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DIJITAL OYUNLARDAN YARARLANMA OLCEGI (DOYO):
GECERLIK VE GUVENIRLIK CALISMASI

Erhan Gormez!

Oz

Bu calismanmin amaci 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iliskin tutumlarmin tespit
edilebilmesi igin bir 6lgek gelistirmektir. Alinan uzman goriislerinde ve yapilan gesitli analizlerden
sonra 17 maddelik bir tutum 6lgegi gelistirilmistir. 17 madde ile yapilan AFA sonucunda dlgegin
KMO degerinin 0,50’nin (KMO=0.898, p<0.00) iistiinde oldugu ve 6lgegin 6zdegeri 1,00’den biiyiik
toplam varyansin yaklasik % 69,481 ini agiklayan 4 faktorlii bir yapiya sahip oldugu tespit edilmistir.
Dogrulayici faktor analizi ile model uyum indekslerine bakilmig. Onemli uyum indekslerinden olan
X2/df (2,467<3), RMSEA (0,76=<.08), AGFI (,855 < .90), NFI (905 <.95), TLI (,92< .95) degerlerinin
kabul edilebilir degerler arasinda oldugu tespit edilmistir. Olgegin giivenirlik diizeyini saptamak igin
i¢ tutarligin bir 6lgiitii olan, Cronbach’s Alpha (0=.916 ) degerine bakilmistir. Sonug olarak hem AFA
hem de DFA analizleri sonucunda 6l¢egin 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarini 6lgebilen
gegerli ve gilivenilir bir 6lgme araci oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Ogretmen, tutum, tutum 6lgegi, dijital oyun.

UTILISING DIGITAL GAMES ATTITUDE SCALE:
RELIABILITY AND VALIDITY STUDY

Abstract

The aim of this study is to develop a scale for the determination of teachers' attitudes towards utilising
digital games. After the expert opinions and various analyzes, an attitude scale with 17 items was
developed. As a result of EFA with 17 items, It was determined that the KMO value of the scale is
found to be above 0.50 (KMO = 0.898, p <0.00) and it has a 4-factor structure that explains
approximately 69.487% of the total variance with an eigenvalue greater than 1.00. Model fit indices
are examined with Confirmatory Factor Analysis (CFA). It was determined that the X2/df (2,467<
3), RMSEA (0,76< .08), AGFI (,855 < .90), NFI (905 < .95), TLI (,92< .95) values, which are
important fit indices, are among the acceptable values.In order to determine the reliability level of the
scale, Cronbach's Alpha (oo = .916), which is a measure of internal consistency, is examined. As a
result of both EFA and CFA analyzes, the scale was found to be a valid and reliable measurement tool
that can measure teachers' attitudes towards utilising digital games.

Keywords: Teacher, attitude, attitude scale, digital game

Giris

Gelisen teknoloji ile birlikte dijital diinya hemen hemen her kesimden insanin ciddi zaman
ayirdig1 bir mecra haline gelmistir. Hem {ilkemizde hem de yabanci iilkelerde yapilmis bircok calisma
iletisim ve dijital teknolojilerine ¢ok yogun bir zamanin harcandigini ortaya koymaktadir. Wearesocial
ve Hootsuitadli kurumun hazirlamis oldugu “Digital 2019 in Turkey” baglikli rapor iilkemizde 82,4
milyon niifusun %72’sini olusturan 59,36 milyonun internet kullanicisi oldugunu; %63 {inii olusturan

52 milyonun aktif sosyal medya kullanicist oldugunu; %53’{inii olusturan 44 milyonun aktif mobil
sosyal medya kullanicis1 oldugunu ortaya koymustur. (Dijilopedi, 2019). Ayrica TUIK’in (2019)
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yayimlamig oldugu Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi Tiirkiye’de internet kullanim
oranlarimin arttigini, 16-74 yas arasinda genel kullanimin toplamda %75,3 oldugunu ve erkeklerin
internet kullanim oraninin kadinlardan daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Bilgisayar kullanim
oranlarinin hemen hemen her yas diizeyinde artis gostermesinin en énemli nedenlerinden biri de bu
tiirden teknolojilere erisimin artik eskisi gibi zor olmamasidir. Tiirkiye genelinde internete erisim orani
toplamda %88,3 civarindadir (TUIK,2019).

Internet erisim imkéanlarinin kolay olmasi ve hizli gelisen dijital teknoloji Z kusag: olarak
adlandirilan bugiiniin ¢ocuklarinin aligkanliklarini ciddi oranda etkilemistir. Cocuklar ¢ok erken
yaslarda dijital diinyanin cezbedici yoniiyle dijital tabanli eglence araglar1 araciligiyla tanigmakta ve
¢ogu zaman bu tanigiklik ciddi bir bagimlilikla sonuglanabilmektedir. Oyun ¢agindaki bireylerin artik
zaman ayirdiklari etkinliklerin bagini dijital tabanli etkinlikler ¢ekmis, ¢ocuklarin oyun tercihlerinde dis
mekan oyunlar1 giderek azalmigtir. Birgok arastirma gilinlimiiz ¢ocuklarinin 6nceki kusaklara kiyasla
daha az dis mekan oyunlarm tercih ettiklerini ortaya koymaktadir (Demir, 2016; Tugrul, Ertiirk, Ozen
ve Giines, 2014; Cleland ve ark. 2008; Clements, 2004).

