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OZET

21. YUZYIL BECERILERI BiLGi URETME OZ YETERLIGI VE
BILGISAYAR OYUN TURLERI ARASINDAKI ILISKILERIN YAPISAL ESITLIK
MODELIYLE INCELENMESI
Omer KARADAG
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi
Danigsman: Prof. Dr. Mehmet Ali SALAHLI
29/11/2022, 107

Bu aragtirmada, 21. ylizy1l becerilerinin bilgi tiretme 6z yeterliligine olasi etkileri ve
ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirlerinin bu becerilerle iliskisi yapisal esitlik modeliyle
incelenmesi amaglanmistir. Arastirma, nicel arastirma yontemlerinden biri olan iliskisel
tarama modeliyle desenlenmistir. Arastirmanin katilimcilarini dordiincii sinif 6grencileri
olusturmaktadir (N=321). Arastirmada veri toplama aract olarak yirmi birinci yiizyil
ogrenme deneyimleri becerisi Olgegi kullanilmistir.  Yapisal esitlik modellerinin
sinanmasinda Kismi En Kii¢iik Karelere dayanan varyans temelli parametrik olmayan bir
yaklasima sahip olan SmartPLS yazilimi kullanilmistir. Tez ¢alismast kapsaminda
ogrencilerin 6grenme siirecine yonelik 6grenme becerileri ve diisiinme siirecine yonelik
ogrenme becerilerinin bilgi tiretme 6z yeterliligine etkisi oldugu saptanmustir.

Tez ¢alismasi kapsaminda ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin 21. yiizyil 6grenme
becerilerine yonelik algilarinin ortalamanin {izerinde bir seviyede oldugu sonucuna
ulasilmustir. Ogrencilerin 21. yiizyil becerilerine yonelik algilarinda cinsiyete gore farklilik
bulunamamis, bilgisayar oyunu oynama siiresi ve bilgisayar oyun tiirlerinin bazi alt

boyutlara gore ise anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmuistir.

Anahtar Kelimeler: 21. yiizy1l becerileri, yapisal esitlik modeli, bilgisayar oyunu,

oyun tiirleri.

vii



ABSTRACT

EXAMINING THE RELATIONS BETWEEN 21st CENTURY SKILLS
KNOWLEDGE GENERATION SELF-EFFICIENCY AND COMPUTER GAME
GENREES BY STRUCTURAL EQUALITY MODEL
Omer KARADAG
(Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Thesis in Computer Education and Instructional Technology
Supervisor: Prof. Dr. Mehmet Ali SALAHLI
29/11/2022, 107

The aim of this study is to examine the possible effects of 21st century skills on
knowledge generation self-efficacy and the relationship between the types of games played
by students and these skills with the structural equation model. This study was designed
with the relational survey model, which is one of the quantitative research methods. The
participants of the study are fourth grade students (N=321). The twenty-first century
learning experiences skill scale was used as a data collection tool in the research.
SmartPLS software, which has a variance-based non-parametric approach based on Partial
Least Squares, was used to test the structural equation models. Within the scope of the
thesis study, it was determined that the learning skills of the students for the learning
process and the learning skills for the thinking process had an effect on their self-efficacy
in producing knowledge.

Within the scope of the thesis study, it was concluded that primary school fourth
grade students' perceptions of 21st century learning skills were above the average. No
difference was found according to gender in students' perceptions of 21st century skills,
and it was revealed that there was a significant difference in terms of computer game

playing time and computer game types according to some sub-dimensions.

Keywords: 21st century skills, structural equation model, computer games, game

genres
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BIRINCIi BOLUM
GIRIS

Teknolojinin gelisimi, degisen diinyanin en etkili dinamigi haline gelmis ve
hayatimizin her noktasinda teknolojiyle i¢ ice yasamamiza sebep olmustur. Ogrenciler yeni
bilgi diinyasinda yer edinebilmek i¢in talep edilen becerileri kazanmak ve gelistirme
ihtiyaciyla kars1 karsiya kalmaktadir. Prensky (2001), Gee (2003) ve Van Eck (2007)
Ogrencilerin derse ilgilerini ¢ekmenin ve bahsedilen bu beceri kazandirmanin en iyi
yolunun bilgisayar oyunlar1 oldugunu 6ne siirmiislerdir. Bilgisayar oyunlarinin egitimi
desteklemek i¢in kullanimi1 ve giiniimiizde bilgisayar oyunlarina olan ilgi, oyunlarin

egitimde kullaniminda biiyiik bir potansiyel gostermektedir (Simkova, 2014).

Egitimciler, 6grenme ortamlarin1 6grencinin yaraticit diisiinme, problem ¢dzme,
kritik diistinme gibi becerileri kazanip gelistirebilecegi sekilde diizenlemeleri ve
ogrencilerin ¢ok boyutlu diisinmeleri i¢in gerekli yontem ve stratejileri 0grenme
ortamlarinda 6grencilere sunmalar1 gerekmektedir (Sonmez, 1995). Bu baglamda Jacobsen
(2001) 6gretimde teknolojik araglarin kullanilmasinin 6grencilere ger¢ek diinyaya katilma
firsat1 verdigini, onlarin anlayislarin1 artirmalarina, yaraticilik ve yenilik becerilerini
gelistirmelerine yardimci1 oldugunu ifade etmistir. Icinde bulundugumuz dénemin
cocuklarmi dijital nesil olarak tanimlayan arastirmacilar, egitim Ogretim hayat1 yeni
baslayan Ogrencilerin aktif bir sekilde oyun oynadiklarmi goézlemlemislerdir.
Arastirmacilar, biligsel becerileri gelistirmeye uygun ortam saglamak i¢in kullanilan video

oyunlarinin potansiyeliyle giderek daha fazla ilgilenmektedirler (Martinovic vd., 2015).

Her oyun egitim ortamina uygun degildir. Var olan biitiin egitici oyunlarin 21.
yiizy1l becerilerini gelistirme amacina hizmet etmedigini ifade eden Gee (2011) birgok
egitici oyun, geleneksel egitim yontemlerini taklit etmektedir. Bu nedenle bir 6gretmen,
dersinde kullanacagi oyunlar1 belirlemeli ve bu oyunlari nasil kullanacagina yoénelik

planlamalar yapmalidir (Gee, 2011).

