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OZET

Teknolojik gelismelerle beraber gilintimiizde dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmis ve bireylerin dijital
oyunlara yoneldigi goriilmiistiir. Giiniimiizde bireylere kazandirilmak istenen 21. yiizy1l becerilerinin
dijital oyunlar araciligiyla kazanabilecekleri literatiirde belirtilmistir. Ayn1 zaman da dijital oyunlari
asir1 ve kontrolsiiz kullaniminin dijital oyun bagimlili§ina yol actigina deginilmistir. Bu ¢aligmanin
amaci lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin algilarini ve dijital
oyun bagimmliliklarini 6lgmektir. Bu calisma iligkisel tarama modelini esas almistir. Arastirmanin
grubunu 6grenim goren 131° erkek, 136’s1 kiz olmak iizere 267 lise Ogrencisi olusturmaktadir.
Caligmanin sonucunda erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarini kiz 6grencilerden yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda erkek 6grencilerin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine
iligkin algilarinin kiz Ogrencilerden yiiksek oldugu goriilmiistiir. Arastirmada kullanilan diger
demografik bilgilere gore lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iligkin
algilarin ve dijital oyun bagimliliklar diizeylerinin anlamli birer farklilik gostermedikleri goriilmiistiir.
Arastirma sonucunda lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iligkin
algilarinin ve dijital oyun bagimliliklar arasindaki iliski incelenmistir. Sonuglara bakildiginda lise
ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iliskin algilarinin ve dijital oyun

bagimliliklarinin arasindaki iliskinin pozitif yonde ve diigiik seviyede oldugu goriilmiistiir.
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ABSTRACT

With technological developments, the concept of digital games has emerged today and it has been
observed that individuals are turning to digital games. It is stated in the literature that individuals can
gain 21st century skills through digital games. At the same time, it has been mentioned that excessive
and uncontrolled use of digital games leads to digital game addiction. The aim of this study is to
measure high school students' perceptions of 21st century skills they acquire through digital games and
their digital game addiction. This study was based on the relational survey model. The study group
consisted of 267 high school students, 131 of whom were male and 136 of whom were female. As a
result of the study, it was seen that male students' digital game addictions were higher than female
students. At the same time, it was seen that male students' perceptions of the 21st century skills they
acquired through digital games were higher than female students. According to the other demographic
information used in the study, it was seen that high school students' perceptions of 21st century skills
acquired through digital games and their digital game addiction levels did not show a significant
difference. As a result of the research, the relationship between high school students' perceptions of
21st century skills acquired through digital games and their digital game addictions was examined. The
results showed that the relationship between high school students' perceptions of 21st century skills

acquired through digital games and their digital game addictions was positive and at a low level.
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1. GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle beraber her alanda oldugu gibi oyun kavrami da bu gelismeden
etkilenmis, klasik oyun, araglar1 ve yontemleri degisim gdstermistir. Yasanan bu gelismelerin
bir sonucu olarak dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmistir (Ilgaz ve Abay, 2020). Teknolojik
geligsmelerin her giin katlanarak devam etmesinin yaninda, sehirlesmenin giderek artmasi ve
oyun alanlarinin azalmasinin da dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasinda katkis1 vardir (Irmak
ve Erdogan, 2016). Video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi kavramlar
birbirleri ile ayni anlamda kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her birinde bir veri girisi
saglanirken ayn1 zamanda oyunun goriintiilenmesinde bir ekran kullanilir, bunlarin sonucunda

hepsini dijital oyun kavrami baglig1 altinda toplayabilmektedir (Pala ve Erdem, 2011).

Dijital oyunlar kullanicilara gorsel bir ortam sunarak giris yapma imkani veren, sunulan
ortamda ise agamali bir manipiilasyon saglayan oyunlar olarak tanimlanabilir (Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018). Piyasaya 1962 yilinda siiriilen ilk dijital oyun olan Spacewar’in ¢ikmasiyla 30
yildan fazla bir siiredir hayatimizda olan dijital oyunlar 6nemli bir popiiler kiiltiir haline gelmis
olup sosyal, ekonomik, siyasi ve teknolojik bir etkiye sahip olmustur (Hsiao, 2007). Dijital
oyunlarin kendilerine has 6zelliklerinin kullanicilarin iizerinde bir cazibe etkisine sebep olmasi,
dijital oyunlarin kullaniminin artmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir (llgaz ve Abay, 2020).
Gilinimiizin teknoloji ¢ag1 olmasit ve bu c¢agda dogup biiyliyen c¢ocuklarin teknoloji
kullaniminda daha aktif oldugu goriilmektedir. Ayn1 durum dijital oyunlar i¢in de saglandigi
bilinmektedir (Pala ve Erdem, 2011). Dijital oyun kullaniminin her yas grubuna oldugu
bilinmekle beraber kullaniminin erken c¢ocukluk doneminde de baslandigi bilinmektedir

(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Dijital oyunlarin gelistirilmesinde, oyun i¢in belirlenen olaylarin ve durumlarin birer amaci bu
amag dogrultusunda odiilleri bulunmaktadir. Boylelikle dijital oyunlar ile kullanicilar arasinda
bir etkilesim meydana gelerek belirlenmis bir rota yerine kullanicinin se¢imlerine bagli olan bir
rota islenmis olur (Clark ve digerleri, 2016). Bu sekilde tasarlanan dijital oyunlar igerik olarak
giinliik hayata yonelik konular1 ele almaya baslayip bunun yam sira, askeri, tip, egitim ve
ogretim gibi konularla beraber kullanicilar iizerinde etki birakmay1 amag¢ edinmeye baslamistir

(Sandbrook ve digerleri, 2015).



Tasarimi 1yi bir sekilde planlanmis dijital oyunlarin kullanicilara etkili deneyimler sunmalari,
problemler sunarak 6grenme ortamlari olusturmalar ile dijital oyunlarin kullanicilara bazi
alanlarda egitim kurumlarinda aldiklarindan daha fazla katki sagladigi kanisina ulasilmistir
(Mayer, 2019). Dijital oyunlarin giderek artan yayginligi ve hayatimizin ¢esitli alanlarinda
onemli bir etken haline gelmesi, bu oyunlarin ¢esitli uygulama alanlar1 ve etkileri iizerine
yapilan arastirmalarin artmasina neden olmustur (Anastasiadis ve digerleri, 2018). Dijital
oyunlarin tasarlanirken igeriklerinin (Birinci sahis, Cok oyunculu, Strateji, Takim tabanlt vb.)
cesitlilik géstermesi gliniimiizde bireylerden istenilen 21. yiizyil becerilerini kullanmalarina ve
elde etmelerine katkis1 oldugu gibi, yapilan bazi ¢alismalar sonucunda 21. yiizy1l becerilerinin
egitime uygulanmasinda dijital oyunlarin secildigini ortaya koymustur (Gros, 2007; Hovious,

2015).

Teknolojinin gelismesi dijital oyunlara katki sagladigi gibi, gilinlimiiz bireylerin ic¢inde
bulundugumuz ¢aga ayak uydurabilmeleri i¢in yeni diisiince ve becerilere sahip olmalari
beklenir (Mayer, 2019). Giiniimiizde bireylerden beklenen bu beceriler ise 21. yiizyil becerileri
olarak adlandirilir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006). 21. yiizyil becerilerinin hayatimizda yer
etmesiyle beraber gen¢ bireylerin topluma kazandirilmasinda bu becerilerin 6nemli bir yere
sahip olmasi ve bu becerilerin bireylere kazandirilmasi igin egitim kurumlarinin 6nemi artmigtir
(Semerci, 2003). 21. yiizy1l becerileri diisiinen, yeni fikirler iireten, problem ¢6zebilen, bilgiye
kendi basina ulasan ve sentez yapabilen bireyleri hayata hazirlarken yeni egitim programlari

hazirlamaktadir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006).

Giliniimiizde bir¢ok egitim kurumu bireylerin kendi yasantilarini devam ettirebilmeleri ve kendi
iilkeleri icin bilingli bireylerden olusan bir toplum kurabilmek i¢in egitim programlarinda 21.
Yiizyil becerilerini temel alan egitim programlar1 kullanmaya baglamislardir (Semerci, 2003).
Yetisen genc bireylerin yetiskin olup topluma katildiklarinda potansiyellerini tam olarak
kullanabilmeleri i¢in matematik, dil ve diger okul igeriklerini iceren biligsel becerileri
ogrenmeleri gerekir (Yalgin, 2018). Bu becerilerin bireylere gen¢ yaslarda kazandirilmasi
tilkelerin kiiresel piyasada olan rekabet ortamindaki yeri i¢in belirleyici bir unsur olup, bu
becerilerin kazandirilmasinda gelismekte olan {ilkelerin daha fazla 6nem vermesine yol

acmaktadir (Kylonen, 2012).



Dijital oyunlarin kullaniminin bireyler lizerinde olumlu etkilerinin oldugu gibi asir1, kontrolsiiz
ve bilingsiz bir sekilde kullaniminin dijital oyun bagimliligina da yol ac¢ti1 bilinmektedir
(Yal¢m Irmak ve Erdogan, 2015). Dijital oyun kullaniminin asir1 ve kontrolsiiz olmasi bireyler
de akademik basarinin diismesine, yetersiz fiziksel aktive ve obeziteye, diizensiz uyku diizenine
ve kas iskelet sisteminde rahatsizliklarinin artmasina sebep oldugu bilinmektedir (Mustafaoglu
ve Yasaci, 2018). Dijital oyun bagimliliginin artmasi bireylerin psikomotor becerilerinin
bozulmasina, bas agrisi, g6z bozukluklari ve hiperaktivite gibi biyolojik bozukluklara yol agtig1

gorilmistiir (Simsek ve Karakus Yilmaz, 2020).

Dijital oyun bagimliliginin son yillarda giderek artig gostermesi psikiyatri kliniklerine yapilan
bagvurularin artmasi, dijital oyun bagimliligmin giderilmesi i¢in gelistirilen ¢dziimlerin
cogalmasi ve ailelerin bu durum i¢in destek arayiglarinin artmasina yol agmistir (Irmak ve
Erdogan, 2016). Dijital oyun bagimliliginin artmasi bireylerin toplumla olan baglarinin ve
iliskilerin zayiflamasina, olumsuz duygularin artmasina ve bireylerin davraniglarinda

bozukluklara yol agtig1 gériilmiistiir (Gentile ve digerleri, 2012).

1.1 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bireylerin hayatlarini etkileyen birgok faktor vardir. Bu faktorlerden bir tanesi olan teknoloji
ise bireylerin hayatlarinda 6nemli bir etkiye sahiptir. Saglik, is, sosyal, bankacilik ve saglik gibi
alanlarda etkili olan teknolojik gelismeler bireyleri de kendi igerisine ¢gekmeyi basarmistir. Bu
alanlardan bir tanesi de dijital oyunlar olusturmaktadir (Ilgaz ve Abay, 2020). Dijital
oyunlarmin kullanicilara saglamis olduklar1 bazi imkan ve olanaklar vardir. Ornegin dijital
oyunlar bireylerin herhangi bir zaman veya mekéna bagl kalmadan vakitlerini gecirebilecegi
bir ortam sunarken ayni1 zamanda bireyleri igin belirli bir platform sart1 sunmamaktadir. Dijital
oyun oynamak isteyen bireyler gilinliimiiz teknolojisinin saglamis oldugu teknolojik cihazlar
sayesinde (bilgisayar, telefon, tablet, oyun konsolu vb.) kolay bir sekilde erisim saglamaktadir
(Bird ve Edwards, 2015).

Dijital oyunlar gelistirilirken gelistiriciler tarafindan belirli asamalardan gecerler. Dijital oyun
gelistiricileri, bireylerin dijital oyunlarda zaman gecirirken kendilerinin bir deneyim yasamasini
ister. Bu sebeple gelistiriciler dijital oyunlar1 tasarlarken sadece belirli rotalarin oldugu,
bireylerin oyunun icgine girmesini engelleyen tasarimlarin ele alimmasini tercih etmezler.

Gelistiriciler bireylerin dijital oyunlarda zaman geg¢irirken se¢imler yapmalarini, bu secimler



dogrultusunda ortaya ¢ikan olaylar1 anlamalarini, oyun igerisinde yer alan karakterlerle empati
yapmalarint kisacast bireylerin oynadiklar1 dijital oyunlari yasamalarini ister (Clark ve
digerleri, 2016). Dijital oyunlarin gelistiriciler tarafindan bu sekilde gelistirilmesi dijital oyun
artik sadece birer oyun degil ayn1 zamanda gilindelik hayattaki meseleleri ele alan bir platform
haline gelmesine de katkida bulunmustur. Béylece bazi1 dijital oyunlar askeri, egitim, saglik ve
finans gibi konular1 ele almis ve bireylere bu alanlarda kazandirilmak istenen deneyim, kazanim
ve davranis degisiklikleri dijital oyunlarla kazandirilmaya baglanmistir (Sandbrook ve digerleri,

2015).

Glinlimiiz  bireylerinin modern toplumda hayatlarinin devam ettirebilmeleri onlara
kazandirilmak istenen davranig ve becerilerin dijital oyunlar aracilifiyla ile kazandirilabilecegi
goriilmiistiir. Dijital oyunlarin birden fazla tiire sahip olmalar1 (Birinci sahis, Cok oyunculu,
Strateji, Takim tabanli vb.) bireylere kazandirilmak istenen 21. yiizy1l becerilerinin
kazandirilmasia katki saglayacagi goriilmiis, egitim alninda da bu becerilerin 6grencilere
kazandirilmak istendigi durumlarda egitsel oyunlarin tercih edildigi goriilmiistiir (Hovious,

2015).

Dijital oyunlarin kullaniminin toplumda bulunan her yastaki bireyler tarafindan tercih
edildiginin bilinmesiyle birlikte, teknolojiyle ¢ok zaman gegiren geng¢ bireylerin dijital
oyunlarda daha fazla zaman harcadiklar bilinmektedir (Pala ve Erdem, 2011). Dijital oyunlarin
geng bireyler tarafindan daha ¢ok tercih edilmesi beraberinde bazi tehlikeleri de getirmistir.
Dijital oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz kullanimi1 sonucunda dijital oyun bagimlili§i kavrami
ortaya ¢ikmustir (Yalcin Irmak ve Erdogan, 2015). Dijital oyun bagimliliginin bireyler tizerinde
olumsuz etkilerinin oldugu bilinmektedir. Bu etkiler bireylerde hem fiziksel hem de ruhsal

rahatsizliklara sebep oldugu bilinmektedir (Horzum, 2011).

Literatiir incelendiginde dijital oyunlarin ogrenciler lizerinde 21. ylizyi1l becerilerinin
kazandirilmasinda etkisinin incelendigi calismalar yapilmistir. Yapilan ¢aligmalar arasinda
ogrencilerin 21. yiizyil becerilerine iliskin goriislerinin ve 21. ylizy1l beceri diizeylerinin
ol¢iildiigli caligmalar goriilmiistiir. Yine ayni sekilde dijital oyunlarin 21. yiizy1l becerilerinin
kazandirilmasi i¢in uygun bir ortam olup olmadigini inceleyen calismalara rastlanilmistir.
Dijital oyun bagimlhiliginin 6l¢iilmiis oldugu bir¢ok ¢alismada bulunmustur. Ancak literatiirde
ogrencilerin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. ylizy1l becerilerini l¢gmeye yonelik ¢aligmalar

goriilse de bu calismalarin, tek basina dijital oyunlar {izerinden gerceklestirilmedigi



gorilmiistiir. Bu calismada lise Ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. ylizyil
becerilerine iliskin algilar1 incelenmek istenmistir. Bu anlamda c¢aligmanin literatiirdeki bu

boslugu dolduracagi ve yapilacak olan diger ¢alismalara 151k tutacagi diistiniilmektedir.

1.2 Arastirmanin Problem Durumu ve Alt Problemleri

Bu arastirmanin amaci lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine
iliskin algilarii ve dijital oyun bagimliliklarin1 6l¢gmektir. Bu arastirmada asagidaki arastirma

problemleri cevaplanmaya ¢alisilmistir;

1. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iligkin algilart ve

dijital oyun bagimliliklar1 ne diizeydedir?

2. Lise 0grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iligkin algilar1 ve
dijital oyun bagimliliklarinin sinif diizeyleri, cinsiyetleri, sosyal medya kullanim siireleri,
dijital oyun oynama siireleri ve kag farkli dijital oyun oynamalarina gore farklilik

gostermekte midir?

3. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iliskin algilar1 ve

dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iligki nedir?

4. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin algilarinin,

dijital oyun bagimliliklar: tizerindeki etkisi nedir?