Cesitli gelisim asamalarindan gecerek giliniimiizde farkli bir boyut kazanan dijital oyunlar
nitelikli goriiniime sahip animasyonlariyla, etkileyici ses efektleriyle ve yeni nesil konsollarla oyunlarin
oyun salonlarindan evlere tasinmasina neden olmustur. Son olarak gelisimi halen devam eden yedinci
nesil konsollar (Xbox 360, PS3 ve Wii gibi) piyasaya siiriilmistiir. Bu konsollar sadece oyun
deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence ve iletisim aracina da
doniistirmiislerdir (gim.org.tr, 2019). Bu &zellikleriyle dijital oyunlar en fazla Z kusaginda yer alan
cocuklarin dikkatini cekmekte ve yine bu nesil tarafindan bu oyunlara ¢ok ciddi bir zaman ayrilmaktadir.
Bu oyunlar pratik diisiinme, strateji gelistirme, beyin jimnastigi yapma, analitik diislinme, problem
¢ozme gibi olumlu 6zellikler tasirken siddet, miistehcenlik, kiifiir, alkol ve kumar gibi kotii aliskanliklar
gibi olumsuz oOzellikler de tasimaktadir. Dijital oyunlarin olumlu ydnlerinden mantikli bigimde
faydalanmak ve olumsuz yonlerinden daha az etkilenmek bilingli olmay1 gerektirmektedir. Cocuk
iizerinde etkisi olan kesimlerin biling diizeylerinin yiiksek olmas1 daha da arzu edilen bir durumdur. Bu
kesimlerin basinda gelen Ogretmenlerin dijital oyunlar konusunda yeterli bilgi ve deneyime sahip
olmalari, bu sektdrdeki yenilikleri takip etmeleri, 6grencilerine dijital oyunlardan nasil istifade edilmesi
gerektigini agiklamalari ve hatta yeri geldiginde bu oyunlar1 derslerini daha etkili islemek adina
kullanmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii ¢ocuk derste kendisinin agina oldugu bir oyun iizerinden
ogrenme faaliyetinin yapildigin1 gordiigiinde daha dikkatli olacak ve 6grenme faaliyetine giidiilenmis
bigimde katilacaktir. Ogretmenlerin derslerinde dijital oyunlardan yararlanmalar1 aym zamanda
cocuklara oynadiklar dijital oyunlari segerken daha secici olmalarini saglayacaktir.

Drummond ve Sauer (2014) video oyunlarinin 6zellikle sanayilesmis iilkelerde ergen erkekler
arasinda yaygin bir eglence oldugunu ve video oyunlarinin akademik basariy1 olumsuz etkiledigine dair
yaygin imalarin oldugunu ama konuyla ilgili kanitlarin kesin olmadigini ifade etmislerdir. 2009
Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi'na (PISA) katilan 22 iilkedeki 192.000'den fazla
ogrenciden, video oyunu kullanim sikliginin bilim, matematik ve okumada ergen akademik basarisi
tizerindeki gergek etki biiytikliigiinii tahmin etmek i¢in verilerin yeniden analiz edildigi calismada, video
oyunlarinin ergenlerin akademik basarisi {izerinde ¢ok az etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu aragtirma
sonucu Wack ve Tantleff-Dunn’in (2009) erkek 6grencilerin oyun oynama sikliklari ile notlari arasinda
anlamli bir iligki olmadigini ortaya koyan calismasini da destekler niteliktedir. Ayrica aragtirmacilar
tarafindan yapilan diger ¢alisma bulgulan dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, derste basariy1
artirdigi, Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi yonlindedir. Wang ve Chen (2010) oyunlarmm bu olumlu
oOzelliklerini dikkate alarak ogrencilere matematik, okuma ve biyoloji gibi ders konularini gretmek ve
Ogrenme motivasyonunu arttirmak icin egitim icerikli dijital oyunlardan yararlanmislardir (Akt: Irmak
ve Erdogan, 2016, 134). Bu ¢aligmanin amac1 da sinif ortaminda etkili kullanildiginda &grenci basarisini
artiran dijital oyunlar konusunda Ogretmenlerin tutumlarii ortaya koymaya yonelik bir olgek
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gelistirmektir. Alanyazini aragtirmasinda daha ¢ok dijital oyun bagimliligin (Hazar ve Hazar, 2017;
Irmak ve Erdogan, 2015), dijital oyunlara yonelik tutumun (Demir ve Bozkurt, 2018) ve dijital oyunlarin
motivasyona olan etkisinin (Demir ve Hazar, 2018) tespitine yonelik dlgek gelistirme ¢alismalarina yer
verildigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin dijital oyunlara iliskin tutumlarini ortaya koyan herhangi bir 6lgek
caligmasmin olmadigi sonucuna varilmig ve bu eksiklik gelistirilmeye caligilan 6lgek caligmasiyla
giderilmeye ¢alisilmistir.

Calismanin amaci

Bu calismanin amaci 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iligkin tutumlarinin
tespitine yonelik bir 6l¢ek gelistirmektir. Bu amagla gesitli yollarla (Google forms, e-mail, WhatsApp,
yiiz yiize..) farkli branslarda gorev yapan 0gretmenlere ulagilmis ve veriler ilgili programlarla analiz
edilmisgtir.

Yontem

Yontem baglig1 altinda arastirma modeline, ¢alisma grubuna, veri toplama aracina ve verilerin
analiz siirecine deginilmistir.

Arastirma modeli

Bu ¢alisma bir dlgek gelistirme ¢alismasi oldugundan calismada hem nitel hem de nicel
yaklagimlar kullanilmistir. Olgek maddelerini olusturma asamasinda nitel yontemlerden goriisme ve
dokiiman analiz yontemlerinden yararlanilmistir. Olgegin A¢imlayici Faktor Analizi (AFA) SPSS 20.0
programiyla, Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) de AMOS 26.0 programiyla yapilmustir.

Orneklem grubu

Bu c¢alismanin 6rneklemini 20 farkli bransta gorev yapan Ogretmenler olusturmaktadir.
Hazirlanmig olan olgek formu ¢esitli yollarla (Google forms, e-mail, WhatsApp, yiiz yiize...)
ogretmenlere ulastirilmis ve 6gretmenlerden 6l¢ek formunu doldurmalari istenmistir. Katilimcilar basit
seckisiz Ornekleme yontemiyle seg¢ilmistir. Fazla O6gretmene ulasabilmek ve istatiksel yorumlarin
genellenebilmesi agidan etkili bir 6rneklem yontemidir (Gay, Mills ve Airasian, 2009). Arastirmaya
katilan 6gretmenlerle ilgili bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Orneklem grubu

Degiskenler Alt gruplar f %

Cinsiyet Erkek 129 51
Kadin 124 49

Branslar Sosyal Bilgiler 70 21,7
Sinif 6gretmenligi 44 17,4
Tiirkge 20 79
Matematik 21 8,3
Bilisim Teknolojileri 10 4
ve Yazilim
Fen Bilimleri 10 4
Ingilizce 17 6,7
Okul Oncesi 16 6,3
Diger Branglar 45 17.7

Tablo 1 de goriildiigii gibi arastirmanin galisma grubu 129 erkek ve 124 bayan 6gretmenden
olusmaktadir. Olgek formu 20 farkli bransta gérev yapan dgretmene ulastirilmistir. Katilimeilarin %
27,7 sini Sosyal Bilgiler Ogretmenleri, % 17,4 iinii Sinif Ogretmenleri, % 7,9 unu Tiirkce Ogretmenleri
% 8,3’linli Matematik Ogretmenleri, %6,7’sini Ingilizce Ogretmenleri, % 6,3’iinii Okul Oncesi
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Ogretmenleri, % 4’iinii Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Ogretmenleri, % 4’iinii Fen Bilimleri
Ogretmenleri, %17,7’sini de farkli branglarda gorev yapan dgretmenler olusturmaktadir.

