toplanırken katılımcıların demografik özelliklerini belirlemek amacıyla 

araştırmacı tarafından geliştirilen “Kişisel Bilgi Formu” beraberinde “Çocuklar İçin 

Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği”, “Ortaokul Öğrencileri için Kodlamaya Yönelik Tutum 

Ölçeği” ve “Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi Testi” kullanılmıştır. 
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3.3.1. Kişisel bilgi formu 

 

Araştırmacı tarafından hazırlanan “Kişisel Bilgi Formu” öğrencilerin demografik özellikleri 

hakkında daha detaylı araştırma yapılabilmesi amacıyla uygulanmıştır. Katılımcıların 

cinsiyeti, sınıf seviyesi, oynadığı oyun türleri, hangi oyunu en çok oynadığı, oyunu en çok 

hangi cihazlardan oynadığı, oyun oynama saati, oyun oynama sebebi sorularından oluşan bir 

form hazırlanmıştır. 

 

3.3.2 Çocuklar için bilgisayar oyun bağımlılığı ölçeği 

 

Bu ölçek Horzum, Ayas ve Çakır Balta (2008) tarafından ilköğretim öğrencilerinin 

bilgisayar oyun bağımlılığını belirlemek amacıyla geliştirilmiştir. 1 ve 5 arasında 5’li likert 

tipi 21 maddeden oluşmaktadır. Bu ölçek bilgisayarda oyun oynamaktan vaz geçememe ve 

engellendiğinde rahatsız olma, bilgisayar oyununu hayalinde yaşatma ve gerçek hayatıyla 

ilişkilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayı görevleri aksatma, bilgisayar oyunu 

oynamayı başka etkinliklere tercih etme olmak üzere toplamda dört faktörlü bir yapıdan 

oluşmaktadır. Cronbach Alfa iç tutarlık kat sayısı ,85 olarak bulunmuştur. Bu araştırmada 

ise güvenirlik katsayısı ,89 olarak hesaplanmıştır. Bulunan değerler kabul edilebilir sınırlar 

içerisindedir. 

 

3.3.3. Ortaokul öğrencileri için kodlamaya yönelik tutum ölçeği 

 

Bu ölçek Akkuş, Özhan ve Kan (2019) tarafından ortaokul öğrencilerinin kodlamaya yönelik 

tutumlarını belirlemek amacıyla geliştirilmiştir. Yapılan açımlayıcı faktör analizleri 

sonucunda 1 ve 5 arasında 5’li likert tipi 10 maddeden oluşan tek faktörlü ölçek elde 

edilmiştir. Geliştirilen kodlama ölçeğinin iç tutarlık güvenirlik katsayısı olan Cronbach Alfa 

değeri, ölçeğin tamamı için ,90 olarak bulunmuştur. Bu araştırmada ise güvenirlik katsayısı 

,93 olarak hesaplanmıştır. Bulunan değerler kabul edilebilir sınırlar içerisindedir. 
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3.3.4. Bilgi işlemsel düşünme testi 

 

Bu test Roman-Gonzalez (2015) tarafından 12 ve 13 yaş arasındaki öğrencilerin BİDB 

belirlemek amacıyla geliştirilmiştir. İlk versiyonu 40 sorudan 28 soruya düşürülmüştür. 

Horzum, Uysal tarafından Türkçeye uyarlanan “Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi Testi” 

kullanılacaktır. Bu test 14 maddeden oluşmaktadır. Bu testin bilgi işlemsel düşünme 

becerisini ölçülebilmesi için gerekli olan madde analizlerinin geçerliği ve güvenirliği 

desteklemekte olduğu görülmüştür. 

 

3.4 Verilerin analizi 

 

Araştırma verileri incelendiğinde Shapirowilk testi yapılarak normal dağılım sergiledikleri 

görülmüştür (Ek 5’te sunulmuştur). Betimsel istatistikler, frekans, ortalama, yüzde, standart 

sapma parametrik testlerden olan Pearson Momentler Çarpımı Korelasyon Analizi, Anova 

testi ve t-testi verilerin analizi için kullanılmıştır.  
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BÖLÜM IV 

 

BULGULAR 

 

4.1 Ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama özellikleri nelerdir? 

 

4.1.1 Ortaokul öğrencileri hangi tür oyunları oynamaktadır? 

 

Araştırmaya katılan katılımcılara hangi tür oyun oynadıkları sorulmuştur. Katılımcılar 

burada birden fazla seçeneği işaretleyebilmişlerdir. Araştırmaya katılan katılımcıların hangi 

tür oyunları oynadıklarına ilişkin bilgiler Tablo 3’de gösterilmiştir. 

 

Tablo 3 

Katılımcıların hangi tür oyun oynadıklarına ilişkin veriler 

  N Yüzde 

 Savaş 247 23,2 

Oyun Türü Simülasyon 137 12,9 

 Dövüş 91 8,5 

 Bulmaca 121 11,4 

 Macera 181 17,0 

 Spor 92 8,6 

 Strateji 127 11,9 

 Rol Yapma 70 6,6 

 

Tablo 3 incelendiğinde araştırmaya katılan öğrencilerin oynadıkları oyunların 247’si 

(%23,2) savaş oyunları, 137’si (%12,9) simülasyon oyunları, 91’i (%8,5) dövüş oyunları, 
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121’i  (%11,4) bulmaca oyunları, 181’i (%17) macera oyunları, 92’si (%8,6) spor oyunları 

127’si (%11,9) strateji oyunları, 70’i (%6,6) rol yapma oyunları olduğu görülmektedir. 

 

4.1.2 Ortaokul öğrencileri en çok hangi oyunu oynamaktadır? 

 

Araştırmaya katılan katılımcılara en çok hangi oyunu oynadıkları sorulmuştur. Katılımcılar 

burada birden fazla seçeneği işaretleyebilmişlerdir. Araştırmaya katılan katılımcıların en çok 

hangi oyunu oynadıklarına ilişkin bilgiler Tablo 4’de gösterilmiştir. 

 

Tablo 4 

Katılımcıların en çok hangi oyunu oynadıklarına ilişkin veriler 

  N Yüzde 

 Pubg 78 16,6 

 Brawl Stars 48 10,2 

Oyun Adı Roblox 24 5,1 

 Minecraft 20 4,3 

 Zula 12 2,6 

 Valorant 11 2,3 

 Kelime Oyunu 11 2,3 

 Among Us 10 2,1 

 PES 10 2,1 

 Fortnite 6 1,3 

 Counter Strike 5 1,1 

 Mobile Legends 5 1,1 
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 World Of Warcraft 5 1,1 

Toplam  245 53,3 

 

Tablo 4 incelendiğinde araştırmaya katılan öğrencilerin 78’i ( %16,6) PubG, 48’ü (%10,2) 

Brawl Stars, 24’ü (%5,1) Roblox,  20’si (%4,3) Minecraft, 12’si (%2,6) Zula, 11’i (%2,3) 

Valorant, 11’i (%2,3) Kelime Oyunu, 10’u (%2,1) Among Us, 10’u (%2,1) Pes, 6’sı 

(%1,3) Fortnite, 5’i (%1,1) Counter Strike, , 5’i (%1,1) Mobile Legends, 5’i (%1,1) World 

Of Warcraft oynamaktadır.  

