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ON SOz

Bilimin 1s1831nda hakikate ulasmay1 amag¢ edinen herkesin bu yoldaki merak ve heyecan
duygularmin daim olmasini diliyorum. Universite hayatim boyunca bana akademik anlamda
her zaman rehberlik eden yliksek lisans 6grenimimde gerekli motivasyonu saglamama
yardime1 olan sabirla ve kibar bir sekilde bilgi birikimini her ihtiyacim oldugunda benimle
paylasan bana her konuda en giizel drnek olan ¢ok sevgili 6gretmenim Dr. Ogr. Uyesi Zeliha
DEMIR KAYMAK ’a emekleri igin tesekkiir ediyorum. Yiiksek lisans siirecimiz boyunca
hayat ile ilgili tecriibelerini bizlerle paylasan bolimiimiizle ilgili gelismelerden bizleri
haberdar eden bizler i¢in keyifli tartisma ortamlar1 olusturup ufkumuzu genisleten bizlere
disiplinli ¢caligmay1 ve en 6nemlisi 6grenmeyi 6greten degerli boliim baskanimiz Prof. Dr.
Miibin KIYICI basta olmak tizere degerli hocalarim Prof. Dr. Mehmet Baris HORZUM,
Dog. Dr. Ozlem Canan GUNGOREN, Dr. Ogr. Uyesi Onur ISBULAN’a tesekkiir ediyorum.
Tez savunma siirecimde beni en dogru sekilde yonlendiren tez jiiri iiyelerim Dr. Ogr. Uyesi
Onur ISBULAN ve Dr. Ogr. Uyesi Emre CAM hocalarima emekleri i¢in tesekkiir ediyorum.
Yiiksek lisans 0grenimim boyunca fikir aligverisinde bulundugum bilimsel ¢aligmalar
ylriittiigim ve bana destek olan boliim arkadaslarima tesekkiir ediyorum. Hepimizin

emeklerimizin karsiligini almamizi diliyorum.

Hayatim boyunca benim i¢in maddi ve manevi bir¢cok fedakarlikta bulunan elimden gelenin
hep en iyisini yapmama olanak saglayan bugiinlere gelmemin mimar1 olan canim ailem
annem Siikriye OHLAZ ve babam Eyiip OHLAZ’a ¢ok tesekkiir ediyorum. Bana sevgi dolu
bir insan olmay1 6greten her fikrimde arkamda duran destegini hi¢cbir zaman esirgemeyen
her zorluga beraber gogiis gerebilecegimizi bana hissettiren bu hayattaki yoldagim, sevgili

esim Fatih SEZER e ¢ok tesekkiir ediyorum.
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OZET
ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLGIi iSLEMSEL DUSUNME BECERILERI
VE KODLAMAYA YONELIK TUTUMLARININ DIiJITAL OYUN OYNAMA
OZELLIKLERINE GORE iNCELENMESI

Hilal SEZER, Yiiksek Lisans Tezi
Damgman: Dr. Ogr. Uyesi Zeliha DEMIR KAYMAK
Sakarya Universitesi, 2022

21. yy. becerileri arasinda yer alan bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritmik diisiinme
becerisi giiniimiizde karsilagilan problemlerin ¢éztiimiinde kullanilabilmektedir. Dijital oyun
oynamanin bu biligsel beceriler iizerinde dogrudan ya da dolayli olarak etkisi
bulunabilmektedir. Bu arastirmada ortaokul o6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme
becerilerinin ve kodlamaya ydnelik tutumlarinin dijital oyun oynama Ozelliklerine gore
farklilasma durumunu incelemek amaglanmistir. Aragtirmada bu degiskenlerin birbiri ile
olan iligkisi incelenmistir. Arastirmanin 6rneklemini 2020-2021 egitim ve 6gretim yilinda
Sakarya ilinde dgrenim gdren 266 kiz, 202 erkek olmak iizere toplamda 468 ortaokul
Ogrencisi olusturmaktadir. Bu arastirma nicel yontemlerden tarama ve nedensel karsilagtirma
tiiri arastirmalara 6rnek gosterilebilir. Aragtirmada veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi
Formu”, “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlihig: Olgegi”, ve “Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisi Testi” kullanilmistir. Verilerin analizinde SPSS (Statistical Package for the Social
Sciences) 25.0 programi kullanilmistir. Arastirma verilerinin analizinde betimsel istatistik,

Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Analizi ve Bagimsiz Orneklemler T-Testi

uygulanmistir. Yapilan istatistiklerde anlamlilik diizeyi <.05 olarak alinmistir.

Arastirma sonucunda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama 6zellikleri incelendiginde
ve fazla oynanan oyun tiiriiniin savas, macera oyunlar1 oldugu, en ¢ok oynanan oyunun Pubg,
Brawl Stars, Roblox, Minecraft, Zula, Valorant oyunlar1 oldugu, ortaokul 6grencilerinin
genelde giinde 0-1 saat aralifinda oyun oynadig1 ve oyun bagimlilig1 diizeylerinin diigiik
oldugu goriilmektedir. Ortaokul 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutum diizeylerinin dijital
oyun oynama oOzelliklerine gore farklilasma durumu incelendiginde bulmaca, macera ve
strateji oyun tiirlerini oynayan 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutum diizeylerinin bu oyun
tiirlerini oynamayan 6grencilere gore daha yiliksek oldugu goriilmektedir. Giinde 0-1 saat
oyun oynayan Ogrencilerin kodlamaya ydnelik tutum diizeylerinin 3-5 saat oyun oynayan

ogrencilere gdre daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme

il



becerisi diizeylerinin dijital oyun oynama ozelliklerine gore farklilasmadigi goriilmektedir.
Ogrencilerin kodlamaya yénelik tutum diizeylerinin yiiksek oldugu ve cinsiyet degiskenine
gore farklilagmadigi ancak siif seviyesi degiskenine gore farklilastigi gortilmektedir. 8.
Smif 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutum diizeylerinin diger sinif seviyelerine gore daha
diisiik oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme becerisi diizeylerinin

diistik oldugu, cinsiyet ve sinif seviyesi degiskenlerine gore farklilagsmadigi goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Kodlama, Dijital oyun oynama 6zellikleri, Kodlamaya

yonelik tutum, Bilgi islemsel diisiinme becerisi

v



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 DEMIR 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 aresult 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



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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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem durumu

21.yy‘da teknolojinin gelismesi ile beraber iletisim yollar1 artmistir ve bireyler bilgiye
kolayca erigebilir duruma gelmistir. Bu durum beraberinde karsilasilan problemlerin
¢Oziimiini karmagik hale getirmistir (Booth, 2013; Sayin ve Seferoglu, 2016). Karsilasilan
problemlerin daha kolay c¢o6ziilmesi icin bireylerin ¢esitli becerilere sahip olmalari
gerekmektedir. Bireylerin karsilagtiklar1 problemleri daha rahat ¢ozebilmeleri icin 21. yy.
becerileri belirlenmistir. 21. yy. becerilerinin neler olabilecegi konusunda farkl
siiflandirmalar bulunmaktadir. 21.yy. becerileri elestirel diisiinme yaraticilik, teknoloji
okuryazarligi, farkindalik seklinde siniflandirilabilmektedir (Kennedy ve Odell, 2014). Bir
baska siniflandirmada 21.yy. becerileri biligsel beceriler (elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
yaraticilik), kisilerarasi iligkiler (iletisim, sosyal beceriler) ve ig¢sel becerileri (6z yonetim,
yasam boyu 6grenme, 6z diizenleme) seklinde siniflandirilabilmektedir (Soland, Hamilton
ve Stecher, 2013; Yalg¢in, 2018). 21.yy. becerileri igerisinde bilisim teknolojileri kullanimi,
sosyal beceriler, problem ¢dzme becerileri, 6grenmeyi 6grenme becerileri gibi becerilerin
yer aldig1 dikkat ¢ekmektedir (OECD - Organisation for Economic Cooperation and
Development, 2005; ISTE International Society for Technology in Education, 2007).
Gilinlimiizde karmagsik yapili olan problemlere ¢oziim getirmek i¢in bu becerilere sahip
olmak Onemli hale gelmistir. 21.yy. becerileri olan elestirel diisiinme, teknolojiyi
kullanabilme ve problem ¢6zme becerilerine sahip bireyler karsilastiklari sorunlar1 ¢6zmede
daha basarilidir (ISTE,2011). Problem ¢6zmede teknolojinin kullanilmasi ile beraber bir tiir
problem ¢dzme becerisi olan bilgi islemsel diisiinme becerisi (BIDB) kavrami karsimiza

¢cikmaktadir (Wing, 2006).

Problem ¢dzme ve programlamanin 6n kosulu olarak tanimlanan BIDB alanyazinda
“computational thinking” olarak isimlendirilmektedir (Wing,2006). Seymour Papert
tarafindan cocuklarda bilgisayar ile etkilesimi artirarak diger 6grenme kanallarinin da
gelistirilebilecegi fikriyle BIDB kavrami ortaya atilmistir (Mindstorm, 1980). Ilerleyen
yillarda yapilan ¢alismalarla bu kavramin kapsami genisletilmis ve 68retim programlarinda,

arastirmalarda yer alan popiiler bir kavram haline gelmistir. BIDB problemleri bilgisayar
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yardimi ile ¢ozebilme, algoritmik diistinme, kaynaklari etkili kullanma, verileri analiz etme,
problem ¢d6zme becerisini ve transfer edebilme becerilerini kapsar (CSTA, 2011; ISTE,
2011). BIDB bilgisayar biliminden daha fazlasini ifade ederken tiim disiplinlerde yer alan,
her bireyin sahip olmasi gereken becerileri kapsamaktadir (CSTA,2016).

BIDB ni daha iyi anlayabilmek i¢in boyutlarmimn bilinmesi gerekmektedir. Yeni ve ilgi gdren
kavram oldugu i¢in bilgi islemsel diisiime ile ilgili farkli kaynaklarda farkli boyutlara
rastlanabilmektedir. En sik rastlanan boyutlar soyutlama, algoritma, pargalara ayirma ve hata
ayiklama olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Lye ve Koh, 2014) . Bu boyutlar igerisinde
algoritmanin yer almas1 BIDB nin kodlama ile ilgili bir beceri oldugunu ortaya koymaktadir.
Bu kavramlar birbirine yakin becerileri ifade etmekte ve birbirinin gelismesine katki
saglamaktadir. Ancak kapsamni belirtmek gerekirse BIDB’nin algoritmik diisiinme becerisi

ve kodlamaya gore daha genis bir alan1 kapsadigi sonucuna ulasilabilir (CSTA, 2016).

Programlama ve kodlama dgretimi BIDB’ni gelistirmek i¢in kullanilan ydntemlerdir (Lye
ve Koh, 2014). Okullarda 6gretim programlarinda 6grenenlere 21. yy. becerileri olan
algoritma, problem ¢6zme, karar verme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri kazandirilmasi
amaclanmaktadir (Ananiadou ve Claro, 2009).Tiim diinyada Kodlama Saati ve Bilge
Kunduz gibi uluslararasi etkinliklerle 5grencilerin BIDB ve kodlama becerilerini gelistirmek
amaglanmaktadir. Bu etkinliklerle 6grenciler soyut olan konulari somutlastirarak ve oyun
seklinde oldugu igin eglenerek dgrenmektedirler. Cinar ve Tiiziin (2017) BIDB ve kodlama
becerisi lizerine yaptiklar1 aragtirmada dijital oyun oynamanin da bu beceriler tizerinde etkili
olan bir aktivite oldugu sonucuna ulagmistir. Wattana ve Reinders (2014) arastirmalarinda
dijital oyun oynamanin iletisim becerileri iizerinde etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Dijital
oyunlar ile beraber dijital oyun destekli 6grenmeler de 6grenme motivasyonunu ve basariy1
artirmaktadir (Chen,2017). Benzer arastirma biligsel becerilerin ve zihinsel diisiinme
becerilerinin gelisimine katki saglayan bilim derslerinin 6gretiminde dijital oyunlarin
olumlu etkisi oldugu saptanmistir (Hiiseyin, Ow, Cheong, Thong ve Ale Ebrahim, 2019;
Tsai ve Tsai, 2020). Bu kapsamda dijital oyunlarin bilgi islemsel diisiinme ve kodlama

becerileri lizerinde etkili olabilecegi bu arastirmada merak konusu olmustur.

Giliniimiizde bireyler sosyal ve kiiltiirel degisimler sonucu kendinden 6nceki nesillere gore
biligsel ve duygusal olarak farklidirlar. Bu farkliliklara fiziksel ortamlardan ¢ok sanal
ortamlar1 tercih etmeleri, bos zamanlarmi dijital etkinlere ayirmalar1 6rnek verilebilir
(Horzum, 2011). Bireyler dijitallesen bu diinyada fiziksel oyun yerine dijital oyunlar tercih
etmektedirler. Her yasta kisinin oynadigi oyunlara 6zellikle geng yas grubu daha fazla ilgi
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gostermekte ve zaman harcamaktadir (Gentile, 2009). Ozellikle ortaokulda dgrenim gdren

ogrenciler bos zamanlarinda bilgisayarlara ve dijital oyunlara daha fazla zaman ayirmaktadir

(Dogan, 2013).

Dijital oyun oynamak asir1 olmadigz siirece ruhsal agidan, saglik agisindan ve bilissel agidan
yararli bir aktivitedir (Green, Sherry ve Lachlan, 2010). Ancak bu oyunlar zamanla
bagimlilik meydana getirebilmektedir. Dijital oyun oynamanin ¢ocuklar iizerinde olumlu ve
olumsuz olmak iizere ¢esitli etkileri olabilmektedir. Lieberman, Fisk ve Biely’ e (2009) gore
dijital oyun oynamaya fazla zaman ayrildiginda kullanicilarin siddet ve saldirganlik
egilimleri artmakta, fiziksel aktivite azaldig1 i¢in saglik sorunlar1t meydana gelebilmektedir.
Kiigiik yasta akilli cihazlara sahip olmak oyun bagimlilig1 riskini artirabilmektedir (Biilbiil,
Tung ve Aydil, 2018). Olumlu etkilerine drnek verilecek olursa dijital oyun oynamanin
cocuklarin biligsel olarak karar verme, stratejik diisiinme, problem ¢ézme ve teknolojiyi

kullanabilme becerilerini gelistirdigi goriilmektedir (Horzum,Ayas, Cakir Balta, 2008).

Gilintimiizde z kusaginin giinliilk yasaminda dijital oyunlar 6nemli bir yere sahiptir. Dijital
oyunlar kontrollii bir sekilde oynandiginda yaratict ve analitik diisiinebilme ve problem
¢6zme becerilerinin gelistirmesi gibi olumlu yonleri ortaya ¢ikmaktadir (Horzum, 2011). Bu
olumlu yénlerden problem ¢dzme becerisi, kodlama ve BIDB’ne temel olusturmaktadir (Lye
Koh, 2014). Bu durumda ortaokul égrencilerinin dijital oyun oynama 6zelliklerinin BIDB
ve KYT fizerinde etkisi iizerine inceleme yapilmasinin alanyazina yararli olabilecegi

diistiniilmiistiir.

1.2. Problem ciimlesi

Arastirmanin problem ciimlesi “Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diigiinme becerileri ve
kodlamaya yonelik tutumlar1 dijital oyun oynama ozelliklerine gore degismekte midir?”

seklindedir.



1.3. Arastirmanin alt problemleri

Arastirmanin alt problemleri su sekildedir:

1. Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama 6zelliklerinelerdir?
2. Ortaokul 6grencilerinin kodlamaya yonelik tutumlar1 ne diizeydedir?
3. Ortaokul 6grencilerinin kodlama yonelik tutumlari

a) Cinsiyet

b) Smif seviyesi
c) Oynanan oyun tiirii
d) Oyuna ayrilan siire

Degiskenlerine gore farklilasmakta midir?

4. Ortaokul 6grencilerinin kodlama yonelik tutumlar ile oyun bagimlilig:r diizeyleri

arasinda iliski var midir?
5. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri ne diizeydedir?
6. Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri

a) Cinsiyet

b) Smif seviyesi
c) Oynanan oyun tiirti
d) Oyuna ayrilan siire

Degiskenlerine gore farklilagsmakta midir?

7. Ortaokul ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerileri ile oyun bagimlilig

diizeyleri arasinda iligki var midir?



1.4. Arastirmanin amaci ve 6nemi

TUIK 2019 verilerine gére ortaokul ¢agindaki bireylerin bilisim teknolojileri ve internet
kullanim oranlar1 2014 yilina gére biiyiik 6l¢iide artis gdstermistir (TUIK, 2019). Bireylerin
internet kullanim amaglar1 arasinda dijital oyun oynamanin da yer aldigi bilinmektedir.
Daha sonraki yillarda da Covid 19 salgin1 nedeniyle bireylerin dijital oyun oynama
aligkanliklarinin arttigr gézlemlenmistir (Budak, 2020). Dijital oyun ile ilgili yapilan
caligmalarda dijital oyun oynamanin bireylerin gorsel algi, lic boyutlu diisiinme ve
matematik gibi becerilerini gelistirebilecegi saptanmistir (Horzum, 2011). Alanyazin
incelendiginde benzer sekilde bireylerin dijital oyun oynamasinin problem c¢dzme
becerilerini gelistirdigini saptayan ¢aligmalar mevcuttur (Tiiziin, 2002). Problem ¢ézme
becerisi bilisim teknolojilerinin kullaniminin artmasiyla beraber isbirligi, elestirel diistinme,
bilgi islemsel diistinme becerisi ve algoritmik diistinme becerileriyle beraber degerlendirilen
bir beceri haline gelmistir (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2015). Alanyazin incelendiginde bilgi
islemsel diisiinme becerisi ile algoritma ve programlama arasindaki iliskiyi inceleyen bir¢ok
caligmaya rastlanmaktadir (Kilig, 2020). Ancak bilgi islemsel diisiinme becerisi, kodlamaya
yonelik tutum ve dijital oyun kavramlarimi birlikte inceleyen bir ¢alismanin olmadigi

goriilmektedir.

Problem ¢6zme, karar verme, algoritmik diisiinme, bilgi islemsel diisinme ve kodlama
becerileri 21.yy. bireylerinin sahip olmasi gereken dnemli beceriler arasindadir (Uziimcii ve
Erdal, 2018). Ogrencilerin bu becerileri kazanmalari i¢in yapilan ¢alismalar tiim diinyada ve
iilkemizde 6nemli hale gelmistir. Bu ¢alismada amag ortaokul &grencilerinin DOOO niin

BIDB ve kodlamaya yonelik tutumlarima etkisini incelemektir.