5. Lise 0grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, dijital oyunlarla elde ettikleri 21. ytlizy1l

becerilerine iliskin algilarinin iizerindeki etkisi nedir?

1.3 Varsayimlar

Bu arastirmada katilimcilarinin aragtirmanin veri toplama stirecinde katilim saglamis olduklari
Olcek cevaplama stirecinde kendi istekleri ile katilip kendi diisiince ve fikirleri dogrultusunda

cevapladiklar varsayilmstir.



1.4 Stmirhhiklar

Bu arastirma,;

1. 131 kisi erkek ve 136 kisi kiz olmak {izere toplam 267 kisinin katildigi,

2. 9,10 ve 11 smiflarda 6grenim goren 6grencilerin katildigi,

3. Katilimcilarin demografik bilgilerinin kullanildigi,

4. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iligkin Alg1
Olgegi,

5. Dijital Oyun Oynama Olgegi (DOBO-7) ile smirlidur.



2. KURAMSAL CERCEVE ILE iLGILi LITERATUR

Bu boliim altinda dijital oyun, dijital oyunlarin katkilarina yonelik yapilan calismalar, 21. yiizyil
becerileri, dijital oyun bagimliligi, dijital oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan ¢aligmalara yer

verilmistir.
2.1 Dijital Oyunlar

Oyunlar ¢ocuklar i¢in 6nemli bir yere sahip olup, ¢ocuklarin gelisimleri tizerinde énemli bir
etkiye sahiptir. Cocuklar oyun oynadiklar1 sirada diisiinme, akil yiirlitme, iletisim kurma,
problem ¢6zme, koordinasyon gibi fiziksel becerileri kullanma ve kendini gelistirme gibi
becerileri edinir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Teknolojinin giiniimiizde siirekli olarak
gelismesi ve degisim gostermesi gecmisten gilinlimiize oyun oynanan oyuncaklarinda bu
gelismeler karsisinda degisime maruz kaldigi goriilmiistiir (Inan ve Dervent, 2016). Bilisim
teknolojilerinin bu gelismeleri takip etmesi, dijital diinyanin bir oyun araci ve oyun oynama
alani haline gelmesi, bireylerin teknolojik araclar1 kullanarak zamandan ve mekandan bagimsiz
olarak dijital diinyadaki oyunlara erisim saglamalar1 dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasinda

olanak saglamistir (Bird ve Edwards, 2015).

Teknolojik gelismeler geleneksel oyun kavraminin, yodntemlerinin, uygulamalarmin ve
araglarinin degismesine yol acarak geleneksel oyunlarin tarihteki yerini yeni bir kavram olan
dijital oyunlara birakmasina sebep olmustur (Ilgaz ve Abay, 2020). Telefon, tablet, el konsollar1
gibi teknolojik araclarla oynanan mobil oyunlar, oyun konsollar1 ve arcade oyun salonlarinda
oynanan video oyunlar1 ve bilgisayar kullanilarak oynanan bilgisayar oyunlari, yani teknolojik
arac ve gerecleri kullanarak oynanan oyunlar dijital oyun olarak tanimlanabilir (Pala ve Erdem,

2011).

Teknolojik gelismeler dijital oyunlarin yayginlagsmasima ve kullaniminin artmasina katki
saglamistir. Ozelikle giiniimiiziin teknolojik ¢ag olarak adlandirildigr bu dénemde dogan ve
biiyliyen bireylerin teknoloji kullanmada daha aktif olduklar1 gibi bu olay dijital oyun kullanimi
konusunda da gen¢ bireylerde artis gostermektedir (Mustafaoglu ve Yasacit 2018). Dijital
oyunlarin gelistirilirken igerlerine eklenen etkenler, kullanicilar iizerinde bir cazibe etkisi

birakir. Dijital oyunlar bu etki ile kullanicilarin merak duygusunu uyararak ilgilerinin artmasina



ve bu sayede dijital oyun kullaniminin artmasina da katki saglar (Ilgaz ve Abay, 2020). Dijital
oyun kullaniminin artmasi giiniimiizde artik her yas grubu tarafindan tercih edildigini ve bu
durumun artik erken yas ¢ocukluk déneminde de artmaya basladigini gostermistir (Plowman

ve digerleri, 2012).

Dijital oyunlar igerlerinde gorsel bir ortam sunarak kullanicilara giris yapma imkani saglayan,
ayrica oyunun sunuldugu ortamda asamali olarak kullanicilart maniple eden, popiiler bir kiiltiir
seklini alan oyunlar olarak tanimlanabilir (Fleer, 2014). Dijital oyunlarin tasarlanmalari,
gelistirilme siirecleri asamasinda oyun gelistiricileri ve yazarlar1 belirli etkinlikler, etkinlikler
icin amaclar ve bunlarin dogrultusunda bir 6diil sistemi gelistirirler. Bu sekilde bir yol
izlemeleri dijital oyunlar ile kullanicilar arasinda bir etkilesim olusturmak ve kullanicilarin
belirli bir rotayr takip etmeyip kendi se¢imleri dogrultusunda bir deneyim yasatmak
istemeleridir (Clark ve digerleri, 2016). Bu etkilesim ve deneyimin kullaniciya yasatilmasi i¢in
dijital oyunlarin tasarlanmasinda igeriklerin bir anlatiya dayandirilmasi, sanal ortamda {iretilen
gorsellerin  tercih edilmesi ve kullanicilara segenekler sunarak etkilesim 6zelliginin

eklenmesidir (Toks6z, 1999).

Dijital oyunlarin en cezbedici 6zelliklerinden biri olan etkilesim kullaniciyr kendi igerisine
cekerek interaktif bir iletisim ortami saglar. Dijital oyunlarda bulunan etkilesim unsuru
anlatinin ilerlemesi ve kullaniciya gegebilmesi igin gerekli bir unsurdur (llgaz ve Abay, 2020).
Dijital oyunlarda tercih edilen etkilesim unsuru kendi igerisinde kullaniciya belirli segenekler
arasindan bir se¢cim hakki sunar ve bu sayede dijital oyun kullanicinin se¢imleri dogrultusunda
diizenlenir. Bu etmenler sayesinde kullanicilar ve dijital oyunlar arasinda bir etkilesim
olusturulur (Darley, 2002). Dijital oyunlarin kullanicilara saglami oldugu bu etkilesim yeni bir
sosyallesme alani olusmasina imkén saglar. Bu sayede oyun karakterleri ya da kullanicilarin
kisisel tercihlerine gore olusturulmus avatarlar1 sayesinde birbirleri etkilesim kurmalarina,
kendilerini istedikleri gibi tanitmalarina ve birlikte yeni diinyalar insa etmelerine olanak saglar

(llgaz ve Abay, 2020).

Dijital oyunlarin siirekli bir sekilde gelistirilmesi kullanicilar sadece bir eglence araci veya bos
zamanlarinmi gecgirmek i¢in tercih ettikleri bir ara¢ olarak degil, dijital oyunlarin sunmus oldugu
sosyal, ekonomik ve kiiltiirel iceriklerinde etkisi vardir. Bu sebeple birlikte dijital oyunlar
sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik anlamda 6nemli bir etkiye sahip olup popiilerlikleri

stirekli bir sekilde artis gosterip, dijital oyunlarin kullanicilar iizerindeki etkilerini incelemeye



yonelik calismalar yapilmaya baslanmistir (Anastasiadis ve digerleri, 2018). Gergeklestirilen
bir arastirma sonucunda dijital oyunlar 12-18 yas grubu arasinda bulunan bireylerde bilgi okur
yazarliginin gelismesinde katkisinin oldugu goriilmiistiir (Broussard, 2012). Dijital oyunlar
iizerine yapilan ¢alismalar sonucunda dijital oyunlarin, giinlimiiz igerisinde yetisen, hayata ve
toplama hazirlanan bireylere kazandirilmak ve Ogretilmek istenen bazi bilgi ce becerilerin

dijital oyunlar araciligiyla kazandirilmasinin miimkiin oldugu goriilmistiir (Gros, 2007).

2.2 Dijital Oyunlarin Egitimdeki Katkisina Yonelik Yapilan Calismalar

Yasar ve Alkan (2019) tarafindan gergeklestirilen calismada dijital oyunlardan muhasebe
egitiminde nasil faydalanabilecegi konusunu ele almistir. Aragtirma sonucunda dijital oyunlarin
cezbedici Ozelliklerinin  egitim programlarinda kullanilmasi, Ggrencilerin ~ §grenme
faaliyetlerine daha ¢ok katilim saglayacagimi gostermistir. Iyi tasarlanan ve etkin bir sekilde
kullanilan dijital oyunlar muhasebe egitimini desteklemekle kalmayip ayni1 zamanda muhasebe
egitiminde belirli konularin detaylandirilip aktarilmasinda da yeni firsatlar olusturdugu
goriilmustiir. Arastirma sonucunda dijital oyunlarin 6gretilebilir anlan tetikledigi ve etkili

kildig1 gorilmistiir.

Pocan (2023) tarafindan gerceklestirilen calismada matematik dersinde soyut kavramlarin
anlagilabilmesi i¢in c¢esitli ara¢ ve gereglere ihtiyag duyulduguna deginilmistir. Yasanan
teknolojik gelismelerin bu arag ve geregler lizerinde de etkisi oldugu ve son yillarda matematik
derslerinde kullanilan yontem ve teknikleri de etkiledigi belirtilmistir. Bu arastirmada
matematik egitimi lizerinde gergeklestirilen dijital oyun igerikleri incelenmek istenmistir.
Yapilan ¢alismanin sonucunda son yillara dogru matematik egitimi yonelik olan dijital oyun
icerikli calismalarin sayisinda bir artis oldugunu ortaya koymustur. Bu igeriklerin sayilarinin
artis gostermesinde yasanan teknolojik gelismelerin egitim ve 6gretim ortamlarinin dijital
oyunlar lizerindeki dogrudan olan etkisinden de kaynaklanmaktadir. Sonug olarak dijital oyun
kullanilarak verilen egitimin Ogrenciler lizerinde egitsel faydalar saglayabilecegi sonucuna
ulagilmis, verilen egitimin basarili olabilmesi i¢in dijital oyun kullanilirken 6gretmen ve

ebeveyn kontroliiniin olmasi1 gerektigi de vurgulanmustir.

Comert (2020) tarafindan yapilan c¢alismada dijital oyunlarin egitimde kullaniimasinin,
ogrencilerin yaratici, algoritmik diisiinme, problem ¢6zme ve akademik basarilar iizerinde

olumlu bir katki sagladigi goriilmiistiir. Arastirmada 6g8rencilerin 6grenme giicliigii cektigi
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konularak ele alinarak Minecraft oyunun egitsel versiyonu olan MinecraftEdu kullanilarak
Minecraft diinyalar1 olusturulmustur. Ogrencilerin MinecraftEdu kullanilarak olusturulan
diinyalardaki problemleri ¢6zmek i¢in bireysel veya isbirlik¢i bir sekilde arastirmalar yaptigi,
deneyler araciligiyla 6zgiin ve yaratict ¢oziimler iirettikleri goriilmiistiir. Gortsleri alinan
ogrencilerin gercgeklestirilen etkinliklerde ger¢ek yasam durumlarini deneyimlemelerinin
hoslarina gittigi goriilmiistiir. Sonug olarak dijital oyunlarin egitim alaninda kullanilmasinin

ogrenciler ilizerinde olumlu etkilerinin oldugu kanisina ulagilmistir.

Flynn ve digerleri (2021) tarafinda arastirmada 6-12 yas arasi ¢ocuklarin igerik 6grenimi ve
biligsel becerilerin gelisiminde dijital oyunlar kullanilarak yapilan ¢alismalari, sonuglarini ve
aragtirma tasarimlarini incelemeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda uluslararasi literatiirde
farkl yontemler ve farkli disiplinler {izerinde ¢alisan arastirmacilarin dijital oyunlarin biligsel
becerileri ve akademik basar1 lizerindeki etkilerini incelemek isbirlik¢i bir firsatlarinin oldugu
sonucuna ulagsmigtir. Arastirma dijital oyunlarin ¢ocuklarin glinliik hayatlarina énemli bir yer

kapladigina ve arastirmacilarin bu firsatlar1 degerlendirmeleri gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Sykes (2018) tarafindan yapilan arastirmanin amaci dijital oyunlarn dil 6grenimi agisindan
kullanimini inceleyen ve gelecekteki arastirmalar icin fikir sunan ve yon belirten bir ¢alisma
olmay1 hedeflemektedir. Arastirma igerisinde dijital oyunlarin her alanda kullaniminin care
olmadigin1 ama arastirmacilar tarafindan dijital oyunlarin igerisinde yer faktorlerin farkli
disiplinler arasinda etkili ve anlamli bir 6grenme i¢in sunmus olduklar1 imkanlart
aragtirdiklarint  belirtmistir. Bu durum dil 6grenimi ve O&gretimi iginde gecerliligini
korumaktadir. Arastirmanin sonucu dil 6grenimi ve Ogretimi i¢in dijital oyunlar ile ilgili
Ogrenilecek ¢ok sey oldugunu, gelecekte yapilacak aragtirmalarin ise bu duruma katki
saglayacag: belirtilmistir. Gelistirilen dijital oyunlarin pedagoji etrafinda olmasi anlaml
arastirma sonuglar1 saglayacagr gibi anlamli dil 6grenimine katki saglayacagi ortaya

konulmustur.

Giizel bir sekilde tasarimi saglanmis dijital oyunlarin egitim kurumlarinda verilen bazi konu,
beceri ve davranig bi¢cimlerinin kazandirilmasinda daha etkili oldugu, hatta bazi dijital oyunlar
ogrenciler icin elestirel diistinme, yaratic1 diisiinme, problem ¢6zme ve iletisim becerileri gibi
becerileri kullanabilecekleri derin 6grenme ortamlarina imkan sagladigi goriilmiistiir (Mayer,
2019). Dijital oyunlar, bireylere herhangi bir beceri veya davranis degisikligi kazandirilmak

istendigi zaman tercih edilen bir yontem olup ozellikle egitim ve askeri alanlarda tercih
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edilmistir. ABD’de gelistirilen Spacewar oyunu askeri teknolojilerin gelistirilmesi ve
kullanilmasi, 1980°de ¢ikmis olan Battlezone ise askeriyede tank siirticiileri i¢in simiilasyon

egitimleri i¢in kullanilmak amaciyla ¢ikarilmistir (Ilgaz ve Abay, 2020).

Dijital oyun igeriklerinin birden fazla olmasi ve degisiklik gostermesi (Tek oyunculu,
Simiilasyon, Strateji, Cok oyunculu, Macera, Bulmaca, Hayatta kalma vb.) kullanicilarin bu
oyunlarin oynarken ge¢irmis olduklari zaman zarflarinda, bireylerin giindelik yasantilarinda
kullanmalarin1 bekledigimiz 21. yiizyil becerilerini, dijital oyun oynarken kullandiklari
gorilmistiir (Gros, 2007). Dijital oyunlarin egitim alanindaki etkilerini incelemek i¢in yapilan
baz1 caligmalar 21. yiizy1l becerilerinin egitime uygulanmasinda dijital oyunlarin tercih
edildigini ve etkili bir 6grenme ortaminin olugmasina katki sagladigini vurgulamistir (Hovious,

2015).

