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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

ORTAOKUL OGRENCILERININ DIiJITAL OYUN
MOTIVASYONLARI VE BILGI-ISLEMSEL DUSUNME
BECERILERININ INCELENMESI

Saylan YAPICI
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dal1
Danisman: Doc. Dr. Fatih OZDINC

Bu arastirma, dijital oyunlar1 diizenli olarak oynayan 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin gelisim diizeyini incelemeyi ve bu konudaki iliskiyi korelasyon analizi
yontemiyle ac¢iga ¢ikarmayr hedeflemektedir. Bu arastirmanin amaci, ortaokul
ogrencilerinde dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasindaki
iliskiyi analiz yontemleri ile incelemektir. Bu baglamda, dijital oyunlar1 eglence veya
zaman gecirme amaciyla oynayan c¢ocuklar ile dijital oyunlar1 oynamayan g¢ocuklar
arasinda bilgi-islemsel diistinme becerilerinin gelisimi agisindan anlamli bir farkin
bulunup bulunmadig: arastirilmistir. Orneklem grubu, Ankara ili Kegioren ilgesindeki
okullardan rastgele secilmis 293 ortaokul yedinci smif 6grencisinden olugsmaktadir. Bu
gruba demografik, dijital oyun motivasyonu ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi 6lgekleri

uygulanarak yapilmstir.

Bu tez ¢alismasi sonucunda, dijital oyun oynama motivasyonu ve bilgi-islemsel diisiinme
becerilerinin; dijital oyun tiirii, oyun oynama siiresi, oyun ortamlar1 agisindan anlamli bir
fark olup olmadigt ANOVA yontemiyle, cinsiyet ise T-test yontemiyle incelenmistir. Son
olarak bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile dijital oyun motivasyonu arasinda anlamli bir
iliski olup olmadig1 Pearson korelasyon analizi ile ortaya konmustur. Arastirmalarimiz

sonucunda, Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi ile Dijital Oyun Motivasyonu arasinda



belirgin bir iligski bulunmadigi gozlemlenmistir. Bu ¢aligma, dijital oyun tiirlerinin, oyun
ortamlarinin, oyun siirelerinin ve cinsiyetin bilgi-igslemsel diisiinme becerisi, dijital oyun
motivasyonuna etkisini anlamak a¢isindan 6nemlidir.

2024, ix + 81 sayfa

Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme becerisi, Dijital oyun motivasyonu.
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

EXAMINATION OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ DIGITAL GAMING
MOTIVATIONS AND COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

Saylan YAPICI
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer

Supervisor: Assoc. Prof. Fatih OZDINC

This research aims to examine the development level of information processing skills of
students who play digital games regularly and to reveal the relationship in this regard by
using correlation analysis method. The aim of this research is to examine the relationship
between digital game motivation and information processing thinking skills in middle
school students by using analysis methods. In this context, it was investigated whether
there is a significant difference in the development of information processing skills
between children who play digital games for fun or to pass the time and children who do
not play digital games. The sample group consists of 293 seventh grade students randomly
selected from schools in Kegioren district of Ankara. Demographic, digital game

motivation and information processing thinking skill scales were applied to this group.

As aresult of this thesis study, whether there is a significant difference in terms of digital
game playing motivation and information processing thinking skills in terms of digital
game type, game playing time and game environments was examined by ANOVA
method and gender was examined by T-test method. Finally, whether there is a significant
relationship between information processing thinking skills and digital game motivation
was revealed by Pearson correlation analysis. As a result of our research, it was observed
that there was no significant relationship between Computational Thinking Skills and

Digital Game Motivation. This study is important in terms of understanding the effects

111



of digital game types, game environments, game durations and gender on computational

thinking skills and digital game motivation.

2024, ix + 81 pages

Keywords: Computational thinking skills, Digital game motivation.
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

21. ylizyil becerileri, bireylerin karmasik sorunlar1 analiz etme ve ¢ozme yeteneklerini
icerir. Elestirel diisiinme, yaraticilik ve isbirligi gibi 21. yiizyil becerileri, giinlimiizdeki
hizla degisen is diinyasinda 6nemli hale gelmistir. Problem ¢6zme, karar verme, iletisim
becerileri ve bilgi yonetimi, 21. yiizyil becerilerinin temelini olusturur. Teknoloji
okuryazarligi, bilgi okuryazarligi ve medya okuryazarligi, bireylerin bilgi caginda etkili
bir sekilde iletisim kurmalarina yardimer olan becerilerdir. Uyum saglayabilme ve
esneklik, hizla degisen is ortamlarma ayak uydurabilmek icin gerekli olan
becerilerindendir. 21. ylizyil becerilerinin, bireylerin kisisel ve mesleki yasamlarinda

karsilastiklar zorluklar1 agmada kritik bir rol oynadigini belirtmektedir (Kara 2022).

Isbirligi ve liderlik, ekip ¢alismalarinda etkili iletisim kurma ve ydnetme yetenekleri
arasinda sayilabilecek becerilerdendir. Dijital vatandaslik, bireylerin dijital teknolojileri
etik ve sorumlu bir sekilde kullanma yeteneklerini ifade eder. Girisimcilik, bireylerin
kendi fikirlerini hayata gegirme ve yenilik¢i ¢dziimler liretme yetenekleri de dnemli
becerilerdendir. Kiiltiirleraras: etkilesim ve kiiltiirel farkliliklara saygi, kiiresellesen
diinyada etkili iletisim ve igbirligi kritik beceriler arasinda yer almaktadir. Bu becerilerin
modern is diinyasinda ve sosyal yasamda ne denli énemli oldugunu vurgulanmaktadir

(Yildirim 2023).

Uzmanlar, modern ihtiyaglar1 géz oniinde bulundurarak 21. yiizy1l yasam becerilerini
gelistirmislerdir. Bu yetenekler 6zetle kendi kendini yonetme, insan iliskileri, toplumsal
sorumluluk, bireysel sorumluluk, tiretkenlik, liderlik, etik ve degisime uyum gibi alanlar1
kapsamaktadir (Alismail ve McGuire 2015). 21. yilizy1l becerileri aligkanliklarimizi da
degistirmektedir. Giiniimiizdeki dijital oyun aligkanligi, geng nesiller arasinda oldukga
yaygin hale gelmis ve bu aligkanligin egitim tizerinde olumlu etkileri oldugu saptanmistir

(Oztiirk 2023).

Dijital oyunlar, etkilesimli ve eglenceli 6grenme deneyimleri saglayarak, 6grencilerin



dikkatini ¢ekmekte ve 6grenmeye olan ilgilerini artirmaktadir (Caligkan 2023). Dijital
oyunlar aracilifiyla sunulan egitim igerikleri, 6grencilere problem c¢dzme, strateji
gelistirme ve takim c¢alismasi gibi beceriler kazandirarak, kritik diistinme yeteneklerini
giiclendirebilmektedir (Stiygiin ve Bozyigit 2019). Oyunlar, 6grencilere 6zglin ve
interaktif bir 6grenme ortami sunarak, 6grenme siirecini daha etkilesimli ve katilimc1 hale

getirmektedir.

Dijital oyunlar, Ogrencilere hatalarindan 6grenme firsati taniyarak, ozgilivenlerini
artirmakta ve 0grenme siirecindeki zorluklar1 daha olumlu bir sekilde ele almalara
yardimci olmaktadir (Akbari ve Sahibzada 2020). Teknoloji destekli oyunlar, 6grencilere
cesitli konularda derinlemesine diisiinme ve analitik beceriler kazandirmak igin

kullanilabilir, boylece 6grenme siireci daha anlamli hale gelir.

Dijital oyunlar, 6grencilerin problem ¢dzme yeteneklerini gelistirmesinin yani sira,
isbirligi yapma, iletisim kurma ve elestirel diistinme gibi sosyal becerilerin gelisimine de
katkida bulunur. Ogrenciler, oyunlar araciligiyla edindikleri bilgileri pratikte uygulama
sans1 bularak, teorik bilgileri gergek diinyada daha iyi anlarlar. Dijital oyunlar,
ogrencilerin 0grenme siirecine aktif bir sekilde katilmalarmi saglayarak, 6grenme
deneyimini daha kisisellestirir ve etkileyici hale getirir. Bu baglamda, dijital oyun
aligkanliginin egitim {izerindeki olumlu etkisi olarak, 6grencilerin motivasyonunu

artirmasi ve daha verimli bir 6grenme deneyimi sunmasi sayilabilir. (Y1lmaz 2022).

Dijital oyunlar, 6grenci motivasyonunu artirma potansiyeline sahiptir. Dijital oyunlar,
ogrencilerin dikkatini ¢ceker ve 6grenme siireclerine katilimlarini tesvik eder (Sabirli ve
Coklar 2020). Ogrencilerin oyunlardaki gorevleri tamamlamasi, basar1 duygusunu
pekistirir ve bu da motivasyonlarini artirir. Ayrica, dijital oyunlarin sundugu etkilesimli
ve geri bildirim saglayan ortamlar, &grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak
katilmalarin1 saglar ve motivasyonlarint yiikseltir. (Yilmaz 2022), dijital oyunlarin
Ogrencilerin motivasyonunu artirmada etkili oldugunu ve bu oyunlarin 6grenme siirecine
olumlu katkilar sagladigini belirtmektedir. Boylece, dijital oyunlarin egitimde kullanima,
sadece bilgi aktarimini degil, ayn1 zamanda 6grencilerin motivasyonlarin1 da olumlu

yonde etkileyerek daha verimli bir 6grenme deneyimi sunar.



21. yiizyil gereklilikleri arasinda yer alan diger bir beceri de bilgi-islemsel diisiinme
becerisidir. Bilgi-islemsel diisiinme, karmasik sorunlari ¢ozme siirecinde mantikli ve
sistematik bir yaklasim benimsemeyi ifade eder. Bu diisiinme tarzi, bilgileri analiz etme,
problem ¢ozme ve karar verme siireglerinde teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmay1
icerir. Bilgi-iglemsel diisiinme becerisi, bireylere veriler arasindaki iligkileri tanima ve
bu iligkileri anlamada yardimci olur. Bu diisiinme tarzi, analitik diisiinme becerilerini
gelistirir ve karmagik problemleri parcalayarak daha yonetilebilir pargalara ayirma
yetenegini artirir. Glinlimiiz bilgi ¢ag1 insaninin sahip olmasi gereken 6nemli bir 6zellik
olarak, bilgi-islemsel diisiinme kavraminin problem ¢dzme ve analitik diistinme gibi

kritik yetenekleri i¢erdigi argiimani sunulabilir (Jeannette 2006).

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, 6grenme siireglerinde elestirel diisiinmeyi tesvik eder ve
Ogrencilerin bilgiye sorgulayici bir bakis agisiyla yaklagmalarina olanak tanir (Dagiené
vd. 2019). Bireyler, bilgi-islemsel diisiinme becerileri sayesinde karsilastiklar1 sorunlara
sistemik ve organize bir sekilde yaklasabilir, ¢esitli ¢6ziim stratejilerini degerlendirirler.
Bu diisiinme tarzi, bilgi toplama, siniflandirma ve dnceliklendirme siireglerini igerir, bu

da bireylerin bilgileri etkili bir sekilde yonetmelerini saglar.

Bilgi-islemsel diisiinme becerileri, 6grencilere sadece bilgi tilketme degil, ayn1 zamanda
bilgi iiretme ve yenilik¢i ¢oziimler bulma yeteneklerini kazandirir. Bu diistinme tarzi,
ogrencilere problem ¢ézme siireclerinde deneme yanilma yapma ve hatalardan 6grenme
firsati sunar. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, glinimiizdeki hizla degisen ve
karmasiklasan diinyada bireylerin bilgiye daha etkili ve verimli bir sekilde yaklagmalarini

saglayan kritik bir yetenektir.

Son yillarda yapilan arastirmalar, dijital oyun oynama motivasyonu ile bilgi-islemsel
diisiinme becerileri arasindaki iligkiye dair 6nemli bulgular ortaya koymaktadir.
Ozellikle, egitimsel dijital oyunlarmn, &grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede etkili oldugu belirtilmektedir. Bu oyunlar, dgrencilerin problem ¢dzme,
algoritmik diistinme ve mantiksal akil yiiriitme gibi temel becerilerini pekistirmelerine

yardimci1 olurken, ayni zamanda 6grenme motivasyonlarini da artirmaktadir.



Ornegin, IVR (immersive virtual reality) uygulamalar1 kullanilarak gelistirilen egitimsel
mini oyunlarin, 6grencilerin daha yliksek diizeyde diisiinme becerilerini tesvik ettigi ve
oyun i¢i zorluklarin agamali olarak artmasi sayesinde Ogrencilerin 6grenmeye olan
ilgilerini ve katilimlarini artirdigi bulunmustur (Chaves 2021, Hamari 2016). Benzer
sekilde, kodlama oyunlarinin kullanimi, 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmeleri igin etkili bir arag¢ olarak goriilmekte ve bu oyunlarin 6grencilere sundugu
eglenceli ve etkilesimli ortamlarin, onlarin 6grenme siire¢lerini olumlu yonde etkiledigi

belirtilmektedir (Theodoropoulos 2017, Pila 2019).

Ogrencilerin dijital oyunlara yonelik motivasyonlari, genellikle oyunlarm algilanan
yararliligi ve kullanim kolaylig1 gibi faktorler tarafindan sekillendirilmektedir. Ozellikle,
oyunlarin 6grencilerin performanslarini artiracagina dair inanglari ve bu oyunlarin basit
ve kullanimi1 kolay olma 6zellikleri, 6grencilerin bu oyunlara olan ilgilerini artirmaktadir
(Min 2019, Nikou ve Economides 2017). Bunun yan1 sira, oyunlarin sundugu eglence ve
basar1 hissi de 6grencilerin oyunlar1 kullanma isteklerini 6nemli 6l¢iide etkilemektedir

(Ha 2007, Kim ve Shute 2015).

Yukarida belirtilen ¢aligsmalar, egitimsel ve kodlama oyunlarinin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmedeki etkilerini ve bu oyunlarin motivasyon artiric1 6zelliklerini
vurgulamaktadir. Bu ¢alismada ise, bu odaktan biraz farkli bir yaklasim benimsenerek,
egitsel ya da kodlama oyunlarina odaklanmadan, genel oyun tiirlerini oynayan ¢ocuklarin
dijital oyunlar1 oynama motivasyonlari ile bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasindaki

iliski incelenecektir.

Yine bu calismada, ¢esitli oyun tiirlerini tercih eden c¢ocuklarin oyun oynama
motivasyonlarini 6lgmek i¢in 6lgek kullanildi. Daha sonra, bu ¢ocuklarin bilgi-islemsel
diisiinme becerileri farkli bir 6l¢ekle degerlendirildi ve oyun oynama motivasyonlar1 ile
bu beceriler arasindaki iligki analiz edildi. Bu yaklasimla, oyun tiirlerinden bagimsiz
olarak, genel dijital oyunlarin ¢ocuklarin bilgi-islemsel diisiinme becerileri tizerindeki

etkilerini anlamak hedeflenecektir.

Bu aragtirmanin problem durumu, dijital oyun motivasyonunun bilgi-islemsel diigiinme
becerisi iizerinde nasil bir etkisi oldugunu ve bu iki degisken arasindaki iliskinin hangi

diizeyde oldugunu belirlemek planlanmistir. Dijital oyunlar oynayan &grencilerin



motivasyon diizeyleri ile bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasinda iligskiyi anlamak,

egitimde dijital oyunlarin potansiyel katkilarini daha iyi degerlendirmemizi saglayacaktir.

1.2 Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinin dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel
diisiinme becerileri arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu calisma, dijital oyunlarin
katilimcilarda olusturdugu motivasyon ile bilissel siirecler, problem ¢ézme yetenekleri ve
analitik diisiinme becerileri gibi bilgi-islemsel diisiinme becerileri arasindaki iligkiyi
kapsamli bir sekilde ele almaktadir. Bu c¢alisma, dijital oyunlarin sadece eglence araci
olmanin Gtesinde, bireylerin biligsel yeteneklerine olan potansiyel katkilarin1 anlamak

adina 6nemli bir katki sunmay1 hedeflemektedir.

Sonug olarak, dijital oyun motivasyonunun bilgi-islemsel diisiinme becerilerine etkilerini
daha iyi anlamak, egitim ve 6gretim stratejilerinin gelistirilmesinde ve biligsel becerilerin

desteklenmesine katki saglamaktir.

1.3 Arastirma Sorulari

1. Oyun tiirleri, oyun ortamlar1 ve cinsiyet bilgi-islemsel diisiinme becerisi lizerinde

anlamli bir fark olusturmakta midir?

1.1. Oyun tiirlerine goére Ogrencilerin bilgi-igslemsel diisiinme becerileri
istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?

1.2. Oyun ortamlarina gore Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri
istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?

1.3. Cinsiyete gore Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde farklilagmakta midir?

1.4. Dijital oyun oynama siliresine gore Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme

becerileri istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?

2. Oyun tiirleri, oyun ortamlar1 ve cinsiyet dijital oyun motivasyonu iizerinde

anlaml bir fark olusturmakta midir?



2.1 Oyun tiirlerine gore 6grencilerin dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak
anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?

2.2 Oyun ortamlarina gore dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak anlamli
bir sekilde farklilasmakta midir?

2.3 Cinsiyete gore Ogrencilerin dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak
anlamli bir sekilde farklilasmakta midir?

2.4 Dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun motivasyonu istatistiksel

olarak anlaml1 bir sekilde farklilasmakta midir?

3. Dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi arasinda anlamli bir

iliski var midir?

1.4 Cahsmanin Onemi

Dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi arasindaki iliskiyi
arastirmak, bireylerin bilissel yeteneklerini, problem ¢6zme kabiliyetlerini ve 6grenme
stireglerini anlamak agisindan biiyiik bir 6nem tagimaktadir (Nouri vd. 2020). Bilgi-
islemsel diistinme, karmasik problemleri ¢ozmek, bilgiyi analiz etmek ve mantikli
kararlar vermek i¢in gereken temel yetenekleri igerir. Dijital oyunlar ise, kullanicilarina
interaktif bir ortamda zorlu gorevlerle karsilasma ve bu gorevleri ¢o6zme firsati sunarak
bilgi-islemsel diistinmeyi tesvik eder. Arastirma, bu iki onemli kavram arasindaki
iliskinin derinlemesine incelenmesi yoluyla, biligsel gelisim tizerindeki etkilerini daha iyi

anlamaya katki saglamaktadir.

Dijital oyun motivasyonu, bireylerin oyunlara olan ilgisi, katilim diizeyi ve bu oyunlari
ne kadar siireyle oynamaya istekli olduklarina dair bir gostergedir (Woo 2014). Bu
motivasyon, oyunlar araciligiyla bireylerin 6grenmeye olan tutkularmi ve bilgi-islemsel
diisiinme becerilerini etkileyebilir. Bu aragtirma, dijital oyunlar1 oynama motivasyonu ile
bireylerin problem ¢ozme yetenekleri, elestirel diisiinme becerileri ve hatta igbirligi

yetenekleri arasindaki iliskiyi ortaya koymak agisindan énemlidir.

Bu arastirma, dijital oyun oynama motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi



arasinda bir iliski olup olmadigini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu sonuglar, egitim
sistemi ve oyun tasarimi alanindaki politika yapicilar, 6gretmenler ve oyun gelistiriciler
icin rehberlik saglayabilir. Dijital oyunlarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmek ve Ogrenci motivasyonunu artirmak i¢in etkili bir sekilde kullanilip
kullanilamayacagin1 anlamak, daha etkili ve c¢ekici 6grenme deneyimleri yaratma
potansiyeline sahiptir. Bu nedenle, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve dijital oyun
motivasyonu arasindaki iliskiyi anlamak, bireylerin biligsel gelisimine katkida

bulunabilecek 6grenme ortamlarinin olusturulmasina yardimei olabilir.

1.5 Calismanin Varsayimlari

* Arastirmaya katilan 6grenciler goniilliik esasina gore katilmiglardir.

» Uygulanan 6l¢eklere verilen cevaplar samimi olarak verilmistir.

* Uygulanan demografik forma verilen cevaplar samimi olarak verilmistir.

* Arastirmaya katilan 6grenciler, arastirmanin amaci ve kapsami hakkinda yeterli
bilgiye sahiptirler.

* Veri toplama siirecinde herhangi bir dis etken veya miidahale olmamustir.

* Arastirmada kullanilan olgekler ve anketler, gecerlilik ve giivenilirlik agisindan
yeterli diizeydedir.

« Katilimcilarin arastirmaya ayirdiklar1 zaman ve verdikleri ¢abalar, arastirma
sonuglarmi etkileyecek sekilde yeterlidir.

* Arastirma siirecinde elde edilen veriler, analiz ve yorumlama asamalarinda dogru

ve tarafsiz bir sekilde islenmistir.
1.6 Tanimlar
Dijital Oyun: Dijital oyunlar, ¢ocuklar arasinda popiiler bir kiiltiir haline gelmis
oyunlardir. Bu oyunlar, kullanicilara gorsel bir ortam sunarak ayni zamanda kullanici
girisini saglar ve oyunun ¢ergevesi i¢inde asamali bir sekilde etkilesimli hale getirir.

(Fleer 2014).

Dijital Oyun Motivasyonu: Dijital oyun motivasyonu, oyuncularin oyunlara



yonelmelerini ve bu siirecte devam etmelerini saglayan bir¢ok faktorle iliskilidir.
Ozellikle igsel motivasyon, yani bireyin kendi istegiyle bir etkinlige katilmasi, oyun
oynama davranisinda 6nemli bir rol oynar. Arastirmalara gore, dijital oyunlar, oyunculara
zorluklar1 asma, 6diiller kazanma ve hikaye ilerlemeleri gibi i¢sel motivasyon kaynaklari
sunar (Ryan vd. 2006). Ayrica, dijital oyunlarin sundugu sosyal etkilesim olanaklari,
oyuncularin bagkalariyla rekabet etme veya isbirligi yapma istegini artirir, bu da
oyuncularin oyuna olan bagliliklarin1 giiclendirir (Vorderer 2003). Bu motivasyonel
unsurlar, oyuncularin oyunda kalma siiresini ve oyuna olan ilgisini dogrudan etkileyen

onemli faktorler olarak 6ne ¢ikmaktadir (Vallerand 2000).

Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerisi: Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, problemleri formiile
ederek bilgisayar ve benzeri araglar kullanarak ¢6zme yetenegi; veriyi mantikli bir
diizenleme ve analiz etme becerisi; soyutlamalar yoluyla veriyi betimleme gibi unsurlarin
yani sira, algoritmik diislinme ile ¢oziimleri otomatik hale getirme, olasi ¢oziimleri
tanimlama ve analiz etme, en etkili adimlan birlestirme amaciyla ¢alisma, elde edilen
¢Ozilim stireglerini gesitli problemlere genellemeyi ve aktarmayi iceren bir problem ¢6zme

stirecini ifade eder. (ISTE ve CSTA 2011).

1.7 Calismanin Sinirhhiklar:

Arastirma, Ankara ili Ke¢idren ilgesinde yer alan asagida belirtilen okullardan her
birinden rastgele sec¢ilen birer 7. siif subesinde 6grenim gdoren toplamda 293 dgrenci ile
stirhdir.

e Haci Mustafa Tarman Ortaokulu

e Yalcin Eskiyapan Ortaokulu

e Cumhuriyet Kardesler Ortaokulu

e Talia Yasar Bakdur Ortaokulu

Arastirmada veri toplama araglar1 "Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi", bir "Bilgi-Islemsel

Diisiinme Becerisi Olgegi" ve bir "Demografik Form" ile sinirhidir.



2. LITERATUR BILGILERI

Bu boliimde, dijital oyunlarin cesitliligi ve bilgi-islemsel diisiinme becerisinin temel
Ozellikleri ile egitimdeki onemine dair alanyazi bilgileri ele alinmistir. Dijital oyun
motivasyonu kavramina da yer verilerek, bu iki alan arasindaki iligkiyi anlamak i¢in

yapilan caligmalar ve bu konularin gelecekteki potansiyel etkileri iizerinde durulmustur.

2.1 Dijital Oyun

Oyun, bi¢imsel olarak 6zgiir, "kurmaca" ve olagan hayattan ayr1 bir konumda bulunan ve
oyuncuyu tamamen igselleme yetenegine sahip bir eylem olarak tanimlanabilir. Oyun,
her tiirlii maddi ¢ikar ve yarardan bagimsiz bir eylemdir. Bu eylem, 6zellikle belirli bir
zaman ve mekanda sinirh bir sekilde tamamlanir, belirli kurallara uygun olarak diizen
icinde gergeklesir ve goniillii bir sekilde bir esrar havasiyla ¢evrelenmis grup iliskilerini
ortaya cikarir veya alisilmis diinyadan farkli olduklarini kilik degistirerek vurgular
(Huizinga 1995).

Dijital oyunlar, elektronik cihazlar lizerinde oynanan ve genellikle eglence, rekabet veya
egitim amaci tasiyan interaktif video oyunlaridir. Bu oyunlar, bilgisayarlar, oyun
konsollari, akilli telefonlar, tablet bilgisayarlar ve diger dijital platformlarda oynanabilir.
Dijital oyunlar, cesitli tiirlerde ve formatlarda mevcut olabilir ve genis bir oyuncu
kitlesine hitap edebilirler. Dijital oyunlarda uzay kendini yenileyen bir yapiya sahiptir.
(Wood 2012).

Dijital oyunlar, oyuncunun derinlemesine katilimin1 saglamak ve belirli amaglar
dogrultusunda etkilesimde bulunmasini miimkiin kilmak i¢in olusturulan sanal
ortamlardir. Dijital oyunlar, bilgisayar tabanl olarak gelistirilen ve metin ya da gorsel
unsurlar i¢eren yazilimlardir. Bu oyunlar, akilli telefonlar, bilgisayarlar veya tabletler gibi
elektronik platformlarda ¢alisir ve bir veya birden fazla kisinin fiziksel olarak bir araya
gelmeden ya da ¢evrimici ag ilizerinden birlikte oynayabildigi eglence ve bos zaman
aktiviteleridir (Frasca 2001). Oyuncu, kendisini temsil eden bir avatar araciligiyla oyun

uzayinda ilerleyerek, siirekli bir anlam olusturma siirecine katilir. Bu oyunlar, oyuncunun



duygusal bag kurmasini, etkilesimde bulunmasini ve kendini oyunun i¢inde daha derin

bir sekilde bulmasini1 amagclar (Sayilgan 2013).

Terim olarak, "video oyunlar1”", "bilgisayar oyunlar1" ve "mobil oyunlar" ifadeleri
birbirleriyle degistirilebilir sekilde kullanilmaktadir. Bu ortaklik temel alinarak video,
bilgisayar ve mobil oyunlar, genel olarak "dijital oyunlar" olarak anilmaktadir (Pala ve
Erdem 2011). Alanyazinda yer alan oyun tiirleri kategorileri arastirilmistir. Gamespot
(t.y.) sitesinin tiir listesinde 63 adet veya Level (t.y.) oyun inceleme dergisinin yaklasik

30 adet tiir adlandirmasi1 bulunmaktadir.

Dijital oyunlar, tabletler, bilgisayarlar, oyun konsollar1 ve cep telefonlar1 gibi teknolojik
cihazlar kullanilarak oynanan oyunlardir (Samur 2016). Dijital oyunlar genellikle farkl
zorluk seviyelerine sahiptir. Oyuncular, her seviyede karsilagtiklar1 farkli sorunlari
¢ozmek i¢in stratejiler gelistirmek zorundadir. Bu siireg, problem ¢dézme becerilerini
gelistirmeye katki saglayabilir. Bir¢ok dijital oyun, oyuncularin mantiksal diisiinme
yeteneklerini kullanmalarini gerektirir. Karmagik bulmacalar1 ¢6zmek, stratejik hamleler
yapmak veya hedeflere ulagsmak i¢in mantikli adimlar atmak oyuncularin problem ¢6zme
becerilerini gelistirebilir. Ozellikle geng¢ yaslarda oyunlar, insanlarin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmelerine, gorevleri es zamanli yerine getirmelerine, yaratici

diisiinmelerine ve stratejik diistinmelerine yardimci olabilir (Chtman vd. 2008).

Dijital oyun tiirleri arasinda bir¢ok farkli kategoride oyun bulunmaktadir. Bu tiirler
arasinda aksiyon, macera ve doviis oyunlar1 6ne ¢ikarken, FPS (Birinci Sahis Nisanci) ve
TPS (Ugiincii Sahis Nisanci1) oyunlar1 da genis bir oyuncu kitlesi tarafindan tercih
edilmektedir. Ugus oyunlari, parti oyunlari, platform oyunlar1 ve bulmaca tiirtindeki
oyunlar, oyunculara ¢esitli deneyimler sunar. Ayrica, yaris, gercek zamanl strateji ve
simiilasyon oyunlar1 da popiiler tiirler arasinda yer alir. Spor ve strateji oyunlari,
oyuncularin yeteneklerini ve stratejik diisiinme becerilerini sinarken, tur bazl strateji ve
savas oyunlar1 da farkli bir oyun deneyimi saglar. Glires oyunlari ise bu ¢esitlilik i¢inde

kendine 6zgii bir yer edinir.

Dijital oyun platformlari, tanitim, eglence, egitim, yayincilik gibi ¢esitli konu alanlarina
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odaklanmistir (Eristi 2016). Arastirma i¢in hazirlanan demografik formda yukarida
listelenen oyun tiirlerinden aksiyon, macera, strateji, doviis, platform, bulmaca oyun

tiirlerine yer verilmistir.

2.1.1 Aksiyon Oyunlar:

Aksiyon oyunlari, oyuncularin hizli reflekslere, el-goz koordinasyonuna ve stratejik
diisiinceye dayanan yogun oyun deneyimleri sunan bir video oyunu tiiriidiir. Bu tiir
oyunlar genellikle hizli tempolu, aksiyon dolu sahneler, doviis ve catisma dgeleri igerir.
Bu tiir oyunlarda oyuncunun karakterinin giic ve yeteneklerini belirlemeye devam
ederken, ger¢ek zamanli kontrol mekanizmasi kullanilarak dogrudan karakter kontroliine

odaklanilir (Giiney ve Cemelelioglu 2010).

Aksiyon oyunlar1 genellikle hizli bir tempoya sahiptir. Oyuncular, aninda tepki
gostermeli ve hizli kararlar almalidir. Aksiyon oyunlarinda siklikla doviis, catisma ve
silah kullanma 6geleri bulunur. Oyuncular genellikle diismanlarla ¢atismalara girmeli
veya zorlu savaglara katilmalidir. Oyuncularin karakterlerini kontrol etmek igin fare,
klavye, joystick veya diger giris cihazlarmi kullanmalar1 gereken oyunlar el-goz
koordinasyonunu gelistirmeye odaklanir. Aksiyon oyunlar1 genellikle derin hikayelerle
birlikte gelir. Oyuncular genellikle belirli gorevleri tamamlamak, diismanlari yenmek
veya bulmacalart ¢ézmek ig¢in ilerlerler. Aksiyon rol yapma oyunlari, oyuncularin
kurgusal bir ortamda cesitli karakterlerin rollerini iistlendigi genel bir oyun tiirtidiir

(Giiney ve Cemelelioglu 2010).

Aksiyon oyunlari, alt tiirlerine bagli olarak farkli dzelliklere sahip olabilir. Ornegin,
aksiyon-macera oyunlar1 genellikle kesif ve hikaye odaklidir, FPS (First Person Shooter)
oyunlart oyuncunun bakis acisin1 karakterin goziinden gosterir, TPS (Third Person
Shooter) oyunlari ise karakterin arkasindan gosterir. Bazi aksiyon oyunlari, sadece hizli
tepki degil ayn1 zamanda strateji ve planlama gerektiren 6geler igerir. Dijital oyunlarda
geri bildirim oyunlarin 6nemli bir unsurudur (Mechner 2009). Dijital oyunlar, genellikle
gorsel olarak ifade edilen geri bildirim ve oyun ile oyuncu arasindaki iletisimde 6nemli

bir rol oynayan kontrol olmak iizere iki ana noktaya odaklanir (Saunders ve Novak 2007).
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Piyasada yer alan aksiyon oyunlarina 6rnek olarak, "Pacman", "Call of Duty", "Devil

May Cry", "Uncharted" gibi oyunlar verilebilir.

2.1.2 Macera Oyunlar

Macera oyunlari, oyuncularin genellikle kesif, bulmaca ¢ozme, hikaye anlatimi ve
karakter gelisimi gibi unsurlart igeren, derin ve genis oyun diinyalarinda etkilesimde
bulunduklar1 bir dijital oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlar genellikle hikaye odaklidir ve
oyunculart oyun diinyasinin gizemli ve heyecan verici yonleriyle etkilesime sokmayi
amaglar. Oyun-oyuncu etkilesimi baglaminda, ekran diizeni verimli, entegre ve gorsel
acidan ¢ekici olmalidir. Kullanici arayiizii (tipografi, kontrolor, diyalog ve menti arayiiz
tasarimi, renk) oyuncuya tutarli bir deneyim sunmali ve oyuncular, kullanici arayiiziinii

oyunun organik bir parcasi olarak algilamalidir (Desurvire ve Wiberg 2009).

Macera oyunlari, genellikle derin ve etkileyici hikayelere odaklanir. Oyuncular,
karakterleriyle etkilesimde bulunarak hikayenin gelisimine katkida bulunurlar. Macera
oyunlari, genis oyun diinyalarinda kesif yapma ve gizemleri ¢6zme firsati sunar.
Oyuncular genellikle yeni boélgelere ulasmak, gizli yerleri kesfetmek ve hikaye
detaylarin1 ortaya ¢gikarmak i¢in ¢esitli yerleri arastirirlar. Macera oyunlar1 sik¢a zorlu
bulmacalar igerir. Oyuncular, hikayenin ilerlemesi icin belirli sorunlar1 ¢6zmek,
mekanizmalar etkinlestirmek veya ipuclarini birlestirmek zorundadirlar. Bu kategoriye
giren oyunlarda oyuncunun keyif aldig1 sey, sunulan bulmacalarin ¢oziimiidiir. Macera
oyunlarinda seviye atlama veya karakter gelistirme unsurlari bulunmamakla birlikte,
oyuncunun ideal karakteri oyun siiresince doniisiim ve degisim gecirebilir (Binark ve

Bayraktutan Siit¢ii 2008).

Macera oyunlarinda genellikle oyuncunun kontrol ettigi karakter bir gelisim siirecinden
gecer. Karakter, hikaye boyunca yeni yetenekler kazanabilir veya degisebilir. Macera
oyunlari, oyuncularin diger karakterlerle etkilesimde bulunma ve hikayenin gelisimine
katkida bulunma sansini saglar. Diyalog secenekleri, oyunun ilerleyisini etkileyebilir.

Macera oyunlar1 genellikle atmosferik ve detayli grafiklere sahiptir. Oyunun atmosferi,
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oyuncular1 hikaye diinyasina daha fazla ¢eker. Oyuncu, oyun i¢inde belirli bir senaryoyu
veya kendi olusturduklar1 hikayeyi yasamak adina herhangi bir karakterin roliinii iistlenir.
Bu oyunun temel amaci, secilen karaktere biirlinerek verilen gorevleri yerine getirmek ve
karakterleri gelistirmektir (Karahisar 2013).

Piyasada yer alan macera oyunlarma Ornek olarak, "The Legend of Zelda" serisi,

"Monkey Island", "Life is Strange" gibi oyunlar verilebilir.

2.1.3 Strateji Oyunlar

Strateji oyunlari, oyuncularin planlama, strateji gelistirme ve kaynak yonetimi gibi
becerileri kullanarak oyun diinyasinda ¢esitli hedeflere ulagsmaya calistigi bir video oyunu
tiiriidiir. Bu tiir oyunlar genellikle zekaya, planlamaya ve stratejik diisliinceye dayalidir.
Oyuncularin zorluklar1 agsmasi ve taktiksel kararlar almas1 gereken oyunlardir. Bu oyun
tiirleri savas, gergek zamanli strateji, ekonomik veya politik gibi alt kategorilere

ayrilabilir (Kaya 2013).

Strateji oyunlari, oyuncularin belirli bir amaca ulasmak veya bir sorunu ¢ozmek icin
diisiinsel becerilerini kullanmalarin1 gerektirir. Oyuncular, gelecekteki olaylar1 6ngérmeli
ve stratejilerini buna gore olusturmalidir. Oyuncular, genellikle sinirli kaynaklar etkili
bir sekilde yonetmek zorundadir. Bu kaynaklar, para, insan giicli, malzeme veya diger
oyun i¢i unsurlar olabilir. Birgok strateji oyunu, oyunculara toprak kontrolii ve sehir, {is
veya lilke insa etme yetenegi sunar. Bu, genellikle stratejik konumlar1 ele gecirme veya

ekonomik giicli artirma amacini tagir.

Strateji oyunlari, askeri strateji, savas planlamasi ve diplomatik iligkileri igerebilir.
Oyuncular, diismanlarini maglup etmek veya miittefikler edinmek icin cesitli stratejileri
kullanabilirler. Strateji oyunlar1 genellikle tek oyunculu kampanya modlarina ek olarak
cok oyunculu secenekleri de icerir. Oyuncular, diger oyunculara karsi stratejilerini test
etme veya isbirligi yapma sansina sahiptir. Oyuncular genellikle belirli bir siire i¢inde
stratejik kararlar vermeye ve hamle yapmaya zorlanir. Bu, oyuncularin hizli ve etkili

stratejiler gelistirmelerini saglar.
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Piyasada yer alan strateji oyunlarina 6rnek olarak, "Civilization" serisi, "StarCraft", "Age

of Empires" gibi oyunlar verilebilibir.

2.1.4 Doviis Oyunlar

Doviis oyunlari, genellikle bir veya daha fazla karakterin birbirleriyle fiziksel olarak
catistig1 video oyunu tiiriidiir. Bu tiir oyunlar genellikle hizli tempolu, aksiyon dolu ve
cesitli doviis tekniklerini igerir. Bu tlir oyunlarin hedefi, belirli bir siire icinde farkli
Ozelliklere sahip karakterleri kullanarak rakipleri yenmektir. DOviis oyunlarinda
genellikle seviye atlamak veya karakter olusturmak gibi se¢enekler bulunmaz; bunun

yerine oyun ilerledikce daha giiclii karakterlere kars1 miicadele edilir (Kaya 2013).

Doviis oyunlari, oyuncularin karsi karsiya gelerek birbirleriyle catistigi temel bir yapiya
sahiptir. Bu catigmalar genellikle 6nceden belirlenmis bir alanda gergeklesir. Oyuncular,
genellikle oyun icinde farkli karakterler arasinda se¢im yapabilirler. Her karakterin
kendine 6zgii doviis stilleri, yetenekleri ve 6zel hareketleri bulunabilir. Doviis oyunlari,
oyuncularin karakterlerini hizli ve cesitli hareketlerle kontrol etmelerini gerektirir. Bu
oyunlarda spesifik kombinasyonlar veya diizeneklerle 6zel doviis hareketleri

gerceklestirilebilir.

Doviis oyunlar1 genellikle rekabet¢i bir atmosfer igerir. Oyuncular, turnuvalara veya
cevrimigi yarigsmalara katilarak yeteneklerini diger oyunculara karsi test edebilirler. Bazi
doviis oyunlari, karakterler arasindaki ¢atigsmay1 bir hikaye etrafinda orgiitleyen hikaye
modlarma sahiptir. Bu modlar, oyunculara belirli bir karakterin perspektifinden olaylari
deneyimleme firsati sunar. Doviis oyunlar1 genellikle gorsel agidan etkileyici grafiklere
ve akict animasyonlara sahiptir. Karakter modelleri, sahneler ve efektler genellikle dikkat

cekici ve ayrintilidir.

Piyasada yer alan strateji oyunlarina 6rnek olarak, "Street Fighter", "Tekken", "Mortal

Kombat" gibi oyunlar verilebilibir.
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2.1.5 Platform Oyunlari

Platform oyunlari, genellikle iki boyutlu veya ii¢ boyutlu grafiklere sahip oyun
diinyalarinda, ana karakterin farkli yiiksekliklerdeki platformlar arasinda hareket
etmesine ve ilerlemesine odaklanan bir oyun tiiriidiir (Wolf 2001). Platform oyunlari,
oyuncularin bir oyun diinyasinda engelleri asarak ilerlemeye calistigi ve genellikle
yiiksek yerlere tirmanmak veya tehlikeli bolgelerden gegmek i¢in ziplama ve kosma gibi
temel platform becerilerini kullanmak zorunda oldugu bir video oyunu tiiriidiir. Bu tiir
oyunlar genellikle yatay ve dikey platformlar iizerinde gecer, oyuncularin hedefi
genellikle seviyeleri tamamlamak ve ilerlemektir. Genellikle sonu gelmeyen bir sekilde
eylem pratigi yapmayi, araglar1 kullanmay1 veya diinya insa etmeyi igeren oyunlardir

(Yal¢in Irmak ve Erdogan 2016).

Platform oyunlarinda genellikle ana karakter, diismanlar1 atlatmak, bosluklar1 gecmek
veya yiiksek yerlere tirmanmak i¢in ziplama ve kosma yeteneklerine sahiptir. Oyuncular,
seviyeler boyunca c¢esitli engellerle karsilasirlar. Bu engeller genellikle platformlar
arasindaki bosluklar, diismanlar, tuzaklar ve diger zorluklar igerir. Platform oyunlari
genellikle hiz ve hesaplama gerektirir. Oyuncular, seviyeleri miimkiin olan en kisa stirede
tamamlamaya ¢alisirken, ayn1 zamanda dogru zamanlamayla engelleri agmalidirlar. Oyun
mekanigi, oyuncunun temel olarak ne yaptigini ifade eden oynanigin temel unsurlarindan

biridir (Schell 2008).

Platform oyunlar1 genellikle boliimlerden olusur ve her boliim, artan zorluk seviyeleri ve
farkli tasarimlar icerir. Bazi platform oyunlari, oyuncularin seviyeler boyunca
toplamalar1 gereken nesneler veya ddiiller icerir. Bu nesneler genellikle skor artisi, ekstra
can veya Ozel yetenekler gibi avantajlar saglar. Platform oyunlari, yavas tempolu "karar
anlari"nin yani sira daha hizli hareket gerektiren "eylem anlari"n1 da igerir (Demirbas
2015). Platform oyunlar1 genellikle hem yatay hem de dikey hareketi i¢erir. Oyuncular,
genellikle saga veya sola hareket etmekle kalmaz, ayn1 zamanda yukari veya asagi

ziplayarak farkli platformlara ulasabilirler.

Piyasada yer alan strateji oyunlarina 6rnek olarak, "Super Mario Bros.", "Sonic the
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Hedgehog", "Rayman" gibi oyunlar verilebilir.

2.1.6 Bulmaca Oyunlan

Bulmaca oyunlari, oyuncularin zihinsel yeteneklerini kullanarak sorunlari ¢dzmeye
calistig1, genellikle mantik, strateji, kelime bilgisi veya matematik temelli oyunlardir. Bu
tiir oyunlar genellikle ¢esitli zorluk seviyeleri, gizemli 6geler ve akil yiiriitme gerektiren
bilmecedir. Oyunlar, oynayanlar1 sinirlamadan yaratic1 ve kesfedici 6grenmeye tesvik

ederek problem ¢6zme becerilerini gelistiren araglardir (Aykutlu ve Sen 2004).