Bu arastirma dijital oyunlar1 KYT ve BIDB agisindan incelendigi icin dnem tasimaktadir.
Dijitallesen diinyada bireyler gilinliik yasamin stresinden kurtulmak icin dijital oyunlara
yonelmektedir ve bu oyunlar bireyleri biligsel yonden etkileyebilmektedir. Bu kapsamda
aragtirmanin giincel ve islevsel oldugu diisliniilmektedir. Diinyada ve iilkemizde yapilan
arastirmalar incelendiginde DOOO’niin BIDB ve KYT degiskenleri ile birlikte ele
alinmadigr goriilmektedir; bu agidan arastirmanin alan yazin i¢in O6nemli oldugu
diisiiniilmektedir. Ilgili alan yazinda ortaokul dgrencileri seviyesinde bu degiskenlerin
birlikte incelendigi ¢alismalarin azlig1 dikkat ¢ekmekte bu agidan ilgili arastirmalara yon

verebilecegi diistinlilmektedir.



1.5.  Arastirmanmn varsayimlari

Arastirmanin varsayimlari su sekildedir:

e Katilimcilarin 6l¢ek maddelerini samimi ve dogru sekilde tamamladig: varsayilmistir.

1.6. Arastirmanin simirhliklar

. Bu calismani evrenini Sakarya ilinde 2020-2021 Egitim Ogretim Yilinda egitim
gormekte olan ortaokul 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma kullanilan uygun 6rnekleme

yontemi ve arastirmaya katilan goniillii 6grencilerle sinirlidir.

1.7. Tanimlar

Dijital oyun: “Bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlarda metin ya da gorsel
Ogelerle programlanmis bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag baglantisi
ile birlikte kullanabildigi bir eglence yazilimidir” (Frasca,2001). Dijital oyun kavrami bu
arastirma kapsaminda “Bireylerin gilinliik hayatin stresinden kurtulmak amaciyla telefon,
tablet ve bilgisayar gibi bilisim teknolojilerini kullanarak bilgisayara kars1 ya da insanlara

kars1 oynadig, belirli bir hedefe ulagsmay1 amagladigi sanal ortam” tanimiyla incelenmistir.

Bilgi Islemsel Diisiinme: “Bilgisayar biliminin kavramlaridan yararlanarak problem
¢Ozme, sistem tasarlama ve insan davranislarini anlamadir” (Giilbahar, Kert, Kalelioglu,
2019).Bilgi islemsel diisiinme kavrami bu arastirma kapsaminda “Bilisim teknolojilerinin
kullaninminin yayginlagmasiyla beraber gelisen bu alandaki problemlere ¢6ziim bulma

becerileri” tanimiyla incelenmistir.

Kodlama: Hedeflenen bir eylemin istenilen sekilde sirali olarak yapilmasii saglayan
komutlar diizeni seklinde tanimlanabilir (Tugun, Uzunboylu ve Ozdamli, 2017).Kodlama
kavrami bu aragtirma kapsaminda “Bir problemin ¢6ziimii i¢in hedefe ulastiran adimlar

siralamak, bununla ilgili ¢esitli yontemler gelistirmek™ tanimiyla incelenmistir.



BOLUM I1

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Giliniimiizde dijitallesen diinyada bireylerin 21. yy. becerilerine sahip olmasi 6nemli hale
gelmistir. Bu beceriler arasinda bilgi islemsel diisiinme becerisi ve algoritmik diisiinme
becerisi yer almaktadir.  Arastirmada ortaokul ogrencilerinin dijital oyun oynama
Ozelliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisine ve kodlamaya yonelik tutumlarina gore
farklilasma diizeyinin incelenmesi amaclanmaktadir. Bu kapsamda 6grencilerin dijital oyun

oynama 0zelliklerini daha iyi anlamak tizere ilk olarak dijital oyun kavrami incelenmistir.

2.1 Dijital oyun

Dijital kelimesi ¢evrimigi olan ya da olmayan telefon ve bilgisayar gibi elektronik aygitlari
ifade etmekte kullanilmaktadir (Whitton, 2010). Dijital oyun ile ilgili alanyazin
incelendiginde ¢ok cesitli tanim ve siiflandirmalar karsimiza c¢ikmaktadir. Vogel ve
digerleri (2006) taniminda dijital oyunlar1 etkilesim ve 6diil iceren etkinlikler olarak ifade
ederken, Spires (2015) dijital oyunlar ses video igeren ¢oklu metinler olarak tanimlamistir.
Ellerbrock (2011) ise bu kavrami teknoloji ile uyumlu bir eglence araci olarak
tanimlamaktadir. Dijital oyun bilgisayar iizerinde hazirlanan metinsel ya da gorsel arayiize
sahip olan ayn1 mekandaki ve ya ayn1 ag tizerindeki kisilerin birlikte oyun oynayabildigi bir
eglence yazilimi olarak tanmimlanmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Bazi
caligmalarda dijital oyun; programlanan, kullanici girisi 6zelligi bulunan bir oyun ¢esidi
(Cetin, 2013) olarak tanimlanirken bazilarinda “Gorsel igerikler ve mantiksal siralamalar

barindiran kullanici etkilesimli yazilimlar (Ozhan, 2011, s. 22)“ seklinde tanimlanmaktadir.

Whitton (2010) alanyazinda dijital oyun kavrami iizerinde ortak bir tanimin yer almadigini
farkli alanlardaki calismalarda farkli ifadelerin yer aldigini belirtmistir. Whitton (2010)

farkli caligmalar1 incelemis ve dijital oyun 6zelliklerini su sekilde siralamistir:

e “Rekabet: Oyuncu skor artirarak kendiyle ve diger oyuncularla rekabet i¢cindedir.

e Meydan Okuma: Oyunda seviye atladik¢a gorevlerin kolaydan zora dogru
siralanmasidir.

o Kesfetme: Oyunda sanal bir diinyada kesfedilmeye hazir ¢esitli unsurlar yer alir.
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e Hayal giicii: Hayal iiriinii bir diinya ve nesneler bulunmaktadir.

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

o Etkilesim: Oyuncu eylemleri oyuna ve oyun oyuncu eylemlerine yon gosterir.

e Sonuglar: Hedefe ulasma durumu ve diger oyunculara gére durumumuz oyunda
olgiiliir ve gosterilir.

e Insanlar: Oyuncular birbiri ile rakip olabilir ya da grupca isbirlikli oynayabilirler.

e Giivenlik: Oyun sanal bir diinyada geger gercek bir tehdit yoktur.”(Whitton,

2010, 5. 27).
Whitton” un (2010) agiklamalarina ek olarak Huizinga (1995) rekabet ile ilgili, kazanma
duygusunun oyuncularda tutku haline geldigini ve bu duygunun oyunlar arasinda iistiinliigii
ifade ettigini belirtmistir. Darley (2000) oyuncunun oyundaki sec¢imleri sonucunda
etkilesimi artirdigi ve kontrol sagladigi i¢in haz alma duygusunun gelistigine dikkat
cekmistir. Dogu (2006) ise gercek diinyadan sikilan bireylerin etkileyici ve biiyiileyici bir
diinya oldugu i¢in ve hareket kisitlamasi olmadigi icin sanal diinyay: tercih ettiklerini
belirtmistir. Dijital oyunlarin bireylerin duygu durumu iizerindeki olumlu etkileri bu sekilde

acgiklanabilmektedir.

Bireyler eglenmek amaciyla giinlilk rutinlerinin igerisinde dijital oyun oynamay1
planlamaktadir (Horzum ve digerleri, 2008). Ozellikle geng yas grubundaki bireylerin dijital
oyunlara ilgisinin ve buna harcadiklar1 zamanin yogun oldugu goriilmektedir (Gentile,
2009). Bilgisayar ve akilli cihaz kullaniminin yayginlasmasiyla beraber dijital oyunlar,
dijital yerli seklinde tanimlanan kusagin en merak ettigi, ugrasmaktan, keyif aldig
alanlardan olmustur (Demir ve Hazar, 2018). Teknolojinin ilerlemesiyle sehirlesme artmaya
baslamis ve oyun alanlar1 daralmis olup dijital oyunlar geleneksel oyunlara gore daha fazla
tercih edilir duruma gelmistir (Gentile, 2009). Geleneksel oyunlar fiziksel aktivite
gerektirirken dijital oyun oynamanin yayginlasmasiyla beraber bireyler daha c¢ok dijital

oyunlara yonelmislerdir.

Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran yon, icerisinde teknoloji barindirmasidir. Bu
yoniiyle incelendiginde dijital oyunlar ile ilgili 3 ana nitelik karsimiza ¢ikmaktadir: Sanal
ortamda olusturulan gorseller barindirmasi, hikaye barindirmasi ve etkilesimdir (Toksoz,

1999). Dijital oyunlar kullanicinin dikkatini ¢ekebilecek bir gorsel arayiizden olugmaktadir.
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Sekil 1. Brawl Stars araytizii

Sekil 1°de Brawl Stars oyununun arayiizii yer almaktadir. Incelendiginde segili karakterin
resmi, arka planda oyunun temasi ile beraber etkinlik se¢me, oyuna baglama ve kupa bilgisi
ile ilgili butonlar yer almaktadir. Bu gorsel arayiiz ¢ogaltilarak, videolar ile desteklenerek
oyunda bir hikaye olusturulur. Bu hikayeler kullanicinin oyuna odaklanmasini kolaylastirir.
Oyun igerisinde oyuncunun girdilerine bagli olarak oyuncuya farkli ekranlar sunulur ve

etkilesim gerceklesir.

Dijital oyunlarda etkilesim, girdi, islem ve ¢ikt1 yazilimlarini igeren yapisal parcalar ile
saglanmaktadir (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel ve Molinier, 2008).Girdi islemi
kullanicinin yaptig1 segimleri igerirken ¢ikti islemi bu secim sonucunda gerekli iglemler
uygulayarak kullaniciya sunulan ekran olarak diistiniilebilir. Oyuncu tusa basarak komut
verir bu komut ekranda gosterilir ve oyuncu tekrar tusa basar. Bu sekilde etkilesim dongiisel

olarak devam eder.



Sekil 2. League of Legends arayiizii

Sekil 2°te League of Legends oyununun arayiiziinii gsrmekteyiz. incelendiginde kullanicinin
karakter ve koridor segmesi girdi islemine 6rnek verilirken, oyun yaziliminin bu karakterin

Ozelliklerini temel alarak segilen koridorda oyuna baslamasi ¢ikt1 islemine 6rnek verilebilir.

Dijital oyunlarin yapisini incelerken oyun mekanikleri ve dinamikleri kavramlar1 karsimiza
cikmaktadir. Oyun mekanigi oyun igerisinde hangi duygunun aktarilmasi gerektigini ifade
ederken oyun dinamigi bu duygunun ne sekilde ne zaman verilecegini ifade eder (Saglam,
2019). Oyun mekanikleri kullanicida giidiilenme ve istek olusturmaktadir. Bu giidiilenme 4

temel yap1 ile saglanmaktadir ve bu yapilar su sekildedir (Tran ve Strutton, 2013, s. 456) :

° “Oyunlarda, varilmak istenen bir hedef bulunmaktadir. Hedefler sayesinde
oyuncu oyun hakkinda bilgi edinir. Hedef oyuncuyu oyunu kazanmaya tesvik eder.

. Oyunlar uyulmasi gereken kurallardan olusmaktadir. Oyunu diger
eglencelerden ayiran fark kurallar olmasidir. Kurallar oyuncuya hedef i¢in bir yol
gosterir ve tiim oyuncular i¢in oyunun adil olmasini saglar.

° Oyuncu oyun oynarken karsilastigi zorluklar1 agmak istemektedir. Her
oyunda ulasilmak istenen bir hedef vardir. Bu problemi ¢ozerken bazen bir
bilgisayara bazen ise gercek kullaniciya karst oyunu oynariz.

. Oyuncu oyun sirasinda devamli olumlu ve ya olumsuz doniitte bulunur. Bu
doniitler oyun mekanizmalartyla iliskilidir. Oyuncu oyun siirinda doéniitlere gore
kendine bir strateji olusturur. Oyun dinamikleri ise bu doniitlerin ne zaman ve ne
sekilde verilecegi ile iligkilidir. (Tran ve Strutton, 2013, s. 456).
Bahsedilen dijital oyun dinamikleri ve mekanikleri kavramlar1 dijital oyunlarin yapisinin
daha iyi kavranmasini saglamaktadir. Tiim dijital oyunlarin igerisinde kendine 6zel olarak

kullanicilara oyunu sevdiren farkli dinamik ve mekanikler bulunmaktadir. Dijital oyunlar
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igerdikleri dinamik ve mekanik yapilara gére oynanis bicimlerine gore farkli gesitlerden

olusmaktadir.

2.1.1. Dijital oyunun simiflandirilmasi

Giliniimiizde gelistirilen ve kullanima sunulan dijital oyun c¢esitlerinde ve sayilarindaki
artisin giin gectikce daha fazla oldugu goriilmektedir (Hazar, 2016). Bu oyunlar ile ilgili
simiflandirma yapilmast kullanicilar ve programcilar i¢in 6nemli hale gelmistir. Dijital
oyunlar hedefledigi sektor ve kitle géz onlinde bulundurularak siniflandirilabilir (Sayin,
2016). Dijital oyunlarin siniflandirilmasindaki amacin tiiketicileri satin alma asamasinda
bilgilendirmek oldugu diistiniilmektedir. Dijital oyunlar siniflandirilirken net bir ayrim
bulunmamakla beraber bir oyunun birden fazla oyun tiiri icerisinde yer alabilecegi
goriilmiistiir (Oztiirk, 2007). Sayin (2016) ‘a gore dijital oyunlar genel olarak igerik ve
oynama sekline gore siniflandirilir ancak aklimiza gelen bir¢ok demografik degiskene gore
de smiflama yapilabilir. Kukul (2013) dijital oyunlar1 amag, oyuncu sayisi, ortam
degiskenlerine gore siniflandirmaktadir. Binark, Bayraktutan, Siit¢ii, Fidaner (2009) ise
donanimsal olarak c¢evrimi¢i oyunlar, konsol ve pc oyunlar1 olarak bir siniflandirma
yapmistir. Bu calismada ise ortaokul 6grencilerini ¢esitlendirme agisindan ve gliniimiizdeki
oyun yapilarma daha uygun oldugu diisiiniilerek Ogel (2012) tarafindan olusturulan on
baslikli smiflandirma kullanilmistir. Bu smiflandirma aksiyon, macera, doviis, bulmaca,

eglence, rol oynama, simiilasyon, spor, strateji ve gorev oyunlari seklindedir.

1. Aksiyon oyunlari; labirent ve yaris oyunlar1 gibi hizli diistinme gerektiren oyunlardir.
Oyun tiirleri icerisinde genis bir yer kaplar. Oyuncu oyunun her aninda aktiftir. Pacman gibi
labirent oyunlari, Counter-Strike, Half-Life gibi nisanci oyunlar1 aksiyon oyunlarina 6rnek

verilebilir.

2. Macera oyunlari; sanal ¢gevrede yon bulma, simge biriktirme bulmaca gibi oyunlari
kapsar. Oyuncu kesfedilmek i¢in hazirlanmis bir sanal diinyada problemleri ¢oziip hedeflere
ulagmaya calisir. Mafia, Resident Evil ve Max Payne gibi oyunlar macera oyunlarina 6rnek

verilebilir.

3. Doviis oyunlart; giic ve ego 6n planda olan oyunlardir, yetiskinlere yoneliktir.
Oyunun basinda bir saglik miktar1 belirtilir bu miktar sifira diisiince oyun kazanilmig sayilir.

Mortal Kombat, Street Fighter gibi oyunlar doviis oyunlarina 6rnek verilebilir.
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4. Bulmaca oyunlari; gorsel problem igeren oyunlardir. Tetris, Dr. Mario gibi oyunlar

bulmaca oyunlarina 6rnek verilebilir.
5. Eglence oyunlari; dikkat ve diistinme gerektiren, sosyallesmeyi saglayan oyunlardir.

6. Rol-oynama (RPG) oyunlari; bu oyunlarda oyuncu biiyiicii, ork, ciice gibi kendi
karakterini secer ve oynar. Bu tiir oyunlarda hareketli verilere gore oyun ekrani stirekli olarak
giincellenir ve oyuncular1 oyunda yer almak i¢in oynamaya tesvik eder (Rooij,
Schoenmakers, Vermulst, Eijnden ve Mheen, 2011). Dragon Age oyunu rol oynama

oyunlarina 6rnek verilebilir.

7. Simiilasyon oyunlari; araba siirme oyunlari, ucak oyunlar1 ya da sanal diinya
olusturma oyunlaridir. Simiilasyon oyunlar1 ile oyunlar gercek hayatta tehlikeli olabilecek
aktiviteleri sanal ortamda giivenle gergeklestirebilir (Ocak, 2013). 18 Sim City oyunu

simiilasyon oyunlarina 6rnek verilebilir.

8. Spor oyunlar1; miisabaka ve yarigma oyunlaridir. Oyuncular kendi aralarinda ya da
yalniz oynayabilirler. Hizl1 karar verme becerisini giliglendirir. Oyundaki grafiksel arayiiz

gercekei bir sekilde tasarlanmigtir. FIFA serisi oyunlar spor oyunlarina drnek verilir.

9. Strateji oyunlari; bir sehrin bir ordunun sorumlulugunu almak ile ilgili oyunlardir.
Bu oyunlar oyuncularin hamle yapma durumlarina gore sira tabanl ya da gergek zamanl

olabilir. Age of Empires serisi oyunlar strateji oyunlarina 6rnek verilebilir.

10.  Gorev oyunlart; askerlik ya da polislik meslegi ile ilgili oyunlardir. Bir gorev

tamamlanir ve rakip yenilir (Ogel, 2012).

Yukarida dijjital oyunlarim smiflandirilmasindan bahsedilmektedir. Dijital oyunlarin
siniflandirilmasindan sonra incelenmesi gereken basliklardan biri de dijital oynama
ozelliklerinden biri olan dijital oyun bagimliligidir. Dijital oyun oynama eylemine giin
icerisinde gereginden fazla zaman harcanmasiyla dijital oyun oynama eylemi bagimlilik

haline gelebilmektedir.
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2.1.2. Dijital oyun bagimhihg:

Bagimlilik, zararli sonuglar dogurabilecek davranis ¢esitlerine egilim seklinde
tanimlanmaktadir (Hazar, 2018). Bagimlilik denildiginde akla ilk olarak kimyasal bagimlilik
tiirleri gelmektedir. Ancak yapilan arastirmalarda davranigsal bagimliliklarin viicutta
etkisinin kimyasal bagimlilikla ayn1 oldugu gézlemlenmistir (Griffiths, 2014). Dijital oyun

bagimliligi da bu bahsedilen davranis ya da davranig bagimliliklarindan biridir.