 

4.1.3 Ortaokul öğrencilerinin oyun oynama süreleri ne kadardır? 

 

Araştırmaya katılan katılımcıların oyun oynama sürelerine ilişkin bilgiler Tablo 5’de 

gösterilmiştir. 

 

Tablo 5 

Katılımcıların oyun oynama sürelerine ilişkin veriler 

 

Tablo 5 incelendiğinde araştırmaya katılan öğrencilerin 245’inin (%52,1) 0-1 saat, 152’sinin 

(%32,3) 1-3 saat,71’inin (%15,5) 3-5 saat oyun oynadığı görülmektedir.  

 

 

  N Yüzde 

 0-1 Saat 245 52,1 

Oyun Oynama Süresi 1-3 Saat 152 32,3 

 3-5 Saat 71 15,5 

 Toplam 468 100 
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4.1.4 Ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılık düzeyleri nedir? 

 

Araştırmanın alt problemi “Ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılık düzeylerinedir?” sorusu 

oluşturmaktadır. Ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılık düzeylerini ve alt boyutlarını 

incelemek üzere betimsel istatistik sonuçları Tablo 6’ da verilmiştir. 

 

Tablo 6 

Oyun bağımlılık düzeyi ve alt boyutlarına ilişkin betimsel istatistik sonuçlar 

 n Mod Medyan X̄ Ss Min. Mak. 

Bilgisayarda Oyun 

Oynamaktan 

Vazgeçememe Ve 

Engellendiğinde 

Rahatsız Olma 

468 9 19 19,74 8,13 9 45 

Bilgisayar Oyununu 

Hayalinde Yaşatma 

Ve Gerçek Hayatıyla 

İlişkilendirme 

468 3 4 5,04 2,62 3 15 

Bilgisayar Oyunu 

Oynamaktan Dolayı 

Görevleri Aksatma 

468 3 4 4,74 2,43 3 15 

Bilgisayar Oyunu 

Oynamayı Başka 

Etkinliklere Tercih 

Etme 

468 4 8 8,23 3,38 4 20 

Toplam 468 21 40 42,21 15,43 21 105 

 

Tablo 6 incelendiğinde örneklemde yer alan 488 ortaokul öğrencisinin oyun bağımlılık 
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düzeyleri değişkeninin modunun 2, medyanının 40, aritmetik ortalamasının 42,21 ve standart 

sapmasının 15,43 olduğu görülmektedir. Ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılığı düzeyleri 

alt boyutları incelediğinde, bağımlılığı “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve 

engellendiğinde rahatsız olma” boyutu ortalamasının 19,74, “bilgisayar oyununu hayalinde 

yaşatma ve gerçek hayatıyla ilişkilendirme” boyutu ortalamasının 5,04, “bilgisayar oyunu 

oynamaktan dolayı görevleri aksatma” boyutu ortalamasının 4,74, “bilgisayar oyunu 

oynamayı başka etkinliklere tercih etme” boyutu ortalamasının 8,23 olduğu görülmektedir. 

Elde edilen veriler “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgeçememe ve engellendiğinde 

rahatsız olma” boyutu ortalamasının diğer boyutlara göre daha yüksek olduğunu ortaya 

koymaktadır. 

 

4.1.5 Ortaokul öğrencileri hangi cihazlardan oyun oynamaktadır? 

 

Araştırmaya katılan katılımcılara en çok hangi oyunu oynadıkları sorulmuştur. Katılımcılar 

burada birden fazla seçeneği işaretleyebilmişlerdir. Araştırmaya katılan katılımcıların oyun 

oynadığı cihazlara ilişkin bilgiler Tablo 7’de gösterilmiştir. 

 

Tablo 7 

Katılımcıların oyun oynadığı cihazlara ilişkin veriler 

  N Yüzde 

 Telefon 265 47,9% 

Oyun Oynanan Cihaz 
Tablet 127 23,0% 

Bilgisayar 127 23,0% 

 Playstation 34 6,1% 

 

Tablo 7 incelendiğinde araştırmaya katılan öğrencilerin oyun oynadığı cihazların 265’i 

(%47,9) telefon, 127’si (%23,0) tablet, 127’si (%23,0) bilgisayar, 34’ü (%6,1) playstation 

olduğu görülmektedir.  
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4.1.6 Ortaokul öğrencileri hangi sebeple oyun oynamaktadır? 

 

Araştırmaya katılan katılımcılara oyun oynama sebebi sorulmuştur. Katılımcılar burada 

birden fazla seçeneği işaretleyebilmişlerdir Araştırmaya katılan katılımcıların oyun oynama 

sebeplerine ilişkin bilgiler Tablo 8’de gösterilmiştir. 

 

Tablo 8 

Katılımcıların oyun oynama sebeplerine ilişkin veriler 

  N Yüzde 

Oyun Oynama 

Sebebi 

Sıkıldığım için 214 39,2% 

Sevdiğim için 233 42,7% 

Arkadaşlarımla  

olduğum için 
99 18,1% 

 

Tablo 8 incelendiğinde araştırmaya katılan öğrencilerin oyun oynama sebeplerinin 214’ü 

(%39,2) sıkıldığım için, 233’ü (%42,7) sevdiğim için, 99’u (%18,1) arkadaşlarımla olduğum 

için olduğu görülmektedir. 

 

4.2 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri nedir? 

 

Araştırmanın ikinci alt problemi “Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri nedir?” sorusu 

oluşturmaktadır. Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerini incelemek üzere betimsel 

istatistik sonuçları Tablo 9’da verilmiştir. 
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Tablo 9 

Katılımcıların KYT düzeylerine ilişkin betimsel istatistik sonuçları 

 n Mod Medyan X̄ Ss Min. Mak. 

Kodlama 468 10,00 33,50 32,22 12,84 10 50 

 

Tablo 9 incelendiğinde örneklemde yer alan 468 ortaokul öğrencisinin KYT düzeyleri 

değişkeninin modunun 10,00, medyanının 33,5, aritmetik ortalamasının 32,22 ve standart 

sapmasının 12,84 olduğu görülmüştür. 

 

4.3 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri cinsiyet değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin cinsiyet değişkenine göre farklılaşma durumunu 

anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 10’ da verilmiştir. 

 

Tablo 10 

KYT düzeyleri ile cinsiyet değişkeninin Bağımsız Örneklemler T-Testi 

Cinsiyet N X̄ S t df p 

Kız 266 31,70 ,777 -1,01 466 ,31 

Erkek 200 32,92 ,919    

P< ,05 

 

Tablo 10 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin cinsiyet değişkenine göre 

farklılaşmadığı sonucuna ulaşılmaktadır [t (466) = -1,016 p>,05]. 
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4.4 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri sınıf düzeyleri değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin sınıf düzeyleri değişkenine göre farklılaşma 

durumunu anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 11’de 

verilmiştir. 

