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Abstract

This study aims to examine the effect of digital educational games on middle school students'
academic achievement and attitudes towards the course in the context of teaching information ethics.
The research was conducted during the 2023-2024 academic year at a middle school in Diyarbakir with
sixth-grade students. A quasi-experimental design with pre-test and post-test control groups was
employed, and experimental and control groups were formed. While the experimental group received
instruction supported by digital educational game software, the control group was taught using traditional
methods. The data collection tools used in the study included the “Information Ethics Values
Achievement Test” and the “Digital Educational Games Usage Scale.” The data were analyzed through
descriptive statistics and independent samples t-tests. According to the findings, the experimental group
scored significantly higher than the control group on both the academic achievement test and the digital
educational games usage scale. It was concluded that the digital educational game software increased
students' interest in the course and helped them better understand the course content. Additionally,
students in the experimental group showed a positive change in their attitudes toward the course.
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Oz

Bu calisma, dijital egitsel oyunlarin bilisim etigi 6gretiminde ortaokul égrencilerinin akademik
basari ve ders tutumlarina etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, 2023-2024 egitim-6gretim
yilinda Diyarbakir'da bir ortaokulda, altinci sinif 6grencileri Gzerinde gergeklestiriimistir. Calismada 6n
test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimig, deney ve kontrol gruplari olusturulmustur.
Deney grubuna dijital egitsel oyun yazilimi ile desteklenen &gretim uygulanirken, kontrol grubuna
geleneksel 6gretim yéntemi uygulanmistir. Arastirmanin veri toplama araglari arasinda "Bilisimde Etik
Degerler Basari Testi" ve "Dijital Egitsel Oyunlari Kullanim Olgegi" yer almaktadir. Verilerin analizi
gerceklestiriimis ve betimsel analizler ile bagimsiz érneklemler t-testi kullanilarak degerlendirilmistir.
Arastirma bulgularina gére, deney grubunun akademik basari testinde ve dijital egitsel oyunlari kullanim
Olgeginde kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha yuksek puanlar aldigi belirlenmistir. Dijital
egitsel oyun yaziliminin, égrencilerin derse olan ilgilerini artirdigi ve ders igerigini daha iyi anlamalarina
yardimci oldugu sonucuna varilmigtir. Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin derse karsi tutumlarinin
da olumlu yénde degistigi gdézlemlenmisgtir.

Anahtar kelimeler: akademik basari, bilisim etigi, ders tutumu, dijital egitsel oyunlar
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Giris

Modern egitimin amaci, bilgiyi dgrenen, arastiran ve yaratici bireyler yetistirmektir. Bilgi
cagindaki bireyler, bilgiyi ezberlemenin 6tesine gegerek, karsilastiklari problemlere ¢6zim
uretebilmelidir. Bu 6zellikte bireylerin yetismesi igin egitim ortamlarinin zenginlestiriimesi ve
etkilesimli hale getiriimesi sarttir (Biris¢i & Metin, 2009). Egitim ortamlarinin teknolojiyle
zenginlestiriimesi, &égrencilerin bireysel farkliliklari ve 6grenme ydntemlerine uygun hale
getiriimelidir. Ogrencilerin deneyerek, uygulayarak ve etkilesimle 6grenmeleri kolaylastiriimali
ve bdylece 6grenmenin kaliciigi artirilmalidir (Annetta, 2008). Bu noktada, geleneksel egitim
yontemlerinin 6grenme sureclerini destekleme konusundaki yetersizlikleri, yeni nesil 6gretim
yaklasimlarinin gelistiriimesini zorunlu hale getirmistir.

Geleneksel 6grenme yontemlerinin bilgi toplumu bireylerinin niteliklerini kazandirmada
yetersiz oldugu dusindldigunde, alternatif 6gretim yaklagsimlarinin énemi ortaya ¢ikmaktadir
(Erdem & Demirel, 2002). Ogrencilerin farkli 6grenme stilleri ve bireysel farkliliklari dikkate
alindiginda, egitimde teknolojinin kullanimi daha da dnem kazanmaktadir (Alkan, 2019). Bu
baglamda, yapilandirmaci yaklasim, bireysel 6grenme sureglerini destekleyen ve 6grencinin
bilgiyi sadece tuketen degil, ayni zamanda yeniden yapilandiran bir aktor oldugu bir 6grenme
ortami sunmaktadir. Bu yaklasim, 6grenmenin bilginin transferi, yeniden yorumu ve yeni bilgi
olusturma (zerine kurulu oldugunu vurgular. Yapilandirmacilik, bireyin zihinsel
yapillandirmasiyla gerceklesir ve egitim programlarinin deneyim ve ilgiye dayanmasi
gerektigini savunur (Erdem & Demirel, 2002). Yapilandirmaci yaklasim dogrultusunda
cesitlendirilen 6gretim ortamlari, bireysel farkliliklara cevap verebilen birgcok 6gretim yontemi
olusturmustur. Bu durum, o6zellikle &grencilerin 6grenme sureglerinde daha aktif roller
Ustlenmesine ve bilgiyi kesfederek anlamlandirmasina imkan tanimaktadir. Farkli 6gretim
yontemlerinin kullanildigi bir egitim sureci, 6grenciler igin zevkli ve kalici 6grenme ortamlari
saglar (Keser & Cakir, 2009).

Atasoy ve Erturk (2008) ortaokul dégrencilerinin somut islem déneminde oldugunu ve
henlz soyut islem dénemine tam gecis yapmadigini belirtmistir. Calismalarinda, 8. sinif
itibariyle soyut islem dénemine gecildigini ve 6grencilerin bu ddnemde soyut disinme becerisi
kazandigini vurgulamiglardir. Dolayisiyla, yapilandirmaci yaklagimin ve teknoloji destekli
Ogretim  ydntemlerinin  ortaokul dizeyinde uygulanmasi, &grencilerin biligssel gelisim
suregleriyle dogrudan iligkilidir. Bu nedenle, ortaokul o&grencilerine soyut kavramlarin
ezberletiimesi yerine yeni dgretim yontemleri benimsenmelidir. Bilginin somutlastirilarak
verilmesi ve aktif 6grenmenin saglanmasi énemlidir. Ozellikle egitsel oyunlar gibi interaktif
ogretim araglari, 6grencilerin kavramsal bilgileri daha etkili bir sekilde 6grenmesini saglayabilir.
Ogretmenler, derslerde karsilasilan 6grenme giicliklerini modern ydntemlerle ele alarak sireci
zenginlestirmelidir. Ogrencilerin ezberden uzak deneyimleyerek ve bilgiyi i¢sellestirerek
ogrenmelerini destekleyen yontemler kullaniimahdir. Bu baglamda uygulanabilecek egitsel
oyunlarin bir alternatif olabilecedi 6nerilmektedir (Can, 2010; Cangir, GUner ve Guner, 2021;
Dadayli, 2020).

Egitsel oyunlar, ortaokul &grencileri icin 6grenilen bilgiyi pekistirmede etkili bir
yontemdir. Ogrencilerin okul yagantisinda oyuna yeterli zaman ayiramamasi ve farkli
sorumluluklarla kargi kargiya kalmasi, derse karsi isteksizlik ve ilgi kaybina neden olur. Bu
durumu Onlemek igin, oyunlar egitim surecine entegre edilerek egitsel yontemler olarak
kullanilimalidir (Cangir vd., 2021). Ozellikle bilisim etigi gibi soyut ve kavramsal bilgilerin
ogretiminde, d6grencilerin aktif katiimini saglayan egitsel oyunlarin kullanimi, 6grenme surecini
daha etkili hale getirebilir. Sonug¢ olarak, ortaokul 6grencilerinin oyun ¢aginda ve somut
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islemler déneminde olmasi nedeniyle "Egitsel Oyunla Ogretim Teknigi" uygun bir égretim
yontemi olarak degerlendiriimektedir. Bu ¢alismada, ortadgretim 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim (BTY) dersinin "Etik Degerler" Unitesinde "Egitsel Oyun Yoéntemi" kullanilarak
6grencilerin basari ve tutumlarina etkisinin arastiriimasi amaclanmistir.

Problem Durumu
1- Egitsel Oyun ve Oyun Tabanli Ogrenme

Oyun tabanh 6grenme (game-based learning), 6grenme hedeflerini gergeklestirmek
amaciyla yapilandiriimis oyunlarin egitim stirecine entegre edilmesini ifade eder. Bu yaklasim,
ogrencilerin hem bilissel hem de duyussal becerilerini gelistirerek daha aktif ve etkilesimli
6grenme ortamlari olusturur (Bonanno & Kommers, 2008).

Egitsel oyunlar (educational games), oyun tabanli 6grenmenin bir tirl olarak, dogrudan
Ogretimsel amaclarla gelistirilen oyunlardir. Bu oyunlar dgrencilerin 6grenme slreclerini
desteklerken ayni zamanda 6grenmeyi eglenceli hale getirerek motivasyonu artirir (Cangir vd.,
2021). Geleneksel 6gretim ydontemlerine kiyasla editsel oyunlar, égrencilerin derse katilimini
artirarak aktif 6grenme ortamlari sunmaktadir. Ogrenciler bu yéntemle bilgiyi yalnizca
ezberlemek yerine uygulamali olarak deneyimler ve anlamli 6grenme surecleri yasar (Kaynar,
2020).