2.3 21. Yiizy1l Becerileri

Glinlimiizde gergeklesen teknolojik gelismeler hayatimizda bulunan sosyal, kiiltiirel, ekonomik,
saglik, bankacilik, ulasim gibi bir¢ok alanda etki birakmis ve bu alanlardan bir tanesi de
egitimdir. Artik 6grencilerden i¢inde bulundugumuz bu ¢aga ayak uydurabilmeleri, kendilerini
topluma hazirlayabilmeleri i¢in yeni biligsel beceriler ve davranis degisiklikleri
beklenmektedir. (Seferoglu ve Akbiyik, 2006). Giiniimiiz teknolojilerinin durmaksizin gelisim
gostermesi gibi egitimin de yasam boyu devam etmesiyle egitim kurumlarinin degeri artmigtir.
Bu kurumlarda egitim gdren Ogrencilerin i¢inde bulundugumuz c¢aga ayak saglayabilmeleri
icinde kurumlarda ezbere dayal1 bir egitim yerine, merkezine 6grenciyi alan ve egitimi verirken
ogrencinin aktif olmasini saglayacak diistinme becerilerini kullanmalar1 beklenmektedir
(Semerci, 2003). Bu beceriler ise 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilir (Ozerbas, 2011). Bu
becerilerin glindelik hayatimizda yer bulmaya baglamasi yetisen geng bireylerin bu beceriler ile
donatilmasini gerekli hale getirmistir. 21. ylizy1l becerileri bireylerin hayata hazirlanirken hangi
becerileri de almalar1 gerektigini belirleyip, yetisen geng bireylerin giindelik hayatlarinda ki
ihtiyaclarini karsilayabilmeleri, insanlarla ve gelisen toplumla saglikli bir iligki yiirtitebilmeleri,
karsilastiklar sorunlar karsisinda gerekli adimlari atabilmeleri ve kendileri modern ¢cagda ¢cagin
getirmis oldugu gereksinimleri karsilayabilen birer birey olmalara gerekli imkani saglayan

bir diisiinme bi¢imidir (Seferoglu ve Akbiyik, 2006).
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Partnership for 2 1st Century Skills’e gore “elestirel diisiinme, yaratici diisiince, problem ¢6zme,
teknoloji ve bilgi okuryazarligy, is birligi, iletisim becerileri, yenilenme, esneklik olaylara uyum
saglayabilme” gibi beceriler 21. yiizy1l becerileri i¢in temel beceriler olarak gosterilmis, bu
beceriler kisilerin i¢ginde bulunduklar1 toplumda kendi yasamlarini hayatin gereksinimlerine
uygun bir sekilde yasayabilmeleri i¢in ihtiyag duyulan beceriler arasinda gdsterilmistir (Lay ve
Osman, 2018). Teknolojinin gelismesi ve toplumunda bu gelismelere ayak uydurmasiyla
beraber bireylerinde i¢inde bulunduklar1 ortama, duruma ve olaylara adapte olabilmeleri i¢in
21. yiizy1l becerilerine sahip olmalar1 gerektigi vurgulanmistir (Semerci, 2003). Teknolojik
gelismeler sadece bireylerin kendi i¢inde bulunduklar1 toplumu etkilemeyip, aym etkiyi
diinyanin her yerinde meydana getirmis bdylelikle kiiltiirler aras1 mesafeler fiziksel olmaktan
c¢ikip her insanin kendi baslarina kolayca erigebilecegi bir mesafeye kadar evrilmistir. Bireylerin
kendi i¢inde bulunduklari toplumda sahip olmalar1 gereken 21. ylizyil becerileri farkli kiiltiirler
arasinda iliski kurmak istediklerinde de sahip olmalar1 gereken bir 6zeliktir (Lay ve Osman,

2018).

21. yiizy1l becerilerinin bireylere gen¢ yaslarda kazandirilmasi, yetiskin hale geldiklerinde
icinde bulunduklar1 toplumda kendi yasamlarin1 devam ettirebilmelerini ve diger bireyler ile
saglikli birer iliski kurabilmelerine olanak saglar (Tugluk ve Ozkan, 2019). Bireylerin 21.
ylizyil becerilerini aktif ve efektif kullanmalar1 giindelik hayatlarinda karsilasmis olduklari
olaylar karsisinda ulasabildikleri bilgiler arasindan gerekli olanlar1 se¢ebilmelerini, se¢mis
olduklar1 bu bilgileri analiz edebilmelerini, analizleri sonucunda elde ettikleri yeni bilgileri
kavrayabilmeleri ve bu yeni bilgiler 1s181inda karsilastiklart olaylar i¢in en uygun ¢dzlime
ulagabilmelerini saglamada onemli bir aractir (Geisinger, 2016). 21. yiizyi1l becerilerini
kullanabilen bireyler kendilerini diger bireylerden ayirt ettirebilecek bazi 6zelliklere sahiptirler.

Bu 6zelliklerden bazilari su sekildedir;

e Baskalarindan bagimsiz ve 6zgiin bir sekilde diisiinebilmek,

e Karsilastiklar1 olaylar karsisinda ¢ozlime odakli diisiinebilmek,
e Karsilastiklar zorluklar karsisinda pes etmemek,

e Farkli bakis acilarina sahip olmak,

e  QGrup igerisinde birden fazla rol alabilmek,

e  Grup igerisinde bulunana bireylerle saglikli iletisim kurmak,
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e Kendini tanimak ve yapabileceklerinin farkinda olmak,

e Kendine giivenen, gelistirilebilen, yoneten ve degerlendiren bir birey olmak,
e (Cevresinin farkinda olup, agik goriislii olmak,

e  Sorumluluk duygusu yiiksek olup, rol model olabilen bir birey olmak,

e Olaylara stlipheci yaklasip bilgi kaynaklarina ulasabilen, sorgulayan, arastirabilen, analiz

ve sentez yapip problem ¢6zme becerilerine sahip olan bir birey olmak,
e Lider bir kisiligi sahip olup kisileri 6rgiitleyebilmek,

Bu gibi beceriler 21. yiizyil becerilerini kullanabilen bireylerin diger bireylerden ayirt
edilmesini saglayan karakteristik 6zelliklerden bazilaridir (Lambrechts, 2019; Goksiin, 2016;
Trilling ve Fadel, 2012).

21. yiizy1l becerileri bireylerin gelisen toplumda ve kiiresel yasantilarina kendilerini her daim
giincel, aktif, modern, kendi baslarina olaylar karsisinda ¢6ziim iiretebilen, diger bireylere
ornek bir birey olabilen ve iginde bulunduklari toplumda sadece tiiketici olan bir birey yerine
hem tiiketen hem de iiretebilen bir birey olmalarinda kullandiklar1 6nemli bir beceridir (Ciftei
ve digerleri, 2021). Bu beceriler bireyler i¢in 6nemli bir rol haline gelmis ve bu becerilerden
bazilar1 elestirel diisiinme, yaratic1 diisiince, problem ¢dzme, iletisim ve is birligidir (Ozerbas,

2011).

Elestirel diislinme becerisinin bireylere geng yaslarda kazandirilmasinin 6nemi artmistir (Lai,
2011). Elestirel diisiinme becerisini kullanabilen bireyler karsilastiklar1 olaylar ya da durumlar
da ihtiyaclar1 olan bilgilere ulasabilen, ulastiklari bu bilgeleri gerekli asamalardan gecirip analiz
ve sentez yapabilen, biitiin bu islemler sonucunda da o olay veya durum karsisinda gerekli olan

mantikli ve giivenilir bilgiye ulasabilen bireylerdir (McPeck, 2016).

Elestirel diisiinme becerisinin bireylere geng¢ yaslarda kazandirilmasin1 bu becerinin sadece
egitim hayatinda kullanilacagi anlamina gelmez, bireylerin yetiskin olup toplumun bir parcasi
haline geldikleri zaman ¢evresi ile olan iliskilerinde, is hayatlarinda, siirdiirmiis olduklari
giinliik yasantilarinda ve bu beceriyi kullanabilecekleri diger alanlarda da kullanabilmelerine

olanak saglar (Lai, 2011). Elestirel diisiinme bireyler i¢in sadece birer karar verme mekanizmasi
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degil ayrica elestirel diisiinme karar1 veren kiginin karar1 verirken ne diisiindiigiinii ve neye
inandigin1 anlamamiza yardimci olan bir yansitici diisiinme sekline de sahiptir (Semerci, 2003).
Elestirel diisiinme, bireylerin bir olay1 veya durumu yalnizca tek bir bakis agisindan degil,
elestirel bir perspektifle degerlendirmesini saglayan bir diisiinme becerisidir. Bu beceri,
bireylerin 6nyargisiz bir sekilde farkli fikirleri dinlemesine ve degerlendirmesine olanak tanir.
Ayrica, elestirel diigiinme, kisinin dnceden kabul ettigi diisiince kaliplarin1 sorgulayarak, yeni
bilgilerle iliskilendirip degerlendirmesine yardimci olur. Boylelikle, bireylerin biligsel
becerilerini gelistirir ve bilgiyi isleme siireclerinde cesitli stratejiler kullanmalarini tesvik eder.

(Suherman ve Vidakovich, 2022).

Elestirel diistinme bir olay veya durum karsisinda bireylerin daha genis bir bakis acisindan
bakabilmelerine olanak saglar. Ayn1 zamanda elestirel diisiinme becerisi bir olaya veya durum
karsisinda bireyin kendisi disinda sunulan fikirlere, o fikirleri ortaya atan kisilerin
pencerelerinden bakmasma imkan saglayan ve bireylerin zihinlerinin gelismesine olanak
saglayan bir diislince bigimidir (Enciso ve digerleri, 2017). Elestirel diisiinme yetisi, bireylerin
onceden kabul edilen diisiince kaliplarin1 sorgulamalarin1 ve degistirmelerini saglayarak
Ogrenme tarzlarini doniistiirebilir. Bu beceri, bireylere bir egitim seti gibi sunulmaktan ziyade,
bireyin kendi deneyimleri ve ¢abalartyla etkilesime girerek kazanilir. Bu sekilde, elestirel
diisinme becerisinin kazanilmasinda bireyin aktif rol almasi ve karsilagtigi durumlarla

dogrudan basa ¢ikmasi daha etkili bir yontem olarak goériilmektedir. (Huitt, 1998).

Elestirel diistinme becerisi kazandirilmis bireyler bir olay veya durum karsisinda bu beceriye
sahip olmayan bireylere kiyasla harekete gecme ve ¢6ziime ulagsmada daha basarilidirlar.
Elestirel diistinme becerisinin kazandirilmasi, bireyin bu beceriyi kullanirken elde ettigi diger
becerileri de beraberinde kullanmasina olanak tanir. (Huitt, 1998; McPeck, 2016). Elestirel
diisiinme bireylerin ezbere dayali olan anlay1s bigimlerinin ortadan kaldirmaya imkan sagladig:
gibi bireylerin olay veya durum karsisinda gerekli olan sonucu ulasabilmelerinde bilgiyi arayip
o bilgiler icinde dogru secimi yapabilmelerine, se¢mis olduklart bilgileri analiz ve sentez
islemlerine sokabilmelerine, bu islemler sonucunda elde ettikleri yeni bilgileri anlamlandirip
en yugun sonuca ulagabilmelerine imkén saglayan bir diistinme becerisidir (Marfu’i ve Sriyono,
2020).Elestirel diistinme becerisi bireylerin bir kazandiklarindan itibaren sadece egitim
hayatlarinda degil giindelik yasamlarinda da kullanabilecek bir beceri bigimidir (Semerci,

2003).
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21. yiizy1l becerilerinden bir tanesi de yaratici diisiinme becerisidir. Yaratici diisiinme de bahsi
gecgen yaraticilik, ortaya sifirdan yeni bir {iriin ¢gikarmak degil, kisinin kendisinde var bilgileri
ve elde ettigi yeni bilgileri kullanarak ortaya yeni sonuclar ¢ikarabilme, olaylari veya durumlari
ele alirken mevcutlarina ek yeni ve 0zgiin ¢6ziim yollar1 koyabilme, karsilastiklar1 olay ve
durumlara gerektigi gibi uyum saglayip miidahale edebilmelerine ve kullanilan veya
kullanilacak olan materyallere yeni perspektifler saglayabilme olarak tanimlanabilir (Karatas,
Ozcan, 2010). Yaratic1 diisiinme becerisi bireylerin karsilastiklar1 olaylar veya durumlar
karsisinda kendilerinde bulunan mevcut bilgilerine yeni bilgiler ekleyerek ortaya yeni ve 6zgiin

bir ¢dziim yolu veya iiriin ¢ikartabilmeleridir (Ozerbas, 2011).

Yaratict diisiinme becerisini kullanan bireylerin kendi 6zgilin yaraticiliklarint ve fikirlerini
ortaya koyabilmeleri ic¢in, bireylere genc yaslardan itibaren belirli bilgi becerilerin
kazandirilmas1 gerekmektedir. Bu bilgi beceriler bireylerin yeni fikirler ve iiriinler ortaya
koyacaklar1 zaman kendilerini igerisine katabilmelerine olanak saglanmaktadir (Weisberg,
2006). Bireylerin yaratict diistinme becerisini kullanirken sahip olduklar1 yaraticiliklari,
stirdliirmiis olduklar1 sosyal hayatlari, gilindelik yasantilari, is hayatlari, kisilerle kurmus
olduklar iligkilerden ve daha bir etkenden etkilenmektedir. Meydana gelen bu etki sonucunda
ise bireylerin sahip olduklar1 yaraticiliklarinin olumlu sekilde mi ya da olumsuz bir sekilde

etkilenecegi ise birey siirdiirmiis oldugu yasam sekline dogrudan bagimlidir (Rawlinson, 2017).

Yaratict diistinme becerisi sahip oldugu potansiyelin zirvesine ulagsmasinda ve kendi
kapasitesini gelistirip hatta kapasitesinin sinirlarin1 zorlamasinda kendisine gerekli olan bir
diisinme bicimidir (Rahardjanto ve Fauzi, 2019). Bireylerin kendilerine ait birer yaraticilik
diizeyleri vardir. Ayni zamanda bireylerin yaraticilik seviyelerinin belirli bir seviyede gelisim
gostermesi yine bireylerin kendilerine 6zgiin bir durumdur. Bu sayede bireylere sunulan bir
olay veya duruma birbirlerinden bagimsiz ¢oziimler iiretebilirler (Paul ve Elder, 2004). Yaratici
diisinme becerisi kullanilarak ortaya konulan ¢o6ziim veya {iriin incelendiginde bireyin
kendisini i¢lerine nasil ekledigi gdzlemlenebilir. Yaratici diisiinme becerisi bize bireyin hayal
giicliniin somutlamis haline bakabilmemize olanak saglarken, bu diisiinme bigimi 6zgiin ve
bagimsiz bir iirlin sunulmasina imkan saglayan iiretken bir diistinme bigimidir (Celume ve
digerleri, 2019). Yaratici diisiinme becerisini kullanan bireyler bir olay veya durumla
karsilastiklarinda elde edebilecekleri tiim bilgi materyalleri isterler, ¢linkii yaratic1 diisiinme

becerisi bir siirecten meydana gelir. Birey bu siire¢ igerisinde sahip oldugu her seyi kullanarak
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kendisi yansitmis oldugu bir {iriin ortaya ¢ikartir (Celume ve digerleri, 2019; Paul ve Elder,

2004).

21.ylzyil becerilerinden bir tanesi de problem ¢dzme becerisidir. Problem karsisina ¢iktigi
bireyi sinayan, bireyin o ana kadar sahip olmus oldugu bilgileri ve gergekleri sorgulatan, bireye
bir meydan okuyan ve bireyin diisiinmesine katki saglayan bir mekanizmadir (Gelbal, 1991).
Problem ¢6zme becerisinin bireye kazandirmak istedigi, bireyin problem karsisinda ¢6ziim
iiretebilmesine olanak saglamaktir. Bu sayede birey karsi karsiya kaldig1 problem i¢in bagka
bireylere bagimli kalmadan kendi baglarina cevap bulabilecek ve ¢oziim iiretebilecek bir
konuma gelir (Fiore ve digerleri, 2018). Problem ¢dzme becerisi, bireyin karsilastig1 bir soruna
¢oziim tlretirken gegmiste 6grenip ve bu ana kadar 6grenmis oldugu bilgileri kullanarak ve
karsilasmis oldugu sorun sonrasinda 6grenmis oldugu yeni bilgileri kullanarak yeni ¢éziimler

ve ¢0zlim yollar1 ortaya koyabilme becerisidir (Ince, 2018).

Problem ¢6zme becerisini efektif bir sekilde kullanabilmeleri igin bireylerin bu beceriyi
edinirken aktif rol oynamalar1 gerekmektedir. Bu siirecte bireylerin 6grenmis ve 6grenmekte
olduklar bilgelere anlamlar yiiklemeleri, kendi fikirleri ile kaynastirarak anlamli ve etkili bir
O0grenme ortami olusturmalidir (Heppner, 1988). Bireylerin problem ¢dzme becerisini elde
ettikleri stlirecin artt yonde veya eksi yonde katki sagladigi bireylerin o siire¢ zarfinda
kendilerine bi¢mis olduklar1 rol, bu rolii devam ettirirken kullanmis olduklar1 davranis ve

becerilerden etkilenmektedir (Tiirniiklii ve Yesildere, 2005).

Bireyler problem ¢6zme siirecinde kendi bilgi diizeylerinin degerlendirmeye almalidirlar.
Kendi bilgi diizeylerinin karsilagmis oldugu sorunu ¢ézmeye yonelik yeterliligi bulunmuyor ise
bireylerin eksik olan bilgilerini edinmeleri gerekli ise mevcut bilgilerini yenilemeleri
gerekmektedir (Ince, 2018). Siirecin devamin ise bireyler bilgilerini analize tabi tutup
karsilastiklar1 sorunu netlestirir ve sorunun ¢oziimii i¢in gerekli olan plani olustururlar. Daha
sonra, bireyler olusturduklar1 planin uygulanabilirligini test etmeleri ve eger planin bir eksigi
var bunu gidermeleri gerekmektedir. Bu siire¢, problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye yonelik

bir 6z diizenleme siirecini destekler (Bernardo, 1999).