Dijital oyunlar bireylerin giinliik yasam problemlerinden uzaklasip bilgisayara kars1 ya da
birbirleriyle etkilesim halinde oynadiklar1 sanal problemlere ¢6ziim Onerileri igeren
ortamlardir (Chatfield, 2012). Dijital oyun bagimliligi, cocuklar i¢in ise gercek yasam ve
oyun arasinda iliski kurmalari, oyunu birakamayip sorumluluklarin1 aksatmalari ve oyun
oynamay1 tercih etmeleri durumudur (Horzum, 2011). Dijital oyun oynama isteginin kontrol
edilmediginde ve buna fazla zaman harcandiginda dijital oyun bagimlisi1 olunabilmektedir
(Irmak ve Erdogan, 2016). Giinliik rutini, sosyallesmeyi, is hayatin1 ve psikolojik durumu
etkilemesine ragmen oyun oynama istegi kontrol edilemiyorsa bu duruma dijital oyun

bagimlilig1 denilmektedir (Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014).

Young (2009) oyun bagimlis1 bir bireyin 6zelliklerini su sekilde siralamaktadir:

. Oyunu bir kag1s yolu olarak goriir.
. Ige kapaniktir.
. Oyun oynama aligkanlig1 saklar yalanlar soyler.

. Oyun disinda ilgi alan1 azdir.

o Savunucu ve 6fkeli bir tavir igerisindedir.

. Oyun bagimliliginin belirtilerini bilir.

. Oyun oynayamamak ile ilgili endiselenir.

. Olumsuz durumlara ragmen oyun oynamaktan vazge¢cmez.

Diinya Saglik Orgiitii tarafindan olusturulan tan1 kilavuzunda dijital oyun bagimlilig: “ruhsal
saglik problemi” olarak yer almistir (ICD-11, 2018) . Cevrimici ya da ¢evrimdisi olarak
devami sergilenen oyun oynama davranisi olarak dijital oyun bagimliligi davranisini

tanilamak icin 12 aylik siire icerisinde goriilmesi gereken belirtiler sunlardir (ICD-11, 2018)
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1. Oyunun siiresini, sikligini, yogunlugunu denetleyememe

2. Oyun oynamanin diger eylemlere kiyasla daha ¢ok tercih edilmesi
3. Olumsuz durumlara ragmen oyundan vazgecilmemesi
4. Oyun oynama davraniginin yasamin tiim alanlarmi olumsuz sekilde etkilemesi

Son yillarda yapilan ¢aligmalarda oyun oynama davranisinin tetikleyicisi olarak merak,
kontrol, yenme, statii kazanma duygularinin yer aldig1 goriilmektedir (Lemos, Abreu ve
Sougey, 2014). Oyun oynarken aldigimiz keyif ve eglence orani arttiginda oyun oynama
istegimizin de arttig1 goriilmektedir (Sun, Zhao, Jia ve Zheng, 2015). Uzun siire dijital oyun
oynandiginda ellerde uyusma, gozlerde kuruluk, bel boyun agrilari, obezite gibi beslenme
sorunlari, dolasim ve solunum sisteminde bozukluklar goriilebilmektedir (Ogel, 2012).
Dijital oyun bagimlisi olan bireylerde siddet ve saldirganlik davranisi (Bostanci Dastan,
2018), uzun siire hareketsiz kalindig1 i¢in saglik problemleri (Bozkurt ve Tamer, 2020)
goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligi kiiltiirel ¢evreyi ve beyin gelisimini olumsuz
etkilemektedir (Oztiitiincii ve Dogan, 2006). Mentzoni ve digerleri (2011) ¢alismalarinda
oyun bagimliliginin kaygi ve depresyon diizeyini artirdigi ve yasam doyumunu diizeyini
azalttig1 sonucuna ulagsmiglardir. Dijital oyun oynamak bagimlilik diizeyinde oldugunda bu
tiir olumsuz sonuclara yol acabilmektedir. Ancak dijital oyunlar kontrollii bir sekilde

oynandiginda bireyler iizerinde olumlu etkileri de gdzlemlenebilmektedir.

Alanyazin incelediginde oyunlarin olumsuz etkilerinden s6z eden ¢alismalar oldugu gibi
olumlu etkilerine deginen caligmalar da dikkat ¢ekmektedir (Chassiakos ve digerleri, 2016;
Cavus, Ayhan ve Tuncer, 2016). Ozellikle cocukluk déneminde dijital oyun oynamak gérsel
alginin gelismesini, nesneleri li¢ boyutlu diisiinebilmeyi, matematik ve geometri becerisini
artirmaktadir (Horzum, 2011). Andreassen ve digerleri, 2016 yilinda yaptiklari
caligmalarinda dijital oyunlarin matematiksel diisiinmeyi, yaraticiligi, yabanci dil
Ogrenimini, stratejik diislinme ve karar verme becerilerini gelistirdigi, 6zgiliveni artirdig
sonuglarina ulagsmiglardir (Andreassen ve digerleri, 2016). Dijital oyun oynamak ¢ocuklar1
giidiiler, problem ¢6zme ve gorsel diisiinme gibi becerilerini artirir (Anderson ve Warburton
2012). Baz1 calismalarda dijital oyun oynamanin analitik diisiinmeyi gelistirdigi, stresi
azalttigt ve akademik basariy1 artirdigi goriilmektedir (Cavus ve digerleri, 2016;
Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Bir 68renci oyun oynayarak problem ¢dzme ve stratejik

diistinme becerilerini gelistirdiginde motivasyonu ve 6zgiiveni artar bu durum da derslerdeki
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basarisin1 olumlu sekilde etkileyebilir (Tiiziin, 2002).

Ilgili alanyazin incelendiginde dijital oyun oynamanin bireyler iizerindeki olumlu
etkilerinden birinin de problem ¢dzme becerisi oldugu géze carpmaktadir. Problem ¢dzme
becerisi bir hedefe ulagsmak i¢in gerekli, analiz becerisinin kullanilmas1 gereken mantiksal
stirectir (Caliskan, Selcuk Sezgin ve Erol, 2009). Problem ¢6zme becerisini kazanmada etkili

yontemlerden biri BIDB dir (Selby, 2014).

2.2. Bilgi islemsel diisiinme becerisi

BIDB ilk olarak Seymour Papert (1996) tarafindan ortaya atilan bir kavramdir. ilk ortaya
¢iktig1 zamanlarda bu kavram problemlerin analizinde yararlanilan bir algoritmik diisiinme
yontemi olarak kullanilmaktayd: (Denning, 2009). Ilerleyen yillarda Jeannett Wing,
kavramin gelisimine katkida bulunmustur. Bilgi islemsel diisinmenin herkes tarafindan
kabul edilen bir tanim1 olmamasi ile birlikte alanin 6nciilerinden Wing’e (2006) gore bilgi
islemsel diigiinme bilisim teknolojileri kavramlarindan yararlanarak problem ¢ézmede,
sistem tasarlamada kullanilan bir analitik diisiinme yoludur. Bilgi islemsel diisiinme bir
baska tanimda bir problem durumunu bilgisayara aktarabilme, veri analizi, algoritmik
diistinme, etkili kaynak arastirmasi ve bir ¢oziimii diger problemlere transfer etme olarak

ifade edilmistir ( ISTE ve CSTA, 2011).

Bilgi islemsel diisiinme kavraminin derinlemesine incelendigi bir tanim bulunmadigi i¢in
genel tanima ulasma konusunda sorunlar ¢ikabilmektedir (Hemmendinger, 2010). Carnegie
Mellon Universitesi’nin arastirmalar1 sonucu ulastig1 tanima gore bilgi islemsel diisiinme
bilgisayar bilimindeki gelismeleri temel alarak problem ¢6zme, bu problemi daha iyi
anlamak i¢in soyutlama yapabilme, mantikli ¢dziimler i¢in algoritma ve matematigi
kullanabilme, c¢oziimleri hayata aktarabilme becerileridir (Center For Computational

Thinking Carnegie Mellon, t.y.).

ISTE tarafindan 2015 yilinda yapilan bir aragtirmada bilgi islemsel diisiinmeyi olusturan
bilesenler incelenmistir. Bu bilesenler problem ¢6zme, elestirel, yaratici diisiinme becerileri,

isbirligi ve iletisim olarak siralanabilir (ISTE, 2015) .

. Problem ¢6zme bilgi islemsel diisiinme siirecinin temelinde yer alan

kazanimlardandir. BIDB kazanan bireyler Kkarsilastigi sorunlara etkili ¢oziimler

bulunabilecek ve bu durumu otomatiklestirebileceklerdir (Giilbahar ve digerleri, 2019).
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Problem ¢6zme, bilgi islemsel diisiinmede var olan bilgiyi kullanmaktan ¢ok yeni ¢ézlimler

tiretme siirecini kapsar (Adams, 2008).

. Elestirel diistinme, bilissel stratejiler kullanarak sorunun ¢6ziimiinde ayrintilardan

uzaklasma ve diisiinceleri acik¢a ifade edebilme becerisidir (Kokdemir, 2003). Yaraticilik
bireyin Ogrenmeleri arasi bag kurabilmesi ve 0zgiin bir eser meydana getirebilmesidir

(Giileryiiz, 2001; 230).

. Isbirlikli grenme iist diizey becerileri kazanmak igin bireyin akran gruplari ile bilgi

aligverisi igerisinde olmasidir (Doymus, Simsek ve Bayrakgeken, 2004).

. Iletisim becerisi kisinin kendisini dogru ifade edebilmesi, ¢evresindeki mesajlart

dogru almasi ve aldigi mesajlar1 uygulayabilmesini ifade etmektedir (Gokge ve Atanur-

Baskan, 2012).

Bilgi islemsel diisiinme kavramini agiklarken temel boyutlarinin incelenmesi gerektigi
disiiniilmektedir. Alanyazin incelendiginde ilgili boyutlarinin genel olarak ayrigma,
soyutlama, genelleme, hata ayiklama ve algoritmik diistinme seklinde siralandigi

goriilmektedir (Amatzidou ve Demetriadis, 2016).

. Ayrisma: Biitlinli  kendini olusturan pargalara bdlerek parcalar iizerinden
degerlendirme ve incelemektir (Csizmadia ve digerleri, 2015). Problemin tamamina

ulagsmak yerine daha kolay bir sekilde parcgalar bir araya getirilir ve ¢dziime ulasilir.

. Soyutlama: Bilgisayar biliminin temelinde soyutlama becerisi yer almaktadir
(Armoni, 2012). Soyutlama, problem ¢6ziimiinde gereksiz ayrintilardan uzaklasip onemli

goriilen parcalar1 6n plana ¢ikarir ve odaklanma saglar.

. Algoritmik Diigiinme: Algoritma bir probleminin ¢6ziimii i¢in gerekli adimlari
siralamak, ¢6zlim i¢in bir kural olusturmaktir (Lundholm, 2015). Bu durumda karsilagilan

benzer problemlerin ¢6ziimii kolaylasabilmektedir.

. Hata Ayiklama: Problem ¢ozlimiindeki hatalarin elestirel diisiinme kullanilarak
analiz edilmesi ve bu hatalar ile ilgili doniitte bulunma ve diizeltmeler yapilmasidir (Brennan

ve Resnick, 2012).

. Genelleme: Bir probleme iliskin ¢oziimii farkli problemlere uygulamaktir (Cetin ve

Ugar, 2017). Bu durumda yeni problemlerin ¢6ziimii hizlanmais olur.

BIDB giiniimiizde her bireyde bulunmasi gereken bir ozellik olup karmasik sorunlarmn
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¢Oziilmesinde kullanilir (Wing, 2006). Bundy’e (2007) gore bilgi islemsel diisiinme hangi
disiplin oldugu fark etmeksizin biiyiik problemlerin kolayca ¢oziilmesini kolaylastirirken
giinlik yasamla ilgili problemlerle basa ¢ikma becerisini de artirir. Bireylerin zihinsel
siireglerini gelistirmek iizerinde bu tiir yararlar1 olan BIDB’ni edinebilmeleri igin gesitli n
gereklilikler bulunmaktadir. Bu 6n gereklilikler yerine getirilirse BIDB ile ilgili olumlu
sonuclar kazanilabilmektedir. Bu 6n gereklilikleri ve sonuglarint Berikan (2018) su sekilde

tablolastirmistir:

Tablo 1

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin On Gereklilikleri ve Sonuglart (Berikan, 2018)

On Gereklilikler Sonuglar
Bilimsel Diisiinme Becerisi Veriye Dayali Verilen Daha Gergekei
Kararlar
. Veri Toplama
o Otonom Sonuglar
o Veri Analizi
o Verimli: Daha Az Kaynak Kullanma
. Veri Gorsellestirme Ve
Yorumlama Yayginlastirilmis:
Problem C6zme Becerisi o Her Durumda Kullanilir Veriler

Uretme
Analitik Diistinme Becerisi

o Etki Alan1 Genis Problem
Elestirel Diistinme Becerisi Coziimleri Sunma

J Teknolojiyi Problem Coziimiinde
Kullanma

Tablo 1 incelendiginde BIDB ne ait kavramlar karsimiza gikmaktadir. Bu beceriye sahip
olan bireyler bilimsel ve analitik diisinebilmeli, problem ¢dzebilmeli ve teknolojiyi etkin
bicimde kullanabilmelidir. Bunun sonucunda daha gercekgi kararlar verip, otonom ¢oziimler
olusturabilirler. Tabloda da goriildiigii gibi BIDB cesitli zihinsel becerilerle ilgilidir. 1lgili
alanyazin incelendiginde bu becerilerin erken yasta kazanilmasi giiniimiizde énemli hale

geldigi goriilmektedir.
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2.2.1. BiDB miifredati

Glinlimiiziin dijital teknolojileri ile gelecegin sorunlart hakkinda ¢oziimler iiretebilmek i¢in
ogrencilerin bilgi islemsel diisiinebiliyor olmasi gerekmektedir (Giilbahar ve digerleri,
2019). Ogrencilerin BIDB’ni ve bunlar1 problem durumunda kullanabilme becerisini
kazanmalar1 gerekmektedir (Barr, Harrison ve Conery, 2011). Ulkemizde ve diinyada BIDB
kazanimlar1 6gretim programlarina eklenerek Ogrencilere kazandirilmaya calisilmaktadir.
ABD Ogrencilerin kodlama mantigin1 gelistirmek amaciyla tiim diinyada kullanilan
“Code.org” ve “Kodlama Saati” uygulamalarim1 gelistirmistir. Avrupa tlkeleri gelecegin
bilisim teknolojileri istthdamini saglamak amaciyla Ogretim programlarimi bu yonde
gelistirmistir. Ogrencilere programlama mantigin1 6gretmek ve kodlamay1 sevdirmek igin
Khan Academy, Microsoft Small Basic, Scratch, Coder Dojo, Alice ve MIT App Inventor
gibi birgok uygulama gelistirilmistir

Tiirkiye’de 6grencilerin birgok ders igerisinde BIDB kazanimlari edindigini sdyleyebiliriz
(Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015). Problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme
becerisi kazanilmasi gereken Onemli bir beceriyken bu beceriyi bilgisayar bilimleri
kullanarak gelistirmek de 6nemli hale gelmistir (Barr ve digerleri, 2011). Son yillarda BIDB
kavramina vurgu yapilmis ve dersin tiim kademelerde verilmesi planlanmistir (MEB, 2018).
2018 yilinda olusturulan miifredat ile ilkokulda BIDB becerileri kazanimlarina yer
verilmistir.  Bu dersi smif O6gretmenleri tercihlerine gore serbest etkinlik saatinde
verebilmektedir. Ders ortaokulda 6. Smif 6grencileri i¢in zorunlu olup diger seviyelerde
secmeli olarak verilebilmektedir. Her 6grencinin BIDB kazanmasi amaciyla olusturulan
miifredatta bu beceriler lisede ise Bilgisayar Bilimleri adinda iki kur seklinde verilmektedir.
Planlanan Bilgisayar Bilimleri Dersi tiniteleri incelendiginde problem ¢6zme ve algoritma,
programlama, robotik, web ve mobil programlama basliklarinin yer aldigi goriilmektedir
(MEB, 2018). Miifredata yapilan bu eklemeler ilkokuldan liseye kadar farkli yas

guruplarindaki dgrencilerin BIDB kazanmalari igin dnemlidir.

BIDB’ni gelistirmek igin bilgisayar kullanmadan yapilan algoritma ve problem ¢dzme
etkinlikleri {izerinde ve disiplinler arasi etkinlikler iizerinde calisilmasi gerekmektedir
(Weinberg, 2013). BIDB 6gretiminde kullanilan bu ydntemler ¢esitli materyaller ve setler
ile desteklenmektedir. Materyal kullanim1 ¢ocuklara soyut olan kavramlar1 somut bicimde

Ogrettigi icin bilgi islemsel diislinmenin de materyal kullanilarak 6gretilmesi faydalidir
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(Erkog, 2018).

Bilgisayarsiz Etkinlikler: Amag¢ programlama siirecinde dnemli olan problem ¢6zme, hata
ayiklama, yonerge takibi gibi zihinsel siirecleri bilgisayarsiz oyunlarla desteklemektir. Bu
etkinlikler programlama 6gretiminin basinda 6grenciye verildiginde 6grenciler isbirligi,
soyut ve algoritmik diisiinme becerisini basit bir sekilde 6grenmis olurlar (Lamagna, 2015).
CS Unplugged, Bilge Kunduz Etkinlikleri, Kef@- Kodlamay1 Seviyorum projesi 6rnek

olarak verilebilir.

. Blok tabanli programlama araglari: Programlama dillerinde yazim kurallarina iliskin
s0z dizimi ile ilgili bilgi, degisken dongii gibi temel kavramlara iligkin kavramsal bilgi ve
bu bilgilerin kullanimina yonelik stratejik bilgiler bulunmaktadir (McGill ve Volet, 1997).
Cocuklar i¢cin metin tabanli bu karmasik sistemleri basite indirgeyerek kodlama kavramini
blok kodlarla 6greten programlama araglar1 gelistirilmistir. Scratch, App Inventor, Code,org,
Microsoft Kodu Game Lab, Blockly gibi araclar blok tabanli programlama igin

gelistirilmistir. Bu araglar ile 6grenci temel kodlama becerisi edinir.