Dijital egitsel oyunlar (digital educational games), teknolojik araclar araciligiyla
oynanan, etkilesimli iceriklerle desteklenen oyunlardir. Bu tir oyunlar, 6grencilerin problem
cbzme, elestirel dugsunme ve ig birligi gibi becerilerinin gelisimine katki saglarken ayni
zamanda egitsel amaclara hizmet eder (Savas vd., 2021).

Bilgisayar destekli editsel oyunlar (computer-assisted educational games) ise dijital
egitsel oyunlarin bir alt kategorisi olup, bilgisayar ortaminda oynanan, genellikle yazilim tabanli
olarak geligtirilen oyunlardir. Bu oyunlar, 6grencilere 6grenme surecinde aninda geri bildirim
sunarak hatalarini fark etme ve duzeltme firsati saglar (Can, 2010).

Ortaokul duzeyinde gelistirilen bilgisayar destekli editsel oyunlar, soyut kavramlarin
somutlastiriimasinda etkili olmakta ve dgrencilerin 6grenilen bilgiyi pekistirmesine yardimci
olmaktadir (Gurblz, 2019). Ayrica, dgrencilerin derse yonelik tutumlarini olumlu yénde
etkileyerek 6grenme motivasyonlarini artirmaktadir (TUrkan, 2019).

Sonug olarak, oyun tabanli 6grenme catisi altinda yer alan egitsel oyunlar ve dijital
versiyonlari, teknolojinin egitimdeki rolinun artmasiyla birlikte 6nemli bir 6gretim araci haline
gelmistir. Bu oyunlar yalnizca akademik bilgi kazandirmakla kalmaz, ayni zamanda
ogrencilerin 21. yuzyil becerilerini geligtirmelerine de katki saglar (Sarigdz vd., 2018).

2- Bilisim Etigi

Bilisim etidi, bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken uymalari gereken ahlaki
kurallar ve degerler bitininu ifade etmektedir. Dijital dinyada etik kurallarin belirlenmesi,
bilgiye erisim, mahremiyet, telif haklari, siber zorbalik ve dijital vatandaglik gibi konularla
dogrudan iligkilidir (Erdem & Demirel, 2002). Gunumuzin dijital toplumlarinda, bilisim etigi

egitimi, bireylerin dijital ortamda sorumlu davraniglar sergilemesini tegvik eden onemli bir
egitim alani olarak 6ne gikmaktadir (Ozdemir, 2006).
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Bilgi ¢aginda etik degerlerin 6énemi giderek artmaktadir. Ozellikle bireylerin dijital
ortamlarda bilingli hareket etmesi, ¢cevrimici paylasimlarinin uzun vadeli etkilerini anlamasi ve
baskalarinin haklarina saygi géstermesi gerekmektedir (Sahin, 2003). Bilisim etigi, bireylerin
dijital dinyada kargilasabilecekleri etik ikilemleri fark etmelerini ve bu durumlara uygun
¢dzumler Uretmelerini saglayarak, daha gulvenli ve etk bir dijital ortamin olusturulmasina
katkida bulunur (Atasoy & Ertirk, 2008).

Ogrencilerin biligim etigi konusundaki farkindaliginin artiriimasi, ozellikle egitim
kurumlarinda verilen bilisim etigi dersleri ile desteklenmelidir. Bilgisayar ve internet
kullanimiyla ilgili etik ilkelerin Ogretilmesi, 6grencilerin hem bireysel hem de toplumsal
sorumluluklarini daha iyi kavramalarina yardimci olabilir (Sarigéz vd., 2018). Bilisim etigi
egitimi, ogrencilerin interneti glvenli ve etik kurallara uygun sekilde kullanmalarini tesvik
ederek, bilingli dijital vatandaslar yetigtiriimesine katki saglamaktadir (Savas vd., 2021).

Sonug¢ olarak, bilisim etigi egitimi, teknolojinin giderek yayginlastigi glinimuz
dinyasinda kritik bir Sneme sahiptir. Bireylerin dijital ortamlarda etik kurallara uygun hareket
etmeleri, bilgiye erisimden cevrimici davraniglara kadar genis bir yelpazede bilingli kararlar
alabilmelerini saglamaktadir. Bu baglamda, bilisim etigi konusunun egitim programlarina
entegrasyonu, 6grencilere bu alandaki temel etik prensipleri kazandirmak agisindan énemli bir
adim olarak degerlendiriimektedir (Keskin, 2022).

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmada, ortaokul 6. sinif 6grencilerinin BTY dersindeki "Etik Degerler"
Unitesinde kullanilan dijital egitsel oyun yaziliminin akademik basarilari ve derse karsi
tutumlari Gzerindeki etkileri incelenmistir. Bu kapsamda, asagidaki sorulara yanitlar aranmistir:

1. Ortaokul 6. sinif Bilgisayar ve Teknolojileri Yazilimi dersinde etik degerler Unitesinde
dijital egitsel oyun yaziliminin kullaniimasi, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
akademik basarilari arasinda anlaml farhlik olusturmakta midir?

2. Ortaokul 6. sinif Bilgisayar ve Teknolojileri Yazilimi dersinde etik degerler Unitesinde
dijital egitsel oyun yaziliminin kullanilmasi, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin derse
karsl tutumlari arasinda anlamli farkhlik olusturmakta midir?

Yontem

Arastirmanin yéntem boéliuminde ¢alismanin modeli, evreni ve érneklemi, veri toplama
ara¢ velveya teknikleri, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine dair agiklamalara yer
verilmigtir.

Dijital Egitsel Oyun Yaziliminin Gelistirilmesi ve Uygulama Siireci

Bu calismada kullanilan dijital egitsel oyun yazilimi, biligim etigi konularinin 6gretimini
desteklemek amaciyla gelistiriimistir. Oyun, Google’in "Be Internet Awesome" girisiminden
esinlenerek tasarlanmisg ve bu dogrultuda igerik kurgusu olusturulmustur. Google, bu tasarim
surecinde "Internet Keep Safe Coalition" (iKeepSafe.org) ve "The Net Safety Collaborative"
(TNSC) gibi kuruluglarla is birligi yaparak egitim ve guvenlik uzmanlarinin goéruslerinden
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faydalanmigtir. Benzer sekilde bu aragtirmada gelistirilen yazilimin igerik gecerliligini saglamak
amaclyla BTY alaninda gdérev yapan o6gretmenlerden uzman goragleri alinmig, oyun
senaryolari ve yonlendirmeler bu geri bildirimler dogrultusunda glincellenmistir.

Dijital egitsel oyun, 6. sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersi kapsaminda yer alan
Etik Degerler Unitesindeki yedi 6grenme kazanimi esas alinarak yapilandiriimistir. Oyun;
senaryo tabanl gérevler, coktan segcmeli mini testler ve anlik geri bildirim mekanizmalari ile
ogrencilerin etik ilkelere iliskin farkindaliklarini artirmayi hedeflemektedir. Yazilim, arastirmaci
tarafindan Unity oyun motoru kullanilarak programlanmistir.

Uygulama slrecinde, deney grubunda yer alan 6grencilere, oyunun ydnlendirmeleri
takip edilerek kazanimlarin uygulanmasi saglanmistir. Oyun sirasinda 6grencilerin
etkilesimleri gozlemlenmis ve 6grenme sirecine aktif katilimlari desteklenmistir. Kontrol
grubunda ise ayni kazanimlar geleneksel ydntemle islenmis, bu sayede farkh &gretim
yontemlerinin etkileri karsilastirmali olarak degerlendirilmigtir.

Arastirma Deseni

Bilisim Teknolojileri dersi altinci sinif 6gretim programindaki "Etik ve Gulvenlik"
Unitesinde yer alan "Etik Degerler", "Dijital Vatandaslik" ve "Gizlilik ve Guvenlik" konularinin
ogretiminde kullanilan dijital egitsel oyun yazilimi tekniginin, 6grencilerin akademik basari ve
derse karg! tutumlar Uzerindeki etkisini belilemek amaciyla, nicel arastirma yontemlerinden
yari deneysel yontem uygulanmistir.

Nicel arastirma yontemi, pozitif bilim anlayisina dayanarak gerceklerin mantiksal ve
matematiksel temellere dayandigini kabul eder. Bu ydéntemde, olgular gézlemlenebilir ve
Olculebilir somut gergeklikler olarak degerlendirilir. Deneysel arastirma, bir deneyin
planlanmasi ve kontrol altinda tutularak bagimsiz degiskenin bagiml degisken Uzerindeki
etkisini inceleme surecidir. Yari deneysel arastirmalar ise, katilimcilarin rastgele atanmadigi
durumlarda uygulanan bir deneysel arastirma tarudir (S6nmez & Alacapinar, 2019).