Diinyadaki degisimlere paralel olarak bireylerin kisisel ve mesleki alanlardaki
becerilerini gelistirmelerini saglayacak egitim sistemlerinde reform yapmak devletler igin
elzem bir gerekliliktir. Diinyadaki 6gretim programlarina paralel olarak Tiirkiye, elestirel
diistinme, problem ¢6zme, yenilik¢i tiretim, isbirligi, etkin iletisim gibi 21. yiizyil

becerileriyle donatilmis nesiller yetistirmeyi hedeflemektedir (MEB, 2015). Ogrencilerin



tiim ¢alisma hayatlariin tek bir sirkette veya alanda olmasinin ¢ok miimkiin olmadigini
diistinen Kiili (2007) biiyiikk ¢ogunlugun bir¢ok alanda birden fazla isinin olacagini
belirtmistir. Bu nedenle ogrenciler, hayatlar1 boyunca karsilastiklart durumlar ve
baglamlar arasinda iliski kurabilmeyi saglayacak becerileri kazanmis olmalar
gerekmektedir. 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilan bu beceriler (P21, 2011), etkin bir
sekilde ogretildiginde, 6grencilerin karsilastiklarr sorunlari yaratici bir sekilde ¢ozmeleri,
edindikleri bilgileri elestirel bir diisiinceyle inceleyip yansitmalari, problemleri 6zgiin bir
yolla ¢6zmeleri, yogun islerin iistesinden isbirligi halinde ¢alisarak gelmeleri, zorluklara
kars1 stratejik c¢oziimler iretmeleri beklenmektedir. Yasadigi yilizyilin ihtiyaglarini
karsilayabilmelerine ~ yardimci  olan  21. Yiizyil becerileri egitim  yoluyla
edinilebilmektedir (Silva, 2009).

Yapilan arastirmalar bilgisayar oyunlarinin, elestirel diisiinme becerisi, problem
¢ozme becerisi, bilgi ve iletisim teknolojileri ve sosyal becerilerinin yaninda ayrica
dijitallesen diinyaya uyum saglamak ve basarili olabilmek i¢in uygun bir ortam sagladigini
gostermektedir (Bredemeier ve Greenblat, 1981; McDonald ve Hannafin, 2003; Prensky,
2006). Bilgisayar oyunlariyla ilgili yapilan ¢alismalarin ¢ogu, ebeveynlerin bakis acisina
ve lniversite ortamindaki bilgisayar oyunlarina yonelik caligmalardan olusmaktadir. Bu
caligmalarin %90’ mdan fazlasi resit olan bireyleri katilimci olarak almaktadir (Przybylski
ve Wang, 2016).

Bu nedenle bu arastirma, azinlikta kalan resit olmayan bireyler lizerinde yapilmistir.
Arastirma kapsaminda ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin 21. yiizyil becerilerine yonelik
algilarin1 belirlemek ve Ogrencilerde 6grenme siirecine yonelik 6grenme becerileri ve
diigiinme siirecine yonelik 6grenme becerilerinin dgrencilerde bilgi liretme 6z yeterliligine
olas1 etkileri ve 6grencilerin oynadiklar1 oyun tiirlerinin 21. yiizyil becerileriyle iligkileri

yapisal esitlik modeliyle arastirilmistir.



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE/ONCEKI CALISMALAR

Bu bdliimde, arastirmanin konusuyla ilgili kavramlar, kuramlar ve modeller
incelenerek  arastirmaya dayanak olusturan kavramsal ve kuramsal cergeve
olusturulmustur. Arastirmanin konusu cergevesinde ilgili alanyazin taranarak genelden

Ozele bir sira ile verilmis, arastirma konusuyla iliskili olan ¢alismalara deginilmistir.

2.1. Oyun

Oyun; bireyin goniillii ve hoslanarak yer aldigi belirli bir amaci olan, kurallari
belirlenmis, bilissel, fiziksel, duygusal, dilsel ve sosyal gelisiminin temeli olan, ¢ocuk igin
en etkin 6grenme siirecidir (Juul, 2010). Oyun ¢ocuklar i¢in oldugu kadar egitimciler igin
de bir o kadar énemlidir. Ogretmenlere énemli bir yol gdsterim araci olan oyun, égrenme
ortamlarmin diizenlenmesi ve 6grenme yontemi olarak kullanilmasiyla 6grencilerde etkin
bir 6grenme gergeklestirmektedir (Broadhead, 2006). Kokleri, insanlik tarihine ulastigi
sOylenen oyun hakkinda Aristo, Frued, Vygotsky, Huizinga gibi bir¢ok arastirmaci,

oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki 6nemine deginmislerdir (Whitebread vd., 2012).

Oyun iizerine incelemelerde bulunan Rus psikolog Vygotsky yakinsak gelisim alani
kuraminda; c¢ocuklarin oyun esnasinda ¢evresiyle iletisime girecegi ve bu etkilesim
sayesinde daha ¢ok bilgi 6grenme imkan1 bulacagini ifade etmistir. Vygotsky (2012)‘e gore,
oyunun c¢ocuklar i¢in iki Onemli faydasi vardir. Birincisi; ¢ocuklarin yeteneklerini
gelistirdigi bir ara¢ olmast; ikincisi ise; ¢ocuklarin biligsel ve duyussal mekanizmalarinin
gelismesine olanak saglamasidir. Bir oyun, bir veya daha fazla oyuncuyu iceren, egitici ve
eglendirici bir dizi aktivitedir (Dempsey ve arkadaslari, 2002). Gorevleri, kurallar1 ve
sonuglari i¢ginde barindirmaktadir. Oyuncular gorevleri yerine getirmek i¢in belli problemleri
cozerler ve rekabet icinde bulunurlar. Rekabetin oyunun en 6nemli dinamigi oldugunu
savunan Dempsey ve arkadaslari, rekabet bazen oyuncunun kendisine kars1 gostermesiyle

bile olmaktadir.

Johan Huizinga “Homo Ludens” adli ¢alismasinda, Homo Sapiens (Diisiinebilen

insan) ve Homo Faber (Alet Yapan Insan) kavramlarina ek olarak Homo Ludens (Oyun
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Oynayan Insan) ile literatiire yeni bir kavram kazandirmustir. Insanlarmn  biitiin
aktivitelerinin temelinde oyun oldugunu ifade eden Huizinga aynm1 zamanda oyunun
kiiltirden daha eski oldugunu da savunmustur. Kiiltiirlerin olusumunda ve degisiminde,
oyunlarin varligit 6nemli bir rol oynamaktadir. Oyunun Kkiiltiir, medeniyet ve giinliik
yasamla olan baglantisi ¢er¢evesinde ele almamiz gerektigi ifade edilmektedir (Huizinga,
2013). Oyunlar, bireylere yaparak ve yasayarak Ogrenme, karsilastiklart durumlar ilk
kaynaktan tecriibe ederek rol yapma firsati sunmaktadir (Annetta, 2008). Oyunlar, pasif
Ogrencileri geleneksel 6grenme ortaminda oldugundan daha fazla katkida bulunmalarina

motive edebilir (Tanner ve Jones, 2000 ).

Cocuklar farkli gelisim asamalarinda olgunlastik¢a, oyun daha soyut, sembolik ve
sosyal bir hale gelir. Cocuklarin kendi anlik gergekliklerini asmalarina izin verecek sekilde
semalarin1 harekete gecirdiginde, oyunun ¢ocugun biligsel gelisimine katkida bulundugu
goriilmektedir (Plass, Homer ve Kinzer, 2015). Teknolojinin gelismesiyle birlikte
geleneksel oyunlarin yerini oyun konsollari, bilgisayar veya mobil cihazlar araciligiyla

oynanan dijital oyunlar almistir (Bozkurt, 2014).