Bireylerin bir problem karsisinda uygulamak istedikleri problem ¢6zme becerilerini etkileyen
faktorlerden bir tanesi de problem ¢6zme siiregleridir. Bireylerin bu siire¢ igerisinde etkili bir

performans sergileyebilmeleri i¢in anlamli bir 6grenme gerceklestirmeleri gerekmektedir
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(Heppner, 1988). Bireyler bilgiyi edindikleri bu siire¢ zarfinda aktif rol alarak kendileri i¢in bir
derin 6grenme ortami olusturmak zorundadirlar. Bireylerin kazanmis olduklar1 bilgiler kendi
yasantilarint1 devam ettirmede ve diizenlemede, deneyim kazanmalarinda ve gelisim
gostermelerinde onemli bir rol oynar. Boylelikle bireylerin elde etmis olduklari bilgiler problem

¢ozme siireclerini dogrudan etkileyen faktorlerdendir (Dinger ve digerleri, 2019).

21. ylizy1l becerilerinden bir tanesi de iletisim becerisidir. Bireylerin bir ortama uyum
saglamalar1 o ortamda bulunan kisiler ile saglikli bir iliski kurabilmeleri iletisim becerilerine
baglidir (Kuyucu, 2017). iletisim iki noktas1 bulunan bir kanal aracigiyla gerceklesir ve bu olay
sonucunda taraflardan bir tanesi mesaj alirken bir tanesi geri doniit alir. Noktalardan bir tanesi
gonderici olarak adlandirilir ve mesaji gonderen kisidir, noktalardan digeri ise alict olarak
adlandirilir ve hem mesaj1 alir hem de gondericiye aldig1 mesaj dogrultusunda geri dondit verir.
Kanal ise mesajin ve geri doniiti gondermek igin kullanilan ara¢ ve geregler olusturur.

Boylelikle iletisim saglanmis olur (Iksan ve digerleri, 2012).

Bireylerin birbirleri ile etkili ve saglikli bir iletisim i¢inde olabilmeleri i¢in iyi bir iletisim
becerisine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu beceriler ise sahip olduklar1 davranis kaliplarina,
olaylar ya da durumlar ve iletisim i¢inde bulunduklari bireylere vermis olduklar tepkilere,
bireyin yasami boyunca kendi i¢inde insa ettigi yapisina, toplumun sahip oldugu ya da bireyin
kendisinin bagli oldugu inanca ve bireylerin gelistirmis olduklar1 bakis agilarina baglidir
(Erdzkan, 2005). Cevreleriyle saglikli ve dengeli bir iletisim kurabilen bireyler kendilerini
duygusal olarak giivende, olumlu ve sakin hissederler. Bireylerin kendilerini boyle hissetmeleri
kars1 karsiya kaldiklar1 olaylar ve durumlar karsisinda dogru ve saglikli bir yorum yapmalarina
ve yorumlamalarina imkan saglar. Bu sayede bireyler kendi igsel siireglerinde saglikli oldugu

gibi diger bireylerle de saglikli birer iletisim kurabilirler (Balc1 ve Ersanli, 2006).

Iletisim bireylerin sadece karsilikli konusarak gerceklestirdikleri bir eylem degildir. Aym
zamanda bireylerin birbirlerine yazili veya gorsel geri doniit verdikleri, fikirlerini ve
duygularini ifade etmek i¢in yazili ve gorsel ara¢ kullandiklari, sunum gibi teknikler ile sozli,
yazili ve gorsel materyallerin bir arada kullanildig1 bir aractir (Iksan ve digerleri, 2012).
Iletisimin saglikli olmas1 icin bireylerin iletisim becerilerini aktif ve efektif kullanmalari
gerekmektedir. Iletisim becerilerinin bireylere kazandirilmasi konusunda dgretilen teknikler
gibi bu becerilerin kazandirilmasinda yine bireyin gen¢ yaslardan itibaren egitim almasinin

onemli oldugu goriilmektedir (Korkut, 2005).
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Iyi bir iletisim becerisine sahip bireyler baskalar: ile iletisim kurarken iki taraf arasindaki
farkliliklar1 anlamalidir. Buradan yola ¢ikarak birey gergeklestirmis oldugu iletisim eyleminde
mesajin anlagilabilmesi i¢in, mesajin deginmis oldugu olaya veya duruma biitiin bakis
acilarindan bakabilmesi, kendi fikirlerini kars1 tarafa dayatmamasi ve karsilasilan olay veya
durum i¢in her iki tarafin belirtmis oldugu fikirlerin farkliliklarini1 anlayabilmesi gerekmektedir
(Erdzkan, 2005). Bireylerin saglikli iletisim kurabilmeleri ve iletisim becerilerini efektif
kullanabilmeleri i¢in kendilerini duygusal olarak olgun bir seviyeye getirmeleri, kendileri
anlamalarina, iletisim i¢inde olduklar1 karsi taraf i¢in empati kurabilmelerine ve duygularina

anlama becerilerine baglidir (Dilekman ve digerleri, 2008).

21. yiizyil becerilerinden bir tanesi de is birligidir. Is birligi aslinda insanlik tarihinin var
olmasindan itibaren bizlerle beraber hayat siiren bir beceri tiiriidiir. Is birligi bireylerin kendi
yasantilarinda tek baslarina ¢6zemeyecekleri bir durumla karsilastiklarinda tercih ettikleri bir
beceridir. Boylelikle bireyler bir araya gelerek ortak bir amaca hizmet etmis olurlar (Tasdemir
ve digerleri, 2005). Is birligi orgiitsel bir amacin basarili bir sekilde gergeklestirilmesinde tercih
edilen bir beceridir. Boylelikle 6rgiit i¢in bulunan bireyler kisisel ¢ikar uguruna degil 6rgiitiin

kendisi i¢in bir araya gelip ¢aba gosterirler (Cerit, 2009).

Bireyler bir eylemi gerceklestirirken kendi baglarina oldugu zaman tercih ettikleri baz1 beceri
tiirleri vardir. Gergeklestirilen eylem bireyin kendi basina iistesinden gelemeyecegi bir boyutta
ise birey bu sefer is birligi becerisine basvurur ve boylelikle birey kendi basina elde
edemeyecegi daha etkili bir sonuca ulasmis olur (Li ve Wu, 2019). Is birligi becerisi
kullanilarak ortaya konulan ¢dziimler ve ¢oziim yollarmin bireyin kendi basina elde ettigi
sonuglardan daha etkili oldugu goriilmistiir. Bunun sebeplerinden bir tanesi de bireylerin is
birligi icerisinde bulunduklarinda kendi fikir ve diisiincelerini ifade ederek herkesin aktif

katilim sagladigi bir ortam olusturmalaridir (Brent ve Felder, 2007).

Bir amag icin bir araya toplanan bireylerin tercih beceri tiirii olan is birligi becerisinin meydana
gelen grup icin birgok olumlu katkisi olsa da bazen grup icerisinde anlagmazliklar meydana
gelebilmektedir. Grup igerisinde bulunan bazi bireyler diger bireylerin kendilerinden alt
seviyede olduklarmi dile getirip geride kaldiklarindan sikayet ederken, bazi bireyler ise
kendilerinin zayif olduklar1 i¢in grup icerisinde gormezden gelindikleri ya da fikirlerinin

onemsenmediginden sikayetci olur. Bu gibi durumlar da yiiriitiilen is birliginin aksamasinda
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hatta devam etmemek iizerine sonlandirilmasina sebep olur (Brent ve Felder, 2007; Li ve Wu,
2019). Is birligi bireylerin ortak amag i¢in bir araya geldigi kisisel ¢ikarlar yerine grup ¢ikarmin
on planda tutuldugu amaca ulagsmak i¢in grubun hazirlanan eylem plani dogrultusunda koordine

edilmesidir (Bolat, 1996).

Bireyler kendi baslarina halledemedikleri durum ve olaylar karsisinda is birligini tercih ederler.
Is birligi tercihi sonucu olusan gruplarda bir araya gelen bireyler farkli dzellikler ve yeteneklere
sahiptirler. Boylelikle grup igerisinde bulunan bir birey sadece kendi bagina deneyim kazanmis
olmaz ayrica kendisinde var olan bilgi deneyimler ile grup igerisinde var olan diger bireylerin
yeni kazanimlar ve deneyimler edinmesinde katkida bulunur (Hertz-Lazarowitz ve digerleri,

2013).

2.4 21. Yiizy1l Becerileri ve Dijital Oyunlara Yonelik Yapilan Cahsmalar

Goksel ve Kobak (2023) tarafindan gercgeklestirilen ¢alismada 21. yiizyil becerilerinin
kazandirilmasinda teknolojinin merkez oldugu sanal gerceklik uygulamalarinin etkili bir
o0grenme merkezi olduguna deginilmis ve bununla beraber iic boyutlu cevrimi¢i oyun
platformlarinin sahip olduklar1 6zelliklerden dolay1 oyun tabanli egitim uygulamalarinin 6ne
ciktig1 vurgulanmistir. Calismada Roblox oyun platformunun kullanicilar i¢in 6grenme icin
etkili ve eglendirici bir ortam sunduguna deginilmistir. Giinlimiiz bireylerinden bekledigimiz
21 yiizy1l becerilerinin bireylere kazandirilmasinda bu ve benzeri platformlarin etkili oldugu
vurgulanmistir. Gergeklestirilen ¢caligmanin amaci {i¢ boyutlu oyun 6gelerine sahip olan Roblox
oyun platformunun 21. yilizy1l becerilerinin kazandirilmasina nasil imkan sagladigina
bakilmistir. Arastirmanin sonucunda elde edilen bulgulara bakildiginda Roblox oyun
platformunun kullanicilarin 21. ylizy1l becerilerini gostermelerine ve gelistirmelerine uygun bir

platform olduguna deginilmistir.

Kilci (2022) tarafindan gercgeklestirilen ¢alismada esporcularin, espor oynarken almig aldiklari
rollerin biligsel esneklik diizeylerinin 21. yiizy1l becerilerine olan etkisini aragtirmigtir.
Arastirma icinde elde edilen verilen 1518inda esporcularin haftalik oyun oynama siirelerinin
miktaria gore biligsel esneklik diizeyleri 21. yiizy1l becerilerini destekledigi goriilmiistiir. Yine
esporcularin oyun i¢inde edinmis olduklari rollere gore bilissel esneklik diizeylerinin 21. yiizyil
becerilerini anlamli bir sekilde etkiledigi gortilmiistiir. Gergeklestirilen aragtirmanin sonucunda

esporcularin biligsel esneklik diizeylerinin 21. yiizy1l becerileri ile iliski oldugu goriilmiis,
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bilissel esneklik diizeylerinin 21. yiizy1l becerilerine olan etkisinin oyun i¢inde aldiklari rollere

gore degistigi sonucuna ulasilmistir.

Evans ve Nino (2015) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada dijital oyunlarin birey merkezli
olmasi sebebiyle, 6grenci merkezli yapilandirici 6gretim materyali olarak kabul edilebilecegine
deginilmistir. Bu ¢alismada bir literatiir ¢aligsmasi olup &grencilerin herhangi bir dijital oyun
oynadiginda Ogrencilerin bilgi, beceri ve yeteneklerinin nasil etkilendigi incelenmistir.
Arastirma sonucunda dijital oyunlar1 6grenme ya da eglenme amacina bagli kalmaksizin her tiir
dijital oyunlar1 6grencilerin bilgi, beceri ve tutumlarinin gelismesinde yardimei oldugu
sonucuna ulagilmistir. Ayrica elde edilen sonuclar 1s18inda dijital oyun tabanli 6grenmenin
ogrencileri i¢in 21. yiizy1l becerilerini kazanmalarinda olumlu katkisinin oldugu goriilmiistiir.

Qian ve Clark (2016) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada oyun tabanli &grenmenin
ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelismesine katkisinin olup olmadigi ¢aligsmalari inceleyen
bir literatiir inceleme ¢aligsmasidir. Aragtirma sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda oyun
tabanli Ogrenmenin Ogrencilerin 21. ylizyil becerilerini kazanmalarini, bu becerileri
gelistirmelerine de kolaylastirdig1 ve etkili kildig1 goriilmiistiir. Caligsma ayrica dijital oyunlarin
O0grenme lizerindeki olumlu etkilerini arastiran ¢alismalart ¢ok olduguna ve bu sayimnin her
gegen giin giderek artigina isaret etmistir. Ayrica okullarda 6grencilerin 21. yiizyil becerilerini
gelistirmek amaciyla aragtirmacilarin kendilerini egitsel oyunlar gelistirmek icin tesvik ettikleri

sonucuna ulagilmistir.

Contreras-Espinosa ve Eguia-Gomez (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada 21. yiizyil
becerilerinin giiniimiiz bireylerinin hayatlarini siirdiirebilmeleri i¢in gerekli goriilmiis ve oyun
jam’lerinin bu becerileri gelistirme katkida bulunduklari belirtilmistir. Bu ¢aligmanin amaci 12-
16 yas aras1 Meksikali 6grencilerin 21. ylizy1l becerilerinin gelistirmek i¢in oyun jam’lerinin
katkis1 arastirilmigtir. Arastirmanin sonucunda oyun jam’lerinin O6grencilerin 21. yiizyil
becerilerinin gelistirilmesinde 6nemli bir ara¢ oldugunu ve ayrica 6grencilerin yaraticilik ve is

birligi gibi becerilerinin artmasina da katki sagladigi sonucuna ulagilmstir.

2.5 Dijital Oyun Bagimhihg:

Teknolojik gelismeler insan hayatinin her alanini etkiledigi gibi geleneksel oyun kavrami
etkilenmis ve dijital oyun kavrami ortaya ¢cikmistir (llgaz ve Abay, 2020). Teknoloji ¢aginda

yasayan bireyler de bu degisiminin etkisiyle dijital oyunlarla tanigmis kullanmaya baslamistir.
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Ozellikle teknoloji ¢aginda dogup bu ¢agada biiyiiyen bireyler dijital oyunlarla daha fazla
zaman harcamaktadir. (Pala ve Erdem, 2011). Bu gelismeler 1s181nda teknolojiyle yakindan bir
iliski igerisinde sahip olan bireylerin dijital oyunlarda zaman harcamalarinin siiresi artmigtir.
Dijital oyunlarda harcanan bu silirenin kontrolsiiz ve asir1 olmasi dijital oyun bagimlilig

kavramini ortaya ¢ikarmistir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015).

Geng bireylerin, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, farkli platformlara erisimlerini kolaylastiran
teknolojik gelismeler, dijital oyun oynama deneyimini tek bir platformla sinirlamak yerine
birden fazla platform tizerinden erisim saglama imkani sunmustur (Bird ve Edwards, 2015).
Teknolojini saglamis oldugu bu imkani kullanmak isteyen geng bireyler asir1 ve kontrolsiiz bir
kullanim sagladiginda ise ortaya dijital oyun bagimliligi ¢ikmaktadir (Dursun ve Capan, 2018).
Dijital oyun bagimliliginin artis gdstermesi geng bireylerin hayatlarini devam ettirmelerinde de
olumsuz etkilere sebep olmaktadir. Olay veya durumlar karsisinda diisiik biligsel seviye
diizeyine sahip olma, iletisim kurarken kars1 tarafa cevap vermede zorlanmalar, dikkatlerini tek
bir noktaya odaklayamamak ve birbirini tekrar eden hatalar yapmalarina yol agmaktadir (Han
ve digerleri, 2012).

Dijital oyun bagimlhiliginin artis géstermesinin bireyler iizerinde hem fiziksel hem de ruhsal
olarak bireyler iizerinde olumsuz etkilere sebep oldugu goriilmiistiir. Bu etkiler bireyler
tizerinde psikomotor beceri bozuklugu, gz bozuklugu, bas agrist ve hiperaktivite gibi etkiler
olup, sosyal davranis bozukluklari, ¢abuk sinirlenme, ger¢cek hayat sorunlariyla baga ¢ikamam,
gergceklerden kagma gibi olumsuz etkiler goriilmiistiir (Horzum, 2011). Geng bireylerin her
gecen giin dijital oyunlarda harcamis olduklar1 zaman miktariin giderek artmasi, ebeveynlerin
cocuklarinin bagimlilik diizeylerinin azalmasina ya da giderilmesine yardimci olabilmek i¢in
disaridan  yardim alma ihtiyaglarimin giderek arttigim1  gOstermistir. Bu durum ise
arastirmacilarin dijital oyun bagimliligi iizerinde yapmis olduklar1 arastirmalarin sayisini

giderek artmasina sebep olmustur (Simsek ve Karakus Yilmaz, 2020).

