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Ozet

Bu aragtirmada, bilisim etigi O0gretimine yonelik gelistirilen dijital oyunla gerceklestirilen bilisim etigi
Ogretiminin 6zel yetenekli 6grencilerin bilisim etigi tutumlarma etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma,
zayif deneysel desenlerden, tek grup On test-son test desene gore modellenmistir. Calisma grubunu bir il
merkezinde bulunan Bilim ve Sanat Merkezi’nde (BILSEM) 6grenim goren 12 6zel yetenekli besinci sinif
ogrencisi (7 kiz, 5 erkek) olusturmaktadir. Ozel yetenekli dgrencilere bilisim etigi egitimi verebilmek igin iki
farkl: tiirde (gorsel roman oyunu ve rol yapma oyunu) iki oyun gelistirilmis ve oyunlar ayni platform igerisinde
birlestirilmistir. Her iki oyunun igeriginde bilisim etiginin boyutlarina deginilmistir. Deneysel islem olarak
arastirmacilar tarafindan gelistirilen dijital oyun, ¢alisma grubuna 2 hafta boyunca toplamda 6 ders saati
uygulanmistir. Ogrenciler oyunu oynadiktan sonra oyundaki etik konulara iliskin tartigmalar da yapilmistir.
Veriler, Ger¢ek Yasam Durum Senaryolariyla Bilisim Etigi Olcegi (GYDSBEO) ve yazili goriis formu ile
toplanmistir. GYDSBEO’den elde edilen nicel veriler iliskili drneklemler t testi kullanilarak, yazili gériisme
formundan elde edilen nitel veriler ise betimsel analiz ile ¢oziimlenmistir. Arastirma sonucunda, GYDSBEO
Senaryo 3’te 6zel yetenekli 6grencilerin 6n test son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmazken, senaryo 1, senaryo 2, senaryo 4 ve toplam bilisim etigi tutum puanlarinda 6n test ve son test
puanlari arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Ozel yetenekli 6grencilerin
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DEVELOPMENT AND IMPLEMENTATION OF A DIGITAL GAME FOR
INFORMATION TECHNOLOGY (IT) ETHICS TEACHING IN GIFTED AND
TALENTED STUDENTS

Abstract

This research aimed to investigate the effectiveness of IT ethics teaching with a digital game developed for
teaching information ethics on the attitudes of gifted and talented students towards IT ethics. The research was
modeled according to the pre-test post-test single group poor experimental design. Participants of the study were
12 gifted and talented fifth-grade students (7 girls, 5 boys) studying at the Science and Art Center (BILSEM)
located in a city center. To provide (IT) ethics teaching to gifted and talented students, two games of two
different types (visual novel game and role-playing game) developed and the games have been combined in the
same platform. In the content of both games, the dimensions of IT ethics are mentioned. The digital game
developed by the researchers was applied to the participants for a total of 6 class hours for 2 weeks. After the
students played the game, discussions were held on the ethical issues in the digital game. The data were collected
with Real-Life Situation Scenarios Information Technologies Ethics (RLSSITE) Scale and written opinion form.
Quantitative data obtained from the RLSSITE Scale were analyzed using related samples t-test, while qualitative
data obtained in the written interview form were analyzed by descriptive analysis. As a result of the research,
while there is no statistically significant difference between the pre-test post-test scores of gifted and talented
students in RLSSITE Scale Scenario 3; a statistically significant difference was found between the pre-test and
post-test scores in favor of post-test in Scenario 1, Scenario 2, Scenario 4 and total RLSSITE Scale scores. All of
the gifted and talented students (N=12) stated that they enjoyed the IT ethics teaching with a digital game, they
liked movement-based games more and they were conscious of IT ethics. It can be suggested to investigate the
effect of IT ethics teaching application by using different research models.

Keywords: IT ethics, gifted and talented student, 1t ethics teaching, digital game.
1. GIRIS

Etik, hayatin her aninda dikkat edilmesi gereken ve toplum diizeninin korunabilmesi
icin ihtiya¢ duyulan davraniglar biitiintidiir. Ayn1 zamanda etik, ahlaki degerlerin felsefi
yonden incelenmesi olarak ifade edilebilir (Ersoy, 2019). Ahlaki degerler arasinda iyi ve kotii
olanlar etik sayesinde ayirt edilebilmekte, toplumlar1 olusturan insanlarin bir arada
yasayabilmesi igin belirli ahlaki kurallara uyulmasi gerekmektedir (Giircan, 2005). Insanoglu
ahlaki degerleri tartigtikca, 1yi ve kotii lizerinde diisiindiik¢e etik varligini slirdiirmeye ve etik
kuramlar1 iizerinde diisiiniilmeye devam edilecektir (Erdem, 2008; Leymun & Odabasi,
2019a). Etik yalnizca kuramsal bir bilim olarak degil uygulamali bir bilim olarak da ele
alimmaktadir. Genel etik kurallarmin belirli eylem ve yagam alanlarina uygulanmasi seklinde
olusturulan etik kurami, uygulamali etik olarak nitelendirilmektedir. Uygulamal etikte, belirli
alanlarda ortaya cikan etik problemlerin tartisilmasi i¢in kriterlerin olusturulmasi ve bu
alanlarda belirlenen kriterlerin insan davraniglarinda uygulanmasi s6z konusudur (Pieper,
1999). Uygulamali etigin alt disiplinleri olarak; ¢evre etigi, biyoetik, mesleki etik, tibbi etik,
biyomedikal etik ve bilisim etigi konularinda {iniversitelerce arastirilmalar yiiriitiildigi
bilinmektedir (Ozawa, 1996).

Web sitelerinin ve kullanicilarinin sayisindaki artig, artan niifusla birlikte insan
haklari, yasama saygi ve Ozgiirliikk kavramlaria verilen onem, kiiresellesmenin bir sonucu
olarak diinyanin ag¢ik bir pazar haline gelmesi ve bilgi giivenligi gibi nedenlerle etigin
uygulamali bir alt dali olan bilisim etigi énemli bir hale gelmistir (Tiirkiye Bilisim Dernegi
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[TBD] Raporu, 2010). Bilisim teknolojileri insanlarin hayatlarma her gecen giin farkli bir
uygulamayla girerken, s6z konusu durumla ilgili kanun ve politikalarda bosluklarin olmasi da
bilisim etiginin dnemini bir kez daha ortaya koymustur (Kiliger, 2013). Bilisim etigi; 6zel
yasamin gizliligi, fikri miilkiyet, bilginin dogrulugu, sayisal (dijital) ugurum, sahtecilik,
miistehcen igerik, giivenlik, sanal iliskiler ve siber giivenlik gibi etik sorunlarla ilgilenmeye
baslamistir (Dedeoglu, 2006).