Bulmaca oyunlari, oyuncularin mantikli diisiinme, problem ¢dzme, hafiza ve diger
zihinsel becerilerini kullanmalarin1 gerektirir. Bulmaca oyunlari, farkli tlirlerde ve
formatlarda gelir. Bunlar arasinda kelime bulmacalari, sayisal bulmacalar, mantik
sorulari, matematik bulmacalari, ¢capraz bulmacalar, hafiza oyunlar1 ve daha fazlasi

bulunabilir.

Oyuncular genellikle farkli zorluk seviyelerini segebilirler, boylece hem yeni baglayanlar
hem de deneyimli oyuncular i¢in uygundur. Bazi1 bulmaca oyunlari, bir hikaye ¢ercevesi

icinde ilerleyen ve oyuncularin olaylar1 ¢ozmelerini gerektiren 6zel bulmacalar igerir.

Bazi bulmaca oyunlari, oyunculara belirli bir siire i¢inde bilmeceleri ¢6zme veya belirli
bir hedefe ulagsma gorevi verir. Bulmaca oyunlar1 genellikle estetik agidan ¢ekici gorsel
tasarimlara ve c¢oziimleri vurgulayan isitsel unsurlara sahiptir. Cevrimig¢i bulmaca
oyunlar, oyuncularin basarilarin1 paylasmalarini, topluluklar olusturmalarimi veya

rekabet etmelerini saglar.

Piyasada yer alan strateji oyunlarina ornek olarak, "Sudoku", "Crossword Puzzle",

"Candy Crush Saga" gibi oyunlar verilebilibir.
Dijital oyun tiirleri incelendikten sonra, aragtirmamiz bilgi-islemsel diisiinme becerisi

konusuna gecis yapmistir. Bu boliimde, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin temel

Ozellikleri ve bilgisayar bilimi ile iligkisi ele alinmis, egitimle olan baglantilar1 ve
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becerilerinin degerlendirilmesi konularinda yapilan calismalar incelenmistir. Ayrica,
bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile ilgili mevcut arastirmalar ve gelecege yoOnelik

potansiyel etkiler iizerine de odaklanilmistir.

2.2 Bilgi-islemsel Diisiinme

Uzmanlar, modern ihtiyaglar1 géz oniinde bulundurarak 21. yiizy1l yasam becerilerini
gelistirmislerdir. Bu yetenekler 6zetle kendi kendini yonetme, insan iliskileri, toplumsal
sorumluluk, bireysel sorumluluk, tiretkenlik, liderlik, etik ve degisime uyum gibi alanlar1
kapsar. (Alismail ve McGuire 2015) Giiniimiizde bu becerileri edinmek ¢agin bir geregi
olarak karsimiza ¢ikmakta ve bireylerin bu becerileri edinerek modern diinyanin karmasik
sorunlari ile basedebilecegi diisiiniilmektedir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, bilgiyi
ele almak, analiz etmek ve c¢oziimlemek amaciyla kullanilan biligsel bir siiregtir. Bu
diistinme tarzi, problem ¢ézme, karar verme, bilgi analizi ve modelleme gibi zihinsel
faaliyetleri igerir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, Ozellikle bilgisayar bilimleri ve
bilisim teknolojilerinde 6nemli bir rol oynar, ancak genel anlamda herhangi bir disiplinde

problem ¢ézme stireclerine uygulanabilir.

Ulke ici alanyazinda bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile ilgili calismalar smirlidir ve
genellikle alanyazi taramalar1 seklinde yapilmistir (Demir ve Seferoglu 2017).
Yurtdisinda elestirel diislinme alanyazinda, bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile
etkilesimde bulunarak problem ¢6zme yeteneklerini daha genis bir baglamda
degerlendirir. Elestirel diisiince, 6grencilere sadece bilgiyi degil, ayn1 zamanda bu bilgiyi
sorgulama, analiz etme ve gesitli bakis agilarindan degerlendirme becerisi kazandirarak
bilgi-islemsel diisiinme becerisini zenginlestirir. Bu baglamda, yurt disindaki ¢calismalar,
biligsel siireglerin yani sira elestirel diisiinme becerilerini de vurgulayarak bilgi-islemsel
diislinme becerisi pratigini zenginlestirmeye yonelik yaklasimlart o6ne ¢ikarir.
Uluslararasi alanyazinda, genellikle iiniversite 6grencilerinin yer aldigi 6rneklerde, bilgi-
islemsel diisiinmenin elestirel diistinme ile baglantili olduguna dair ¢aligsmalar
bulunmaktadir (Walden vd. 2013). "Bilisimsel diisiinme", "Bilgi-islemsel diistinme",
"Bilgisayarca diisiinme" olarak ¢evrilen terim, bu arastirmada "Bilgi-islemsel diistinme"

olarak kullanilmistir.
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ISTE’nin 2016 yilinda &grenciler i¢in gelistirdigi standartlar sunlardir: Glig¢lendirilmis
Ogrenen (Empowered Learner), Dijital Vatandas (Digital Citizen), Bilgi insa Edici
(Knowledge Constructor), Yenilik¢i Tasarimc1 (Innovative Designer), Bilgi-islemsel
Diisiiniir (Computational Thinker), Yaratic1 Iletisimci (Creative Communicator) ve

Kiiresel Isbirlik¢i (Global Collaborator).

Yukaridaki paragraftan da anlasilacagi iizere, bilgi-islemsel diisiinme yetenegi, 21.
yiizyillda her bireyin sahip olmasi gereken bir yetenek olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
durumun temel sebeplerinden biri, bilgi-islemsel diisiinmenin, evrensel bir beceri olarak
okuma, yazma ve temel matematik gibi temel kabiliyetler arasinda kabul edilmesidir

(Eguchi 2016).

2.2.1 Bilgi islemsel Diisiinme Becerisinin Temel Ozellikleri

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, modern diinyada karsilasilan karmasik sorunlart analiz
etmek ve ¢ozmek icin gelistirilen temel bir biligsel yetenektir. Bu diisiinme tarzi,
problemleri ayrigtirma, veri tabanl analiz, algoritmik diisiince ve yaratici ¢éziimler
gelistirme tizerine odaklanarak bireylere bilgi teknolojilerini etkili bir sekilde kullanma
becerisi kazandirir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, sadece bilgisayar programcilari igin
degil, ayn1 zamanda farkli disiplinlerdeki profesyoneller i¢in de vazge¢ilmez bir arag
haline gelmistir. Bu diisiinme tarzi, herkesin giinliik yasaminda karsilastigi problemlere
sistematik ve analitik bir yaklagim getirerek, daha etkili ve verimli ¢6ziimler bulmalarina
yardimct olur. Gelecegi etkileyen bireylerin, bilgi-islemsel diisiinme becerisi
yeteneklerini kullanabilmeleri i¢in, verileri analiz ederek agiklamak, problemlere
mantikli ¢oziimler gelistirmek icin bilgisayar gibi teknolojik araclar1 kullanmak,
verilerden 6zetler ¢ikararak otomatik ¢oziimler liretmek ve bu ¢oziimleri diger problem

senaryolarma uyarlayabilmek gerekmektedir (Barr vd. 2011).

Uluslararas1 Egitimde Teknolojiler Birligi (ISTE) ve Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri
Dernegi (CSTA) gibi uluslararast kuruluslara gore, bilgi-islemsel diisiinme becerisi
yetenekleri; "Problemleri formiile ederek bilgisayar ve benzeri araglarla ¢6zme yetenegi,

veriyi mantikli bir bigimde diizenleme ve analiz etme kabiliyeti, soyutlamalar araciligryla
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veriyi modeller ve simiilasyonlar gibi yollarla betimleme yetenegi, algoritmik
diistinmeyle ¢cozlimleri otomatiklestirme yetisi, en verimli ve etkili adimlar1 ve kaynaklari
birlestirme amaciyla olasi ¢éziimleri tanimlama, analiz etme ve uygulama yetenegi, elde
edilen problem ¢ozme yaklasimlarini genis bir yelpazedeki problemlere genelleyip

uygulama yetenegi" seklinde ifade edilmektedir (Barut vd. 2016).

Bilgi-islemsel diisiinme kavramlar1 arasindaki iliski Resim 2.1°de gosterilmistir

Algoritmik Parcalara
Dusunme Ayirma

Genelleme

Sekil 2.1 Bilgi Islemsel Diisiinme Kavramlari

Sekil 2.1°de goriildiigl gibi bilgi-islemsel diisiinme 4 ana kavram iizerine insa edilmistir.

Aragtirmanin ilerleyen boliimlerinde bu kavramlar ayrintili olarak ele alinmistir.

Algoritmik Diisiinme (Algorithmic Thinking): Algoritmik diisiinme, bilgi-islemsel
diisiinme becerisinin temel bir bilesenidir ve bir problemi ¢dzmek veya bir gorevi
gerceklestirmek icin adim adim bir plan gelistirmeyi igerir. Algoritmik diisiinme,
bireylerin eylemlerini belirli bir sira dahilinde diizenleme siirecini ifade eder (Ross 1998).
Algoritmik diisiinme, bilgisayar bilimleri ve programlamada sik¢a kullanilan bir
kavramdir, ancak genel olarak problem ¢b6zme becerilerini gelistirmeye yonelik bir
diisiinme seklidir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, alanyazindaki bircok tanimda

genellikle problem ¢6zme yetenegi olarak belirtilir. Ancak, bu becerinin sadece problem
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¢ozmeyle sinirli olmadigini unutmamak onemlidir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi,
elestirel diisiinme, soyutlama ve algoritmik diisiinme gibi yetenekleri de iceren genis bir
yelpazeyi kapsar. Bu nedenle, bilgi-islemsel diisiinme becerisini yalnizca bir problem

¢6zme becerisi olarak gérmek yaniltic1 olacaktir (Wing 2008).

Algoritmik diisiinme, adimlarin acik bir sekilde belirlenmesi ile problemlerin ¢oziimiine
yonelik bir yaklagimdir. Bu yaklasim, sorunlarin analiz edilmesini, ¢6ziimlerin
uygulanmasimi ve ardindan yeni ¢oziimlerin iiretilmesini igeren bir siireci ifade eder
(Csizmadia vd. 2015). ISTE (2015) tarafindan ifade edildigi iizere, bilgi-islemsel
diisiinme becerisi, diisiinceyi teknoloji ile birlestirerek problem ¢dzme yaklagimini
giiclendiren bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Algoritmik diistinme, 6nce bir problemi
tam olarak anlamay1 gerektirir. Problemin 6ziinii kavramak, ¢6ziim i¢in ilk adimdir. Bir
algoritma, belirli bir girisin alinmasin1 ve bu giris {lizerinde belirli bir islemin
uygulanmasini igerir. Cikis, problemin ¢dziimii veya hedeflenen sonugtur. Problemi
¢6zmek i¢cin adim adim bir plan olusturulur. Bu adimlar, problemi basitlestirmek ve daha
kiiciik alt problemlere bolmek amaciyla belirlenir. Bir hedefi basarma yolunda ortaya
cikan zorluklar1 asabilme yetenegi, problem ¢ézme olarak adlandirilir. Problem ¢6zme,
bir hedefe ulagsma amaciyla yontemler gelistirme, bu hedefe ulasmak i¢in ¢ozlimler

tiretme ve engelleri agsma siireclerini igerir (Yildirim vd. 2011).

Algoritmik diisiince, algoritmalar1 kavrama, kullanma, degerlendirme ve olusturma
yetenegini ifade eder (Brown 2015). Algoritma, belirli bir sirayla adimlarin
uygulanmasini igerir. Her adim, 6nceki adimlarin ¢iktisini kullanarak mantikli bir sekilde
gergeklestirilir. Algoritmalar genellikle tekrarlanabilir olmalidir. Ayni1 adimlar, ayn1 giris
i¢in her defasinda benzer bir ¢iktiyr iiretmelidir. Iyi bir algoritma, verimli ¢alismali ve
gereksiz kaynak kullanimini 6nlemelidir. Algoritmalarin performansi, biiyiik veri setleri
veya karmasik hesaplamalar gibi durumlarda Onemlidir. Algoritmik diisiinme, olasi
hatalar1 tanima ve diizeltme yetenegini igerir. Bir adimda hata olmasi durumunda,

algoritmanin geri kalan kismini etkilememesi i¢in diizeltmeler yapilmalidir.

Parcalara Ayirma (Decomposition): Bilgi-islemsel diisiinme becerisinde parcalara

ayirma, bir karmasik sorunu daha kiigiik, yonetilebilir pargalara bolme ve bu parcalari
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ayr1 ayri ele alma siirecidir. Bu yaklasim, biiyiik ve karmasik bir problemi ¢6zmeyi daha
kolay hale getirmek i¢in kullanilir. Parcalara ayirma, biiyiik bir problemi daha kiiciik,
anlagilabilir pargalara boler. Bu, problemi daha yonetilebilir hale getirir ve her bir pargay1

ayr1 ayri ele almay1 miimkiin kilar.

21. ylizyi1l becerilerinin kazanilmasi, bireylerin yasamlarindaki sorunlart ¢dzme
yetenekleri agisindan biiyiik bir 6neme sahiptir (Y1ldiz vd. 2017). Bu ¢ergevede karmasik
sorunlart ¢6zmek ancak sorunlar1 anlamh kii¢iik parcalara ayirmak ile miimkiin
olmaktadir. Pargalara ayirma, bir problemi modiiller halinde diisiinmeyi saglar. Her bir
modiil, belirli bir gorevi yerine getiren bagimsiz bir bilesen olarak diisiiniiliir. Bu modiiler
yapi, gelistirilen ¢6zlimiin daha esnek ve siirdiiriilebilir olmasina olanak tanir. Karmasik
bir sorunu pargalara ayirma siireci, problemi ¢dzmek i¢in gereken alt problemleri
tanimlamay1 igerir. Her alt problem, kendi bagina ele alinabilir ve daha kiiciik bir

cercevede ¢oziilebilir.

Parcalama, {iriinleri kendi i¢ bilesenleri agisindan inceleme yaklasimini ifade eder. Bu
bilesenler ayr1 ayri ele alinir, analiz edilir, gelistirilir ve degerlendirilir. Bu sayede,
karmasik problemlerin ¢6zliimii daha erisilebilir hale gelir, yeni durumlar daha iyi anlagilir
ve biiyiik sistemlerin tasarimi1 daha kolay bir sekilde gergeklestirilir (Csizmadia vd.
2015). Pargalara ayirma, alt problemleri birbirine baglayan ve ¢oziimiin biitlinsel bir
anlam tagiyan baglantilar1 belirlemeyi igerir. Bu, her bir parganin birbiriyle etkilesimini
ve birlestirilmesini gerektiren durumlar1 anlamayi icerir. Her bir alt problem {izerinde
calisildiktan sonra, ¢oziimler birlestirilerek orijinal biiyiik problemi ¢6zmek iizere bir

araya getirilir. Bu adim, parcalara ayirma siirecinin son asamasidir.

Genelleme (Patterns): Bilgi-islemsel diisiinme becerisindeki genelleme, belirli bir
problemi ¢6zmek i¢in kullanilan tekrarlanabilir ve genis bir uygulama alanina sahip olan
tasarimlar, ¢6ziim stratejileri veya yapisal 6gelerdir. Genellemede, daha 6nce benzer bir
baglamda basariyla kullanilmis olan ¢oziimleri tanima, anlama ve uygulama siireci
kullanilir. Bu kavram, bir problemle karsilagildiginda, benzer sorunlar1 daha dnce ele alan
ve basarili olan Oriintiileri tanima ve bu oriintiileri yeni duruma uygulama yetenegini

igerir.
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Genelleme, Onceki problemlerde basariyla kullanilmis olan tekrarlanabilir ¢oziimleri
ifade eder. Bu c¢ozlimler genellikle genel bir problem sinifin1 ele alacak sekilde
tasarlanirlar. Genelleme bu siireci, mevcut oriintiileri ve ¢6ziim stratejilerini tanimlamayi
icerir. Bu, benzer problemlerle karsilasildiginda bu Oriintiilerin hizli bir sekilde

uygulanmasini saglar. Bu sekilde, oriintiiler farkli alanlarda da kullanilabilirler.

Genelleme kaliplari, benzerlikleri ve iligkileri tanimlama ve bu 6zellikleri kullanma
yetenegi ile iligkilidir. Yeni durumlarla karsilasildiginda 6nceki ¢oziim yaklagimlarinin
deneyimlerini aktararak problemleri daha hizli ve etkili bir sekilde ¢c6zme olanagi sunar
(Csizmadia vd. 2015). Genelleme, yazilim gelistirmede kod tekrarini azaltma amacini
tagir. Ayn1 ya da benzer sorunlarla karsilasildiginda daha once gelistirilmis olan
cOzlimlerin tekrar kullanilmasi prensibine dayanir. Genellemede, O6grenme siirecini
hizlandirma ve bir kisinin bilgi ve deneyimlerini biriktirerek daha karmasik problemleri

¢ozmek i¢in yeteneklerini gelistirme imkani sunulur.

Soyutlama (Abstraction): Bilgi-islemsel diisiinme becerisinde soyutlama, karmasik bir
sistemi anlamak veya yOnetmek amaciyla sadelestirilmis bir goriinim olusturarak
gereksiz ayrintilardan arindirma siirecidir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi baglaminda,
en merkezi ve lst diizey diislince siirecinin soyutlama oldugu o6ne ¢ikarimaistir.
Soyutlama, 6zellikle belirli 6rneklerden genellemeler ¢ikarma, Oriintiileri tanimlama ve
nesnelerin temel ozelliklerini vurgulamak adina gereksiz ayrintilar1 géz ardi etme
amaciyla kullanilir (Wing 2017). Soyutlama, belirli bir seviyede detayl bilgi igeren bir
nesneyi veya siireci daha yiiksek bir seviyede temsil etmeyi saglar. Bu, karmasik bir
yap1iy1 anlamanin ve kullanmanin daha kolay hale gelmesine yardimci olur. Bilgi-islemsel
diisiinme becerisi, giinliik yagsamda kullanilabilen bir tiir soyut diisiinme yaklasimini

temsil eder (Lye ve Koh 2014).

Soyutlama sayesinde, bir kavram anlamak veya kullanmak ic¢in sadece 6nemli bilgilerle
ilgilenilebilir. Bir nesnenin veya siirecin genellestirilerek daha genis bir kapsamda temsil
edilmesini saglar. Bu da ancak bilgiye elestirel bir bakis acisiyla miimkiin olmaktadir.
Elestirel diisiinme, bireyin bilissel yeteneklerini ve stratejilerini kullanarak degerlendirme

yapma siirecini ifade eder (Halpern 1999). Benzer yapidaki farkli 6rnekler arasinda ortak
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ozellikler elestirel bir diisiinceyle vurgulanir. Bazi kaynaklar soyutlama ifadesi yerine
"Mantiksal akil yiiritme" kavramini kullanmayi tercih etmislerdir. Mantiksal akil
yiiriitme, olaylart mantikli ve kesin bir sekilde diisiinerek, gercekleri analiz etme yetenegi
yani sira kigisel bilgileri ve i¢csel modelleri kullanarak éngoriileri dogrulama ve sonuglar

¢ikarma siirecini igerir (Csizmadia vd. 2015).

Soyutlama, bir kavramin kapsamini belirleme yetenegi saglar. Onemli dzellikler {izerinde
odaklanarak, gereksiz ayrintilar1 gérmezden gelir ve ana prensipleri vurgular. Soyutlama,
somut nesneler veya olaylar ile soyut kavramlar arasindaki iliskiyi kurmay1 saglar. Somut
orneklerden soyut prensiplere gecis yapmak, kavramlarin daha iyi anlagilmasina yardime1
olabilir. Bilgisayar bilimlerinde, soyutlama sik¢a kullanilir. Programlamada, bir islevi
veya nesneyi soyutlamak, kodun daha modiiler, siirdiiriilebilir ve anlasilabilir olmasina
katki saglar. Hem yerel alanyazinda sinirl bir ¢aligma yapilmasinin yani sira, uluslararasi
alanda elde edilen sonuclar da programlama 6gretiminin bilgi-islemsel diisiinme becerisi
acisindan ele alinmasi gereken bir konu oldugu diisiincesini desteklemistir (Sirakaya

2019).

2.2.2 Bilgi Islemsel Diisiinme ve Bilgisayar Bilimleri

Bilgisayar bilimleri, bilgisayar sistemleri, yazilim gelistirme, veri yapilari, algoritmalar,
yapay zeka, bilgisayar aglar1 ve daha bir¢ok konuyu kapsayan genis bir alandir. Bilgisayar
bilimcileri, bilgisayar sistemlerini tasarlama, gelistirme ve optimize etme konularinda
uzmanlagir. Ayni zamanda, bilgisayar bilimleri disiplini, diger disiplinlerle de sikca
etkilesim igindedir. Ormegin, biyoenformatik, finansal analiz, saglik bilgi sistemleri gibi
bircok alan bilgisayar bilimlerini igermektedir. Bilgi-islemsel diistinme becerisi sadece
bilgisayar bilimleri ile ugrasan kisilerce degil, herkes tarafindan kazanilmasi gereken bir
yetenektir. Bu yetenegin kazanilmasiyla amaglanan, yalnizca bilgisayar bilimine
yonelmek degil ayn1 zamanda 6grencilerin bilgisayar odakli diisiinme becerilerini diger

derslerde de uygulayarak gelistirmeleridir (Cansu ve Cansu 2019).