Alessi ve Trollip'e (2001) gore oyunlar hedefleri, kurallari, rekabet veya igbirligini,

meydan okumayi, fanteziyi, giiveni ve eglenceyi icermektedir.

2.1.1. Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayarm icadindan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlar ortaya ¢ikmustir. Tlk
etaplarda amatorce hazirlanan ve uzmanlarin kendi aralarinda oynadigi oyunlar, ticari
sirketlerin bu alana yonelmesiyle birlikte hizli bir sekilde gelismis ve hayatimiza girmeye
baslamistir. 1980-90’larda bilgisayar oyunlarina artan talebi ve sirketlerin bu alandaki
ticari basarilarimi fark eden egitimciler bilgisayar oyunlarinin, 6grenmeyi gelistirecek arag
olarak kullanmaya baglamislardir (Mayer, Schustack ve Blanton, 1994). Bilgisayar
oyunlarinin motive edici 6zelliklerini barindiran egitsel bilgisayar oyunlari, diger 6gretim
yontemlerine alternatif olarak kullanilabilirler (Cankaya ve Karamete, 2008, s.117).
Egitim ve askeri sektoriin de i¢inde bulundugu bir¢ok kurumun bilgisayar oyunlarim
egitim amagh kullanmaya baslamasi toplumun yaraticiligr agisindan faydali sonuglar

dogurmustur (Hutton ve Sundar, 2010). Rieber, Smith ve Noah (1998) bilgisayar



oyunlarinin, bireylere iiretkenlik ve iletisim becerilerini gelistirebilecegi bir ortam sunuyor
olmasindan dolay1 6grenmeyi desteklemek i¢in bilgisayar oyunlarmin kullanilmasinin
faydali olacagini savunmuslardir. Jenkins (2014) bilgisayar oyunlarinin insan beyni
gelisimi i¢in faydali oldugunu ve arastirmacilarin, bilgisayar oyunlar1 kullaniminin biligsel

gelisime nasil fayda saglayabilecegini kesfetmeye istekli olduklarini belirtmistir.

Prensky (2001) bilgisayar oyunlariin, 6grenciler tarafindan benimsenebilecegi ve
ilgilerini daha iyi karsilayabilecegi yeni bir 6grenme ortamina dikkat ¢ekmistir. Giiniimiiz
egitimcileri, bilgisayar oyunlarindaki potansiyeli goriip 6grencilerin 6grenme seviyesini
arttirmak ve onlara daha iyi 6grenme ortamlar1 sunabilmek i¢in bilgisayar oyunlarini
derslerde kullanmaktadirlar. Glinlimiiz 6grencilerinin 6nemli bir ¢ogunlugunun bilgisayar
oyunu oynamasi, egitimde oyun tabanli 6grenmenin etkili bir ara¢ olabilecegini bize

gosterebilir (Gee, 2011).

Gee (2003)’e gore yiiksek kaliteli bilgisayar oyunlarinin alt1 karakteristik 6zelligi

vardir. Bunlar;

Egitsel iceriklerin oyun i¢inde gizli bir sekilde yerlestirilmesi

Oyunlarin etkilesimli olup, dogrusal olmamasi

Oyuncular oyun karakterlerini istediklerine gore segebilmesi

Oyunlar, oyuncularin yaraticiligina ve tiretkenligine tesvik eder bigimde olmasi

Amaca ulagmak icin birden fazla yollarinin olmast

2 e o

Oyuncularin édiillendirilip kesfetmeyi tesvik edici modiillerinin olmasi.

Oyunlarda bir sonraki seviyeye ulagsmak ig¢in icinde bulundugu seviyenin asilmasi
gerekmektedir. Oyuncu bir oyunun birinci seviyesini gecemezse bir sonraki seviyeye
ulasana kadar pratik yapacaktir. Gee (2007) bu siirecin 6grenmeyi gerceklestirdigini ifade

etmektedir. Bu siireci Gee (2007) birbirini izleyen bes asamada agiklamaktadir. Bunlar;

1 Oyuncu, oyunu kesfeder ve oyunun sanal diinyasini inceler.

2 Oyundan kesfettigi bilgileri yansitir.

3. Oyuncu olaylar arasinda bir iliski kurar, hipotez olusturur.

4 Oyuncu kurdugu iliskinin dogrulugu test edebilmek i¢in oyunu yeniden oynar.

5 Oyuncu kurdugu iliskinin yanlis ¢ikmast durumunda (bir sonraki seviyeye
gecememek) basa doner ve yeni hipotezler iiretir, gelistirir ve dogrulugunu tekrardan test

eder.



Mitgutsch (2008) bilgisayar oyunlarinin igerdigi hikayeler, fanteziler, etkilesimli
ortamlar ve yiiksek c¢oziiniirlikli sekiller nedeniyle bu kadar ¢ok talep gordiigiinii
belirtilmektedir. Bu ilginin bir diger nedeni olarak; basariya ulagsmak igin belirli kurallar
cercevesinde belirlenmis gorevleri yerine getirmek oldugu soylenebilir. Insan giin icinde

0grendigi bircok kavrami bilgisayar oyunlari araciligiyla pekistirebilir.

Literatiire bakildiginda oyunlarin farkli isimlerle calisildigr goriilmektedir. Bu

isimler asagida belirtilmitir.

e Ciddi oyunlar (Abt, 1970).

e Video oyunlari (Gee, 2003).

e Bilgisayar veya dijital oyunlar (Huang, 2012).

e Simiilasyonlar (Bredemeier ve Greenblat, 1981).
e Gizli egitim (Micheal ve Chen, 2005).

e Zorlamasiz 6grenme (Prensky, 2000).

Yirmi seneyi askin bir siiredir aragtirmacilar bilgisayar oyunlarinda bireyi motive
eden oOzelligin ne oldugunu bulmaya caligmaktadirlar. Malone (1980) oyunun bireyde
motivasyona katkida bulunan temel 6zelliklerinin ‘meydan okuma’, ‘fantezi’ ve ‘merak ’
oldugunu savunmustur. Prensky (2001) buna benzer olarak, Malone ve diger
aragtirmacilardan faydalanarak oyunlarin temel ozelliklerini asagidaki gibi 6 baglikta

incelemistir.

1.  Kurallar: Oyunun sinirlarin1 belirleyen, oyuncuya hedefe ulagmasi i¢in belirli
yollar1 izlemeyi zorunlu kilar. Kurallar, oyunu hem adil hem de heyecanli bir hale getirir.

2. Hedef ve Amaglar: Istenilen sonuca ulasmada oyuncuyu motive eden bir dzelliktir.
Oyuncuda gorev bilinci, oyunu istekli oynamasini ve oyunda zaman gecirmesini saglar.

3. Doniitler: Oyuncunun hedeflere karst ilerlemesini Ol¢tiigi alandir. Doniitler
sayesinde kullanici, oyun i¢inde ilerleme-gerilme durumuna distiigiinii, kaybedip
kazandigin1 6grenir.

