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Bu ¢alismamn amaci lise dgrencilerinin  dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil
becerilerine iliskin algilarimin olgen gegerli ve giivenilir bir dlgme aract gelistirmektir.
Calismanin grubunu bir Anadolu lisesinde 6grenim gormekte olan 9,10 ve 11. Sinif olan toplam
267 égrenci olusturmaktadir. Gergeklestirilen ¢calismada gelistirilen dlgegin yapisinin ortaya
konulmast ve dogrulanmast i¢in Acimlayici Faktor Analizi, madde analizi, giivenilirlik ve tekrar
test analizleri yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda faktor yiikleri .65 ve .91 arasinda olan
23 maddeli 5 faktorlii bir dlgme aract olusmustur. Bu faktorler Elestivel Diisiinme, Isbirligi,
Problem Cozme, Yaratici Diisiince ve Iletisim’dir. Gelistirilen Olcegin agimlayict faktor
analizleri sonucunda elde edilen uyum indeks degerleri yeterli ve kabul edilebilir aralikta
bulunmugstur. Alt-iist grup ortalamalart farklt ve anlamli oldugu gorilmiistiir. Arastirma
sonucunda Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerilerine Iligkin
Algi Olgegi’nin gegerli ve giivenilir bir 6lgme aract oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: 21. yiizyil becerileri, dijital oyun, éicek gelistirme.

High School Students' Perception Scale of 21st Century Skills
Acquired Through Digital Games

Abstract

The aim of this study is to develop a valid and reliable measurement tool that measures
high school students' perceptions of 21st century skills acquired through digital games. The
study group consisted of a total of 267 9th, 10th and 11th grade students studying in an
Anatolian high school. Exploratory Factor Analysis, item analysis, reliability and retest
analyses were conducted to reveal and validate the structure of the scale developed in the study.
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Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil Becerileri 1906

As a result of the analyses, a 5-factor measurement tool with 23 items with factor loadings
between .65 and .91 was formed. These factors are Critical Thinking, Collaboration, Problem
Solving, Creative Thinking and Communication. The fit index values obtained as a result of the
exploratory factor analysis of the developed scale were found to be adequate and within the
acceptable range. The lower-upper group averages were found to be different and significant.
As a result of the research, it was determined that the Perception Scale of High School Students'
21st Century Skills Acquired through Digital Games is a valid and reliable measurement tool.

Keywords: 21st century skills; digital gaming; gaming addiction; scale development.

Giris
Teknolojik gelismelerle birlikte geleneksel oyun kavramui, araglar1 ve yontemleri
degisim gostermistir. Bununla beraber dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmis ve
geleneksel oyunlar tarihteki yerlerini dijital ortamlarda iiretilmis olan oyunlara
birakmistir (Ilgaz & Abay, 2020). Ayni etkinin dzelikle geng yas grubunda bulunan
bireylerde daha ¢ok oldugu s6ylenebilir (Mustafaoglu & Yasaci, 2018). Teknoloji
caginda dogup biiyiiyen bireylerde teknolojiyi kavramalarinin daha kolay oldugu
goriiliip, bu olayn dijital oyunlar i¢in de gegerli oldugu bilinmektedir (Pala & Erdem,
2011). Dijital oyunlarin kendi i¢lerinde barindirmis olduklari cezbedici etkenler dijital
oyun kullanicilarmin dikkatini ¢ekmekle beraber dijital oyun kullanimini arttirmistir
(llgaz & Abay, 2020). Dijital oyunlarin kullaniminin artmasiyla beraber dijital
oyunlarin, asir1 ve kontrolsiiz kullanimi da ortaya ¢ikmistir (Yalgin Irmak & Erdogan,
2016). Olumsuzluklara ragmen, yapilan bir aragtirma, 12-18 yas grubundaki
bireylerin dijital oyun oynama aktivitelerinin, bilgi okur yazarlignin gelisimine
olumlu bir katki sagladigin1 gostermistir (Broussard, 2012; Hazar, Tekkursun,
Dalkiran, 2017). Dijital oyunlarin giiniimiiz bireylerinden istenen bazi becerileri

ogrenmesinde veya gelistirmesinde kullanicilara katkisinin oldugu da goriilmektedir.
(Gros, 2007; llgaz & Abay, 2020).

Dijital oyunlarin gelistirilme siirecinde, oyun yazarlar1 ve gelistiricileri tarafindan
belirlenen etkinliklerin amaglar1 ve bu amaglar dogrultusunda ongériilen odiiller
bulunmaktadir. Bu sekilde gelistirilen oyunlar kullanicilara segme ve segilme
secenekleri sunup, kullanicilarla oyunlar arasinda etkilesim imkani saglar.
Kullanicilara belirlenmis bir simiilasyon yerine, kullanicilarin kendi se¢imlerine
dayali bir deneyim sunulmaktadir (Clark vd., 2016).
Bu baglamda, oyun igeriklerinde gergek hayat sorunlarina odaklanma egilimi
artmistir. Hatta tip, egitim ve ogretim gibi alanlarda, kullanicilar lizerinde davranisg
degisikligi saglamak amaciyla dijital oyunlar gelistirilmeye baglanmigtir (Sandbrook
vd., 2015). lIyi tasarlanmis dijital oyunlarin kullanicilara egitim kurumlarinda
aldigindan daha fazla katkisinin oldugu ve hatta bazi dijital oyunlarm derin 6grenme
yaratan problem ¢6zme alanlar1 olusturdugu kanisina ulasilmistir (Mayer, 2019).

Giiniimiizde dijital oyunlarin siirekli olarak evrim gegirmesi, ilgi ¢ekici
deneyimler sunmalarini, etkilesimli 6grenme ortamlarini desteklemelerini ve
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isbirligine dayal1 6grenme etkinliklerini desteklemelerini miimkiin kilmaktadir. Bu
nedenle popiilerlikleri siirekli artig gosteren dijital oyunlar sosyal, kiiltiirel, ekonomik
ve teknolojik anlamda bir gili¢ haline gelmis ve dijital oyunlarin gesitli alanlarda
uygulamalar1 ve etkileri incelenmeye baglanmistir (Anastasiadis vd., 2018). Dijital
oyunlarin gelmis oldugu noktada kullanicilarina belirli alanlarda katki sagladiklari
goriilmiis, bunun bir sonucu olarak ABD’de askeri egitim goren kisiler igin “stratejik”
tabanli oyunlar gelistirilmistir (Ilgaz & Abay, 2020). igeriklerinin ve tiirlerinin
(Strateji, Birinci sahis, Takim tabanli, Cok oyunculu vb.) birbirlerinden farklilik
gostermesi dijital oyun kullanicilarinin aslinda onlardan giiniimiizde beklenen 21.
yiizyll becerilerini dijital oyunlart kullanirken veya bu ortamlarda zamanlarini
gecirirken aktif bir sekilde kullanmalarmi saglamaktadir (Gros, 2007). Akademik
alanda yapilan bazi caligmalar 21. yiizyll becerilerinin egitime uygulanmasi
noktasinda dijital oyunlarin tercih edildigini ortaya koymustur (Hovious, 2015).
Osman ve Lay (2018) tarafindan yapilan ¢alismada Malezya Kimya Dijital Oyunlari
modiiliiniin 6grenim goéren kimya &grencilerinin 21. yiizyil becerileri iizerindeki
etkisini incelemeyi amaglamistir.