Bilgi-islemsel diistinme becerisi, bilgisayar bilimlerinin temel bir pargasidir. Bilgisayar

bilimcileri, karmasik sorunlar1 ¢ézerken ve yeni teknolojiler gelistirirken bilgi-islemsel
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diistinme becerisi prensiplerini kullanirlar. Bu iki alanin birlesimi, bilgisayar bilimlerinin
sadece teknik becerilere degil, ayn1 zamanda problem ¢ozme ve yaratict diislinme
yeteneklerine de dayandigi bir disiplin haline gelmesini saglar. Ogrencilerin bilgi-
islemsel diisiinme becerisi yeteneklerini ilerletmek icin etkili bir yontem, onlar1 baglayici
ve motive edici ortamlarda deneyimlemelerini saglamaktir. Bu tiir kosullar altinda,
Ogrencilere bilgi-islemsel diisiinme becerisi konusundaki kavramlar, fikirler, temsiller ve

veriler hakkinda diisiinmeleri tesvik edilir ve yonlendirilir (Griffiths vd. 2011).

Bilgi-islemsel diistinme becerisi, adi nedeniyle baslangigta sadece bilgisayarla
iliskilendirilse de, aslinda ¢ok daha genis bir etki alanin1 kapsamaktadir. Bilgisayarlar
sadece calisma mekanizmalar1 degil, insanlarin gilinlilk hayattaki sorun ¢6zme
yaklasimlarina dair bir 6rnektir. Bu nedenle, sadece bilgisayarla ilgilenenler degil, her
bireyin bu beceriyi edinmesi gerektigi diisiiniilmektedir (Wing 2006). Hem bilgi-islemsel
diistinme becerisi hem de bilgisayar bilimleri alanlar1 teknolojik geligsmeler, dijital
dontisiim ve bilgi caginin gereksinimleri dogrultusunda stirekli olarak evrim gegirirler ve
etkiledikleri alanlar siirekli genisler. Bilgi-islemsel diisiinme becerisinin giiglendirilmesi,
yalnizca bilgisayar bilimleri 6gretim programinin amaci olmamalidir. Tam aksine, bilgi-
islemsel diisiinme becerisini gelistirme hedefi, farkli akademik alanlarin 6gretim

miifredatlarinda evrensel bir kazanim olarak yer bulmalidir (Czerkawski 2013).

2.2.3 Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi ve Egitim

Egitim ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi, bireylerin bilgiye ulasma, analiz etme,
yorumlama ve ¢esitli problemlere karsi etkili ¢oziimler iiretme siire¢lerini sekillendiren
temel 6zelliklere sahiptir. Bu iki kavramin birlesiminde, bireylerin bilgiye olan yaklasimi
ve bu bilgiyi kullanarak diisiince siireclerini nasil gelistirdikleri 6nemli bir rol oynar.
Bilgi-islemsel diisiinme becerisi gerektiren bilgisayarla ilgili boliimleri, kadinlar daha az
tercih etmekte ve tercih edenler arasinda ise bu boliimleri birakanlar oldugu

gozlemlenmektedir (Aldag ve Tekdal 2015).

Egitim siireci, 0grencilere analitik diisiince becerileri kazandirmayi amagclar. Bilgi-

islemsel diisiinme becerisinde de ayni sekilde, bilgiyi pargalara ayirmak, detaylari analiz
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etmek ve sonuca varmak i¢in analitik diigiinceyi vurgular. Her iki siire¢ de 6grencilerin
karmagik sorunlari anlama ve ¢ozme yeteneklerini gelistirir. Bilgi-islemsel diisiinme
becerisi, yaratici diisiinme, algoritmik diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
isbirlikli 6grenme ve iletisim becerileri gibi yeteneklerle iliskilendirilerek temel beceriler

arasinda yer almasi1 dngoriilen bir kavramdir (Wing 2006).

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, bilgisayar bilimi terimi olmasina ragmen, problem
¢ozme amaciyla farkli alanlarda da kullanilan bir yetenektir (Wing 2006). Egitim
araglarma oyunlastirma unsurunu eklemenin, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin
gelisimini artiracagi diisiiniilmektedir (Isaac ve Babu 2016). Egitim ve bilgi-islemsel
diisiinme becerisi, bireylere karsilastiklart problemleri etkili bir sekilde ¢ozmek igin

gerekli olan becerileri kazandirir.

Brown (2013) ve European Schoolnet (2015) tarafindan yapilan ¢alismalara gore, bazi
iilkelerin ilkokul ve hatta okul Oncesi seviyelerden itibaren bilgisayar bilimini
miifredatlarina dahil etme kararlari, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin egitim alaninda
giderek daha fazla kabul gordiigiinii gostermektedir (Ozmen 2016). Egitim, dgrencilere
yaratici diisiinceyi tesvik etmeyi amaglar. Yaratici diisiince, 6zgiin ve yenilik¢i ¢ozlimler
iretebilme yetenegini icerir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisinde de ayni sekilde,
ozellikle algoritmik diisiince ve yazilim gelistirme siire¢lerinde, yaratici ¢oziimler bulma
yetenegini gelistirir. Bir¢ok arastirmaci tarafindan 21. ylizyilin en kritik yetenegi olarak
kabul edilen bilgi-islemsel diisiinme becerisini gii¢clendirmenin en etkili yolu, genellikle
bilgisayar programlamayla gerceklestirilebilir olarak kabul edilmektedir (Lye ve Koh
2014).

Egitim ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi, sistematik bir yaklagim benimser. Egitim,
Ogrencilere bilgiyi diizenli bir sekilde isleme, analiz etme ve uygulama becerilerini
kazandirirken, bilgi-islemsel diisiinme becerisi, algoritmik siirecleri sirali ve mantikli bir
sekilde tasarlama yetenegini vurgular. Bireylerin bilgiyi isleme konusunda ortak hareket
etmesini destekler. Bireyler isbirligi yaparak var olan bilgiyi zenginlestirir. Isbirlikli
ogrenme, hem bireysel 6grenme diizeyini artirmay1 hem de diger grup tiyelerinin 6grenme

potansiyelini en iist diizeye ¢ikarmay1 hedefleyen bir 6grenme yaklagimini ifade eder
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(Veenman vd. 2002). Bu sdylemden hareketle su da ifade edilebilinir ki bilgi-islemsel
diistinme becerisi, tim hayat icinde ihtiya¢ duyulan bir sistematiktir. Bilgi-islemsel
diisiinme becerisi yeteneginin gelistirilmesi, yalnizca bilgisayar bilimleri miifredatinin
amagclariyla siirli olmamalidir; aksine, bu yetenegin gelistirilmesi hedefi, tlim akademik

alanlarin 6gretim programlarinda bir basar1 olarak yer almalidir (Czerkawski 50).

2.2.4 Bilgi islemsel Diisiinme Becerilerinin Degerlendirilmesi

Bilgi-islemsel diistinme becerisi, giiniimiiziin hizla degisen teknolojik ortaminda ve
karmasik sorunlarin ¢dziimiinde kritik bir role sahiptir. Bu baglamda, bireylerin bu
onemli diistince becerisini degerlendirmek ve gelistirmek, egitim sistemleri ve is diinyasi
icin biiyiikk bir 6nem tasir. Bu makalede, bilgi-islemsel diisiinme becerisinin nasil

degerlendirilebilecegi ve bu becerilerin nasil gelistirilebilecegi izerinde durulacaktir.

Bilgi-islemsel diistinme becerilerini degerlendirmeye baslamadan 6nce, bu becerilerin
temel unsurlarin1 anlamak onemlidir. Algoritmik diislinme, problem ¢6zme yetenegi,
analitik diisiinme, yaratici diisiinme ve sistematik yaklagim gibi temel unsurlar,
degerlendirme siirecinin odak noktalarin1 olusturur. Ust diizey diisiinme yeteneklerini
kullanan yeni nesil bireyler, sistematik diisiinme becerileri gerektiren, problemlere farkl
perspektiflerden yaklasabilme ve ¢oziim iiretebilme yetenegini iceren, sebep-sonug
iliskilerini  kurabilme ve yaratic1 diisiinmeyi de iceren bir yetenek setini

gelistirmektedirler (Brown 2015).

Bilgi-islemsel diisiinme becerilerini degerlendirmek i¢in performans gorevleri ve proje
tabanli degerlendirmeler kullanilabilir (Shin vd. 2021). Ogrencilere karmasik sorunlar
cozmeleri i¢in gorevler vermek, algoritmik diisiince ve problem ¢dzme yeteneklerini
dlgmeye yonelik etkili bir yontemdir. Iyi bir 6gretim programi olmadan, etkili bir egitim
stireci plani yapilmadan ve saglam bir 6lgme ve degerlendirme sistemi olusturulmadan,
21. yiizy1l becerilerine vurgu yapildiginda, sadece ylizeysel ve kisa vadeli bir ilerleme

imkani ortaya ¢ikacaktir (Rotherham ve Willingham 2010).

Simiilasyonlar ve egitim oyunlari, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini degerlendirmenin
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etkili bir yoludur. Bu tiir araglar, 6grencilere gercek diinya senaryolarinda karsilastiklar
problemleri ¢6zmeleri icin interaktif bir ortam sunar. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi
giinliik yasamin bir unsuru olarak kabul edildiginde, bilgisayar biliminde 6grenilen
prensip ve kavramlar1 kullanarak bir bilgisayar bilimci gibi diisiinmeyi igerir (Yildiz vd.

2017).

Bilgi-islemsel diistinme becerilerini degerlendirmek igin ¢oktan se¢meli simavlar ve
testler de kullanilabilir. Ancak, bu tiir degerlendirmeler genellikle daha yiizeyel bir
anlayis1 dlger ve uygulamaya doniik becerileri tam olarak yansitmayabilir. Egitim siireci
boyunca bilgi-iglemsel diisiinme becerisinin neden yeterince gelistirilemedigi hala bir

muamma olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Demir ve Seferoglu 2017).

Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gosteren gergek projelerini igeren bir
portfdy, bu becerilerin degerlendirilmesi i¢in kapsamli bir yaklagim sunar. Gergek
projeler, Ogrencilerin algoritmik diisiince ve uygulamaya doniik becerilerini

gostermelerine olanak tanir.

Bilgi-islemsel diisiinme becerilerini degerlendirmenin bir diger yolu, ilgili alanlarda
alian sertifikalar ve katililan yarigmalari igerir. Bu tiir basarilar, bireyin bu becerilerde

ne kadar ilerleme kaydettigini gosterebilir.

Degerlendirme siirecinin bir pargasi olarak, dgrencilere geribildirim saglamak ve bu
geribildirime dayanarak nasil gelisebileceklerini anlamalarina yardimei olmak 6nemlidir.
Iyilestirme siireci, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini siirdiiriilebilir bir sekilde
gelistirmeye odaklanmalidir. Ancak, bilisimsel diisiinmenin siniflara nasil dahil edilecegi
sorusunun cevabini bulmak ve bu cevabi en etkili bigimde hayata gecirmek, uzun vadede

hem bireysel hem de toplumsal agidan fayda saglayacaktir (Hesse vd. 2015).

2.2.5 Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi ve Gelecek

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, dijital doniisiimii ve inovasyonu tesvik eder. Gelecekte,

teknolojik ilerleme ve dijitallesme siirekli olarak devam edecektir. Bilgi-islemsel
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diistinme becerisi, bu degisimlere adaptasyonu kolaylastirabilir ve yeni firsatlar yaratma
kapasitesini artirabilir (Mannila vd. 2014). Bilgi-islemsel teriminin se¢ilme nedeni, bu
yetenegin sadece bilgisayar becerisiyle smirl tutulmak istenmemesi ve bu yetenegin
igeriginin bilginin islenme siirecini daha iyi yansittigina inanilmasi seklinde agiklanabilir

(Uziimcii ve Erdal 2018).

Giliniimiiziin bilgi ve iletisim ¢aginda, stirekli olarak ¢esitlenen teknolojiler insan hayatini
dogrudan etkilemekte ve degistirmektedir (Sirakaya 2019). Gelecekteki is diinyasi ve
toplum, teknoloji ile entegre olmus bir yapiya dogru evrilecektir. Bilgi-islemsel diigiinme
becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilan yontemler arasinda robotik, dijital oyunlar ve
elektronik Legolar bulunmaktadir (Kiigiikyilmaz vd. 2017). Bilgi-islemsel diisiinme
becerisi, bireylerin bu teknolojik ortama daha hizli ve etkili bir sekilde uyum

saglamalarina yardimci olabilir.

Teknolojilerin hayatin her alanin1 etkilemesi, insanlar iizerinde en 6nemli etkiye sahip
olan unsur, birtakim becerilere sahip olma gerekliligini ortaya koymasidir (Yildiz vd.
2017). Gelecekte, karmasik ve kiiresel problemlerle basa ¢ikma ihtiyaci artacaktir. Bilgi-
islemsel diisiinme becerisi, bu tiir problemlere sistemik ve analitik bir yaklagim getirme
yetenegini destekler. Ayn1 zamanda, veri analizi ve bilgi yonetimi becerilerini gelistirerek
daha bilingli kararlar almay1 saglar. Hizla genisleyen ve ilerleyen dijital cagda, bu
becerilere sahip bireylerin yetistirilmesinin, iiretim siirecinin etkinligini ve kalitesini
yiikseltmenin yani sira, kiiresellesen rekabet kosullarinda siirdiiriilebilir ekonominin ve
toplumsal refahin saglanmasi agisindan hayati bir rol oynayacagi diisiiniilmektedir

(Yildiz vd. 2017).

Ilerleyen zamanlarda, yaratic1 ¢dziimler ve inovasyon, is diinyasi ve toplum igin énemli
bir rekabet avantaji olacaktir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, bireylerin yaratici
problem ¢ozme yeteneklerini gelistirir ve inovasyon siireclerine katkida bulunabilir.
Yaraticilik, olaylar1 farkli perspektiflerden gorebilme yetenegiyle birlikte yeni iliskiler
kurma ve zihinsel kavramlar1 bir araya getirerek yeni kombinasyonlar olusturma siirecidir

(Aksoy 2004).
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Gelecekte, dijital vatandashik ve etik konulari daha fazla 6nem kazanacaktir. Bilgi-
islemsel diisiinme becerisi, bireyleri dijital ortamda sorumlu ve etik kullanicilar haline
getirme yetenegini destekler. Gelecekteki meslekler ve is modelleri hizla degisecektir.
Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, bireylerin siirekli 6grenmeye agik olmalarin1 ve hizla
degisen kosullara uyum saglayabilmelerini saglar. 21. yiizyil becerileri i¢in gereken temel
yetenek, alanyazinda "computational thinking" olarak adlandirilan bilgi-islemsel

diisiinme becerisidir (Wing 2008).

Bilgi-islemsel diisiinme becerileri, is giicli taleplerinde 6nemli bir rol oynayacaktir.
Bilgisayar bilimleri, veri bilimi ve diger teknoloji alanlarindaki yeteneklere sahip
bireyler, gelecekteki is pazarinda daha rekabet avantajina sahip olabilirler. Bilgisayar
bilimleri sadece bilgisayarla ilgili uygulamalar gelistirmek veya kod yazmak i¢in degil,
ayn1 zamanda disiplinler arasi bilisimsel diisiinmeyi desteklemek ve giinliik yagamda
ortaya ¢ikabilecek sorunlari ¢6zmek agisindan biiylik bir 6neme sahiptir. Bu baglamda,
yasam boyu 6grenme kavrami, bireyin kisisel, sosyal veya mesleki alanlarda bilgi, beceri
ve yeteneklerini gelistirmeyi amaclayan siirekli 6grenme etkinliklerini ifade etmektedir

(Yildiz vd. 2017).

2.3 Tlgili Cahsmalar

ISTE (2015) tarafindan yapilan tanima gore, bilgi-islemsel diisiinme becerisi;
yaraticiligin, algoritmik diislinmenin, elestirel diistinmenin, problem ¢6zmenin ve
isbirliginin bir araya gelmesi olarak tanimlanmaktadir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi,
diinya genelinde yayginlastik¢a, bu alandaki arastirmalarin da biiyiik bir artis gésterdigi
ifade edilebilir. Bu yayginlagsma silireci, veritabanlarinda listelenme ve arama
motorlarinda aranma sonuglartyla somut bir sekilde agiklanabilir. Daha spesifik bir bakis
acistyla, Google Akademik arama motorunda "Bilgi-islemsel diisiinme (computational
thinking)" ifadesi tirnak i¢inde arandiginda, 2005 yilina kadar olan donemde 368 sonug
elde edilirken, 2006 yilindan sonraki donem igin 15,400 sonug¢ elde edildigi
gozlemlenmektedir. ERIC veritabani, egitim alanindaki bilimsel tam metin kaynaklarma
erisim saglayan bir platform olarak, yapilan bir aramada 192 sonug¢ bulunmaktadir. Bu

sonuglarin 149°u ise son 5 yilda (2014 - 2018) gerceklestirilen ¢alismalara aittir (Uziimcii

29



ve Erdal 2018).

Bilgi-islemsel diisiinme becerileri, problem ¢ézme yetenekleri ve strateji gelistirme ile
iliskilidir. Dijital oyunlar genellikle oyunculara karmasik problemlerle basa ¢ikma ve
stratejiler gelistirme firsati sunar. Bu durum, bilgi-islemsel diislinme becerilerini
giiclendirir. Ozellikle ilkokul ve ortaokul seviyelerinde, oyunlarin egitim arac1 olarak
kullanimina kars1 artan bir ilgi mevcuttur (Parmar, Isaac, Babu, D’Souza, Leonard, Jorg,
Gundersen ve Daily 2016). Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile ilgili, sadece diger
degiskenler degil, duyussal degiskenlerin de kritik bir rol oynadigi belirtilebilir. Bu
baglamda, Roman-Gonzalez vd. (2016), bilgi-islemsel diisiinme becerisi kavraminin

kisilik 6zellikleriyle de iliskilendirildigini ortaya koymustur (Demir ve Seferoglu 2017).

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, algoritmik diisiinceyi i¢erir. Oyunlar, oyuncularin belirli
hedeflere ulasmak icin belirli adimlar takip etmelerini gerektirebilir. Bu, algoritmik
diisiince becerilerini gelistirebilir ve oyunlara olan motivasyonu arttirir. Bilgi-iglemsel
diisiinme becerisi terimi, Matematik¢i ve bilgisayar bilimci Seymour Papert tarafindan
ilk defa 1980 tarihli "Mindstorm" adli eserinde kullanilmistir. Papert, 6zellikle cocuklarin
ogrenme siireglerini anlamak ve ayn1 zamanda ¢ocuklarin programlamay1 6grenmelerini
desteklemek igin bir dizi arastirma yapmus bir isimdir (Uziimcii ve Erdal 2018). Diinya
genelinde, ¢ocuklarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik bircok
etkinlik diizenlenmektedir. Bu etkinlikler arasinda one ¢ikanlardan biri de "Kodlama
Saati" etkinligidir. Code.org tarafindan yiiriitiilen bu etkinlik, 180°den fazla tilkede 10

milyonlardan fazla 6grenciye ulasmistir (Demir ve Seferoglu 2017).

Teknolojinin ilerlemesiyle beraber, oyun tabanli 6grenme yaklasimi 6zellikle 90’11
yillardan itibaren egitim alaninda giderek daha fazla etkili olmaya baslamistir. Bu
metodun amaci, zaten oyun oynamaya yatkin olan 6grencilerin bu ilgilerini 6grenme
ortamina tasiyarak O0grenme kalitesini artirmaktir (Demir ve Seferoglu 2017). Dijital
oyunlar genellikle basarilar, seviye atlamalar ve 6diillerle doludur. Bu, oyuncularin belirli
hedeflere ulastiklarinda o6diillendirilmesi ve basar1 hissi yasamalari, motivasyonlarini
artirir. Bilgi-islemsel diisiinme becerisi, bu basarilar1 elde etmelerine yardimci olur.

Dijital oyunlar, bilgi-islemsel diisiinme becerisi yeteneginin gelistirilmesi i¢in sikca
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tercih edilen bir yontem olarak yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Kalelioglu vd. 2016).

Simodes vd. (2013) oyun oynamanin bilissel gelisim iizerindeki etkilerini agiklamis ve
dijital oyunlarda bulunabilecek bir dizi 6grenme prensibini tanimlamistir. Dijital oyunlar,
o0grenmeyi eglenceli bir deneyim haline getirir. Oyunlarin kullanimiyla, bilgi-islemsel
diistinme becerisi yeteneklerinin gelistirilebilecegi one siiriilmektedir (Bogost 2005).
Bilgi-islemsel diistinme becerilerini kullanarak zorlu oyun gorevlerini tamamlamak,
oyuncularin 6grenmeyi keyifli hale getirmelerine katkida bulunur. Bilgi-islemsel
diistinme becerisi ile ilgili caligmalarin en fazla referans verdigi iki kuramdan biri, oyun
tabanli 6grenme kuramidir (Kalelioglu vd. 2016). Bu baglamda "Bilgi-islemsel diistiniir"
standardi, temel olarak Ogrencilere, problemleri anlamak ve ¢dzmek icin teknolojik
yontemlerin giliclinden yararlanarak c¢ozlimleri test etme ve gelistirme yetenegi
kazandirmayr amagclayan stratejiler gelistirmelerini ve bunlar1 uygulamalarmi

icermektedir (Demir ve Seferoglu 2017).

Akademik alanyazinda, bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeyi amaclayan ve
temel diizeyde programlamayr ogretmeyi hedefleyen iki yaygmn yaklagim One
cikmaktadir. Bu yaklagimlar, 6grenmeyi oyun gelistirme siireci ve oyun oynarken
programlama yoluyla gergeklestirme amacimi tasir. Oyun gelistirme yaklagimi,
ogrencileri karmasik problemleri ¢cozmeye yonlendiren yaratici bilgi-islemsel diisiinme
irlinleri tasarlamak i¢in bir yontem olarak giderek daha yaygin hale gelmektedir (Filip

vd. 2015).