4.  Miicadele/Rekabet/Meydan Okuma/Karsithk: Bu prensip; oyun i¢inde ¢oziilmeye
caligilan problemlerdir. Oyun sirasinda kullanici, karsilastigi problemleri ¢ozmeye calisir.
Oyun i¢inde miicadele ettigi karsit oyuncularla rekabet duygusu i¢inde adrenalin ve

yaraticilig1 harekete gecer.



5.  Etkilesim: Etkilesimin iki 6nemli yonii vardir. Birincisi; doniit altinda iletisime giren
bilgisayar ve oyuncunun etkilesimidir. ikincisi ise; oyuncunun oyun oynadig1 sirada diger
oyuncularla etkilesime girdigi sosyal durumudur. Bilgisayar oyunlari, kullanicilara
interaktif bir ortam sunar. Bu durum bilgisayar oyunlarindaki 6geleri film, kitap gibi
materyallerde bulunmasi oldukga zordur.

6. Sunum veya Hikaye: Oyunun tam olarak ne ile ilgili oldugunu aciklar. Ornegin;
“Age of Empire” savas sanatinin tarihi ile ilgiyken satrang bir taktiksel miicadele oyunu,
Tetris ise kaliplar1 yerlestirme oyun hikayesine sahiptir. Oyunun hikayesi oyunun basinda
verilebilirken bazen de oyun iginde kullanicidan aldigi komutlar dogrultusunda hikayesini
olusturabilir. Bu ylizden bilgisayar oyunlar1 interaktif bir yazilim oldugundan oyuncuda
motivasyonu yiikseltir. Oyuncu bir siire oynadiktan sonra oyun hakkinda belirli bir fikre
sahip olabilir (Prensky, 2001).

Bilgisayar oyunlari, 6grencilerin 6zellikle tarih gibi bazi sikict konulari olan
derslerde 6grenmeyi motive edebilir. Cocuklar oyun oynarken hem eglenip hem 6grendigi
icin dijital oyunlar, egitimciler tarafindan egitim 6gretim siirecinde kullanilmaktadir.
Ogrenciler oyun bittiginde tiim igerikleri Ogrenirken, kazanana kadar oyuna devam
etmeleri i¢c motive edilirler. Insanlarin bilgisayar oyunu segimleri ile kisilikleri arasinda
iligkiler vardir (Hamlen, 2012). Giindelik hayatinda fiziksel siddete egimli ve topluluk
icinde uyum problemi olan bireylerin siddet igerikli oyunlar1 tercih etme olasiliklarinin

daha ytiksektir (Peng, Liu ve Mou, 2008).

Bilgisayar oyunlari, oyunculara problem ¢o6zecegi, strateji gelistirecegi, iletisim
kuracagi, yeni insanlar taniyacagi, farkli bilgiler kazanacagi bir ortam sunmaktadir. Bu
akilli sanal ortamlara olan talep her gecen giin artmaktadir (Jenson ve Castell, 2008).
Oyunculara kalic1 cezalar olmadan birden fazla yolu denemeleri i¢in zaman vermek,
oyuncular1 bir sorunu ¢ézmek veya bir kavrami anlamak i¢in hem riskli hem de giivenli
alternatifleri denemeye tesvik eder, boylece gergek diinyada yararli olan bilgi ve becerileri

oyun yoluyla d6grenir (Toh ve Kirschner, 2020).
Squire (2006) bu duruma su sekilde dikkat ¢cekmektedir:

e Dijital oyunlar, sinema sektoriine gelir ve talep bakimindan rakip olacak milyar
dolarlik bir endiistrinin bir parcasidir.

e Dijital oyunlarin internet kullaniminda en ¢ok talep edilen bdliimiidiir.



o Dijital oyun oynayan bireylerin kariyer ve sosyal alandaki becerilerinin dijital oyun
oynamayan akranlarina oranla daha gelismis olmasi, oyunlarin sosyallestirme giicliniin
daha etkili oldugunu gostermektedir.

e Dijital oyunlar 35 yas altindaki bireylerin biiyiik bir cogunlugu tarafindan diizenli bir
sekilde kullanildig1 ifade edilmistir.

ESA (2021) bilgisayar oyunu oynayan insanlarin sayisinin 227 milyona yaklastigini,
bunlarin %80’nin 18 yasimin {istinde oldugunu saptamislardir. 18 yasindan biiyiik
bireylerin %67’si, 18 yasindan kiigiik bireylerin de %76’smnin bilgisayar oyunu
oynadiklarini belirtmektedirler (Sekill).

+65
7%

18 Yagindan Kiiciik
20%

45-54
12%

35-44
14%

Sekil 1. Bilgisayar oyunu oynayan insanlarin yas araligi dagilimi (ESA, 2021).



2.1.2. Egitim-Ogretim Siirecinde Bilgisayar Oyunlan

Ogretim programlar1 ile oyunlar arasinda kati bir ayrim yapilmamalidir
(Jayakanthan, 2002). Bilgisayar oyunlari, matematik, fen, yabanci dil gibi derslerde
problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla siklikla
kullanilmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bilgisayar oyunlari sikict bir &grenme
ortamini bile eglenceli ve ilgi cekici bir hale getirerek Ogrencilerin motivasyonunu
yiikseltip, verimliligi arttirabilmektedir (Chen vd., 2012).

Etkilesimli bir 6grenme ortami sunan bilgisayar oyunlarinin, sikict ve pasif bir
O0grenme ortamlarindan ¢ok daha verimli olmasi beklenmektedir. Bilgisayar oyunlari;
stresi, not almay1 azaltirken izafi olarak gorsel becerileri, motivasyonu ve sosyal becerileri
yiikseltebilecegi Ongoriilebilir (Halen, 2012). Anatomi dersine giren bir Ogretmen,
Ogrencilerin motive olmasi ve konuyu 6grenmeleri i¢in rol yapma tiiriinde yapilmis viicudu
kesfeden ve tanitan bir oyun kullanabilir (Herz, 1997).

Bilgisayar oyunlari; oyuncularin oyun sirasinda kesfedebilme, Ogrenebilme,
problem c¢o6zebilme ve birlikte ¢aligmalar1 gibi becerilerini gelistirmelerine dogrudan
yardimer olmaktadir (Prensky, 2006). Bilgisayar oyunlarinin 6grencilere sagladigi en temel
avantajlardan birisi de 6grencinin hata yapabilecegi ve sonunda 6grenebilecegi bir ortam
sagliyor olmasidir (Simkova, 2014). Bilgisayar oyunlarinin matematik, tip, fen, yabanci
dil, miihendislik, yaratic1 diistinme, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerileri gibi
alanlarda siklikla kullanildigi sdylenebilir. Bilgisayar oyunlarinin eglenceli ortamlar
sunmast ve dgrencilere igbirligi i¢inde ¢alisabilecekleri bir ortam saglamasi, 6grencinin o
dersteki basarisini da arttirmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008). Diinyanin dort bir
yaninda O6gretmenler, derslerde okuma, kelime bilgisi ve dil becerilerini 6gretmek ig¢in
video oyunlart kullanmaya baglamiglardir (NEA, 2010). Hutton ve Sundar (2010) yapmis
olduklar1 aragtirmada bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin, oynamayan Ogrencilere
kiyasla daha yaratici oldugu sonucuna ulasmiglardir. Oyunlarin diinyada etkili bir ders

araci olarak kullanildig1 ve egitimin temel pargalarindan biri olarak goriildiigli soylenebilir.