Bilisim etigi, bilisim teknolojilerini kullanirken uyulmasi gereken kurallar i¢in ilkeler
saglayan ve amaci bilisim teknolojileri kullanicilarinin en ¢ok fayda ve en az zararla
elektronik ortamlar1 kullanmasini giivence altina almak olan bir disiplindir (Kiliger &
Odabasi, 2006; Sevindik, 2011). Mason (1986) tarafindan bilisim etigi boyutlari; gizlilik
(Privacy), dogruluk (Accuracy), fikri miilkiyet (Property) ve erisebilirlik (Accesbility) olarak
siniflandirilmis  ve kisaltmas: Ingilizce isimlerinin bas harflerinden “PAPA” olarak
olusturulmustur. Alanyazinda, PAPA’yla birlikte bilisim egitinin boyutlar1 biligim
teknolojilerinin kullanimina iliskin etik sorunlar seklinde ifade edilmis ve bilisim etiginin
boyutlar1 olarak; (i) mahremiyet, (ii) fikri miilkiyet, lisans anlagmasi, telif haklari, patent, (iii)
dogruluk, (iv) giivenlik ve kalite, (v) siber zorbalik, (vi) ifade Ozgiirligli ve (vii) sayisal
(dijital) uguruma yer verilmistir (Fidan, 2016). PAPA cergevesi giliniimiizde de toplum
tarafindan gecerli kabul edilen, 6nemli goriilen (Peslak, 2006) ve son yillarda yapilan bilisim
etigine yonelik calismalarda en ¢ok incelenen konudur (Ming, Jabar, Sid1 ve Wei, 2015).
Mason (Aktaran: Leymun & Odabasi, 2019a, 5.59-60), bilisim etiginin dort boyutu altinda
aciklanmasi gereken sorulari su sekilde ifade etmektedir:

Gizlilik: Bireyler kendisine ya da kendi grubuna ait hangi bilgiyi, hangi kosullar
altinda, hangi giivence ile ne 6l¢iide paylagmalidir?

Dogruluk: Bilginin dogrulugundan ve giivenirliginden kim sorumludur? Hatal
bilgilerden kim sorumlu tutulmalidir?

Fikri miilkiyet: Bilgi kime aittir? Bilginin degisimi i¢in gereken licret nedir? Bilgi
iletisiminin saglandig1 kanallar kime aittir?

Erisilebilirlik: Bireylerin hangi kosullar altinda, ne dlgiide, hangi bilgilere erisim hakki
ya da ayricalig vardir?

Bilisim teknolojilerinin etik kullanilmasina yonelik etik boyutlarin alanyazinda
tanimlandig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, Bilgisayar Etik Enstitiisii (BEE) tarafindan
bilisim etigine yonelik 10 temel ilke belirlenmistir (Aksakal, 2011). Bu ilkeleri Barquin
(Aktaran: Fidan, 2016, s.1644) su sekilde siralamaktadir:

1. Bilgisayar1 bagka insanlara zarar vermek i¢in kullanmayin
2. Baska insanlarin bilgisayar ¢aligmalarina karismayin
3. Baska insanlarin bilgisayar dosyalarina girmeyin

4. Bilgisayar1 hirsizlik yapmak i¢in kullanmayin
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5. Bilgisayari yalanci taniklik yapmak i¢in kullanmayin
6. Bedelini 6demediginiz bir yazilimi kopyalamayin ya da kullanmayin

7. Uygun bedelini 6demeden ya da yetkiniz olmadan diger insanlarin bilgisayar
kaynaklarini kullanmayin

8. Baska insanlarin entelektiiel bilgilerini kendinize mal etmeyin

9. Yazdiginiz programin ya da tasarladiginiz sistemin sosyal hayata etkilerini dikkate
alin

10. Bir bilgisayar1 daima diger insanlar1 diistinerek ve onlara saygi gostererek kullanin

Her ne kadar bilisim etigine iliskin etik ilke ve kurallar var olsa da bireylerin bunlari
benimsemesi ve davraniga doniistiirebilmesi icin bireylere bilisim etigi egitimi verilmelidir
(Woodcock, 2000). Bilisim etigi egitimi sayesinde Ogrencilerin bilisim teknolojilerini etik
kullanim diizeyleri arttirilabilir (Duymaz, 2013). Bilisim etigi egitimi tiim bireylere verilmesi
gereken bir egitimdir (Leymun & Odabasi, 2019b). Ancak bilisim etigine iliskin farkindalik
yaratmak, etik bir anlayisin kii¢iik yaslarda gelistirilmesi ile miimkiin olabilir (Siegler, 2002).
Giliniimiiz ¢ocuklar1 ve gencleri, dogduklar1 andan itibaren dijital diinyayla i¢ i¢edir ve s6z
konusu bu durum onlara bilgiye hizli ve kolayca ulagabilme, yeni teknolojilere hemen adapte
olabilme, sosyal etkilesimde sanal ortamlar tercih etme gibi 6zellikler kazandirmaktadir. Bu
ozelliklere sahip cocuk ve genglere dijital yerliler denilmektedir (Prensky, 2001). Dijital
yerliler arasinda; biligsel, duyugsal, psikomotor ve sosyal gelisim 6zellikleri ile akranlarindan
farkl1 olan “6zel yetenekli dijital yerliler” adi1 verilen bir grup bulunmaktadir. Ozel yetenekli
dijital yerli; “9-17 yas grubu 06zel yetenekli cocuklar icinde mobil iletisim ve internet
teknolojilerini bir dil gibi kullanabilen, igerik iiretimi ve paylasimi konularinda katilimci,
sanal ortami1 bilgi edinme, sosyallesme ve eglenme agisindan oncelikli kaynak olarak goren
cocuk” seklinde tanimlanmaktadir (Koéroglu, 2015, s.271).