Partnership for 21st Century Skills’e gore 21. yiizyil becerileri “problem ¢dzme,
yaraticilik ve yenilenme, elestirel diisinme, is birligi, iletisim, teknoloji ve bilgi
okuryazarligi, esneklik, olay ve durumlara uyum saglayabilme, gereken zamanlarda
uyum saglayabilme ve finansal okur yazarlik” olarak tanimlanmaktadir (Lay &
Osman, 2018). Bu beceriler yasammmiza girmekle beraber gen¢ bireyleri yasama
hazirlar. Bununla beraber hayata hazirlarken onlarin hangi beceriler ile donatilmasi
gerektigini de belirler. Giinlimiizde insanlarin kendi yasantilarin1 karsilayabilmeleri
icin belirli bilgi ve beceri donanimlarma sahip olmalar1 gerekmektedir (Seferoglu &
Akbiyik, 2006).

Modern insanlarinin ¢aga ayak uydurabilmeleri i¢in yeni diisiinme becerilerine
uyum saglamalari zorunlu hale gelmistir (Seferoglu, 2002). Egitimin yasam boyu
devam etmesiyle beraber ginimiz egitim kurumlarinin 6nemi artmistir. Egitim
kurumlarinda 6grencilerin ezber yerine diisiinme becerilerini kullanmalart
beklenmektedir (Semerci, 2003). Bu beklentiler goz oniine alindiginda elestiren,
diistinen, yaratici fikirler iireten, bilgiye kendi baslarina ulasan, 6grencilere 21. yiizyil
becerileri kazandirilmaya calisilan bir egitim programi hazirlanmaktadir (Seferoglu &
Akbiyik, 2006).

Ote yandan 21. yiizy1l becerilerine sahip olan bireylerde istenilen veya gelisim
gostermesi beklenen becerilerden bazilar1 yaratict diisiince, elestirel diigiinme,
problem ¢ozme, iletisim ve igbirligidir. Yaratici diistinme bireylerin karsilastiklar
sorunlar karsisinda bildigi bilgileri birbirleriyle iliskilendirerek ortaya yeni fikir ve
coziimler sunabilmesidir (Ozerbas, 2011). Yaratici diisiinme gelisen diinyada 6nemli
bir rol oynar. Yaraticilik ortaya yeni bir iiriin ¢ikartmak yerine, mevcut olan bilgileri
kullanarak yeni fikirler gikartabilme, sorunlar1 ele alirken yeni yeni ¢oziim yollar1
olusturabilme, karsilagilan yeni durumlara uyum saglayabilme ve kullanilan
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nesnelerin islevlerine yeni bakis acilar1 kazandirabilmektir (Karatas, Ozcan, 2010).
Yaratici diistinme 6te yandan goriiliir hayal giicli, yapict ve iiretken bir diisiinme
bicimidir (Celume vd., 2019). Bireylerin kendilerine ait farkli yaraticiliklart vardir, bu
yaraticiliklari sayesinde sunulan herhangi bir problem karsisinda bireyler birbirinden
bagimsiz ¢oziimler elde edebilir (Paul & Elder, 2004).

Yaratict diisiinme bireyin potansiyeline ulagsmada sahip oldugu kapasiteyi
gelistirmesinde gerekli olan bir diisinme bigimidir (Paul & Elder, 2004; Rahardjanto
& Fauzi, 2019). Bireylerin gelecekte kendi yaraticiliklarini sergileyebilmeleri igin
geng yasta kendilerinin belirli bilgi ve becerileri kazanmalar1 énemlidir (Weisberg,
2006). Bireylerin yaraticiliklar1 hayatlar1 boyunca siirdiirdiikleri yasam sekli
sayesinde dnemli 6l¢iide degisim gosterirken bu degisimin art1 yonde mi yoksa eksi
yonde mi ilerleyecegi bireyin kendine segtigi yasam sekli ile baglantilidir (Rawlinson,
2017).

Elestirel diisiinme bireyin karar vermede veya neye inandigmi kiyaslamada
kullanilan bir yansitici diisiinme denebilir (Semerci, 2003). Elestirel diisiinme diger
diisiinme becerilerine kiyasla, biligsel beceri ve stratejileri ele alan hem bilgi ve hem
de bu bilgiyi isleyen islemlerin hepsini degerlendiren bir diisiinme bi¢imi olarak
degisiklik gosterir (Suherman & Vidakovich, 2022). Elestirel diisiinmeyi kullanabilen
bir kisi istedigi sonuca ulasmada gerekli olan bilgileri toplayabilen, topladigi bu
bilgileri uygun bir sekilde isleme sokabilen, mantikli bir sekilde sonuca ulagsmada akil
yiriitiip giivenilir sonuca varabilen bir kisidir (McPeck, 2016). Elestirel diisiinme
becerisini geng yasta bireylere kazandirmak bu becerinin yalnizca egitim alaninda
kullanabilecegi bir beceri oldugu anlamma gelmez, ayni zamanda bireylerin bu
beceriyi sosyal yasantilarinda, is hayatlarinda, giindelik hayatlarinda ve bunun gibi
birgok alanda da bu beceriyi aktif bir sekilde kullanabilirler (Lai, 2011).

Elestirel diisiinme bireyin 6n farkindaligi ve elestiri kapasitesini, dile getirilen
farkli bakis agilarini takdir etmesini gelistirirken bir yandan da kisinin ezbere olan
bakis a¢isini sorgulatir ve iizerinde tartisilan konu hakkinda elestirel bilgilendirilmis
bir anlayis kazanmasi i¢in bireye cesaretlendirir (Enciso vd., 2017). Elestirel diisinme
becerisi kazandirilirken bireye bu becerinin bir egitim seti sunulur seklinde
verilmesinde ziyade bireyin karsilastig1 icerikle kendi bagina ugras vermesi daha etkili
olur (Huitt, 1998). Elestirel diisinme becerisi gelisen bireylerde planlama, eyleme
gegme gibi faaliyetlerde olumlu bir artis gozlenirken bu durum bireyin yeni bir
elestirel diistinme gerektiren bir olayla karsilastiginda gelisen bu becerileri
kullanabilirler (Huitt, 1998; McPeck, 2016). Elestirel diisiinme becerisi bireylerin
olaylara bakis agisinda onemli bir perspektif kazandirirken, ayni konu ile ilgili
sunulan farkli goriiglere de daha farkli bir pencereden bakabilmesine olanak saglar
(Enciso vd., 2017).

Problem insani sinayan, inandig1 gergegi sorgulatan, insana meydan okuyan her
sey olarak tanimlanabilir (Gelbal, 1991). Problem ¢6zme, karsilasilan bir sorunu
¢ozmek icin gegmiste 6grenilen bilgileri kullanarak elde edilen yeni bilgiler araciliyla
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ortaya yeni ¢ozlim yollar1 koyabilme olarak tanimlanabilir (Ince, 2018). Bireyler
bilgiyi edinirken aktif bir rol oynamalidir. Bilgi yasantimizi diizenlemede,
gelistirmede ve yeni deneyimler kazanmamizda onemlidir. Buradan yola ¢ikarak
problem ¢ozme eski ve yeni bilgilerin yeni ¢dzlimler gelistirilmesinde dnemlidir
(Dinger vd., 2019). Problem ¢6zme Ogrencilerin karsilagtiklar1 sorunlar kargisinda
yeni bilgiler elde edilmesini saglayacak beceri ve gereksinimleri gelistirmesinde
6nemlidir (Dinger vd., 2019). Problem ¢6zmenin genel amaci bir ¢6ziim bulmak,
cevap aramak ya da ¢ozum Uretmek denilebilir (Fiore vd., 2018).