. Metin Tabanli Programlama Araglari: Gergek diinya sorunlarina ¢éziim bulan biitiin
kodlamalar soyut olarak metin tabanl araglar ile yapilmaktadir (Kandemir, 2018: 268).

Python, Small Basic, Java, Ardunio IDE, C++ metin tabanli programlama araglaridir.

. Egitsel Robotlar: Ogrencilere disiplinler aras yaklasimi asilamak igin egitsel robotlar
kullanilmaktadir. ilk olarak Papert tarafindan Kaplumbaga adinda bir robotun komutlari
izlemesiyle ortaya atilmistir (Uggiil, 2018). Giiniimiizde ise Lego Mindstroms EV3 ,mBot,
Ardunio Robot, Ozobot, Robbo gibi araglar robotik egitiminde yaygin olarak

kullanilmaktadir.

Alanyazin incelendiginde BIDB, kodlama ve programlama kavramlarinin i¢ ige oldugu ortak
kazammlar barindirdigi goriilmektedir. BIDB siireglerinde ve programlama siireclerinde
kullanilan problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, yaratici diisiinme, hata ayiklama gibi
bilissel stratejiler benzerlik gostermektedir. Bu sebeple programlama dgrenmek BIDB’ni
gelistirebilmektedir (Lye ve Koh, 2014). Programlama problem ¢oziimii gerceklestirmeyi
amagcladigi i¢in kodlamadan daha genis alani ifade etmektedir (Lye ve Koh, 2014). Brennan
ve Resnick (2012) arastirmasinda Scratch programmm BIDB uygulamalarini ve farkl
yonlerden diisiinebilme ile ilgili bakis acis1 uygulamalarimi icerdigini belirtmislerdir. Islem,
olay, dongii, kosul, veri ve operatdr kavramlar1 program iizerinde dgrencilerin yaptiklar

kodlamalar1 ifade ederken BIDB’ni de gelistirdigi diisiiniilen kavramlardir. Kodlama ile
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BIDB arasinda benzerlikler bulunmasina ragmen iki kavram arasi sinirlart belirtmek

gerekirse; kodlama BIDB’ni kazandirmada etkili bir ydntemdir diyebiliriz.

2.3. Kodlama

21. yy. becerilerinden biri olan problem ¢dzme becerisi algoritmik diisiinme becerisi,
programlama ve kodlama becerisi kavramlariyla iligkili bir beceri olarak karsimiza
cikmaktadir. Kodlama kavrami bilgisayar i¢in gerekli olan komutlar1 olusturma yani ne
yapacagini gosterme siireci seklinde ifade edilebilir (Bender, 2018). Akpinar ve Altun (2014)
arastirmalarinda kodlama egitiminin akademik motivasyonu artirdigi, dijital okuryazarlig
gelistirdigi sonuglarina ulasmiglardir. Planli ve diizenli bir insan olmak nasil giindelik
hayatta islerimizi kolaylastiriyorsa kodlama becerisi de benzer sekilde hayatimiza diizen
verip ve ifadelerimizi bilgisayar diline ¢evirme becerimizi artirabilir. Bu ylizden kodlama
becerisi bilgisayar bilimiyle ilgilenen bireyler i¢in degil tiim bireyler i¢in gereklidir (Wing,
2006).

Kodlama becerisi, algoritma olusturma, analiz etme, hata ayiklama, olusturulan kodu
saklama islemlerinden olusur (Michael ve Omoloye, 2014). Bu islemlerden biri olan
algoritma olusturma islemi kodlama acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Algoritma bir sorunu
¢ozlime ulastirmak i¢in gereken islemleri adim adim siralama islemi diyebiliriz. Algoritma
sadece bilgisayar bilimleriyle alakali bir kavram olmamakla beraber disiplinleraras1 gerekli
kazanimlar1 edinmede kullanilabilir (Cirpili, 2016). ilgili alanyazin incelendiginde algoritma

olusturmanin kodlama i¢in gerekli adimlardan biri oldugunu sdyleyebiliriz.

Kodlama ve programlama kavramlari birbiri yerine kullanabilen kavramlardir. Ancak alan
yazin incelendiginde programlama kavraminin daha fazla bilgi ve deneyim gerektirdigi,
metin tabanli komutlarla yazilim olusturma islemini ifade etmektedir (Ozoran ve digetleri,
2012). Kodlama etkinlikleri ise her yastan birey hitap ettigi i¢in blok tabanli komutlar ve
basit kodlama platformlar1 kullanilarak gergeklestirilir (Ward, Marghitu, Bell ve Lambert,
2010). Bu platformlara Code.org, Alice, Blockly, mBlock, Coderdojo, Tynker gibi yapilar
ornek olabilir. Kodlama yapilan bu platformlarin temelinde Java, Python ve C# gibi diller
kullanilmaktadir (Wong, Cheung, Ching ve Huen, 2015). Kodlama egitimi bireylere giinliik
yasamda karsilastigimiz sorunlara mantikli bir sekilde bakabilmeyi, problem ¢dzme ve ve
bu ¢dziimii analiz edebilme becerilerini kazandirir (Ozoran, Cagiltay ve Topalli, 2012).

Kodlamanin bireylere kazandirdig1 becerilere daha genis bir ¢erceveden bakmak gerekirse
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Bers’in (2018) gelistirdigi semay1 incelemek yararl olacaktir. Bu sema su sekildedir:

Teknolojik Sinif
Alanda Kisisel Davranis s Ciktilar
Varliklar y
Sempatiklik iletisim ishirligi agi, proje
Bag kurma isbirligi Hiksl\ﬁestaunrlrit;na, Kendini gelistirme
Katki Saglama Topluluk olusturma ;:5;;::?12:'

Yeterlilik icerik olusturma Tasarim stireci
Glverakter Yaraticilik Proje bulma
! Topluma Katki
Kae Davranig Uzmanlagma

Sekil 3. Olumlu teknolojik gelisme igerigi (Bers, 2018)

Sekil 3 incelendiginde Olumlu Teknolojik Gelisme yapisinda yardimseverlik, giiven, bag
kurma gibi kisisel degerlere vurgu yapmaktadir. Bu yapiya goére kodlama becerisi
Ogrencilerin yaraticiligini, problem ¢ozme, isbirligi ile O0grenme, iletisim ve giiven
duygularin1  gelistirmektedir. Smif icerisinde bu becerilerin hangi yollarla
gelistirilebilecegini de aciklamustir. Ogrencilere bu yap1 ile kodlama becerisi
kazandirildiginda teknolojinin zararli ydnlerinin azaltilabilecegini olumlu yoénlerinden

yararlanilacagini ifade etmistir.

Papert (1980) kodlama araclarinin 6zelliklerini algak zemin, yliksek tavan, genis duvarli ve
pencereler olmak {izere siralamistir. Bu siralama eski bir anlayis olmasma ragmen
glinlimiizde gelismis kodlama platformlarinda hala kullanilmaktadir. Scratch uygulamasi
gelistirilirken bu anlayis temel alinmistir. Papert’in bu anlayisinda bir kodlama aracinin
alcak zeminli olmasi kodlama mantigin1 6grenmenin kolay olmasi, yiiksek tavanli olmasi
uzman programcilar i¢in yeni programlar olusturmaya uygun olmasi, genis duvarli olmasi
bir kodlamanin birden ¢ok ¢oziim seklinin olabilmesi, pencereler olmasi ise bireylerin bu

kodlama aracini igbirlikli kullanabilmesi anlamina gelmektedir (Resnick ve Silverman,
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2005). Resnick (2019) kodlama araglarinin ¢ocuklar1 diistinmeye sevketmesini “Oyuncagin
cocugunuz i¢in ne yapabilecegini degil, ¢ocugunuzun oyuncagi ile ne yapabilecegini

sorgulayin” seklinde aciklamistir.

2.3.1. Kodlamaya yonelik tutum

Kodlama egitimi lilkemizde Bilisim Teknolojileri veYazilim dersi altinda smirli bir
kapsamda verilmektedir. Ogrencilerin derslere karsi tutumu merak konusu olmustur.
Ogrencilerin, egitimini aldiklar1 veya kullandiklar1 teknolojik ara¢ ve yazilimlara karst
tutumu 6nemli bir degiskendir (Kegeci, Alan ve Zengin, 2016). Tutum Tiirk Dil Kurumu’na
gore tutulan bir yol, davranig anlamina gelmektedir (TDK, 2019). Bilisim teknolojilerine
yonelik tutum bilgisayar kullanmay1 6grenmeye egilim ve bu teknolojileri benimsemek
anlamina gelmektedir (Myers ve Halpin, 2002). Kodlama egitimi, 6grencilere bir problemin
¢Ozlimii i¢in hedefe ulastiran adimlar1 siralama islemi diyebiliriz. Kodlama etkinlikleri ile
soyut olan bilisim teknolojileri kavramlari somut ve eglenceli hale getirilerek 6grencilerin

tutumu degistirilebilir (Esgil, 2019).

2.4. Tiirkiye’de yapilan arastirmalar

2.4.1. Dijital oyun ile ilgili Tiirkiye’de yapilan arastirmalar

Goldag (2018), arastirmasinda lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini ¢esitli
degiskenlerle karsilagtirarak incelemistir. Erkek Ogrencilerin, bilgisayari, cep telefonu ve
internet baglantis1 olan 6grencilerin, aile egitim seviyesi diisiik olan 6grencilerin, ailesi
tarafindan kontrol edilmeyen 6grencilerin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin yiiksek

oldugu sonucuna ulagmaistir.

Bostanci Dagtan (2018), arastirmasinda ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliliginin
psikolojik saglamlik ve saldirganlikla arasindaki iligkiyi incelemistir. Bagimlilik arttik¢a

psikolojik saglamligin azaldig ve saldirganligin arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Karabulut (2019), arastirmasinda ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi ve
siddet yonelimi arasindaki iliskiyi incelemistir. Erkek 6grencilerde siddet egiliminin daha
fazla oldugunu ve ¢evrimic¢i oyunlarda bagimlilik diizeylerinin digerlerine gore daha yiiksek

oldugu sonuglarina ulagmastir.
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Giivendi, Tekkursun Demir, Keskin (2019); arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun bagimlilig1 ve saldirganlik diizeylerini ¢esitli degiskenlere gore incelemistir. Ailesi
tarafindan sinir konulmayan ve fiziksel aktivelerde bulunmayan 6grencilerin bagimlilik

diizeyleri ve saldirganlik diizeylerinin fazla oldugu sonucuna ulagilmistir.

Keskin (2019), arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimhilig diizeyleri ve
psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik diizeyleri arasindaki iligkiyi incelemistir. Dijital
oyun bagimlis1 olan dgrencilerin psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik diizeylerinin

diisiik oldugu sonucuna ulagmaistir.

Delebe (2020), arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimlig1 ve bazi fiziksel
degiskenler, akademik basar1 durumlar1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Dijital oyun
bagimlilig1r ve akademik basar1 arasinda negatif yonde anlaml farklilik oldugu ve dijital

oyun bagimliliginin viicutta kas yapisini zayiflattig1 sonucuna ulagmstir.

Bozkurt ve Tamer (2020), arastirmasinda ortaokul &grencilerinin dijital oyuna karsi
giidiilenme diizeyleri ve beden kitle endeksi arasindaki iligskiyi incelemistir. Oyun ig¢in
giidiilenme diizeyi arttikca beden kitle endeksinin arttigi, erkek katilimcilarda ve anne
babasinin egitim seviyesi diisiilk katilimcilarda giidiilenme diizeyinin yiiksek oldugu

sonuclaria ulasilmistir.

Kibaroglu (2020), arastirmasinda dijital oyun bagimlilig1 ile akademik erteleme, 6z yeterlik
ve BIDB arasindaki iliskiyi incelemistir. Dijital oyun bagimliligi ve akademik erteleme
davramis1 arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu, akademik 6z yeterlik ve BIDB arasinda

ise negatif yonde bir iligski oldugu sonuclarina ulagilmistir.

2.4.2. BIDB ile ilgili Tiirkiye’de yapilan arastirmalar

Atman Uslu, Mumcu ve Egin (2018); arastirmalarinda ortaokul 6grencilerinin gorsel
programlama becerilerine BIDB’ne etkisini incelemislerdir. Gérsel programlamanin
ogrencilerin BIDB yaraticilik boyutunu etkilemezken, algoritmik diisiinme boyutu

gelistirdigi sonucuna ulagilmstir.

Atiker (2019), arastirmasinda ortaokul 6. Smif 6grencilerinin programlama ve BIDB
basariya etkisini aragtirmistir. Programlamanin matematik dersi basarisini olumlu etkiledigi,
ogrencilerin kodlamay1 ve kodlama ile kendi oyunlarini tasarlamay1 sevdigi ancak scratch

etkinliklerinde bazen zorluk yasadiklar1 sonuclarina ulagilmistir.
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Cetinkaya (2019), aragtirmasinda ortaokul 5. Sinif 6grencilerinin Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersinde edindigi bilgilerin BIDB’ni gelistirme durumunu incelemistir. Bilisim

Teknolojileri ve Yazilim Dersinin 6grencinin BIDB ni gelistirdigi sonucuna ulagmustir.

Ozel (2019), arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin BIDB ne yonelik 6z yeterlik algisinin
programlama basarisina etkisini aragtirmistir. Bu kapsamda 6grencilere robotik, blok ve
metin tabanli programlama araglar1 kullanilarak programlama dersi verilmistir. Robotik
alaminda egitim alan 6grencilerin BIDB ne yonelik 6z yeterlik algisinin digerlerine gore daha

ylksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Deniz (2020), arastirmasinda ortaokul Ogrencileri iizerinde Tinkercad -etkinliklerinin
BIDB’ne etkisini incelemistir. Ogrencilerin Tinkercad algilarmin olumlu oldugu, Tinkercad
uygulamalarmin BIDB’nin isbirligi, yaraticilik boyutlarini gelistirdigi ancak algoritma ve

problem ¢6zme boyutuna etkisinin az oldugunu sonuglarina ulagmastir.

Kibaroglu (2020), arastirmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliginin akademik
erteleme ve BIDB ile iliskisini incelemistir. Dijital oyun bagimhlig1 olan &grencilerde
akademik erteleme davranmisinin goriildiigii ve bu oOgrencilerin BIDB zayif oldugu

sonuclaria ulasmistir.

2.4.3. Kodlama ile ilgili Tiirkiye’de yapilan arastirmalar

Goksoy ve Yilmaz (2018); arastirmasinda bilisim teknolojileri 6gretmenleri ve ortaokul
ogrencilerinin kodlama egitimine yonelik goriislerini incelemislerdir. Bilisim teknolojileri
O0gretmen ve o6grencilerinin kodlama egitiminin problem ¢6zme, analitik yaratici ve elestirel
diisiinme becerilerini artirdig1 ve sayisal dersler basta olmak iizere derslerde akademik

basarty1 artirdig1 gibi goriislere sahip olduklar1 sonucuna ulagmislardir.

Ozer (2019), arastirmasinda ortaokul &grencileri iizerinde kodlama egitiminde robot
kullanmanin erigi, motivasyon ve problem ¢6zme becerilerine etkisi incelenmistir. Kodlama
egitiminde robot kullanan 6grencilerin kullanmayanlara gore erisi, motivasyon ve problem

¢Ozme becerilerinin daha yliksek oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Giiven (2019), arastirmasinda ortaokul Ogrencilerinin oyun destekli kodlamaya yonelik
tutumlarinin ¢esitli demografik degiskenlere gore farklilasma durumunu incelemistir.
Kodlamaya yonelik tutumun cinsiyet, yas ve sinif diizeyine farklilastigi, kiz 6grencilerin ve

5. sinif 6grencilerinin tutumlarinin diger yas diizeylerine gére daha yiiksek oldugu sonucuna
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ulasilmstir.

Esgil (2019), arastirmasinda ortaokul 6grencileri lizerinde kodlama etkinliklerinin bilisim
teknolojileri dersine ve bilgisayar kullanmaya yonelik tutumlarmi incelemistir. Kodlama
etkinliklerinin bilgisayar kullanmaya yonelik tutumu etkilemezken bilisim teknolojileri

dersine yonelik tutumu artirdig1 sonuglarina ulagilmistir.

Sade (2020), arastirmasinda 6. sinif O6grencilerinin kodlama becerisinin bilgisayarca
diisinme becerisine, matematik kaygisina ve problem c¢6zme becerisine etkileri
incelenmistir. Kodlama egitimi alan 6grencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri igbirligi ve
problem ¢6zme alt boyutlarinin kodlama egitimi almayan 6grencilere gore daha gelismis
oldugu, matematik kaygilarinin az oldugu, problem ¢6zme becerilerinin yiliksek oldugu

sonuclarina ulagilmstir.

2.5. Yurt disinda yapilan arastirmalar

2.5.1. Dijital oyun ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

Mehroof, Mark ve Griffiths (2010); arastirmasinda dijital oyun bagimlilig1 ve duygusal
aray1s, 0z kontrol, saldirganlik, kayg1 diizeyi degiskenlerini incelemistir. Aragtirmada belirli
kisilik 6zelliklerinin dijital oyun bagimlis1 olma diizeyini etkiledigi ve duygu arayis1 ve
saldirganlik diizeyi ile bagimlilik diizeyi arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski oldugu

sonucuna ulagmislardir.

Festl, Scharkow ve Quandt (2012); arastirmasinda Almanya’da ergenlerin ve yetigkinlerin
sorunlu dijital oyun oynama davranislarini incelemislerdir. Bireylerde bagimlilikla beraber,
yasam doyumunda, sosyallesme, memnuniyet diizeyinde diistikliik goriilmiistiir. Ergenler ve

yetigkinler arasinda anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Chang (2013), tez ¢alismasinda dijital oyun oynamanin bireylerin kendini ifade edebilme
becerisi ve empati becerisi lizerine etkisini incelemistir. Bu arastirma deneysel bir
arastirmadir. Ogrencilerin empati ve kendini ifade edebilme becerilerinin tasarlanan dijital

oyun ile beraber gelistigi gozlemlemistir.

Wu (2015), tez ¢aligmasinda egitimde dijital oyun kullanimina yonelik 6gretmenlerin
deneyimlerini, tutumlarmi ve 0z yeterliklerini incelemistir. Arastirma sonucunda

O0gretmenlerin oyun temelli uygulamalar1 siklikla tercih etmek istedigi ancak idare ve
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velilerin oyunlarla ilgili olumsuz algilari, teknolojik destegin eksikligi, miifredatin yogun
olmasi, ders siirelerinin kisa olmasi nedenlerinin dijital oyunlara ayrilan siireyi kisitladig

sonuclarina ulagilmstir.