Giiniimiizde iki farkli yontem 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlar; programlama 6grenmenin
bir yolu olarak dijital oyun olusturma ve dijital oyunlari oynayarak programlama 6grenme
yaklasimlaridir. Her iki yaklagim da kendi avantajlarina sahip olmakla birlikte, 6zellikle
bilgi-islemsel diisiinme becerisini gelistirmek ic¢in dijital oyun olusturma ydnteminin
giderek daha genis bir kullanim alanina sahip oldugu gozlemlenmektedir (Demir ve

Seferoglu 2017).
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3. MATERYAL ve METOT

Bu boliim, arastirmanin yontemi, érneklem, veri toplama araglari, elde edilen verilerin

analizi ve uygulama siirecine dair detayl bilgiler igermektedir.

3.1 Arastirma Deseni

Aragtirmanin amaci, dijital oyun motivasyonu ile bireylerin bilgi-islemsel diisiinme
becerisi arasindaki iligkiyi incelemektir. Bu c¢alismada, iligkisel tarama deseni
kullanilmustir. Iligkisel tarama deseni, iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliskiyi
belirlemeye yonelik bir arastirma desenidir (Karasar 2022). Bu model, degiskenler
arasindaki birlikte degisimin olup olmadigin1 ve bu degisimin derecesini incelemeyi
amaglamaktadir. Dijital oyun motivasyonu, bireylerin oyun oynama aliskanliklar1 ve bu
oyunlardan aldiklar1 haz, 6grenme ya da basar1 duygusu gibi etkenlerle sekillenirken,
bilgi-islemsel diisiinme becerisi ise bireylerin problem ¢6zme, algoritmik diisiinme ve
sistematik yaklasimlar gelistirme yeteneklerini ifade etmektedir. Iliskisel tarama modeli,
bu iki kavramin birbirleriyle nasil iliskilendigini anlamak i¢in uygun bir yontem olup, bu

degiskenler arasindaki olas1 bagimlilik ya da ortak etkilesimleri ortaya koymay1 amaglar.

3.2 Orneklem

Bu aragtirma, Ankara ili Kegioren il¢esinde yer alan; Hact Mustafa Tarman Ortaokulu,
Yalcin Eskiyapan Ortaokulu, Cumhuriyet Kardesler Ortaokulu ve Talia Yasar Bakdur
Ortaokulu'ndan segilen toplamda 293 6grenci lizerinde gergeklestirilmistir. Calisma
kapsaminda, her okuldan rastgele ve seckisiz olarak secilen iki tane yedinci sinif subeleri
tizerinde dlgek uygulanmistir. Her okuldan belirlenen 6grenciler, arastirmanin 6érneklem
grubunu olusturmustur. Veri toplama siireci, seckisiz olarak belirlenen bu 6grenciler
tizerinde gerceklestirilmistir. Bu yontem, Orneklem grubunun cesitliligini artirarak

arastirmanin sonuclarinin genellenebilirligini desteklemeyi amaglamaktadir.

Cizelge 3.1°de, ¢aligma grubuna ait 6zellikler kiz ve erkek 6grencilerin sayilari ve oranlari

seklinde sunulmustur. Cizelge 3.1°de her iki cinsiyetin toplam 6grenci sayisina gore

32



dagilim1 ve yiizdesel oranlar1 detayli olarak gosterilmistir.

Cizelge 3.1 Calisma Grubu Frekanslar

Cinsiyet
Kiz Erkek Toplam
N Y% N % N %
Uygulama Grubu 146 49.82 147 % 50.18 293 % 100

Cizelge 3.1’de goriildiigi gibi arastirmanin g¢aligma grubunun yilizdesel dagilimi
incelendiginde, kiz 6grencilerin c¢alisma grubundaki orani %53.33, erkek 6grencilerin

orani ise %46.67 olarak belirlenmistir.

Bu calisma, her bir okuldan seckisiz almman iki yedinci smif subelerinin katilimiyla
gergeklestirilmis, bu sayede 6grenci grubunun okullar arasi ¢esitliligi ve temsil giiciini

artirilmastir.

3.3 Veri Toplama Araclan

Bu c¢alismada o6grencilerin temel 6zelliklerini belirlemek i¢in ise “Demografik Bilgi
Formu”(Ek 5), 6grencilerin dijital oyun motivasyonunu 6l¢gmek i¢in “Bilgisayar Oyunlari
Motivasyon Olcegi”(Ek 2) ve bilgi-islemsel diisiinme beceri diizeyini 6l¢gmek icin “Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi”(Ek 3) kullanilmistir.
Veri toplama araci olarak kullanilan 6lgeklerin kullanim izinleri e-posta yoluyla elde

edilmistir (Ek 1).

3.3.1 Demografik Bilgi Formu

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan bu form, katilimcilarin demografik bilgilerini toplamak
icin kullanilmistir. Form (Ek 5), toplamda 20 sorudan olusmaktadir ve katilimcilarin
cinsiyeti, ebeveynlerinin egitim diizeyi, ebeveynlerinin meslekleri, dijital oyun oynama
aliskanliklari, tercih ettikleri oyun platformlar1 gibi konularda bilgi saglamay1

amaclamaktadir. Bu sekilde, katilimcilarin sosyoekonomik durumlarma gore dijital oyun
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oynama siireleri ve tercih ettikleri oyun tarzlar1 hakkinda detayl bilgiler elde edilmistir.

3.3.2 Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olcegi

Bu 6l¢ek (Ek 2), Munusturlar ve Munusturlar (2018) tarafindan gelistirilmistir. Dijital
oyunlara ilgi duyan ve bu oyunlar1 diizenli olarak oynayan bireyler 6lgegin hedef kitlesini
olusturur ¢iinkii Olgek, dijital oyunlara katilim giidiileyicilerini 6lgmek {izere
tasarlanmistir. Olgcegin yap1 gecerliligi i¢cin Acimlayici Faktdr Analizi (AFA) ve
Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) kullanilmigtir. AFA sonuglari, 17 maddenin bes faktor
altinda toplandigini (min = .67, max = .85), agiklanan varyansin %84 oldugunu ve KMO
degerinin .926 oldugunu gdstermistir. DFA sonuglari, uyum indekslerinin referans
araliklarinda oldugunu ve anlamli t degerleri dogrultusunda Olgme modelinin
dogrulandigim gostermistir. Olgegin, konsantrasyon, eglence, kagis, Ogrenme ve
sosyallesme boyutlarindan (omin= .76, amax= .91) olustugu ve toplam giivenirliliginin
(atoplam= .90) kabul diizeyinde (Cronbach’s o > 0.72) oldugu tespit edilmistir. Madde
toplam korelasyon katsayilart 0.388 ile 0.602 arasinda degismektedir. Sonug olarak,
Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olcegi adiyla bilinen bu 6l¢gme araci, dijital oyunlara
katilim giidiileyicilerini 6lgmeye yonelik yeterli psikometrik 6zelliklere sahiptir ve 17

madde ile bes boyuttan olusan bir yapiy1 igermektedir.

3.3.3 Ortaokul Ogrencileri I¢in Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz

Yeterlilik Algis1 Olcegi

Bu c¢alismada Giilbahar vd. (2019) tarafindan gelistirilen “Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA)” kullanilmistir. Olgek toplamda
36 madde i¢ermekte olup bu maddeler algoritma tasarlama yeterligi, problem ¢ézme
yeterligi, veri igleme yeterligi, temel programlama yeterligi ve 6zgiiven yeterligi olmak
iizere bes farkli alt boyutta yer almaktadir. Olgekte iiclii likert tipi kullanilmis olup,
boyutlarin Cronbach alfa katsayilar1 0.762 ile 0.930 arasinda degistigi ve tiim dlgegin
giivenirlik katsayisinin 0.943 oldugu belirlenmistir (Giilbahar vd. 2019). Bu ¢alismada
kullanilan BIDBOA 6lgeginin Cronbach Alfa giivenirlik katsayist 0.905 olarak

hesaplanmis olup 6l¢egin yiiksek giivenilirlikte oldugunu gostermektedir.
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Olgek, dgrencilerin BID becerilerine yonelik 6z yeterlik algilari degerlendirmek igin
kullanilmis olup, 6l¢ekten minimum 36 ve maksimum 108 puan alinabilmektedir. Bu
puanlar, dgrencilerin BID becerilerine yonelik 6z yeterlik algilar1 hakkinda bilgi
saglamakta olup, diisiik puan alan 6grencilerin yiiksek BID beceri algisina, yiiksek puan

alan 6grencilerin ise diisiik BID beceri algisina sahip oldugunu gostermektedir.

3.4 Veri Toplama Siireci

"Ortaokul Ogrencileri I¢in Bilgi-islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlilik
Algis1 Olgegi", "Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi" ve demografik form ile nicel
veri toplama yontemleri kullanilmistir. Arastirmada kullanilan o6lcekler, nicel veri
toplama amaglarina yonelik olarak belirlenmistir. Demografik bilgi formu, katilimcilarin
cinsiyeti, ebeveynlerinin egitim diizeyi, meslekleri, dijital oyun oynama motivasyonu ve

tercih ettikleri oyun platformlar1 gibi konularda nicel veri saglamak tizere tasarlanmistir.

Veri toplama siirecinde, dijital oyun motivasyonu ve bilgi-islemsel diisiinme becerisi
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla belirlenen 6lgekler kullanildi. Kullanilacak 6lgme
araglar1 i¢in Olgek sahiplerinden e-posta yoluyla gerekli izinler alinmigtir. Aragtirma
kapsaminda, Ankara ili Kecioren ilgesindeki c¢esitli okullardan rastgele secilen yedinci
siif 6grencilerine bu Olcekler uygulandi. 293 6grenci, arastirmacinin gézetiminde
Olcekleri ve demografik bilgilerini igeren formu doldurarak calismaya katildi. Verilerin
dogru ve glivenilir bir sekilde toplanmasini saglamak amaciyla uygulama siireci
dikkatlice planlanmis ve her bir katilimcinin sorular1 anlamasi saglanmistir. Veri toplama
siireci, tim Ogrencilerin goniilli katilimiyla ve gerekli etik kurallar goz Onilinde
bulundurularak gergeklestirilmistir. Bu siire¢, hem demografik verilerin hem de 6lgek

sonuclarinin giivenilir bir sekilde elde edilmesini saglamistir.

3.5 Verilerin Analizi

Nicel veri toplama araglarindan elde edilen verilerin normal dagilim gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla c¢arpiklik (Skewness) ve basiklik (Kurtosis)
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degerlerine bakilmistir. Oncelikle toplanan veriler istatistiksel analiz programina
aktarilmis ve ifadeler sayisal verilere doniistiiriilmistiir. Verilerin dogrulugunu ve
analizlere uygunlugunu saglamak i¢in normalizasyon islemi gerceklestirilmistir. Oyun
tiiri ve oyun ortamlar1 gibi veriler, gruplandirilarak analizlere hazir hale getirilmistir. T-
test, Pearson korelasyonu ve ANOVA gibi istatistiksel analizleri gerceklestirmek i¢in
ilgili 6l¢iitlerin ortalamalar1 hesaplanmis, ardindan alt problemlere iligskin bulgularin elde

edilmesi amaciyla gerekli testler uygulanmistir.

Cizelge 3.2°de bilgi-islemsel diisiinme becerisi dl¢ceginin gilivenirlik testi sonuglarina yer

verilmigtir.

Cizelge 3.2 BIDBO Giivenirlik Testi Sonuglari
Cronbach's Alpha N
,934 35

Cizelge 3.2°de goriildiigi gibi giivenirlik testinin sonuglarma gore, 35 nesne igin
hesaplanan Cronbach’s Alpha degeri 0.934 olarak elde edilmistir. Bu deger, 6l¢egin
yiiksek i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir. Cronbach’s Alpha, i¢ tutarlilik ve
giivenilirlik 6l¢iisii olarak kullanilarak, testin giivenilir bir sekilde giivenirlik testi igin
uygun oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, analizde kullanilan veri setinin giivenirilik
varsayimii  karsiladigim1i ve  istatistiksel analizlerin  gilivenilir  bir  sekilde

uygulanabilecegini gostermektedir.

Cizelge 3.3’te dijital oyun motivasyonu 6lgegi testi sonuclarinin giivenirlik istatitistikleri

sunulmustur.

Cizelge 3.3 BOMO Testi Sonuglar1 Giivenirlik Istatistikleri
Cronbach's Alpha N
0,921 17

Cizelge 3.3‘te goriildiigii gibi Cronbach's Alpha, bir 6l¢lim aracinin i¢ tutarliligini ve

giivenilirligini degerlendiren bir istatistiksel dl¢lidiir. Deger araligi 0 ile 1 arasindadir,
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daha yiiksek bir Cronbach's Alpha degeri i¢ tutarhilifin ve giivenilirligin daha yliksek
oldugunu gosterir. Bu durumda, elde edilen .921 Cronbach's Alpha degeri, 6l¢iim
aracindaki 17 6genin birbirleriyle uyum iginde ve giivenilir bir sekilde olgiildiiglinii

gostermektedir.

3.6 Calismanin i¢ ve Dis Gecerliligi

Calismanin i¢ ve dis gegerliligi, dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme
becerisi arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmada saglanan giivenilirlik ve
genellenebilirlik iizerinde odaklanmaktadir. Arastirmada nicel verilerin toplanmasi igin
kullanilan oGlgekler bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve dijital oyun motivasyonu
Olcekleridir. Bu olgeklerin i¢ ve dis gecerlilik calismalari, gelistiriciler tarafindan
yiritilmiistir. Bu Olgekler, arastirma amacina ve calisma grubuna uygun olarak
gelistirilmis olup, ortaokul diizeyindeki Ogrencilerin BIDB ve BOM diizeylerini
degerlendirmek i¢in kullanilmistir. Demografik form, 6grenciler tarafindan doldurularak
nicel verilerin toplanmasinda kullanilmistir. Arastirma stireci, danismanin denetiminde
yiriitiilmiistiir. Toplanan veriler, analiz uygulamalarinda danigsman ile isbirligi yapilarak
degerlendirilmistir. Veriler, arastirmacinin ihtiya¢ duyuldugunda kanitlanabilirlik
acisindan erisilebilir olmasi i¢in korunmustur. Aragtirmanin giivenilirligi, kullanilan
Olcme araglarmin glivenilir ve gecerli olmasiin saglanmasi, elde edilen sonuglarin

giivenilirligini artirmak igin kritik bir husustur (Secer 2017).

Arastirmanin i¢ gegerligini giivence altina almak i¢in, degiskenler arasindaki iligkileri
dogru bir sekilde analiz etmek amaciyla uygun analiz yontemini se¢meye Ozen
gosterilmistir (Creswell ve Plano-Clark 2020). Olgek formlarmda bulunan talimatlar,
arastirma verilerinin toplama asamasinda acik¢a ifade edilmistir. Katilimcilara,
aragtirmaya goniillillik temelinde katilimin oldugu vurgulanmistir. Ayrica, verilerin

gizlilik ilkesine uygun bir sekilde saklanacagi ve paylasilmayacagi belirtilmistir.
Arastirmanin i¢ gegerliligini giivence altina almak i¢in, degiskenler arasindaki iligkileri

dogru bir sekilde analiz etmek amaciyla uygun analiz yontemini se¢gmeye Ozen

gosterilmistir. Ogrenciler, metropol okulundan kaynaklanan nedenlerle genellikle farkli
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sosyal ve ekonomik diizeylere sahiptir; bu sebeple, sosyal ve ekonomik diizeylerinde
heterojenlik oldugu ifade edilmektedir. Cinsiyet dagiliminda dengeyi korumak amaciyla
siniflarin olusturulmasinda 6zellikle dikkat edilmis, bu nedenle arastirmaci tarafindan ek
bir ¢aba harcanmamistir. Uygulama siiresince danigmanlik yapan arastirmaci 6gretmen
degismemistir. Arastirma siirecindeki tutarlilik, arastirmacinin siire¢ boyunca sabit

kalmastyla i¢ gecerliligi destekler (Fraenkel 2011).

Aragtirmanin i¢ gecerliligi, kullanilan 6l¢iim araglarinin ve metodolojinin se¢imiyle ilgili
olarak elde edilen sonuclarin ne kadar dogru ve giivenilir oldugunu degerlendirirken, dis
gecerlilik ise bu iligkinin benzer gruplara veya diger ortamlara genellenip
genellenemeyecegini  degerlendirmektedir. Bu c¢alismada genelleme kaygisi
tasimadigimiz i¢in, veriler elverisli 6rneklem yontemi kullanilarak toplanmistir. Elverisli
orneklem, belirli bir hedef kitleye kolaylikla ulasilabilen katilimcilarin se¢ilmesini saglar
ve bu nedenle aragtirmamizda bu yontemi tercih ettik. Bu yaklagim, aragtirmanin belirli
bir grup iizerinde derinlemesine analiz yapilmasini miimkiin kilmistir. Arastirmanin dis
gecerliligi i¢in Orneklem se¢imine Ozen gosterilmistir. Elde edilen bulgularin
genellenebilir olmasi, arastirmanin daha genis bir baglamda anlam tasimasini saglar.
Grup seciminde tarafsizlik ilkesine wuyulmasi, tiim siirecin okul zamaninda
gerceklestirilmesi, ve dis gegerliligi artirmak adina yapilan bu tercihler, ¢alismanin evren
genellemesini  sinirlayarak sadece ortaokul diizeyindeki 7. smif &grencilerine

uygulanabilir kilmistir.
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4. BULGULAR

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve dijital oyun motivasyonu arasindaki iligkiyi
degerlendirmek amaciyla gerceklestirilen arastirmanin bulgulari, demografik faktorlerin
(6rnegin, cinsiyet ve aile egitim durumu) etkisini de igerecek sekilde sunulmustur.
Bulgular boliimii, katilimcilarin bilgi-islemsel diisiinme becerisi seviyeleri ile dijital
oyunlara olan ilgi ve motivasyonlar1 arasindaki iligkiyi analiz etmistir. Bu baglamda,
arastirma sonuglari, farkli demografik gruplar arasinda ortaya ¢ikan degiskenlikleri ve

iligkileri agiklamaktadir.

4.1 Oyun tiirleri, oyun ortamlari, cinsiyet ve oyun siiresi, bilgi-islemsel diisiinme

becerisi iizerinde anlamh bir fark olusturmakta mmdir?

Oyun tiirleri ve oyun ortamlart, cinsiyet ve oyun siiresinin bilgi-iglemsel diisiinme becerisi
tizerindeki olasi etkilerini anlamak amaciyla her bir bagimsiz degiskenin, bagimli
degisken olan bilgi-islemsel diisiinme becerisi tizerindeki etkisi basliklar halinde ayr1 ayri

incelenmistir.

4.1.1 Oyun tiirlerine gore 6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri istatistiksel

olarak anlaml bir sekilde farkhlasmakta mdir?

Cizelge 4.1 Oyun tiirleri tercihleri ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi ANOVA

tanimlayicilar sonuglari asagida sunulmustur.
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Cizelge 4.1. Oyun Tiirleri Tercihleri ile BIDB ANOVA Tanimlayicilar Sonuglar

Oyun Tiirleri Sayr Ortalama Standart Standart Diisiik Yiiksek

Sapma Hata Sinir” Sinir”
Tiir Secilmedi 15 1,0519 ,49844 ,12870 L7758 1,3279
Aksiyon 182 11,1795 ,46902 ,03477 1,1109 1,2481
Macera 43 1,2584 ,39375 ,06005 1,1372 1,3796
Doviis 25 1,2489 ,65048 ,13010 ,9804 1,5174
Platform 20 1,1278 ,49596 ,L11090 ,8957 1,3599
Bulmaca 8 1,1528 ,60840 ,21510 ,6441 1,6614
Toplam 293 1,1862 ,48223 ,02817 1,1308 1,2416

"% 95 Giiven Araligi

Cizelge 4.1'de oyun tiirleri tercihleri ile BIDB puanlar1 arasindaki farklar1 gosteren
ANOVA tanimlayic1 sonuglar incelendiginde, ¢esitli oyun tiirlerinin tercih edilmesi
durumunda BIDB puanlarinin ortalama, standart sapma ve standart hata degerlerinin
farklilik gosterdigi goriilmektedir. Aksiyon oyunlart oynayan katilimcilarin ortalama
puani (M=1,1795) diger tiirlere gore daha yiiksektir, ancak macera oyunlar1 oynayan
katilimcilarin ortalama puami (M=1,2584) bu gruptan daha yiiksek olmustur. Doviis
oyunlarimi tercih edenlerin ortalamasi (M=1,2489) da benzer sekilde yiiksek olup,

standart sapmalari ise diger tiirlere gore daha genis bir varyasyon gostermektedir.

Bununla birlikte, tiir segmeyen katilimcilarin ortalama puanlarinin (M=1,0519) diger
oyun tiirlerine kiyasla daha diisiik oldugu goriilmiistiir. Farkli oyun tiirleri arasinda
istatistiksel anlamda kayda deger bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in daha detayli
ANOVA sonuglarina ihtiya¢ vardir, ancak tanimlayici istatistikler genel olarak farkli

oyun tiirlerine gére BIDB puanlarmnin gesitlilik gdsterdigini ortaya koymaktadir.

Cizelge 4.2 Oyun tiirleri tercihleri ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi ANOVA istatistik

sonuclar1 agagida sunulmustur.
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Cizelge 4.2 Oyun Tiirleri Tercihleri ile BIDB ANOVA Istatistik Sonuglari

Karelerin Serbestlik Karelerin Anlamhlik Degeri
Toplam Derecesi Ortalamasi

Gruplar Arasi ,679 5 ,136 ,579

Gruplar I¢i 67,225 287 234

Toplam 67,904 292

Cizelge 4.2'de oyun tiirleri tercihleri ile BIDB arasinda yapilan ANOVA analizinin
sonuglar1 incelendiginde, gruplar arasi farklarin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigini belirlemek i¢in elde edilen anlamlilik degeri dikkat gekmektedir. Gruplar arasi
karelerin toplam1 0,679 olup, serbestlik derecesi 5'tir. Gruplar igi karelerin toplami ise
67,225 olup, serbestlik derecesi 287'dir. Bu veriler sonucunda gruplar arasi karelerin

ortalamas1 0,136, gruplar ici karelerin ortalamasi ise 0,234 olarak hesaplanmistir.