Bireyler ¢ozmeye calistiklart bir problem karsisinda bu beceriyi gostermeye
calistiklarmdaki performanslarini etkileyen faktorlerden bir tanesi de problem ¢dzme
strecidir (Heppner, 1988; Ince, 2018). Bireylerin bu siiregler de etkili bir sekilde
performans sergileyebilmeleri bu beceriyi edinirken aktif bir sekilde rol oynamasi,
kendisinin bilgiye anlamlar yiikleyerek 6grenmesi ve kendi fikirleri ile kaynastirmasi
onemlidir (Heppner, 1988).

Iletisim gonderici (konusmaci, yazar vb.) ve alici (dinleyici, okuyucu) arasinda bir
kanal veya ara¢ yoluyla saglanan, bilgi veya mesaj aktarilmasi bunun sonucunda
alicidan bir geri bildirim alinan bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Tksan vd., 2012).
Insanlarm bulunduklar1 ortama uyum saglamalari, diger bireyler arasindaki iliskileri
iletisim yoluyla saglanir (Kuyucu, 2017). Bireylerin saglikli iletisim kurabilmeleri,
kendi davraniglar1 ve duygusal uyaricilara vermis olduklar1 tepkileri, hangi diisiince
ve inanglara sahip olduklari, olaylara karsi olan bakis acilart Snemli bir rol
edinmektedir (Erdzkan, 2007).

Iletisimde bir olayla ya da durumla ilgili olan mesajm amacina tam olarak
ulasabilmesi i¢in, kisinin bu olayla ya da durumla iliskili olan tim agilarindan bir
bakis acis1 gelistirmesi gerekir. Buradan yola ¢ikarak gercekgi bir iletisim yolunu
benimsemis bir bireyin kendi bakig bacisini veya kendi dogrularini baskalarmda kabul
ettirmesi degil, karsilasilan olaylarin ve durumlarin farkliliklarimi yakalamasi gerekir
(Erézkan, 2007). iletisim becerilerini saglikli ve dengeli bir bicimde yiiriitebilen
bireylerin, kendilerini duygusal olarak giivende hissettikleri, karsilastiklar1 olaylar ve
durumlar karsisinda gerektigi gibi yorumlayabildikleri ve ¢evresinde bulunan
ingalarda oldugu gibi kendi kendilerine de olumlu bir iletisim siireci izledikleri
bilinmektedir (Ersanli, Balc1, 2006). Iletisim ayn1 zamanda kars: tarafa geri bildirim
verme, bireylerin fikirlerinin sozlii veya yazili bir bi¢cimde ifade etme, sunum yapma,
bir amaca veya hedefe ulagsmak i¢in miizakere etme ve destek/uzlasma gibi eylemler
i¢inde kullanilabilir (Iksan vd., 2012).

Isbirligi insanhigm var oldugundan beri yasamlarinim her evresinde farkinda
olmadan kullandiklar1 bir beceri olmustur. Insanlar giinlik yasantilarinda
karsilastiklar1 bir¢ok problemde birbirlerinden yardim alarak iistlerinden gelmistir
(Bozdogan & Tasdemir, 2006). Bireylerin kendi baslarina yapabilecegi beceriler
oldugu baska bireylerle yapabilecegi becerilerde vardir. Isbirligi becerisini kullanan
bireyler kendi baslarma yapabilecekleri bir seyi, bagkalari ile birlikte yapmayi tercih
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ettiklerinde ortaya kendi baslarina yaptiklarinda daha etkili bir sonug ¢iktigini fark
ederler (Bay, Cetin, 2012; Li, Wu, 2019). Isbirlik¢i 6grenmenin bu etkili bir yontem
olmasmin sebeplerinden bir tanesi de bireylerin sadece izleyerek veya dinleyerek
degil, kendi aralarinda birbirleri ile aktif bir seyler yaparak daha fazla etkili bir
ogrenme siireci gecirdikleri bilinmektedir (Felder & Brent, 2007). Isbirlikei
ogrenmenin bilinene bir¢ok faydasi olmasina ragmen bu yontemin kullanilmasinda
bazen bazi bireyler direngler gosterebilmektedir. Bazi alanlarda iyi olan bireyler
kendilerinden zayif olanlarin onlar1 geride kalmasindan, baglangiglarin tekrar
edilmesinden veya zayif olan bireyler kendilerinin gdormezden ya da kugik
goriilmesinden sikayet ettikleri gibi bazen de kendilerine diisen is payinin agiligini
kaldiramadiklarinda igbirliginde kirilmalara hatta igbirliginin tamamen bozulmasina
neden olur (Felder & Brent, 2007; Li & Wu, 2019). isbirlikci 6grenme birbirinde farkli
yetenekler sahip bireylerin bir araya geldigi, bireylerin bu gruplarda sadece kendileri
icin deneyim kazanmalar1 degil ayn1 zamanda gruplarmda bulunan diger bireyler
icinde kendi bilgi ve deneyimleriyle onlara da yardimect olduklar bir yontem olarak
da tanimlanabilir.