Veri toplama araci

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iliskin tutum dlgeginin gelistirilmesinde
oncelikle konuyla ilgili olarak farkli kaynaklar incelenerek, alanda ¢alismalar1 olan akademisyenlerden
ve aktif olarak gorev yapan d6gretmenlerden goriisler alinarak madde havuzu olusturulmustur. Her bir
madde alan uzmanlari ve dil uzmanlari tarafindan incelenmis, 6n uygulama ve deneme galigmalarindan
sonra gegerlik ve giivenirlik caligsmalari yapilmistir. Sirasiyla bu agsamalar incelendiginde;

Madde havuzu olusturma: Bu agsamada dijital oyunlarla alakali olarak yapilmis olan bilimsel
caligmalar derlenmis ve ¢aligilacak konu dikkate alinarak incelenmistir. Alanyazini aragtirmasinda daha
cok dijital oyun bagimliligmin tespitine (Hazar ve Hazar, 2017; Irmak ve Erdogan, 2015), dijital
oyunlara yonelik tutuma (Demir ve Bozkurt, 2018) ve motivasyona olan etkisine yonelik (Demir ve
Hazar, 2018) 6lgek gelistirme calismalara yer verildigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin dijital oyunlar
konusunda tutumunu ortaya koyan herhangi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Olgekteki maddelerinin
olusturulmasinda alanyazini taramasinin yaninda, Milli Egitim Bakanliginda gérev yapan farkli brang
ogretmenlerinden, dijital oyunlarla ilgili uzmanligi olan akademisyenlerden goriis alinmig ve dlgek igin
bir madde havuzu olusturulmaya calisilmistir. 27 maddeden olusan taslak 6l¢ek formunda maddelerin
duyussal, bilissel ve davranigsal boyutlar tasimasina dikkat edilmistir. Hazirlanan formun gecerliligi
acisindan onemli oldugundan formdaki maddelerin 8’1 olumsuz 19’u ise olumlu ciimle yapisina sahiptir.
Olumlu ve olumsuz madde tipleri dlgek iginde rasgele ve diizenli bir sira izlemeden dagitilmustir.

Uzman goriisiine bagvurma: 27 maddeden olusan taslak 6lgek 01.03.2020 tarihinde 3 (ii¢) dil
uzmanina gonderilmistir. Dil uzmanlari yazim hatalar1, anlatim bozukluklari, yonergenin ve 6l¢ek
maddelerinin okunabilirligi ve anlasilabilirligi gibi basliklar altinda 6lgegi incelemislerdir. Uzmanlarin
sorunlu gordiikleri ve diizeltilmesini istedikleri {i¢ madde diizeltilerek 6l¢ek maddeleri daha anlagilir
hale getirilmeye ¢alisilmigtir. Dil ve anlatim bakimindan revize edilen taslak 02.03.2020 tarihinde iki
alan uzmanina gonderilmistir. Alan uzmanlari taslagi maddelerin tutumun boyutlarini ne kadar yansittigi
bakimindan (bilissel, duyussal ve davranisal boyutlar), olumlu ve olumsuz ifadelerin dagilimi
bakiminda, her bir maddenin tek bir tutumu 6l¢gmesi ve bir tutum maddesinde hem olumlu hem de
olumsuz ifadelerin olmamasi bakimlarindan gozden gecirmislerdir. 4 madde uzman goriisleri
dogrultusunda revize edilmis, 2 madde ise tutum maddesi olmadigindan dolay1 6lcekten cikarilmaistir.
Hem alan uzmanlar1 hem de dil uzmanlarinin goériisleri dogrultunda dlcek madde sayis1 25 maddeye
disiiriilmistiir. Uzman goriisleri 6lcegin kapsam gecerliligi bakimindan olduk¢a 6nemlidir. Burada
temel sorun, dlcegin, olgiilmek istenen tutumun tim boyutlarmi temsil edip etmedigidir. Olgegin
kapsayiciligini sinamak i¢in genellikle dlgegin konusu ile ilgili uzmanlarin goriisleri ile bu konuda
yapilmis kuramsal ve gorgiil ¢aligmalardan yararlanilmalidir (Tezbasaran, 2008). 25 maddeden olusan
Olcek formu yiiz ylize gorliisme yoluyla 15 6gretmene uygulanmistir. Yapilan goériisme sonucunda
Ogretmenler 25 maddelik formda anlagilmayan bir maddenin olmadigimi ve tiim maddelerin tutum ve alt
boyutlarin1 yansittig1, 6lcegin yonergesinin de anlasilir oldugunu ifade etmisleridir. Boylelikle 25
maddeden olusan 6l¢ek uygulama i¢in hazir hale getirilmistir.