On test ve son test kontrol gruplu yari deneysel arastirma modeli kullanilan galisma igin
4 haftalik bir deneysel slre¢ uygulanmis ve gerekli veriler toplanmistir. Kontrol gruplu 6n ve
son test modeli, gruplarin dogal kogullarla deney ve kontrol gruplarina ayrildigi bir ydontemdir.
Bu modelde, gruplar 6zel bir se¢im yapilmadan, mevcut kurumlar veya dogal kosullarla
belirlenir; sansa dayall bir atama s6z konusu degildir. Oncelikle tim gruplara ayni anda
baslangi¢ (6n test) testi uygulanir. Deney grubuna deney slreci uygulanirken, kontrol grubuna
bu slre¢ uygulanmaz. Sirecin sonunda, her iki gruba da ayni test, son test amaciyla yapilr.
Ardindan, her grubun baslangi¢ ve son testleri arasindaki farklar hesaplanir ve analiz edilir
(S6nmez & Alacapinar, 2019).

Calisma Grubu

Bu galisma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir ili Baglar ilgcesinde yer alan
Sehit Birkan Glndiz Ortaokulu’'nda gergeklestiriimistir. Arastirmada, ortaokul 6. sinif
seviyesinde yer alan iki sube deney ve kontrol grubu olarak belirlenmis ve uygulama bu siniflar
uzerinde yuratalmagstdr. Okulun sec¢imi, arastirmanin uygulanabilirligi agisindan gerekli teknik
altyapiya sahip olmasi, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin aktif olarak islenmesi ve
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arastirma kapsamindaki egitim mudahalesine uygunluk kriterlerine gore yapilmistir.
Calismada, basit seckisiz (random) drnekleme yontemi kullaniimistir.

Basit seckisiz érnekleme, evren igindeki her bireyin esit segilme sansina sahip oldugu,
dolayisiyla 6rneklemin evreni temsil etme gucunun yiksek oldugu bir yontemdir (S6nmez &
Alacapinar, 2019). Bu yontemin tercih edilme sebebi, ¢calisma gruplarinin énceden belirlenmis
herhangi bir kriter olmaksizin rastgele atanmasini saglamaktir. Deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin cinsiyetlerine gére dagilimlari Tablo 1’de belirtilmistir.

Tablo 1
Deney ve kontrol grubu égrencilerinin cinsiyetlerine gére dagilimlari
Deney Kontrol
Grup
n % n %
Kiz 20 60,6 9 27,3
Erkek 13 39,4 24 72,7
Toplam 33 100 33 100

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak kisisel bilgilere ek olarak, basari testi ve dijital egitsel oyunlara
yonelik tutum dlgegi kullaniimistir.

Bilisimde Etik Degerler Basari Testi

Arastirma kapsaminda kullanilan basar testi arastirmaci tarafindan gelistirilmigtir.
Basari testi icin arastirma kapsaminda sinirliliklarda da ifade edilen “Etik ve Guvenlik” Gnitesi
secilmigtir. Bu konuya ydnelik madde analizi gelistirme surecleri takip edilmistir. Coktan
se¢cmeli maddeler seklinde geligtirilen 6lgme araci icin madde yazimi, uzman gorisi alma,
madde gugligua, ayiricihk gucl, gegerlik ve guvenirlik hesaplamalari yapilmistir (Akbulut &
Cepni, 2013). Ders kitaplari ve diger kaynaklar gézden gegirilerek kazanimlara yonelik 41
soruluk bir soru havuzu olusturulmustur. Bu ¢oktan segmeli sorularin (4 secenekli) kapsam
gecerliligini saglamak amaciyla, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda c¢alisan 2 6gretim
uyesi, yuksek lisans yapan 2 6grenci ve Bilisim Teknolojileri 6gretmeni olarak gorev yapan 2
o6gretmenden olugan toplam 6 uzmandan geri bildirim alinmigtir. Uzmanlar, 41 sorudan 2'sinin
dizeltiimesini dnermis ve 1 sorunun ¢ikarilmasina karar vermistir.

Bilisim Teknolojileri dersinin Etik ve Guvenlik Unitesi i¢cin hazirlanan basari testinin
geligtiriime asamasinda, oncelikle Unite icerisindeki tum kazanimlar detayli olarak incelenmis
ve bu kazanimlarin testte yer almasi saglanmistir. ilgili kazanimlar, Tablo 2'de sunulmustur.
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Tirker ve Coklar

Tablo 2

Basari testine iliskin belirtke tablosu

Unite Kazanim Soru Numarasi
BT.5.2.1. Etik BT.5.2.1.1. Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlari
N 1,6,7,8
Degerler aciklar.
BT.5.2.1. Etik BT.5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile interneti kullanma ve
o - - i i o 2,3,5,11, 27,30
Degerler yonetme surecinde etik ilkelere uymanin énemini agiklar.
BT.5.2.1. Etik  BT.5.2.1.3. Cevrimici ortamda bagkalarinin haklarina saygi 10, 14, 20, 24, 28,
Degerler duyar. 32
BT.5.2.1. Etik BT.5.2.1.4. Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak
Degerler durumlari fark eder. 4,9,13,18, 29,31
BT.5.2.2.
Dijital BT.5.2.2.1. Dijital vatanda§l__|k uygu_lamalarlnm kullanim 33, 34, 36, 37
amaclarini ve dnemini kavrar.
Vatandaslik
BT.5.2.2. . . . . N
Dijital BT.5.2.2.2. Dijital kimliklerin gergegi yansitmayabilecegini 12, 22, 33, 36
fark eder.
Vatandashk
BT.5.2.2. BT.5.2.2.3. Dijital paylagsimlarin kalici oldugunu ve
Dijital s R . 15, 26, 34, 37
kendisinden geride izler biraktigini fark eder.
Vatandaslik
BT.5.2.3.
Gizlilik ve BT.5.2.3.1. Gizlilik agisindan énemli olan bilesenleri belirler. 17, 19, 21, 35, 38
Giivenlik
BT.5.23.  pBr.523.2. Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylasilabilecek
Gizlilikve ~ ©' e o o avias 16, 23, 25, 39, 40
Giivenlik ilgiyi ayirt eder.

Gelistirilen bir testin uygulanabilirligi konusunda ihtiya¢ duyulan analizlerden birisi de
guvenilirliktir. Bir arastirma aracinin, farkli zamanlarda ayni kosullar altinda benzer sonuglar
elde etme durumunu ifade eder. Glvenirlik, bir dlgme aracinin zaman igerisinde tutarh ve
benzer sonuglar verebilme vyetenegi olarak tanimlanir ve bilimsel c¢alismalarin temel
gerekliliklerinden biridir. Bu, bir 6lgme aracinin farklh zamanlarda uygulandiginda ayni ya da
¢ok yakin sonuglar Uretmesi gerektigini ifade eder, bdylece galismanin guvenilirligi garanti
altina alinir (Bedir Eristi vd., 2013).

Bu arastirma kapsaminda gelistirilen 6lgcme araci, Diyarbakir ili Baglar ilgesinde yer alan
Sehit Birkan Gunduz Ortaokulu'nda Bilisim Teknolojileri dersini alan toplam 186 (7. ve 8. sinif)
dgrenciye uygulanmistir. Ogrencilerden elde edilen yanitlarin glvenilirlik analizine iligkin
sonuglar, Tablo 3'te sunulmaktadir.

Tablo 3

Basari testi glivenilirlik analiz sonuglari
Testin aritmetik ortalama degeri 32,55
Testin standart sapmasi 6,63
Testin varyansi 43,95
KR-20 degeri 0,884
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Tablo 3'te goruldagu tzere, basar testine iliskin hesaplanan guvenilirlik katsayisi KR-20
degeri 0,884 olarak bulunmustur. Bu ylksek deger, 6lgcme aracinin guvenilir oldugunu ortaya
koymaktadir. KR-20 degeri, bir 6lgme aracinin gluvenirlik dizeyini belirlemede énemli bir rol
oynar. Glvenirlik diizeyi belirli bir standardin altinda olan maddeler, bu yéntemle tespit edilip
6lgcme aracindan cikarilabilir. Bu yaklagsimin temel amaci, élgme aracinin i¢ tutarhligini ve
homojenligini artirmaktir. Katsayr degeri 1.00'a yaklagtikga, 6lgme aracinin daha homojen
oldugu ve belirli bir yeteneg@i daha net bir sekilde 6l¢tigu anlasilir. Ancak, 0.50'nin altindaki
katsayilarla belirlenen maddeler, guvenilirlikten yoksun kabul edilir ve genellikle 6lgme
aracindan c¢ikarilarak, aracin genel guvenirligini ve dogrulugunu artirma hedeflenir (Bedir Eristi
vd., 2013).

Basari testinin glvenirligi, i¢c tutarlilik analizi kapsaminda es deger yarilar yontemiyle
degerlendirilmistir. Bu ydntem, test maddelerinin iki esit pargaya bdélinerek her bir yarinin
korelasyonunun hesaplanmasi esasina dayanir ve testin istikrarli 6lcim yapma gulcinu
belirlemeye yardimci olur (Blyukoztirk vd., 2017). Calismada kullanilan basari testinin yliksek
guvenirlik katsayisi, testin tutarli sonuclar verdigini ve guvenilir bir dlgcim sagladigini
gostermektedir.