 

Tablo 11 

KYT düzeyleri ile sınıf düzeyleri değişkeninin One Way ANOVA Testi 

*P< ,05 

 

Tablo 11 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin sınıf seviyesi 

değişkenine göre farklılaşma durumunu belirlemek amacıyla yapılan tek yönlü varyans 

analizi (ANOVA) sonucunda sınıf seviyelerinin aritmetik ortalamaları arasındaki fark 

istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (F=34,636; 00) Belirlenen anlamlı farklılığın hangi 

gruptan kaynaklandığını belirlemek amacıyla post-hoc analiz tekniklerinden Scheffe çoklu 

karşılaştırma tekniği uygulanmıştır. Scheffe testinin tercih edilmesinin nedeni testin alpha 

tipi hataya karşı duyarlı olmasıdır. Gerçekleştirilen Scheffe çoklu karşılaştırma analizi 

sonuçları aşağıda sunulmuştur. 

 

Betimsel İstatistik ANOVA Sonuçları 

 N X̄ ss  KT Sd KO F p 

5. Sınıf 79 40,08 9,13 G.Arası 14094,77 3 4698,25 34,636 ,000 

6. Sınıf 84 38,65 9,35 G.İçi 62939,76 464 135,64   

7. Sınıf 20 36,30 10,30 Toplam 77034,53 467    

8. Sınıf 28

5 

27,87 12,88       

Toplam 46

8 

32,22 12,84       
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Tablo 12 

KYT düzeylerinin sınıf düzeyleri değişkenine göre hangi alt gruplar arasında farklılaştığını 

belirlemek üzere yapılan Tek Yönlü Varyans Analizi (ANOVA) sonrası Post-Hoc Scheffe 

Testi sonuçları 

  Ortalamalar  

Farkı 
Standart Hata P 

5. Sınıf 6. Sınıf 1,43 1,82 ,892 

 7. Sınıf 3,78 2,91 ,640 

 8. Sınıf 12,21 1,48 ,000 

6. Sınıf 5. Sınıf -1,43 1,82 ,892 

 7. Sınıf 2,35 2,89 ,882 

 8. Sınıf 10,78 1,44 ,000 

7. Sınıf 5. Sınıf -3,78 2,91 ,640 

 6. Sınıf -2,35 2,89 ,882 

 8. Sınıf 8,42 2,69 ,021 

8. Sınıf 5. Sınıf -12,21 1,48 ,000 

 6. Sınıf -10,78 1,44 ,000 

 7. Sınıf -8,42 2,69 ,021 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin sınıf seviyesi değişkenine göre farklılaşma 

durumunu belirlemek amacıyla yapılan tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ardından 

yapılan post-hoc Scheffe testi sonucunda 8. Sınıf öğrencileri ve 5., 6., 7. sınıf öğrencileri 

arasında 8. sınıf öğrencilerinin aleyhine istatistiksel olarak (p<.05) anlamlı bir farklılık 



 
 

42 
 

saptanmıştır. Bu durum, 8. Sınıf öğrencilerinin KYT düzeylerinin 5., 6., ve 7. Sınıf 

öğrencilerinden daha düşük olduğunu ortaya koymaktadır. Diğer sınıf seviyeleri arasında 

farklılık istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıştır (p>.05). 

 

4.5 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri oyun türü değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyun türü değişkenine göre farklılaşma 

durumunu anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 13’ de 

verilmiştir. 

 

Tablo 13 

KYT düzeyleri ile oyun türü değişkeninin Bağımsız Örneklemler T-Testi 

Oyun Türü N X̄ S t df P 

Savaş 247 32,19 12,42 ,063 460 ,950 

Savaş Olmayanlar 215 32,26 13,35    

Simülasyon 137 33,20 12,76 -1,05 466 ,291 

Simülasyon 

Olmayanlar 
331 31,82 12,87    

Dövüş 91 32,16 12,30 ,053 466 ,958 

Dövüş Olmayanlar 377 32,24 12,98    

Bulmaca 121 35,66 12,40 -3,46 466 ,001 
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P< ,05 

 

Tablo 13 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyun türü değişkenine 

göre farklılık gösterdiği sonucuna ulaşılmaktadır. Farklılığın bulmaca oyunu oynayan ve 

oynamayan öğrenciler arasında [ t(466)= --3,462 p<,05] ,  macera oyunu oynayan ve 

oynamayan öğrenciler arasında [ t(466)= -3,280 p<,05]  ve strateji oyunu oynayan ve 

oynamayan öğrenciler arasında [ t(466)= -2,465 p<,05] olduğu görülmektedir.  Elde edilen 

bulgular bulmaca oyunu oynayan öğrencilerin KYT düzeylerinin bulmaca oyunu 

oynamayan öğrencilere göre daha yüksek olduğu, macera oyunu oynayan öğrencilerin KYT 

Bulmaca 

Olmayanlar 
347 31,02 12,79    

Macera 180 34,66 12,47 -3,28 466 ,001 

Macera 

Olmayanlar 
288 30,70 12,85    

Spor 93 33,90 12,84 -1,40 466 ,160 

Spor Olmayanlar 375 31,81 12,82    

Strateji 126 34,62 12,50 -2,46 466 ,014 

Strateji Olmayanlar 342 31,34 12,87    

Rol Yapma 71 34,61 12,34 -1,70 466 ,089 

Rol Yapma 

Olmayanlar 397 31,80 12,89    
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düzeylerinin macera oyunu oynamayan öğrencilere göre daha yüksek olduğu ve strateji 

oyunu oynayan öğrencilerin KYT düzeylerinin strateji oyunu oynamayan öğrencilere göre 

daha yüksek olduğunu ortaya koymaktadır. Savaş, simülasyon, dövüş, spor ve rol yapma 

oyunlarını oynayan ve oynamayan öğrencilerin KYT düzeylerinde bir farklılık 

görülmemektedir. 

 

4.6 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri oyuna ayrılan süre değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyuna ayrılan süre değişkenine göre farklılaşma 

durumunu anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 14’de 

verilmiştir. 

 

Tablo 14 

KYT düzeyleri ile oyuna ayrılan süre değişkeninin One Way ANOVA Testi 

Betimsel İstatistik ANOVA Sonuçları 

 N X̄ Ss  KT Sd KO      F p 

0-1 saat 245 33,57 12,38 G.Arası 1768,41 2 884,20 5,45

1 

,005 

1-3 saat 152 32,07 12,92 G.İçi 75261,14 464 162,20   

3-5 saat 70 27,88 13,52 Toplam 77029,55 466    

Toplam 468 32,22 12,84       

*P< ,05 

 

Tablo 14 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyuna ayrılan süre 

değişkenine göre farklılaşma durumunu belirlemek amacıyla yapılan tek yönlü varyans 

analizi (ANOVA) sonucunda oyuna ayrılan sürelerin aritmetik ortalamaları arasındaki fark 

istatistiksel olarak anlamlı bulunmuştur (F=5,451; 05) Belirlenen anlamlı farklılığın hangi 

gruptan kaynaklandığını belirlemek amacıyla post-hoc analiz tekniklerinden Scheffe çoklu 
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karşılaştırma tekniği uygulanmıştır. Scheffe testinin tercih edilmesinin nedeni testin alpha 

tipi hataya karşı duyarlı olmasıdır. Gerçekleştirilen Scheffe çoklu karşılaştırma analizi 

sonuçları aşağıda sunulmuştur. 