Dijjital oyun bagimliligi bireylerde hem fiziksel hem de psikolojik olumsuz etkiler
yaratmaktadir. Bu etkilerden bazilar1 kisinin kendisini yalnizlik hissi icerisinde bulmasi,
stirdlirmiis oldugu yasam biciminden zevk alamamasi, sosyal yasantilarinda yiiksek kaygi
duymalari, kendilerine olan 6zgiivenlerini giderek azalmasi, yiiksek depresyonla kars1 karsiya
kalmalar1 ve kars1 taraf i¢in her an saldirgan bir davranis sergileyebilecek bir tavir i¢inde

olmalar1 gibi olumsuz etkilere sahiptir (Lemenager, 2013). Dijital oyunlarin sahip olmus
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olduklar1 baz1 6gelerin bireyler lizerinde olumsuz etkilere yol agtigina vurgu yapilmistir. Dijital
oyunlar igerisinde yer ala silahla adam yaralama gibi unsurlar, doviis oyunlari, agir siddet ve
+18 gibi igeriklere sahip olan oyunlar ve bir 6diil i¢in bireyleri siddet gdstermeye iten unsurlar

bunlardan bazilaridir (Giivendi ve digerleri, 2019).

Dijital oyunlar bireyler i¢in gilinliik yasantinin getirmis oldugu baski ve beklenti gibi
durumlardan ka¢gmalari icin ideal bir kagis rotasi haline gelmistir. Bireylerin bu yolu tercih
etmeleriyle beraber dijital oyun kullanimi da giderek artis gostermistir (Kneer, 2014). Dijital
oyunlarin bireyler i¢in bagimlilik yapici 6zellikleri ele alindiginda, bilingsiz kullanicilar dijital
oyunlarin kendileriyle beraber getirmis oldugu risklere maruz kalmaktadirlar. Bu risklerin
azaltilmasi ve dijital oyun kullanicilarinin bilinglendirilmesine yonelik ¢aligmalarin yapilmasi
ve bu ¢aligmalarin sayisinin arttirilmasi artirtlmasinin gerektigi vurgulanmistir (Can ve Demir,
2020). Dijital oyun bagimliligmnin artis gostermesi bireylerin giindelik, sosyal, is ve 0zel
yasantilarinda olumsuz etkilere sebep olmaktadir. Arastirmacilar ise bireylerin
bilinglendirilmesi ve dijital oyunlarin olumsuz etkilerine daha az maruz kalmalari i¢in bu alanda

yapilan ¢alismalara daha fazla agirlik vermeye baslamiglardir (Kneer, 2014).

2.6 Dijital Oyun Bagimhhigina Yonelik Yapilan Calismalar

Aktas ve Bostanci (2021) tarafindan gergeklestirilen ¢alisma COVID-19 pandemi déneminin
iiniversite dgrencileri dijital oyun bagimlilig1 diizeylerine ve pandemi déneminin dijital oyun
oynama durumlarina olan etkisi incelenmek istenmistir. Arastirmanin sonucunda {iniversite
ogrencilerinin Pandemi Oncesindeki dijital oyun oynama siireleri ve pandemi sonras1 dijital
oyun oynama siireleri karsilastirildiginda, s6z konusu olan bu siirenin pandemi siirecinde
onemli bir diizeyde artis gosterdigi goriilmektedir. Ayni zamanda pandemi siirecinin {iniversite
ogrencilerini daha telefon tlizerinden dijital oyun oynamaya ittigi ve savas-strateji tiirii dijital

oyunlara yoneldikleri goriilmiistiir.

Dursun ve Capan (2018) tarafindan yapilan c¢alismada teknolojinin gelismesi ile internet ve
sanal ortamlarin bireylerin hayatlarinda 6nemli birer rol edinmeleri ve bu roliin giderek arttigini
belirtmistir. Ozellikle ergenlikte asir1 ve kontrolsiiz internet ve dijital oyun kullaniminin
bireyler i¢in bagimlilik riski olusturduguna deginilmistir. Gergeklestirilen bu arastirmada

ergenlerin dijital oyun bagimhiliklarinin yordayan psikolojik davraniglar incelenmek
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istenmistir. Arastirma sonunda cinsiyet ve psikolojik ihtiyaclarin dijital oyun bagimliligin

anlamli olarak yordadig1 goriilmektedir.

Can ve Demir (2020) tarafindan gergeklestirilen calismada dijitallesmenin yayginlagmasinin
dijital oyun bagimliligina yol agtig1 belirtilmistir. Yapilan aragtirmanin amaci ise sporcularin
ve esporcularun dijital oyun bagimliligi ve dijital oyun bagimliligina olan farkindalik
diizeylerini incelenmektir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler 1s18inda espor
oyuncularmin sporculara gore dijital oyun bagimlili§i diizeylerinin daha yiiksek oldugu
gorilmiis. Yine aym sekilde esporcularin dijital oyun bagimlilig1 farkindalik diizeylerinin

sporculara gore daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmstir.

Jeong ve digerleri (2017) gerceklestirilen ¢alismada dijital oyun bagimliliginin halk sagligiyla
ilgili ciddi bir sorun haline geldigine ve dijital oyun bagimliliginin psikososyal acidan
arastirtlmasinin  gerektigini vurgulamigtir. Yapilan arasgtirmanin amaci psikososyal saglik
acisindan dijital oyun bagimliligini incelemektir. Arastirmanin sonucunda saldirganlik
durumunun psikososyal degiskenler arasinda dijital oyun bagimliliginin tetikleyen en giiclii
etmen olarak belirlemistir. Ayn1 zamanda yalnizlik ve depresyon durumunun bireylerin
saldirganlik durumu ile gii¢lii bir iliski i¢inde oldugu goriilmiistiir. Bu durumun bireylerin dijital
oyun bagimliligi durumunu arttirdigi gibi tiir olarak da siddet icerikli dijital oyunlara

yoneldiklerini gdstermistir.

Hazar (2019) yapmis oldugu calismada dijital oyun bagimliligin1 ve dijital oyun oynama
motivasyonu arasindaki iliskiyi incelenmek istemistir. Arastirma sonuclarina gore katilim
gosteren bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin dijital oyun bagimliliklari ile anlamli
ve pozitif bir yonde iliskisi oldugu goriilmiistiir. Arastirmada elde edilen diger sonuglara gore
ebeveynleri dijital oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun bagimliliklart ve dijital oyun
oynama motivasyonlari, sporcu lisansina sahip olan katilimcilara gére daha yiiksek ¢ikmustir.
Ayrica katilimcilarin dijital oyun bagimliliklar1 ve dijital oyun oynama motivasyonlarinin yagla

beraber artis gosterdigi goriilmiistiir.

Kim ve Jeong (2016) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada iliski kurmanin bireyler i¢in en temel
ihtiyaglardan olduguna ayni zamanda bu ihtiyag¢larin karsilanamadigi durumlar ise bireylerin
bu duruma bir alternatif arama ihtiyaci duyduklarina ve ¢evrimigi dijital oyunlara yoneldikleri

vurgulanmistir. Gergeklestirilen aragtirma bireylerin en temel ihtiyaclarindan olan iligski kurma
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ithtiyacinin ve ¢evrimigi dijital oyun bagimlilig1 lizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir.
Arastirma sonucunda elde edilen verilere gore sosyal yasantilarinda diger bireyler ile giiglii bir
iligki icinde olan bireylerin ¢evrimi¢i dijital oyunlar1 daha az tercih ettigi goriilmiistiir. Bu
durumun tersi olarak da bireylerin gercek hayat yasantilarinda karsilayamadiklar iliski kurma
ihtiyaclarim1 gidermek i¢in ¢evrimigi dijital oyunlari tercih ettikleri gériilmiistiir. Ayn1 zamanda
bireyler cevrimigi dijital oyun oynamayi seven bir grup ile iliski icerisine girdiginde

kendilerinin de ¢evrimici dijital oyun bagimlisina doniistiikleri goriilmiistiir.
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3. YONTEM

Bu boliim altinda arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi adl1

basliklara deginilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu caligma lise 0grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin
algilar1 ve dijital oyun bagimliliklarinin incelendigi bir nicel ¢alisma olup iligkisel tarama
modeli tercih edilmistir. iliskisel tarama modeli, iki farkli nicel degisken arasinda bulunan bir
iliskiyi incelenmek ya da iki farkli nicel degiskenin birbiri {izerindeki etkisi incelenmek
istediginde basvurulan bir modeldir (Bekman, 2022). Iliskisel tarama modeli iki veya daha fazla
sayida bulunan degisken ve degiskenler arasindaki degisim ve etkilesimi derecelendirmeye
yarayan bir modeldir. iligkisel tarama modeli boylelikle arastirma icerisinde tutumlarim,

egilimlerin ve algilarin belirlenmesi ve agiklanmasina katki saglamaktadir (Karasar, 2005).
3.2 Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu bir Anadolu lisesinde 9, 10 ve 11. siniflarda 6grenim gérmekte
olan 267 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubunun demografik bilgileri asagidaki ¢izelgede

gosterilmistir.

Cizelge 3.1. Demografik 6zellikler i¢in tanimlayici istatistikler

Sinif degiskeni acisindan tamimlayici istatistikler

Frekans Yiizde
9 100 37,5
10 84 31,5
11 83 31,1
Toplam 267 100,0
Cinsiyet degiskeni acisindan tanimlayici istatistikler
Erkek 131 49,1
Kiz 136 50,9
Toplam 267 100,0

Sosyal medya kullamim siireleri degiskeni acisindan tamimlayici istatistikler
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1-3 saat 121 45,3
4-6 saat 113 42,3
7-9 saat 25 9,4
10 saat ve Tstii 8 3
Toplam 267 100,0
Dijital oyun oynama siireleri degiskeni acisindan tanimlayic istatistikler
1-3 saat 226 84,6
4-6 saat 31 11,6
7-9 saat 6 2,2
10 saat ve usti 4 15
Toplam 267 100,0
Kag farkh dijital oyun sayis1 degiskeni acisindan tanimlayici istatistikler
1 oyun 152 56,9
2 oyun 67 251
3 oyun 24 9,0
4 oyun 13 4.9
5 oyun ve {sti 11 4,1
Toplam 267 100,0

3.3 Veri Toplama Araglar

Bu boliimde arastirma kapsaminda kullanilan 6lgeklere yer verilmistir.

3.3.1 Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iliskin alg

oleegi

Arastirmanin Modeli

Bu arastirma betimsel tarama modeli ile yiiriitiilmiis bir 6lgek gelistirme ¢aligsmasidir. Betimsel

tarama modeli, gecmiste ya da varligini hala siirdiiren bir olay1 oldugu sekliyle agiklamay1

amaclamaktadir (Karasar, 2005).
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Madde Havuzu Olusturma Stireci

[lk olarak &lgekte kullanilacak olan “algr” 6zelligi ile ilgili alanyazin da arastirma yapilmustir.
Bunun nedeni bir 6lgek calismasi gergeklestirilecegi zaman ilk once 6lgmek istenilen 6zelligin
kuramsal yapist ve bu yapiya iliskin alt boyutlarin tanimlarinin yapilmas: gerekmektedir
(Erkus, 2011). Bu dogrultuda alg1 6zelliginin kurami, tanim1 ve algi 6lgekleri ile alg1 kavramina
yonelik yapilan ¢alismalar taranmistir (Bakan ve Kefe, 2012; Ekici, 2008; Kiling ve Recepoglu,
2013; Giir, 2017; Karal1 ve Cosanay, 2022; Baruchson-Arbib, 2004; Havard ve digerleri, 2013).
Alg1 kavrami bireylerin sahip olduklar1 bilgiler ve edinmis olduklar1 tecriibeler ile sekillenen,
biitiin bunlar1 duyu organlart ve kendi hisleri araciligi ile kavrayarak bir zihinsel siire¢
sonucunda yorumlamalaridir (Bakan ve Kefe, 2012). Bu baglamda olusturulan madde
havuzunun her bir maddesinin tanima uygun olacak sekilde olusturulmustur. Yapilan alanyazin
incelemesi sonucunda lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yilizyil algilarini

ifade edebilecegi diisiiniilen kavramlar segilerek 26 maddelik madde havuzu olusturulmustur.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu bir Anadolu lisesinde 9, 10 ve 11. siniflarda 6grenim gérmekte
olan 267 ogrenci olusturmaktadir. Calisma grubunun cinsiyete ve smiflara gore dagilimi

Cizelge 3.2’de 6zetlenmistir.

Cizelge 3.2. Calisma grubunun cinsiyete ve siiflara gore dagilima.

Cinsiyet N %
Erkek 146 54,7
Kadin 121 45,3
Toplam 267 100,0
Simf

9 100 37,5
10 84 31,5
11 83 31,1
Toplam 267 100,0

Verilerin Analizi

Madde havuzu olusturma siirecinden sonra uygun hale getirilen 6lgek ile yapilan uygulamanin
ardindan elde edilen verilerle Olgegin gecerlilik ve gilivenilirlik c¢aligmalart yapilmistir.

Oncelikle Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine Iliskin
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Alg1 Olgegi’nin maddelerinin faktdr yiikleri ve faktdr yapisi, Agimlayict Faktér Analizi
yontemi ile incelenmistir. Sonug olarak elde edilen veriler 15181nda madde ytikleri 0,40 altinda
bulunan {i¢ maddenin 6lgekten ¢ikartilmasina karar verilmistir. Yapilan bu islemler sonrasinda
Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin Alg1 Olgegi
23 maddelik son halini almistir. Bu islemin devami olarak maddelerin faktor yiikleri ve faktor
yapist i¢in Ag¢imlyici Faktdr Analizi uygulanmustir. Ek olarak Lise Ogrencilerinin Dijital
Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine iliskin Alg1 Olgegi giivenilirlik katsayilarmin

belirlenmesi i¢in Cronbach Alpha katsayilar1 incelenmistir.

Verilerin analizinde SPSS 26 paket programi kullanilmistir. Verileri {izerinde analiz
yapilmadan 6nce verilerin faktdr analizi i¢in uygun olup olmadiklar1 incelenmistir. Veriler
iizerinde faktor analizi yapilmasi i¢cin Kaiser-Meyer-Oklin (KMO) katsayisinin 0,60°tan yiiksek
ve Bartlett test sonucunun anlamli ¢ikmasi gerektigi bilinmektedir (Kaba ve Dogan, 2021).
Verilerin faktdr analiz igin elverisli oldugu goriilmiis ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla
Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine Iliskin Alg1 Olgegi’nin agimlayici faktor analizi
kullanilarak incelenmistir. Gergeklestirilen analizler sonucunda faktorlerin her degisken
iizerindeki ortak faktor varyansi, acgiklanan varyans oranlart ve maddelerin faktor yiikleri

incelenmis, 0,40’1n altindaki maddeler madde havuzundan ¢ikarilmustir.

Yap: gecerliligi

Acimlayict faktdr analizine ydnelik bulgular: Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde
Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin Alg1 Olgegi’nin yap1 gegerligini belirlemek iizere ilk
once elde edilen verilerde Kaiser-Meyer-Oklin (KMO) ve Bartlett testleri gergeklestirilmis ve
KMO=0,912; Bartlett testi sonucu ise ¥2=3616,098; sd=325 (p=0,000) olarak elde edilmistir.
Elde edilene bu sonuglar ile 26 maddeden olusan Olcek lizerinde faktdr analizi yapilmasini
uygun oldugu sonucuna varilmistir. Bu dogrultuda gergeklestirilen ve tekrar edilen analizler
sunucunda madde yiikii 0,40’1in altinda yer alan edmad9 ve imadl9 maddeleri 6lcekten
cikarilarak analizler tekrar gerceklestirilmistir. Analizler sonucunda tekrar goriilmiistiir ki
madde yiikii 0,40’1n altina diisen 1 madde rastlanmistir ve madde imad21 dlgekten ¢ikartilarak

analizler tekrar gerceklestirilmistir.

Yukarida gerceklestirilen islemler sonucunda 6lgek 23 maddeye diismiis ve yapilan islemler

sonucunda 6l¢ek maddelerin madde olusturma stirecindeki gibi bes faktor altinda toplandigi
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gorilmistir. Devaminda gergeklestirilen adimda elde edilen faktorlerde madde dagilimlar
incelenmis faktorler isimlendirilmistir. Olusan faktdrler madde havuzu olusturulurken
belirlenen sekliyle biiyiikk oranda benzerlik gostermektedir. Bunun sonucunda “Elestirel
Diisiinme” ad1 verilen faktorde 5 madde, “Is birligi” ad1 verilen faktdrde 6 madde, “Problem
Cozme” adi verilen faktérde 6 madde, “Yaratic1 Diislince” ad1 verilen faktérde 3 madde ve

“Iletisim” ad1 verilen son faktor altinda ise 3 madde elde edilmistir.