Alanyazin incelendiginde dijital oyunlara doéniikk bazi olgekler gelistirildigi
goriilmektedir. Ornegin dijital oyun bagimhhgma iliskin farkindalik 6lgegi Demir ve
Cicioglu (2020) tarafindan gelistirilmistir. Gelistirilen 6lgegin amaci dijital oyun
bagimliligina iliskin farkindalik diizeyini 6lgen bir 6lgek gelistirmektir. Gelistirilen
olgegin iki tane alt boyutu olup 12 maddeden olusmaktadir. Gelistirilen dlgegin
uygulanma grubunu ise 18-43 yas arasi kisiler olusturmaktadir. Irmak ve Erdogan
(2014) tarafindan dijital oyun bagimlhiligi o6lgeginin Tiirkceye uyarlamasi
gerceklestirilmistir. Lemmans ve arkadaslari1 tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Bagimlihgi Olgedi-7 besli likert tipte olup yedi madde ve bir alt boyuttan
olusmaktadir. Olgegin kullanim grubunu lise dgrencileri olusturmaktadir. Aydin ve
arkadaslar1 (2017) tarafindan gelistiren dijital oyun oynama aliskanlhigi olcegi
bireylerin dijital oyun oynama aliskanliklarini ortaya ¢ikarmak igin gelistirilmistir.
Gelistirilen 6l¢ek 30 maddeden olusmaktadir. Gelistirilen 6l¢egin uygulanma grubunu
iniversite Ogrencileri olusturmaktadir. Demir ve Bozkurt (2019) tarafindan
gelistirilen dijital oyun oynama tutum 6lgegi iiniversite 6grencilerin oyun oynama
tutumlarinmi 6lgmeye yonelik bir 6lgektir. Gelistirilen 6lgegin ti¢ alt boyutu olup 18
maddeden olusmaktadir. Olgegin calisma grubunu ise {iniversite oOgrencileri
olusturmaktadir. Universite dgrencileri icin dijital oyun bagimlilig1 6lgegi Hazar ve
Hazar (2019) tarafindan gelistirilmistir. Gelistirilen 6l¢ek ii¢ alt boyuta sahip olup 21
maddeden olusmaktadir. Olgegin calisma grubunu ise {iniversite Ogrencileri
olusturmaktadir. Lemmens, Valkenburg ve Peter (2019) tarafindan gelistirilen
Ergenler icin Oyun Bagimlilig1 Olgegi ergenlerin oyun bagimligini 6lgmek amacr ile
gelistirilmistir. Gelistirilen dlcekte 7 alt faktdr bulunmaktadir. Olcegin madde havuzu
ise 21 maddeden olusmaktadir. Monacis ve arkadaslar1 (2020) tarafindan gelistirilen
Cocuklar igin Video Oyunu Bagimlihigi Olgegi 12 yas ve altindaki gocuklarin video
oyun bagimliligmi 6lgmek amaci ile gelistirilmistir. Gelistirilen 6l¢ek dort alt boyuta
sahiptir. Gelistirilen 6lgek ise 21 maddeye sahiptir. Hawi ve arkadaslar1 (2019)
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tarafindan yilinda gelistirilen Cocuklar I¢cin Dijital Bagimliik Olgegi 9-12 yas
arasindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligini 6l¢gmek amaci ile gelistirilmistir. Bu
amag ile gelistirilen dlgegin 9 alt faktorii bulunmaktadir. Olgek ise 25 maddelik bir
havuza sahiptir.

Alanyazin incelendiginde dijital oyunlarin oynayan bireylere bir katkisinin olup
olmadigin1 arastiran calismalara rastlanilmistir. Ornegin Yasar ve Alkan (2019)
tarafindan yapilan Muhasebe Egitiminde Oyunlastirma: Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme adli ¢alismada muhasebe egitimi igin dijital oyunlardan nasil
faydalanacagma ve dijital oyunlarin etkinliginin anlasilmasi amaglanmigtir. Aslan,
Bsacillar ve Karatas (2022) tarafindan yapilan Ergenlerde Dijital Oyun Bagimliligi ile
Sosyal Beceriler Arasmdaki iliski adli calismada 13-17 yas aras1 gocuklarm dijital
oyun bagimhliklar1 ve sosyal becerileri arasindaki iliski ve dijital oyun
bagimliliklarinin sosyal becerileri iizerinde anlamli bir etkisinin olup olmadig1
incelenmek istenmistir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) tarafindan gerceklestirilen
Dijital oyun Oynamanin Cocuklarin Ruhsal ve Fiziksel Saghg Uzerine Olumsuz
Etkileri adli calismada dijital oyunlarin cocuklarin fiziksel ve ruhsal sagliklari
tizerindeki olumsuz etkileri incelenmek istenmistir. Yapilan ¢calismalar incelendiginde
dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerine, egitim alanindaki yerine ve
bireylerdeki etkilerine yonelik ¢alismalar yapildig1 gériilmiistiir. Bu alanda gelistirilen
dijital oyun bagimliligin1 ortaya ¢ikarmaya yonelik olan olgekler bu oyunlarin
potansiyel etkilerini ortaya ¢ikarmakta yetersiz kalmaktadir. Bu ¢aligmada
gelistirilmek istenen 6lgek ise dijital oyunlarin bireyler tizerindeki olumlu etkilerini
ortaya c¢ikarmayr amaglamistir. Bu calismanin amaci dijital oyunlarm 21. yiizyil
becerileri Uzerindeki etkisini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu g¢aligma kapsaminda Lise
Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin Alg1
Olgegi’nin gelistirilmesi amaglanmustir.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma betimsel tarama modeli ile yiiriitilmiis bir 6l¢ek gelistirme ¢aligmasidir.
Betimsel tarama modeli, gegmiste ya da varligini hala siirdiiren bir olay1 oldugu
sekliyle agiklamayr amaglamaktadir (Karasar, 2005).

Madde Havuzu Olusturma Siireci

Ik olarak olgekte kullanilacak olan “algr” ozelligi ile ilgili alanyazin da arastirma
yapilmistir. Bunun nedeni bir 6lgek calismasi gerceklestirilecegi zaman ilk dnce
Olgmek istenilen oOzelligin kuramsal yapisi ve bu yapiya iliskin alt boyutlarin
tanimlarinin yapilmasi gerekmektedir (Erkus, 2011). Bu dogrultuda algr 6zelliginin
kurami, tanmmi ve algi Olgekleri ile algi kavramma yonelik yapilan g¢aligmalar
taranmustir (Bakan & Kefe, 2012; Ekici, 2008; Kiling & Recepoglu, 2013; Giir, 2017;
Karali & Cosanay, 2022; Baruchson-Arbib, 2004; Havard, Gray, Gould, Sharp,
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Schaffer, 2013). Algi kavrami bireylerin sahip olduklar1 bilgiler ve edinmis olduklari
tecriibeler ile sekillenen, biitiin bunlar1 duyu organlar1 ve kendi hisleri aracilig ile
kavrayarak bir zihinsel siire¢ sonucunda yorumlamalaridir (Bakan & Kefe, 2012). Bu
baglamda olusturulan madde havuzunun her bir maddesinin tanima uygun olacak
sekilde olusturulmustur. Yapilan alanyazin incelemesi sonucunda lise 6grencilerinin
dijital oyunlarla elde ettikleri 21. yiizyil algilarin1 ifade edebilecegi diisiiniilen
kavramlar segilerek 26 maddelik madde havuzu olusturulmustur.

Olusturulan madde havuzunun kapsam gecerliligi i¢in uzman goriislerine
basvurulmustur. Kapsam gegerliligi, gergeklestirilen ¢alisma sonucunda gelistirilen
ol¢egin ve dlgek icerisinde yer alan her bir maddenin amaca ne kadar hizmet ettiginin
ortaya konulmasidir (Karasar, 2014). Uzmanlarin goriiglerinin alinmasmin amact
kapsam gecerliliginin saglanmasidir. Uzman goriislerinin alinmasindan sonra madde
havuzunda bulunan bazi maddelerdeki ifadeler tizerinde diizenlemeler yapilmistir. Bu
islemlerden sonra olusturulan madde havuzu son halini almistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu bir Anadolu lisesinde 9, 10 ve 11. siniflarda 6grenim
gormekte olan 267 dgrenci olusturmaktadir. Calisma grubunun cinsiyete ve siniflara
gore dagilimi Tablo 1°de 6zetlenmistir.

Tablo 1.

Calisma Grubunun Cinsiyete ve Siniflara Gére Dagilimi.