Basari testi gelistirirken gecerlilik analizi, testin amaclanan kavramlari veya becerileri ne
Olctde dogdru bir sekilde dlgtugunu degerlendiren kritik bir stirectir. Bir testin gergekten dlgmek
istedigi seyi dlglp dlcmedigini belirler. Gegerlik, bir dlgme aracinin hedeflenen 6zelligi dogru
ve tam olarak olgcebilme kapasitesidir. Bagari testlerinde gegerligi belilemek amaciyla
kullanilabilecek iki 6nemli istatistik deger madde ayirt edicilik ve madde gucluk degerleridir. Bu
degerler, test maddelerinin ne kadar etkili oldugunu ve 6grencilerin basari dizeylerini ne kadar
dogru bir sekilde yansittigini gosterir (Blyukoztirk vd., 2017).

Bir testin maddesine verilen alt ve Ust %27’lik dilimlerdeki bireyler icin dogru cevaplarin
sayisinin ilgili maddeyi cevaplayan tim bireylerin sayisina orani madde gugclik derecesini (p)
ifade ederken p = (Ust %27’lik grupta soruyu dogru cevaplayanlarin sayisi + alt %27’lik grupta
soruyu dogru cevaplayanlarin sayisi / 2N), madde ayirt ediciligi (r) ise maddelerin bilen
bilmeyen 6grencileri ayirt etme gucu seklinde tanimlanmaktadir ve r = (%27’lik st gruptaki
soruya dogru cevap verenlerin sayisi — alt %27’lik gruptaki soruya dogru cevap verenlerin
sayisi) / N formull ile hesaplanmaktadir. Madde guglik indeksi ile madde ayirt edicilik
degerlerine bagh olarak maddelerin yorumlanmasi igin Tablo 4’te verilen degerlendirme
kriterleri 6nerilmektedir (Hasancgebi vd., 2020).

Tablo 4
Maddelerin gli¢liik ve ayirt edicilik indekslerini degerlendirme kriterleri

Madde Gucluk Madde Ayirt Edicilik Maddenin Atilip Maddenin Zorluk
Indeksi (p) Indeksi (r) Atilmamasi Duzeyi
0,770 0,166 Kullanilabilir Zor
0,740 0,520 Kullanilabilir Normal
0,813 0,208 Kullanilabilir Zor
0,994 0.022 Kullanilabilir Zor
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Bu kapsamda 40 madde igin guglik derecesi (p) ve ayirt edicilik degeri (r) Tablo 5’teki
gibi hesaplanmistir.

Tablo 5

Basari testi madde glicliik(p) ve ayirt edicilik(r) degerleri

Madde Madde Gucluk Madde Ayirt Maddenin Atilip Maddenin Zorluk
No Indeksi (p) Edicilik Indeksi (r) Atilmamasi Dizeyi
ml 0,770 0,166 Kullanilabilir Zor
m2 0,740 0,520 Kullanilabilir Normal
m3 0,813 0,208 Kullanilabilir Zor
m4 0,994 0.022 Kullanilabilir Zor
m5 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m6 0,646 0,708 Kullanilabilir Kolay
m7 0,802 0,395 Kullanilabilir Normal
m8 0,510 0,812 Kullanilabilir Kolay
m9 0,688 0,166 Kullanilabilir Zor
m10 0,552 0,895 Kullanilabilir Kolay
mll 0,896 0,208 Kullanilabilir Zor
m12 0,667 0,541 Kullanilabilir Normal
m13 0,948 0,104 Kullanilabilir Zor
m14 0,625 0,625 Kullanilabilir Normal
m15 0,688 0,416 Kullanilabilir Normal
m16 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m17 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m18 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m19 0,760 0,479 Kullanilabilir Normal
m20 0,896 0,208 Kullanilabilir Zor
m21 0,958 0,083 Kullanilabilir Zor
m22 0,833 0,208 Kullanilabilir Zor
m23 0,844 0,062 Kullanilabilir Zor
m24 0,708 0,583 Kullanilabilir Normal
m25 0,906 0,187 Kullanilabilir Zor
m26 0,583 0,583 Kullanilabilir Normal
m27 0,948 0,104 Kullanilabilir Zor
m28 0,698 0,604 Kullanilabilir Normal
m29 0,698 0,604 Kullanilabilir Normal
m30 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m31 0,760 0,354 Kullanilabilir Normal
m32 0,792 0,416 Kullanilabilir Normal
m33 0,896 0,208 Kullanilabilir Zor
m34 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m35 0,646 0,708 Kullanilabilir Kolay
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m36 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m37 0,688 0,625 Kullanilabilir Normal
m38 0,844 0,312 Kullanilabilir Normal
m39 0,792 0,416 Kullanilabilir Normal
m40 0,594 0,812 Kullanilabilir Kolay

Tablo 5 incelendiginde basari testini olusturan tim maddelerin guclik dizeyinin
kullanilabilir oldugu, buna karsin zor, normal ve kolay olmak Uzere farkli sorulari icerdigi
sdylenebilir.

Dijital Egitsel Oyunlari Kullanim Olgegi

Dijital egitsel oyun yazilminin 6grencilerin ders tutumlarina etkisini incelemek amaciyla,
kontrol ve deney gruplu dn ve son test modeli kullanilan arastirmada, (Bonanno & Kommers,
2008) tarafindan gelistirilen ve (Sarigéz vd., 2018) tarafindan Tirkceye uyarlanan “Dijital
Egitsel Oyunlari Kullanim Olgegi” kullaniimistir. Bu élgek, dijital egitsel oyunlarin dgrenciler
uzerindeki etkilerini degerlendirmek icin tasarlanmistir. Toplamda 21 maddeden olusan olgek,
besli likert tipi ile derecelendiriimistir ve maddeler "Hi¢ Katilmiyorum (1)", "Katilmiyorum (2)",
"Kararsizim (3)", "Katiiyorum (4)" ve "Tamamen Katiiyorum (5)" secgenekleriyle
yanitlanmaktadir. Olgegin kullanimi igin arastirmacidan e-posta yoluyla gerekli izin alinmistir.
Sarigdz vd., (2018) tarafindan gelistirilen Ol¢egin i¢ tutarliik katsayilari, alt boyutlar icin su
sekildedir: Duygusal Bilesen 0.79, Algilanan Fayda 0.77, Algilanan Kontrol 0.79, Davranigsal
Bilesenler 0.80. Olcegin genel i¢ tutarlilik katsayisi ise 0.82 olarak belirlenmistir. Test-tekrar
test guvenilirligi ise 0.88 olarak bulunmustur. Yapilan Ag¢imlayici ve Dogrulayici Faktor
Analizleri (AFA ve DFA) sonucunda, 6lgegin dért boyutlu yapisi dogrulanmistir. Olgegin dért
alt boyutu sunlardir:

1.Duygusal Bilegsen (Affective Component): Bireyin oyun dncesinde ve sirasinda
hissettigi korku, tereddut ve gerginlik duygularini temsil eder.

2.Algilanan Fayda (Perceived Usefulness): Egitsel oyunlarin avantajlarina dair bireyin
inancglarindan kaynaklanan davranislari igerir.

3.Algilanan Kontrol (Perceived Control): Bireyin teknolojik araglari kullanma becerileri
ve bu araglari kullanirken hissettigi kontrol duygusunu tanimlar.

4.Davranigsal Bilegsenler (Behavioral Components): Egitsel oyunlari oynama
istekliligini veya isteksizligini gésteren olumlu davranislari igerir.

Veri Toplama Siireci

Veriler, Sehit Birkan Gundiz Ortaokulu 2023-2024 egitim 6gretim yili ikinci ddneminde
toplanmistir. Verilerin toplama sireci, 2024 yili Mart ayinda gercgeklestiriimigtir. Uygulama,
arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup, veriler de arastirmaci tarafindan toplanmistir.
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Veri Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizi icin SPSS 18.0 programi kullaniimistir.
Akademik basar testi, 40 goktan segmeli sorudan olugsmakta olup, Dijital Egitsel Oyunlari
Kullanma Olgegi ile birlikte her iki gruba 6n ve son test olarak uygulanmustir.

Arastirmanin sonuglari, %95 guven seviyesinde ve p=0,05 anlamlilik dizeyinde analiz
edilmistir. Elde edilen verilerin analizinde, betimsel istatistikler olarak yuzde (%), frekans (f),
standart sapma (Ss), minimum (Min), maksimum (Max), aritmetik ortalama (x), carpiklk (CK)
ve basiklik katsayilari (BK) hesaplanmistir. Ayrica, varyans homojenligi ve Levene testleri
yapilmis ve normallik analizleri p>0,05 seviyesinde uygun goérulmustir. Arastirma slrecinde
elde edilen verilerin analizi igin parametrik test yontemleri kullaniimistir.