Ozel yetenekli dijital yerlilerin bilisim teknolojilerini kullanimina yonelik alanyazina
dayali bilgiler, bilisim teknolojilerini yasamlarinda akranlarina gore daha etkili ve daha ¢ok
kullandiklarini, bilisim teknolojilerine karsi olumlu tutumlarinin oldugunu ve bilisim
teknolojilerini daha ¢ok iletisim kurmak, ders ¢alismak ve oyun oynamak i¢in kullandiklarmi
ortaya koymaktadir (Keskin, 2006; Ozmen & Kémiirlii, 2011). Ozel yetenekli 6grencilerin
yasamlarinda bilisim teknolojilerinin tuttugu Onemli yerin olumlu etkileri oldugu kadar
olumsuz etkileri de olabilmektedir. Cok fazla arkadas edinemeyen, anlagilamayan, toplumsal
normlar1 sorgulayan 6zel yetenekli ¢ocuklar bilgisayar basinda ¢ok uzun zaman harcayarak
kendilerine sanal bir diinya olusturmaktadirlar. Gergek diinyada bulamadigi, yasayamadigi
kimliklerini sanal diinyada bulabilmektedirler. Nitekim zekalarini, tutku ve ilgiyle birlestiren
diinyaca tinlii bilgisayar korsanlarmmin hepsinin 6zel yetenekli olduklar1 bilinmektedir
(Giirkan, 2015). Bilisim teknolojilerini etik kullanmayan 6zel yetenekli &grencilerin iyi
yonlendirilmemis, iyl egitilmemis ve ihmal edilmis bireyler olduklar1 diisiiniilmektedir.
Clinkii 0zel yetenekli 6grenciler akranlarina gore daha erken yaslarda ahlaki duyarlilik
sergileyen, ahlaki yargi diizeyleri daha iist seviyelerde olan ve daha yiiksek ahlaki potansiyele
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sahip bireylerdir. Bu bireylerin, yasadiklar1 ¢evrenin 6zellikleriyle insanligin yararina ya da
zararina olabilecek sekilde gelisme potansiyelleri bulundugundan, 6zel yeteneklerin yalnizca
ozenli ve dikkatli bir egitimle olumlu bir sekilde gelistirilebilecegi unutulmamalidir (Giindiiz,
2010). Akranlarindan sadece farkli diisiinmeyen, ayn1 zamanda farkli hisseden 6zel yetenekli
bireylerin anlasilabilmesi i¢in ahlaki geligsimleri iyi bilinmelidir (Silverman, 1994). 7-12 yas
grubunda bulunan 6zel yetenekli Ogrencilerin degerlere iligskin bilgi diizeylerinin yeterli
olmadig1 da diisiiniildiigiinde (Kurnaz, Ciftci & Karapazar, 2013), 6zel yetenekli 6grencilerin
etik analiz yapma becerisine sahip ve bilisim teknolojilerini etik kullanabilecek sekilde
yetistirilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bilisim etigi egitimi, elestirel teknoloji
tiiketicileri olmalar1 konusunda 6grencileri desteklemektedir. Mesleki hayatlarinda ve kisisel
yagsamlarinda kullanabilecekleri bilgi, beceri ve yargilar1 kazanmalarina yardimci olmaktadir
(Gerstein, 2014).

Bilisim etigi ile ilgili alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde, bilisim teknolojilerinin
etik kullanimina iligkin tutumlart belirlemeye yonelik calismalarin yapildigi (Celen, 2012;
Celik & Giindogdu, 2019; Gokgearslan, Giinbatar & Barikan, 2015; Ozdemir, 2017), bilisim
etigine yonelik tutumun demografik Ozelliklere (yas, cinsiyet, aile egitim durumu, gelir
durumu) gore incelendigi (Gattiker & Kelley, 1999; Gokgearslan ve digerleri, 2015; Baker &
Kavsut, 2007; Soylemez & Balaman, 2015; Ozpnar, Kazaskeroglu & Oz, 2010), 6grencilerin
bilisim etigi tutumlarmi O6lgmede farkli alt boyutlar1 olan 6lgeklerin (Celik & Giindogdu,
2019; Erdem, 2008; Kuzu & Yildirim, 2008) ve senaryo tabanli Ol¢eklerin (Arikan &
Duymaz, 2015; Yoon, 2011) kullanildig1 goriilmektedir. Arikan ve Duymaz (2015), yaptiklar
caligmada 6. sinifta 6grenim goren 48 dgrenciye “Bilisim Etigi Ogretim Program1” uygulamis
ve programin etkisini senaryo tabanli bir 6l¢ek kullanarak dlgmiistiir. Tarhan (2019), ters-yiiz
ogrenme ve oyunlastirma yaklasimlarimi kullanarak 5. smif 6grencilerine bilisim etigi ve
giivenlik konusunu 6gretmis ve dgrenci kazanimlarini gelistirdigi “Etik ve Gilivenlik Basari
Testi” ile 6lgmiistiir. Celik (2019), animasyon destekli degerler egitimi programinin bilisim
degerlerine yonelik tutuma ve kaliciliga etkisini incelemistir. Hur, Kim, Song ve Lee (2009),
ilkokul 6grencilerin bilisim etigi tutumlarina dykiisel anlatimin etkisini incelemistir.

Alanyazinda 06zel yetenekli Ogrencilere uygulanan Ogretimsel bir uygulamanin
ogrencilerin bilisim etigi tutumlarina etkisini inceleyen bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Bu
calisma kapsaminda 0zel yetenekli Ogrencilerle gergeklestirilen bilisim etigi 6gretimi,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen dijital oyunla gerceklestirilmistir. Dijital oyunlarla
gerceklestirilen  Ogretim, normal yetenek diizeyindeki Ogrencilerin ders igerigini
ogrenmelerine, Ogrenmeye yonelik tutumlarina, motivasyonlarina, basarilarina ve 0z-
yeterliliklerine katki saglamaktadir (Erhel & Jamet, 2013; Papastergiou, 2009; Sung &
Hwang, 2013; Van Eck, 2006). Dijital oyunla 6gretimin normal yetenek diizeyindeki
ogrencilerin duyussal becerilerine olan katkilar1 dikkate alindiginda, 6zel yetenekli
ogrencilerin bilisim etigi tutumlarma dijital oyunla gerceklestirecek bilisim etigi 6gretiminin
katki saglayacabilecegi diisiiniilebilir. Ayrica, 6zel yetenekli dijital yerlilerin bilisim
teknolojilerini kullanma ve teknoloji iiretme konularindaki bilgi ve becerilerini bilingli,
giivenli ve etik bir sekilde kullanabilmeleri i¢in onlara ilgilerini ¢ekebilecek ve katilimlarini

-----
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Bu arastirmada, gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda gelistirilen dijital oyunla
etik kullanimina yonelik tutumlarma (bilisim etigi tutumlarina) etkisinin incelenmesi
amaglanmistir. Bu amaca ulasabilmek icin asagida verilen alt problemlere yanit aranmistir:

1. Ozel yetenekli dgrencilerin Ger¢ek Yasam Durum Senaryolariyla Bilisim Etigi Olgegi
(GYDSBEO) &n test-son test toplam puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark var midir?

2. Gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda gelistirilen dijital oyunla gerceklestirilen
bilisim etigi 6gretimine yonelik 6zel yetenekli 6grencilerin goriisleri nelerdir?

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, zayif deneysel desenlerden, tek grup On test- son test desene gore
modellenmistir. Deneysel aragtirmalar bilimsel yontemler icerisinde en kesin sonuclarin elde
edildigi aragtirmalardir. Arastirmaci, deneysel desenleri kullanarak karsilastirilabilir islemler
uygular ve bunlarin etkilerin inceler (Biylikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgilin, Karadeniz &
Demirel, 2014). Neden-sonug iliskilerini belirlemeyebilmek i¢in, gézlenmek istenilen verileri
kontrol altina alir (Karasar, 2014). Baz1 durumlarda deneysel arastirmanin uygulanacagi
evrendeki birey sayis1 ¢ok az olabilir. Ornegin, 6zel gereksinimi olan bireylerle yapilan
arastirmalarda deneyin tasarlanmasi bu bireylere 6zgii olarak gelistirilebilir. Bu arastirmada,
deneysel islemin etkisi, Ozel yetenekli Ogrencilerden olusan tek bir grup iizerinde
gerceklestirilen islemle test edilmeye calisilmig, deneklerin bagimli degiskene iliskin
Olciimleri deneysel islem Oncesinde On test, sonrasinda ise son test ile ayni denekler iizerinde
ayni 0lgme araci ile elde edilmistir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2014). Arastirmada kullanilan
zayif deneysel desen Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Aragtirma modeli

Grup On test Islem Son test
12 Ozel Yetenekli Gergek Yasam Gorsel Roman ve Rol  Gergek Yasam
Ogrenci Durum Yapma Oyunu Durum
Senaryolariyla Tarzinda Gelistirilen Senaryolariyla
Bilisim Etigi Olcegi Dijital Oyunla Bilisim Etigi Olcegi
(GYDSBEO) Gergeklestirilen (GYDSBEO)
Biligim Etigi
Ogretimi Yazili1 Goriis Formu

Tablo 1 incelendiginde 12 6zel yetenekli 6grenciden olusan tek bir grupla ¢alisildig,
Gergek Yasam Durum Senaryolariyla Bilisim Etigi Olgegi’nin (GYDSBEO) 6n test ve son
test olarak kullanildigi, 6n test ve son test arasinda gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda
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Aragtirma, dijital oyunla desteklenen bilisim etigi 6gretiminin ¢alisma grubuna
uygulanmasini igermektedir. Ozel yetenekli &grencilerin bilisim teknolojilerinin etik
kullanimina yonelik tutumlart bagimli degisken, gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda
alimmistir. Bagimli degiskene iligkin elde edilen 6n test ve son test puanlari (nicel veriler)
grup icerisinde karsilagtirma yapmak i¢in kullanilmistir. Dijital oyunla gergeklestirilen bilisim
etigi 6gretimini degerlendirmeleri igin 6grencilere sorulan agik uglu sorular ise nitel veri setini
olusturmustur.

2.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu 2019-2020 egitim 6gretim yilinda bir il merkezinde
bulunan Bilim ve Sanat Merkezi’nde (BILSEM) 6grenim gérmekte olan 7 kiz, 5 erkek olmak
iizere toplam 12 6zel yetenekli 6grenci olusturmaktadir. Ozel yetenekli 6grencilerin tamami
besinci simif dgrencisidir. Orneklemin belirlenmesinde kolay ulasilabilir durum Srneklemesi
kullanilmstir.

2.3. Veri Toplama Araclan

Gercek Yasam Durum Senaryolariyla Bilisim Etigi Olgegi (GYDSBEQO): Yoon’un
(2011) gelistirdigi GYDSBEO, Arikan ve Duymaz (2014) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmistir.
GYDSBEOQ, bilisim teknolojilerinin kullaniminda karsilasilan sorunlar ile ilgi maddelerden
olusan, 5’11 likert tipi (kesinlikle katilmiyorum - kesinlikle katiliyorum arasinda) bir 6lgektir.
Olgekte dort senaryo ve her bir senaryoda 17 madde bulunmaktadir. Senaryolar bilisim
teknolojilerinin etik kullanimina iliskin olaylar1 igermekte, olaylarla ilgili olarak olaym
kahramaninin tercihi verilmekte ve bu durum karsisinda katilimeilarin  tutumlar
ol¢iilmektedir. Birinci senaryo, gizlilik ihlali (mahremiyet), ikinci senaryo miistehcen igerigi
uygunsuz bir sekilde yayginlastirmak (ifade 6zgiirliigii), iiclincii senaryo yazilim korsanligi ve
fikri miilkiyet ihlali ve dordiincii senaryo yanlis bilgilerin yayilmasi (dogruluk) ile iliskilidir.
GYDSBEO niin gegerlik calismasi igin 6lcegi gelistiren arastirmacilar tarafindan agimlayici
faktor analizi gergeklestirilmis, KMO ve Barlett testleri yapilmistir. Gergeklestirilen analizler
sonucunda, GYDSBEO’niin &lgmek istedigi yapiyr olgebildigi ve tek boyutlu oldugu
goriilmiistlir. Ayrica, alt grup-iist grup karsilastirmasinda tiim senaryolarin ayirt edici oldugu
bulunmustur. Senaryolar i¢in Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayilari sirasiyla 0.919, 0.815,
0.884 ve 0.965 olarak elde edilmistir. Olgekten almabilecek en diisiik puan 68, en yiiksek
puan ise 340’dir. Bir katilimcinin bilisim etigi puani, tiim senaryolardan alinan toplam puan
hesaplanarak elde edilmektedir. GYDSBEO’den alman yiiksek puanlar bilisim egiti
tutumlarinin  yiiksek oldugunu, diisiik puanlar ise diisiik oldugunu ifade etmektedir.
GYDSBEO’ni bu arastirmada kullanabilmek icin &lgegi gelistiren arastirmacilardan izin
alinmustir.