Deneme calismast yapma: Yonergesi ve 25 maddeden olusan taslak oOlcek gerekli tiim
diizeltmeler yapildiktan sonra gesitli yollarla (Google forms, e-mail, WhatsApp, yliz yiize...) farkl
branglarda gorev yapan 6gretmelere uygulanmistir. 20 farkli bransta gérev yapan 261 6gretmen 6lgegi
doldurarak geri doniitte bulunmustur. Yapilan kontrolde 8 6gretmenin dlgekte bazi maddelere eksik
yanit verdigi tespit edilmis, geriye kalan 253 form istatiksel analiz i¢in Excel formatina aktarilmistir.
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Verilerin Analizi

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarma iliskin tutumlarinin tespitine ydnelik
hazirlanmis bu calismada 5°1i likert tipi 6lcek kullanilmustir. Olgek ifadeleri 1: Kesinlikle katilmiyorum,
2: Katilmiyorum, 3: Orta diizeyde katiliyorum, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle katiliyorum seklinde ifade
edilmigtir. Cesitli yollarla (Google forms, e-mail, WhatsApp, yiiz yiize...) taslak 6lgek forumunu
dolduran 253 6gretmenin verileri SPSS 20.0 paket programina aktarilmistir. Verilerin analizinde, AFA
icin SPSS 20.0 paket programi ve DFA icin ise Amos 26.0 bilgisayar paket programi kullanilmistir.
Caligmanin faktor analizine uygun olup olmadigt KMO ve Bartlett’s testi sonuglarina gore
degerlendirilmistir. Obligue rotatiton ile yapilan dondiirmede faktor yiikii ,40’1n altinda 3 madde, faktor
yiikii ,40’1n tistiinde olmasina ragmen 5 binisik madde, toplamda 8 madde 6lgekten gikarilmistir. Analiz
dis1 tutulan 8 maddeden sonra tekrar yapilan AFA sonucunda 17 maddenin 6zdegeri 1,00’den biiyiik 4
faktor etrafinda toplandig tespit edilmistir. AFA’dan sonra 17 maddenin Cronbach Alfa (o) degeri
hesaplanmstir. Olgegi olusturan maddelerin birbiri ile tutarli oldugu ve &lgiilmek istenilen tutumu
yansitan yliksek derecede giivenilir bir 6l¢ek oldugu tespit edilmistir. AFA ile tespit edilen 4 faktorlii
yapinin dogrulanmasi amaciyla da DFA yapilmistir.

Bulgular
Bulgular baslig1 altinda AFA ile DFA’ya iliskin bulgular a¢iklanmustir.

1. Calismanin gecerliligine yonelik yapilanlar (AFA): Calismanin bu asamasinda verilerin
uygunlugunu tespit edebilmek i¢in KMO (Kaiser-Mayer-Olkin) degerine bakilmis ve sonrasinda da
faktor analizi siirecine gecilmistir. Faktor analizinde, 6l¢egin yap1 gegerliligi saglanmaya galisilmustir.

Faktor analizinin amaci, iliskilerin ve oriintiilerin kolayca yorumlanabilmesi ve anlasilabilmesi
i¢in verileri 6zetlemektir. Normalde, degiskenler paylasilan varyansa dayali olarak sinirli bir kiimede
yeniden gruplandirmak ig¢in kullanilir (Yong ve Pearce, 2013). Faktor analizi, bir degiskenler
kiimesindeki oriintiileri kesfetmek icin birbiriyle iliskili 6l¢limlerin basitlestirilmesi adina matematiksel
prosediirleri kullanir (Child, 2006). Faktor analizinde her bir faktoér kapsaminda yer alan maddelerin
anlam ve igeriginin tutarli olmasina, faktorlerin 6zdegerlerinin en az 1 olmasina, bir maddenin yer aldig1
faktorde “.40” ve daha fazla bir faktor yiikiine sahip olmasina, maddelerin bulunduklar faktordeki yiik
degerleri ile diger faktorlerdeki yiik degerleri arasindaki farkin “.18” ve daha yukari olmasina (Cegen,
2006, 105) dikkat edilmistir. Olgegin yap1 gecerliligi hakkinda bilgiler Dondiiriilmiis Temel Bilesenler
Metodu (Rotated Principal Components Method) kullanilarak toplanmaya calisiimis, dlgekten alinan
toplam puanlarla 6lciit olarak alinan dort alt boyutun puanlari arasindaki iliski Pearson Korelasyon
Katsayilar1 hesaplanarak ortaya konulmaya c¢alisilmistir. Arastirmanin diger asamasinda iliski degeri
yliksek maddelerin tespiti ve yorumunun kolay yapilabilmesi i¢in rotation (eksen dondiirmesi)
yapilmigtir. Sosyal bilimlerde davranislar arasi iliskinin yiiksek olmasindan otiirii faktorler arasinda
kaginilmaz olarak bir korelasyon vardir. Onemli diizeyde veri kaybina neden oldugu icin ayrica faktorler
arasi iliskinin oldugu durumlarda orthogonal rotation yerine obligue rotatiton kullanimi ¢ok daha
dogrudur ve tekrarlanma olasilig1 olan ¢6ziim yollarin1 miimkiin kilar (Osborne ve Costello, 2009, 136).
Tablo 2 de faktorlerin analize uygunlugu KMO ve Barlett Testi (Bartlett's Test of Sphericity) degerlerine
bakilarak incelenmistir.

Tablo 2: KMO ve Bartlett’s testi degeri

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,898
Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 2622,244
df 136
Sig. ,000
*p<0.001
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Tablo 2 incelendiginde KMO degerinin 0,50’nin (KMO=0.898, p<0.00) iistiinde oldugu
goriilmektedir. Bu sonug¢ 6rneklem kiimesinin faktor analizine uygun oldugunu gostermektedir. Bartlett
Sphericity testi ¥2 degerinin 2622,244 olmasi ve p<0.001 6nem diizeyinde anlamli olmasi, 6lgme
aracinin faktor yapilarina ayristirilabilecegini ortaya koymaktadir. AFA siirecinde Agiklanan Toplam
Varyans degerlerine bakilmis ve faktdrlerin 6zdegerleri ile Varyans oranlar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3: AFA ya ait bzdeger ve varyans oranlart

Faktor Isimleri Faktor Ozdeger Varyans Yiizdesi(%)  Toplam Varyans(%b)
Faktor 1 7,489 44,051 44,051
Faktor 2 1,934 11,376 55,427
Faktor 3 1,378 8,108 63,535
Faktor 4 1,011 5,946 69,481

AFA sonucunda toplam varyansin yaklasik % 69,481°ini agiklayan 4 faktorlii matriks ortaya
¢ikmistir. Tabloda birinci faktoriin tek bagina 6lgek varyansinin % 44,051’ini agikladigi ve 6zdegerinin
7,48 oldugu; ikinci faktoriin 6lgek varyansinin % 11,376’sin1 agikladigi ve 6zdegerinin 1,93 oldugu;
liglincti faktoriin 6lgek varyansinin % 8,108’ini agikladigi ve 6zdegerinin 1,37 oldugu; son olarak
dordiincii faktoriin 6lgek varyansiin % 5,946’sim1 agikladigi ve 6zdegerinin 1,01 oldugu goriilmektedir.
Sosyal bilimlerde toplam varyans oranina ait analiz araliklarinin % 40 ile % 60 arasinda olmasi yeterli
kabul edilir (Tavsancil, 2014). Bu sonuglar gelistirilmeye ¢alisilan 6lgegin 6zdegeri 1’den biiyiik dort
faktor etrafinda sekillendigini ortaya koymaktadir.