 

Tablo 15 

KYT düzeyinin oyuna ayrılan süre değişkenine göre hangi alt gruplar arasında 

farklılaştığını belirlemek üzere yapılan tek yönlü varyans analizi (ANOVA) sonrası post-hoc 

scheffe testi sonuçları 

  Ortalamalar Farkı Standart Hata P 

0-1 saat 1-3 saat 1,50 1,31 ,521 

 3-5 saat 5,68 1,72 ,005 

1-3 saat 0-1 saat -1,50 1,31 ,521 

 3-5 saat 4,18 1,83 ,076 

3-5 saat 0-1 saat -5,68 1,72 ,005 

 1-3 saat -4,18 1,83 ,076 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyuna ayrılan süre değişkenine göre farklılaşma 

durumunu belirlemek amacıyla yapılan tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ardından 

yapılan post-hoc Scheffe testi sonucunda 0-1 saat oyun oynayan öğrenciler ile 3-5 saat oyun 

oynayan öğrenciler arasında 0-1 saat oyun oynayan öğrencilerin lehine istatistiksel olarak 

(p<.05) anlamlı bir farklılık saptanmıştır. Bu durum, 0-1 saat oyun oynayan öğrencilerin 

KYT düzeylerinin 3-5 saat oyun oynayan öğrencilerinden daha yüksek olduğunu ortaya 

koymaktadır. Diğer oyuna ayrılan süre değişkenleri arasında farklılık istatistiksel olarak 

anlamlı bulunmamıştır (p>.05). 

 

 

 

 



 
 

46 
 

 

4.7 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri ve oyun bağımlılığı düzeyleri arasında 

ilişki var mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri ve oyun bağımlılığı düzeyleri değişkenleri 

arasındaki ilişki, değişkenlere dair ölçeklerden elde edilen puanlar ve Pearson Momentler 

Çarpımı Korelasyon katsayısı kullanarak incelenmiştir. İlgili değişkenlere arasındaki ikili 

korelasyon katsayıları Tablo 16’da sunulmuştur. 

 

Tablo 16 

Ortaokul öğrencilerinin KYT ve oyun bağımlılığı düzeyleri toplam puanları arasındaki 

ilişki 

 N M SD Bağımlılık Kodlama 

Bağımlılık 468 42,21 15,43  ,017 

Kodlama 468 32,22 12,84 ,017  

 

Tablo 16 incelendiğinde, KYT düzeyleri ve oyun bağımlılığı düzeyleri arasındaki ilişki 

değeri 0,17 bulunmuştur. Büyüköztürk’e (2019) göre korelasyon katsayısı 0.00 ise ilişki 

olmadığını, -1.00 ya da  +1.00 olması mükemmel pozitif ilişki olduğunu gösterir. Buna 

bakılarak ortaokul öğrencilerin KYT düzeyleri ve oyun bağımlılığı düzeyleri arasında bir 

ilişki bulunamamıştır diyebiliriz. (r= ,017) 

 

4.8 Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri nedir? 

 

Araştırmanın dördüncü alt problemini “Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri nedir?” 

sorusu oluşturmaktadır. Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerini incelemek üzere betimsel 

istatistik sonuçları Tablo 17’de verilmiştir. 
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Tablo 17 

BİDB düzeylerine ilişkin betimsel istatistik sonuçları 

 N Mod Medyan X̄ ss Min. Mak. 

BİDB 444 4 4 4,40 1,72 0 12 

 

Tablo 17 incelendiğinde örneklemde yer alan 444 ortaokul öğrencisinin BİDB testi düzeyleri 

değişkeninin modunun 4, medyanının 4, aritmetik ortalamasının 4,40 ve standart sapmasının 

1,72 olduğu görülmüştür. İlgili değişkenin aritmetik ortalamasına bakıldığında testteki ( 

Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi Testi)  madde sayısına (14 madde) içerisinden her 

öğrencinin yaklaşık 4 soruya doğru yanıt verdiği ortaya çıkmaktadır. 

 

4.9 Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri cinsiyet değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin cinsiyet değişkenine göre farklılaşma durumunu 

anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 18’ de verilmiştir. 

 

Tablo 18 

BİDB düzeyi ile cinsiyet değişkeninin Bağımsız Örneklemler T-Testi 

Cinsiyet N X̄ S t df p 

Kız 250 4,33 1,54 -,958 442 ,339 

Erkek 194 4,48 1,92    

P< ,05  

  

Tablo 18 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin cinsiyet değişkenine 

göre farklılaşmadığı sonucuna ulaşılmaktadır [ t(442)= --,958 p>,05]. 
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4.10  Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri sınıf düzeyi değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin sınıf düzeyleri değişkenine göre farklılaşma 

durumunu anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 19’ da 

verilmiştir. 

 

Tablo 19 

BİDB düzeyi ile sınıf düzeyi değişkeninin One Way ANOVA Testi 

Betimsel İstatistik ANOVA Sonuçları 

 N X̄ Ss  KT Sd KO F p 

5. Sınıf 79 4,46 1,90 G.Arası 14,04 3 4,681 1,589 ,191 

6. Sınıf 84 4,60 1,28 G.İçi 1296,59 440 2,947   

7. Sınıf 20 3,70 1,12 Toplam 1310,64 443    

8. Sınıf 261 4,36 1,81       

Toplam 444 4,40 1,72       

P< ,05 

 

Tablo 19 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin sınıf seviyesi 

değişkenine göre farklılaşma durumunu belirlemek amacıyla yapılan tek yönlü varyans 

analizi (ANOVA) sonucunda sınıf seviyelerinin aritmetik ortalamaları arasındaki fark 

istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıştır (F=1,589,191). Ortaokul öğrencilerinin BİDB 

düzeyleri sınıf seviyesine göre farklılık göstermemektedir. 
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4.11  Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri oyun türü değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin oyun türü değişkenine göre farklılaşma 

durumunu anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 20’de 

verilmiştir. 

 

Tablo 20 

BİDB düzeyi ile oyun türü değişkeninin Bağımsız Örneklemler T-Testi  

Oyun Türü N X̄ S t df p 

Savaş 231 4,33 1,76 ,909 436 ,364 

Savaş 

Olmayanlar 
207 4,48 1,68    

Simülasyon 132 4,47 1,87 -,608 442 ,543 

Simülasyon 

Olmayanlar 
312 4,36 1,65    

Dövüş 84 4,50 1,78 -,586 442 ,558 

Dövüş 

Olmayanlar 
360 4,37 1,70    

Bulmaca 118 4,23 1,37 1,206 442 ,228 

Bulmaca 

Olmayanlar 
326 4,46 1,82    

Macera 171 4,42 1,83 -,252 442 ,801 

Macera 273 4,38 1,65    
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P< ,05 

 

Tablo 20 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin savaş oyunu oynayan 

ve oynamayan  t(436)= p,909 >,05],  simülasyon oyunu oynayan ve oynamayan [t(442)= -

,608 p>,05],  dövüş oyunu oynayan ve oynamayan [t(442)= -,608 p>,05],  bulmaca oyunu 

oynayan ve oynamayan [t(442)=1,206 p>,05],  macera oyunu oynayan ve oynamayan 

[t(442)=-,252 p>,05], spor oyunu oynayan ve oynamayan [t(442)=,211 p>,05], strateji  

oyunu oynayan ve oynamayan [t(442)=-,278 p>,05] ve rol yapma oyunu oynayan ve 

oynamayan [t(442)=-1,936 p>,05]  öğrencilere göre farklılık göstermediği sonucuna 

ulaşılmaktadır. 