Scree Plot

Eigenvalue

T T T T 1T 17T 1T 17T T 17T T 17T

T T T T 17T 177
12 3 4 5 6 7 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

T
9
Component Number

Sekil 3.1. Ekran Grafigi (Faktorlere Gore Oz Degetler).

Yukarida gerceklesen durum asagida verilmis olan 6zdegerlere gore ¢izilen yamag birikinti
grafiginde (Sekil 3.1) ifade edilmistir. Grafik incelendiginde ilk 5 faktoriin yiiksek bir
ivmelenmeyle beraber diislisiin oldugu, yani grafikteki goriildiigii iizere bu 5 faktoriin varyansa
onemli bir katki sagladig1 soylenebilir. Bu yaninda grafikteki diger faktorlerin yatay bir sekilde

diistis sagladig1, yani varyansa birbirlerine yakin birer katki sagladigi sdylenebilir.

Gergeklesen islemler sonucunda, 23 madde seklinde meydana gelen Glgekte maddelerin
faktorlere madde yiikleri, faktorlerin 6zdegerleri ve varyanslari acgiklamalarina dair veriler

Cizelge 3.3’te verilmistir.



Cizelge 3.3. Faktorlere gore olgegin faktor analizi sonuglar

30

Maddeler

Faktor

F1

F2

F3

F4

F5

Isbirligi Elestirel Diisiinme

Problem Cozme

Yaratici

fletisim

Diisiince

edm7

ydm5

edm6
edm8

ydm4

...olaylar arasinda
baglant1 kurarim.
...karsilagtigim
problemlerin ¢dziimiine
yonelik amacimi
belirlerim.

...farkli ¢6ziim yollari
diistiniirtim.

...olaylara farkl
agilardan bakarim.
...karsilagtigim
zorluklari birgok faktor
tizerinden incelerim.

,785

,676

177
577

,690

774

,746

,643
,641

,690

ibm26

ibm23

im20

ibm22

ibm25

ibm24

...takim arkadaslarimin
yeteneklerine saygi
gosteririm.

...takim i¢inde bana
verilen gorevleri yerine
getiririm.

...takim arkadaglarimin
fikirlerine saygi
gosteririm.

...takim arkadaglarimla
beraber hareket ederim.
...takim arkadaslarim
benden yardim
istediginde yardim
etmeye ¢aligirim.
...zorlandigim
zamanlarda takim
arkadaglarimdan yardim
isterim.

723

726

117

,486

,617

,609

744

,743

742

,731

,700

575

psml4
peml3

peml5

pemll

pem12

edm10

...oyun i¢inde ipuglari
ararim.

...oyun iginde verilen
yonergeleri kullanirim.
...bir bolimdeki
bilgilerimi diger
bolimler i¢in
kullanirim.

...Onceden oynamig
oldugum dijital
oyunlardaki bilgilerimi
kullanirim.

...oyun igindeki
ortamlart dikkatli bir
sekilde incelerim.
...bir sonraki bolimi
onceki boliimlerden
tahmin etmeye
caligirim.

,558
,655

,686

,515

,630

,673

747
,696

,686

,675

,626

,616

ydm3
ydm1

ydm2

...gelistirdigim yeni
stratejileri denerim.
...yeni stratejiler
gelistirmeye caligirim.
...zorlandigim yerleri
tekrar gozden geciririm.

,626
,618

,698

772
,752

,710

im17

im18

im16

...yabanci dil
becerilerim gelisir.
...kendimi diizgiin bir
sekilde ifade ederim.
...diger oyuncularla
iletisim becerilerim
gelisir.

478
,639

644

,754
,695

,621

Ozdeger
Aciklanan Varyans

3,523
15,319

3,506
15,244

3,378
14,687

2,451
10,658

1,944
8,451
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Cizelge 3.3 incelendiginde “Elestirel Diisiinme” faktorii 5 maddeden olusmaktadir ve
maddelerin faktor yiikleri 0,690 ile 0,774 arasinda degisim gostermektedir. “Elestirel
Diistinme” faktoriiniin 6lcek icerisindeki 6z degeri 3,523; genel varyansa saglamig oldugu katki
miktar: ise 15,319°dur. “Is birligi” faktorii ise 6 maddeden olusmaktadir ve maddelerin faktor
yiikleri 0,575 ve 0,744 arasinda degisim gostermektedir. “Is birligi” faktdriiniin 6lgek
icerisindeki 0z degeri 3,506; genel varyansa saglamis oldugu katki miktart ise 15,244 diir.
“Problem Co6zme” faktorii 6 maddeden olusmaktadir ve maddelerin faktor yiikleri 0,616 ile
0,747 arasinda degisim gostermektedir. “Problem Cozme” faktoriinlin 6l¢ek icerisindeki 6z
degeri ise 3,378; genel varyansa saglamis oldugu katki miktar1 ise 14,687 dir. “Yaratici
Diistlince” faktorii ise 3 maddeden olusmaktadir ve maddelerin faktor yiikleri 0,710 ile 0,772
arasinda degisim gostermektedir. “Yaratict Diislince” faktoriiniin 6lgek icerisindeki 6z degeri
2,451; genel varyansa saglamis oldugu katki miktar1 ise 10,658°dir. “Iletisim” faktorii 3
maddeden olugmaktadir ve maddelerin faktor yiikleri 0,621 ile 0,754 arasinda degisim
gostermektedir. “Iletisim” faktdriiniin dlcek icerisindeki 6z degeri 1,944; genel varyansa

saglamis oldugu katk: miktar1 ise 8,451 dir.

Madde faktor korelasyonlari

Bu kisimda ise madde toplam korelasyonu yontemi baz alinarak faktorlerde bulunana her
maddeden elde edilen puanlar ile faktdrlerden elde edilen puanlar arasinda korelasyon hesaplari
yapilarak maddelerin kendi baglarina genel amaca hizmet edebilirlik diizeyleri test edilmistir.
Her madde icin hesaplanan madde-faktor korelasyon degerleri asagidaki Cizelge 3.4’de

verilmistir.

Cizelge 3.4. Madde-faktor puanlart korelasyon analizleri

F1 F2 F3 F4 F5
Elestirel Diisiinme is birligi Problem C6zme Yaratic1 Diisiince iletisim
| r | r | r | r | r

E7 ,848** iB26 J167** P14 ,7196** Y3 ,911** 17 ,169**
Y5 ,832%* iB23 ,820** P13 ,696** Y1l ,917%* 18 ,802**
E6 ,848** 20 J127%* P15 ,807** Y2 ,805** i16 ,7160**
E8 ,846** iB22 ,7166** P11 J(75%*
Y4 ,164** iB25 ,165** P12 71>

iB24 ,696** E10 ,658**

N=267; **=p<, 001

Cizelge 3.4’de goriildiigii gibi madde-faktor korelasyon katsayilar birinci faktorde 0,764 ile
0,848; ikinci faktor ise 0,696 ile 0,820; iigiincti faktor ise 0,658 ile 0,807; dordiincii faktor ise
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0,805 ile 0,917; besinci faktor ise 0,760 ile 0,802 arasinda degismektedir. Sonuclar
incelediginde her maddenin faktoriin genel ile anlamli ve pozitif bir iliski igerisinde oldugu
goriilmektedir (p<0,000). Bu verileri 1s1¢inda her maddenin igerisin bulunmus oldugu faktore

ve Ol¢egin genel amag cercevesinde hizmet ettigi sdylenebilir.

Madde ayvirt ediciligi

Olgek icerisinde yer alan her bir maddenin ayrt edicilik giizii hesaplanmak istenmistir. Bunun
icin oncelikle her bir maddenin ham puanlar kiigiikten biiyiige olacak sekilde siralanmis, alt
%27 ve ust %27’lik kisimdan olusan 72 kisilik alt ve iist gruplar belirlenmistir. Gruplar
icerisinde yer alan toplam puanlar iizerinden hesaplanan bagimsiz Orneklem t-testi
gerceklestirilmistir. t-testi sonucunda elde edilen ayirt edicilik giiclerine yonelik t degerleri ve

anlamlilik diizeylerine yonelik sonuglar Cizelge 3.5’de verilmistir.

Cizelge 3.5. Madde ayirt edicilik bulgulart

F1 F2 F3 F4 F5
Elestirel Diisiinme Is birligi Problem Cézme Yaratic1 Diisiince Tletisim
| t | t | t | t | t

E7 9,590 iB26 7,846 P14 9,602 Y3 9,547 7 9,042
Y5 10,114 iB23 9,710 P13 9,479 Y1 10,146 18 11,018
E6 8.218 20 6,708 P15 11,049 Y2 8,310 i16 8,635
E8 8,433 iB22 8,721 P11 10,233
Y4 10,050 iB25 9,682 P12 11,600

iB24 10,027 E10 6,878 FT 21,721
F1 11,714 F2 12,219 F3 15,363 F4 10,959 F5 13,785

*df: 142; p<,001

Bu verilerin 1s181nda 6l¢e§in hem genel hem de her madde i¢in ayirt ediciliginin yiiksek oldugu

sonucuna varilabilir.

Olcegin giivenilirligine iliskin buleular

Olgegin giivenilirligini hesaplamak igin 6lcek iizerinde i¢ tutarlilik analizleri yapilmustir.

Gergeklestirilen islemler ve bu islemler sonucunda elde edilen veriler asagida verilmistir.

Ic tutarhilik diizeyi

Olgegin faktorler ve 6lgegin genel olarak giivenilirlik analizi; Cronbach’s Alfa giivenilirlik

katsayisi, iki es yar1 arasindaki korelasyon degeri, Sperman-Brown formiilii ve Guttman Split-
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Half giivenilirlik formiilleri kullanilarak hesaplanmistir. Her bir faktoriin ve 6l¢egin genelinin

giivenilirlik analizi sonuglar1 agagidaki Cizelge 3.6’da verilmistir.

Cizelge 3.6. Her bir faktoriin ve 6l¢egin genelinin giivenilirlik analizi sonuglar1

Factor Number of Two congruent Sperman Guttmann Cronbach’s
items halves correlation Brown Split-Half Alpha
Elestirel Diigiinme 5 ,791 ,883 ,850 ,884
Isbirligi 6 ,769 ,869 ,868 ,849
Problem C6zme 6 ,669 ,802 ,802 ,844
Yaratict Diiglinme 3 ,622 167 ,630 ,853
Iletisim 3 447 ,617 ,565 ,669
Toplam 23 ,740 ,851 ,850 ,922

Cizelge 3.6 incelendiginde 23 madde ve bes faktorden meydana gelen Olgegin iki es yari
korelasyon degeri ,740; Sperman Brown giivenilirlik degeri ,851; Guttman Split-Half degeri
,850; Cronbach’s Alpha degeri ise ,922 olarak bulunmustur. Bunun yani sira faktorlere iliskin
bulgularda iki es yar1 korelasyon degerleri ,447 ile ,791; Sperman Brown giivenilirlik degerleri
,617 ile ,883; Guttman Split-Half degerleri ,565 ile ,868; Cronbach’s Alpha degerleri ise ,669
ile 884 arasinda degismektedir. Buna gore kendi baslarina her bir faktoriin ve 6l¢egin genelinin

tutarli 6lclimler gerceklestirebilecegi sdylenebilir.

3.3.2. Dijital oyun bagimhihg 6lcegi

Arastirmada lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin dlgmek i¢in Yalgin Irmak ve
Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢eye cevrilen, Lemmens ve arkadaslari (2009) tarafindan
gelistirilen Dijital Oyun Oynama Olgegi (DOBO-7) segilmistir. Lemmens ve arkadaslari
tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Oynama Olgegi (DOBO-7) besli likert tipinde olup, bir
boyut ve 7 maddeden olusmaktadir.

3.4 Arastirma Siireci

Bu tezin amaci lise 6grencilerinin dijital oyunlara elde etmis olduklar1 21. ylizy1l becerilerine
olan algilarii ve dijital oyun bagimliliklar1 6lgmektir. Ayn1 zamanda lise 6grencilerinin dijital
oyunlara elde etmis olduklar1 21. ylizy1l becerilerine olan algilarinin dijital oyun bagimliliklart

arasindaki iliskiyi incelemek amaglanmistir. Bu ama¢ kapsaminda bir Anadolu lisesinde
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O0grenim 267 tane lise O0grencisine gerekli olan odlcekler uygulanmis ve elde edilen veriler

1s181nda gerekli analizler gergeklestirilerek sonuca ulagilmistir.

3.5 Verilerin Analizi

Calismanin bu boliimiinde arastirmada kapsaminda elde edilen verilerin analizlerine yer
verilmistir. Veri analizlerine gegmeden Once asagidaki Cizelge 3.7°de verilerin normallik

analizlerine yonelik bulgular verilmistir.

Cizelge 3.7. Normallik dagilimi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Istatistik ~ Sd P Istatistik  Sd P Carpikhik Basikhk
21. Yizyll B. 114 267 000 940 267 000 =98 4999
Algisi
Dijital Oyun B. .079 267 .000 961 267 .000 -.464 -.384

Cizelge 3.7 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk analizleri incelendiginde
21. ylzyil becerileri algis1 [KS=.114, Sd 267, p<.05] ve [SW=.940, Sd 267, p<.05], dijital oyun
bagimliligi [KS=.079, Sd 267, p<.05] ve [SW=.961, Sd 267, p<.05] istatistiksel olarak anlaml
oldugu i¢in KS ve SW testlerine gore verileri normal dagilim sergilememektedir. Ancak
carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde 21. yiizyil becerileri algisinin ¢arpiklik degerinin
-.983 ve basiklik degerinin 1.270 oldugu, dijital oyun bagimliliginin ¢arpiklik degerinin -.464
ve basiklik degerinin -.384 oldugu goriilmektedir. Bulgular +-1.5 degerinin arasinda oldugu
icin dagilimin normal dagildig1 goriilmiistiir. Elde edilen verilerden yola ¢ikarak ¢alismaya

asagidaki analizler yapilarak devam edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu béliimde Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin
Algilar1 ve Dijital Oyun Bagimliliklar1 {izerine yapilan ¢alismanin analiz sonuglara yer

verilmistir.

4.1 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine iliskin
Algilar: Ne Diizeydedir?

Bu ¢alismanin ilk sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil
Becerilerine iliskin Algilar1 Ne Diizeydedir?” olarak belirtilmistir. Bu soruya yanit verilmek
lizere betimsel istatistiklerden yararlanilmistir. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri
21. ylizy1l becerilerine iliskin algilar1 ve 6l¢egin alt boyutlar1 olan yaratici diisiince, elestirel
diistinme, problem ¢dzme, iletisim ve is birligi algilarina yonelik betimsel istatistikler Cizelge

4.8’de verilmistir.

Cizelge 4.8. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iliskin
algilariyla ilgili dagilimlar

21.Yiizy1l B./Boyutlar N O SS
21. Yiizy1l Becerileri 267 3,78 ,66
Yaratici Diisiince 267 3,84 .92
Elestirel Diisiinme 267 3,86 79
Problem Cozme 267 3,76 ,83
fletisim 267 3,63 ,93
Is Birligi 267 3,79 ,85

Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iliskin algilarina
yonelik puan ortalamalar1 3.78 olarak bulunmustur. Lise dgrencilerinin dijital oyunlarla elde
ettikleri 21. Yiizy1l becerilerine iligkin alg1 6l¢eginin alt boyutlarinda ise en diisiik deger 3.63
ile iletisim, en yliksek deger ise 3.86 elestirel diislinme olmustur. Lise dgrencilerinin dijital
oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iliskin algi 6l¢eginin besli likert tiiriinde bir 6lgek
oldugu g6z Oniinde bulunduruldugunda elde edilen sonuglarin yiliksek oldugu sdylenebilir.

Olgegin alt boyutlarmin degerleri incelendiginde ise neredeyse ayni1 oldugu goriilmektedir.
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4.2 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhiiklar1 Ne Diizeydedir?

Bu ¢alismanin ikinci sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliliklar1 Ne Diizeydedir?”
olarak belirtilmistir. Bu soruya yanit verilmek {izere betimsel istatistiklerden yararlanilmistir.
Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarina yonelik betimsel istatistikler Cizelge 4.9’de

verilmistir.