Bir 6l¢ek ¢alismasinda 6l¢egin kag faktorden olusacagina karar vermek igin iki ayr1 temel Glgiit
onerilmektedir (Bryman, 2001, s. 267; Akt: Mengi, 2017). Bu 6l¢iitlerden ilki faktdr 6zdegerinin 1°den
bliylik olmasi, digeri de yamag-birikinti grafigidir (Seker ve Gengdogan, 2006). Tablo 3’te faktor
0zdegerleri hakkinda bilgi verildikten sonra sekil 1’de yamag-birikinti grafigine bakilmistir.

Scree Plot

Eigenvalue
=
|

T T T T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 =) (=] 7 a =] 10 11 12 13 14 15 16 17

Component Number

Sekil 1: Yamag-birikinti (Scree Plo¢) grafigi

Grafik incelendiginde dikey yonlii dort kirilma noktasmin oldugu ve sonrasinda grafigin yatay
bir sekil aldig1 goriilmektedir. Faktor 6zdegerleri ve Scree plot 17 maddeden olusan 4 faktorlii bir 6lgek
yapinin oldugunu ortaya koymaktadir. Boylece, AFA siirecinde, 17 maddeden olusan 4 faktorli bir
Olgek yapisina ulasilmis ve Olgegin faktor yapist ile madde yiikleri Tablo 4a, 4b, 4c ve 4d ’de
sunulmustur.
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Tablo 4a:Faktor 1’de yer alan maddeler ve faktor yiikleri

Degisken Madde Faktor
yiikleri

M14 Dijital oyunlar anlagilmasi gii¢, soyut konularin anlagilmasini kolaylastirir. 911

M15 Ders iceriginin 6zetlenmesinde dijital oyunlar faydalidir. ,873

M16 Dijital oyunlarla ders konularinm iliskilendirilmesi 6grenmenin etkililigini arttirir. ,866

M13 Ogrenmeyi heyecanli hale getirmek igin derste kullanilan 6gretim yontem veya ,816
teknikleri dijital oyunlarla iliskilendirmek faydalidir.

M19 Dijital oyunlarin zengin igerikleri bir¢ok konunun gretilmesine yardimci olur. ,617

M12 Dersin basinda dijital oyun kullanimi 6grenilecek konuya veya kazanima ,584
odaklanmayi artirir.

M17 Dijital oyunlar disiplinler arasi veya dersler arasi 6grenmeyi kolaylastirir. ,506

Tablo 4a’da maddeleri verilen birinci faktor “Derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili
tutumlar” olarak isimlendirilirmistir. Birinci faktoriin toplam 7 maddeden olustugu ve faktor yiiklerinin
.506-.911 arasinda oldugu goriilmektedir.

Tablo 4b: Faktor 2’de yer alan maddeler ve faktor yiikleri

M6 Dijital oyunlar1 oynamak ciddi saglik sorunlarina yol acar. ,895
M5  Dijital oyunlar cocuklarin ruhsal diinyalarini olumsuz yonde etkiler. ,867
M4  Dijital oyunlar ¢ocuklarin davraniglarini olumsuz yonde etkiler. ,846

Tablo 4b’de maddeleri verilen ikinci faktoér “dijital oyunlarin olumsuz ydnlerine yonelik
tutumlar” olarak isimlendirilirmistir. ikinci faktdriin toplam 3 maddeden olustugu ve faktor yiiklerinin.
846-.895 arasinda oldugu goriilmektedir.

Tablo 4c: Faktor 3 'de yer alan maddeler ve faktor

M8 Dijital oyunlar 6grencilerin hayal diinyasini zenginlestirir. ,896
M9 Dijital oyunlar 6grencilerin yaraticiliklarini gelistirir. ,819
M7 Dijital oyunlar 6grencilerin sosyallesmelerini engellemez. ,530

Tablo 4c’de maddeleri verilen ikinci faktor “dijital oyunlarin olumlu ydnlerine yonelik
tutumlar” olarak isimlendirilirmistir. Ugiincii faktoriin toplam 3 maddeden olustugu ve faktor yiiklerinin.
530-.896 arasinda oldugu goriilmektedir.

Tablo 4d:Faktor 4 'de yer alan maddeler ve faktor yiikleri

M24  Dijital oyunlar sinif ortamina getirilmesi maliyetli/riskli egitici materyallerin sorunsuz ,-853
bicimde sinif ortamina getirilmesine yardim eder.

M25 Giindelik hayatta karsilasmasi gii¢ toplumsal problemlerin gosterilmesini olanakli kilar.  ,-792

M23 Dijital oyunlar sinifta 6grenciler arasinda isbirligine ve etkilesime dayali bir 6grenme -731
ortami yaratir.

M22  Dijital oyunlar 6grencilerin birbirlerine karsi olumlu tutumlar gelistirmesini olanakl 474
kilar.

Tablo 4d’de maddeleri verilen dordiincii faktor “dijital oyunlarin simifta 6grenmeye ve
Ogrencilere etkisine yonelik tutumlar” olarak isimlendirilirmistir. Dordiincii faktoriin toplam 4
maddeden olustugu ve faktor yiiklerinin .-474-.-853 arasinda oldugu goriilmektedir. Madde faktor
yiikleri ile ilgili yukarida verilen tablolar genel olarak incelendiginde 17 maddeye iliskin faktor
yiiklerinin .-474 ile .911 arasinda degistigi goriilmektedir. Olgegi olusturan maddelerin dgretmenlerin
dijital oyunlara yonelik tutumlarini Slgtiigii sdylenebilir. AFA sonucunda 6lgegin dort faktorlii bir
yapiya sahip oldugu, birinci faktdriin 7 maddeden, iki ve ligiincii faktoriin 3 maddeden ve dordiincii
faktoriin de 4 maddeden olustugu sonucuna ulasiimustir. Olgekte yer alan maddelerin faktdr analizine
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uygunlugu Anti Image matrisi ile de ortaya konulmustur. Olgegin Anti Image, Ortalama ve Standart
Sapma degerleri Tablo 5’de belirtilmistir.