Gruplarin baslangicta farkliik gosterip gostermedigini belilemek amaciyla, bagimsiz
orneklem t-testi kullanilarak karsilastiriimistir. Bu test, bagimsiz iki grubun bir degiskenin
ortalamalari arasindaki farklarin anlamli olup olmadigini belirlemek igin uygulanir. Gruplarin
uygulama sonrasinda farkliligini belirlemek igin ise bagimh érneklem t-testi kullaniimistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Calismada kullanilan Dijital Egitsel Oyunlari Kullanma Olgegi, Bonanno ve Kommers
(2008) tarafindan gelistirilmis ve Sarigdz vd., (2018) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmistir. Olgek,
21 maddeden ve 4 alt faktdrden olusmaktadir. Olgegin glivenirligi icin Cronbach’s Alpha i¢
tutarlilik katsayisi hesaplanmis ve genel Cronbach’s Alpha degeri 0,82 olarak bulunmustur. Alt
faktorlere ait Cronbach’s Alpha dederleri ise su sekildedir:

* Duygusal Bilesen 0.79,
* Algilanan Fayda 0.77,
* Algilanan Kontrol 0.79,

» Davranissal Bilesenler 0.80 olarak hesaplanmistir.

Etik Konular

Arastirma, bir devlet Universitesi blinyesinde yer alan Sosyal ve Beseri Bilimsel
Aragtirmalar Etik Kurulu tarafindan 08.12.2023 tarihinde onaylanmistir (Karar no:2023/552).
Arastirma surecinde ebeveynlerin gonilli olduklarina iliskin yazili onamlari alinmistir.

Bulgular

Bilisim Teknolojileri ve Yazilimi dersinin Etik ve Glvenlik Gnitesinin 6gretilmesinde
dijital egitsel oyun yazilimi kullaniminin ogrencilerin akademik basarisi ve derse karsi
tutumlarina etkisinin arastirldig1 bu bdélimde 6n ve son testlerden elde edilen bulgular ve
yorumlara yer verilmistir.
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1. Akademik Basan Testine iligkin Bulgular

1.1. Gruplarin akademik basari testi 6n-test puanlarinin karsilagtiriimasi

Arastirmanin uygulanmasi igin gruplar kesinlestikten sonra kontrol ve deney gruplarina
akademik basari testi uygulanmistir. Test sonucunda alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve
anlamhlik de@eri (p) Tablo 6’da gosterilmektedir.

Tablo 6

Gruplarin akademik basari testi én-test analiz sonuglari
Gruplar Testler N X Ss Sd t p
Kontrol On test 33 64,85 12,215 64 0,840 0,404
Deney On test 33 62,50 10,421

Tablo 6'daki verilere gére, deney grubunun akademik basari testindeki aritmetik
ortalamasi X = 62,50, kontrol grubunun ise X = 64,85'ir. Iki grubun ortalama puanlarinin
birbirine yakin oldugu ve 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmadigi goérilmektedir
(t4=0,840, p=0,404>0,05). Bu durum, gruplarin baslangi¢ta benzer oldugunu ve arastirma
etkilerinin daha glvenilir bir sekilde degerlendirilebilecegini géstermektedir. Yapilan analiz
sonucunda anlamlilik degeri p = 0,404 olarak hesaplanmistir.

1.2. Kontrol grubunun akademik basan testi o6n-test ve son-test puanlarinin
karsilagtiriimasi

Arastirma kapsaminda kontrol grubuna uygulama slrecinin éncesinde ve geleneksel
egitim ile ders islenmesinin sonrasinda akademik basari testi uygulanmistir. Test sonucunda
alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve anlamlilik degeri (p) Tablo 7’de gdsterilmektedir.

Tablo 7

Kontrol grubunun akademik basari testi 6n-test ve son-test analiz sonuglari
Gruplar Testler N X Ss Se Sd t p
Kontrol On test 33 64,85 12,215 2,126
Kontrol Son test 33 69,83 13,360 2,326 32 -3,326 0,002

Tablo 7'ye goére, kontrol grubunun én test ortalamasi x = 64,85, son test ortalamasi ise
x = 69,83'tir. On ve son testler arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigini belirlemek igin p
degeri incelenmelidir. P degeri 0,05'ten kigik (tz2)=-3,326, p=0,002<0,05) oldugdu i¢in, kontrol
grubunun 6n ve son testleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu durum, kontrol grubunun
akademik basarilarinin 6grenme surecinde arttigini gdstermektedir. Yapilan analiz sonucunda
anlamhlik degeri p = 0,002 olarak hesaplanmistir.
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1.3. Deney grubunun akademik basari testi On-test ve son-test puanlarinin
karsilagtiniimasi

Arastirma kapsaminda, deney grubuna uygulama silrecinin éncesinde ve sonrasinda
akademik basar testi uygulanmigtir. Test sonuclarinin betimsel istatistikleri ve anlamlilik
degeri (p) Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8

Deney grubunun akademik bagari testi 6n-test ve son-test analiz sonuglari
Gruplar Testler N X Ss Se Sd t p
Deney On test 33 62,50 10,421 1,814
Deney Son test 33 77,64 11,124 1,936 32 -9,419 0,001

Tablo 8'e gore, deney grubunun dn-test ortalamasi X = 62,50, son-test ortalamasi ise X
= 77,64'tir. On ve son testler arasindaki bu ortalama farkinin anlamli olup olmadigini
belilemek icin p degerine bakilimistir. P degeri 0,05'ten kiguk oldugundan (tz2)=-9,419,
p=0,001<0,05), deney grubunun 6n ve son testleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmaktadir. Bu sonug, dijital egitsel oyunlarin bilisim etigi 6gdretiminde &grencilerin
akademik basarilarini artirdigina isaret etmektedir. Yapilan analiz sonucunda anlamlilik degeri
p = 0,001 olarak hesaplanmistir.

1.4. Gruplarin akademik basari testi son-test puanlarinin karsgilagtiriimasi

Arastirma kapsaminda gruplarin ders isleme sireglerinin sonrasinda akademik basari
testi uygulanmistir. Test sonucunda alinan puanlarin betimsel istatistikleri ve anlamlilik degeri
(p) Tablo 9'da gdsterilmektedir.

Tablo 9

Gruplarin akademik basari testi son-test analiz sonuglari
Gruplar Testler N X Ss Se Sd t p
Kontrol Son Test 33 69,83 13,360 2,326 64 -2,578 0,012
Deney Son Test 33 77,64 11,124 1,936

Tablo 9'a gére, deney grubunun son-test ortalamasi (x = 77,64) kontrol grubunun son-
test ortalamasindan (x = 69,83) daha yUksektir. Bu farkin anlamli olup olmadigini belirlemek
icin t ve p degerlerine bakilmistir. ilgili degerlere gére (tes=-2,578, p=0,012<0,05), deney ve
kontrol gruplarinin son-test puanlari arasinda deney grubunun lehine anlamh bir fark
bulunmaktadir. Bu sonug, dijital egitsel oyun yaziliminin bilisim etigi 6gretiminde 6grencilerin
akademik basarilari Uzerinde olumlu bir etki sagladigini gostermektedir. Yapilan analiz
sonucunda anlamhlik degeri p = 0,012 olarak hesaplanmigtir.
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2. Dijital Egitsel Oyunlari Kullanim Olgegine iliskin Bulgular
Dijital Egitsel Oyunlari Kullanim Olgegi dért alt boyuttan olugmaktadir:

1- Davranigsal Bilesenler: Ogrencilerin egitsel oyunlari ne siklikla kullandiklarini ve bu
oyunlari kullanmaya devam etme niyetlerini degerlendiren faktdrdir. Ornek madde:
“Egitsel dijital oyunlari sadece soylendiginde oynarim.”

2- Duygusal Bilegen: Egitsel oyunlara yonelik hissedilen korku, rahatlik veya endigeyi
dlgen boyuttur. Ornek madde: “Egitsel dijital oyunlari oynamaktan kaginirim.”

3- Algillanan Fayda: Egitsel oyunlarin 6grenmeye katkisini ve o6grencilerin bu
oyunlarin faydali olup olmadigina dair géruslerini belirleyen bilesendir. Ornek
madde: “Egitsel dijital oyunlar, dgrenmek icin daha ilging ve yaratici yollar sunar.”

4- Algilanan Kontrol: Ogrencilerin egitsel oyunlar tzerindeki kontrol duygularini ve
oyun igindeki yeteneklerini dlgen faktérdir. Ornek madde: “Egitsel dijital bir oyunu
kullanirken yanimda deneyimli bir kisiye ihtiya¢c duyarim.”

Olgek, davranis, duygusal, fayda ve kontrol olmak lzere dort alt boyuttan olugsmakta ve
ters madde icermemektedir. Her madde, 1 ile 5 arasinda "hi¢ katiimiyorum," "katilmiyorum,"
"kararsizim," "katiliyorum," "kesinlikle katilliyorum" seklinde cevaplanmaktadir.