Laier, Wegmann ve Brand (2018); arastirmasinda DOOO ve kaginma, uyumsuzluk gibi
kisilik ozellikleri arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Olumsuz kisilik 6zelliklerinin oyun

bagimliligr ile iligkili oldugu sonucuna ulagmislardir.

2.5.2. BIDB ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

Wolz, Stone, Pearson, Pulimood ve Switzer (2011); arastirmalarinda 7. ve 8. Simf
ogrencileri iizerinde matematiksel etkinliklerden ve interaktif gazetecilik etkinliklerinden
olusan Scratch kodlama projelerinin dgrencilerin BIDB ne etkisini incelemislerdir.
Ogrencilerin BIDB ve programlama becerilerinin ve tutumlarmim gelistigi sonucuna

ulasilmustir.

Touretzky, Marghitu, Ludi, Bernstein ve Ni (2013); arastirmalarinda ortaokul 6grencileri
iizerinde Kodu programini kullanarak bilgisayar bilimleri egitimi vermenin BIDB etkisini
arastirmislardir. Ogrenciler dongii, kosul ve degisken gibi kavramlar 6grenerek kodlama ve

BIDB gelistirmislerdir.

Webb ve Rosson (2013), arastirmalarinda ortaokulda 6grenim goren kiz 6grenciler tizerinde
Scratch ile kodlama yapmanin ilgi islemsel diisiinme becerisine etkisini aragtirmiglardir.
Tasarladiklar1 eglenceli kodlama etkinlikleri ile kiz &grencilerin BIDB artti§1 sonucuna

ulasilmustir.

Denner, Werner, Campe ve Ortiz (2014); arastirmalarinda ortaokul 6grencileri lizerinde
Alice programmi kullanarak bilgisayar bilimleri egitimi vermenin BIDB etkisini

arastirmislardir. Alice ile programlama dgrenmenin BIDB ni artirdig1 sonucuna ulasilmustir.
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2.5.3. Kodlama ile ilgili yurtdisinda yapilan arastirmalar

Wong ve digerleri (2015), aragtirmasinda Hong Kong’taki ortaokul 6grencilerinin kodlama
egitimine yonelik algilarmi incelemislerdir. Ogrencilerin kodlama egitiminin miifredata
eklenmesi ile birlikte 6grencilerin hesaplama becerilerinin gelistigi gibi olumlu algilara

sahip oldugu ancak kodlama egitiminin zor oldugunu diisiindiikleri sonuglaria ulagilmistir.

Hayes ve Stewart (2016), arastirmasinda ortaokul 6grencileri {izerinde Scratch programu ile
verilen kodlama egitiminin 6grencilerin zihinsel becerilerine etkisini incelemistir. Scratch
programi ile verilen kodlama egitiminin 6grencilerin entelektiiel ve akademik becerilerini ve
yazim, okuma ve sayisal islemler basta olmak iizere zihinsel becerilerini gelistirdigi

sonucuna ulasilmistir.

Grover, Jackiw ve Lundh (2019), arastirmasinda ortaokul 6grencileri tizerinde dongii, kosul,
degisken gibi kavramasi zor kodlama kavramlarini 6grenmede Scratch programinin etkisini
incelemislerdir. Scratch programi ile etkilesimli bir sekilde kodlama etkinleri yapmanin
kavranmasi zor olan kodlama kavramlarini 6grenmede olumlu etkisinin oldugu sonucuna

ulagsmiglardir.

Tawes (2019), ortaokul 6grencileri lizerinde kod yazmanin matematiksel beceriye etkisini
incelemistir. Kod yazmanin 6grencilerin verimlilik, sunum, yaraticilik gibi yeteneklerini
gelistirdigi bununla beraber matematik dersi iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu

sonuclarina ulagilmstir.

2.6.Alanyazin sonuclari

2.6.1. BIDB ile ilgili alanyazin sonuclar

Ulkemizde ve diinyada yapilan calismalara gére BIDB’nin kodlama ve programlama
kavramlariyla iliskisinin siklikla incelendigi goriilmektedir. Kodu (Touretzky ve digerleri,
2013), Alice (Denner ve digerleri, 2014) , Scratch (Atiker, 2019) , Tinkercad (Deniz, 2020)
gibi kodlama uygulamalarinin BIDB iizerinde olumlu bir etkisi oldugu goriilmektedir. Ayni
zamanda BIDB’nin alt boyutlar1 olan algoritmik, yaratici, elestirel diisiinme, is birligi

(Atman ve digerleri, 2018) gibi kavramlarla beraber ele alindig1 goze carpmaktadir.
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2.6.2. Dijital oyun ile ilgili alanyazin sonuc¢lari

Ulkemizde ve diinyadaki dijital oyun alanyazini incelendiginde bu kavramin siklikla dijital
oyun bagimlilig1 seklinde ele alindig1 goriilmektedir. Dijital oyun bagimliligmin siklikla
demografik degiskenlerle, olumsuz psikolojik degiskenlerle, akademik basari ile iligkisinin
incelendigi goriilmektedir. Dijital oyun bagimliliginin ergenlerde sik rastlanan bir durum
oldugu, siklikla erkek 6grencilerde goriildiigii (Goldag, 2018), akademik basariy1 olumsuz
etkiledigi (Delebe, 2020), siddet ve saldirganlik gibi olumsuz davraniglar tetikledigi
(Mehroof, Mark ve Griffiths, 2010) sonuglarina ulasildig1 goriillmektedir.

2.6.3. Kodlama ile ilgili alanyazin sonuclari

Ulkemizde ve diinyada yapilan ¢alismalara gére kodlamanin siklikla akademik basar
(Goksoy ve Yilmaz, 2018), motivasyon (Ozer, 2019), problem ¢ézme (Sade, 2020), yaratict
diisiinme, elestirel diisiinme, bilgi islemsel diisiinme gibi beceriler ile iligkisinin incelendigi
goriilmektedir. Kodlama etkinliklerinin tiim bu beceriler lizerinde olumlu etkiye sahip
oldugu yapilan ¢alismalar ile kanitlanmistir. Ayn1 zamanda {ilkemizde ve diinyada yapilan

caligmalarda Scratch programi kullaniminin yaygin oldugu géze ¢arpmaktadir.
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BOLUM II1

YONTEM

3.1 Arastirmanin yontemi

Bu arastirma ortaokul dgrencilerinin BIDB ve kodlamaya yénelik tutumlarinin DOOO’ye
gore farklilasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan tarama tiirii bir ¢alismalidir. Tarama
tiirii arastirmalar bir olaya ya da konuya iliskin katilimcilarm ilgi, beceri, goris, yetenek,
tutum vb. 6zelliklerin belirlendigi diger arastirma tiirleri ile kiyaslandiginda daha biiyiik
ornekleme sahip olan arastirmalardir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz,

Demirel, 2008).

3.2 Arastirmanin evreni ve 6rneklemi

Bu arastirmanin evreni 2020/2021 Egitim ve Ogretim yilinda Sakarya ilinde Milli Egitim
Bakanligina bagli resmi ve 6zel okullarda 6grenim goren 56.2535., 6., 7. ve 8. sinif ortaokul
ogrenciden olugmaktadir. Arastirmanin orneklem biiyiikliigii giiven diizeyi %95; giliven
aralig1 %>5 kabul edildiginde en az 381 kisiden olusmas1 gerekmektedir (Cing1, 1994; Cohen,
Morion ve Morison, 2000). Arastirmanin 6rneklemi 266 kiz, 202 erkek 6grenci olmak tlizere
toplamda 468 kisiden olusmaktadir. Orneklem belirlenirken uygulamadaki zorluklar goz
onlinde bulundurularak uygun ornekleme yontemi tercih edilmistir. Uygun ornekleme,
aragtirmactya zaman ve uygulama yonlinden kolaylik ve ekonomiklik saglayan,

erisilebilmesi kolay olan kitlenin 6rneklem olarak secilmesidir (Dawson ve Trapp, 2001).

29



3.2.1. Orneklem é6zelliklerine iliskin veriler

Arastirmaya katilan katilimcilarin cinsiyet ve smif seviyesi oOzellikleri Tablo 2’de

gosterilmistir.

Tablo 2

Orneklem ozelliklerine iliskin veriler

Sinif Seviyesi

5.5mif  6.Smif  7.Smf 8.Snif Toplam

Kiz 51 56 14 145 266
Cinsiyet Erkek 28 28 6 140 202
Toplam 79 84 20 285 468

Tablo 2 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin 266’sinin (%56,8) kiz ve 202’sinin
(%43,2) erkek oldugu goriilmektedir. Bu 6grencilerin 79’u (%16,9) 5. Sinif, 84’1 (%17,9)
6. Smif, 20’si (% 4,3) 7. Smif, 285’1 (%60,9) 8. smifta 6grenim goren OZrencilerinden

olusmaktadir.

3.3  Veri toplama araclarn

Arastirma i¢in veri toplanirken katilimeilarin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla
arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” beraberinde “Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, “Ortaokul Ogrencileri i¢in Kodlamaya Y énelik Tutum

Olgegi” ve “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Testi” kullanilmistir.
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3.3.1. Kisisel bilgi formu

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” 6grencilerin demografik 6zellikleri
hakkinda daha detayli arastirma yapilabilmesi amaciyla uygulanmistir. Katilimcilarin
cinsiyeti, siif seviyesi, oynadigi oyun tiirleri, hangi oyunu en ¢ok oynadigi, oyunu en ¢ok
hangi cihazlardan oynadigi, oyun oynama saati, oyun oynama sebebi sorularindan olusan bir

form hazirlanmistir.

3.3.2 Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimhihg élcegi

Bu o6l¢ek Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan ilkdgretim ogrencilerinin
bilgisayar oyun bagimliligini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. 1 ve 5 arasinda 5°1i likert
tipi 21 maddeden olusmaktadir. Bu 6l¢ek bilgisayarda oyun oynamaktan vaz gegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla
iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma, bilgisayar oyunu
oynamay1 baska etkinliklere tercih etme olmak {izere toplamda dort faktorlii bir yapidan
olusmaktadir. Cronbach Alfa i¢ tutarlik kat sayis1 ,85 olarak bulunmustur. Bu arastirmada
ise glivenirlik katsayis1 ,89 olarak hesaplanmistir. Bulunan degerler kabul edilebilir sinirlar

icerisindedir.

3.3.3. Ortaokul 6grencileri icin kodlamaya yonelik tutum 6lcegi

Bu 6lgek Akkus, Ozhan ve Kan (2019) tarafindan ortaokul dgrencilerinin kodlamaya ydnelik
tutumlarmi belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Yapilan acimlayic1 faktoér analizleri
sonucunda 1 ve 5 arasinda 5°1i likert tipi 10 maddeden olusan tek faktorlii 6lcek elde
edilmistir. Gelistirilen kodlama 6l¢eginin i¢ tutarlik giivenirlik katsayisi olan Cronbach Alfa
degeri, 0l¢egin tamami i¢in ,90 olarak bulunmustur. Bu arastirmada ise giivenirlik katsayisi

,93 olarak hesaplanmistir. Bulunan degerler kabul edilebilir sinirlar igerisindedir.
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3.3.4. Bilgi islemsel diisiinme testi

Bu test Roman-Gonzalez (2015) tarafindan 12 ve 13 yas arasindaki 6grencilerin BIDB
belirlemek amaciyla gelistirilmistir. ilk versiyonu 40 sorudan 28 soruya diisiiriilmiistiir.
Horzum, Uysal tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Bilgi Islemsel Diisinme Becerisi Testi”
kullanilacaktir. Bu test 14 maddeden olusmaktadir. Bu testin bilgi islemsel diisiinme
becerisini Olciilebilmesi i¢in gerekli olan madde analizlerinin gegerligi ve gilivenirligi

desteklemekte oldugu goriilmiistiir.

34 Verilerin analizi

Arastirma verileri incelendiginde Shapirowilk testi yapilarak normal dagilim sergiledikleri
goriilmiistiir (Ek 5°te sunulmustur). Betimsel istatistikler, frekans, ortalama, yiizde, standart
sapma parametrik testlerden olan Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Analizi, Anova

testi ve t-testi verilerin analizi i¢in kullanilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1 Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama ozellikleri nelerdir?

4.1.1 Ortaokul dgrencileri hangi tiir oyunlar1 oynamaktadir?

Arastirmaya katilan katilimcilara hangi tliir oyun oynadiklari sorulmustur. Katilimeilar
burada birden fazla secenegi isaretleyebilmislerdir. Arastirmaya katilan katilimcilarin hangi

tiir oyunlar1 oynadiklarina iliskin bilgiler Tablo 3°de gosterilmistir.

Tablo 3

Katilimcilarin hangi tiir oyun oynadiklarina iliskin veriler

N Yiizde
Savas 247 23,2
Oyun Tiiri Simiilasyon 137 12,9
Doviis 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 incelendiginde arastirmaya katilan Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlarin 247’si

(%23,2) savas oyunlari, 137’s1 (%12,9) simiilasyon oyunlari, 91’1 (%8,5) doviis oyunlari,
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121’1 (%]11,4) bulmaca oyunlari, 181°1 (%17) macera oyunlari, 92’si (%8,6) spor oyunlari
127’51 (%11,9) strateji oyunlari, 70’1 (%6,6) rol yapma oyunlari oldugu gériilmektedir.

4.1.2 Ortaokul 6grencileri en ¢ok hangi oyunu oynamaktadir?

Aragtirmaya katilan katilimcilara en ¢ok hangi oyunu oynadiklar1 sorulmustur. Katilimcilar
burada birden fazla segenegi isaretleyebilmislerdir. Arastirmaya katilan katilimcilarin en ¢ok

hangi oyunu oynadiklarina iliskin bilgiler Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4

Katihmcilarin en ¢ok hangi oyunu oynadiklarina iliskin veriler

N Yiizde
Pubg 78 16,6
Brawl Stars 48 10,2
Oyun Adi 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 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin 78’1 ( %16,6) PubG, 48’1 (%10,2)
Brawl Stars, 24’1 (%5,1) Roblox, 20’si (%4,3) Minecraft, 12’si (%2,6) Zula, 11’1 (%2,3)
Valorant, 11’1 (%2,3) Kelime Oyunu, 10’u (%2,1) Among Us, 10’u (%2,1) Pes, 6’s1
(%1,3) Fortnite, 5’1 (%1,1) Counter Strike, , 5’1 (%]1,1) Mobile Legends, 5’1 (%1,1) World
Of Warcraft oynamaktadir.

4.1.3 Ortaokul égrencilerinin oyun oynama siireleri ne kadardr?

Arastirmaya katilan katilimcilarin oyun oynama siirelerine iliskin bilgiler Tablo 5’de

gosterilmistir.

Tablo 5

Katihimcilarin oyun oynama stirelerine iliskin veriler

N Yiizde
0-1 Saat 245 52,1
Oyun Oynama Siiresi 1-3 Saat 152 32,3
3-5 Saat 71 15,5
Toplam 468 100

Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin 245’ inin (%52,1) 0-1 saat, 152’sinin

(%32,3) 1-3 saat,71’inin (%15,5) 3-5 saat oyun oynadigi goriilmektedir.
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4.1.4 Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimhhk diizeyleri nedir?

Arastirmanin alt problemi “Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilik diizeylerinedir?”” sorusu
olusturmaktadir. Ortaokul Ogrencilerinin oyun bagimlilik diizeylerini ve alt boyutlarini

incelemek tizere betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 6’ da verilmistir.

Tablo 6

Oyun bagimlilik diizeyi ve alt boyutlarina iliskin betimsel istatistik sonuglar

n Mod Medyan X Ss Min. Mak.

Bilgisayarda Oyun

Oynamaktan

Vazgecememe Ve 468 9 19 19,74 8,13 9 45
Engellendiginde

Rahatsiz Olma

Bilgisayar Oyununu
Hayalinde Yasatma

468 3 4 504 2,62 3 15
Ve Gergek Hayatiyla

Mliskilendirme

Bilgisayar Oyunu
Oynamaktan Dolay1 468 3 4 4,74 2,43 3 15

Gorevleri Aksatma

Bilgisayar Oyunu
Oynamay1 Bagka
Etkinliklere Tercih
Etme

468 4 8 8,23 3,38 4 20

Toplam 468 21 40 42,21 1543 21 105

Tablo 6 incelendiginde 6rneklemde yer alan 488 ortaokul 6grencisinin oyun bagimlilik
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diizeyleri degiskeninin modunun 2, medyaninin 40, aritmetik ortalamasinin 42,21 ve standart
sapmasinin 15,43 oldugu goriilmektedir. Ortaokul 6grencilerinin oyun bagimlilig: diizeyleri
alt boyutlar1 incelediginde, bagimlilig1 “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma” boyutu ortalamasinin 19,74, “bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme” boyutu ortalamasinin 5,04, “bilgisayar oyunu
oynamaktan dolayr gorevleri aksatma” boyutu ortalamasinin 4,74, “bilgisayar oyunu
oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme” boyutu ortalamasinin 8,23 oldugu goriilmektedir.
Elde edilen veriler “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” boyutu ortalamasiin diger boyutlara gére daha yiiksek oldugunu ortaya

koymaktadir.

4.1.5 Ortaokul 6grencileri hangi cihazlardan oyun oynamaktadir?

Aragtirmaya katilan katilimcilara en ¢ok hangi oyunu oynadiklar1 sorulmustur. Katilimcilar
burada birden fazla secenegi isaretleyebilmislerdir. Arastirmaya katilan katilimeilarin oyun

oynadig1 cihazlara iligkin bilgiler Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7

Katihimcilarin oyun oynadigi cihazlara iliskin veriler

N Yiizde
Telefon 265 47.9%
Tablet 127 23,0%
Oyun Oynanan Cihaz
Bilgisayar 127 23,0%
Playstation 34 6,1%

Tablo 7 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin oyun oynadigi cihazlarin 265’1
(%47,9) telefon, 127°si (%23,0) tablet, 127’si (%23,0) bilgisayar, 34’1 (%6,1) playstation

oldugu goriilmektedir.
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4.1.6 Ortaokul dgrencileri hangi sebeple oyun oynamaktadir?

Arastirmaya katilan katilimcilara oyun oynama sebebi sorulmustur. Katilimcilar burada
birden fazla segenegi isaretleyebilmiglerdir Arastirmaya katilan katilimcilarin oyun oynama

sebeplerine iliskin bilgiler Tablo 8’de gdsterilmistir.