Tablo 5: Maddelerin Anti Image, ortalama ve standart sapma degerleri

Faktorler Degiskenler Anti Image Ortalama Standart Sapma
14 ,918 3,49 1,037
15 ,911 3,38 1,086
,§ 16 ,927 3,55 1,036
i = 13 ,934 3,60 1,066
= 19 ,951 3,21 1,073
12 ,935 2,41 1,010
17 ,929 2,75 1,180
- 6 ,748 3,09 1,023
Q
o E 5 ,809 3,04 ,989
s 4 ,832 3,10 977
w 8 ,803 3,19 1,160
Q0
o« = 9 ,836 3,17 1,092
s 7 ,895 2,70 1,160
24 ,923 3,11 1,163
=§ 25 ,923 3,23 1,084
< 2 23 ,919 2,91 1,161
= 22 ,955 3,17 1,110

Tablo 5°de Anti-image degerlerinin 0,50’nin iizerinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug soru
gruplarinin faktor analizine uygunlugunu gostermektedir (Sipahi, Yurtkuru ve Cinko, 2008). Yine,
tablodan hareketle 6lcegin ortalama ve standart sapma degerlerinin birbirine yakin oldugu, bu sonuglarin
da capraz gecerleme ¢alismasini ve bulgularini destekledigini gostermektedir (Balci, 2013).

Olgekte ye alan maddelerin amaca hizmet edebilme diizeyleri ve test korelasyonlar ile ilgili
bilgiler Tablo 6’de verilmistir. Olgekte yer alan maddelerin ham puanlari biiyiikten kiigiige siralanmig
alt%27 ve ist%27 gruplar belirlenerek, toplam puanlar iizerinden t degerleri tespit edilmistir.

Tablo 6: Madde toplam korelasyonu analizi sonuglart tablosu

Madde No Madde Toplam Korelasyonu t
(AIt%27-Ust%27)

M7 ,383 -6,573
8 ,584 -11,751
9 ,657 -14,747
12 ,458 -7,834
13 ,661 -11,707
14 ,674 -13,267
15 ,755 -16,309
16 721 -13,308
17 ,650 -13,200
19 ,765 -15,783
22 714 -17,086
23 ,704 -17,018
24 ,581 -11,141
25 ,568 -9,839
4 414 -6,188
5 ,521 -9,004

Kuram ve Uygulamada Sosyal Bilimler Dergisi
Yil 4, Say1 1, 2020, s. 21-33



29

6 ,338 -5,489

Madde-toplam korelasyonlarinda, korelasyonun .30 ve {izeri olmasi maddelerin ayirt
ediciliginin yiiksek oldugunu, .20-.30 arasinda olmasi maddenin teste alinabilecegini veya maddenin
diizeltilmesi gerektigini, .20’den daha diisiik olmas1 da maddelerin teste alinmamas1 gerektigini ortaya
koymaktadir (Biiylikoztiirk, 2012, s.171). Tablo 6 incelendiginde tiim maddelerin toplam korelasyon
degerlerinin. 30 {izerinde oldugu, ayrica t degerlerinin (p<.001) anlamli oldugu goriilmektedir. Bu
sonuglar 6lgekte yer alan maddelerin amaca hizmet eden, gegerliligi yiiksek bir 6lgek oldugunu ortaya
koymaktadir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi (AFA)

AFA ile tespit edilen analizin dogrulanmasi amactyla AMOS programi kullanilarak Dogrulayici
faktor analizi (DFA) yapilmistir. DFA varsayilmis bir teorik 6l¢iim modelini test eder, yani varsayilmis
ol¢im modelinin 6rnek varyans-kovaryans matrisine benzer bir varyans-kovaryans matrisi saglayip
saglamadigimi belirler (Schumacker ve Lomax, 2016). Dogrulayict faktor analizi ile model uyum
indekslerine bakilir. Model uyumu, 6rnek varyans-kovaryans verisinin yapisal esitlik modeline ne
derece uydugunu belirler. Yaygin olarak kullanilan model uyum kriterleri ki-kare (%2), uyum iyiligi
indeksi (GFI), ayarlanmis uyum iyiligi indeksi (AGFI), kok ortalama kare yaklagim hatasi (RMSEA),
ve kok-ortalama-kare artik indeksidir (RMR) (Joreskog ve Sorbom, 1993). DFA’ya iligkin uyum
indeksleri tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 7: DFA ya iligkin uyum indeksleri

Model Uyum Kriterleri fyi Kabul Edilen Aralik  Kabul Edilen Arahk  DOYO i¢in model
uyum degerleri
Chi-square (y2/df) 0<y2/df <2 2 <y2/df<3 2,467
Uyum lyiligi Endeksi (GFI) 95 <GFI<1.00 90 < GFI <95 ,887
Diizeltilmis GFI (AGFI) .90 < AGFI<1.00 .85 <AGFI<.90 ,855
Karsilastirmah uyum indeksi (CFI) 95<CFI<1.00 90<CFI<.95 ,941
Normlu uyum indeksi (NFI) 95 <NFI<1.00 .90 < NFI<.95 ,905
Tucker—Lewis Endeksi 95 <TLI<1.00 90 <TLI<.95 ,929
Kok ortalama kare yaklasim hatas1 .00 < RMSEA <.05 .05 <RMSEA <.08 ,076
(RMSEA)
Kok-ortalama-kare artik indeksidir ~ Arastirmaci diizeyi 2 ile S matrislerinin ,073
(RMR) tanimlar yakinligimi gosterir

(Bollen and Long, 1993; Hu and Bentler, 1995; akt: Schumacker and Lomax, 2016)

Tablo incelendiginde X?/df (2,467< 3), RMSEA (0,76< .08), AGFI (,855 < .90), NFI (905 <
.95), TLI (,92<.95) degerlerinin kabul edilebilir degerler arasinda olmast iyi bir uyumun varligini ortaya
koymaktadir. Sadece GFI istenilen degerde ¢cikmamustir. y2/df ve RMSEA degerlerinin yiiksek ve kabul
edilebilir degerler arasinda olmasi dl¢ek modelinin iyi uyum gosterdigini ortaya koymaktadir (Avci,
2017).