Yazili Goriis Formu: Ozel yetenekli 6grencilerin gorsel roman ve rol yapma oyunu

diisiincelerini belirlemeye yonelik olarak kisisel bilgiler ve agik uglu sorulardan olusan goriis
formu hazirlanmistir. Ag¢ik ucglu sorularin ifade ve kapsam acisindan uygulanabilirligine
iligkin dort bilisim teknolojileri 6gretmenin uzman goriislerine bagvurulmustur. Bu islemin
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ardindan, sorularin anlasilabilirligini test etmek icin 5. Sinif seviyesindeki 2 6grenciye 6n
uygulama yapilmis ve goriis formundaki ifadelerde gerekli goriilen diizeltmeler yapilarak
sorulara son hali verilmistir. Goriis formu kullanilarak 6grencilerin yazili olarak goriisleri
deneysel islem sonrasinda alinmistir. Goriis formunda yer alan sorular Ek-1"de verilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Nicel analizlerde giliven diizeyi %95 olarak alinmistir. Nicel verilerin analizi i¢in
oncelikle verilerin normal dagilip dagilmadigr Shapiro-Wilk testi ile incelenmistir. Shapiro-
Wilk testinin 6rneklem sayisinin 30 ve alti olmast durumunda kullanilmasi 6nerilmektedir
(Biiyiikoztiirk, 2014). Dagilimin normal olduguna karar verebilmek i¢in Shapiro-Wilk testinin
p degerinin (Sig.) anlamsiz olmasi yani .05'in iizerinde olmas1 gerekir (Can, 2014). Shapiro-
Wilk testi sonuglar1 Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2. GYDSBEQO’ den elde edilen puanlarin normallik testi sonuglar

Shapiro-Wilk

GYDSBEO _
Istatistik sd p

Senaryol-On test .880 12 .088
Senaryo2-On test .969 12 .895
Senaryo3-On test 922 12 303
Senaryo4-On test 915 12 246
GYDSBEO On Toplam  .950 12 .639
Senaryol-Son test .896 12 139
Senaryo2- Son test 904 12 178
Senaryo3- Son test 953 12 .687
Senaryo4- Son test 940 12 498
GYDSBEO Son Toplam .913 12 235

Shapiro-Wilk normallik testi sonucunda, GYDSBEO alt boyutlari ve toplam
puanlarinin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>.05). Ancak, bir veri setinin
dagilimm normalligine karar verebilmek icin normalligin istatistiksel yontemler kadar
betimsel ve grafiksel yontemlerle de degerlendirilmesi gerekmektedir (Secer, 2015). Bu
nedenle, GYDSBEO alt boyutlar1 ve toplam puanlarina iliskin carpiklik ve basiklik katsayilari
hesaplanmistir. Sonrasinda ise Ol¢limlere iliskin olarak Q-Q plot grafikleri ¢izilmis ve
grafiklerin yorumlanmasinda uzman gériisiine basvurulmustur. GYDSBEO alt boyutlar1 ve
toplam puanlarma iliskin 6n test ve son test puanlarinin ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin

PN

-.103 ile 1.943 arasinda degistigi goriilmistiir. Carpiklik ve basiklik katsayilarinin £2 sinirlar
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icinde olmasi normal dagilimin varligina isaret etmektedir (Garson, 2012; Tabachnick &
Fidell, 2001). Shapiro-Wilk normallik testi sonuclari, basiklik ve ¢arpiklik katsayilar1 ve Q-Q
plot grafiklerinin birlikte degerlendirilmesi sonucunda GYDSBEO alt boyutlar1 ve toplam
puanlarinin (6n test ve son testler) normal dagildigina karar verilmistir. Veriler normal
dagilim gosterdigi i¢in calisma grubunun GYDSBEO’den elde edilen &n test ve son test
Olctimlerinin karsilagtirilmasinda parametrik bir test olan iliskili (bagimli) 6rneklemler t
testinin kullanilmasina karar verilmistir. Goérlisme formunda yer alan agik uc¢lu sorulardan
elde edilen nitel verilerin analizinde betimsel analiz kullanilmistir.

2.5. islem

Calisma grubunu olusturan 12 6zel yetenekli 6grenciye deneysel islemden once ve
sonra GYDSBEO uygulanmistir. Deneysel islem olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen
dijital oyun, ¢alisma grubuna 2 hafta boyunca toplamda 6 ders saati uygulanmistir.

Dijital oyunun gelistirilmesinde oyunun hitap ettigi hedef kitlenin 6zelikleri, bilisim
yetenekli besinci sinif 6grencilerine yonelik olarak gelistirilen oyunda; 6grencilerin ilgisini
cekebilecek hikayelerin ve gorsellerin kullanilmasina, hareketli oyunlara da yer verilmesine
ve ogrencilerin dikkatini dagitmayacak sekilde oyunun 2 boyutlu ve karmasik olmayan bir
yapida olmasina dikkat edilmistir. PAPA c¢ercevesine gore bilisim etiginin boyutlar1 oyunun
hikayesine yansitilmistir. Bilisim etigi 6gretiminde Onerilen pedagojik yaklasimlar da oyun
ornek olay, ikilem senaryolari, panel, rol yapma ve miinazara kullanilan ydntemlerdir
(Leymun & Odabasi, 2019b). Bu yontemlerden ikilem senaryolarina “gorsel roman oyunu”
tarzinda gelistirilen oyunda, rol yapmaya ise “rol yapma oyunu” tarzinda gelistirilen oyunda
yer verilmistir. Ikilem senaryolar1, 6grencilere gergek hayatta kullandiklar1 teknolojilerle ilgili
ikilemleri bulmalar1 konusunda yardimci olmaktadir (Gerstein, 2014). Boylece Ogrenciler
bilisim teknolojilerini kullanirken ikilemde kaldiklarinda karar verme siireglerinde elestirel
diistinebilmekte ve etik davramisi se¢meye yonelebilmektedirler. Rol yapma yoOntemi,
ogrencilerin etik problemlerle karsi karsiya kalmalarimi saglayarak bilisim etigine yonelik
farkindalik olusturmada etkilidir (Arikan & Duymaz, 2015). Bu nedenlerle dijital oyunda,
“gorsel roman oyunu” ve “rol yapma oyunu” tarzinda gelistirilen iki oyuna yer verilmis ve bu
iki oyun tek bir dijital oyunun c¢atis1 altinda birlestirilmistir. Ayrica, Ogrenciler oyunu
oynadiktan sonra oyundaki etik konulara iliskin tartismalar da yapilmistir. Tartigsma
yonteminin kullanilmasinin sebebi; Ogrencileri kendi davraniglari iizerinde diisiinmeye
yonlendirmek, kendi davraniglar1 ve kararlarini sorgulamalarini, davraniglarin sonuglarina
yonelik elestirel bir bakis agistyla yorum yapabilmelerini saglamak, 6grencilerin benzer bir
durumla karsilastiklarinda bu tartismalara geri donerek karar verme siireglerini
destekleyebilmelerine imkan tanimaktir (Leymun & Odabasi, 2019b).