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

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

Verilerin Analizi

Madde havuzu olusturma siirecinden sonra uygun hale getirilen 6lcek ile yapilan
uygulamanin ardindan elde edilen verilerle Olgegin gegerlilik ve giivenilirlik
calismalar1 yapilmustir. Oncelikle Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri
21. Yiizyil Becerilerine iliskin Algi Olgegi’nin maddelerinin faktér yiikleri ve faktér
yapisi, Acimlayici Faktor Analizi yontemi ile incelenmistir. Sonug olarak elde edilen
veriler 1s18inda madde yiikleri 0,40 altinda bulunan ii¢ maddenin Ol¢ekten
cikartilmasina karar verilmistir. Yapilan bu islemler sonrasinda Lise Ogrencilerinin
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Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin Algi Olgegi 23
maddelik son halini almigtir. Bu islemin devami olarak maddelerin faktor yiikleri ve
faktor yapisi i¢in Acimlayict Faktér Analizi uygulanmistir. Ek olarak Lise
Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin Algi
Olgegi giivenilirlik katsayilarmm belirlenmesi igin Cronbach Alpha katsayilari
incelenmistir.

Verilerin analizinde SPSS 26 paket programi kullanilmistir. Verileri iizerinde
analiz yapilmadan once verilerin faktér analizi i¢in uygun olup olmadiklar
incelenmigtir. Veriler iizerinde faktor analizi yapilmasi i¢in Kaiser-Meyer-OKlin
(KMO) katsayisinin 0,60’tan yiiksek ve Bartlett test sonucunun anlamli g¢ikmasi
gerektigi bilinmektedir (Kaba & Dogan, 2021). Verilerin faktor analiz igin elverisli
oldugu gériilmiis ve Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil
Becerilerine liskin  Algi  Olgegi’nin agimlayici faktdr analizi kullanilarak
incelenmistir. Gergeklestirilen analizler sonucunda faktdrlerin her degisken
tizerindeki ortak faktdr varyansi, agiklanan varyans oranlar1 ve maddelerin faktor
yiikleri incelenmis, 0,40’ altindaki maddeler madde havuzundan ¢ikarilmistir.

Bulgular ve Yorum

(")lg:egin Gegerligine iliskin Elde Edilen Sonuclar

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine Iliskin
Algi Olgegi’nin gegerligine dair yapilan yap1 gegerligi, madde-toplam korelasyonlar,
yeniden yapilandirilmis korelasyonlar1 ve maddelerin ayirt edicilikleri analiz edilmis
ve elde edilen sonuglar asagida belirtilmistir.

Yapi Gegerliligi

Acimlayici faktdr analizine yonelik bulgular: Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla
Elde Ettikleri 21. Yiizyll Becerilerine iliskin Algi Olgegi’nin yap1 gecerligini
belirlemek (zere ilk dnce elde edilen verilerde Kaiser-Meyer-Oklin (KMO) ve
Bartlett testleri gergeklestirilmis ve KMO=0,912; Bartlett testi sonucu ise
%2=3616,098; sd=325 (p=0,000) olarak elde edilmistir. Elde edilene bu sonuclar ile
26 maddeden olusan dlgek iizerinde faktor analizi yapilmasini uygun oldugu sonucuna
varilmistir. Bu dogrultuda gerceklestirilen ve tekrar edilen analizler sunucunda madde
yikii 0,40’m altinda yer alan edmad9 ve imadl19 maddeleri o6lgekten c¢ikarilarak
analizler tekrar gerceklestirilmistir. Analizler sonucunda tekrar goriilmiistiir ki madde
yikii 0,40’m altma diisen 1 madde rastlanmistir ve madde imad21 ol¢ekten
cikartilarak analizler tekrar gerceklestirilmistir.

Yukarida gerceklestirilen islemler sonucunda olgek 23 maddeye diismiis ve
yapilan islemler sonucunda 6lgek maddelerin madde olusturma siirecindeki gibi bes
faktor altinda toplandig1 goriilmustiir. Devaminda gergeklestirilen adimda elde edilen
faktorlerde madde dagilimlari incelenmis faktorler isimlendirilmistir. Olusan faktorler
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madde havuzu olusturulurken belirlenen sekliyle biiyilkk oranda benzerlik
gostermektedir. Bunun sonucunda “Elestirel Diistinme” ad1 verilen faktdrde 5 madde,
“Isbirligi” adi1 verilen faktérde 6 madde, “Problem Cozme” adi verilen faktérde 6
madde, “Yaratic1 Diisiince” ad1 verilen faktorde 3 madde ve “Iletisim” adi verilen son
faktor altinda ise 3 madde elde edilmistir.

Yukarida ger¢eklesen durum asagida verilmis olan 6zdegerlere gore gizilen yamag
birikinti grafiginde (Sekil 1) ifade edilmistir. Grafik 2 incelendiginde ilk 5 faktoriin
yiiksek bir ivmelenmeyle beraber diisiisiin oldugu, yani grafikteki goriildiigii lizere bu
5 faktoriin varyansa dnemli bir katki sagladigi soylenebilir. Bu yaninda grafikteki
diger faktorlerin yatay bir sekilde diislis sagladigi, yani varyansa birbirlerine yakin
birer katki sagladigi sdylenebilir.

Scree Plot

Eigenvalue

T 1T T T 17 T T 17 1T 1T 1T 77

T T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 I1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Component Number
Sekil 1.
Ekran grafigi (faktérlere gére 6z degerler).

Gergeklesen islemler sonucunda, 23 madde seklinde meydana gelen Olgekte
maddelerin faktorlere madde yiikleri, faktorlerin 6zdegerleri ve varyanslari
aciklamalarina dair veriler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.
Faktorlere Gore Olgegin Faktor Analizi Sonuglart
Maddeler Faktor F1 F2 F3 F4 F5
edm7  Dijital oyun oynarken ,785 774
olaylar arasinda
QE) baglant1 kurarim.
£ ydm5  Dijital oyun oynarken ,676 ,746
Z kargilagtigim
A problemlerin
£ ¢oziimiine yonelik
7 amacimi belirlerim.
©  edmé  Dijital oyun oynarken 777 ,643
farkli ¢6ztiim yollari
diistiniirim.
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edm8  Dijital oyun oynarken 577 ,641
olaylara farkli
agilardan bakarim.

ydm4  Dijital oyun oynarken ,690 ,690
karsilastigim
zorluklar birgok
faktor Uizerinden

incelerim.
ibm2 Dijital oyun oynarken 723 744
6 takim arkadaslarimin

yeteneklerine saygi

gosteririm.
ibm2 Dijital oyun oynarken ,726 ,743
3 takim i¢inde bana

verilen gorevleri
yerine getiririm.
im20 Dijital oyun oynarken 717 742
takim arkadaslarimin
fikirlerine saygi
gosteririm.
ibm2 Dijital oyun oynarken 486 ;731
takim arkadaslarimla
beraber hareket
ederim.
ibm2 Dijital oyun oynarken ,617 ,700
5 takim arkadaglarim
benden yardim
istediginde yardim
etmeye caligirim.
ibm2 Dijital oyun oynarken ,609 575
4 zorlandigim
zamanlarda takim
arkadaglarimdan
yardim isterim.
pcml Dijital oyun oynarken ,558 747
4 oyun i¢inde ipuglari
ararim.
pcml  Dijital oyun oynarken ,655 ,696
3 oyun icinde verilen
yonergeleri
kullanirim.
pcml  Dijital oyun oynarken ,686 ,686
5 bir boltimdeki
bilgilerimi diger
bélimler igin
kullanirim.
pcml  Dijital oyun oynarken ,515 ,675
1 onceden oynamis
oldugum dijital
oyunlardaki
bilgilerimi kullanirim.
pcml  Dijital oyun oynarken ,630 ,626
2 oyun igindeki
ortamlar: dikkatli bir
sekilde incelerim.
edml  Dijital oyun oynarken 673 ,616