Anlamhilik degeri (p=0,579), istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigim
gdstermektedir (p>0,05). Bu da, tercih edilen oyun tiirlerinin BIDB puanlari iizerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin bulunmadigini ifade eder. Baska bir deyisle,
katilimeilarm oyun tiirii tercihlerine gére BIDB puanlari arasinda anlamli bir farklilik

gozlenmemistir.

Cizelge 4.2. Oyun tiirleri tercihleri ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi post hoc sonuglari

asagida sunulmustur.
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Cizelge 4.3 Oyun Tiirleri Tercihleri ile BIDB ANOVA Post Hoc Sonuglari

Oyun Tiirii Oyun Farklarin  Standart Anlamhhk Diisiik Yiiksek
Tiirii Ortalamas1 Hata Degeri Siir*  Smr”
Secilmedi  Aksiyon -,12764 ,13001 ,923 -5006  ,2454
Macera -,20655 ,14513 ,713 -,6229 2098
Doviis -,19704 ,15807 ,813 -,6505 2565
Platform -,07593 ,16531 997 -,5502  ,3984
Bulmaca -,10093 ,21188 997 -,7088  ,5070
Aksiyon Secilmedi ,12764 ,13001 ,923 -,2454  ,5006
Macera -,07891 ,08206 ,930 -3144 1565
Doviis -,06940 ,10323 ,985 -,3656 2268
Platform ,05171 ,11401 ,998 -,2754 3788
Bulmaca ,02671 ,17483 1,000 -4749 5283
Macera Secilmedi ,20655 ,14513 ,713 -,2098  ,6229
Aksiyon  ,07891 ,08206 ,930 -,1565 3144
Doviis ,00951 ,12172 1,000 -,3397  ,3587
Platform ,13062 ,13099 919 -,2452 5064
Bulmaca ,10562 ,18635 ,993 -,4290  ,6403
Doviis Secilmedi ,19704 ,15807 ,813 -,2565  ,6505
Aksiyon  ,06940 ,10323 ,985 -,2268  ,3656
Macera -,00951 ,12172 1,000 -,3587  ,3397
Platform ,12111 ,14519 ,961 -,2955  ,5377
Bulmaca ,09611 ,19659 997 -,4679  ,6602
Platform Secilmedi ,07593 ,L16531 ,997 -,3984  ,5502
Aksiyon  -,05171 ,11401 ,998 -,3788 2754
Macera -,13062 ,13099 919 -,5064 2452
Doviis -,12111 ,14519 ,961 -,5377 2955
Bulmaca -,02500 ,20246 1,000 -,6059  ,5559
Bulmaca Secilmedi ,10093 ,21188 997 -,5070  ,7088
Aksiyon  -,02671 ,17483 1,000 -,5283  ,4749
Macera -,10562 ,18635 ,993 -,6403  ,4290
Doviis -,09611 ,19659 997 -,6602 4679
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Platform ,02500 ,20246 1,000 -,5559  ,6059
%95 Giiven Aralig

Cizelge 4.3'te, oyun tiirleri tercihleri ile BIDB puanlar1 arasindaki farklar1 inceleyen Post
Hoc analiz sonuglar1 yer almaktadir. Bu tablo, farkli oyun tiirleri arasindaki ortalama puan
farklarini, standart hata degerlerini ve anlamlilik degerlerini gosterir. Sonuclar
incelendiginde, farkli oyun tiirleri arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir.
Ornegin, "Tiir Secilmedi" ile "Aksiyon" oyun tiirleri arasinda ortalama fark (-0,12764)
olup, anlamlilik degeri (p=0,923) bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini
gostermektedir (p>0,05). Diger tiim oyun tiirleri arasinda da benzer sekilde anlamli bir
farklilik bulunmamistir. Bu durum, Post Hoc analizde farkli oyun tiirleri arasinda BIDB

puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini ifade eder.

Tablo genelinde anlamlilik degerleri 0,05'ten biiylik oldugu i¢in, hangi oyun tiirii tercih
edilirse edilsin, katilimcilarm BIDB puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gbézlenmemistir. Ayrica, %95 giiven araligl icinde tiim karsilastirmalarin alt ve tist
simirlarinin  anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir. Bu da, oyun tiirii

tercihlerinin BIDB iizerindeki etkisinin sinirl1 oldugunu desteklemektedir.

4.1.2 Oyun ortamlarina gore ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri

istatistiksel olarak anlamh bir sekilde farklilasmakta mdir?

Cizelge 4.4te oyun ortamlari tercihleri ile bilgi-islemsel diistinme becerisi tanimlayicilar

ANOVA istatistik sonuglar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.4 Oyun Ortamlari Tercihleri ile BIDB ANOVA Tanimlayicilar Sonuglari

Oyun Say1 Ortalama Standart Standart Diisiik Yiiksek
Ortamlar Sapma Hata Sinir” Sinir”
Tiir Secilmedi 13 1,0940 45778 ,12696 ,8174 1,3706
Cep Telefonu 139 11,1255 ,48889 ,04147 1,0435 1,2075
Tablet 16 1,0833 ,50430 ,12608 ,8146 1,3521
Bilgisayar 116 1,2816 ,46762 ,04342 1,1956 1,3676
Tv Konsolu 9 1,2099 ,44598 ,14866 ,8671 1,5527
Toplam 293 1,1862 ,48223 ,02817 1,1308 1,2416

":%95 Giiven Aralig1

Cizelge 4.4'te, oyun ortamlari tercihleri ile BIDB puanlar1 arasindaki farklar1 gdsteren
ANOVA tanimlayici sonuglar incelendiginde, farkli oyun ortamlarinin tercih edilmesi
durumunda BIDB puanlarmin ortalama ve standart sapma degerlerinde cesitlilik oldugu
goriilmektedir. Ornegin, bilgisayar ortaminda oyun oynayan katilimcilarin BIDB puan
ortalamas1 (M=1,2816), diger oyun ortamlarina kiyasla daha yiiksek ¢ikmistir. Buna
karsilik, tablet ortaminda oyun oynayan katilimcilarin ortalama puan1 (M=1,0833) daha
diisiik olmustur. Cep telefonu kullananlarin ortalama puani (M=1,1255) genel ortalamaya
yakin bir deger gostermektedir. Ayrica, TV konsolu kullanan katilimcilarin puanlari
(M=1,2099), cep telefonu ve tablet ortamina gore daha yiiksek olmakla birlikte, bilgisayar
ortaminin altinda kalmaktadir. Tiir se¢meyen katilimcilarin ortalama puanlar

(M=1,0940) da genel ortalamaya gore daha diisiik seviyede kalmistir.

Cizelge 4.5‘te oyun ortamlar tercihleri ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi ANOVA

istatistik sonuglart sunulmustur.
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Cizelge 4.5 Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile BIDB ANOVA istatistik Sonuglar

Karelerin Serbestlik Karelerin Anlamhilik Degeri
Toplanm Derecesi Ortalamasi

Gruplar Aras1 1,853 4 ,463 ,092

Gruplar I¢i 66,051 288 ,229

Toplam 67,904 292

Cizelge 4.5'te oyun ortamlari tercihleri ile BIDB puanlari arasindaki farklari inceleyen
ANOVA istatistik sonuglar1 yer almaktadir. Bu sonuglara gore, oyun ortamlarinin BIDB
puanlari {lizerindeki etkisinin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek igin
elde edilen anlamlilik degeri (p=0,092), istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini
gostermektedir (p>0,05). Gruplar arasi karelerin toplami 1,853, gruplar i¢i karelerin
toplamu1 ise 66,051 olarak hesaplanmistir. Gruplar arasi karelerin ortalamasi 0,463 iken,
gruplar ici karelerin ortalamasi 0,229 olarak goriilmektedir. Anlamlilik degeri 0,092
oldugundan, oyun ortamlar1 arasinda BIDB puanlari agisindan anlamli bir fark olmadig
sonucuna vartlmistir. Bu da, farkli oyun ortamlarinda (6rnegin bilgisayar, cep telefonu,
tablet, TV konsolu) oyun oynayan katilimcilarin BIDB puanlarinin, istatistiksel olarak
anlaml bir sekilde farklilasmadigim1 gostermektedir. Baska bir deyisle, oyun oynanan

ortamlarin BIDB puanlari iizerinde belirgin bir etkisi bulunmamaktadir.

Cizelge 4.6°da oyun ortamlart tercihleri ile bilgi-islemsel diistinme becerisi ANOVA post

hoc sonuclar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.6 Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile BIDB ANOVA Post Hoc Sonuglart

Oyun Tiirii  Oyun Farklarin  Standart Anlamhhk Diisiik Yiiksek
Tiirii Ortalamas1 Hata Degeri Siir® S’

Secilmedi  C. Telefon -,03148 ,13889 ,999 -4128 3498
Tablet ,01068 ,17882 1,000 -,4802 ,5016
Bilgisayar -,18759 ,14007 ,667 -5721  ,1969
Tv Konsol -,11586 ,20766 981 -,6859 4542

C. Telefon Secilmedi ,03148 ,13889 ,999 -,3498 4128
Tablet ,04217 ,12643 997 -,3049 3892
Bilgisayar -,15611 ,06022 ,074 -,3214  ,0092
Tv Konsol -,08438 ,16472 ,986 -,5366  ,3678

Tablet Secilmedi -,01068 ,17882 1,000 -5016  ,4802
C. Telefon -,04217 ,12643 997 -,3892  ,3049
Bilgisayar -,19828 12771 ,529 -,5489  ,1523
Tv Konsol -,12654 ,19954 ,969 -,6743 4212

Bilgisayar  Secilmedi ,18759 ,14007 ,667 -,1969 5721
C. Telefon ,15611 ,06022 ,074 -,0092 3214
Tablet ,19828 ,12771 ,529 -, 1523 5489
Tv Konsol ,07173 ,16571 ,993 -,3832 5266

Tv Konsol Secilmedi ,11586 ,20766 ,981 -,4542  ,6859
C. Telefon ,08438 ,16472 ,986 -,3678  ,5366
Tablet ,12654 ,19954 ,969 -4212 6743
Bilgisayar -,07173 ,16571 ,993 -,5266  ,3832

":%95 Giiven Aralig
Cizelge 4.6'da, oyun ortamlar1 tercihleri ile BIDB puanlart arasindaki farklar

karsilastiran Post Hoc (Tukey HSD) testi sonuclar1 yer almaktadir. Bu test, farkli oyun
ortamlarini tercih eden gruplar arasinda ortalama puan farkliliklarinin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilmistir. Tabloda goriilen anlamlilik
bir fark

degerlerine (p degerleri) bakildiginda, hicbir karsilastirmada anlaml

bulunmamaktadir (p>0,05).
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Ornegin: “Secilmedi” kategorisindeki oyun ortami ile “cep telefonu” kullananlar
arasindaki ortalama fark -0,03148 olup, anlamlilik degeri 0,999'dir. Bu, iki grup arasinda
anlamli bir fark olmadigini gosterir. “Tablet” ile “Bilgisayar” arasindaki fark -0,19828 ve
p=0,529'dur. Bu sonug, bu iki ortam arasindaki farkin da istatistiksel olarak anlamli

b

olmadigint ortaya koymaktadir. “Bilgisayar” ile “Cep telefonu” arasindaki fark ise
0,15611 olup, p=0,074'diir. Bu deger 0,05 sinirina yakin olsa da, anlamli bir fark
oldugunu gostermez. Sonug olarak, bu Post Hoc analizinde oyun ortamlar1 tercihleri ile
BIDB puanlar1 arasinda anlamli farklar tespit edilmemistir. Farkli oyun ortamlarini tercih
eden katilimcilarin BIDB puanlary, istatistiksel olarak birbirinden anlamli derecede farkli

degildir.

4.1.3 Cinsiyete gore ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerileri istatistiksel

olarak anlamh bir sekilde farklilasmakta ndir?

Cizelge 4.7°de oyun ortamlar tercihleri ile bilgi-islemsel diistinme becerisi T-Test

sonuclari sunulmustur.

Cizelge 4.7 Cinsiyet Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi Grup Sonuglar1

Cinsiyet Say1  Ortalama Standart Sapma Standart Hata Ortalamasi
Erkek 147 1,1723 ,50937 ,04201
Kiz 146 1,2002 ,4560 ,03762

Cizelge 4.7'de, cinsiyet degiskenine gore BIDB puanlarmin ortalama, standart sapma ve
standart hata ortalamalar1 gosterilmistir. Erkek ve kiz katilimcilarin  puanlar
karsilastirilmistir. Erkek katilimeilar icin BIDB puanlarinin ortalamasi 1,1723, standart
sapmas1 0,50937 ve standart hata ortalamasi 0,04201'dir. Kiz katilimcilar icin BIDB
puanlarinin ortalamasi 1,2002, standart sapmasi1 0,4560 ve standart hata ortalamasi
0,03762'dir. Her iki cinsiyetin BIDB ortalamalar1 birbirine olduk¢a yakindir. Erkeklerin
ortalama puani 1,1723, kizlarin ise 1,2002'dir. Standart sapmalar da her iki grup arasinda
cok fazla farklilik gostermemektedir. Bu tablo, cinsiyetler arasinda bilgi islemsel
diistinme becerileri agisindan anlamli bir fark olmadigini gostermektedir ancak bu

farklarm anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in ¢izelge 4.8 de bagimsiz 6rneklem test
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sonuclarina bakilmistir.

Cizelge 4.8°de oyun ortamlar1 tercihleri ile bilgi-igslemsel diisiinme becerisi bagimsiz

orneklem test sonuglart sunulmustur.

Cizelge 4.8 Cinsiyet BIDB Bagimsiz Orneklem Testi Sonuglart

F1  AD"4 ¢t SD*®  AD® O SH" Diisiik™ Yiiksek™

Esit™ 239 123 -49 291 ,622 -027 ,05642 -,13886  ,08322
Degil " -49 287,77 ,622  -,027 ,05640 -,13882 ,08318

*I: Levene’nin Varyansi Esitligi icin Testi

*2: Ortalamalarm T-Test Esitligi (Ortalama Fark1)
*3: %95 Farkin Giiven Aralig

*4: Anlamlilik Degeri

*5: Anlamhlik Degeri (2 Kuyruklu)

*6. Serbestlik Derecesi

*7: Varyansin esit ise

*8: Varyansin esit degil ise

*9: Ortalamalarm T-Test Esitligi (Standart Hata Fark1)

Cizelge 4.8'de, cinsiyet ile BIDB puanlarmin karsilastirildigi “Bagimsiz Orneklem T-
Testi” sonuglar1 yer almaktadir. Bu test, erkek ve kiz katilimcilar arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini degerlendirmektedir. “Levene'nin Varyans
Esitligi Testi” sonucuna gore, varyanslar esit olarak varsayilabilir. Levene testi sonucu

anlamli degil (p =,123), bu nedenle "Varyansin esit oldugu" satirindaki sonuglara bakilir.

T-test sonuglarma gére: “Ortalama farki” erkekler ve kizlar arasinda BIDB puanlari
acisindan ortalama fark -0,02782'dir. Bu fark oldukea kiictliktiir. “Anlamlilik degeri” (p
degeri) ,622 oldugundan, bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir. Yani, cinsiyetler
arasinda BIDB acisindan anlamli bir fark bulunmamaktadir. “Standart hata fark1” ,05642

olup bu, tahmini ortalama farkinin ne kadar giivenilir oldugunu gosterir. %95 giliven
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araligina gore, farkin -0,13886 ile 0,08322 arasinda degisebilecegi belirtilmektedir. Bu
da farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini teyit eder. Sonug¢ olarak, bu tablo
cinsiyetin bilgi islemsel diisiinme becerileri iizerinde anlamli bir etkisi olmadigini

gostermektedir.

4.1.4 Dijital oyun oynama siiresine gore oOgrencilerin bilgi-islemsel diisiinme

becerileri istatistiksel olarak anlamh bir sekilde farkhlasmakta midir?

Cizelge 4.9 ‘da siiresi ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi ANOVA tanimlayicilar

sonuclar1 sunulmustur.

Cizelge 4.9 Oyun Oynama Siiresi ile BIDB ANOVA Tanimlayicilar Sonuglari

Oyun Say1 Ortalama Standart Standart Diisiik Yiiksek
Oynama Siire Sapma Hata Sinir” Simir”
Hic¢ 16 1,1875 ,51913 ,12978 9109 1,4641
1 saate kadar 58 1,1705 ,52249 ,06861 1,0331 1,3079
2 saate kadar 57 1,1832 ,39868 ,05281 1,0775 1,2890

3 saate kadar 66 1,1313 AT177 ,05807 1,0153 1,2473

4 saate kadar 1 1,2222

5 saate kadar 95 1,2351 ,51043 ,05237 1,1311 1,3391

Toplam 293 11,1862 ,48223 ,02817 1,1308 1,2416
%95 Giiven Aralig

Cizelge 4.9°da Oyun Oynama Siiresi ile BIDB arasinda yapilan ANOVA tanimlayici
sonuglar1 incelendiginde, oyun oynama siirelerine gore katilimcilarin BIDB puanlarinin
farklilik gosterip gostermedigi analiz edilmistir. "Hi¢" oyun oynamayan grup (N=16) i¢in
ortalama BIDB puam 1,1875 ve standart sapmas1 0,51913 olarak hesaplanmustir. Son
satirda ise, "5 saate kadar" oyun oynayan grup (N=95) i¢in ortalama 1,2351 ve standart
sapma 0,51043 olarak elde edilmistir. Bu bulgular, oyun oynama siirelerinin

katilimcilarin BIDB puanlar iizerinde bir etki yarattigini gostermektedir.

Toplamda 293 katilimci ile yapilan incelemelerde, "5 saate kadar" oyun oynayan grubun
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ortalama puani en yliksek deger olarak dikkati ¢cekmektedir. Bu durum, daha fazla siire
oyun oynayan bireylerin BIDB puanlarmin diger gruplara gore daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte, gruplar arasindaki farklarin istatistiksel olarak anlaml

olup olmadigini belirlemek i¢in ANOVA analizi yapilmistir.

Cizelge 4.10°da siiresi ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi ANOVA sonuglar

sunulmustur.

Cizelge 4.10 Oyun Siiresi ile BIDB ANOVA Istatistik Sonuglar1

Karelerin Serbestlik Karelerin  Anlamhlik Degeri
Toplam Derecesi Ortalamasi

Gruplar Arasi ,442 5 ,088 ,376

Gruplar I¢i 67,462 287 ,235

Toplam 67,904 292

Cizelge 4.10’da oyun oynama siiresi ile BIDB arasinda yapilan ANOVA istatistik
sonuglari incelendiginde, gruplar arasi farklarin anlamli olmadig1 goriilmiistiir (anlamlilik
degeri=0,376; p>0,05). Gruplar aras1 karelerin toplami 0,442, gruplar i¢i karelerin
toplami ise 67,462 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar, oyun oynama siiresi ile BIDB

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadigin1 géstermektedir.

4.2 Oyun tiirleri, oyun ortamlari, cinsiyet ve oyun siiresi, dijital oyun motivasyonu

iizerinde anlamh bir fark olusturmakta midir?

Ovyun tiirleri ve oyun ortamlari, cinsiyet ve oyun siiresinin bilgi-islemsel diisiinme becerisi
tizerindeki olas1 etkilerini anlamak amaciyla her bir bagimsiz degiskenin, bagiml
degisken olan dijital oyun motivasyonu lizerindeki etkisi basliklar halinde ayr1 ayri

incelenmistir.
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4.2.1 Oyun tiirlerine gore 6grencilerin dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak

anlamh bir sekilde farkhlasmakta nadir?

Cizelge 4.11 Oyun tiirleri tercihleri ile dijital oyun motivasyonu ANOVA tanimlayicilar

sonuclar1 agagida sunulmustur.

Cizelge 4.11 Oyun Tiirleri Tercihleri ile DOM ANOVA Tanimlayicilar Sonuglari
Oyun Tiirleri Say1 Ortalama Standart Standart Diisiik Yiiksek

Sapma Hata Sinir” Simir”
Tiir Se¢ilmedi 15 1,93 ,904 ,233 1,43 2,43
Aksiyon 182 3,37 ,730 ,054 3,26 3,48
Macera 43 2,61 ,690 ,105 2,40 2,83
Doviis 25 2,97 ,905 ,181 2,59 3,34
Platform 20 3,67 ,636 ,142 3,38 3,97
Bulmaca 8 2,18 ,930 ,329 1,41 2,96
Toplam 293 3,14 ,865 ,051 3,04 3,24

"% 95 Giiven Aralig1

Cizelge 4.11°de oyun tiirleri tercihleri ile DOM arasinda yapilan ANOVA tanimlayici
sonuglar1 incelendiginde, oyun tiirlerine gore ortalama puanlarin farklilik gosterdigi
gozlemlenmistir. Oyun tiirleri arasinda en yiiksek ortalama puan aksiyon oyunlarima
(Ortalama=3,37; Standart Sapma=0,730) aitken, en diisilk ortalama puan tiir
secilmediginde (Ortalama =1,93; Standart Sapma =0,904) kaydedilmistir. Diisiik ve
yiiksek sinir degerleri de goz oniine alindiginda, aksiyon ve platform tiirleri en yiiksek
degerleri gosterirken, bulmaca tiirii en diisiik puan1 almistir. Bu bulgular, farkli oyun
tiirlerinin DOM tiizerindeki etkilerinin degiskenlik gdsterdigini ve bazi tiirlerin digerlerine

gore daha yiiksek DOM seviyelerine yol agabilecegini ortaya koymaktadir.