2.1.3. Bilgisayar Oyun Tiirleri:

Bilgisayar oyunlari; oynanis sekline gore farkli acilardan siniflandirilabilir. Bazi
oyunlar sahip olduklar1 6zellikleri geregi birden fazla oyun tiiriinde bulunabilmektedir. Bu

sebeple farkli kaynaklarda oyun tiirleri degiskenlik gosterebilir (Ural, 2011).

1.  Birincil Kisi Vurus (FSP -First Person Shot): Temel amac1 olabildigince hayatta
kalip rakip oyuncular1 6ldiirmek olan ve ¢evreyi oynayicinin perspektifinden gordiigi bir
oyun tiirtidiir. Birincil Kisi Vurus tiiriindeki oyunlarda basari, oyunun gegctigi haritaya ve
kullanilan silahlara hakim olmakla yakindan ilgilidir. Haritaya uygun silahlarin
kullanilmas1 ve stratejik bolgelerin bilinmesi basariy1 arttiran diger faktorlerdir. Bu tiirdeki
oyunlarin dezavantajlar1 ise; siddet egilimini arttirmast ve egitsel yoniiniin yetersiz
kalmasi vb. durumlardir. FPS oyunlarina Call of Duty, Far Cry, Crysis, Counter-Strike gibi
ornekler verebiliriz (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008).

2.  Macera (Adventure): Belirli bir hikaye ve c¢evreye sahip olan bu oyun tiiriinde
bilgisayar yazili bir metin ya da sema ile kullaniciya oyunun kurallari, kisileri, gorevleri vb
Ozellikleri tanitmaktadir. Macera oyunlari metin ve sekil tabanli olarak ikiye ayrilmaktadir.
Klavye, fare vb araglar araciligiyla oyuncu, bilgisayara karakteri ile yapmak istediklerini
basit komutlar ile iletir. Oyunun temel amaci1 oyunun hikayesinde yer alan temel gorevi ve
karsisina ¢ikan diger ara gorevleri ¢ozmektir. Bu oyun tiirlinde basar1 problem ¢6zme
becerisiyle dogru orantilidir (Dillon, 2005). Grand Theft Auto (GTA) macera oyun tiiriine
ornek olarak verilebilir.

3. Yans: Kara, deniz ve hava araglarinin yarislart bu tiire girmektedir. Bu tlir oyunlar
giiniimiizde giderek popiilerligini arttirmaktadir. Bu tiir oyunlarda basar1 daha c¢ok
zamanlama, koordinasyon ve reflekslere baglidir. Bu oyun tiirlinde Need For Speed,
Asphalt gibi oyunlar mevcuttur. Yaris oyunu oynayan bireylerin, gercek hayatlarindaki
stirislerde daha ¢ok risk aldigi gézlemlenmistir (Fisher vd., 2009).

4.  Strateji: Oyuncunun karsilastigi ya da karsilasabilecegi sorunlara yonelik taktikler
gelistirip karar almasini  gerektiren oyun tiiriidiir. Diisman ordusuna yonelik
gelistirebilecegi taktikler oyuncuya hikaye icinde aktarilir. Bu tiirde oyuncu genellikle
birden fazla ordu ya da savas makinalarini kontrol etmek durumunda kalir. Age of Empire,

Lord of The Rings gibi oyunlar bu tiire 6rnektir (Demirbas, 2014).
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5.  Rol yapma oyunu (Role Playing Game): Uzun siire yogun bir sekilde bilgisayar
oyunu oynayan kullanicilar tarafindan tercih edilen bir tiirdiir. Rol yapma oyunlariin
genel amact oyun karakterinin baglangigtan bitise kadar tiim gorevleri basariyla
tamamlamasidir. Oyuncunun sanal ortamda sahip oldugu karakterin kimligine biirtiindiigii
ve hareketlerini yonlendirdigi bir oyun tiiriidiir. Oyunun baslangicinda her karakterin
kendine uygun ozellikleri belirtilmistir (DeVary, 2008). Bu o6zellikler dogrultusunda
oyunun oynanisi bu tiiriin en ilgi ¢ekici 6zelligidir. Oyunda karsimiza ¢ikan problemlere
¢Oziim tiretme, verilen yan gorevleri yerine getirme ve olusturulan etkinlikleri
tamamladigimiz zaman oyundaki karakterimiz gii¢, deneyim ve para kazanmaktadir.
Oyuncu elde ettigi bu verileri karakterini giiclendirecek bir sekilde kullanmaktadir. Bu
tercihler oyuncuda strateji kabiliyeti ve planlama becerisini gelistirir.

6. Simiilasyon (Simulation): Ger¢ek hayatta var olan her tirlii etkinlikleri sanal
ortama uyarlayan ve gergek hayata olduk¢a benzer olan oyun tiiriidiir. Simiilasyonlar, uzun
siiredir orduda, askerleri gercek hayatta ¢ok biiylik masraflar olmadan ve hayatlarini
tehlikeye atabilecek durumlara maruz birakmamak igin bir arag olarak kullanilmaktadir. Bu
oyunlar genelde egitim amagl kullanilmaktadir. Oyunun amaci temel gorevleri yerine
getirmekten ziyade oyuncunun kendi karakterini oyuna yansitarak karsilastigi durumlarda
kendisini gelistirmesidir. Ara¢ simiilasyonlarina 6rnek; Euro Truck Simualtor, Formula 1,
ingaat simiilasyonlarina Construction Machines Simulator, yasam simiilasyonlarina The
Sims oyunlarin1 gosterebiliriz.