Tablo 8

Katilimcilarin oyun oynama sebeplerine iliskin veriler

N Yiizde

Sikildigim igin 214 39,2%

Oyun Oynama Sevdigim i¢in 233 42,7%
Sebebi Arkadaglarimla

99 18,1%

oldugum i¢in

Tablo 8 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin oyun oynama sebeplerinin 214’1
(%39,2) sikildigim i¢in, 233’1 (%42,7) sevdigim i¢in, 99’u (%18,1) arkadaslarimla oldugum

icin oldugu goriilmektedir.

4.2 Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeyleri nedir?

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeyleri nedir?” sorusu
olusturmaktadir. Ortaokul Ogrencilerinin KYT diizeylerini incelemek iizere betimsel

istatistik sonuglar1 Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 9

Katihmcilarin KYT diizeylerine iligkin betimsel istatistik sonuglari

n Mod Medyan X Ss Min. Mak.

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

Tablo 9 incelendiginde orneklemde yer alan 468 ortaokul 6grencisinin KYT diizeyleri
degiskeninin modunun 10,00, medyaninin 33,5, aritmetik ortalamasinin 32,22 ve standart

sapmasinin 12,84 oldugu goriilmiistiir.

4.3 Ortaokul ogrencilerinin  KYT diizeyleri cinsiyet degiskenine gore

farkhlasmakta midir?

Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore farklilasma durumunu

anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 10” da verilmistir.

Tablo 10

KYT diizeyleri ile cinsiyet degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Cinsiyet N X S t df p
Kiz 266 31,70 177 -1,01 466 31
Erkek 200 32,92 919

P<,05

Tablo 10 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore

farklilasmadig1 sonucuna ulasilmaktadir [t (466) =-1,016 p>,05].
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4.4  Ortaokul ogrencilerinin KYT diizeyleri simf diizeyleri degiskenine gore

farklilasmakta midir?

Ortaokul o6grencilerinin KYT diizeylerinin simif diizeyleri degiskenine gore farklilasma
durumunu anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 11°de

verilmistir.

Tablo 11

KYT diizeyleri ile sinif diizeyleri degiskeninin One Way ANOVA Testi

*P< 05
Betimsel Istatistik ANOVA Sonuglart
N X ss KT Sd KO F p
5. Smif 79 40,08 9,13  G.Aras1  14094,77 3 4698,25 34,636,000
6. Siif 84 38,65 9,35 G.gi 62939,76 464 135,64
7. Smif 20 36,30 10,30 Toplam  77034,53 467
8. Simif 28 27,87 12,88
5
Toplam 46 32,22 12,84
8

Tablo 11 incelendiginde ortaokul ogrencilerinin KYT diizeylerinin sinif seviyesi
degiskenine gore farklilasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) sonucunda sinif seviyelerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F=34,636; 00) Belirlenen anlamli farklili§in hangi
gruptan kaynaklandigini belirlemek amaciyla post-hoc analiz tekniklerinden Scheffe ¢oklu
karsilagtirma teknigi uygulanmistir. Scheffe testinin tercih edilmesinin nedeni testin alpha
tipi hataya kars1 duyarli olmasidir. Gergeklestirilen Scheffe ¢oklu karsilastirma analizi

sonuglar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 12

KYT diizeylerinin sinif diizeyleri degiskenine gére hangi alt gruplar arasinda farklilastigin
belirlemek iizere yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) sonrast Post-Hoc Scheffe

Testi sonuclar

Ortalamalar
Standart Hata P
Farki
5. Sif 6. Sif 1,43 1,82 ,892
7. Smf 3,78 2,91 ,640
8. Smf 12,21 1,48 ,000
6. Siif 5. Sif -1,43 1,82 ,892
7. Sif 2,35 2,89 ,882
8. Smif 10,78 1,44 ,000
7. Smf 5. Sif -3,78 2,91 ,640
6. Sinif -2,35 2,89 ,882
8. Sinif 8,42 2,69 ,021
8. Smf 5. Smf -12,21 1,48 ,000
6. Smif -10,78 1,44 ,000
7. Smif -8,42 2,69 ,021

Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin siif seviyesi degiskenine gore farklilasma
durumunu belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ardindan
yapilan post-hoc Scheffe testi sonucunda 8. Sinif 6grencileri ve 5., 6., 7. sinif 6grencileri

arasinda 8. sinif 6grencilerinin aleyhine istatistiksel olarak (p<.05) anlamli bir farklilik
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saptanmistir. Bu durum, 8. Siif 6grencilerinin KYT diizeylerinin 5., 6., ve 7. Smif
ogrencilerinden daha diisiik oldugunu ortaya koymaktadir. Diger sinif seviyeleri arasinda

farklilik istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p>.05).

4.5 Ortaokul ogrencilerinin KYT diizeyleri oyun tiirii degiskenine gore

farkhlasmakta midir?

Ortaokul o6grencilerinin KYT diizeylerinin oyun tiirii degiskenine gore farklilasma
durumunu anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 13° de

verilmigtir.

Tablo 13

KYT diizeyleri ile oyun tiirii degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Oyun Tiirii N X S t df P

Savas 247 32,19 12,42 ,063 460 ,950

Savag Olmayanlar 215 32,26 13,35

Simiilasyon 137 33,20 12,76  -1,05 466 ,291
Simiilasyon
331 31,82 12,87
Olmayanlar
Doviis 91 32,16 12,30 ,053 466 ,958

Doviis Olmayanlar 377 3224 12,98

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

347 31,02 12,79
Olmayanlar
Macera 180 34,66 12,47 -3,28 466 ,001
Macera

288 30,70 12,85
Olmayanlar
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 3461 1234 -170 466 089
Rol Yapma
Olmayanlar 397 31,80 12,89
P<,05

Tablo 13 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyun tiirii degiskenine
gore farklilik gosterdigi sonucuna ulagilmaktadir. Farkliligin bulmaca oyunu oynayan ve
oynamayan Ogrenciler arasinda [ t(466)= --3,462 p<,05] ,
oynamayan Ogrenciler arasinda [ t(466)= -3,280 p<,05] ve strateji oyunu oynayan ve
oynamayan O0grenciler arasinda [ t(466)= -2,465 p<,05] oldugu goriilmektedir. Elde edilen
bulgular bulmaca oyunu oynayan o&grencilerin KYT diizeylerinin bulmaca oyunu

oynamayan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu, macera oyunu oynayan dgrencilerin KYT
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diizeylerinin macera oyunu oynamayan ogrencilere gore daha yiliksek oldugu ve strateji
oyunu oynayan dgrencilerin KYT diizeylerinin strateji oyunu oynamayan 6grencilere gore
daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Savas, simiilasyon, doviis, spor ve rol yapma
oyunlarin1 oynayan ve oynamayan Ogrencilerin KYT diizeylerinde bir farklilik

goriilmemektedir.

4.6 Ortaokul ogrencilerinin KYT diizeyleri oyuna ayrilan siire degiskenine gore

farklhilasmakta midir?

Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyuna ayrilan siire de§iskenine gore farklilasma
durumunu anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 14’de

verilmigtir.

Tablo 14

KYT diizeyleri ile oyuna ayrilan siire degiskeninin One Way ANOVA Testi

Betimsel Istatistik ANOVA Sonuglar1
N X Ss KT Sd KO F p
0-1saat 245 33,57 12,38 G.Arast 176841 2 88420 545 005
1
1-3saat 152 32,07 12,92 G.ici 75261,14 464 162,20
3-5saat 70 27,88 13,52 Toplam 77029,55 466
Toplam 468 32,22 12,84

*P<,05

Tablo 14 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyuna ayrilan siire
degiskenine gore farklilasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) sonucunda oyuna ayrilan siirelerin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (F=5,451; 05) Belirlenen anlamli farkliligin hangi

gruptan kaynaklandigini belirlemek amaciyla post-hoc analiz tekniklerinden Scheffe ¢oklu
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karsilastirma teknigi uygulanmistir. Scheffe testinin tercih edilmesinin nedeni testin alpha
tipi hataya kars1 duyarli olmasidir. Gergeklestirilen Scheffe ¢oklu karsilastirma analizi

sonuclar1 agagida sunulmustur.

Tablo 15

KYT diizeyinin oyuna ayrilan siire degiskenine gére hangi alt gruplar arasinda
farklilagtigini belirlemek iizere yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) sonrasi post-hoc

scheffe testi sonuglari

Ortalamalar Farki 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 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyuna ayrilan siire degiskenine gore farklilasma
durumunu belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ardindan
yapilan post-hoc Scheffe testi sonucunda 0-1 saat oyun oynayan 6grenciler ile 3-5 saat oyun
oynayan Ogrenciler arasinda 0-1 saat oyun oynayan 6grencilerin lehine istatistiksel olarak
(p<.05) anlaml bir farklilik saptanmistir. Bu durum, 0-1 saat oyun oynayan dgrencilerin
KYT diizeylerinin 3-5 saat oyun oynayan 6grencilerinden daha yiiksek oldugunu ortaya
koymaktadir. Diger oyuna ayrilan siire degiskenleri arasinda farklilik istatistiksel olarak

anlamli bulunmamustir (p>.05).
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4.7  Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeyleri ve oyun bagimhihig: diizeyleri arasinda

iliski var mdir?

Ortaokul Ogrencilerinin KYT diizeyleri ve oyun bagimhiligi diizeyleri degiskenleri
arasindaki iliski, degiskenlere dair 6l¢eklerden elde edilen puanlar ve Pearson Momentler
Carpimu Korelasyon katsayis1 kullanarak incelenmistir. ilgili degiskenlere arasindaki ikili

korelasyon katsayilar1 Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16

Ortaokul ogrencilerinin KYT ve oyun bagimlilig1 diizeyleri toplam puanlar: arasindaki

iliski

N M SD Bagimlilik Kodlama
Bagimlilik 468 42,21 15,43 ,017
Kodlama 468 32,22 12,84 ,017

Tablo 16 incelendiginde, KYT diizeyleri ve oyun bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iligki
degeri 0,17 bulunmustur. Blyiikoztiirk’e (2019) gore korelasyon katsayis1 0.00 ise iliski
olmadigini, -1.00 ya da +1.00 olmas1 miikemmel pozitif iliski oldugunu gdsterir. Buna
bakilarak ortaokul 6grencilerin KYT diizeyleri ve oyun bagimlilig: diizeyleri arasinda bir

iliski bulunamamistir diyebiliriz. (r=,017)

4.8  Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeyleri nedir?
Arastirmanin dérdiincii alt problemini “Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeyleri nedir?”

sorusu olusturmaktadir. Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeylerini incelemek iizere betimsel

istatistik sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17

BIDB diizeylerine iligkin betimsel istatistik sonuglar:

N Mod Medyan X ss Min. Mak.

BiDB 444 4 4 4,40 1,72 0 12

Tablo 17 incelendiginde rneklemde yer alan 444 ortaokul dgrencisinin BIDB testi diizeyleri
degiskeninin modunun 4, medyaninin 4, aritmetik ortalamasinin 4,40 ve standart sapmasinin
1,72 oldugu gériilmiistiir. ilgili degiskenin aritmetik ortalamasina bakildiginda testteki (
Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Testi) madde sayisina (14 madde) igerisinden her

Ogrencinin yaklasik 4 soruya dogru yanit verdigi ortaya ¢ikmaktadir.

4.9  Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeyleri cinsiyet degiskenine gore

farklilasmakta midir?

Ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin cinsiyet degiskenine gére farklilasma durumunu

anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 18’ de verilmistir.

Tablo 18

BIDB diizeyi ile cinsiyet degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Cinsiyet N X S t df p
Kiz 250 4,33 1,54 -,958 442 ,339
Erkek 194 4,48 1,92

P<,05

Tablo 18 incelendiginde ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin cinsiyet degiskenine

gore farklilasmadigi sonucuna ulasilmaktadir [ t(442)= --,958 p>,05].
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4.10 Ortaokul o6grencilerinin BIDB diizeyleri simif diizeyi degiskenine gore

farklilasmakta midir?

Ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin sinif diizeyleri degiskenine gore farklilagma
durumunu anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 19’ da

verilmistir.

Tablo 19

BIDB diizeyi ile sumif diizeyi degiskeninin One Way ANOVA Testi

Betimsel Istatistik ANOVA Sonuglart
N X Ss KT Sd KO F p
5. Smif 79 4,46 1,90 G.Aras1 14,04 3 4,681 1,589 ,191
6. Smif 84 4,60 1,28 G.lgi 1296,59 440 2,947
7. Sif 20 3,70 1,12 Toplam 1310,64 443
8. Simif 261 4,36 1,81
Toplam 444 4,40 1,72
P<,05

Tablo 19 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeylerinin smif seviyesi
degiskenine gore farklilasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) sonucunda sinif seviyelerinin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (F=1,589,191). Ortaokul dgrencilerinin BIDB

diizeyleri sinif seviyesine gore farklilik gostermemektedir.
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4.11 Ortaokul o6grencilerinin BIDB diizeyleri oyun tiirii degiskenine gore

farklilasmakta midir?

Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeylerinin oyun tiirii degiskenine gore farklilasma
durumunu anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 20’de

verilmistir.

Tablo 20

BIDB diizeyi ile oyun tiirii degiskeninin Bagimsiz Orneklemler T-Testi

Oyun Tiirii N X S t df p
Savas 231 4,33 1,76 ,909 436 ,364
Savasg

207 4,48 1,68
Olmayanlar
Simiilasyon 132 4,47 1,87 -,608 442 ,543
Simiilasyon

312 4,36 1,65
Olmayanlar
Doviis 84 4,50 1,78 -,586 442 ,558
Doviis

360 4,37 1,70
Olmayanlar
Bulmaca 118 4,23 1,37 1,206 442 ,228
Bulmaca

326 4,46 1,82
Olmayanlar
Macera 171 4,42 1,83 -,252 442 ,301
Macera 273 4,38 1,65
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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
323 4,38 1,68

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

yap 375 4,33 1,69
Olmayanlar

P<,05

Tablo 20 incelendiginde ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin savas oyunu oynayan
ve oynamayan t(436)=p,909 >,05], simiilasyon oyunu oynayan ve oynamayan [t(442)= -
,608 p>,05], doviis 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] 0Ogrencilere gore farklilik gdstermedigi sonucuna

ulasilmaktadir.

4.12  Ortaokul d6grencilerinin BIDB diizeyleri oyuna ayrilan siire degiskenine gore

farkhlasmakta midir?

Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeylerinin oyuna ayrilan siire degiskenine gore farklilasma
durumunu anlamak iizere yapilan Bagimsiz Orneklemler t-Testi sonuglar1 Tablo 21°de

verilmigtir.
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Tablo 21

BIDB diizeyi ile oyuna ayrilan siire degiskeninin One Way ANOVA Testi

Betimsel Istatistik ANOVA Sonuglari
N X ss KT Sd KO F p
0-1 saat G.Arasi
236 4,41 1,56 ,633 2 317 ,107 ,899
1-3 saat 144 4,35 1,54 G.lgi 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 incelendiginde ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyuna ayrilan siire
degiskenine gore farklilasma durumunu belirlemek amaciyla yapilan tek yonlii varyans
analizi (ANOVA) sonucunda oyuna ayrilan siirelerin aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmamstir (F=,107; ,899). Ortaokul &grencilerinin BIDB

diizeyleri oyuna ayrilan siire degiskenine gore farklilik géstermemektedir.

4.13  Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeyleri ve oyun bagimlihg diizeyleri arasinda

iliski var midir?

Ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeyleri ve oyun bagimliligi diizeyleri degiskenleri
arasindaki iliski, degiskenlere dair 6lgeklerden elde edilen puanlar ve Pearson Momentler
Carpimm Korelasyon katsayis1 kullanarak incelenmistir. ilgili degiskenlere arasindaki ikili

korelasyon katsayilar1 Tablo 22’de sunulmustur.
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Tablo 22

Ortaokul égrencilerinin BIDB ve oyun bagimlihigi diizeyleri toplam puanlar: arasindaki

iliski

N M SD BIDB Kodlama
Bagimlilik 444 4,40 1,72 ,045
BIDB 468 4221 15,43 ,045

Tablo 22 incelendiginde, ortaokul Ogrencilerinin BIDB diizeyleri ve oyun bagimlig

diizeyleri toplam puan1 arasinda a anlamli bir iligki yoktur ( p=,045).
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BOLUM V
SONUC, TARTISMA VE ONERILER
51 Sonuc ve tartisma

Arastirmanin bu béliimiinde ortaokul 6grencilerinin DOOO ile KYT ve bilgi islemsel
diistinme diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek iizere yapilanan analizler sonucunda elde

edilen bulgular tartisilmis ve 6nerilerde bulunulmustur.

5.1.1 Ortaokul 6grencilerinin DOOO

a) “Ortaokul 6grencileri hangi tiir oyunlar1 oynamaktadir?” Alt problemine iliskin elde
edilen bulgulara gore ortaokul 6grencilerinin oynadiklar1 oyun tiirleri en ¢ok oynanan tiirden
baslayarak sirasiyla; savas, macera, simiilasyon, strateji, bulmaca, spor, doviis ve rol
yapmadir. Dolayisiyla 6grencilerin savas, macera oyunlar1 daha fazla tercih ederken doviis
ve rol yapma oyunlarini daha az tercih ettikleri goriilmektedir.

Elde edilen bulgular alanyazin ile uyumluluk gostermektedir. Ilgili alanyazinda
bulgularimizla uyumlu sekilde bireylerin daha ¢ok savas ve macera oyunlarimi tercih
ettiklerini sdyleyen calismalar mevcuttur. Kogak ve Kdse (2014) arastirmalarinda savas ve
macera oyunlarinin ergenler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirleri oldugunu
saptamigtir. Demircioglu (2020) arastirmasinda ortaokul 6grencileri arasinda en ¢ok tercih
edelin oyun tiirlinlin macera oyunlar1 oldugunu saptamistir. Dagli (2020) arastirmasinda
ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin rol yapma oyunlarmi diger oyun tiirlerine gore daha az
tercih ettiklerini saptamistir. Ortaokul Ogrencileri tarafindan daha ¢ok savas macera
oyunlarinin tercih edilmesi bu oyun tiirlerinin digerlerine goére daha c¢evrimi¢i oynan,
icerisinde 06diil bulunan, dikkat cekici ve siirlikleyici dgeler barindiran oyun tiirleri

olmasindan kaynaklanabilir.

b) Ortaokul Ogrencilerinin oynadiklar1 oyunlarin isimleri en fazla belirtilenden
baslayarak sirasiyla; Pubg, Brawl Stars, Roblox, Minecraft, Zula, Valorant, Kelime Oyunu,
Among Us, Pes, Fortnite, Counter Strike, Mobile Legends ve Word Of Warcraft’tir. Taylan,
Kara ve Durgun (2017) benzer sekilde ortaokul ve lise Ogrencilerinin oyun oynama

Ozellikleri lizerine yaptiklar1 arastirmada 6grencilerin en ¢ok oynadigi oyunlarin arasinda
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PES (Pro Evolution Soccer) Serisi oyunlar, Counter Strike Serisi oyunlar ve Minecraft oyunu
oldugunu saptamistir.