 

4.12  Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri oyuna ayrılan süre değişkenine göre 

farklılaşmakta mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin oyuna ayrılan süre değişkenine göre farklılaşma 

durumunu anlamak üzere yapılan Bağımsız Örneklemler t-Testi sonuçları Tablo 21’de 

verilmiştir. 

 

Olmayanlar 

Spor 90 4,36 1,81 ,211 442 ,833 

Spor Olmayanlar 354 4,40 1,69    

Strateji 121 4,43 1,82 -,278 442 ,781 

Strateji 

Olmayanlar 
323 4,38 1,68    

Rol yapma 71 4,76 -1,93 ,270 442 ,054 

Rol yapma 

Olmayanlar 
375 4,33 1,69    
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Tablo 21 

BİDB düzeyi ile oyuna ayrılan süre değişkeninin One Way ANOVA Testi 

Betimsel İstatistik ANOVA Sonuçları 

 N X̄ ss  KT Sd KO F p 

0-1 saat 
236 4,41 1,56 

G.Arası 
,633 2 ,317 ,107 ,899 

1-3 saat 144 4,35 1,54 G.İçi 1310 441 2,971   

3-5 saat 
64 4,46 2,49 Toplam 1310,64 443    

Toplam 

444 4,40 1,72 

     

P< ,05 

 

Tablo 21 incelendiğinde ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyuna ayrılan süre 

değişkenine göre farklılaşma durumunu belirlemek amacıyla yapılan tek yönlü varyans 

analizi (ANOVA) sonucunda oyuna ayrılan sürelerin aritmetik ortalamaları arasındaki fark 

istatistiksel olarak anlamlı bulunmamıştır (F=,107; ,899). Ortaokul öğrencilerinin BİDB 

düzeyleri oyuna ayrılan süre değişkenine göre farklılık göstermemektedir. 

 

4.13  Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri ve oyun bağımlılığı düzeyleri arasında 

ilişki var mıdır? 

 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri ve oyun bağımlılığı düzeyleri değişkenleri 

arasındaki ilişki, değişkenlere dair ölçeklerden elde edilen puanlar ve Pearson Momentler 

Çarpımı Korelasyon katsayısı kullanarak incelenmiştir. İlgili değişkenlere arasındaki ikili 

korelasyon katsayıları Tablo 22’de sunulmuştur. 
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Tablo 22 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB ve oyun bağımlılığı düzeyleri toplam puanları arasındaki 

ilişki 

 N M SD BİDB Kodlama 

Bağımlılık 444 4,40 1,72  ,045 

BİDB 468 42,21 15,43 ,045  

 

Tablo 22 incelendiğinde, ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri ve oyun bağımlığı 

düzeyleri toplam puanı arasında a anlamlı bir ilişki yoktur ( p=,045). 
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BÖLÜM V 

 

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

 

5.1 Sonuç ve tartışma 

 

Araştırmanın bu bölümünde ortaokul öğrencilerinin DOOÖ ile KYT ve bilgi işlemsel 

düşünme düzeyleri arasındaki ilişkiyi incelemek üzere yapılanan analizler sonucunda elde 

edilen bulgular tartışılmış ve önerilerde bulunulmuştur. 

 

5.1.1 Ortaokul öğrencilerinin DOOÖ 

 
a) “Ortaokul öğrencileri hangi tür oyunları oynamaktadır?” Alt problemine ilişkin elde 

edilen bulgulara göre ortaokul öğrencilerinin oynadıkları oyun türleri en çok oynanan türden 

başlayarak sırasıyla; savaş, macera, simülasyon, strateji, bulmaca, spor, dövüş ve rol 

yapmadır. Dolayısıyla öğrencilerin savaş, macera oyunları daha fazla tercih ederken dövüş 

ve rol yapma oyunlarını daha az tercih ettikleri görülmektedir. 

Elde edilen bulgular alanyazın ile uyumluluk göstermektedir. İlgili alanyazında 

bulgularımızla uyumlu şekilde bireylerin daha çok savaş ve macera oyunlarını tercih 

ettiklerini söyleyen çalışmalar mevcuttur. Koçak ve Köse (2014) araştırmalarında savaş ve 

macera oyunlarının ergenler tarafından en çok tercih edilen oyun türleri olduğunu 

saptamıştır. Demircioğlu (2020) araştırmasında ortaokul öğrencileri arasında en çok tercih 

edelin oyun türünün macera oyunları olduğunu saptamıştır. Dağlı (2020) araştırmasında 

ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin rol yapma oyunlarını diğer oyun türlerine göre daha az 

tercih ettiklerini saptamıştır. Ortaokul öğrencileri tarafından daha çok savaş macera 

oyunlarının tercih edilmesi bu oyun türlerinin diğerlerine göre daha çevrimiçi oynan, 

içerisinde ödül bulunan, dikkat çekici ve sürükleyici ögeler barındıran oyun türleri 

olmasından kaynaklanabilir.  

b) Ortaokul öğrencilerinin oynadıkları oyunların isimleri en fazla belirtilenden 

başlayarak sırasıyla; Pubg, Brawl Stars, Roblox, Minecraft, Zula, Valorant, Kelime Oyunu, 

Among Us, Pes, Fortnite, Counter Strike, Mobile Legends ve Word Of Warcraft’tır. Taylan, 

Kara ve Durğun (2017) benzer şekilde ortaokul ve lise öğrencilerinin oyun oynama 

özellikleri üzerine yaptıkları araştırmada öğrencilerin en çok oynadığı oyunların arasında 
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PES (Pro Evolution Soccer) Serisi oyunlar, Counter Strike Serisi oyunlar ve Minecraft oyunu 

olduğunu saptamıştır. 

Elde edilen bulgulara göre ortaokul öğrencilerinin en çok oynadığı oyun PubG oyunudur. 

PubG oyununun sıklıkla tercih edilmesinin nedenleri arasında yüksek grafiklere sahip 

olması, rekabet duygusu barındırması, oyun içerisindeki karakterlerin satılarak sanal paraya 

dönüştürülmesi, bu sanal para ile oyun içerisinde çeşitli yetenek ve kıyafetlerin satın 

alınabilmesi, oyuncular arasındaki sesli etkileşim ve arkadaş grubu ile oyunda aynı haritaya 

girebilmek gibi özelliklerden kaynaklandığı düşünülebilir. 

c) Ortaokul öğrencilerinin günlük oyun oynama saatleri en çok belirtilenden başlayarak 

sırasıyla 0-1 saat, 1-3 saat ve 3-5 saattir. Köse (2013) araştırmasında benzer şekilde ortaokul 

öğrencilerinin oyun oynama sürelerinin 0-1 saat ve 1-2 saat olduğunu saptamıştır. Koçak ve 

Köse (2014) araştırmasında ortaokul öğrencilerinin dijital oyun oynama sürelerini 

incelediğinde öğrencilerin dijital oyun oynama süresinin az olduğu ulaşmıştır. Korkmaz ve 

Korkmaz (2019) ise yine ortaokul öğrencileri üzerinde yaptığı araştırmada öğrencilerin 

çoğunun günde en fazla yarım saat dijital oyun oynadığı sonucuna ulaşmışlardır. 