Cizelge 4.12 Oyun Tiirleri Tercihleri ile Dijital Oyun Motivasyonu ANOVA istatistik

sonuclari sunulmustur.
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Cizelge 4.12 Oyun Tiirleri Tercihleri ile DOM ANOVA Istatistik Sonuglart

Karelerin Serbestlik Karelerin Anlamhilik Degeri
Toplanm Derecesi Ortalamasi

Gruplar Aras1 57,340 5 11,468 ,000

Gruplar I¢i 161,328 287 ,562

Toplam 218,668 292

Cizelge 4.12°de oyun tiirleri tercihleri ile DOM arasinda yapilan ANOVA istatistik
sonuglari incelendiginde, gruplar arasi varyansin anlamli bir farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. Gruplar aras1 toplam kareler 57,340 olarak kaydedilirken, serbestlik derecesi
5 ve ortalama kare degeri 11,468 bulunmustur. Anlamlilik degeri ise (p=0,000) olarak
hesaplanmistir. Bu sonuglar, farkli oyun tiirlerinin DOM tiizerindeki etkisinin istatistiksel
olarak anlamli oldugunu ortaya koymaktadir. Gruplar i¢indeki varyans ise 161,328 olarak
hesaplanmis ve ortalama kare degeri 0,562 olarak belirlenmistir. Bu bulgular, oyun
tiirlerinin DOM f{izerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugunu ve bu etkinin istatistiksel

olarak anlamli bir diizeyde gerceklestigini gostermektedir.

Cizelge 4.13 Oyun Tiirleri Tercihleri ile Dijital Oyun Motivasyonu ANOVA istatistik

sonuclar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.13 Oyun Tiirleri Tercihleri ile DOM ANOVA Post Hoc Sonuglari

Oyun Tiirii Oyun Farklarin  Standart Anlamhhk Diisiik Yiiksek
Tiirii Ortalamas1 Hata Degeri Siir*  Smr”
Secilmedi ~ Aksiyon  -1,442" ,201 ,000 -2,02 -,86
Macera  -,685" ,225 ,030 -1,33 -,04
Doviis -1,038° ,245 ,000 -1,74 -,34
Platform -1,744° ,256 ,000 -2,48 -1,01
Bulmaca -,254 ,328 972 -1,20 ,69
Aksiyon Secilmedi 1,442 ,201 ,000 ,86 2,02
Macera 757" ,127 ,000 ,39 1,12
Doviis ,404 ,160 ,120 -,05 ,86
Platform -,302 177 ,525 -,81 ,20
Bulmaca 1,187 271 ,000 41 1,96
Macera Secilmedi ,685" ,225 ,030 ,04 1,33
Aksiyon  -,757 ,127 ,000 -1,12 -39
Doviis -,353 ,189 ,422 -,89 ,19
Platform -1,059" ,203 ,000 -1,64 -,48
Bulmaca ,430 ,289 ,670 -,40 1,26
Doviis Secilmedi 1,038" ,245 ,000 ,34 1,74
Aksiyon  -,404 ,160 ,120 -,86 ,05
Macera ,353 ,189 ,422 -,19 ,89
Platform -,706" ,225 ,023 -1,35 -,06
Bulmaca ,783 ,305 ,108 -,09 1,66
Platform Secilmedi 1,744 ,256 ,000 1,01 2,48
Aksiyon 302 177 ,525 -,20 ,81
Macera 1,059° ,203 ,000 ,48 1,64
Doviis ,706" ,225 ,023 ,06 1,35
Bulmaca 1,490 ,314 ,000 ,59 2,39
Bulmaca Secilmedi ,254 ,328 972 -,69 1,20
Aksiyon  -1,187" ,271 ,000 -1,96 -,41
Macera -,430 ,289 ,670 -1,26 ,40
Doviis -, 783 ,305 ,108 -1,66 ,09
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Platform -1,490° ,314 ,000 -2,39 -,59
"% 95 Giiven Aralig1

Cizelge 4.13'te Oyun Tiirleri Tercihleri ile DOM ANOVA Post Hoc sonuglari
incelendiginde; "Se¢ilmedi" grubuyla "Aksiyon" (fark =-1,442, p =,000), "Macera" (fark
=-0,685, p =,030), "Doviis" (fark = -1,038, p =,000) ve "Platform" (fark = -1,744, p =
,000) gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar goriilmektedir. "Bulmaca" ile
"Se¢ilmedi" grubu arasinda fark bulunmazken, "Aksiyon" grubunun "Macera" ile
karsilastirildiginda (fark = 0,757, p =,000) belirgin bir {istiinliigii oldugu anlagilmaktadir.
Ayrica "Platform" ve "Doviis" gruplari arasindaki fark da anlamlidir (fark = -0,706, p =
,023). Bu sonuglar, oyun tiirlerinin tercihleri {izerinde farkli etkiler yarattigini

gostermektedir.

4.2.2 Oyun ortamlarina gore dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak anlamh

bir sekilde farkhilasmakta mdir?

Cizelge 4.14 Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile dijital oyun motivasyonu ANOVA istatistik

sonuclar1 sunulmustur.

Cizelge 4.14 Oyun Ortamlar1 ile DOM ANOVA Tanimlayicilar Sonuglari

Oyun Say1 Ortalama Standart Standart Diisiik Yiiksek
Ortamlar Sapma Hata Sinir” Sinir”
Tiir Se¢ilmedi 13 1,66 ,710 ,197 1,23 2,09
Cep Telefonu 139 2,99 ,834 ,071 2,85 3,13
Tablet 16 3,29 ,584 ,146 2,98 3,61
Bilgisayar 116 3,44 , 746 ,069 3,30 3,57

Tv Konsolu 9 3,42 ,769 ,256 2,83 4,02
Toplam 293 3,14 ,865 ,051 3,04 3,24

*%95 Giiven Aralig1
Cizelge 4.14’te Oyun Ortamlar1 ile DOM ANOVA sonuglari incelendiginde; oyun

ortamlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. "Tiir

Secilmedi" grubunun ortalamasi (1,66), "Cep Telefonu" (2,99), "Tablet" (3,29),
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"Bilgisayar" (3,44) ve "TV Konsolu" (3,42) gruplarinin ortalamalarindan belirgin sekilde
diisiiktiir. Bu durum, farkli oyun ortamlarmin DOM iizerinde etkili oldugunu

gostermektedir.

Cizelge 4.15 Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile dijital oyun motivasyonu ANOVA istatistik

sonuclar1 sunulmustur.

Cizelge 4.15 Oyun Ortamlar1 ile DOM ANOVA Iistatistik Sonuglar

Karelerin  Serbestlik Karelerin Anlamhlik Degeri

Toplanm Derecesi Ortalamasi
Gruplar Arasi 42,814 4 10,703 ,000
Gruplar I¢i 175,854 288 611
Toplam 218,668 292

Cizelge 4.15'te Oyun Ortamlar1 ile DOM ANOVA istatistik sonuglar1 incelendiginde;
gruplar arasi toplam kareler (42,814) ve serbestlik derecesi (4) goz oniine alindiginda,
gruplar arasi ortalama kareler (10,703) hesaplanmigtir. Anlamlhilik degeri (p =,000) 0,05
seviyesinde anlamlidir. Bu sonuglar, oyun ortamlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark oldugunu gostermektedir. Yani, farkli oyun ortamlarinin DOM {izerindeki etkisi

onemli 6l¢iide farklilik gostermektedir.

Cizelge 4.16 Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile Dijital Oyun Motivasyonu ANOVA post hoc

sonuclar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.16 Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile DOM ANOVA Post Hoc Sonuglari

Oyun Tiirii  Oyun Farklarin  Standart Anlamhhk Diisiik Yiiksek
Tiirii Ortalamas1 Hata Degeri Siir® S’
Secilmedi  C. Telefon -1,333" ,227 ,000 -1,96  -71
Tablet -1,633° ,292 ,000 -2,43 -,83
Bilgisayar -1,777 ,229 ,000 -2,40  -1,15
Tv Konsol -1,764° ,339 ,000 -2,69  -83
C. Telefon Secilmedi 1,333" ,227 ,000 ,71 1,96
Tablet -,300 ,206 ,592 -,87 ,27
Bilgisayar -444" ,098 ,000 -,71 -1,7
Tv Konsol -,431 ,269 ,496 -1,17 31
Tablet Secilmedi  1,633" ,292 ,000 ,83 2,43
C. Telefon ,300 ,206 ,592 -,27 ,87
Bilgisayar -,144 ,208 ,959 -,72 43
Tv Konsol -,131 ,326 995 -1,02 ,76
Bilgisayar  Secilmedi 1,777 ,229 ,000 1,15 2,40
C. Telefon ,444° ,098 ,000 17 ,71
Tablet ,144 ,208 ,959 -,43 72
Tv Konsol ,013 ,270 1,000 -,73 ,76
Tv Konsol  Secilmedi 1,764 ,339 ,000 ,83 2,69
C. Telefon ,431 ,269 ,496 =31 1,17
Tablet ,131 ,326 ,995 -,76 1,02
Bilgisayar -,013 ,270 1,000 -, 76 ,73

*%95 Giiven Araligi

Cizelge 4.16'da Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile DOM ANOVA Post Hoc sonuglari
degerlendirildiginde; "Secilmedi" oyun tiirii ile "Cep Telefonu," "Tablet," "Bilgisayar,"
ve "TV Konsolu" arasinda anlaml farklar gozlemlenmistir. Ozellikle, "Segilmedi" ile
"Bilgisayar" arasindaki fark (-1,777; p = ,000) en belirgin olanmidir ve bu durum, oyun
ortamlarinin DOM {izerindeki etkilerinin farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir.
"Tablet" ile "Cep Telefon" arasinda anlamli bir fark bulunmamakta (p =,592), bu da bu

iki ortamin DOM iizerindeki etkilerinin benzer oldugunu gostermektedir. Diger oyun

56



tiirleri arasindaki karsilagtirmalar da farkliliklar sergilemekte, 6zellikle "Cep Telefon" ve
"Tablet" gibi ortamlarda belirgin bir fark olmadigi goriilmektedir. Genel olarak, oyun

ortamlarinin DOM {izerindeki etkileri anlamli farkliliklar gostermektedir.

4.2.3 Cinsiyete gore oOgrencilerin dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak

anlamh bir sekilde farklilasmakta mmdir?

Cizelge 4.17 Cinsiyet ile Dijital Oyun Motivasyonu T-Test istatistik sonugclar

sunulmustur.

Cizelge 4.17 Cinsiyet DOM Grup Sonuglari

Cinsiyet Say1 Ortalama Standart Sapma Standart Hata Ortalamasi
Erkek 147 3,44 , 779 ,064
Kiz 146 2,84 ,843 ,070

Cizelge 4.17'de Cinsiyet ve DOM grup sonuglari incelendiginde; erkek katilimcilarin
dijital oyun motivasyonu ortalamasi (3,44) kiz katilimcilara (2,84) gore belirgin bir
sekilde daha yiiksek oldugu gézlemlenmektedir. Erkeklerin motivasyon diizeyi, standart
sapma degerinin (0,779) kizlarinkine (0,843) gore daha diisiik olmasi, erkekler arasinda
daha tutarli bir motivasyon seviyesi oldugunu gostermektedir. Standart hata ortalamalari
da erkeklerde (0,064) kizlara (0,070) gore daha diisiik, bu da erkek grubunun motivasyon
ortalamasinin daha giivenilir bir tahmin oldugunu ortaya koymaktadir. Bu veriler,

cinsiyetin dijital oyun motivasyonu tizerindeki etkisini vurgulamaktadir.

Cizelge 4.18 Cinsiyet ile Dijital Oyun Motivasyonu bagimsiz 6rneklem sonuglari

sunulmustur.
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Cizelge 4.18 Cinsiyet Dijital Oyun Motivasyonu Bagimsiz Orneklem Testi Sonuglar

F'1 AD"4 ¢t SD*®  AD™ 0" SH"” Diisiik™ Yiiksek™

Esit™ 844 359 6,4 291 ,000  ,607 ,095 ,420 ,793
Degil " 6,4 288,8 ,000 ,607 ,095 420 ,793

*I: Levene’nin Varyansi Esitligi icin Testi

*2: Ortalamalarm T-Test Esitligi (Ortalama Fark1)
*3: %95 Farkin Giiven Araligi

*4: Anlamlilik Degeri

*5: Anlamhlik Degeri (2 Kuyruklu)

*6. Serbestlik Derecesi

*7: Varyansin esit ise

*8: Varyansn esit degil ise

*9: Ortalamalarm T-Test Esitligi (Standart Hata Farki)

Cizelge 4.18’de, cinsiyetin DOM iizerindeki etkisini inceleyen bagimsiz drneklem testi
sonuclari sunulmustur. Test sonuglarina gore, varyansin esit oldugu durum igin (F(1, 291)
= 0.344 ve p = 0.607) degeri bulunmustur. Bu, cinsiyet gruplar1 arasinda dijital oyun
motivasyonu agisindan anlamli bir fark olmadigini gostermektedir. Varyansin esit
olmadig1 durum i¢in ise (F(1, 288) = 6.394 ve p = 0.000) ile anlaml1 bir fark oldugu tespit
edilmistir. Bu, cinsiyetlerin dijital oyun motivasyonu iizerindeki etkisinin istatistiksel
olarak anlamli oldugunu ortaya koymaktadir. Genel olarak, cinsiyetin dijital oyun
motivasyonuna etkisi, varyansin esit olmadigi durumda belirgin bir farklilik

gostermektedir.

4.2.4 Dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun motivasyonu istatistiksel olarak

anlamh bir sekilde farkhlasmakta nadir?

Cizelge 4.19‘da siiresi ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi ANOVA tanimlayicilar

sonuclar1 sunulmustur.
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Cizelge 4.19 Oyun Oynama Siiresi ile DOM ANOVA Tanimlayicilar Sonuglari

Oyun Say1 Ortalama Standart Standart Diisiik Yiiksek
Oynama Siire Sapma Hata Sinir” Sinir”
Hic 16 2,18 1,101 ,275 1,59 2,77

1 saate kadar 58 2,70 ,843 11 2,48 2,92

2 saate kadar 57 3,01 ,686 ,091 2,83 3,19

3 saate kadar 66 3,20 ,678 ,083 3,03 3,37

4 saate kadar 1 3,82

5 saate kadar 95 3,60 ,773 ,079 3,44 3,76
Toplam 293 3,14 ,865 ,051 3,04 3,24

995 Giiven Arahig

Cizelge 4.19°da, oyun oynama siirelerinin DOM iizerindeki etkisini inceleyen tanimlayici
istatistik sonuglar1 yer almaktadir. Oyun oynama siiresi gruplarina gore ortalamalar ve
standart sapmalar incelendiginde, en diisiik ortalamaya sahip grup "Hi¢" (2,18) ve en
yiiksek ortalamaya sahip grup "5 saate kadar" (3,60) olarak belirlenmistir. Standart
sapmalar, gruplar arasinda degiskenligin farklilik gosterdigini gostermektedir. Diislik ve
yiiksek smir degerleri, her grubun ortalamasimnin %95 giiven araliginda nerede
bulundugunu gostermektedir. Genel olarak, oyun oynama stiresinin arttik¢a dijital oyun
motivasyonunun ortalama degerinin de arttig1 goriilmektedir. Bu durum, oyun siiresinin

motivasyon tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu diistindiirmektedir.

Cizelge 4.20 Dijital oyun oynama siiresi ile Dijital Oyun Motivasyonu ANOV A sonuglari

sunulmustur.

Cizelge 4.20 Dijital Oyun Oynama Siiresi ile DOM ANOVA Sonuglar1

Karelerin Serbestlik  Karelerin Anlamhlik Degeri
Toplam Derecesi Ortalamasi

Gruplar 47,580 5 9,516 ,000

Arasi

Gruplar ici 171,087 287 ,596

Toplam 218,668 292
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Cizelge 4.20°de, dijital oyun oynama siireleri ile DOM arasindaki iligkiyi inceleyen
ANOVA sonuglart sunulmaktadir. Gruplar arasi karelerin toplam1 47,580 ve serbestlik
derecesi 5 olarak belirlenmistir. Gruplar arasi ortalama kare degeri 9,516 ve bu deger i¢in
elde edilen anlamlilik degeri (p-degeri) 0,000 olarak hesaplanmistir. Bu sonug, oyun
stiresi ile dijital oyun motivasyonu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugunu
gostermektedir. Gruplar i¢indeki varyans 171,087, serbestlik derecesi ise 287'dir. Toplam
varyans 218,668 olarak bulunmustur. Genel olarak, dijital oyun oynama siiresinin

motivasyon tizerinde etkili oldugu sonucuna varilmistir.

4.3 Dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi arasinda anlamh

bir iliski var mdir?

Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile dijital oyun motivasyonu arasindaki iligkinin
degerlendirilmesinde kullanilan Pearson korelasyon analizi sonuglari ¢izelge 4.5.1'de
sunulmaktadir. Cizelge, bu iki degisken arasindaki korelasyon katsayisini ve bu iligskinin
istatistiksel anlamliligini gostermektedir. Cizelge 4.4.1°de, bilgi-islemsel diisiinme
becerisi ve dijital oyun motivasyonu arasindaki iliskinin yonii ve giicli hakkinda ayrintil

bilgi vermektedir.

Cizelge 4.21 Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile dijital oyun motivasyonu pearson

sonuclar1 sunulmustur.

Cizelge 4.21 BIDB ve DOM Pearson Korelasyon Sonuglari

BIDB BOM

BIDB Pearson Korelasyon 1 -.015

Anlamlilik Degeri (2-tailed) .804

N 293 293

DOM Pearson Korelasyon -.015 1
Anlamlilik Degeri (2-tailed) .804

N 293 293

Cizelge 4.21°de, BIDB ile Dijital Oyun Motivasyonu DOM arasindaki Pearson
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korelasyon sonuglar1 sunulmaktadir. BIDB ile DOM arasinda hesaplanan Pearson
korelasyon katsayisi -0,015 olarak bulunmustur. Bu deger, iki degisken arasinda negatif
bir iligki oldugunu ancak ¢ok zayif bir iligkiyi temsil ettigini gostermektedir. Anlamlilik
degeri 0,804 olup, bu da korelasyonun istatistiksel olarak anlamli olmadigini1 ifade
etmektedir. Her iki degiskenin de gdzlem sayis1 293'tiir. Sonuglar, BIDB ile DOM

arasinda anlamli bir iligki bulunmadigini gostermektedir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Aragtirma sonuglari incelendiginde (Pearson korelasyon analizi), bilgi-islemsel diisiinme
becerisi ile dijital oyun motivasyonu arasinda anlamli bir iligki bulunmadig1 goriilmiistiir.
Bu durum, elde edilen verilerin 15181nda, iki degiskenin birbirinden bagimsiz hareket
ettigini ve aralarindaki etkilesimin kayda deger bir seviyeye ulasmadigin1 géstermektedir.
Bu bulgu, dijital oyun motivasyonunun bilgi-islemsel diisiinme becerisini dogrudan
etkilemedigine isaret etmektedir. Ancak, bu sonucun arastirma alanina katkisndan
bahsetmek gerekirse, oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel diisiinme becerisi arasindaki
iliskilerin her zaman net olmayabilecegi yoniinde bir bakis acis1 kazandirmaktadir. Oyle
ki, dijital oyunlarin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirme potansiyeli oldugu
diisiiniilse de bu motivasyonun her bireyde farkli sonuglar dogurabilecegi ve genel bir
model olusturmanin zor olabilecegi anlasilmaktadir. Ornegin, Zainuddin ve arkadaslar
(2020), egitsel oyunlarin d6grencilerin bilgi-islemsel diisiinme becerilerini gelistirmedeki

etkisinin, motivasyon diizeylerine gore degistigini gostermistir.

Farkli oyun tiirlerini tercih eden gruplar arasinda Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi
acisindan anlamli bir fark bulunmadig1 ortaya ¢ikmistir. Bu sonug, oyun tiirlerinin bu
becerinin gelisimine etkisinin sinirli oldugunu gostermektedir. Nitekim, oyun tiirlerinin
biligsel yetenekler iizerindeki etkisinin, oynams siiresi ve diger bireysel faktorlerle
birlikte degerlendirilmesi gerektigi vurgulanmistir (Katz 2014). Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisi iizerinde etkili olan faktorler daha ¢ok egitim programlar1 ve problem ¢dzme

etkinlikleri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Grover ve Pea 2013).

Ovyun tiirleri tercihleri ile dijital oyun motivasyonu arasindaki iligki incelendiginde, bu iki
degisken arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bir kisinin tercih ettigi oyun tiiri,
onun dijital oyunlara yonelik motivasyonunu belirleyici bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Oyuncularin motivasyonlari, oyun oynama aligkanliklar1 ve kisisel ilgi alanlarina daha
fazla baghdir (Yee 2016). Ayrica, farklh tiirdeki oyunlarin bireyler iizerinde benzer
motivasyonel etkiler yaratabilecegi belirtilmistir (Ryan vd. 2006).

Oyun Ortamlar1 Tercihleri ile Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi arasindaki iliskiyi
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inceleyen arastirmalar, farkli oyun platformlarini tercih eden gruplar arasinda anlaml bir
fark olmadigin1 ortaya koymustur. Bu durum, kullanilan oyun platformlarinin biligsel
yetenekler iizerindeki etkisinin smirli oldugunu gdstermektedir. Ogrencilerin farkli oyun
platformlar1 kullanmalar1, Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi iizerinde dogrudan bir etkiye
sahip degildir (Clark 2011). Platformlar arasinda bu becerilerin gelisimi agisindan anlaml
bir fark olmamasi, oyun oynama siirecinde diger faktorlerin daha etkili olabilecegini

diistindiirmektedir.