Dijital oyunda yer alan oyunlardan birisi pembe oyun, digeri ise mavi oyundur. Oyuna
iliskin gorseller Ek-2’de sunulmustur. Her iki oyun da Python metin tabanli programlama dili
ile kodlanabilen “Renpy” kodlama ortaminda tasarlanmistir. Renpy, kullanilmasi kolay gorsel
roman tarzinda oyunlarin gelistirilebilecegi bir programdir. Rol yapma oyunlari (role-playing
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game) gibi daha karmasik yapidaki oyunlar i¢in Renpy’in Python programlama penceresi
acilip list diizey kodlar yazmak gereklidir. Bu arastirma kapsaminda gelistirilen oyunun tiim
kodlar1 arastirmacilar tarafindan Python programlama dilinde yazilmis ve toplamda 2000
satirm iizerinde kod {iretilmistir. Iki boyutlu olarak tasarlanan oyunda, kullanilan gdrsellerin
cogu arastirmacilar tarafindan Microsoft Paint programinda ¢izilmistir. Diger gorseller ise
telif hakki olmayan hazir gorseller arasindan se¢ilmistir.

Pembe oyun, goérsel roman oyunu (visual novel game) tarzinda hazirlanmistir. Gorsel
roman oyunlarinda dinamik ve statik resimlerle beraber kullaniciya hikayeler anlatilmaktadir.
Oyunda hikaye devam ettik¢e oyuncu se¢imler yapabilmekte ve bu se¢imler sayesinde hikaye
farkli bir sekilde devam etmektedir. Yani oyunun ana hikayesinin igerisinde dallanan ve
kullanic1 se¢imlerine gore sekil alan bir¢ok alt hikaye oyunda yer almaktadir. Pembe oyunu
olusturan hikayelerin her biri bilisim etiginin alt boyutlarina deginmektedir. Ana hikaye,
karakterin internet lizerinden insanlarla sohbet etmesine dayanmaktadir. Kullanic1 sohbet
ettigi kisilerin sorularini yorumlayarak onlara nasil cevap verecegini se¢mektedir. Eger
sorular gizlilik ihlali (mahremiyet) iceriyor veya kullaniciy1 rahatsiz ediyorsa o kisiyle
konusma bitirilmelidir. Ayrica internette konusulan insanlara karsi verilen cevaplar kaba,
kirict ya da zorbaca ise oyundaki karakter bir daha kullanici ile konusmamakta, bdylece
internette sohbet ederken uyulmasi gereken kurallar kullanicilara hatirlatilmaktadir. Oyunu
kullanan kiginin yapacagi tiim se¢imlerin sonunda sadece bir son vardir. Oyun kullanicinin
secimlerine gore iyl ya da kotii bitebilmektedir. Hikaye kotii bittiyse kullanicinin yaptig
hatalar kendisine gosterilmekte, hikaye iyi bir sekilde bittiyse kullaniciya olumlu pekistireg
verilip yine kullanici bilgilendirilmektedir. Pembe oyunun bilisim etigine yonelik temas ettigi
konular; kisisel bilgileri baskalariyla paylasmama, siber zorba olmama, bagkalariyla internet
iizerinden konusurken gorgii kurallarina ve glivenlige dikkat etme seklindedir.

Mavi oyun, rol yapma oyunu (role play game) tarzinda bir oyundur. Bu oyunda,
karakterler hareket ettirilebilir ve sehirde (harita tizerinde) gezilebilir. Oyun tek bir hikdyeden
olusmakta ve oyun igerisinde birbirini takip eden gorevler bulunmaktadir. Oyuncuyu oyun
icinde tutabilmek i¢in bu gorevler arasinda kiigiik eglendirici oyunlar yer almaktadir. Hikaye
icerisindeki gorevler genellikle karakterin bir kisiyle konusmasi ve ondan aldigi bilgiyi
kullanarak bir gérevi yerine getirmesi seklindedir. Ornegin, kullanicinin internetten satin
aldig1 bir elektronik cihaz yerine kendisine gercekle ilgisi olmayan bozuk bir iiriin
gonderilmistir. Bu durum hakkinda kullaniciya oyundaki bir karakter yardimeir olmakta ve
haklar1 konusunda onu yonlendirmektedir. Siire¢ igerisinde, yonlendirilen kullanici hareketli
bir oyunun igerisine girmekte ve bilisim etiginin alt boyutlarina iligkin eglenceli bir sekilde
deneyim yasamaktadir. Mavi oyunda, kullanici gorevleri tamamladiginda oyunu
kazanmaktadir. Mavi oyunun bilisim etiine temas ettigi noktalar; baskalarinin ¢alismalarini,
emeklerini c¢almama (telif hakki), internet iizerinden aligveris yaparken dikkatli olma,
baskalariin bilgilerini satmama ya da baskalarina vermeme, giivenilmeyen ya da internet
iizerinden yeni tamigilan kisilerle bulusmama, internette yer alan bilgilerin dogrulugunu
kontrol etme seklindedir.
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3. BULGULAR

Bu béliimde, arastirmada yanit aranan sorulara iliskin bulgulara yer verilmistir. Ozel
yetenekli 6grencilerin GYDSBEQ 6n test-son test toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenebilmesi i¢in gergeklestirilen iligkili (bagimli)
orneklemler t testinin sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Calisma grubunun GYDSBEO 6n test-son test puanlar1 arasindaki farklara iliskin
yapilan t testi sonuglari

Kisi Ortalama Standart t sd p
GYDSBEO Sayist  (X) Sapma
(N) (SS)
Senaryol On test 12 61.75
7.59 -5.47 11 .001
Son test 12 73.75
Senaryo2  On test 12 65.83
11.26 -3.97 11 .002
Son test 12 78.75
Senaryo3  On test 12 66.66
14.54 -1.56 11 .145
Son test 12 73.25
Senaryo4  On test 12 63.91
10.71 -2.12 11 027
Son test 12 70.50
GYDSBEO  On test 12 258.16
22.97 -5.74 11 .000
Toplam Son test 12 296.25

Tablo 3 incelendiginde, Senaryo 1 igin On test puan ortalamasinin 61.75, son test
ortalamasinin 73.75 oldugu goriilmektedir. Senaryo 2 igin 6n test puan ortalamasi 65.83, son
test ortalamas1 78.75, Senaryo 3 icin On test puan ortalamasi 66.66, son test ortalamasi 73.25
ve Senaryo 4 igin on test puan ortalamasi 63.91, son test ortalamasi 70.50’dir. GYDSBEO’
den alinan toplam puanlar agisindan 6n test ortalamasi1 258.16, son test ortalamasi 296.25°dir.
Senaryo 1 (t=-5.47, p<.05), Senaryo 2 (t=-3.97, p<.05) ve Senaryo 4’ten (t=-2.12, p<.05)
alman puanlar agisindan 6n test ve son test puanlar1 arasinda son testler lehine istatistiksel
olarak anlamli bir fark vardir. Senaryo 3’ten (t=-1.56, p>.05) alinan puanlar agisindan ise 6n
test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak son test
puanlar1 6n test puanlarina gore daha yiiksektir.