Olcekle flgili Giivenirlik Cahsmalar

Olgegin yap1 gegerliligini test etmek igin AFA ve DFA uygulamalarindan sonra her bir faktriin
alt boyutlarinin giivenirliginin sayisal olarak bulunmasi gerekmektedir. Bu c¢alismada oOlcegin ic
tutarliligi Cronbach’s Alfa degerinin tespiti ile ortaya koyulmaya calisilmistir. Bu deger likert tipi
Olgeklerde dlgegin giivenirligini ortaya koymak adina oénemlidir (Tavsancil, 2005, 152). Cronbach’s
Alfa sorular aras1 korelasyona bagli uyum modelidir. Cronbach’s Alfa degeri faktor altindaki sorularin
toplamdaki giivenirlik seviyesini gostermektedir. Cronbach’s Alfa degerinin 0,70 ve istii oldugu
durumlarda Slgegin giivenilir oldugu kabul edilmektedir (Sipahi, Yurtkuru ve Cinko, 2008). 17
maddeden olusan dl¢egin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisinin 0=.916 oldugu; birinci alt boyutun
.903; ikinci alt boyutun .855; {iglincli alt boyutun .755, dordiincii alt boyutu ise .838 oldugu
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goriilmektedir. Bu sonuglar 6l¢ekteki maddelerin birbirleriyle tutarli oldugunu, 6l¢iilmek istenen tutumu
yansitan giivenilir bir 6l¢ek oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte 6l¢egin giivenirligi i¢in, Pearson
Korelasyon ile faktorler arasindaki iliski de incelenmis ve faktorler arasindaki iligkiler Tablo 8’da
gOsterilmisgtir.

Tablo 8: Pearson korelasyon ile faktorler arasindaki iliski

Faktorler 1. Faktor 2. Faktor 3. Faktor 4. Faktor Toplam

= Pearson Correlation 1 1352 1526 673 ,902

-2
= Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000
o Pearson Correlation ,352 1 ,284 ,316 ,556
Q

o < Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000
=
- Pearson Correlation ,526 ,284 1 ,588 ,736
Q
s Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000
= Pearson Correlation ,673 ,316 ,588 1 ,847

¥ E Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000

Toplam Pearson Correlation ,902 ,556 ,7136 ,847 1
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 ,000 ,000

Korelasyon katsayisinin, 0.70-1.00 araliginda deger almasi yiiksek; 0.69-0.30 araliginda deger
almas1 orta; 0.29-0.00 araliginda olmasi ise, diisiik diizeyde bir iliski olarak yorumlanmaktadir
(Biiytikoztiirk, 2012). Tablo 8 incelendiginde, calismada 6l¢egin toplami (1=.902) ile faktorler arasinda
pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir.

Dijital oyunlardan yararlanma él¢egin ‘den (DOYO) alinabilecek puanlarin
degerlendirilme araliklar:

DOYO 5°1i Likert formatinda hazirlanmis bir 6lgektir. Olgek ifadeleri 1: Kesinlikle
katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Orta diizeyde katiliyorum, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle katiliyorum
seklinde ifade edilmistir. Olcekten elde edilen bulgular sonucu elde edilen aritmetik ortalama araliklari;
1.00-1.80; “Kesinlikle katilmiyorum”, 1.81-2.60; “Katilmiyorum”, 2.61-3.40; “Orta diizeyde
katiliyorum”, 3.41- 4.20; “Katihyorum” ve 4.21-5.00; “Kesinlikle katiliyorum™ seklindedir (Tekin,
2002). Olgegin derecelendirilmesi katilimcilarin aldiklari en diisiik puanin katlari alinarak yapilmistir.
Olgekten alinabilecek en diisiik puan 17, en yiiksek puan 85°tir. Olgekten alinacak tutum puanlarinin
degerlendirilmesi Tablo 9 da gosterilmistir.

Tablo 9: Olgek puan araliklar: ve derecelendirme

Tutum puanlari Derecelendirme
1-17 Puan Arasi Cok diisiik
18-34 Puan Arasi Diistik
35-51 Puan Arasi Orta
52-68 Puan Arasi Yiiksek
69-85 Puan Arasi Cok Yiiksek
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Sonug¢ ve Tartisma

Giinlik faaliyetlerimizin en Onemlilerinden biri de eglenmektir. Dijital bilgi ve iletisim
teknolojilerinin hizli gelisimi eglence faaliyetlerinin tiirlerini de ¢ok ciddi etkilemistir. Bugiiniin
cocuklarinin artik dig mekén oyunlarindan ziyade ¢esitli dijital araclarla zaman gegirdigi ve hatta bu
zaman gecirmenin bagimlilik noktasina ulastig1 birgok bilimsel ¢alismayla ortaya konmustur. Ozellikle
okul ¢agma gelmis ¢ocuklarin bir bog zaman aktivitesi haline gelmis olan dijital tabanli oyunlar1 daha
bilingli kullanmalar1 konusunda yonlendirilmeleri pedagojik bir sorumluluktur. Bu sorumlulugun en
etkili ayagini dgretmenler olusturmaktadir. Ogrencilerin hayatlarinda derin izler birakan bu meslek
grubunun birgok konuda oldugu gibi dijital tabanli eglence araglarini kullanma konusunda da saglikli
bir tutum ve bilgi birikimine sahip olmalar1 yagsadigimiz bu dijital diinyanin bir gerekliligidir.