Cizelge 4.9. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarina iliskin ilgili dagilimlar

Dijital Oyun B. N 0 SS
Dijital Oyun B. 267 2,32 90

Dijital oyun bagimliliklarina yonelik puan ortalamalart 2.32 olarak bulunmustur. Dijital oyun
bagimlilig1 6l¢eginin besli likert tiirtinde bir 6lgek oldugu géz oniinde bulunduruldugunda elde

edilen sonuclarin ortalamanin altinda oldugu sdylenebilir.

4.3 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine iliskin
Algilan ve Dijital Oyun Bagimhliklar: Sinif Diizeylerine Gore Farklihik Gostermekte
Midir?

Calismanim iigiincii sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l
Becerilerine Iliskin Algilar1 ve Dijital Oyun Bagimliliklart Sinif Diizeylerine Gére Farklilik
Gostermekte Midir?” olarak belirlenmistir. Bu soruya yanit aramak i¢in one-way anova testi

yapilmigtir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.10 ve 4.11°de verilmistir.

Cizelge 4.10. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin
algilar1 ve siniflart arasindaki dagilimlari

ss Varyansin

Simif N X - KT sd KO F P
Kaynagi
9. Simf 100 3,803 ,658 G. Arasi ,068 2 ,034 077 ,926
10. Smif 84 3,765 ,683 G. I¢i 116,759 264 442
11. Simf 83 3,790 ,653 Toplam 116,827 266

Toplam 267 3,787 ,662

Cizelge 4.10 incelendiginde lise Ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iliskin alg1 diizeylerinin sinif diizeylerine gore anlamli bir farklilik géstermedigi

gorilmistiir (F=0.77; p>.05).
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Cizelge 4.11. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklart ve siiflari arasindaki dagilimlari

Sinif N X sg  varyamsm o sd KO F P
Kaynag
9. Smif 100 2471 858 G. Arast 4,010 2 2005 2,467 087
10.Smif 84 2,299 947 G.ici 214560 264 813
1. Smf 83 2177 904 Toplam 218,570 266

Toplam 267 2,325 ,906

Cizelge 4.11 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin sinif diizeylerine

gore gore anlamh bir farklilik gostermedigi goriilmiistiir (F=2.467; p>.05).

4.4 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine iliskin
Algilan ve Dijital Oyun Bagimhiliklar: Cinsiyetlerine Gore Farklihk Gostermekte
Midir?

Calismanim dordiincii sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l
Becerilerine liskin Algilar1 ve Dijital Oyun Bagmmliliklari Cinsiyetlerine Gore Farklilik
Gostermekte Midir?” olarak belirlenmistir. Belirlenen soruya cevap bulmak icin bagimsiz

orneklem t-testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.12°de verilmistir.

Cizelge 4.12. Lise 6grencilerinin cinsiyetlere gore dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l
becerilerine iliskin algilar1 ve dijital oyun bagimliliklar

Degiskenler Gruplar N 0 SS Sd t p

21. Yiizy1l Erkek 131 3,86 0,72

Becerileri 267 1,89 05
Kiz 136 3,71 0,58

Dijital Oyun Erkek 131 2,56 0,89

B. 267 4,43 ,00
Kiz 136 2,09 0,85

Yaratici Erkek 131 4,04 0,90

Diisiince 267 3,65 ,00
Kiz 136 3,64 0,90

Elestirel Erkek 131 3,95 0,84

Diisiinme 267 1,93 ,05
Kiz 136 3,77 0,73

Problem Erkek 131 3,84 0,91

Cozme 267 1,42 15

Kiz 136 3,69 0,74
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Cizelge 4.12. (devami)

Tetisim Erkek 131 3,75 1,00
267 2,02 ,04

Kiz 136 3,52 0,85

Is Birligi Erkek 131 3,77 0,89
267 -0,32 76

Kiz 136 3,80 0,80

Cizelge 4.12 incelendiginde lise 6grencilerinin cinsiyetlere gore dijital oyunlarla elde ettikleri
21. ylizyil becerilerine iliskin algilar1 ve dijital oyun bagimliliklar1 diizeylerine yer verilmistir.
Bunlarla birlikte her iki 6lgegin de alt boyutlarinin da cinsiyetlere gore degerleri verilmistir.
Yukaridaki degerler incelendiginde her iki Olgekte ve Olgeklerin alt boyutlarinda erkek
Ogrencilerin ortalamalarimin kiz O6grencilerin ortalamalarina goére daha yiliksek oldugu
goriilmiistiir. Bu durum sadece lise Ogrencilerinin cinsiyetlere gore dijital oyunlarla elde
ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin alg1 dl¢egin alt boyutu olan is birligi i¢in gegerli degildir.
Cizelge 11°de verilen bulgular incelendiginde yaratici diistince (t[267]=3.65; p<.05) ve iletisim
(t[267]=2.02; p<.05) faktorlerinin anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmiistiir. 21. yiizyil
becerilerine iligkin algilar1 (t[267]=1.89; p>.05), elestirel diisiinme (t[267]=1.93; p>.05),
problem ¢dzme (t[267]=1.42; p>.05) ve is birligi (t[267]=-0.32; p>.05) faktorlerinin anlamli bir

farklilik gostermedigi goriilmiustiir.

Dijital oyun bagimliligi bulgular1 incelendiginde dijital oyun bagimliliklar (t[267]=4.43;
p<.05) anlamli bir farklilik gostermektedir. Cizelge 4.12’de verilen bulgular incelenmeye
devam edildiginde erkek 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin kiz 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Lise Ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iliskin alg1 6l¢egi ve dlgegin alt boyutlarina bakildiginda erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere gore algi seviyelerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Sadece Olgegin alt

boyutlarindan olan is birligi boyutu kiz 6grencilerin lehinedir.

4.5 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine iliskin
Algilan ve Dijital Oyun Bagimhiliklar: Sosyal Medya Kullanim Siirelerine Gore
Farkhlik Gostermekte Midir?

Calismanim besinci sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l

Becerilerine Iligkin Algilar1 ve Dijital Oyun Bagimliliklar1 Sosyal Medya Kullanim Siirelerine
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Gore Farklilik Gostermekte Midir?” olarak belirlenmistir. Bu soruya yanit aramak i¢in one-way

anova testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.13 ve 4.14°de verilmistir.

Cizelge 4.13. Lise 06grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin
algilar1 ve sosyal medya kullanim siireleri arasindaki dagilimlari

N N X 5 vamyamsmo o d KO F p
edya < S

K 3 Kaynag

135, 121 3818 691 G Amsi 746 2 373 848 430
465 113 3729 652 G.ici 116081 264 440

75.0. 33 3874 585  Toplam 116,827 266

Toplam 267 3,787 ,662

Cizelge 4.13 incelendiginde lise &grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iligkin alg1 diizeylerinin sosyal medya kullanim siirelerine gére anlamli bir farklilik

gostermedigi goriilmiistiir (F=1.004; p>.05).

Cizelge 4.14. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ve sosyal medya kullanim siireleri
arasindaki dagilimlari

fﬂosg p N X SS Vg KT d KO F P
edya 5 S

K S Kaynagi

1-3S. 121 2,236 ,878 G. Arasi 2,303 2 1,151 1,406 247
4-6S. 113 2,367 ,884 G. I¢i 216,267 264 ,819

78. 0. 33 2,510 1,059 Toplam 218,570 266

Toplam 267 2,325 ,906

Cizelge 4.14 incelendiginde lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin sosyal medya

kullanim siirelerine gore anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmiistiir (F=1.455; p>.05).

4.6 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine iliskin
Algilan ve Dijital Oyun Bagimhiliklar: Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gore Farklihk

Gostermekte Midir?

Calismanin altinc1 sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil
Becerilerine Iligskin Algilar1 ve Dijital Oyun Bagimliliklar1 Dijital Oyun Oynama Siirelerine
Gore Farklilik Gostermekte Midir?” olarak belirlenmistir. Bu soruya yanit aramak i¢in one-way

anova testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.15 ve 4.16°da verilmistir.
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Cizelge 15. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. ylizyil becerilerine iligskin
algilar1 ve dijital oyun oynama siireleri arasindaki dagilimlari

Dijital Varyansin
Oyun O. N X SS Kaynag KT sd KO F P
S.
1-3S. 226 3,749 ,652 G. Arasi 2,162 1 2,162 4,997 ,026
48.0. 41 3,998 ,688 G. I¢i 114,665 265 433

Toplam 267 3,787 ,662 Toplam 116,827 266

Cizelge 4.15 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iligkin alg1 diizeylerinin dijital oyun oynama siirelerine gore anlamli bir farklilik

gostermedigi goriilmistiir (F=2.291; p>.05).

Cizelge 4.16. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar ve dijital oyun oynama siireleri
arasindaki dagilimlari

Dijital Varyansin

Oyun O. N X SS Kaynag1 KT sd KO F P
S.

1-38S. 226 2,151 ,824 G. Arasi 44,953 1 44,953 68,614 ,000

48.U. 41 3,289 ,718 G. Ici 173,617 265 ,655

Toplam 267 2,325 ,906 Toplam 218,570 266

Cizelge 4.16 incelendiginde lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin dijital oyun

oynama siirelerine gore anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmiistiir (F=23.667; p<.05).

4.7 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine iliskin
Algilan ve Dijital Oyun Bagimhliklar1 Ka¢ Farkh Dijital Oyun Oynadiklar1 Sayisina
Gore Farklihik Gostermekte Midir?

Calismanin yedinci sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil
Becerilerine Iliskin Algilar1 ve Dijital Oyun Bagimliliklar1 Kag Farkli Dijital Oyun Oynadiklari
Sayisina Gore Farklilik Gostermekte Midir?” olarak belirlenmistir. Bu soruya yanit aramak i¢in

one-way anova testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Cizelge 4.17 ve 4.18’de verilmistir.

Cizelge 4.17. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iligkin
algilar1 ve kag farkl dijital oyun oynadiklar1 arasindaki dagilimlari

Kag Varyansin
Farkh D. N X SS Kaynag KT sd KO F P
0.
1 Oyun 152 3,716 ,598 G. Arasi 2,461 2 1,230 2,840 ,060
2 Oyun 67 3,818 , 733 G. Ig:i 114,366 264 ,433
30.0. 48 3,971 724 Toplam 116,827 266

Toplam 267 3,787 ,662
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Cizelge 4.17 incelendiginde lise Ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iliskin algi diizeylerinin ka¢ farkli dijital oyun oynadiklarina gére anlamli bir

farklilik gostermedigi goriilmiistiir (F=1.543; p>.05).

Cizelge 4.18. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ve kag farkli dijital oyun
oynadiklar1 arasindaki dagilimlari

Kag Varyansin
Farkh D. N X SS Kaynag KT sd KO F P
0.
1 Oyun 152 2,013 ,812 G. Aras1 46,961 2 23,481 36,122 ,000
2 Oyun 67 2,460 ,828 G. Ici 171,609 264 ,650
30.U0. 48 3,128 754 Toplam 218,570 266

Toplam 267 2,325 ,906

Cizelge 4.18 incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin kag farkli dijital

oyun oynadiklarina gére anlamli bir farklilik gosterdigi goriilmiistiir (F=19.532; p<.05).

4.8 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine iliskin
Algilar ve Dijital Oyun Bagimliiklar1 Arasindaki Iliski Nedir?

Calismani sekizinci sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l
Becerilerine Iliskin Algilar1 ve Dijital Oyun Bagmmliliklar1 Arasindaki iliski Nedir?” olarak
belirlenmistir. Belirlenen soruya cevap bulmak i¢in bulmak i¢in pearson korelasyon analizi

yapilmustir. Cizelge 4.19°da elde edilen bulgular verilmistir.

Cizelge 4.19. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin
algilar1 ve dijital oyun bagimliliklari arasindaki iliskiye yonelik dagilimlar

Degisken n Ort. SS 1 2 3 4 5 6 7
1.21. 267 3,78 662 1 163%%% 72Q%kx  GOGERx g xkk  JO4RkE  JETR*E
Yiizyil B.

2.0ijial 0 535 906 1 252%%% 076  216%** 100%**  -028
Oyun B.

3. Yaratici

e 267 384 923 1 B38%H*  GAGERE  gOTRER 77
Diistince

4Elestirel 00 585 703 1 BB4xRx  AT4RRE fTGxwk

Diisiinme
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Cizelge 4.19. (devami)

5.Problem o 376 g35 1 502%%x  4p5HHx
Cozme

6. llctisim 267 3,63 939 Ty
71 267 379 852 1
Birligi

*k*k

“p<.05. "p<.01."p<.001

Cizelge 4.19 incelendiginde pearson korelasyon analizine gore lise 6grencilerinin dijital
oyunlarla elde ettikleri 21. ylizyil becerilerine iliskin algilari, dijital oyun bagimliliklar1 ve

Ol¢eklerin alt boyutlar1 arasindaki iliski durumlari asagida verilmistir. Bu iliskiler su sekildedir;

e 21. yiizyil becerileri algist ile dijital oyun bagimmlilig1 arasinda pozitif yonde ve diisiik
diizeyde bir (r=.163; p<.05) iliski vardir.

e Yaratici diislince algisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde
bir (r=.252; p<.05) iliski vardir.

e FElestirel dlistinme algisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde ve diislik diizeyde
bir (r=.076; p<.05) iliski vardir.

e Problem ¢ozme algisi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde
bir (r=.216; p<.05) iliski vardir.

e lletisim algist ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde ve diisiik diizeyde bir
(r=.190; p<.05) iligki vardir.

o Is birligi algis1 ile dijital oyun bagimliligi arasinda iliski olmadign (r=-.028; p<.05)
gorilmiistiir.

4.9 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine iliskin
Algilarinin, Dijital Oyun Bagimhihklar: Uzerindeki Etkisi Nedir?

Calismanin dokuzuncu sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l
Becerilerine iliskin Algilarmin, Dijital Oyun Bagimliliklar1 Uzerindeki Etkisi Nedir?” olarak
belirlenmistir. Belirlenen soruya cevap bulmak i¢in bulmak i¢in regresyon analizi yapilmistir.

Cizelge 4.20°de elde edilen bulgular verilmistir.
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Cizelge 4.20. Lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin
algilarinin, dijital oyun bagimliliklar1 izerindeki etkisine yonelik dagilimlar

Bagimsiz  Bagimh Std. .
Degisken Degisken Hata (B) t P R R F p
21. Dijital

Yiizyil Oyun 1,484 319 ,163 4,65 ,00 163 ,026 7,19 ,001
Becerileri Bagimlilig:

Anlamlilik degeri p<.05 oldugu i¢in kurulan regresyon modeli anlamlidir. Iliskinin
yordanmasina yonelik yapilan regresyon analizi sonuglarina gore; lise 6grencilerinin dijital
oyunlarla elde ettikleri 21. yilizy1l becerilerine iliskin algilarinin, dijital oyun bagimliliklarina
pozitif yonde ve diisiik bir diizeyde etkisinin oldugu goriilmiistiir. Modelin agiklama giizii
olarak ifade edilen R? degeri: .026 olarak hesaplanmistir (R=.163; R?>=.026; P<.05). Bu deger,
dijital oyun bagimliliginin %02.6’sin1 modeldeki bagimsiz degisken, yani lise 6grencilerinin
dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iligkin algilar tarafindan ac¢iklandigini

gostermektedir.

4.10 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimhliklarinin, Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri
21. Yiizy1l Becerilerine iliskin Algilarinin Uzerindeki Etkisi Nedir?

Calismanin dokuzuncu sorusu “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimliliklarmin, Dijital
Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin Algilarinin Uzerindeki Etkisi Nedir?”
olarak belirlenmistir. Belirlenen soruya cevap bulmak i¢in bulmak igin regresyon analizi

yapilmigtir. Cizelge 4.21°de elde edilen bulgular verilmistir.

Cizelge 4.21. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin, dijital oyunlarla elde ettikleri
21. yiizy1l becerilerine iliskin algilar1 tizerindeki etkisine yonelik dagilimlar

Bagimsiz  Bagimh Std.

2
Degisken  Degisken Hata B t P R R F p
Dijital ]
oyun  ZLYU a0 191 163 31,75 00 163 026 719 001

Bagmlilig: Becerileri

Anlamlhilik degeri p<.05 oldugu i¢in kurulan regresyon modeli anlamlidir. Iliskinin
yordanmasina yoOnelik yapilan regresyon analizi sonuglarina gore; lise 6grencilerinin dijital

oyun bagimliliklarinin, dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin algilarina
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pozitif yonde ve diisiik bir diizeyde etkisinin oldugu goriilmiistiir. Modelin agiklama giizii
olarak ifade edilen R? degeri: .026 olarak hesaplanmistir (R=.163; R?>=.026; P<.05). Bu deger,
lise O0grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iligkin algilariin
%02.6’s1n1 modeldeki bagimsiz degisken, yani dijital oyun bagimlilig1 tarafindan aciklandigini

gostermektedir.
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5. TARTISMA

Bu calismada lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iliskin
algilar1 ve dijital oyun bagimliliklar1 incelenmistir. Bunun i¢in bir Anadolu lisesinde 6renim
goren 131°1 erkek ve 136’s1 kiz toplam 267 6grenci ¢alismaya katilmistir. Bu boliimde lise
ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iligkin algilar1 ve dijital
oyun bagimliliklarini, ulusal ve uluslararasi literatiir incelenerek yorumlanmis ve sonuglar

tartisilarak boliim sonunda Onerilerde bulunulmustur.