2.1. Gruplarin dijital egitsel oyunlari kullanma 0Olgegi on-test puanlarinin
karsilasgtiriimasi

Aragtirmanin uygulanmasinda, gruplar belirlendikten sonra, kontrol ve deney
gruplarina Dijital Egitsel Oyunlari Kullanim Olgegi uygulanmistir. Olgiim sonuglarinin betimsel
istatistikleri ve anlamlilik degeri (p) Tablo 10'da sunulmaktadir.

Tablo 10
Gruplarin dijital egitsel oyunlari kullanma 6lgegi 6n-test analiz sonuglari
Boyutlar Grup N X Ss Sd t p
Davranigsal Kontrol 33 2,87 0,981 64
-0,555 0,581
Deney 33 3,01 1,052 64
Duygusal Kontrol 33 2,64 1,011 64
-0,944 0,349
Deney 33 2,87 1,023 64
Fayda Kontrol 33 3,02 0,425 64
-0,636 0,527
Deney 33 3,09 0,536 64
Kontrol Kontrol 33 2,92 0,897 64
0,424 0,673
Deney 33 2,83 0,785 64
Toplam Kontrol 33 11,44 1,855 64
-0,725 0,471
Deney 33 11,81 2,201 64

Tablo 10 incelendiginde, kontrol grubunun dijital egitsel oyunlari kullanim dlgegdinden
elde ettigi ortalama (x = 11,44) ile deney grubunun ortalamasi (x = 11,81) birbirine olduk¢a
yakindir ve aralarinda anlamli bir fark yoktur (tes=-0,725, p=0,471>0.05). Bu durum, gruplarin
baslangicta benzer oldugunu ve arastirma etkilerinin daha dogru degerlendirilebilecegini
gOstermektedir.
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2.2. Gruplarin dijital egitsel oyunlari kullanma olgegi son-test puanlarinin
karsilagtinimasi

Arastirma kapsaminda, kontrol ve deney gruplarinin ders isleme slreclerinin ardindan
dijital egitsel oyunlari kullanim &lge@i son test olarak uygulanmistir. Bu testten elde edilen
degerlerin betimsel istatistikleri ve anlamhlik degeri (p) Tablo 11'de sunulmustur.

Tablo 11
Gruplarin dijital egitsel oyunlari kullanma 6lgegi son-test analiz sonuglari
Boyutlar Grup N X Ss Sd T p
Davranigsal Kontrol 33 3,19 0,424 64
-1,524 0,132
Deney 33 3,39 0,609 64
Duygusal Kontrol 33 3,12 0,810 64
-3,035 0,003
Deney 33 3,64 0,585 64
Fayda Kontrol 33 3,19 0,505 64
-2,104 0,039
Deney 33 3,46 0,558 64
Kontrol Kontrol 33 3,17 0,547 64
-1,179 0,243
Deney 33 3,35 0,665 64
Toplam Kontrol 33 12,67 1,207 64
-3,983 0,001
Deney 33 13,84 1,195 64

Tablo 11'e bakildiginda, doért alt boyuttan sadece "Duygusal Boyut" ve "Fayda Boyutu"
icin deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark oldugu goériimektedir. Duygusal boyut,
deney grubu lehine anlamh bir farkhlk gostermistir (tes=-3,035, p=0,003<0,05). Benzer
sekilde, fayda boyutu da deney grubu lehine anlamh bir fark olusturmustur (tes=-2,104,
p=0,039<0,05). Ancak "Davranigsal Boyut" ve "Kontrol Boyutu" igin anlamh bir fark
bulunmamistir. Toplam son test ortalamalarina bakildiginda ise kontrol grubu (x = 12,67) ile
deney grubu (x = 13,84) arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (tes)=-3,983,
p=0,001<0,05).

Duygusal ve fayda boyutlarinda, kontrol grubuna kiyasla deney grubunda aritmetik
ortalama degerlerinde artig ve anlamlilik puanlari incelendiginde, dijital egitsel oyunlarin biligim
etigi 6gretiminde 6grencilerin duygusal tutumlarini olumlu yénde etkiledigi ve ilgi duzeylerini
artirdigi gérulmektedir. Toplam son test puanlari arasindaki anlamh fark ise, dijital egitsel
oyunlarin bilisim etigi 6gretiminde 6grencilerin tutumlari Gzerinde olumlu bir etkisi olabilecegini
goOstermektedir.

2.3. Deney grubunun dijital egitsel oyunlan kullanma odlgegi 6n-test ve son-test
puanlarinin karsilastiriimasi

Arastirmanin uygulanmasi igin gruplar belirlendikten sonra, deney grubuna ders sireci
baslamadan dnce ve ilgili teknik uygulandiktan sonra dijital egitsel oyunlari kullanim 6lcegi testi
uygulanmistir. Olgekten elde edilen degerlerin betimsel istatistikleri ve anlamhlik degeri (p)
Tablo 12'de sunulmustur.
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Tablo 12
Deney grubunun dijital egitsel oyunlari kullanma &lgegi 6n-test son-test analiz sonuglari
Boyutlar Test N X Ss Sd t p
Davranigsal On Test 33 3,01 1,052 32
-1,949 0,060
Son Test 33 3,39 0,609 32
Duygusal On Test 33 2,87 1,023 32
-3,768 0,001
Son Test 33 3,64 0,585 32
Fayda On Test 33 3,09 0,536 32
-2,836 0,008
Son Test 33 3,46 0,558 32
Kontrol On Test 33 2,83 0,785 32
-2,769 0,009
Son Test 33 3,35 0,665 32
Toplam On Test 33 11,81 2,201 32
-4,959 0,001
Son Test 33 13,84 1,195 32

Tablo 12 incelendiginde;

Davranis boyutu 6n ve son test degerleri arasinda anlamh bir fark olmadigi
gorulmustir (ts2=-1,949, p=0,060>0.05). Bu, dijital egitsel oyunlarin davranigsal
bilegenler Gzerinde belirgin bir etkisinin olmadigini gosterir.

Duygusal boyut 6n ve son test degerleri arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir
(t@2=-3,768, p=0,001<0.05). Bu, dijital egitsel oyunlarin &grencilerin duygusal
tutumlarinda olumlu bir degisiklik yarattigini gosterir.

Fayda boyutu 6n ve son test degerleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur (tz2)=-
2,836, p=0,008<0.05). Bu sonug, dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin fayda algilari
Uzerinde olumlu bir etki yarattigini gdéstermektedir.

Kontrol boyutu 6n ve son test degerleri arasinda da anlamli bir fark vardir (tz2=-2,769,
p=0,009<0.05). Dijital egitsel oyunlarin, 6grencilerin kontrol algisinda olumlu bir
degisiklik olusturdugu anlasiimaktadir.

Toplam 6n ve son test degerleri arasinda da anlamli bir fark bulunmustur (tz2)=-4,959,
p=0,001<0.05). Bu, dijital egitsel oyunlarin deney grubu égrencilerinin genel tutumlari
Uzerinde 6nemli bir olumlu etki yarattigini géstermektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu arastirmada, ortaokul 6. sinif BTY dersinde Etik ve Glvenlik Gnitesinin 6gretiminde

dijital egitsel oyun yaziliminin etkisi incelenmigstir. Arastirma bulgulari, dijital egitsel oyun

yazilim

I ile desteklenmis 6gretim yonteminin, égrencilerin akademik basarilarini artirmada

etkili oldugunu gdstermektedir. Deney ve kontrol gruplari baslangicta benzer seviyede
olmalarina ragmen, dijital egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubundaki 6grencilerin
akademik basarilarinin anlamli dizeyde arttigi tespit edilmistir. Bu sonug, dijital egitsel
oyunlarin bilisim etigi 6gretiminde etkili bir ara¢ olabilecegini desteklemektedir.

Arastirmanin bir diger dnemli sonucu, dijital egitsel oyun yazihminin égrencilerin ders

tutumlarina olan etkisidir. Bulgular, deney grubundaki 6grencilerin dijital egitsel oyunlara karsi
duygusal tepkilerinde ve algilanan fayda duzeylerinde olumlu degisiklikler yasandigini
go6stermektedir. Dijital editsel oyunlarin 6grencilerin konuyu daha iyi anlamalarina ve bilisim
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etigi ilkelerini igsellestirmelerine katki sagladigi gértlmastir. Bununla birlikte, 6grencilerin oyun
uzerindeki kontrol algisi ve dijital egitsel oyunlari kullanim sikliklari agisindan anlamli bir
farkhihk gézlemlenmemistir.

Sonug olarak, bu aragtirma dijital egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim yontemlerinin
bilisim etigi 6gretiminde akademik basariyi artirmada ve égrencilerin derse yonelik tutumlarini
olumlu yonde gelistirmede etkili oldugunu goéstermektedir. Bu bulgular, dijital egitsel oyunlarin
Ozellikle soyut kavramlarin 6gretiminde etkili bir arag olarak kullanilabilecegini ve gelecekte
farkl derslerde de uygulanabilecegini ortaya koymaktadir.

Arastirmada, dijital egitsel oyun yazilimi ile desteklenmis 6gretim ydntemi uygulanan
deney grubu ile sadece mevcut 6gretim yontemi uygulanan kontrol grubunun akademik basari
testi son test puanlari arasinda anlamli bir farkhlik tespit edilmistir.