Isbirligi
N

Problem Cézme
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0 bir sonraki bolimi
onceki bolimlerden
tahmin etmeye
caligirim.
ydm3  Dijital oyun oynarken ,626 172
gelistirdigim yeni

8 stratejileri denerim.
2. ydml  Dijital oyun oynarken ,618 ,752
A yeni stratejiler
3] gelistirmeye ¢aligirim.
= ydm2  Dijital oyun oynarken ,698 ,710
;;3 zorlandigim yerleri
tekrar gbzden
gegiririm.
im17 Dijital oyun oynarken 478 754
yabanci dil
becerilerim gelisir.
im18 Dijital oyun oynarken ,639 ,695
§, kendimi diizgiin bir
f) sekilde ifade ederim.

im16 Dijital oyun oynarken ,644 ,621
diger oyuncularla
iletisim becerilerim
gelisir.

Ozdeger 3,523 3,506 3,378 2,451 1,944

Agiklanan Varyans 15§31 15,244 14,687 10,658 8,451

Tablo 2 incelendiginde “Elestirel Diigiinme” faktorii 5 maddeden olugmaktadir ve
maddelerin faktor yiikleri 0,690 ile 0,774 arasinda degisim gostermektedir. “Elestirel
Diisiinme” faktoriiniin dlgek igerisindeki 6z degeri 3,523; genel varyansa saglamig
oldugu katki miktari ise 15,319 dur. “Isbirligi” faktorii ise 6 maddeden olusmaktadir
ve maddelerin faktor yiikleri 0,575 ve 0,744 arasinda degisim gostermektedir.
“Isbirligi” faktoriiniin 6lgek icerisindeki 6z degeri 3,506; genel varyansa saglamis
oldugu katki miktar1 ise 15,244’diir. “Problem Coézme” faktéri 6 maddeden
olusmaktadir ve maddelerin faktor yiikleri 0,616 ile 0,747 arasinda degisim
gostermektedir. “Problem Coézme” faktoriiniin 6lgek icerisindeki 6z degeri ise 3,378,;
genel varyansa saglamis oldugu katki miktari ise 14,687°dir. “Yaraticit Diisiince”
faktorii ise 3 maddeden olusmaktadir ve maddelerin faktor yiikleri 0,710 ile 0,772
arasinda degisim goéstermektedir. “Yaratici Diigtince” faktoriiniin 6lgek icerisindeki
0z degeri 2,451; genel varyansa saglamis oldugu katki miktar1 ise 10,658dir.
“Iletisim” faktérii 3 maddeden olusmaktadir ve maddelerin faktér yiikleri 0,621 ile
0,754 arasinda degisim gostermektedir. “Iletisim” faktériiniin dlgek icerisindeki 6z
degeri 1,944; genel varyansa saglamis oldugu katki miktari ise 8,451 dir.

Madde Faktor Korelasyonlar:

Bu kisimda ise madde toplam korelasyonu yontemi baz alinarak faktdrlerde bulunana
her maddeden elde edilen puanlar ile faktorlerden elde edilen puanlar arasinda
korelasyon hesaplar1 yapilarak maddelerin kendi baslarina genel amaca hizmet
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edebilirlik diizeyleri test edilmistir. Her madde igin hesaplanan madde-faktor
korelasyon degerleri asagidaki Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3.
Madde-Faktor Puanlar Korelasyon Analizleri
F1 2 F3 Fa F5
Elestirel Isbirligi Problem Cozme Yaratict Tletisim
Diisiinme Diislince
| r | r | r | r | r
edm?7 ,848** ibm26 J167** pemi14 ,796**  ydm3 911** im17 ,169**
ydm5  832%*%  ibm23  ,820** pemi3  696%* ydml 917** iml8  ,802%*
edm6  848**  im20  ,727** peml5  ,807** ydm2  ,805** iml6  ,760**
edm8  ,846** ibm22  [766**  pcmll | 775**
ydm4  764**  ibm25 | 765%*  pcml2 |, 771%*
ibm24 ,696**  edml10 ,658**

N=267; **=p<, 001

Tablo 3°de goriildiigii gibi madde-faktor korelasyon katsayilar birinci faktorde
0,764 ile 0,848; ikinci faktor ise 0,696 ile 0,820; Uc¢lincu faktor ise 0,658 ile 0,807,
dordiincii faktor ise 0,805 ile 0,917; besinci faktor ise 0,760 ile 0,802 arasinda
degismektedir. Sonuglar incelediginde her maddenin faktoriin genel ile anlamli ve
pozitif bir iliski icerisinde oldugu goriilmektedir (p<0,000). Bu verileri 1518inda her
maddenin igerisin bulunmus oldugu faktdre ve Olgegin genel amag cercevesinde
hizmet ettigi sdylenebilir.

Madde Ayirt Ediciligi

Olgek icerisinde yer alan her bir maddenin ayirt edicilik giizii hesaplanmak
istenmistir. Bunun icin 6ncelikle her bir maddenin ham puanlar1 kiiciikten biiyiige
olacak sekilde siralanmus, alt %27 ve {ist %27’lik kisimdan olusan 72 kisilik alt ve st
gruplar belirlenmistir. Gruplar igerisinde yer alan toplam puanlar {izerinden
hesaplanan bagimsiz orneklem t-testi gerceklestirilmistir. t-testi sonucunda elde
edilen ayirt edicilik giiglerine yonelik t degerleri ve anlamlilik diizeylerine yonelik
sonuglar Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4.
Madde Ayt Edicilik Bulgulan
F1 F2 F3 F4 F5
Elestirel Diisiinme Isbirligi Problem Cézme Yaratici fletisim
Diistince
| t | t | t | t | t
edm? 9,590 ibm26 7,846 pcml4 9,602 ydm3 9,547  im17 9,042
ydm5 10,114  ibm23 9,710 pcm13 9,479 ydml 10,146 im18 11,018
edm6 8.218 im20 6,708 pcml5 11,049  ydm2 8,310 im16 8,635
edm8 8,433 ibm22 8,721 pcmll 10,233
ydm4 10,050 ibm25 9,582 pcml2 11,600
ibm24 10,027  edml0 6,878 FT 21,721
F1 11,714 F2 12,219 F3 15,363 F4 10,959 F5 13,785
*df: 142; p<,001
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Bu verileri 1518inda 6lgegin hem genel hem de her madde i¢in ayirt ediciliginin
yiiksek oldugu sonucuna varilabilir.