Olgegi gelistirme asamasinda alanyazinindaki calismalar incelenmis, konuyla ilgili calisma
yapan akademisyenler ve 6gretmenlerin gorislerine bagvurulmustur. Calismalar sonucunda tutumunun
biligsel, davranigsal ve duyussal boyutlarini ortaya koyan 27 maddeten olusan bir taslak olusturulmustur.
Taslak form, alaninda uzman 3 (ii¢) dil uzmanina ve 2 alan uzmanina gonderilmistir. Uzmanlarin
goriisleri dogrultusunda bazi maddeler revize edilmis, tutum maddesi olmayan 2 madde Ol¢ekten
¢ikarilmistir. On uygulama yapmak amaciyla 25 maddeden olusan dlgek formu yiiz yiize goriismeyle 15
ogretmene uygulanmis. Ogretmenler 25 maddelik formda anlasilmayan bir maddenin olmadigini ve tiim
maddelerin tutum ve alt boyutlarini yansittigl, 6l¢egin yonergesinin de anlasilir oldugunu ifade
etmisleridir. Boylelikle 25 maddeden olusan 6lgek uygulama igin hazir hale getirilmistir. Olgek
maddelerinin ¢alismanin amacini yansittigi diisiiniildiigiinden 25 maddelik 6l¢ek formu c¢esitli yollarla
(Google Forms, email, watsapp, yiiz yiize...) farkli branslarda goérev yapan ve 6lgegi goniillii doldurmak
isteyen 261 6gretmene (129 Erkek, 124 Kadin) uygulanmistir. Geri doniisler neticesinde 8 6gretmenin
6lcek sorularmi eksik doldurdugu tespit edilmis ve bu formlar analize dahil edilmemistir.

Ogretmenlerin geri doniitleri dogrultusunda veriler SPSS 20.00 paket programi araciligryla
sisteme yiiklenmis, Olgegin gecerliligini saglanmak igin faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi
yapilirken faktorlerin 6z degerlerinin 1’in altinda olmamasina, her maddenin yer aldig: faktorde .40 ve
daha fazla yiike sahip olmasina dikkat edilmistir. Obligue Rotatiton ile yapilan dondiirmede faktor yiikii
,40’1n altinda 3 madde, faktor yiikii ,40’1n iistiinde olmasina ragmen 5 binisik madde, toplamda 8 madde
6lcekten cikarilmistir. Analiz dis1 tutulan 8 maddeden sonra tekrar yapilan AFA sonucunda 17 maddenin
6z degeri 1,00’den biiyiik 4 faktor etrafinda toplandig tespit edilmistir. Faktorlerin analize uygunlugu
Kaiser-Meyer-Olkin katsayisi ve Barlett Testi ile incelenmis ve KMO degerinin 0,50’nin (KMO=0.898,
p<0.00) iistiinde oldugu, Bartlett Sphericity testi y2 (2622,244) ise p<0.001 6nem diizeyinde anlamli
oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglar 6rneklem kiimesinin faktor analizi agisindan uygun oldugunun da
kanitidir. AFA siirecinde agiklanan toplam Varyans degerlerine bakilmis ve bu degerin toplam
varyasmin yaklasik % 69,481’ini agiklayan 4 faktorlii bir yapiya sahip oldugu tespit edilmistir. 17
maddeden olusan Olcegin faktor yiiklerinin .-474 ile .911 arasinda degistigi ve  Olcegi olusturan
maddelerin 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarini Slgen bir yapiya sahip oldugu
anlasilmistir. Ayrica dlgekte yer alan maddelerin faktor analizine uygunlugu Anti Image matrisi ile de
ortaya konulmustur. Anti image Matrisinde tiim degerlerin 0,50'nin iistiinde oldugu ve bu sonug
neticesinde soru gruplarmin faktdr analizine uygun oldugu daha da netlik kazanmustir. Olgegin ortalama
ve standart sapma degerlerinin birbirine yakin olmasi da ¢apraz gecerleme calismasini ve bulgularinm
desteklemektedir. Olgekte ye alan maddelerin amaca hizmet edebilme diizeyleri ve test korelasyonlari
incelendiginde de tiim maddelerin toplam korelasyon degerlerinin. 30 iizerinde oldugu, ayrica t
degerlerinin (p<.001) anlaml1 oldugu goriilmektedir.

Olgegin alt faktorleri isimlendirilirken, faktdrleri olusturan maddeler arasindaki anlam
biitiinliigiine dikkat edilmistir. 7 maddeden olusan 1. faktoér “Derste dijital oyunlardan yararlanma ile
ilgili tutumlar”’; 3 maddeden olusan 2. faktor “dijital oyunlarin olumsuz ydnlerine yonelik tutumlar”;
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yine 3 maddeden olusan 3. faktor “dijital oyunlarin olumlu yonlerine yonelik tutumlar”; 4 maddeden
olusan 4. faktoér de “dijital oyunlarin simifta 6grenmeye ve Ogrencilere etkisine yonelik tutumlar”
seklinde adlandirilmislardir. Sonug olarak, dlgekte yer alan maddelerin gegerliklerinin yiiksek oldugu
ve gelistirilen bu 6l¢egin amaca hizmet ettigi anlagilmaktadir.

AFA ile tespit edilen analizin dogrulanmasi amactyla Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA) ile
model uyum indekslerine bakilmustir. Yaygin olarak kabul edilen X?/df (2,467< 3), RMSEA (0,76<.08),
AGFI (,855 <.90), NFI (905 <.95), TLI (,92<.95) degerlerinin kabul edilebilir degerler arasinda oldugu
tespit edilmistir. Olgegin yap1 gecerliligini test etmek icin AFA ve DFA uygulamalarindan sonra her
bir faktoriin alt boyutlarinin giivenirligi sayisal olarak ortaya konmustur. 17 maddeden olusan 6l¢egin
Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisinin 0=.916 oldugu; alt boyutlar agisindan, birinci alt boyutun
.903; ikinci alt boyutun .855; i¢iincii alt boyutun .755, dordiincii alt boyutun ise .838 oldugu tespit
edilmistir. Bu sonuglar 6lgegi olusturan maddelerin birbiri ile tutarli oldugunu ve Slgiilmek istenilen
tutumu yansitan yiikksek derecede gilivenilir bir dlgek oldugunu kanitlamaktadir. Ayrica Olgegin
giivenirligi i¢in Pearson Korelasyon ile faktorler arasindaki iliski incelenmis, 6lgegin toplami (1=.902)
ile faktorler arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir.

Ogretmenlerin dijital oyunlara ydnelik tutumlarin tespit etme amaciyla gelistirilen bu dl¢egin
alandaki onemli bir eksikligi giderecegi sdylenebilir. Bunun disginda o6lg¢egin alanyazinina
kazandirilmasindan sonra &gretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarinin tespit edilmesine ve
konuya ilgi duyan arastirmacilari dijital oyunlarla ilgili daha farkli Glgek caligmalari veya gesitli
akademik caligmalar yapmaya sevk edecegi diigiiniilmektedir.
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