Elde edilen bulgulara gore ortaokul 6grencilerinin en ¢ok oynadigi oyun PubG oyunudur.
PubG oyununun siklikla tercih edilmesinin nedenleri arasinda yiiksek grafiklere sahip
olmasi, rekabet duygusu barindirmasi, oyun igerisindeki karakterlerin satilarak sanal paraya
doniistiiriilmesi, bu sanal para ile oyun igerisinde ¢esitli yetenek ve kiyafetlerin satin
alinabilmesi, oyuncular arasindaki sesli etkilesim ve arkadag grubu ile oyunda ayni1 haritaya

girebilmek gibi 6zelliklerden kaynaklandigi diisiiniilebilir.

c) Ortaokul 6grencilerinin giinliik oyun oynama saatleri en ¢ok belirtilenden baslayarak
sirastyla 0-1 saat, 1-3 saat ve 3-5 saattir. Kose (2013) arastirmasinda benzer sekilde ortaokul
Ogrencilerinin oyun oynama stirelerinin 0-1 saat ve 1-2 saat oldugunu saptamistir. Kogak ve
Kose (2014) arastirmasinda ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun oynama siirelerini
incelediginde 6grencilerin dijital oyun oynama siiresinin az oldugu ulasmistir. Korkmaz ve
Korkmaz (2019) ise yine ortaokul 6grencileri iizerinde yaptigi arastirmada 6grencilerin
¢ogunun giinde en fazla yarim saat dijital oyun oynadig1 sonucuna ulagmislardir.

Cocuk psikolojisiyle ilgili yayilar incelendiginde ¢cocuklarin dijital oyun oynama siiresinin
2 saati gegcmemesi gerektigi goriilmektedir (Yavuzer, 2007). Aydin ve Horzum (2015)
aragtirmasinda oyun oynama siiresi artttkca oyun bagimlilig1 diizeylerinin de arttigin

saptamistir.

d) Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin diisiik seviyede
oldugu goriilmektedir. Korkmaz ve Korkmaz (2019) benzer sekilde arastirmasinda ortaokul
ogrencilerinin oyun bagimlig: diizeylerinin oldukga diisiik oldugunu saptamistir. Oncel,
Tekin (2017) ve Sahin, Tugrul (2017) arastirmalarinda ilkdgretim 6grencilerinin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek olmadigini saptamistir. Irmak (2014) ve Goéldag (2018)
arastirmalarinda lise Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek
olmadigini saptamistir

Arastirma sonucu ile ¢akisan arastirmalar da bulunmaktadir. Karaca ve digerleri (2016)
arastirmasinda ortaokul Ogrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiiksek oldugunu
saptamistir.  Glivendi, Tekkursun Demir, Keskin (2019) arastirmasinda ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin yiliksek oldugunu saptamistir. Aktas,
Bostanci Dagdan (2021) arastirmasinda pandemi doneminde dgrencilerin oyun bagimlilig
diizeylerinin arttigin1 saptamistir. Bu cakisma arastirmalarin 6rnekleminin ve uygulama

yapilan zaman biriminin farkli olmasindan kaynaklanabilir.
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5.1.2 Ortaokul dgrencilerinin KYT diizeylerinin DOOQO’ye gore farkhlasma durumu

Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyun oynama Ozelliklerine gore farklilasma
durumunu belirlemek amaciyla 6grencilerin KYT diizeylerinin oynanan oyun tiirli, kag¢ saat
oyun oynadigi, oyun oynama pozisyonu, oyun bagimlilig1 diizeyi, oyunu hangi cihazdan
oynadigi, oyun oynama sebebi degiskenlerine gore farklilasma durumu incelenmistir. Elde
edilen sonuglar dogrultusunda ortaokul égrencilerinin KYT diizeylerinin DOOO igerisinde
degerlendirilen oynanan oyun tiirii ve oyun oynama saati degiskenlerine gore farklilastig

goriilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oynanan oyun tiirii degiskenine gore farklilagsma
durumu incelendiginde bulmaca oyunu oynayan 6grencilerin KYT diizeylerinin bulmaca
oyunu oynamayan 0grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayn1 sekilde macera
oyunu oynayan Ogrencilerin KYT diizeylerinin macera oyunu oynamayan 6grencilere gore
daha yiiksek oldugu ve strateji oyunu oynayan dgrencilerin KYT diizeylerinin strateji oyunu
oynamayan 0grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum bulmaca, macera
ve strateji oyunlarin problem ¢6zme akil yliriitme gibi kodlama i¢in kullanilan uygulamalarla
benzer 6zellikler tasimasindan kaynaklanabilir (Tanguay, 2008). Kodlama i¢in kullanilan
uygulamalarda bir problem ¢esitli yonergeler izlenerek ¢oziime ulastirilir. Benzer sekilde

bulmaca, macera ve strateji oyunlari da bu tiir bir yapiya sahip olabilmektedir.

Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin oyun oynama saati degiskenine gore farklilasma
durumu incelendiginde 0-1 saat oyun oynayan 6grencilerin KYT diizeylerinin 3-5 saat oyun
oynayan dgrencilerinden daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Karagdz (2017) arastirmasinda
benzer sekilde interneti daha ¢ok oyun oynamak i¢in degil ders ¢aligmak i¢in kullanan
ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin yiiksek akademik basarilarinin diisiik oldugunu
saptamistir. Dijital oyunlara fazla zaman ayiran 6grenciler ailelerine yalan sdyleyerek ders
caligmak ve 6dev yapmak i¢in gerekli olan zamani oyun oynamak icin kullanabilmektedir.
Bu durumun O6grencilere derslere yonelik ilgi ve tutumlarmin azalmasina, akademik

basarilariin diismesine neden olabilecegi sOylenebilir.

Can (2017) ve Korkmaz (2018) arastirmalarinda egitsel bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin
fen dersine yonelik tutumlarini artirdig1 sonucuna ulasmistir. Aksoy (2014) ve Geng Copur
(2021) arastirmasinda dijital oyun destekli matematik 6gretimi ile 6grencilerin matematik

dersine yonelik tutumlarinin gelistigi sonucuna ulagmistir. Hwang, Wu, Chen, ve Tu (2016)
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arastirmalarinda tasarladiklar egitsel bilgisayar oyununun 6grencilerin 6grenmeye yonelik
tutumlarmi olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasmislardir. Bu sonuglar arastirma sonucu
ile paraleldir. Dijital oyun destekli ders 6gretimlerinin hedef, basar1, dikkat gibi temel oyun
Ogelerini barindirmasi sebebiyle arastirma kapsamindaki dijital oyunlar ile benzerlik
ogrenmelerine katki sagladigi ve boylece derse yonelik tutumlarini ve akademik basarilarini

arttirdig1 sonucuna varilabilir.

Tirkmen ve Soybas (2019) caligmalarinda matematik 6gretiminde egitsel oyun kullanmanin
ogrencilerin derse yonelik tutumlar tlizerinde etkisi olmadigi sonucuna ulasmistir. Atay
(2018) ve Sabirli (2018) arastirmalarinda dijital oyun destekli etkinliklerin 6grencilerin derse
yonelik tutumlart iizerinde etkisi olmadig1 sonuglarina ulasmiglardir. Bu sonuglar aragtirma
sonuglari ile ¢akigmaktadir. Bu cakisma arastirma yapilan 6rneklemin ve uygulama yapilan
zaman biriminin farkliligindan, egitimde kullanilan dijital oyunlarin arastirma kapsaminda

olan dijital oyunlardan farkli 6zellikler tasidigindan kaynaklanabilir.

5.1.3. Ortaokul 6grencilerinin BIDB diizeylerinin DOOQ’ye gore farklilasma durumu

Ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin oyun oynama &zelliklerine gore farklilasma
durumunu belirlemek amaciyla dgrencilerin BIDB diizeyleri oynanan oyun tiirii, kag saat
oyun oynadig1, oyun bagimlilig1 diizeyi, oyun oyunu hangi cihazdan oynadigi, oyun oynama
sebebi degiskenlerine gore anlamli bir farklilasma durumu incelenmistir. Elde edilen
sonuglar dogrultusunda &grencilerin BIDB diizeylerinin DOOO’ye gore farklilasmadig
goriilmektedir. Alanyazin incelendiginde BIDB ve DOOO’niin bu calismada ele alinan
degiskenler ile iliskisini inceleyen caligmalara rastlanmamistir. Bu sebeple arastirmanin
problem ciimlesine iliskin bulgular DOOQ ve BIDB’nin yani sira egitsel bilgisayar oyunlari,
dijital oyun tabanli etkinlikleri, akademik basar1 gibi bilissel becerileri ele alan ¢alismalar

1s181nda tartigilmagtir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) yaptiklar1 deneysel aragtirmada dijital oyun ile 6grenmenin
Ogrencilerin bilgisayar dersindeki basarilar1 ilizerinde farklilik olusturmadigi sonucuna
ulagsmistir. Aslan Akin ve Atici (2015) c¢alismalarinda kullanilan egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin basarilarina bir etkisi olmadigi sonucuna ulagmistir. Sahin (2016)
ve Tiirkmen ve Soybas (2019) kullanilan dijital oyunlarin 6grencilerin matematik basarisina

etkisi olmadig1 sonucuna ulagsmistir. Benzer sekilde Yavuzyilmaz (2018) egitsel oyunlarin
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Ogrencilerin fen bilimleri basarilar1 tizerinde etkisi olmadigini sonucuna ulagmistir. Bu
sonuclar arastirma sonuglar1 ile paraleldir. Ortaokul dgrencilerinin BIDB dijital oyun
oynama diizeylerine gore farklilik gdstermemesi 6grencilerin dijital oyunlarin 6grencilerin
dikkatini dagitici unsurlar i¢cermesinden kaynaklanabilir. Bu yiizden o6grenciler dijital
oyunlara fazla zaman ayirdiginda ve dijital oyunlar1 yag seviyelerine uygun bir sekilde

kullanmadiklarinda akademik basarilarinda diisiis olabilecektir.

Alp (2019) arastirmasinda dijital oyun tabanli Scratch programu ile gergeklestirilen 6grenme
sonucunda o6grencilerin akademik basarilar1 arttigi gozlemlenmistir. Kaynar (2020)
arastirmasinda dijital oyun destekli hayat bilgisi 0gretiminin &grencilerin hayat bilgisi
dersine yonelik akademik basarilarini artirdigi sonucuna ulasmistir. Kaya ve Elgiin (2014)
caligmalarinda fen dersinde bilgisayar destekli egitsel oyun kullanmanin &grencilerin
akademik basarilarini artirdig1 sonucuna ulagmistir. Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) benzer
sekilde kullanilan bir dijital oyun uygulamasinin matematik basarisim1 artirdigr sonucuna
ulasmistir. White ve McCoy (2019) calismalarinda benzer sekilde dijital oyun kullanarak
O0grenmenin 6grencilerin matematik basarisini artirdigi sonucuna ulagmistir. Bu sonuglar
arastirmanin sonuglari ile ¢cakigsmaktadir. Bu cakisma egitimde kullanilan dijital oyunlarin

arastirma kapsaminda olan dijital oyunlardan farkli 6zellikler tagidigindan kaynaklanabilir.

5.1.4. Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeyleri

a) Ortaokul Ogrencilerinin KYT diizeylerinin yliksek oldugu goriilmektedir. Buna
paralel olarak Akkus ve Bilgin (2021) arastirmasinda ortaokul ogrencilerin KYT
diizeylerinin yiliksek oldugunu saptamistir. Alkan (2019) arastirmasinda 6zel yetenekli
ogrencilerin KYT diizeylerinin yiiksek oldugunu, 6grencilerin kodlama ile oyun tasarimini
ve kodlamaya yapmayi sevdiklerini saptamistir. Uysal (2014) arastirmasinda problem ¢ézme
becerisi kazandirmak {izere hazirlanan programlama ortamlarinin 6grencilerin basarisini ve
KYT diizeyini artirdigim1 saptamistir. Korucu, Tasdondiiren (2019) arastirmasinda
ogrencilerin blok temelli programlamaya iliskin 6z yeterlik algilarmin yiiksek oldugunu
saptamigtir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda &grencilerin kodlamaya yonelik olumlu

tutum sergilemektedir denilebilir. Bu sonug alanyazini destekler niteliktedir.

b) Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlaml
bir sekilde farklilasmadigi goriilmektedir. Buna paralel olarak Erol, Kurt (2017) ile Yagci

(2016) aragtirmalarinda Ogrencilerin KYT diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore
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degismedigini saptamistir. Bu durum 6grencilerin KYT diizeylerini etkileyen faktorlerin kiz
ve erkek ogrencilerde farklilik gostermemesi ile agiklanabilir. Elde edilen sonuglar1 aksine
KYT diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore erkek Ogrencilerin lehine anlamli sekilde
farklilastirdigini saptayan calismalar da mevcuttur (Baser, 2013; Ozyurt, Ozyurt, 2015;
Akkus, 2019). Bu farklilik arastirmalarin orneklemlerinin arastirma yapilan zaman

dilimlerinin farkli olmasindan kaynaklanabilir.

c) Ortaokul 6grencilerinin KYT diizeylerinin sinif seviyesine gore istatistiksel olarak
anlaml bir sekilde farklilastigir goriilmektedir. 8. Sinif 6grencilerinin KYT diizeylerinin
diger sinif seviyelerine gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. 8. Siif 6grencilerinin ders
miifredatlarinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin bulunmamasi, 6grencilerin sinava
hazirlanmasi nedenleriyle 6grencilerin kodlama egitimine kars1 diger sinif seviyelerine gore
daha olumsuz tutum sergiledikleri diisiiniilebilir. Akkus, Bilgin (2021) arastirmasinda
ogrencilerin KYT diizeylerinin siif seviyesine gore 5. siif 6grencilerinin aleyhine anlamli
sekilde farklilagtigini saptamistir. Bunun nedeni olarak kodlama kavraminin tam

anlasilmadigini belirtmistir (Akkus, Bilgin, 2021) .

5.1.5. Ortaokul 6@rencilerinin BIDB diizeyleri

a) Ortaokul &grencilerinin BIDB diizeylerinin diisiik oldugu gériilmektedir. Buna
paralel olarak yapilan arastirmalarda 21.yy becerileri kapsaminda BIDB boyutlarinin
ogrenciler tarafindan dogru bir sekilde kavranamadigini saptayan ¢aligmalar bulunmaktadir
(Giinii¢, Odabas1 ve Kuzu, 2013; Wing, 2008). Bu durum BiDB’nin temelde problem ¢dzme,
elestirel diisiinme, isbirligi ve iletisim gibi becerileri gerektirmesi ve bu becerilerin tim
disiplinleri kapsamasi ile agiklanabilir. Bunun aksine Bilici, Giiler (2021) ve Yagc1 (2018)
arastirmalarinda 6grencilerin BIDB orta diizeyde oldugunu saptamustir. ibili, Giinbatar ve
Sirakaya (2020) arastirmalarinda meslek lisesi dgrencilerinin BIDB diizeylerinin yiiksek
oldugunu saptamistir. Benzer sekilde Korkmaz ve digerleri (2015) ortaokul 6grencilerinin
BIDB’ne yonelik 6z yeterliklerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasmistir. Bu farklilik
arastirmalarin 6rneklemlerinin aragtirma yapilan egitim 6gretim yillarinin farkli olmasindan

kaynaklanabilir.

b) Ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli

bir sekilde farklilasmadig1 gériilmektedir. Buna paralel sekilde Korkmaz, Cakir ve Ozden
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(2015), Kirmit, Dénmez ve Cataltas (2018), Korucu, Gengtiirk, Giindogdu (2017)
aragtirmalarinda 6grencilerin BIDB diizeylerinin cinsiyete gore degismedigini saptamistir.
Bunun aksine BIDB’nin kiz &grencilerin lehine ya da erkek ogrencilerin lehine anlamli
sekilde farklilagtigini saptayan ¢esitli arastirmalar da bulunmaktadir. Saritepeci (2017),
Atman Uslu, Mumcu Egin (2018), Bilici ve Giiler (2021), aragtirmalarinda kadin
ogrencilerinin BIDB diizeylerinin daha yiiksek oldugunu saptamuslardir. Korkmaz ve
digerleri (2015) ile Lee, Jung, Park ve (2017) arastirmalarinda BIDB diizeylerinin erkek
ogrencilerin lehine anlamli sekilde farklilastigin1 saptamislardir. incelenen arastirmalarda
ogrencilerin BIDB diizeylerinin cinsiyete gore farklilasma durumunun degisiklik gdstermesi
ortaokul, lise, liniversite gibi farkli 6rneklem diizeylerinde yapilmis caligmalar oldugundan

kaynaklanabilir.

c) Ortaokul dgrencilerinin BIDB diizeylerinin smif seviyesine gore istatistiksel olarak
anlaml bir sekilde farklilasmadigi goriilmektedir. Buna paralel olarak Bulut ve Yilmaz
(2021), Yagc1 (2018) arastirmalarinda dgrencilerin BIDB diizeylerinin simif diizeyine gore
degismedigi sonucuna ulasmistir. Bu sonuglardan farkli olarak Korucu ve digerleri (2017)
ise dgrencilerin BIDB diizeylerinin sinif seviyesine gore farklilik gdsterdigi sonucuna
ulasmistir. Korkmaz ve digerleri (2015) &grencilerin BIDB diizeylerinin siif seviyesi
yiikseldikge artis gdsterdigini saptamistir. BIDB nin sinif diizeyine gére degisiklik gdsterme

-----

O0grenim goriilen okul tiirii gibi degiskenlerden kaynaklanabilir.

5.2 Oneriler

Arastirmanin bu boliimiinde elde edilen sonuglar dogrultusunda arastirma sonucuna dayalt

ve gelecek arastirmalara yonelik onerilerde bulunulmustur.
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5.2.1. Arastirma sonuc¢larina dayah oneriler

o Arastirma sonuclarina gére ogrencilerin BIDB  diizeylerinin  diisiik oldugu
goriilmektedir. Bu kapsamda 6grencilerin BIDB diizeylerini artirmak igin okul i¢i ve dist

ogretim etkinlikleri planlanabilir.