7. Spor: Hem bireysel hem de takim olarak oynanabilen spor dallarin1 temel alan
bilgisayar oyunlaridir. Futbol, basketbol, golf vb spor dallarin1 dijital ortamlarda oyunlari
yapilmigtir. Fifa, PES, NBA 2K 18 vb. spor oyunlari bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

Chris Crawford 1982 yilinda yazdig1 oyun tasarimi kitabinda bilgisayar oyunlarini
iki farkli kategoriye ayirmistir. Beceri-aksiyon oyunlari ve strateji oyunlari ismini verdigi
bu temel kategorileri de kendi i¢inde farkli adlarda siniflara ayirmigtir. Chris bu siniflari su

sekilde belirtmistir;

1. Beceri ve Aksiyon oyunlari: Spor oyunlari, yaris oyunlari, labirent oyunlari, doviis
oyunlar1, konsol oyunlari, ¢ok yonlii oyunlar.
2. Strateji oyunlari: Egitsel oyunlar, Sans oyunlari, Macera oyunlari, savas oyunlari,

rol yapma oyunlari, ¢ok kullanicili oyunlar (Crawford, 1982).
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Kafai (1996) video oyunlarini; macera, spor/beceri, egitsel igerik ve simiilasyon
olarak adlandirdigi dort ana kategoride toplamustir. Pek ¢ok oyunun, birden fazla
kategoriye girebildiginden bahseden Kafai (1996) yapilan siniflandirmalarin tam olarak
icerigi yansitamayacaginin altint ¢izmistir. Kafai (1996) oyun smiflarin1 su sekilde

acgiklamaktadir;

1. Macera: Bilinmeyenleri kesfetmek iizere oyuncuya gorevler veren veya oyuncuya

heyecan verici olaylar yasatan oyun tiiriidiir.

2. Spor/Beceri: Basketbol, tenis gibi atletik gorevleri barindiran oyun tiirtidiir.
3. Egitsel icerik: Ogretici igerikler barindiran oyun tiiriidiir.
4. Simiilasyon: Oyuncularin ger¢ek hayatta yapabilmekte zorlanacagi eylemleri oyun

icinde yaparak deneyim kazandiran oyun tiirtidiir.

Dempsey ve arkadaslar1 (2002) bilgisayar oyun tiirlerini iki gruba ayirmaktadir. Bunlar;

1. Aksiyon oyunlari: Spor oyunlari, doviis oyunlari, labirent oyunlari.
2. Macera oyunlari: Savas oyunlari, degisim oyunlari, egitsel ve ¢ocuk oyunlari, ¢ok

oyunculu oyunlar.

Prensky (2001) bilgisayar oyunlarinin genellikle aksiyon, doviis, macera, rol
yapma, bulmaca, simiilasyon, strateji ve spor olmak tizere sekiz tiire ayrildigini savunur.
Cogu oyun yapist geregi birden ¢ok tiirde ifade edilebilir. Savas, yaris ve doviis oyunlar
aksiyon oyunlarinin alt kategorisine girebilir. Rol yapma oyunlarinin, macera tiiriiniin alt

tiirli veya 0zel bir tiirii olabilecegi sdylenebilir.

Herz (1997) oyunlart farkli bir agidan kategorize etmektedir. Herz’e gore orta cag
ortamlarina sahip oyunlari; rol yapma grubuna, iki boyutlu oyunlar ise; bulmaca grubuna
ayirmistir. Baz1 oyunlar, kategorilerin birbirlerine olan yakinlhigindan dolayr birden fazla
sinifa dahil olabilmektedir. Ornegin; Civilization2 oyunu hem strateji hem de simiilasyon
kategorisinin &zelliklerini barindirmaktadir. Herz (1997) bilgisayar oyunlarim sekiz farkli
kategoride toplamustir. Bunlar; aksiyon, macera, doviis, bulmaca, rol yapma, simiilasyon,

spor ve stratejidir.

Bu kategorizelerin aksine Burn ve Carr (2006) bilgisayar oyunlarini; oyuncunun

bakis acisina, oynandiklar1 platformlara, oyun kural ve amacina, oynanma stillerine ve
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oyun hikayesine gore siniflandirmistir. Bu smiflar1 da Tablo 1°deki gibi alt kategorilere

ayrrmustir (Burn ve Carr, 2006, s. 16).

Tablo 1
Bilgisayar oyun tiirleri (Burn ve Carr, 2006).

Oyuncunun Oyun Kural ve ama¢  Oyun stili Oyun hikayesi
bakis acisi platformu
eBirinci kisi  eOyun eTek oyunculu e Yaris oyunlari eBilim  kurgu
goziinden konsollar1 eCok oyunculu e Macera/Aksiyon  oyunlar1
e Uciincii kisi ~ eBilgisayar e A§ tabanli oyunlari o Fantezi
goziinden eTelefon oyunlar1

e Kugbakisi e Gameboy

2.2. Yirmi Birinci Yiizyil Becerileri

Icinde bulundugumuz yiizyilda, insanlar degisen ve hizla gelisen diinyaya uyum
saglayabilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken bilgi ve becerileri siirekli degismektedir.
Insanlarin i¢inde bulundugu yiizyilin beklentilerini karsilayabilmesi igin gerekli olan
beceriler gliniimiizde 21. ylizyil becerileri olarak ifade edilmektedir. Cagimizda insanlarin
basariya ulasabilmesinde etkin rol oynadigi ifade edilen 21. yiizy1l becerileri; bilgi ve

becerinin bir arada kullanilmasiyla ortaya ¢ikan becerilerdir (Dede, 2009).

Cagimizda bireylerin sahip olmasi beklenilen 6zelliklerin basinda, hizla degisime
ugrayan bilgiye ulagabilmek, ulastig1 bilgiyi kullanabilmek, karsilastig1 problemleri hizlica
¢Oziim Uretebilmek, kuvvetli bir iletisim becerisine sahip olmak, takim calismasinda yer
almak, elestirel bakis agis1 gelistirebilmek gibi beceriler yer almaktadir (Dede, 2009; Lai
ve Viering,2012; Belet-Boyaci ve Giiner-Ozer, 2019). 21. yiizy1l calisanlarinda, fen ve
matematik becerilerine, yaraticiliga, BIT becerilerine ve problem ¢dzme becerilerine sahip
olunmasi aramaktadir (Kozma ve Voogt, 2003). Diinya gelistik¢e bu becerilere de ihtiyag
ve talep artmaktadir (Gijsbers, 2012). Teknolojinin egitim ortamlarina entegre edilmesi
egitim sistemlerinde degisiklige bu degisimde miifredatlar1 yeniden olusturmaya
zorlamistir. Gelistirilen miifredatlar, yasam boyu 6grenmeyi kapsamasi gerektigini savunan

Care, Griffin ve Wilson (2018) egitimin modernize edilmesiyle bunun gergeklesebilecegini
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ifade etmislerdir. Gliniimiiz egitim anlayiginin 6énemli amaglarindan biri de yasam boyu
ogrenme aliskanliklarini kazanmis ogrenciler yetistirmektir. Ogrencilere bu aliskanlif
kazandirabilmek icinde teknolojinin gelisim hizina, yeniliklere ve farkli bakis acilarina
uyum saglayabilen Ogrenciler yetistirmek gerekmektedir. Bu nedenle 6grencilerin 21.
yiizy1l becerilerine sahip olmalar1 beklenmektedir. Bu beceriler bireylerin sadece egitim
hayatinda basarili olmalar i¢in degil, ayn1 zamanda kariyerlerinde de basarili olmalarini

saglayacaktir (Yalgin, 2018).