Bu calismanin amaci lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine
iliskin algilart ve dijital oyun bagimliliklarini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda elde dilen
veriler SPSS programi kullanilarak analiz edilmistir.

Analizler sonucunda elde edilen ilk bulgu olan “Lise &grencilerinin dijital oyunlarla elde
ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin algilari ne diizeydedir?” incelendiginde lise
ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iligkin algilaria yonelik
puan ortalamalar1 3.78 olarak bulunmus ve algilarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Benzer bir
sekilde Goksel ve Kobak (2023) tarafindan gercgeklestirilen calismada ii¢ boyutlu oyun
Ogelerine sahip olan Roblox oyun platformunun 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasina nasil
imkan sagladigina bakilmistir. Calismanin sonucunda arastirmacilar Roblox oyun
platformunun kullanicilarin 21. ylizy1l becerilerini gostermelerine ve gelistirmelerine uygun bir
platform olduguna deginilmistir. Roblox dijital oyun platformunun kullanicilarini 21. yiizyil
becerilerini kazanmalarinda yardimci oldugu goriilmiistiir. Burada ki sonuglara bakarak
calismamizda elde ettigimiz sonuglarin paralellik gosterdigini soyleyebiliriz. Yine ayni seklide
Qian ve Clark (2016) gerceklestirilen calismada oyun tabanli 6grenmenin Ogrencilerin 21.
yiizy1l becerilerinin gelismesine katkisinin olup olmadigina bakilmistir. Arastirma sonucunda
oyun tabanli Ogrenmenin Ogrenciler i¢in 21. ylizyill becerilerini kazanmalarini ve
gelistirmelerini kolaylastirdig1 goriilmiistiir. Evans ve Nino (2015) yapmis olduklari1 ¢calismada
dijital oyun oynayan Ogrencilerin bilgi ve beceri durumlarinin, yeteneklerinin ve algilarinin
nasil etkilendigini incelemistir. Elde edilen sonuglar bizlere dijital oyun oynayan égrencilerin
bilgi ve beceri durumlarinin, yeteneklerinin ve algilarimin gelistigini gostermistir. Aym
zamanda dijital oyun oynamanin Ogrencilerin 21. ylizyill becerilerini kazanmalarini
kolaylastirdig1 ve bu becerileri gelistirmede katki sagladigi goriilmiistiir. Yapilan sonuglar géz
oniine alindiginda dijital oyun oynamanin 6grencilerin 21. ylizy1l becerilerini kazanmasinda ve

gelistirmesinde etkisi oldugu goriilmiistir.
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Bulgulardan bir digeri olan “Lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ne diizeydedir?”
incelendiginde lise dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklarina yonelik puan ortalamalari 2.32
olarak bulunmustur. Elde edilen veriler incelenmeye devam edildiginde lise dgrencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu gorilmiistiir. Aktas ve Bostanci (2021)
gergeklestirmis olduklar1 calismada iiniversitede Ogrencilerinin girmis olduklar1 pandemi
doneminin dijital oyun bagimliliklarina olan etkisini incelemek istemistir. Arastirmanin
sonucunda COVID-19 pandemi doneminin {niversite Ogrencilerini  dijital oyun
bagimliliklarinin artmasina katki sagladigir goriilmiistiir. Can ve Demir (2020) tarafindan
yapilan caligmada ise sporcularin ve esporcularin dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun
bagimliligia olan farkindaliklar1 incelenmek istenmistir. Elde edilen sonuglara bakildiginda
espor oyuncularinin sporculara gore dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu
ve yine esporcularin dijital oyun bagimliligi farkindalik diizeylerinin sporculara gore daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Kim ve Jeong (2016) yapmis olduklari ¢aligmada iliski kurma
ihtiyacinin ve g¢evrimici dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma
sonucunda bireylerin dijital oyun bagimlilik seviyelerinin artmasinda bireylerin ger¢ek hayatta
gerekli olan iliski kurma ihtiyaclarinin karsilayamamalariin da etkili oldugu goriilmiistiir.
Yapilan arastirmalar incelendiginde bireylerin dijital oyun bagimliliklarinin artmasinda belirli

faktorleri oldugu ve bu faktorlerin etkili oldugu goriilmiistiir.

Yapilan ¢alismada lise 0grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine
iliskin algilar1 ve dijital oyun bagimhilik diizeyleri ¢esitli degiskenler lizerinden incelenmistir.
Bu degiskenler lise 6grencilerinin sinif diizeyleri, cinsiyetleri, sosyal medya kullanim siireleri,
dijital oyun oynama siireleri ve kag farkli dijital oyun oynadiklar1 sayisina gore incelenmistir.
Elde edilen sonuglar incelendiginde lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iligkin algilar1 ve dijital oyun bagimlilik diizeylerinin sinif diizeyleri, sosyal medya
kullanim siireleri, dijital oyun oynama siireleri ve kag farkl dijital oyun oynadiklar1 sayisina
gore anlaml birer farklilik gostermedigi goriilmiistiir. Cinsiyetlere gore elde edilen sonuglar
incelendiginde her iki dlgekte ve 6lgeklerin alt boyutlarinda erkek dgrencilerin ortalamalarinin
kiz 6grencilerin ortalamalarina gore daha yliksek oldugu goriilmiistiir. Bu durum sadece lise
ogrencilerinin cinsiyetlere gore dijital oyunlarla elde ettikleri 21. ylizy1l becerilerine iligkin alg1
Olcegin alt boyutu olan is birligi i¢in gecerli degildir. Erkek 6grencilerin ortalamalarin kiz
ogrencilerin ortalamalarindan yiiksek olmasina ragmen anlamli bir farklilik ifade etmemistir.
Yine de erkek 6grencilerin dijital oyun oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine iliskin

algilar1 ve dijital oyun bagimliliklar1 daha yiiksektir. Soyéz-Semerci ve Balci (2020) tarafindan
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yapilan ¢alismada O6grencilerin dijital oyun bagimliliklar1 diizeyleri c¢esitli degiskenler
iizerinden incelenmek istenmistir. Elde edilen sonuglara gore 14-15 yas araligindaki erkek
ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarinin kiz Ogrencilere gore daha yiliksek oldugu
gorilmiistiir. Ayrica 6grencilerin konsol ve akilli telefon gibi cihazlar1 kullanmalarmin dijital
oyun bagimliliklar1 iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmanin sonuglarinin ve
gerceklestirdigimiz arastirmanin sonuglarinin paralellik gosterdigi goriilmiistiir. Goldag (2018)
caligmasinda lise 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarin1 demografik bilgilere gore incelemek
istemistir. Aragtirmanin sonucunda elde ettigi bilgilere lise Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliklarimin  demografik bilgilere farklilik gosterdigi sonucuna ulagmistir. Ayrica
ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklarinin cinsiyetlere gore degisiklik gosterdigi goriilmiistiir.
Engin ve Korucuk (2021) tarafindan yapilan ¢aligmada tliniversite 6grencilerinin sahip oldugu
21. ylizy1l becerileri gesitli degiskenler tarafindan incelenmek istenmistir. Arastirmada elde
edilen sonuglara gore liniversite 6grencilerinin 21. yiizy1l becerilerinden olan elestirel diisiinme,
problem ¢6zme, bilgi ve teknoloji okuryazarligi ve liderlik becerileri becerilerin yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Yine ayni sekilde tiniversite 6grencilerinin 21. yiizyil becerilerinin yiiksek oldugu
ve bu becerilerin ¢esitli demografik bilgilere gore farklilik gdsterdigi goriilmiistiir. Contreras-
Espinosa ve Eguia-Gomez (2022) calismasinda 12-16 yas aras1 Meksikali 6grencilerin katilmis
olduklart oyun jam’lerinin 21. ylizy1l becerilerine olan etkileri incelenmek istenmistir.
Arastirma sonucunda oyun jam’lerine katilan Meksikali 6grencilerin oyun jam’lerine
katilmayan Ogrencilere gore 21. yiizyill becerileri daha yiliksek c¢ikmistir. Ayrica oyun
jam’lerinin 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulasilmigtir.
Gonzalez-Pérez ve Ramirez-Montoya (2022) tarafindan yapilan ¢aligmada egitim 4.0'in hangi
bilesenlerinin 21. ylizy1l becerileri c¢ergevelerinde ele alinmasi gerektigini incelemeyi
amaglamigtir. Aragtirma sonucunda elde edilen bilgilere gore gliniimiiz bireylerin gerekli
becerileri kazanmalar1 i¢in 21. yilizy1l becerilerinin egitim 4.0 bilesenleri ile birlikte

kullanilmas1 gerektigi belirtilmistir.

Yapilan ¢alismada lise dgrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizy1l becerilerine
iliskin algilar ve dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliski incelenmistir. Elde edilen sonuglara
gore lise 6grencilerinin 21. yiizy1l becerileri ve 21. yiizyil becerilerinin alt boyutlarindan olan
yaratict diislince, elestirel diisiinme, problem ¢ozme, iletisim ve is birligi boyutlarinin
ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyi ile diisiik diizeyde bir iliskilerinin oldugu sonucuna
varilmistir. Yine ayni sekilde lise Ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil

becerilerine iligkin algilarinin, dijital oyun bagimliliklar1 tizerindeki etkisi ve lise 6grencilerinin
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dijital oyun bagimliliklarinin, dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iliskin
algilarinin tlizerindeki etkisi incelenmistir. Elde edilen sonuglara gore her iki o6lgcegin
birbirlerinin {izerinde pozitif ve diisiik bir diizeyde bir iligkilerinin oldugu goriilmiistiir. Her iki
6lcegin birbirini agiklamada %02,6 oldugu goriilmiistiir. Ekinci ve digerleri (2017) tarafindan
yapilan caligmada lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 spora katilim ve cesitli
demografik bilgilere gore incelenmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore
ogrencilerin spora katilimlarinin dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iligki oldugu
gorilmiistiir. Spora katilim saglamayan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarinin daha yiiksek
oldugu goriilmistiir. Jeong ve digerleri (2017) tarafindan yapilan ¢alismada dijital oyun
bagimliligimin psikososyal saglik ile iliskisi incelenmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
bilgilere bireylerin psikososyal sagliklarinin dijital oyun bagimliliklariyla anlamli bir iliski
icerisinde oldugu goriilmiistiir. Her iki degiskenin birbirlerinin tetikledigi ve birinin gostermis
oldugu artis miktarinin bir digerini etkiledigi goriilmiistiir. Bu sonuglara bakildiginda
gerceklestirilmis olan ¢alismada dijital oyun bagimliliginin lise 6grencilerinin dijital oyunlarla
elde ettikleri 21. yiizyil becerilerine iligkin algilari ile iliskisi oldugu goriilmiistiir. Yapilan diger
caligmalara bakildiginda dijital oyun bagimliliginin incelenen diger degiskenlerle iliski icinde
oldugu goriilmiistiir. Calismamizda ise bu iliski seviyesinin diger ¢calismalara gore daha diisiik
oldugu ama iligki gosterme konusunda paralellik gosterdigi goriilmiistiir. Comert (2020)
tarafindan yapilan ¢alismada dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin 21. yiizyil
becerileri ve bu becerilerle olan iliskisi incelenmek istenmistir. Arastirmada tercih edilen
MinecraftEdu dijital oyununda 6grencilere problemler sunulmustur. Ogrencilerin bu
problemlerle miicadele ederken 21. yiizyil becerilerini kullanmalarina ve bu becerilerin
gelismesine katki sagladigi goriilmiistiir. Arastirmada dijital oyunlarin 21. ylizy1l becerilerini

kullanim1 ve gelistirilmesine katki saglayan bir iliskisi oldugu goriilmiistiir.

Gergeklestirilen calismada lise Ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil
becerilerine iliskin algilar1 ve dijital oyun bagimliliklar: incelenmek istenmistir. Arastirma
sonucunda lise Ogrencilerinin 21. yiizy1l becerilerini kazanmalarinda ve bu becerileri
gelistirmelerinde dijital oyunlarin katkisi oldugu goriilmiistiir. Gergeklestirilen ¢alismada lise
ogrencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iliskin algilarmin yiiksek,
dijital oyun bagimliliklarinin ise diisiik seviyede oldugu goriilmiistiir. Lise 6grencilerinin dijital
oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iligkin algilar1 ve dijital oyun bagimliliklarinin
arasindaki iligki incelendiginde ise aralarindaki iliskilerin ¢ok diisiik bir diizeyde oldugu

gOriilmiistir.
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Bu bulgulara bakarak, lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizy1l becerilerine
iliskin algilar1 ve dijital oyun bagimliliklarina iliskin bulunan sonuglar birbirleriyle

ortiismektedir.

5.1 Oneriler

Bu calismada lise 6grencilerinin dijital oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iliskin
algilar1 ve dijital oyun bagimliliklar1 incelenmistir. Calisma sonunda lise 6grencilerinin dijital
oyunlarla elde ettikleri 21. Yiizyil becerilerine iliskin algilarimin yiiksek, dijital oyun
bagimliliklarinin ise diisiik seviyede oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara dayanilarak su oneriler

yapilabilir:

a) Calismaya katilan katilimci sayilari arttirilabilir.

b) Lise 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerine olan algilarinin daha iyi ortaya koyulabilmesi igin

caligmaya ek Olcekler eslik edebilir.

c) Calismaya katilan katilimeilarin vermis oldugu cevaplarin daha saglikli olmasi igin

onceden bir bilgilendirme yapilabilir.
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EK-1 Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine liskin Alg
Olgegi

Asagidaki her bir ifade i¢in fikrinizi size en uygun olan sekilde
yandaki kutucuga isaretleyiniz. Asagidaki maddeleri “Dijital oyun
oynarken...” seklinde okuyunuz.

“Dijital oyun oynarken yeni stratejiler gelistirmeye calisirim.”

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

1. .. yeni stratejiler gelistirmeye calisirim.

2. .. zorland1gim yerleri tekrar gézden gegiririm.

3. .. gelistirdigim yeni stratejileri denerim.

4. .. karsilastigim zorluklar1 bir¢ok faktor iizerinden incelerim.

5. | ... karsilagtigim problemlerin ¢ézlimiine yonelik amacimi
belirlerim.

6. | ... farkli ¢6ziim yollar1 disiiniirim.

7. | ... olaylar arasinda baglanti kurarim.

8. | ... olaylara farkli acilardan bakarim.

9. | ... bir sonraki boliimii 6nceki boliimlerden tahmin etmeye
caligirim.

10. | ... dnceden oynamis oldugum dijital oyunlardaki bilgilerimi
kullanirim.

11. | ... oyun i¢indeki ortamlar1 dikkatli bir sekilde incelerim.

12. | ... oyun i¢inde verilen yonergeleri kullanirim.

13. | ... oyun i¢inde ipuglar1 ararim.

14. | ... bir boliimdeki bilgilerimi diger boliimler i¢in kullanirim.

15. | ... diger oyuncularla iletisim becerilerim gelisir.

16. | ... yabanci dil becerilerim gelisir.

17. | ... kendimi diizgiin bir sekilde ifade ederim.

18. | ... takim arkadaslarimin fikirlerine sayg1 gdsteririm.

19. | ... takim arkadaslarimla beraber hareket ederim.

20. | ... takim i¢inde bana verilen gorevleri yerine getiririm.

21. | ... zorlandigim zamanlarda takim arkadaglarimdan yardim isterim.

22. | ... takim arkadaglarim benden yardim istediginde yardim etmeye
caligirim.

23. | ... takim arkadaslarimin yeteneklerine saygi gosteririm.
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Asagidaki sorulari son 6 ay i¢inde hangi siklikla yasadiginizi
isaretleyiniz.
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1. | Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diistindiin mii?

2. | Oyun i¢in harcadigin zamam giderek arttirdin m1?

3. | Giinliik yasamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?

4. | Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar gibi) oyun siireni

azaltmada basarisiz oldu mu?
5. | Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?

6. | Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile
bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7. | Oyun oynamak igin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi)
ihmal ettin mi?
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