GYDSBEOQ’ den alian toplam puanlar agisindan &n test ve son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir fark vardir (t=-5.74, p<.05). GYDSBEO’ den
alinan toplam puanlar icin elde edilen bulgular ayrica Sekil 1°de verilen grafikte
gosterilmistir.
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Sekil 1. GYDSBEO toplam 6n test ve son test puanlari

Sekil 1 incelendiginde, GYDSBEO toplam son test puanlarinin &n test puanlarmdan
daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Ozel yetenekli 6grencilerin gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda gelistirilen
dijital oyunlara yonelik goriislerinin belirlenebilmesi i¢in Ogrencilerin agik uglu sorulara
verdikleri yanitlar analiz edilmistir. Ozel yetenekli dgrencilerin oyunu oynamaktan keyif
aldiklarmi belirtmislerdir. Devamlilik sorusuna (neden?) Ggrenciler; “diyaloglarda se¢im
yapabilmek c¢ok eglenceliydi (f:10)”, “yaptifim secimlere gore farkli olaylarin gelismesi
(f:9)”, “pembe oyundaki karakterleri sevdim (f:8)”, “hareketli gorevleri ¢ok sevdim (f:8)”,

29 ¢

“gdrevleri yapmak ve envanterimde bulunanlar1 kullanmak keyifliydi (f:8)”, “internette nelere

2 (13

dikkat etmem gerektigini 6grendim ve eglendim (f:6)”, “internetteki tehlikeleri ve neler
yapabilecegimi 6grendim (f:7)” ,“oyun sonundaki bilgilendirmeleri sevdim (f:6), “karakterle
konusmak harikayd: (f:6)” yanitlarin1 vermislerdir. Ogrencilerin oyunu oynamaktan ve oyun

icindeki gorevleri yapmaktan mutluluk duyduklar1 sylenebilir.

“Dijital oyununda en c¢ok hoslandigin boliimler hangileriydi?” sorusuna 6grenciler;

2 e 2 e

“mavi oyun (f:12)”, “pembe oyun (f:8)”, “tanis.com sitesinde gecen olaylar (f:4)”, “i-con ve
aykon magazalarinda gegen boliim (f:3)”, “okuldaki gorevler (f:3)”, “ikinci oyundaki haritada
verilen gorevler (f:3)” seklindedir. Ogrencilerin daha ¢ok mavi oyundaki hareket tabanl

etkinliklerden hoslandiklar1 sdylenebilir.

“Dijital oyununun bilisim teknolojilerini kullanirken etik kavranmak konusunda sana
nasil etki ettigini diislinliyorsun?” sorusuna Ogrenciler; “adres ve telefon gibi bilgilerimi

29 ¢¢

tanimadigim kisilerle paylasmamam gerektigini 6grendim (f:12)”, “insanlarla internette dalga
gecmemem gerektiginin farkinda vardim (f:11)”, “internette basima gelebilecek tehlikeleri
gordiim (f:11)”, “baskalarinin bilgilerini izinsiz kullanmamam ve paylagsmamam gerektigini
anladim” (f:9), “internetten aligveris yaparken dikkatli olmam gerektigini 6grendim (f:9)”,
“internet lizerinde insanlarla konusurken normal hayattaki gibi kibar ve saygili olmam
gerektigini 6grendim (f:7)”, “olusturdugumuz icerikte baskalarini rahatsiz edici 6geler
kullanmamamiz gerektigini 6grendim (f:7)” yanitlarin1 vermislerdir. Bulgulara gore, dijital
oyununun 6zel yetenekli 6grencilerin bilisim araglarini kullanirken etik olmayan davraniglarin
farkina varmalarina, etik olan ve olmayan davranislart ayirt etmelerine, etik davranista

bulunma konusundaki tutumlarina katki sagladigi s6ylenebilir.

47



“Dijital oyuna sence baska neler eklenebilir?” sorusuna 6grencilerin verdigi yanitlar su
sekildedir: “farkli profillerdeki kisilerle diyaloglar olusturulabilir (f:9)”, “oyuna ses
eklenebilir (£:9)”, “hareket tabanli etkinliklerin sayisi arttirilabilir (f:8)”, “daha fazla olay
islenebilir (f:8)”, “daha zor gorevler eklenebilir (f:7)”, “gdrevler tamamlandiginda puan
verilebilir ve envanterlerdeki iirlinler para (oyun i¢inde oyuncuya verilen 6diil degiskeni) ile
harcanabilir (f:7)” ve “daha farkl1 hikdyelere yer verilebilir (f:6)”. Ogrencilerin dijital oyunda
daha farkli senaryolar1 ve hareketli gorevleri gormek istedikleri s6ylenebilir.

4. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

-----

ogrencilerin bilisim etigi tutumlarina olan etkisi incelenmistir. GYDSBEO Senaryo 3’te
(senaryo yazilim korsanlig1 ve fikri miilkiyet ihlali) 6zel yetenekli 6§rencilerin On test son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmazken, senaryo 1 (gizlilik-
mahremiyet), senaryo 2 (ifade 6zgiirliigii) ve senaryo 4’te (dogruluk) ve toplam bilisim etigi
tutum puanlarinda 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel anlamli bir farklilik
bulunmustur. Benzer sekilde, Celik (2019) animasyon destekli degerler egitimi programinin
normal yetenek diizeyindeki d6grencilerin bilisim etigine yonelik tutumlarina olumlu etki ettigi
sonucuna ulagsmistir. Hur, Kim, Song ve Lee (2009), oykiisel yaklasimi temele alarak
gelistirdikleri bilisim etigi programinin normal yetenek diizeyindeki 6grencilerin ahlaki yargi,
duyarlilik ve tutumlarini olumlu etkiledigini bulmuslardir. Arikan ve Duymaz (2015), bilisim
etigi 0gretimi sonucunda normal yetenek diizeyindeki 6grencilerin bilisim etigi puanlarinda
anlaml artiglar meydana geldigini belirlemistir. Tarhan (2019), ters-yiiz 6§renme yontemi ve
oyunlastirma kullanilarak islenen bilisim etigi dersleri sonucunda normal yetenek diizeyindeki
ogrencilerin etik ve glivenlik konusundaki akademik basarilarinin arttig1 sonucuna ulagmastir.
S6z konusu arastirmalarda ulasilan sonuglar ile bu arastirmada ulasilan sonu¢ birbirini
desteklemektedir.