2002 yilinda egitim uzmanlar1 ve is liderlerinden olusan bir grup olan P21 “21.
Yiizyll Ogrenim Ortakhig1” (Partnership for 21st Century Learning)  konsorsiyumu,
kiiresel farkindaligi arttirmak ve egitimin gelecegini 1iyilestirecek dijital O0grenme
politikasin1 belirlemek i¢in bir araya geldiler. Cevrelerinde dijital yerlileri tesvik etme
ithtiyaciyla, dijital disiiniirleri desteklemek i¢in bir c¢ergeve belirlemislerdir. Biiyiik
kurumsal sirketlerin igsverenleri, gelecekte istihdam i¢in ¢alisanlarinin 21. yiizyil becerileri
olan elestirel dilistinme, problem ¢6zme, yaraticilik, isbirligi iginde c¢alisma, BIT
okuryazarligi gibi becerilere sahip olmalarin1 beklemektedirler. Egitim ve kariyer
hayatinda 21. yiizy1l becerileri bireylerin basarisi i¢in bir ara¢ olarak goriilmektedir
(Sardone ve Devlin-Scherer, 2010). BIT, 21. yiizyil becerilerinin basarili bir sekilde
kazandirilmasi igin kullanilabilir, ancak tek basina yeterli olmayabilir. Ogrenciler gercek
hayattaki zorluklar1 dijital ortam ve cihazlar kullanarak 6grenebilirler. Bloglar, ¢evrimici
video akislari, senkron arastirmalar ve video oyunlari 21. yiizyll becerilerinin

kazandirilmasinda kullanilan araglardir (Boholano, 2017).

Cagimizin teknolojilerini tasarlayabilen ve yonetebilen insanlar gliniimiiz isgiiciinde
cok talep gormektedir. Ancak igverenler, calisanlarin bircogunun ihtiya¢ duyduklari bu 21.
yiizyil becerilerine sahip olmadiklarin1 ve bu becerileri okulda 6grenmeleri gerektigini
savunuyorlar  (Hewett, 2016). Hayatimizin her noktasinda dijital araglar
kullanabilecegimiz alanlarin olusturulmasi nedeniyle, 6grenciler okullardan bilgi ¢agina

uygun tutum, beceri ve davranislarla mezun olmalidirlar(Care, Griffin ve Wilson, 2018).
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Sekil 2. Yirmi birinci yiizyil 6grenim ¢ergevesi (P21, 2022).

http://www battelleforkids.org/networks/p21 sayfasindan erigilmistir

Sekil 2’ye bakildiginda modelin merkezinde anahtar konular(okuma, yazma,
aritmetik) ile 21. Yiizyil temalari( Kiiresel farkindalik, Cevre ve Finans, Yurttaglik ve
Saglhk okuryazarhigl) bulunmaktadir. “Ogrenme ve Yenilik Becerileri” bashigi altinda
elestirel diisiinme ve problem ¢dzme, iletisim, isbirligi ve yaratict diisiinme becerileri yer
almaktadir. “Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri” baslig1 altinda bilgi, medya ve teknoloji
okuryazarligini; son olarak “ Yasam ve Kariyer Becerileri” altinda liderlik, uyum, sosyallik
ve kendini yonetme gibi becerileri ele alinmistir (P21, 2022). Egitimde “21. yiizyil
becerileri” fikri, siirekli olarak artan teknoloji kullanimi ve dijital toplumun talepleri
nedeniyle ortaya ¢ikmistir. Paige (2009)’a gore 21. yiizyil becerilerini benimsemek, bilgiyi,
yenilik¢i olmay1, BIT okuryazarhigi, diisiinme becerilerini ve gercek hayat deneyimlerini

harmanlamak oldugunu ifade etmistir.

21. ylizyilda istenilen otantik 6grenmeyi kazanmak icin Ogrenciler, 0grenme
ortamina aktif bir sekilde katilir ve problem ¢ézme, elestirel diistinme ve isbirligi gibi 21.
yiizyil becerilerini gelistirir. Bu sayede oOgrenciler gelecekteki is hayatlarinda basarili

olmalarina yardimci olacak bilgi ve becerilere sahip olacaklardir (Lombardi, 2007).

Microsoft, Intel, Cisco gibi biiyiik teknoloji firmalarin destekledigi ATC21s,
teknolojideki gelismelerin getirdigi degisiklikler nedeniyle kiiresel ekonomide olusan
zorluklar1 karsilamanin bir araci olarak 2009 yilinda kurulmus, 21. yiizyil becerileri
gergevesinin  degerlendirilmesi ve Ogretilmesi i¢in uluslararasi bir proje olarak

gelistirilmistir (Wilson ve Scalise2015; Care, Griffin ve McGaw, 2012). ATC21s’e gore
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her 6grencinin sahip olmasi gereken becerilerin tanimlart sekil 7°de gosterilmistir (Voogt

ve Roblin, 2012, s. 302).

DUSUNME YOLLARI
Yaraticiik ve Yenilik
-Elegtirel DUsUnme, Karar Verme,
Problem Cozme
Qgrenmeyi Ogrenmek, Ustbilis

CALISMA YOLLARI
~i|c?.ti$im
-isbirlig

ATC21 GALISMA ARAGLARI

-Bilgl Okuryazarhdi
-Bilgi ve lletisim Teknolojiai

DUNYADA YASAM

-KOrese! ve Yeral Vatandasghk

am ve Hariyer

-Kigisel ve Sosyal Sorumiuluk

Sekil 3. 21. yiizy1l becerilerinin degerlendirilmesi ve dgretilmesi (ATC21s)

Sekil 3’de gorildiigii iizere ATC21s becerilerinin ¢ergevesi “diistinme yollar1”,
“calisma yollar1”, “calisma araglar1” ve “diinyada yasam” araglar1 olmak iizere 4 boyuttan
olugmaktadir. Diisiinme yollar1 boyutunun altinda “yaraticilik ve yenilik”, “elestirel
diisiinme, karar verme, problem ¢6zme”, “6grenmeyi 6grenme ve istbilis” lic adet beceri
yer alirken, ¢alisma yollar1 boyutunda “ iletisim” ve “igbirligi”, caligma araglar1 boyutunda
“ bilgi okuryazarligr” ve “bilgi ve iletisim teknolojisi”, son olarak diinyada yasam
boyutunda “kiiresel ve yerel vatandaslhik”, “ yasam ve kariyer” ve “kisisel ve sosyal

sorumluluk™ becerileri yer almaktadir (Binkley vd., 2010).
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Arastirmacilar, ¢oklu okuryazarligin (bilgi okuryazarligi, medya okuryazarlig)
Ogrencilerin kiiresel ortamlardaki zorluklara karsi hazirlayan ve gelecekteki is hayatlarinda
basarili  olmalarina  yardimci  olacak dogru karar verme mekanizmalarimi
gelistirebileceklerini ifade ediyorlar (Wiggins, Wiggins ve McTighe, 2005). 21. yiizyil
becerileri, teknolojinin etkisiyle degisen diinya, kariyer ve egitime uyum saglayabilmek ve
basarili olabilmek i¢in sahip olunmasi ongoriilen temel beceriler ile ifade edilmektedir.