. Arastirma sonuglarina goére bulmaca, macera ve strateji tlirii oyun oynayan
ogrencilerin KYT diizeylerinin digerlerine goére daha olumlu oldugu goriilmiistiir. Bu
kapsamda egitim siireglerinde macera, strateji ve bulmaca tiirii oyunlar kullanilarak KYT

diizeyleri artirilabilir.

. Arastirma sonuglarina gore dijital oyun oynamaya giinde 1-2 saat zaman ayiran
ogrencilerin KYT diizeylerinin diger 6grencilere gore daha olumlu oldugu goriilmektedir.

Bu kapsamda 6grenciler dijital oyun oynama siiresinin etkileri hakkinda bilgilendirilebilir.

5.2.2. Gelecek arastirmalara yonelik oneriler

. Arastirma sonuglarma gore 8. smif 6grencilerinin KYT diizeylerinin diger sinif
seviyelerine gore daha diisiik oldugu goriilmektedir Bu kapsamda 8. sinif dgrencilerinin
KYT diizeylerini artirmaya yonelik se¢meli dersler eklenebilir; projeler, etkinlikler

diizenlenebilir.

. Bu aragtirma Sakarya ilinde Milli Egitim Bakanligina bagli resmi ve 6zel okullarda
O0grenim goren ortaokul Ogrencileri tlizerinde gerceklestirilmistir. Farkli  6grenci

seviyelerinde benzer ¢alismalar yapilip incelenebilir.

. Bu arastirmanin amaci 6grencilerin BIDB ve KYT diizeylerinin DOOQO’ye gore
farklilasma durumunu incelemektir. Benzer sekilde 6grencilerin BIDB diizeylerinin ve KYT

diizeylerinin farkli degiskenlerle iligkisi incelenebilir.

. Bu arastirmanin ydntemi nicel arastirma yontemlerinden biri olan tarama
aragtirmasidir. Arastirmada kullanilan degiskenler nitel, deneysel ve ya karma arastirma

yontemleriyle benzer sekilde incelenebilir.
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EKLER

EK 1. Kisisel Bilgi Formu

KISISEL BILGI FORMU

Cinsivet: Kiz () Erkek ()

Smuf Seviyesi: 5. Smuf () 6. Smuf () 7.5maf () & Smuf()

Hangi tiir oyunlar ovnarsiniz?

Savas () Simillasyon () Ddwvils () Bulmaca () Macera { ) Spor( ) Strateji () Rol Yapma ()
En ¢ok oynadifimz oyun nedir?

Giinde kag saat oyun ovnarsmiz? (-1 Saat () 1-3 Saat () 3-5 Saat()

Ovunu genelde hangi cihazdan oynarsmiz? Telefon () Tablet () Bilgisavar () Playstation ()
Neden oyvun oynarsimiz? Sikildifum igin ) Sevdigim igin ) Arkadaglarimla oldugum igin ()

Lad e —

=] h LA
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Ek 2. Cocuklar I¢in Bilgisayar Bagimlilig1 Olgegi

COCUKLAER ICIN OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI
Mv[addeler
=8 B| 2| = g
T =| m| @] T
1. | Bilgisayarda ovun oynamay: dizanda walat gecimmeye tercih edenm. 1 213 ]41(5
1. | Bilgizayarda oyun oynamak arkadaglarimla birlikte olmalitan daha eglencelidir | 1 2134|535
3. | Bilmizavarda oynadigimoyum bitimmekicin vemek vemewvi geciktinmnm. 1 213 ]141(5
4. | Arkadaglarimm benikabul etmesiigin ben de onlann oynadiF bilmizayar oyimly 1 2134|535
OVIATIL
3. | Bilgisavar oyvunu oynarkenbin beni engelledifinde sinirlenirim. 1 2|13 (415
6. | Bilgisayar oyunu oyrama zamanmm gelmesini dirt gézle beklerim. 1 213 (4|5
7. | Bilgisavar oyunu oyrnamadiFim zamanlarda bilgisayarda oyvunoynayacagimmezay 1 213 (45
haval ederim |
2. | Cofuzaman bilgizsayar oywm ovhnamay: birakonak istemerme ra @men barakaman 1 2|3 ]41(535
0. | Bilgisayar oyunu oynamaya bagla digimda bana verlen siireden daha uzim siire | 1 2134|535
OVUN 0VHAarm
10.| Bilgizavar oyunu ovnadifim siive haklanda vanlis bilg venrm 1 213415
11.| Bilgizayar oyunu oynamaya doyamanm 1 213 (415
12.| Bilgisayar oyunu bittiktensonra ovunesnasinda vaprrug oldufien hatalan diisiiy 1 213 (415
13| Arkadaslanmmbenikabul etimesiiginben de onlann oynadig bilgisayvar oymly 1 213 (415
OVHATITL
14.| Bilgisavyarda ovun oynamakicin &devini aksatrm 1 2|3 ]141[5
15.| Bilgisayarda oyun oynadigimicin okula geg kalirm. 1 213 14|53
16.| Bilgisayar oyunu oynamadigimzamanlarda bilgizayarda oyunoynayacagumzay 1 2134|535
haval edenm.
17.| Bilgizayar oyunu oynadimim zamankendimi valniz hissetmem 1 213 ]141(5
12| Bilgizavarda oyur oynamay: difer aktivitelere (sporvapimna tvizleme vb ) tercilf 1 213 (415
edenm.
19.| Okul disindald vaktimin ¢o Surm bilgisayar ovunuoynayarak gecinnim. 1 2|13 (415
20.| Gergek havyatta bilgizayardaki oyunkarakterlerimin dzelikleriri gésteririm. 1 2|13 (4|5
21| Bilgisayar oyunu oynarkenkendimi, ¢ofu zaman kendi kendime bir seylersdvld 1 213 (4|5
Bulunum.
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Ek 3. Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi

EODLAMAYA YONELIE TUTUM OLCEGI
haddeler E|l § ol 4
S5 = .5 |E| 8§
Ed| 2| 2 | 2] £
1. | Eodlama yapmay: sevenm 1 213 4 |5
2. | Eodlamavapmak eglencelidir. 1 213 4153
3. | Kodlama §grenmenin berim icin faydah oldugunu diigininiim 1 213 415
4. | Kodlama &grenmevi baskalanina da énenrim 1 213 415
3. | Kodlama &grenmek bermm igin dnermlidir, 1 213 415
6. | Kodlamakomulan iglenen derslerde derse daha cok kathinim 1 213 415
7. | Kodlama égrenmek kolaydo. 1 213 4[5
Z. | Eodlama &grenirsem gelecekte daha baganh olunmm 1 213 4 |5
0. | Okullarda kodlama egmtiminin siiresi arttimlmalide 1 213 4[5
10.)| Eodlama egitirmi tiim okullarda (lise, ortackul, ilkolol) verilmelidir. 1 213 4[5
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Ek 4. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Testi

Bilgi-islemsel Diisiinme Testi (BiDT):

Bu test toplam 14 sorudan olugmaktadir. Her sorunun
iclerinden sadece bir tanesi dogru olan A, B, C ve D olmak
tizere 4 cevap sikki bulunmaktadir. Tim sorulara cevap
vermeniz gerekimemektedir. Test baslamadan énce drnek iki
soru ile testteki sorulara yonelik cevaplandinlnus
alistirmalar bulunmaktadir. Basarilar.

Ornek 1: ilk Grnekte, hangi yonergelerin, pacman'in
vurgulanmis  yolu  izleyerek hayaleti yakalamasim
saglayacagl sorulmaktadir. Onemli iki nokta; 1 pacman'in
tam olarak hayaletin bulundugu kareye gitmesi
gerekmektedir (iizerinden gecip gitmesi veya gelmeden
durmasi kabul edilmez), 2 pacman hayalete vurgulanms
yolu izleyerek gitmelidir (alternatifler hayalete ulastirsa bile
gecerli degildir). Birinci érnegimiz icin dogru cevap B
sikkidir.

e Hangi vonergeler pacman’in hayaleti yakalamasint
saglar?

B>
C—/N 7
b —>

Fd Ll

&

Ornek 2: ikinci 6rnekte tekrardan, hangi yonergelerin,
pacman'in vurgulanmis yolu izleyerek hayaleti yakalamasini
saglayacagi sorulmaktadir. Fakat bu sorunun cevap siklar
sekiller/gérseller yerine Scratch ve benzerlerinden
hatirlanacak metin bloklarindan olugsmaktadir. Yine ilk
soruda oldugu gibi iki tnemli nokta bulunmaktadir;
pacman'in tam olarak hayaletin bulundugu kareye gitmesi
gerekmektedir (tizerinden gegip gitmesi veya gelmeden
durmasi kabul edilmez), pacman hayalete vargulanms yolu
izleyerek gitmelidir (alternatifler hayalete ulastirsa bile
gecerli degildir). Tkinci 8rnegimiz i¢in dogru cevap C
sikkidir.

e  Hangi yonergeler pacman’in hayaleti yakalamasin
saglar?

o1

A [leri | g B

[ sola] dén

[ileri] git

by
[saga don
—

[ileri | git
Eer‘i git

i
ileri | git

A=
B—)\L
>

*llz

2. Pacmanin hayaleti yakalamast
i¢in soru isareti bulunan kutucuktaki gerekli eksik adim
hangisidir?

T
@

&

A}

®

3. Yénergeler pacmani hayalet gétiirecekti, fakat bir adimda
hata bulunmaktadir. Hata bulunan adun hangisidir?

[eri] git|—> A

="l

m_ [sola  dén
Mileri | git

[ileri] git |

4. Hangi yonergeler pacmanin hayaleti yakalamasi saglar?

A B

® @l [c

RN
N
)
2/

5| 0;

5. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi icin asagidaki yonerge
kag kez tekrarlanmalidir?

ileri | git D
MiTeri | git
e

| sola | dén
[Eleri git

e

()

1. Hangi yonergeler pacmanin hayaleti yakalamasini saglar?

ileri | git |

&3

B-1

C4

D3




6. Yonergelerde ressamin asagidaki kisa kenari 50, uzun A B
kenari 100 adim olan dikdortgeni sadece 1 kez ¢izmesi

planlanmistir. Hangi adimda bir hata yapilmustir? 4 kere tekrarla 3|kere tekrarla
- A 3 kere tekrarla |4 kere tekrarla
ileri git ileri git
4 kere tekrarla
5@ adim ileri|git saga dan saga dén
90 derece kola don -B
100 adim ileri git C ileri git ileri git
90 derece |sola dbn =D C D
[3]kere tekrarla [4] kere tekrarla
7. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi i¢in hangi 4 kere tekrarla ileri git
yonergelerin izlenmesi gerekmektedir? : .
ileri git i
o A 4|kere tekrarla
saga don

. n‘e kadar B¢ kadar Saéa don
tekrarla tekrarla
@ ileri git

ileri git

©

9. Pacmanin hayaleti yakalayabilmesi icin asagidaki

yonergelerde bir eksik vardir. Bu eksik hangi secenektedir?

(&
e kadar @:e kadar §Z> [@'e kadar tekrarla
tekrarla tekrarla T
@ @ @ sola doén
ileri git
D
IV
8. Hangi ydnergeler pacmani hayalete gotiiriir? ileri git
(j; saga don
@ ileri git

@ A B

sola don saga don
C D
ileri git Eksik adim yoktur.

10. Yonergeler ile pacman hayaleti yakalayacakt fakat bir
adimda hata var. Hangi adimda hata bulunmaktadir?

(T @ [ [ | & Bop

T A . A

@ ’e= kadar
tekrarla
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&

11. Ressamin gigcede ulasmasi igin gizmesi gereken
merdiven i¢in hangi yonergeler izlenmelidir?

e kadar tekrarla
[4] kere tekrarla
36 adim [ileri git

9@ derece saga don

30 adam ileri zapla

c

&'e kadar tekrarla

4 kere tekrarla
30 adim ileri git

198 derece 5a@a din

3 adam ileri zipla

#'e kadar tekrarla
4 kere tekrarla

120 adim ile

git

98 derece sapa dén

3@ adim ileri zipla

D
&'e kadar tekrarla
7l kere tekrarla
38 adim|ileri git

96| derece saga don

38 adim ileri |zipla

12. Ressamun kareyi ¢izebilmesi icin hangi vonergeleri takip
etmesi gerekmektedir? Karenin her bir kenari 100 adumdur.

R

A

B

[18d adim E git
\BB derece sa_ga| don
[98 derece sold din
adim m‘ it
[98 derece sagd don

@ adim ileri git

[25 adim ile

| B
98 derece sola| dén
E adim ileri git

@’ derece saga| dén

E adaim ileri git

D

@ adim E git
@ derece sagal don
@ adim ileri git
@ derece @ don

lS—_B adim ileri git

@ derece sagal dén

@ adim ileri git

adim fleri] git
Riery
derece [sagal din
oo age]
adim [ileri] git
f6g] adun filerd] g
@ derece EEE. ddn
@ adim file

git

@ derece [safa don
@ adim [ilerd] git

13. Hangi yénergeler pacmani hayalete gotiiriir?

@-e kadar B e kadar
tekrarla tekrarla
_-‘—n.\ _'—'-\
eéerl@ r
A B
®e kadar ®-e kadar
tekrarla tekrarla
eger eger

14. Hangi yonergeler pacmani hayalete gotiiriir?

4
—@-.

X

%

@'e kadar tekrarla
lileri git
eger 'sagda yol varsa

saga din

c

@'e kadar tekrarla
[ileri] git
eger [sagda yol varsa

sola din

®'e kadar tekrarla
saga|don
eger sagda yol varsa

ileri git

D

@'e kadar tekrarla
ileri git
eger [solda yol varsa

|sola din
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Ek 5. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Testi, Kodlamaya Yonelik Tutum Olgegi ve
Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi Alt Faktorlerinin Normallik Analizi

Sonuglari

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Testi, Kodlamaya Yonelik Tutum Olcegi ve Dijital Oyun
Bagimliligi10l¢egi Alt Faktorlerinin Puanlarinin Normallik Analizi Sonuglar:

Olgekler Carpiklik Basiklik Degeri
Degeri

Kodlamaya Yo6nelik Tutum -,336 -1,098

Olgegi

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi 1,038 3,629

Testi

Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi ,703 ,279

Bilgisayarda Oyun Oynamaktan ,597 -,256

Vazgecememe Ve
Engellendiginde Rahatsiz Olma

Bilgisayar Oyununu Hayalinde 1,405 1,512
Yasatma Ve Ger¢ek Hayatiyla

[liskilendirme

Bilgisayar Oyunu Oynamaktan 1,560 2,020

Dolay1 Gorevleri Aksatma

Bilgisayar Oyunu Oynamay1 ,720 ,340
Baska Etkinliklere Tercih Etme
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Ek 6. Etik Kurul Izin Belgesi

Evrak Tarth ve Sayisi: 02.02.2021-E.7366

T.C.
‘é’ SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGU gl
Egitim Bilimleri Enstitiisti Midtirligii

SAKARYA
ONIVERSITESI

Sayl :E-81179084-044-7366
Konu : Anket Uygulama Hilal OHLAZ

SAKARYA IL MILLI EGITIM MUDURLUGUNE

flgi : Hilal OHLAZ 01.02.2021 tarihli ve - sayil yazi

Enstitiimiiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi EABD Bilgisayar ve Ogretim

Teknolonler: Eaitimi hilim dali tezhi viiksek ligsang nrooram: YVIR7042003 numarals 86rencig: Hilal

1 KNGO m gl Dunn Gail 18Z:1 YUKSEX lSans programi Y is/UAZU0S nuimnarai ogrencisi miial

OHLAZ, tez arastomasi kapsamunda; "Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama ve
Ozelliklerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine ve Kodlamaya Yénelik Tutumlarma Etkisi”
konulu anket ¢alismasim Miidiirliigiiniize bagh 1l genelinde bulunan ortaokullarda okuyan dgrencilere
uygulamak istemektedir. Uygun gordiigiiniiz takdirde, gerekli izin kolayligimn saglanmasi hususunda
geregini arz ederim.

Dr. Ogr. Uyesi Subhan EKSIOGLU
Miidiir Yardmmeisi

Ek: Anket Onay Formu ve Ekleri (16 sayfa)

Bu belge, giivenh elektronik 1mza ile imzalanmgt

Belge Dogrulama Kodu BEGPBVTCM Pin Kodu 78232
Adres:Sakarya Universitess Egitim Bilimlen Enstitiisii 54300 Hendek/Sakarya
Telefon No:0264 214 2454 Faks No:0264 295 7492

e-Posta’epitmn(@sakarya edu tr Elektronik Ag www egitim sakarya edu tr

Telefon No: 0264 295 3241
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Ek 7. Yasal izin Belgesi

T.C.
SAKARYA VALILIGI
[1 Milli Egitim Miidiirligi

Say1  : E-74060378-44-22101773 10/03/2021
Konu : Arastirma Izni (Hilal OHLAZ)

VALILIK MAKAMINA

Sakarya Universitesi Rektorligii Egitim Bilimleri Enstitiisii Mudiirligii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi EABD Egitim Yoénetimi ve Denetimi Bilim Dali tezli yiiksek lisans programi
dprencisi Hilal OHLAZ 02.02.2021 tarihli ve 7366 sayili dilekcesinde "Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Oynama ve Ozelliklerinin Bilgi Iglemsel Diisinme Becerilerine ve Kodlamaya Yonelik
Tutumlarina Etkisi" konulu anket ¢aligmasini ilimizde bulunan tim resmi/6zel ortaokul Ggrencilerine
uygulamak istedigini bildirmistir.

Soz konusu anket c¢alismasimn ilimizde bulunan tim resmi/Ozel ortaokul Ogrencilerine
uygulanmasi, yasal gerekliligin ilgili okul miidiirlikklerince yerine getirilmesi kaydiyla Midiirliigtimiizce
uygun gorilmektedir.

Makamlarimzca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Fazilet DURMUS
11 Milli Egitim Miidiirii
OLUR
10/03/2021
Murat KARASU
Vali Yardimeisi
Ek: Anket Ornegi (17 Sayfa)
Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir

Adres : Resmi Daireler Kampiisi B Blok Adapazari/ SAKARYA Belge Dogrulama Adresi : https:/www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Bilgi igin: Arzu AKINCI (1231)
Telefon No : 0 (264) 251 36 14 Unvan : Biiro Hizmetleri
E-Posta: kultur54@meb.gov.tr intermet Adresi: Faks:2642513611

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. https:/fevraksorgu. meb. gov.tr adresinden D62C-4a1c-3a83-90a0-498d kodu ile teyit edilebilir,
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