Çocuk psikolojisiyle ilgili yayınlar incelendiğinde çocukların dijital oyun oynama süresinin 

2 saati geçmemesi gerektiği görülmektedir (Yavuzer, 2007). Aydın ve Horzum (2015) 

araştırmasında oyun oynama süresi arttıkça oyun bağımlılığı düzeylerinin de arttığını 

saptamıştır.  

d) Ortaokul öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılığı düzeylerinin düşük seviyede 

olduğu görülmektedir. Korkmaz ve Korkmaz (2019) benzer şekilde araştırmasında ortaokul 

öğrencilerinin oyun bağımlığı düzeylerinin oldukça düşük olduğunu saptamıştır. Öncel, 

Tekin (2017) ve Şahin, Tuğrul (2017) araştırmalarında ilköğretim öğrencilerinin oyun 

bağımlılığı düzeylerinin yüksek olmadığını saptamıştır. Irmak (2014) ve Göldağ (2018) 

araştırmalarında lise öğrencilerinin bilgisayar oyun bağımlılığı düzeylerinin yüksek 

olmadığını saptamıştır  

Araştırma sonucu ile çakışan araştırmalar da bulunmaktadır. Karaca ve diğerleri (2016) 

araştırmasında ortaokul öğrencilerinin oyun bağımlılığı düzeylerinin yüksek olduğunu 

saptamıştır. Güvendi, Tekkurşun Demir, Keskin (2019) araştırmasında ortaokul 

öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı düzeylerinin yüksek olduğunu saptamıştır. Aktaş, 

Bostancı Daşdan (2021) araştırmasında pandemi döneminde öğrencilerin oyun bağımlılığı 

düzeylerinin arttığını saptamıştır. Bu çakışma araştırmaların örnekleminin ve uygulama 

yapılan zaman biriminin farklı olmasından kaynaklanabilir.  
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5.1.2 Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin DOOÖ’ye göre farklılaşma durumu 

 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyun oynama özelliklerine göre farklılaşma 

durumunu belirlemek amacıyla öğrencilerin KYT düzeylerinin oynanan oyun türü, kaç saat 

oyun oynadığı, oyun oynama pozisyonu, oyun bağımlılığı düzeyi, oyunu hangi cihazdan 

oynadığı, oyun oynama sebebi değişkenlerine göre farklılaşma durumu incelenmiştir. Elde 

edilen sonuçlar doğrultusunda ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin DOOÖ içerisinde 

değerlendirilen oynanan oyun türü ve oyun oynama saati değişkenlerine göre farklılaştığı 

görülmektedir. 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oynanan oyun türü değişkenine göre farklılaşma 

durumu incelendiğinde bulmaca oyunu oynayan öğrencilerin KYT düzeylerinin bulmaca 

oyunu oynamayan öğrencilere göre daha yüksek olduğu görülmektedir. Aynı şekilde macera 

oyunu oynayan öğrencilerin KYT düzeylerinin macera oyunu oynamayan öğrencilere göre 

daha yüksek olduğu ve strateji oyunu oynayan öğrencilerin KYT düzeylerinin strateji oyunu 

oynamayan öğrencilere göre daha yüksek olduğu görülmektedir. Bu durum bulmaca, macera 

ve strateji oyunların problem çözme akıl yürütme gibi kodlama için kullanılan uygulamalarla 

benzer özellikler taşımasından kaynaklanabilir (Tanguay, 2008). Kodlama için kullanılan 

uygulamalarda bir problem çeşitli yönergeler izlenerek çözüme ulaştırılır. Benzer şekilde 

bulmaca, macera ve strateji oyunları da bu tür bir yapıya sahip olabilmektedir. 

Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin oyun oynama saati değişkenine göre farklılaşma 

durumu incelendiğinde 0-1 saat oyun oynayan öğrencilerin KYT düzeylerinin 3-5 saat oyun 

oynayan öğrencilerinden daha yüksek olduğu görülmektedir. Karagöz (2017) araştırmasında 

benzer şekilde interneti daha çok oyun oynamak için değil ders çalışmak için kullanan 

öğrencilerin bağımlılık düzeylerinin yüksek akademik başarılarının düşük olduğunu 

saptamıştır. Dijital oyunlara fazla zaman ayıran öğrenciler ailelerine yalan söyleyerek ders 

çalışmak ve ödev yapmak için gerekli olan zamanı oyun oynamak için kullanabilmektedir. 

Bu durumun öğrencilere derslere yönelik ilgi ve tutumlarının azalmasına, akademik 

başarılarının düşmesine neden olabileceği söylenebilir.   

Can (2017) ve Korkmaz (2018) araştırmalarında eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin 

fen dersine yönelik tutumlarını artırdığı sonucuna ulaşmıştır. Aksoy (2014) ve Genç Çopur 

(2021) araştırmasında dijital oyun destekli matematik öğretimi ile öğrencilerin matematik 

dersine yönelik tutumlarının geliştiği sonucuna ulaşmıştır. Hwang, Wu, Chen, ve Tu (2016) 
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araştırmalarında tasarladıkları eğitsel bilgisayar oyununun öğrencilerin öğrenmeye yönelik 

tutumlarını olumlu yönde etkilediği sonucuna ulaşmışlardır. Bu sonuçlar araştırma sonucu 

ile paraleldir. Dijital oyun destekli ders öğretimlerinin hedef, başarı, dikkat gibi temel oyun 

ögelerini barındırması sebebiyle araştırma kapsamındaki dijital oyunlar ile benzerlik 

gösterdiği, öğrencilerin derse yönelik ilgi ve isteklerini artırdığı ve eğlenerek aktif katılımla 

öğrenmelerine katkı sağladığı ve böylece derse yönelik tutumlarını ve akademik başarılarını 

arttırdığı sonucuna varılabilir. 

Türkmen ve Soybaş (2019) çalışmalarında matematik öğretiminde eğitsel oyun kullanmanın 

öğrencilerin derse yönelik tutumları üzerinde etkisi olmadığı sonucuna ulaşmıştır. Atay 

(2018) ve Sabırlı (2018) araştırmalarında dijital oyun destekli etkinliklerin öğrencilerin derse 

yönelik tutumları üzerinde etkisi olmadığı sonuçlarına ulaşmışlardır. Bu sonuçlar araştırma 

sonuçları ile çakışmaktadır. Bu çakışma araştırma yapılan örneklemin ve uygulama yapılan 

zaman biriminin farklılığından, eğitimde kullanılan dijital oyunların araştırma kapsamında 

olan dijital oyunlardan farklı özellikler taşıdığından kaynaklanabilir. 

 

5.1.3. Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin DOOÖ’ye göre farklılaşma durumu 

 

Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin oyun oynama özelliklerine göre farklılaşma 

durumunu belirlemek amacıyla öğrencilerin BİDB düzeyleri oynanan oyun türü, kaç saat 

oyun oynadığı, oyun bağımlılığı düzeyi, oyun oyunu hangi cihazdan oynadığı, oyun oynama 

sebebi değişkenlerine göre anlamlı bir farklılaşma durumu incelenmiştir. Elde edilen 

sonuçlar doğrultusunda öğrencilerin BİDB düzeylerinin DOOÖ’ye göre farklılaşmadığı 

görülmektedir. Alanyazın incelendiğinde BİDB ve DOOÖ’nün bu çalışmada ele alınan 

değişkenler ile ilişkisini inceleyen çalışmalara rastlanmamıştır. Bu sebeple araştırmanın 

problem cümlesine ilişkin bulgular DOOÖ ve BİDB’nin yanı sıra eğitsel bilgisayar oyunları, 

dijital oyun tabanlı etkinlikleri, akademik başarı gibi bilişsel becerileri ele alan çalışmalar 

ışığında tartışılmıştır.  