GYDSBEO Senaryo 3’te dzel yetenekli 6grencilerin 6n test son test puanlarin arasinda
anlaml bir fark bulunmamasi, mavi oyunda yer alan etkinliklerde yazilim korsanlig1 ve fikri
miilkiyet ihlali konusunun yeterince kazandirilamadigin1 gostermektedir. Bu durum, oyun
oynandiktan sonrasinda dgrencilerle yapilan tartigmalarin yeterince etkili olmamasindan da
kaynaklanmis olabilir. Ancak, GYDSBEO toplam puanlari agisindan 6n test ve son testlerde
anlamh farklilik bulunmasi gerceklestirilen 6gretimin 6grencilerin bilisim etigi tutumlarinm
olumlu etkiledigini gostermektedir. Bilisim etigi egitimi alan bireyler, etik davraniglar
konusunda daha olumlu tutum gelistirmekte ve daha bilingli olmaktadirlar (Celen &
Seferoglu, 2016; Ozpinar, Kazaskeroglu & Oz, 2010).

Ozel yetenekli 6grencilerin hepsi (N=12) gérsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda
gelistirilen dijital oyunla gerceklestirilen bilisim etigi Ogretiminden keyif aldiklarimi
belirtmiglerdir. Gergeklestirilen 6gretimden Ogrencilerin hoslanma nedenleri; diyaloglardan
secim yapabilmeleri, yaptiklar1 secimlere gore farkli olaylarin gelismesi, oyundaki
karakterleri ve hareketli gorevleri sevmeleri, bilisim etigi konusunda bilin¢lenmeleri,
oyundaki bilgilendirmeler ve karakterlerle konusabilmeleridir. Arikan ve Duymaz’in (2015)
yaptiklar1 ¢alismada da normal yetenek diizeyindeki ogrenciler bilisim etigi Ogretimi
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uygulamasini eglenceli bulduklarindan ve bilisim etigi konusunda bilgi edindiklerinden soz
etmistir.

Arastirma sonucunda, goOrsel roman ve rol yapma oyunlarmin 6zel yetenekli
ogrencilerin bilisim etigi tutumlarmi olumlu yoénde etkiledigi goriilmistiir. Leymun ve
Odabag1 (2019b) da bilisim etigi egitiminde tartisma, ikilem senaryolar1 ve rol yapma
yontemlerinin etkili oldugunu belirtmektedir. Ozel yetenekli 6grenciler, oyun oynama siireci
sonunda gerceklestirilen tartigmalarda bilisim etigi ile ilgili olarak oyunlardaki davranislar
hakkinda diisiincelerini ifade etmis ve olaylarin neden ve sonuglarina yonelik bakis agilari
vermek yerine dogrunun neden dogru kabul edildiginin 6gretilmesi 6nemlidir (Kiliger &
Odabasi, 2006). Gergeklestirilen tartismalarin bu amaca hizmet ettigi diisiiniilmektedir.
Ayrica, dijital oyunda yer alan senaryolarin gercek hayatta Ogrencilerin karsilasabilecegi
ornek olaylardan olugmasi da 6gretimin olumlu sonuglarina etki etmis olabilir. Carbo (2008)
gercek yasamdan Ornek olaylarin, etik egitiminde Ogrencileri farkli bakis agilarini
degerlendirmeye ve farkli sorular sormaya tesvik ettigini ifade etmektedir.

Gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda gelistirilen dijital oyunla gerceklestirilen
bilisim etigi Ogretimi sonucunda oOzel yetenekli Ogrenciler; etik olan ve olmayan
davranislardan, siber zorbaliktan, mahremiyetten, telif hakkindan ve ifade ozgiirliiglinden
bahsetmislerdir. Ogrencilerin gériisleri, gerceklestirilen dgretimin dgrencilerin etik olan ve
olmayan davraniglart ayirt etmeleri ve bilisim etigi lzerinde etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Ogrenci goriisleri ayn1 zamanda arastirmada elde edilen nicel bulgular1 da
desteklemektedir. Ogrencilerin cogunlugu dijital oyunda daha farkli senaryolar: ve hareketli
gorevleri gormek istediklerini belirtmistir. Arikan ve Duymaz (2015), bilisim etigi egitiminde
ogrencilerin daha ¢ok etkin olabilecekleri tekniklerin ve oyun yaklagiminin kullanilmasinin
ogretimsel uygulamalarin niteligini arttirabilecegini belirtmektedir.

Arastirmada elde edilen sonuglara dayali olarak gelistirilen 6neriler su sekilde siralanabilir:

o Ozel yetenekli dgrencilerin egitim aldig1 kurumlarda 6grencilere dijital oyun (gorsel
roman ve rol yapma oyunlar1) ve tartigma yontemleri kullanilarak bilisim etigi egitimi
verilebilir, BILSEM ¢erceve programina bilisim etigi ile ilgili kazanimlar eklenebilir.

o Ozel yetenekli 6grencilere verilecek bilisim etigi egitiminde, yazilim korsanlig1 ve
fikri miilkiyet ihlali konusu tizerinde 6zellikle durulmalidir.

e Farkli smif seviyelerinde 0Ozel yetenekli Ogrencilere bilisim etigi calismalari
gerceklestirilebilir.

e Bilisim etigi boyutlar1 genisletilerek (PAPA c¢ergevesine ek olarak) bilisim etigi
caligmalar1 yapilabilir.

e Yapilacak bagka calismalarda, bilisim etigi 68retimi uygulamasinin etkisi farkl
arastirma desenleri kullanilarak arastirilabilir.
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EKLER

Ek-1. Yazih Goriis Formunda Yeralan Sorular

e (Gorsel roman ve rol yapma oyunu tarzinda gelistirilen dijital oyunu oynamak sence
nasildi? Neden?

¢ Dijital oyununda en ¢ok hoslandigin boliimler hangileriydi?

e Dijital oyunu oynadiktan sonra aklinda kalan kavramlardan bahseder misin?

e Dijital oyunun bilisim teknolojilerini kullanirken etik davranmak konusunda sana nasil
etki ettigini diislinliyorsun?

¢ Dijital oyuna sence baska neler eklenebilir?
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Ek-2. Dijital Oyuna iliskin Gorseller

OYUNA ILISKIN GORSELLER

Uluslararasi Egitim Bilim ve Teknoloji Dergisi, 6(1), 36-54.
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