Bu sonug, daha dnce yapilan oyun temelli calismalarda egitsel oyunlarin ders basarisi
uzerindeki olumlu etkilerini vurgulayan arastirmalarla benzerlik géstermektedir. Bu ¢alismalar,
egitsel oyunlarin égrencilerin akademik basarilarina énemli élglide katki sagladigini ortaya
koymaktadir (Cakir, 2022; Dadayli, 2020; Dumlu Giler, 2011; Eying, 2022; Girbuz, 2019;
Karayillan Tung, 2019; Kaynar, 2020; Keskin, 2022; Tarhan, 2019; Tural Sénmez, 2012;
Tirkan, 2019).

Tarhan (2019) calismasinda, 5. sinif 6grencilerine etik ve glvenlik Unitesinde ters-ylz
6grenme ve oyunlastirma yoéntemleri uygulamis ve bu ydntemlerle egditim verilen deney
grubunun, geleneksel yéntemlerle egitim géren kontrol grubuna kiyasla daha ytksek bagsari
gosterdigini ortaya koymustur.

Dadayl (2020) galismasinda, 5. sinif 6grencilerine "Kuvvetin Olgllmesi ve Surtinme"
Unitesinde egitsel oyunlar kullanilarak 6gretim uygulanmistir. Arastirmada, c¢esitli oyunlar
kullanilarak gerceklestirilen 6gretimin, deney grubunun akademik bagarilari ve bilimsel
yaraticiliklari Uzerindeki etkisi incelenmistir. Sonuclar, egitsel oyunlarin kullanildigi deney
grubunun akademik basarilarinda anlamli bir artis sagladigini ve o6grencilerin bilimsel
yaraticiliklarini olumlu yénde etkiledigini gostermistir.

Egitsel oyunlarin ders basarisini etkileyip etkilemedigine dair bazi ¢alismalar olumsuz
sonugclar bildirmistir ((")z, 2023; Ural, 2009; Yigit, 2007). Bu galismalar incelendiginde, egitsel
oyunlarin ders basarisini anlaml sekilde etkilememesinin nedenleri arasinda sunlar yer
alabilir: oyunlarin eglence odakli olmasi, akademik icerige yeterince odaklanilmamasi,
uygulama suresi ve alaninin sinirli tutulmasi, egitici yonlerinin bilgi edinme agisindan yetersiz
kalmasi, sunulan materyallerin kalitesizligi, dlcme ve degerlendirme araglarinin 6grencilerin
gergek potansiyelini yansitamamasi veya sorularin zorluk seviyesi gibi faktorler etkili olabilir.

Bu durumu destekleyen arastirmalar arasinda Oz (2023) tarafindan yapilan ¢alisma da
bulunmaktadir. S6z konusu arastirmada, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
oyunlastirmanin ortaokul 6grencilerinin basari, motivasyon ve 6z diizenleme becerilerine etkisi
incelenmigtir.  Analizler sonucunda, oyunlastirma &gelerinin  dgrencilerin  akademik
performansina tam olarak yansimadigi belirtilmigtir.

Bir diger calismada bilgisayar tabanh editici oyunlarin eglendirici ve motive edici
unsurlarinin akademik basari ve motivasyona etkisi arastiriimistir (Ural, 2009). ilgili calismada
egitsel bilgisayar oyunlarinin bu ézelliklerinin 6grencilerin basarilari Gzerinde dogrudan bir
etkisi olmadigini belirtmigtir. Bu sonucun sebepleri arasinda, oyunlarin bilgi edinme surecini
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dogrudan desteklememesi ve Ogretim hedeflerine ulasmada yeterince yapilandiriimamis
olmalari gibi faktdrler 6ne surtlmastar.

Wang ve Zheng (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, oyun temelli 8grenmenin ortaokul
ogrencilerinin fen bilgisi 6grenme ve 6z-yeterlik dizeylerine etkisi incelenmigtir. Calismada
dijital ve dijital olmayan oyun tabanl 6grenme yéntemleri karsilastiriimistir. Sonuglar, 6grenme
performansi agisindan dijital ve dijital olmayan oyun gruplari arasinda anlamli bir fark
bulunmadigini, ancak dijital oyun grubunun 6z-yeterlik agisindan daha ylksek puan aldigini
gOstermistir.

Bu calismada &grencilerin akademik basari puanlari arasinda anlamli bir farkhlik
bulunmasinin nedenlerinden biri, dijital egitsel oyun yaziminin ilgi cekici ve etkilesimli
uygulama siirecinden kaynaklaniyor olabilir. Ogrencilerin sirecten keyif almasi, 6grenme
deneyimini daha verimli hale getirerek etkili bir 5grenme ortami saglamaktadir (Annetta, 2008).

Arastirma kapsaminda, kontrol ve deney gruplarinin dijital egitsel oyunlari kullanim
Olcedi toplam son test de@erleri arasinda anlamli bir farklhilik bulunmustur. Ancak dlgegin dort
alt boyutunu ayri ayri inceledigimizde, sadece “Davranigsal Boyut” ile “Kontrol Boyut” arasinda
son test deg@erlerinde anlamh bir farklilik olmadigi gézlemlenmistir. Diger boyutlarda, deney
grubunun lehine anlamli farklar bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarina gore alt boyutlar bazinda yapilan
analizler su sekilde 6zetlenebilir:

e Davranigsal Boyut: Ogrencilerin dijital egitsel oyunlari kullanma egilimlerini, kullanim
sikliklarini ve bu oyunlari gelecekte kullanmaya devam etme niyetlerini dlgcer. Davranigsal
boyut agisindan anlamli bir farkhlik gézlemlenmemistir.

e Duygusal Boyut: Ogrencilerin dijital egitsel oyunlara kars! hissettikleri duygusal tepkileri
ve oyun oynarken kendilerini ne kadar rahat hissettiklerini degerlendirir. Bu boyut bazinda
deney grubunun lehine anlaml bir farklilik bulunmustur.

e Algilanan Fayda Boyutu: Ogrencilerin dijital egitsel oyunlarin bilisim etigi konusundaki
o6grenmelerine katkida bulunup bulunmadigini ve konuyu anlamalarini kolaylagtirmada ne
kadar etkili oldugunu deg@erlendirir. Algilanan fayda boyutu agisindan deney grubunun
lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

e Kontrol Boyutu: Ogrencilerin dijital egitsel oyunlar tizerindeki kontrol duygusunu ve oyun
icindeki gorevleri tamamlayabilme yeteneklerini dlger. Kontrol boyutu agisindan anlamli bir
farkhlik bulunmamuistir.

Boyutlarin tanimlarindan yola ¢ikarak ddrenciler bilisim etigi 6gretiminde dijital egitsel
oyun yazilimi kullanimi ile derse karsi ilgilerinin arttigini ve eglenceli bir zaman gecirdiklerini
duygusal boyuttaki anlamli degisiklik ile anlarken; algilanan fayda boyutundaki anlamh farklilik
ile akademik bagariya olumlu etki ettigi gikariminda bulunulabilir. Bu durum deney ve kontrol
gruplarinin oldugu evrende tespit edilirken, analizi sadece deney grubu Uzerindeki son test
degerleri olarak kisitladigimizda doért alt boyuttan “Davranigssal Boyut” disindaki diger
boyutlarda anlamli farkliliklar tespit edilebilir. Genel olarak dijital egitsel oyunlari kullanim
Olgeginin deney grubunda anlamh olumlu farklihk gdsterdigi belirtiimistir. Bu bulguyu
destekleyen ve benzer sonuclar elde eden birgok dnceki ¢alisma mevcuttur (Can, 2010;
Glrbiiz, 2019; Kaynar, 2020; Oz, 2023; Tiirkan, 2019). Giirbliz (2019), calismasinda, egitsel
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oyunlarin fen egitiminde 6grencilerin akademik basarilari, motivasyonlari ve tutumlar
uzerindeki etkilerini arastirmigtir. Aragtirmaya 71 6grenci katilmis ve deney grubuna uygulanan
egitsel oyunlarin, kontrol grubuna gére ders tutumlarini olumlu yénde etkiledigi bulunmustur.
Can (2010) galismasinda, oyun temelli 6gretimin 8. sinif 6grencilerinin akademik basarilari ve
fen dersine yonelik tutumlar Gzerindeki etkilerini incelemistir. Arastirma sonucunda, oyun
temelli 6gretimin hem akademik basariyr hem de fen dersine yonelik olumlu tutumu anlamli
sekilde artirdigi bulunmustur. Geleneksel 6gretim yontemleri ise sadece akademik basariyi
artirmisg, ancak tutum tzerinde anlamli bir etki yaratmamistir.