Bayırtepe ve Tüzün (2007) yaptıkları deneysel araştırmada dijital oyun ile öğrenmenin 

öğrencilerin bilgisayar dersindeki başarıları üzerinde farklılık oluşturmadığı sonucuna 

ulaşmıştır. Aslan Akın ve Atıcı (2015) çalışmalarında kullanılan eğitsel bilgisayar 

oyunlarının öğrencilerin başarılarına bir etkisi olmadığı sonucuna ulaşmıştır. Şahin (2016) 

ve Türkmen ve Soybaş (2019) kullanılan dijital oyunların öğrencilerin matematik başarısına 

etkisi olmadığı sonucuna ulaşmıştır. Benzer şekilde Yavuzyılmaz (2018) eğitsel oyunların 



 
 

57 
 

öğrencilerin fen bilimleri başarıları üzerinde etkisi olmadığını sonucuna ulaşmıştır. Bu 

sonuçlar araştırma sonuçları ile paraleldir. Ortaokul öğrencilerinin BİDB dijital oyun 

oynama düzeylerine göre farklılık göstermemesi öğrencilerin dijital oyunların öğrencilerin 

dikkatini dağıtıcı unsurlar içermesinden kaynaklanabilir. Bu yüzden öğrenciler dijital 

oyunlara fazla zaman ayırdığında ve dijital oyunları yaş seviyelerine uygun bir şekilde 

kullanmadıklarında akademik başarılarında düşüş olabilecektir.  

Alp (2019) araştırmasında dijital oyun tabanlı Scratch programı ile gerçekleştirilen öğrenme 

sonucunda öğrencilerin akademik başarıları arttığı gözlemlenmiştir. Kaynar (2020) 

araştırmasında dijital oyun destekli hayat bilgisi öğretiminin öğrencilerin hayat bilgisi 

dersine yönelik akademik başarılarını artırdığı sonucuna ulaşmıştır. Kaya ve Elgün (2014) 

çalışmalarında fen dersinde bilgisayar destekli eğitsel oyun kullanmanın öğrencilerin 

akademik başarılarını artırdığı sonucuna ulaşmıştır. Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) benzer 

şekilde kullanılan bir dijital oyun uygulamasının matematik başarısını artırdığı sonucuna 

ulaşmıştır. White ve McCoy (2019) çalışmalarında benzer şekilde dijital oyun kullanarak 

öğrenmenin öğrencilerin matematik başarısını artırdığı sonucuna ulaşmıştır. Bu sonuçlar 

araştırmanın sonuçları ile çakışmaktadır. Bu çakışma eğitimde kullanılan dijital oyunların 

araştırma kapsamında olan dijital oyunlardan farklı özellikler taşıdığından kaynaklanabilir. 

 

5.1.4. Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeyleri 

 

a) Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin yüksek olduğu görülmektedir. Buna 

paralel olarak Akkuş ve Bilgin (2021) araştırmasında ortaokul öğrencilerin KYT 

düzeylerinin yüksek olduğunu saptamıştır. Alkan (2019) araştırmasında özel yetenekli 

öğrencilerin KYT düzeylerinin yüksek olduğunu, öğrencilerin kodlama ile oyun tasarımını 

ve kodlamaya yapmayı sevdiklerini saptamıştır. Uysal (2014) araştırmasında problem çözme 

becerisi kazandırmak üzere hazırlanan programlama ortamlarının öğrencilerin başarısını ve 

KYT düzeyini artırdığını saptamıştır. Korucu, Taşdöndüren (2019) araştırmasında 

öğrencilerin blok temelli programlamaya ilişkin öz yeterlik algılarının yüksek olduğunu 

saptamıştır. Elde edilen sonuçlar doğrultusunda öğrencilerin kodlamaya yönelik olumlu 

tutum sergilemektedir denilebilir. Bu sonuç alanyazını destekler niteliktedir.   

b) Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin cinsiyete göre istatistiksel olarak anlamlı 

bir şekilde farklılaşmadığı görülmektedir. Buna paralel olarak Erol, Kurt (2017) ile Yağcı 

(2016) araştırmalarında öğrencilerin KYT düzeylerinin cinsiyet değişkenine göre 
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değişmediğini saptamıştır. Bu durum öğrencilerin KYT düzeylerini etkileyen faktörlerin kız 

ve erkek öğrencilerde farklılık göstermemesi ile açıklanabilir. Elde edilen sonuçları aksine 

KYT düzeylerinin cinsiyet değişkenine göre erkek öğrencilerin lehine anlamlı şekilde 

farklılaştırdığını saptayan çalışmalar da mevcuttur (Başer, 2013; Özyurt, Özyurt, 2015; 

Akkuş, 2019). Bu farklılık araştırmaların örneklemlerinin araştırma yapılan zaman 

dilimlerinin farklı olmasından kaynaklanabilir.  

 

c) Ortaokul öğrencilerinin KYT düzeylerinin sınıf seviyesine göre istatistiksel olarak 

anlamlı bir şekilde farklılaştığı görülmektedir. 8. Sınıf öğrencilerinin KYT düzeylerinin 

diğer sınıf seviyelerine göre daha düşük olduğu görülmektedir. 8. Sınıf öğrencilerinin ders 

müfredatlarında Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersinin bulunmaması, öğrencilerin sınava 

hazırlanması nedenleriyle öğrencilerin kodlama eğitimine karşı diğer sınıf seviyelerine göre 

daha olumsuz tutum sergiledikleri düşünülebilir. Akkuş, Bilgin (2021) araştırmasında 

öğrencilerin KYT düzeylerinin sınıf seviyesine göre 5. sınıf öğrencilerinin aleyhine anlamlı 

şekilde farklılaştığını saptamıştır. Bunun nedeni olarak kodlama kavramının tam 

anlaşılmadığını belirtmiştir (Akkuş, Bilgin, 2021) . 

 

5.1.5. Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeyleri 

 

a) Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin düşük olduğu görülmektedir. Buna 

paralel olarak yapılan araştırmalarda 21.yy becerileri kapsamında BİDB boyutlarının 

öğrenciler tarafından doğru bir şekilde kavranamadığını saptayan çalışmalar bulunmaktadır 

(Günüç, Odabaşı ve Kuzu, 2013; Wing, 2008). Bu durum BİDB’nin temelde problem çözme, 

eleştirel düşünme, işbirliği ve iletişim gibi becerileri gerektirmesi ve bu becerilerin tüm 

disiplinleri kapsaması ile açıklanabilir. Bunun aksine Bilici, Güler (2021) ve Yağcı (2018) 

araştırmalarında öğrencilerin BİDB orta düzeyde olduğunu saptamıştır.  İbili, Günbatar ve 

Sırakaya (2020) araştırmalarında meslek lisesi öğrencilerinin BİDB düzeylerinin yüksek 

olduğunu saptamıştır. Benzer şekilde Korkmaz ve diğerleri (2015) ortaokul öğrencilerinin 

BİDB’ne yönelik öz yeterliklerinin yüksek olduğu sonucuna ulaşmıştır. Bu farklılık 

araştırmaların örneklemlerinin araştırma yapılan eğitim öğretim yıllarının farklı olmasından 

kaynaklanabilir. 

b) Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin cinsiyete göre istatistiksel olarak anlamlı 

bir şekilde farklılaşmadığı görülmektedir. Buna paralel şekilde Korkmaz, Çakır ve Özden 
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(2015), Kirmit, Dönmez ve Çataltaş (2018), Korucu, Gençtürk, Gündoğdu (2017) 

araştırmalarında öğrencilerin BİDB düzeylerinin cinsiyete göre değişmediğini saptamıştır. 