Olgegin Giivenilirligine iliskin Bulgular

Olgegin giivenilirligini hesaplamak icin &lgek iizerinde i¢ tutarlihk analizleri
yapilmustir. Gergeklestirilen islemler ve bu islemler sonucunda elde edilen veriler
asagida verilmistir.

i¢ Tutarhhk Diizeyi

Olgegin faktorler ve dlgegin genel olarak giivenilirlik analizi; Cronbach’s Alfa
giivenilirlik katsayisi, iki es yar1 arasindaki korelasyon degeri, Sperman-Brown
formulu ve Guttman Split-Half giivenilirlik formiilleri kullanilarak hesaplanmigtir.
Her bir faktoriin ve dlgegin genelinin giivenilirlik analizi sonuglar1 asagidaki Tablo
5’de verilmistir.

Tablo 5.
Her Bir Faktériin ve Olgegin Genelinin Giivenilirlik Analizi Sonuglar

Two congruent

Factor Number halves Sperman Guttmann Cronbach’s
of items : Brown Split-Half Alpha
correlation

Elestirel 5 791 883 850 884
Diistinme

Isbirligi 6 ,769 ,869 ,868 ,849
Problem Cézme 6 ,669 ,802 ,802 ,844
Yaratict 3 622 767 630 853
Diistinme

fletisim 3 447 ,617 ,565 ,669
Toplam 23 ,740 ,851 ,850 ,922

Tablo 5 incelendiginde 23 madde ve bes faktérden meydana gelen 6lgegin iki es
yar1 korelasyon degeri ,740; Sperman Brown giivenilirlik degeri ,851; Guttman Split-
Half degeri ,850; Cronbach’s Alpha degeri ise ,922 olarak bulunmustur. Bunun yan1
sira faktorlere iliskin bulgularda iki es yart korelasyon degerleri ,447 ile ,791;
Sperman Brown giivenilirlik degerleri ,617 ile ,883; Guttman Split-Half degerleri ,565
ile ,868; Cronbach’s Alpha degerleri ise ,669 ile 884 arasinda degismektedir. Buna
gore kendi baslarma her bir faktdrin ve Olgegin genelinin tutarli Olgiimler
gergeklestirebilecegi soylenebilir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Geng bireylerin dijital oyunlara olan biiylik ilgisi kullanicilar iizerinde dijital
oyunlarin gereginde fazla kullanimi sonucunda da oyun bagimlilig1 kavrami kendisini
gostermeye baglamig ve bu kavramda calismalar yapilmistir (Yalgin Irmak &
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Erdogan, 2016). Bunun yani sira dijital oyunlarin kullanicilar izerinde baska bir etkisi
daha oldugu goriilmiis bu etkiler arastirilmigtir. Bunu sonucunda dijital oyunlarin
sadece oyun bagimliligi degil ayn1 zamanda kullanicilar iizerinde bilgi okuryazarligi,
kullanicilar arasinda isbirligine dayali 6grenmenin gerceklesmesi ve derin 6grenme
ortamlar1 olusturdugu goriilmiistiir (Anastasiadis vd., 2018; Broussard, 2012; Mayer,
2019).

Bu calismada Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil
Becerilerine iliskin Algi Olcegi adli calisma lise 6grencilerin dijital oyunlar araciliyla
elde ettikleri 21. ylizyil becerileri iliskin algilarmi incelemeye yonelik gegerli ve
giivenilir bir 0Olgek gelistirilmesini  hedeflemistir. Gelistirilen 0Slgegin  yap1
gecerliligine yonelik yapilan analizlerde KMO=0,912; Bartlett testi sonucu ise
x2=3616,098; sd=325 (p=0,000) olarak tespit edilmis ve 26 maddelik 6l¢ek iizerinde
faktor analizi yapilmasma karar verilmistir. Gergeklestirilen analizler sonucunda
madde yiikii 0,40’ altinda ilk asamada 2, ikincisinde 1 madde 6l¢ekten ¢ikartilmistir.
Son hali 23 madde olan Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizyil
Becerilerine ligkin Alg1 Olgegi’nin KMO=0,911; Bartlett degerinin ise y2=3188,400;
sd=253; p<0,000 oldugu goriilmiistiir. Devaminda gelistirilen 6lgegin 5 faktor lizerine
dagildig1 goriilmiis bu faktorler sirastyla “Elestirel Diisiinme” 5 madde, “Isbirligi” 6
madde, “Problem Cézme” 6 madde, “Yaratict Diisiince” 3 madde, “Iletisim” 3
maddeden olusmaktadir. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21.
Yiizy1l Becerilerine iliskin Algi Olgegi son halini 5 faktér ve 23 madde olarak almustir.

Dijital oyunlarin bireyler iizerinde sadece oyun bagimliligi gibi olumsuz etkiler
birakmadig1 ayn1 zamanda bireyler de bilgi okuryazarligi, isbirligine dayali 6grenme
21. yiizyil becerileri kazandirilmasinda da etkili oldugu goriilmiistiir (Broussard,
2012; Sandbrook vd., 2015). Dijital oyunlar artik sadece birer eglence araci olarak
uygun kosullar altinda kullanicilar icin gerekli goriilen 21. yiizyil becerileri ve
istenilen davraniglarin kazandirilmasinda da etkili bir ara¢ olarak goriildigi
saptanmigtir (Anastasiadis vd., 2018; Layi Osman, 2018). Bu cergevede Lise
Ogrencilerinin Dijital Oyunlarla Elde Ettikleri 21. Yiizy1l Becerilerine iliskin Alg:
Olgeginde de alan yazinda éne cikan su 21. yiizyil becerileri faktor olarak ele
alinmustir: Elestirel Diisiinme, Isbirligi, Problem C6zme, Yaratici Diisiince, Iletisim.

Alanyazin incelediginde dijital oyun kavrammin ve 21. yilizyil becerilerinin bir
arada kullanildig1 bir ¢alismaya rastlanilamamustir. Dijital oyunlara yonelik yapilan
caligmalar genelde dijital oyunlarin bireyler iizerindeki olumsuz etkilerini veya
bireylerin bu etkilere yonelik algilarini ortaya koymak tizere gergeklestirilmistir. 21.
yiizyil becerileri baglig1 altinda yapilan dl¢ek galigmalar incelendiginde, belirli yas
grubunda bulunup 6grenim gdren 6grencilere yonelik, 6gretmen ve 6gretmen adaylari
icin Olgeklere rastlanilmistir. Her iki kavramin birlikte kullanildiginda rastlanilmadigi
gibi bagka kavramlarla birlikte kullanildig1 gérillmemistir. Dijital oyun bagimliligina
ve 21. yiizyil becerilerine ilisken gelistirilen pek ¢ok 6l¢ek bulunmaktadir. Gelistirilen
bu 6lgekler den bazilar1 drneklendirilip 6lgeklerin amaglarina da deginilmistir.
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Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan gelistirilen ve Yalgin-Irmak, Erdogan
(2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlamasi yapilan Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi
(DOBO-7) besli likert tipinde, bir faktérden olusup ve igerisinde 7 madde
bulundurmaktadir. Gelistirilmis olan dlgegin amaci ergen bireylerin dijital oyun
bagimliliklar1 ortaya koymaktir. Demir ve Cicioglu (2020) tarafindan gelistirilen ve
dijital oyum bagimliligina iliskin farkindalik diizeyine 6l¢gmeyi amaglayan, gegerli ve
giivenilir bir Olcegin gelistirilmesi amacglanmigtir.  Arastirmacilar  tarafindan
gelistirilen Dijital Oyun Bagimlihgma iliskin Farkindalik Olgegi (DOBIFO) X, Y ve
Z kusagmda bulunan bireylerin kendi oyun bagimliliklarina iliskin farkindaliklarini
O0lgmeyi amaglamaktadir. Yapilan ¢alismalar sonucunda gelistirilen 6l¢ek 2 faktorlii
ve toplam 12 maddelik son halini almistir. Wong ve Hodgins (2013) tarafindan
gelistirilen ve Goller, Piskin’nin (2022) Tiirk¢eye uyarlamasii yaptigi “Yetiskin
Oyun Bagimliligi Olgegi” 6 faktorden olusup 31 madde igermektedir. Gelistirilen
6lgegin amaci 18 yas iizerinde buluna bireylerin oyun bagimhiliklarni incelemektir.