Egitsel oyunlarin 6grencilerin tutumlari Gzerinde anlaml etki olusturmayan galismalar
da mevcuttur (Cankaya & Karamete, 2008; M. Sahin, 2015; Tldrkmen, 2017; Yildiz, 2022).
Sahin (2015), yiksek lisans tezinde oyun temelli 5grenmenin 5. sinif égrencilerinin fen bilimleri
dersindeki basari ve tutumlarina etkisini arastirmistir. Calismada, "Besinler ve igerikleri"
konusunun ders plani oyunlastirilarak dijital egitim oyunlari kullaniimistir. Arastirma, 2014-
2015 bahar déneminde istanbul Sultangazi'de bir devlet okulunda gerceklestiriimis olup, 25
o6grenciden olusan deney grubu ve 28 6drenciden olusan kontrol grubuyla yapilmistir. SPSS
programi kullanilarak analiz edilen verilerde, deney ve kontrol gruplari arasinda akademik
basari, tutum ve kalicilk puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik
bulunamamistir. Cankaya ve Karamete, (2008) tarafindan yapilan calismada, oran-oranti
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlarinin &grencilerin matematik dersine ydnelik
tutumlarina ve egitsel bilgisayar oyunlarina yoénelik tutumlarina etkisi incelenmistir.
Arastirmada "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyaco" oyunlari kullanilmistir. Sonuglar, egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir degisiklik
yaratmadigini gostermistir. Tirkmen (2017) tarafindan gerceklestirilen calismada, besinci sinif
matematik dersi "Kesirler" Unitesinde oyunlastirma yonteminin &grencilerin basari ve
tutumlarina etkisi incelenmigtir. Egitim Bilisim Ag1 (EBA) oyunlari kullanilarak yapilan
galismada, 50 6grenci deney ve kontrol gruplarina ayrilmistir. Deney grubunda oyunlastiriimis
oyun temelli 6grenme ortamlari, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemleri
uygulanmistir. Sonuglar, oyunlastirma yonteminin égrencilerin akademik basarilarini ve derse
yonelik tutumlarini artirmada etkili oldugunu goéstermistir; ancak bu etki istatistiksel olarak
anlamh bulunmamistir.

Oneriler

1. Bu galisma dijital egitsel oyun yaziliminin, 6grencilerin akademik basari ve tutumlari
uzerinde etkisinin BTY dersi “etik ve guvenlik” Gnitesi bazinda arastirilan ve her iki durum igin
de anlamli farklihk olusturdugunun sonucuna varilan bir ¢alismadir. Fakat mevcut ¢alisma
Diyarbakir ilinde Sehit Birkan Glindiiz Ortaokulunda 6. siniflardan segilen 2 sube toplam 66
o6grenci ile sinirhdir. Farkh bolgelerde, 6rneklemin genigletiimis oldugu bir ¢alismanin
yapilmasi sonuglarin genellenebilirligini arttiracak ve literatire katki saglayacaktir.

2. Calismanin 6rneklem seviyesinin 4. veya 5. Sinif 6grencilerinden olugmasi farkl sonuglar
olusturabilir.

3. Arastirma igin orneklem segilirken, egitsel dijital oyunlarin uygulanabilmesi igin gerekli olan
ortamlarin (bilgisayar laboratuvarlari, internet baglantisi) saglanmasi, ¢alismanin daha
guvenilir ve tutarh bir sekilde yurGtilmesini saglayacaktir.
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4. Dijital Egitsel oyun yazilimiin ogrencilerin tutumlari Uzerinde yapilan ¢alismalarda nicel
arastirma yénteminin yaninda nitel arastirma yénteminin de kullaniimasi 6zellikle derse karsi
tutum Uzerinde daha etkili ve anlamli sonuglar sunabilir.

5. Etik ve guvenlik Unitesinin kazanimlari detayli incelenerek daha kapsamli ve gergevesi genis
cesitli egitsel oyun yazilimlarinin hazirlanmasi sonuglarin kararhligini daha ¢ok gug¢lendirebilir.

6. Literatdr incelendiginde, etik ve glivenlik konulari Gzerine yapilan arastirmalarin azh§i dikkat
cekmektedir. Bu alanda yapilacak ¢alismalar, literatire 6nemli katkilar saglayacaktir.

7. Gelecekteki arastirmalar, dijital egitsel oyunlarin uzun dénemli etkilerini incelemek icin
tasarlanmaldir.

8. Dijital egitsel oyunlarin farkl egitim yaklasimlari ile karsilastirildigi calismalar yapiimalidir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Bu calisma, birinci yazarin yUksek lisans tezinin bir parcasidir ve ikinci yazarin
danismanliginda tamamlanmistir. ikinci yazar, galismanin tiim asamalarinda rehberlik etmistir.

Catisma Beyani

Aragtirmanin hazirlanmasi, uygulanmasi, veri toplanmasi, sonuglarin yorumlanmasi ve
makalenin yazilmasi asamalarinda herhangi bir ¢ikar ¢catismasi bulunmadidini beyan ederiz.
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Extended Abstract

Introduction

It is often a challenging process for middle school students to learn abstract and
complex concepts. Innovative methods and techniques are required for such concepts to be
understood and become permanent. Educational games facilitate learning by providing
students with the opportunity to experience complex concepts in a concrete way. In game-
based learning, students are actively involved in the process and improve their learning
processes by quickly correcting their mistakes through feedback. This interactive structure
helps students remember and learn complex events and concepts more easily. The motivating
and interactive nature of digital games attracts students' attention and enables them to
participate more actively in the learning process (Savas et al., 2021). In a teaching process
planned with educational games, students actively participate in the process. This active
participation facilitates learning and increases the permanence of knowledge. Educational
games support the achievement of targeted gains in the learning process. Educational games
can help students gain research and problem-solving skills in the teaching process (Turkan,
2019). On the other hand, Adams, Pente, Lemermeyer, and Rockwell (2023) emphasized that
informatics ethics is a widespread problem and that it is important to raise awareness in
children at an early age in order to resolve this problem. They also mentioned the difficulty of
teaching informatics ethics to children at the K-12 level and stated that scenario-based
applications can be used in this regard (Adam et al., 2023). The problem of the research was
whether educational games could provide a solution to a subject such as informatics ethics at
the secondary school level, where unethical practices are common in practice. In this respect,
the use of educational games in teaching the "Ethical Values" unit in the ICT course was
considered important and researched, considering that it would positively affect students'
academic success and attitudes towards the course.

Method

The research is a quantitative study, and a pre-test-post-test control group quasi-
experimental research model was used in the study. The application was carried out in 2
branches of the 6th grade of Sehit Birkan Glindliz Secondary School located in the Baglar
district of Diyarbakir province in the 2023-2024 academic year. There are a total of 66 students
in the branches as experimental and control groups. The simple random sampling method was
used when selecting the groups. In addition to personal information, achievement test and
attitude scale towards digital educational games were used as data collection tools. In addition
to descriptive statistics, dependent and independent t-tests were used in the analysis of the
data.

Findings

A significant difference was found as a result of comparing the academic achievement
test post-test scores of the control and experimental groups. In other words, it is understood
that the educational game software is effective in terms of academic achievement scores in
teaching the ethics and security unit. It is also understood that the educational game software
is effective in terms of digital educational game usage scale scores in teaching the ethics and
security unit. In other words, the digital game used has also had an impact on students in terms
of using educational games in the future.

813



AJESI, 2025; 15(2): 790-814 Tirker ve Coklar

Conclusion and Discussion

In the study, a significant difference was found between the academic achievement test
post-test scores of the experimental group, which was applied the teaching method supported
by educational game software, and the control group, which was applied only the current
teaching method. This result is similar to previous game-based studies emphasizing the
positive effects of educational games on course success. These studies reveal that
educational games contribute significantly to students' academic success (Cakir, 2022;
Dadayli, 2020; Dumlu Giler, 2011; Eying, 2022; Girbulz, 2019; Karayilan Tung, 2019; Kaynar,
2020; Keskin, 2022; Tarhan, 2019; Tural Sénmez, 2012; Turkan, 2019). Some studies have
reported negative results on whether educational games affect course success. When these
studies are examined, the reasons why educational games do not significantly affect course
success may be factors such as the fact that the games are entertainment-oriented, the
application time and area are limited, the educational aspects are insufficient in terms of
gaining information, the poor quality of the materials presented, the measurement and
evaluation tools not reflecting the real potential of the students, or the difficulty level of the
questions (Oz, 2023; Ural, 2009; Yigit, 2007). In general, it has been stated that the scale of
using digital educational games showed a significant positive difference in the experimental
group. There are many previous studies that support this finding and obtain similar results
(Can, 2010; Gurblz, 2019; Kaynar, 2020; Oz, 2023; Tirkan, 2019). Gurbiz (2019)
investigated the effects of educational games on students' academic success, motivation, and
attitudes in science education in his study. 71 students participated in the study and it was
found that the educational games applied to the experimental group positively affected course
attitudes compared to the control group. Can (2010) examined the effects of game-based
teaching on the academic success and attitudes of 8th grade students towards science. As a
result of the research, it was found that game-based teaching significantly increased both
academic success and positive attitudes towards science. Traditional teaching methods only
increased academic success but did not have a significant effect on attitude. In this respect,
reasons such as the quality of the games, the type of content, and the duration of application
may have differentiated the use of educational games.
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