Oyun ortamlarinin dijital oyun motivasyonu {izerinde belirgin bir etki yarattigini ve bu
etkinin farkli oyun ortamlar1 arasinda degisiklik gosterdigini ortaya koymustur (Y1ilmaz
ve Oztiirk 2022). Arastirmamizda, dijital oyun motivasyonunu etkileyen faktdrlerin oyun

ortamu tercihlerine bagli olarak farklilik gosterebilecegi gortilmiistiir.

Cinsiyetin ile Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi farki incelenmis, cinsiyetin bu beceriler
tizerinde belirleyici bir etkisi olmadigi goriilmiistiir. Cinsiyetler arasindaki bilissel
yetenek farklarinin genellikle sosyal ve kiiltiirel faktorlerden etkilendigi diisiiniilmektedir
(Hyde 2005). Bununla birlikte, biligsel yeteneklerdeki cinsiyet farkliliklarinin, egitim ve

Ogrenim siireglerindeki esit firsatlarla azalabilecegi belirtilmistir (Stoet ve Geary 2018).

Cinsiyet ile dijital oyun motivasyonu farki incelenmis, erkek 6grencilerin dijital oyunlara
yonelik motivasyonlarinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu
bulgu, erkeklerin oyunlara yonelik daha giiclii bir motivasyona sahip oldugunu ve bu
motivasyonun oyun oynama aligkanliklarini etkiledigini ortaya koymaktadir (Lucas ve
Sherry 2004). Cinsiyetler arasindaki bu fark, kiiltiirel normlar ve toplumsal cinsiyet

rollerinin etkisiyle de agiklanabilir (Eagly ve Wood 2012).

ANOVA analizi, dijital oyun oynama siiresinin bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve
dijital oyun motivasyonu iizerindeki etkisini degerlendirmistir. Analiz sonuglari, gruplar
arasinda anlamli bir fark bulunmadigini gostermektedir. Yani, dijital oyun oynama
stiresinin, bilgi-islemsel diisiinme becerileri ve dijital oyun motivasyonu iizerinde belirgin
bir etkisi olmadig1 sonucuna varilmistir. Bu bulgu, farkli oyun oynama siirelerine sahip

gruplar arasinda bilgi-islemsel diistinme becerileri ve dijital oyun motivasyonu agisindan
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anlamli bir farklilik bulunmadigini ortaya koymaktadir.

BIDB ve BOM arasindaki korelasyonun diisiik ve anlamli olmamasi, bu iki degiskenin
birbirinden bagimsiz oldugunu gostermektedir. Baz1 ¢caligmalar, dijital oyunlarin bilissel
beceriler lizerinde olumlu etkileri oldugunu 6ne siirmektedir (Gee ve Squire 2003).
Ancak, bu caligmalarin ¢ogu spesifik oyun tiirleri ve kisa donem etkiler iizerine
odaklanmaktadir. BIDB ve BOM arasindaki dogrudan iliskiyi inceleyen caligmalar ise
sinirlidir. Bu ¢alismanin bulgulari, dijital oyun motivasyonunun bilgi-islemsel diigiinme
becerilerini dogrudan etkilemedigini gosteren sinirli alanyazini desteklemektedir (Hamari
ve Keronen 2017). Yani, 6grencilerin oyun oynama motivasyonlari ile bilgi-islemsel

diisiinme becerileri arasinda dogrudan bir iligki bulunmayabilir.

Oyun motivasyonunun bilgi-islemsel diisiinme becerileri lizerinde anlamli bir etkisi
bulunmamuistir. Bu bulgu, dijital oyunlarin yalnizca eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda
biligsel becerileri gelistirmek i¢in nasil kullanilmasi gerektigi konusundaki karmasikligi
ortaya koymaktadir (Prensky 2001). Egitsel oyunlar iizerine yapilan bazi arastirmalar,
oyunlarin tasariminin ve oynama siiresinin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir
(Papastergiou 2009). Dolayistyla, motivasyonun kendisi degil, oyunun igerigi ve oynama

stiresi bilgi-islemsel diisiinme becerileri iizerinde daha belirleyici olabilir.

Korelasyon katsayisinin -0.015 olmasi ve p-degerinin 0.804 olmasi, anlamli bir iliskinin
olmadigin1 gostermektedir. Bu sonug, dijital oyun motivasyonunun bilgi-islemsel
diistinme becerileri ile dogrudan bir iliski kuramadigini belirten aragtirmalarla paralellik
gostermektedir (Shute 2015). Ancak, bu durum, oyun oynama siiresinin, oyun tiiriiniin ve
diger demografik degiskenlerin dikkate alinmadigi bir iliskiyi yansitmaktadir.
Gelecekteki arastirmalarda, bu degiskenlerin etkilerini daha kapsamli bir sekilde

incelemek gereklidir.

Pearson korelasyon degerlerine baktigimizda, Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile dijital
oyun motivasyonu arasindaki korelasyonu goriilmektedir. Korelasyon degeri ¢ok
diistiktiir (-0.015), bu da aralarinda diisiik bir negatif lineer iliski oldugunu gosterir.
Ancak, p-value (Sig. degeri) yliksek oldugundan (0.804), bu korelasyonun istatistiksel
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olarak anlamli olmadigin1 sdyleyebiliriz. Yani, Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi ile

Dijital Oyun Motivasyonu arasinda belirgin bir iliski bulunmamaktadir.

Korelasyonun diisiik ve istatistiksel olarak anlamsiz olmasi birka¢ farkli nedenle
iliskilendirilebilir. Belirtilen degiskenler arasinda gercekten bir iliski olmayabilir. iki
degisken arasinda herhangi bir dogrusal iliski yoksa, korelasyon katsayisi diisiik veya sifir
olacaktir. Kullanilan veri seti belirli bir konuda sinirli veya homojen olabilir. Ornegin,
belirli bir yas grubundaki katilimcilardan alinan veriler veya belirli bir oyun tiirii izerine
odaklanilan veriler, genel popiilasyon igin temsil edici olmayabilir. Olgiim hatalar1 veya
degiskenlerin dogasi, gergek bir iliski olmasina ragmen bu iligkiyi 6lgme konusunda
zorluklar yasanmasma neden olabilir. Yani kullanilan iki Olgiitin dogasindan
kaynaklanan, dl¢iitler aras1 uyumsuzluk olabilir. Degiskenler arasindaki iliski, kullanilan
Ol¢eklerin duyarliligina veya farkli 6lgek tiirlerine bagli olarak zayif goriinebilir.
Incelenen &rneklem biiyiikliigii de énemlidir. Kiigiik bir érneklemde, gergek bir iliski
varsa bile istatistiksel olarak anlamli olmayabilir. Yukarida saydigim faktorlerden
herhangi biri veya birkaci, Bilgi-islemsel diisiinme becerisi ile dijital oyun motivasyonu

arasindaki diisiik ve anlamsiz korelasyonu agiklayabilir.

5.1 Oneriler

Arastirma sonuglari, arastirmacilar ve uygulayicilar i¢in ¢esitli oneriler igermektedir.

5.1.1 Arastirmacilar i¢in Oneriler

Bu arastirma kapsaminda, arastirmacilara bazi Oneriler sunulmasi faydali olabilir.
Calismanin 7. sif 6grencileriyle sinirli olmasi yerine farkli yas gruplarinin da dahil
edilmesi Onerilir. Caligmada 293 Ggrencinin yer almistir, daha genis bir 6rneklemle
caligmanin yapilmasi Onerilmektedir. Ayrica, calismada yer alan Ogrencilerin sehir
merkezinde yasiyor olmalar1 aragtirmanin siirliliklarn arasinda goriilebilir. Calismaya
kirsal kesimden de Ogrencilerin dahil edilmesinin sonuglarin genellestirilmesine katk1

saglayabilecegi onerilmektedir. Olgeklerdeki algoritma sorularmin dgrencileri zorladig
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gozlemlenmistir. Bu nedenle, Ogrencilere Olcekleri uygulamadan Once algoritma
bilgilerini test etmek ve bagarili olanlara 6l¢ekleri uygulamak daha dogru sonuglar almay1
saglayacaktir. Ayrica problem ¢dzme, algoritma olusturma ve mantiksal diisiinme gibi
becerileri gelistirmek icin tasarlanmis egitimsel oyunlarin bilgi-islemsel diisiinme

becerileri gelistirmede daha etkili olacag: diisiiniilmektedir.

Erkek katilimcilarin ¢ogunlugu bir saate kadar oyun oynarken, kiz katilimcilar iki ve ti¢
saate kadar oyun oynama siirelerinde yogunlasmis goriiniiyor. Kiz katilimcilar arasinda 5
saate kadar oyun oynayanlarin sayist oldukga yiiksek, bu da kizlarin daha uzun siire oyun
oynamaya egilimli oldugunu gosterebilir. Erkek katilimcilar arasinda oyun oynama stiresi
arttikca sayilar azaliyor, 5 saatten fazla oyun oynayan erkek sayisi oldukca diisiik.
Cinsiyetler arasindaki oyun siiresi farkliliklar1 daha derinlemesine incelenebilir. Bu
farkliliklarin dijital oyun motivasyonu ve biligsel diisiinme becerilerine olan etkilerini ayr1
ayr1 degerlendirilebilir. Kiz ve erkek katilimcilar arasinda oyun oynama motivasyonlarini
karsilastirarak, motivasyon faktorlerinin cinsiyete gore nasil degistigi belirlenebilir. Oyun
oynama siiresi arttikca biligsel diistinme becerilerinde herhangi bir degisiklik olup
olmadigini arastirilabilir. Ozellikle 3 saat ve {izeri oyun oynayan gruplara odaklanarak,
bu siirenin biligsel diisiinme {izerindeki etkileri incelenebilir. Daha uzun siire oyun

oynayan kiz katilimcilarin bilissel diisiinme becerilerinde belirgin bir fark olup olmadigi

degerlendirilebilir.

Bu arastirmanin bulgulari, cinsiyete gore bilgi-islemsel diisiinme becerisi ve dijital oyun
motivasyonu arasindaki iligkiyi ortaya koymaktadir. Bulgulara gore kiz Ogrenciler
arasinda BIDB yiiksek olanlarin sayisi, BOM yiiksek olanlarin sayisindan oldukga
fazladir. Erkek 6grencilerde ise durum tersinedir; BOM yiiksek olanlarin sayisi, BIDB
yiiksek olanlarm sayisindan fazladir. Genel toplamda ise BIDB yiiksek olanlarm sayisi
BOM yiiksek olanlarin sayisindan daha fazladir. Bu bulgulara dayanarak, Farkli
stratejilerin etkisini 6lgmek i¢in pilot programlar gelistirilebilir ve bu programlarin
sonuglar1 degerlendirilerek genis kapsamli uygulamalar yapilabilir. BIDB yiiksek olan
kiz ogrencilerin sayisinin fazla olmasi, bu Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme
becerilerini dijital oyunlarla daha fazla entegre etmeleri i¢in firsatlar sunulabilecegini

gostermektedir. Egitim programlarinda, kiz Ogrencilerin bilgi-islemsel diisiinme
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becerilerini dijital oyun motivasyonuyla artirmaya yonelik projeler ve aktiviteler
olusturulabilir. Erkek 6grencilerde dijital oyun motivasyonunun daha yiiksek olmasi, bu
Ogrencilerin oyun tabanli 6grenme yontemleriyle bilgi-islemsel diisiinme becerilerinin
artirllabilecegini  gostermektedir. Erkek Ogrenciler i¢in oyun tabanli projeler ve

yarismalar diizenlenebilir.

5.1.2 Uygulayialar i¢in Oneriler

Bu caligmanin sonuglarina dayanarak, dijital oyun motivasyonu ile bilgi-islemsel
diisiinme becerisi arasinda anlamli bir iliski tespit edilememistir. Bu nedenle, bu
arastirmanin sonuglara dayanarak uygulayicilara yonelik 6nerilerde bulunmanin faydal

olabilecegi diisliniilmektedir.

Dijital oyunlarin biiyiik BT becerilerinin gelisimine katki saglayabilecegine ve bilgisayar
programlama 6grenimini BT seviyesinde kolaylastirabilecegine dair istatistiksel olarak
anlamli kanitlar vardir (Kazimoglu 2020). Bu goriise dayanarak, bu etkinin daha iyi
anlasilmasi igin detayli aragtirmalar yapilmasi gerekmektedir. Dijital oyunlarin bilgisayar
tabanli becerilerin gelisimine olan etkisini daha derinlemesine inceleyen ¢aligsmalara
ihtiyac vardir. Ayrica, bu oyunlarin 6zellikle BT becerilerinin kazanilmasina nasil katki
sagladigimi belirlemek i¢in daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir. Bu tiir
arastirmalar, dijital oyunlarin egitimdeki potansiyelini degerlendirmeye yardimci olabilir
ve gelecekteki egitim uygulamalarim1 sekillendirebilir. Bu nedenle, bu alandaki
caligmalarin artirilmasi ve sonuglarin egitim politikalar1 ve uygulamalar1 icin énemli

olabilecek sekilde paylasilmasi 6nemlidir.
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EK 2. Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi.

BILGISAYAR OYUNLARI MOTiVASYON OLCEGI

Degerli katilimci, bu anket, bos zamanlarinizda bilgisayar oyunlari oynayarak gecirdiginiz zaman dilimi ile ilgili
deneyimsel glddleyicileri 6lgmeye yoneliktir. Anketlere vereceginiz yanitlarin dogrulugu c¢alismanin bilimselligine
bliyiik katki saglayacaktir. Bu nedenle, litfen sorulari dikkatli bir bigimde okuyarak dogru olan yaniti isaretleyiniz.
Ankete katiiminizdan dolayi sizlere tesekkir ederiz.

R
X8| o] wg| S| X<t
§Q!§U l'. Bos za.man_lanmzc?a bi'lgisaya_r‘oyunlan oynayarak gegirdiginiz zaman dilimi ile E E‘ E g 2 E’ _2- % 2
ilgili asajida verilen ifadeleri dejerlendiriniz. go _—3 % E < % E 2 E
X| X z X
Konsantrasyon
1- Bilgisayar oynarken etrafimda olup bitenlerin farkinda olmuyorum. 1 2 3 4 5
2- Bilgisayar oynarken etrafimdaki sesleri duymuyorum. 1 2 3 4 5
3- Bilgisayar oynarken yapmam gereken igleri unutuyorum. 1 9 3 4 5
4- Bilgisayar oynarken bagka hicbir sey diiglinmiyorum. 1 2 3 4 5
Eglence
5- Bilgisayar oyunlari oynamay eglenceli buluyorum. 1 2 3 4 5
6- Bilgisayar oyunlari oynamayi heyecan verici buluyorum. 1 2 3 4 5
7- Bilgisayar oynarken gok zevk aliyorum. 1 2 3 4 5
8- Bilgisayar oyunlari oynamak ¢ok ilgimi gekiyor. 1 2 3 4 5
Kagis
9- Sikildigimda bilgisayar oyunu oynamaktan daha iyi bir segenek gérmiyorum. 1 2 3 4 5
10- Yalniz kaldigimda bilgisayar oyunlarinin zaman gegirmek icin en iyi ara¢ oldugunu
disiniyorum. 1 2 3 4 5
11- Bilgisayar oyunlari oynayarak giiniin yorgunlugunu atiyorum. 1 2 3 4 5
Ogrenme
12- Bilgisayar oyunlari oynamak yeni bilgi ve beceriler kazandinyor. 1 2 3 4 5
13- Bilgisayar oyunlari oynayarak yeni seyler 6grendigimi distiniyorum. 1 2 3 4 5
14- Bilgisayar oyunlari oynayarak kendimi gelistiriyorum. 1 2 3 4 5
15- Bilgisayar oyunlari oynamak beni diisinmeye sevk ediyor. 1 2 3 4 5
Sosyallesme
16- Bilgisayar oyunu oynarken diger insanlarla iletisim kuruyorum. 1 2 3 4 5
17- Bilgisayar oyunu oynamak diger insanlarla konugmami sagliyor. 1 2 3 4 5

Degerli vaktinizi ayirip anketimize katildiginiz igin tesekkdir ederiz.

Atf Bilgisi:

Akyildiz Munusturlar, M., & Munusturlar, S.(2018) Bilgisayar Oyunlari Motivasyon Olgeginin
Gelistirilmesi. SPORMETRE: Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 16(3), 81-90.
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EK 3. Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Y&nelik Oz Yeterlik Algis1 Olcegi.

) Ortaokul Ogrencileri igin
Bilgi islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Olgegi

Degerli katilimci, asagida yer alan ifadelere iligkin, her madde igerisinde sunulan 3 secenekten (Evet-1,
Kismen-2, Hayir-3) size en uygun olan: igaretleyiniz. Tercihlerinizin dogru ya da yanlh olarak bir
degerlendirilmesi yapilmayacakur. ifadelere, dusunerek ve igtenlikle vereceginiz cevaplar igin tesekkur

ederiz.

=3
E Sern Metad Evet Kismen Hayir
@
Algoritma Tasarlama Yeterligi
1 Algoritmalarin hangi amagla kullanildigini anhyorum. 1 2 3
2 | Algoritmanin ne oldugunu biliyorum. 1 2 3
3 Basit algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
4 Kosullu algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
S Dongii yapisinda algoritmalar olusturabilirim. 1 2 3
6 | Algoritma olustururken mantiksal sorgulama yapabilirim. 1 2 3
7 | Bir algoritmamn ¢iktisinin ne olacagim tahmin edebilirim. 1 2 3
8 | Algoritmada bulunan hatalari ayiklayabilirim. 1 2 3
9 | Algoritmalarin dijital araglar i¢in nasil koda donustiiriilecegini anliyorum. 1 2 3
Problem Cozme Yeterligi
10 | Problemi ¢oziip sonucunu bulduktan sonra yaptigim iglemleri kontrol ederim. 1 2 3
11 | Problemi ¢bziip sonucunu bulduktan sonra yaptigim islemleri kontrol eder varsa hatalar 1 2 3

diizeltirim.
12 | Bir problemi okudugumda, ¢6ziim i¢in hangi bilgiye ihtiyacim oldugunu diisiintiriim. 1 2 3
13 | Problem ¢oziim siirecinde islem onceliklerine dikkat ederim. 1 2 3
14 | Bir problemi okudugumda, ¢6ziim igin gerekli ve gereksiz olan bilgiyi ayirt edebilirim. 1 2 3
15 | Farkh ¢oziim yollarim inceleyerek daha iyi bir ¢6ziim bulmaya c¢aligirm. 1 2 3
16 | Bir problemi okudugumda, daha once ¢ozdiigiim problemleri diisinerek benzerlik ve

farkliliklarina gore aralarinda iliski kurarim. : . 2
17 | Problem g¢ozerken, hangi islemi neden yaptigimi surekli sorgularim. 1 2 3
18 | Bir problemi ¢ozebilmem i¢in yeterli veri sunulup sunulmadigina karar verebilirim. 1 2 3
19 | Bir problem igin drettigim ¢oziimii farkh problemlere genelleyebilirim. 1 2 3
Veri Isleme Yeterligi
20 | Verinin ne oldugunu biliyorum. 1 2 3
21 | Veritoplamanin 6nemini anhyorum. 1 2 3
22 | Verinin farkh tirleri oldugunun (say: ve metin) farkindayim. 1 2 3
23 | Verive bilgi arasindaki farki agiklayabilirim. 1 2 3
24 | Problemlerin ¢dziimiinde farkh veri tiirleri kullamlabilecegini biliyorum. 1 2 3
25 | Verilerin tablo yapisinda daha anlamli sunulabildigini biliyorum. 1 2 3
26 | Dijital verinin farkl bigimlere doniigebilecegini biliyorum. 1 2 3
Temel Programlama Yeterligi
27 | Degiskenleri t layip kullanabilirim. 1 2 3
28 | Kosullu yapilan ve dongilleri olustururken aritmetik operatorleri kullanabilirim. 1 2 3
29 | Birdongiyi sonlandirmak i¢in degisken ve iliskisel operatérleri kullanabilirim. 1 2 3
30 | Farkli kontrol durumlari i¢in degisik dongiiler olusturabilirim. 1 2 3
31 | Belirli iglemler igin hazir fonksiyonlari kullanabilirim. 1 2 3
Ozgiiven Yeterligi
32 | Yonergelerin ve islem adimlarinin 6nemini biliyorum. 1 2 3
33 | Cozamleri gostermek igin semalar kullanabilirim. 1 2 3
34 | Aym problem igin farkli ¢dziimler iretilebileceginin farkindayim. 1 2 3
35 | Problem ¢bzme siirecinde hatalarimi nasil diizeltecegimi biliyorum. 1 2 3
36 | Dijital araglar tarafindan en iyi basanlan islemlerin ne oldugunun farkindayim. 1 2 3

Giilbahar, Y., Kert, S. B. ve Kalelioglu F. (2018). Bilgi Islemsel Diisinme Becerisine Yonelik Oz Yeterlik
Algis1 Olgegi (BIDBOA): Gegerlik Ve Giivenirlik Calismas. Tiirk Bilgisayar ve Matematik Egitimi Dergisi.
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EK 5. Demografik bilgi formu.

Demografik Ozellikler
1. Cinsiyet
Kiz( ) Erkek ()

2. Haftalik Oyun Oynama Saati

1 Saat( ) 2Saat( ) 3Saat( ) S Saat ve fazlas1 ()

3. Hangi tiir dijital oyunu daha ¢ok oynarsin?

1. Aksiyon () 2. Macera( ) 3.Doviis () 4. Platform () 5. Bulmaca( )

4. Dyjital oyunlart hangi platform araciligs ile oynarsin?

1. Bilgisayar () 2. Tv konsolu () 3. Cep telefonunda ( )

5. Annenin Egitim Durumu

Ilkokul () Ortaokul () Lise ( ) Universite ( )

6. Babanin Egitim Durumu
Ilkokul ( ) Ortaokul () Lise ( ) Universite ( )

7. Annenin Meslegi

8. Babanin Meslegi
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