Jia ve arkadaslar1 (2016) tarafindan gelistirilen ve Ozyurt (2020) aracihigiyla
Tiirkgeye uyarlanan 21. Yiizyil Becerileri Egitimi Olgegi 3 faktorden olusup 10
madde icermektedir. Gelistirilen 6lgek dgretmen adaylarinin 21. yiizyil becerilerinin
ogretimine iliskin 6z farkindaliklarini ortaya koymayi amaglamistir. Gergeklestirilen
olgek calismasmin sonucunda Ggretmen adaylarmin 21. yiizyil becerileri 6gretimine
iliskin 6z yeterlilik algilarmn yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Mete (2021)
tarafindan gergeklestirilen ¢alismanin amaci ortaokul 6grencilerine yonelik 21. yiizy1l
beceriler oOlgegi gelistirmek, gecerlilik ve gilivenilirligini incelemektir. Calisma
sonucunda gelistirilen Ortaokul Ogrencilerine Yoénelik 21. Yiizyil Becerileri Olgegi
tek faktorden olusup 12 madde icermektedir. Olgegin gelistirilmesi kapsaminda
yapilan c¢alismalar sonucunda Olgegin gecerli ve giivenilir oldugu sonucuna
ulasilmastir.

Calismasmin sonunda 6lgek igin kararlilik dlgiimleri gergeklestirilememis ve bu
durum &lgegin sinirhiliklart arasinda yer almaktadir.
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Extended Abstract

While 21st century skills prepare individuals for today's life, these skills can be
defined as critical thinking, cooperation, problem solving, creative thinking,
communication, technology and information literacy, flexibility, and adaptability to
events and situations (Partnership for 21st Century Skills, 2009). In today's age, the
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importance of these skills in individuals' adaptation to life has increased and 21st
century skills are expected to be used in educational institutions instead of a
memorization-based education (Seferoglu, 2002; Semerci, 2003). On the other hand,
some of the skills that are desired or expected to develop in individuals with 21st
century skills are critical thinking, cooperation, problem solving, creative thinking
and communication.

Compared to other thinking skills, critical thinking can be defined as a way of
thinking that deals with cognitive skills and strategies and evaluates both information
and the processes that process this information (Suherman, Vidakovich, 2022).
Collaboration is a type of skill that enables individuals to reach a conclusion by getting
help from other individuals in the face of the problems they encounter in their lives,
and it is also the interaction of individuals with each other in the realization of an
action (Felder & Brent, 2007).

Problem solving can be defined as the ability to put forward new solutions through
new information obtained by using the information learned in the past to solve a
problem encountered (Dincer et al., 2019). Creative thinking is also a way of thinking
that shows that an individual can show that he/she has imagination, constructiveness
and a productive mindset (Celume, Besancon, Zenasni, 2019). Communication can be
defined as a process of transferring information/message between the sender (speaker,
writer, etc.) and the receiver (listener, reader) through a channel or tool, as a result of
which feedback is received from the receiver (Iksan et al., 2012).

When traditional games have been replaced by digital games, digital games have
more than one type and content, and they need to provide their users with certain
abilities and skills. These abilities and skills are 21st century skills expected from
individuals in today's society (Gros, 2007). In this context, when the literature is
examined, it is seen that some scales have been developed for digital games. For
example, the awareness scale for digital game addiction was developed by Demir and
Cicioglu (2020).When the literature is examined, there is no study examining whether
digital games contribute to individuals. The scales that are only designed to examine
digital game addiction are insufficient to reveal the potential of digital games. The
aim of this study is to contribute to revealing the possible contributions of digital
games to 21st century skills. Within the scope of this study, it was aimed to develop
the Perception Scale of High School Students Regarding 21st Century Skills Acquired
by Digital Games.

In the research, it was first determined to develop the scale with the descriptive
survey model, which aims to explain a past or ongoing event as it is (Karasar, 2005).
The studies on various subjects in the literature related to the "perception” feature to
be used in the scale were examined and the concept of perception was defined. In this
context, the concept of perception is the interpretation of individuals as a result of a
mental process shaped by the information they have and the experiences they have
acquired, comprehending all these through their sense organs and their own senses
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(Bakan, Kefe, 2012). Based on this definition, a 26-item item pool was created by
selecting the concepts that are thought to express the 21st century perceptions of
students obtained through digital games. The created item pool was presented to
expert opinions to determine its content validity (Karasar, 2014). In line with the
expert opinions, adjustments were made to the expressions in some items in the item
pool and the item pool was finalized. The research group consisted of 267 high school
students.

After these processes, validity and reliability studies of the scale were conducted.
As a result of the analyses, KMO=0.912; Bartlett's test result was ¥2=3616.098;
sd=325 (p=0.000) and it was decided to perform factor analysis on the 26-item scale.
As aresult of the analysis, 2 items with item loadings below 0.40 were removed from
the scale in the first stage and 1 item in the second stage. The final version of the
Perception Scale of High School Students' 21st Century Skills Acquired Through
Digital Games, which has 23 items, was found to be KMO=0.911; Bartlett's value was
%2=3188.400; sd=253; p<0.000. Subsequently, it was seen that the developed scale
was distributed on 5 factors and these factors consisted of "Critical Thinking" 5 items,
"Cooperation" 6 items, "Problem Solving" 6 items, "Creative Thinking" 3 items,
"Communication" 3 items respectively. The final version of the Perception Scale of
High School Students' 21st Century Skills Acquired through Digital Games was
composed of 5 factors and 23 items.

The internal consistency level of the scale was examined and it was found that the
two-half correlation value of the scale consisting of 23 items and five factors was .740;
Sperman Brown reliability value was .851; Guttman Split-Half value was .850; and
Cronbach's Alpha value was .922. In addition, in the findings related to the factors,
two-half correlation values ranged between ,447 and ,791; Sperman Brown reliability
values ranged between ,617 and ,883; Guttman Split-Half values ranged between ,565
and ,868; and Cronbach's Alpha values ranged between ,669 and 884. Accordingly, it
can be said that each factor and the overall scale can perform consistent measurements
on their own.

As a result of the study, it was seen that digital games do not only have negative
effects on individuals such as digital game addiction, but are effective in gaining
information literacy, collaborative learning and 21st century skills Sandbrook,
Adams, Monteferri, 2015; Broussard, 2012). It has been seen that digital games are
not only a means of entertainment, but also preferred to provide individuals with 21st
century skills and some desired behaviors (Layi Osman, 2018).
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