Bunun aksine BİDB’nin kız öğrencilerin lehine ya da erkek öğrencilerin lehine anlamlı 

şekilde farklılaştığını saptayan çeşitli araştırmalar da bulunmaktadır. Sarıtepeci (2017), 

Atman Uslu, Mumcu Eğin (2018), Bilici ve Güler (2021), araştırmalarında kadın 

öğrencilerinin BİDB düzeylerinin daha yüksek olduğunu saptamışlardır. Korkmaz ve 

diğerleri (2015) ile Lee, Jung, Park ve (2017) araştırmalarında BİDB düzeylerinin erkek 

öğrencilerin lehine anlamlı şekilde farklılaştığını saptamışlardır. İncelenen araştırmalarda 

öğrencilerin BİDB düzeylerinin cinsiyete göre farklılaşma durumunun değişiklik göstermesi 

ortaokul, lise, üniversite gibi farklı örneklem düzeylerinde yapılmış çalışmalar olduğundan 

kaynaklanabilir. 

c) Ortaokul öğrencilerinin BİDB düzeylerinin sınıf seviyesine göre istatistiksel olarak 

anlamlı bir şekilde farklılaşmadığı görülmektedir. Buna paralel olarak Bulut ve Yılmaz 

(2021), Yağcı (2018) araştırmalarında öğrencilerin BİDB düzeylerinin sınıf düzeyine göre 

değişmediği sonucuna ulaşmıştır. Bu sonuçlardan farklı olarak Korucu ve diğerleri (2017) 

ise öğrencilerin BİDB düzeylerinin sınıf seviyesine göre farklılık gösterdiği sonucuna 

ulaşmıştır. Korkmaz ve diğerleri (2015) öğrencilerin BİDB düzeylerinin sınıf seviyesi 

yükseldikçe artış gösterdiğini saptamıştır. BİDB’nin sınıf düzeyine göre değişiklik gösterme 

durumu öğretmenin uyguladığı öğretim yöntem ve tekniği, öğrencinin öğrenme stili ya da 

öğrenim görülen okul türü gibi değişkenlerden kaynaklanabilir.  

 

5.2 Öneriler 

 

Araştırmanın bu bölümünde elde edilen sonuçlar doğrultusunda araştırma sonucuna dayalı 

ve gelecek araştırmalara yönelik önerilerde bulunulmuştur. 
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5.2.1. Araştırma sonuçlarına dayalı öneriler 

 

 Araştırma sonuçlarına göre öğrencilerin BİDB düzeylerinin düşük olduğu 

görülmektedir. Bu kapsamda öğrencilerin BİDB düzeylerini artırmak için okul içi ve dışı 

öğretim etkinlikleri planlanabilir. 

 Araştırma sonuçlarına göre bulmaca, macera ve strateji türü oyun oynayan 

öğrencilerin KYT düzeylerinin diğerlerine göre daha olumlu olduğu görülmüştür. Bu 

kapsamda eğitim süreçlerinde macera, strateji ve bulmaca türü oyunlar kullanılarak KYT 

düzeyleri artırılabilir. 

 Araştırma sonuçlarına göre dijital oyun oynamaya günde 1-2 saat zaman ayıran 

öğrencilerin KYT düzeylerinin diğer öğrencilere göre daha olumlu olduğu görülmektedir. 

Bu kapsamda öğrenciler dijital oyun oynama süresinin etkileri hakkında bilgilendirilebilir. 

 

5.2.2. Gelecek araştırmalara yönelik öneriler 

 

 Araştırma sonuçlarına göre 8. sınıf öğrencilerinin KYT düzeylerinin diğer sınıf 

seviyelerine göre daha düşük olduğu görülmektedir Bu kapsamda 8. sınıf öğrencilerinin 

KYT düzeylerini artırmaya yönelik seçmeli dersler eklenebilir; projeler, etkinlikler 

düzenlenebilir. 

 Bu araştırma Sakarya ilinde Milli Eğitim Bakanlığına bağlı resmi ve özel okullarda 

öğrenim gören ortaokul öğrencileri üzerinde gerçekleştirilmiştir. Farklı öğrenci 

seviyelerinde benzer çalışmalar yapılıp incelenebilir. 

 Bu araştırmanın amacı öğrencilerin BİDB ve KYT düzeylerinin DOOÖ’ye göre 

farklılaşma durumunu incelemektir. Benzer şekilde öğrencilerin BİDB düzeylerinin ve KYT 

düzeylerinin farklı değişkenlerle ilişkisi incelenebilir. 

 Bu araştırmanın yöntemi nicel araştırma yöntemlerinden biri olan tarama 

araştırmasıdır. Araştırmada kullanılan değişkenler nitel, deneysel ve ya karma araştırma 

yöntemleriyle benzer şekilde incelenebilir.   
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EKLER 

 

EK 1. Kişisel Bilgi Formu 
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Ek 2. Çocuklar İçin Bilgisayar Bağımlılığı Ölçeği 
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Ek 3. Kodlamaya Yönelik Tutum Ölçeği 
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Ek 4. Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi Testi 
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Ek 5. Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi Testi, Kodlamaya Yönelik Tutum Ölçeği ve 

Çocuklar İçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı Ölçeği Alt Faktörlerinin Normallik Analizi 

Sonuçları 

Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi Testi, Kodlamaya Yönelik Tutum Ölçeği ve Dijital Oyun 

BağımlılığıÖlçeği Alt Faktörlerinin Puanlarının Normallik Analizi Sonuçları 

Ölçekler Çarpıklık 
Değeri 

Basıklık Değeri 

Kodlamaya Yönelik Tutum 
Ölçeği 

-,336 -1,098 

Bilgi İşlemsel Düşünme Becerisi 
Testi 

1,038 3,629 

Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği ,703 ,279 

Bilgisayarda Oyun Oynamaktan 
Vazgeçememe Ve 
Engellendiğinde Rahatsız Olma 

,597 

 

-,256 

Bilgisayar Oyununu Hayalinde 
Yaşatma Ve Gerçek Hayatıyla 
İlişkilendirme 

1,405 1,512 

Bilgisayar Oyunu Oynamaktan 
Dolayı Görevleri Aksatma 

1,560 2,020 

Bilgisayar Oyunu Oynamayı 
Başka Etkinliklere Tercih Etme 

,720 ,340 
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Ek 6. Etik Kurul İzin Belgesi 
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Ek 7. Yasal İzin Belgesi 

 