Birgok kuruluslar tarafindan farkli ¢ergeveler i¢inde gelistirilmis 21. yilizy1l becerilerinden

baslica olanlar1 Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2

21. ylizyil tartisma kagidi (Voogt ve Roblin, 2010).

1.P21 2.0ECD 3.ATCS 4.NETS/ISTE 5.European
Union
1.0grenme ve 2.Diisiinme 3. Yaraticilik ve
Yenilenme Yollar1 Yenilenme
Becerileri 1.Yaraticilik ve Yaratici diisiinme,
1. Kritik diigiinme Yenilenme bilgiyi yapilandirma
ve problem 2.Elestirel diisiinme | ve bu siiregte
becerisi 3.Problem ¢6zme teknolojiyi kullanarak
2.Yaraticilik ve ve Karar verme iiriin geligtirme
Yenilenme 4 Bilisiistii 4. Elestirel
3 Iletisim ve farkindalik diisiinme, problem | 4. Ogrenmeyi
Isbirligi ¢bzme ve karar Ogrenmek
verme

5. Heterojen 6.Calisma Yolar1 | 7. iletisim ve

Gruplarla 1. Tletisim isbirligi

Etkilesim 2.Isbirligi (Ekip Ogrenciler iletisim

1.Cevresiyle iyi Caligmasi) kurmak ve igbirligi

iligkiler kurma i¢inde galigmak i¢in

2 Isbirligi iginde dijital medya

takim halinde ortamlarimi kullanir

calisma

3.Karmagik

olaylar1 yonetme

ve ¢ozme
8. Bilgi, Medya | 9. Araclar 10. Calisma 11. Teknoloji 12. iletisim
ve Teknoloji Etkilesimli Araclari operasyonlari ve 1.Ana dilde
Becerileri Kullanma 1.Bilgi kavramlari iletisim
1.Bilgi 1.Dil sembol ve okuryazarlig Teknoloji sistemleri 2.Yabanci dilde
okuryazarligi metni etkilesimli 2.BIT okuryazarligi | kavramlarmin diizgiin | iletisim
2.Medya kullanma bir sekilde
okuryazarligi 2.Bilgiyi anlasilmasi.
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3.Teknoloji etkilegimli
okuryazarlig1 kullanma
3.Teknolojiyi
etkilesimli
kullanma
13. Arastirma ve 14. Dijital
Bilgi akicihigi Yeterlilik
Bilgi toplamak,
degerlendirmek ve
kullanmak i¢in dijital
araclarin
uygulanmasi.
15. Yasam ve | 16. Ozerk 17. Diinyada 18. Dijital 19. Kiiltiirel
Kariyer Davranmak Yasam Vatandashk Farkindahk ve
Becerileri 1.Biiyiik resmin | 1.Kiiresel ve Yerel | Teknolojiyle ilgili | ifade
1.Esneklik ve | i¢inde hareket vatandaglik insani, Kkiiltirel ve | 1.Sosyal ve sivil
uyum yetenegi 2.Yasam planlar1 | 2.Yasam ve Kariyer | toplumsal sorunlar | yeterlilikler
2. Girisim ve 06z | ve kisisel projeler | 3.Kisisel ve Sosyal | anlamak 2.Inisiyatif  ve
yonetim olusturmak ve | sorumluluk girisimcilik
3. Sosyal ve | yiiriitmek duygusu
Kiiltiirleraras: 3.Haklar,
beceriler ¢ikarlari ve
4.Liderlik ve | ihtiyaglar
sorumluluk savunmak
becerisi

Tablo 2’den anlasilacagi lizere 21. ylizyil becerilerinin, P21, OECD, ISTE, EU ve

benzeri kuruluslar ve arastirmacilar tarafindan farkli cergevelerde ele alindigi
goriilmektedir. 21. ylizy1l becerilerini P21°de (Partnership for 21st Century Skills) 6grenme
ve yenilenme becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri, yasam ve kariyer becerileri;
OECD’de heterojen gruplarla etkilesim, araclar etkilesimli kullanma; ATCS’de diisiinme
yollari, ¢aligma yollari, ¢alisma araglar1 ve diinyada yasam; NETS/ISTE’de yaraticilik ve
yenilenme, elestirel diistinme, problem ¢ézme ve karar verme, teknoloji operasyonlari ve
kavramlari, arastirma ve bilgi akiciligi, elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme
ve dijital vatandashik; EU’da 6grenmeyi 6grenmek, iletisim, dijital yeterlilik, kiiltiirel
farkindalik ve ifade olarak smiflandirildigi belirtilmistir. Kurum ve kuruluglarin yapmis
olduklart1 bu siniflandirmalarda elestirel diisiinme, ekip calismasi, problem ¢6zme,
yaraticilik ve iletisim gibi becerilerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Fandino (2013) ayrica
bu becerilerin, 6grencilerin bilgiyi etkili bir sekilde elde etmelerini, yorumlamalarin1 ve
yeni fikirler {iiretmelerine, kariyerlerinde basarili olmalarma yardimci olacagini 6ne
stirmiistiir. Karmasik problemleri ¢ozmek igin isbirligi icinde ¢alisabilmeli, hizla gelisen

teknolojileri 6grenip yeni bilgileri kesfedebilmelidirler.
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21. ylizyil becerileri i¢in farkli tanmimlamalar arasinda bazi benzerlikler de
bulunmaktadir. Jenny ve arkadaslar1 (2017) yaptigi meta analiz ¢alismasinda 21. yiizyil
becerileri iizerine sekiz ¢erceve belirlemistir. Bu gercevelere gore terminoloji ve gruplama
bu cercevelerde farklilik gostermektedir. Bilgi ve iletisim okuryazarligy, iletisim ve isbirligi
becerisi ve sosyal-kiiltiirel beceriler biitiin ¢ercevelere dahil edildigini, problem ¢ézme
becerisi, elestirel diisiinme ve yaratic1 diisiinme becerisi ¢ogu cerceveye dahil edilmistir.
Ogrenmeyi 6grenme, kendi kendini yonetme, esneklik, cebir, tarih ve sanat gibi konular
birka¢ g¢ercevede belirtildigi, ekonomi, yurttaglik ve cografya gibi konularin sadece bir
gergeveye dahil edildigini ortaya koymustur (Jenny, vd., 2017). Dijital oyunlarin
gelistirdigi savunulan becerilerin ¢ogu bu cergevelerde belirtilen becerilerle ayni oldugu
gozlemlenmektedir. Dijital oyunlarin 21. Yiizyil becerilerinin kazandirilmas: igin
mitkemmel bir ortam oldugu, oyuncularin bilgisayar oyunlarinda basarili olabilmek i¢in
diger oyuncularla isbirligi yapmalari, iletisim kurmalari ve problemlere karsi yaratici
¢ozlimler bulmalar1 gibi gesitli becerilere sahip olunmasi gerekmektedir (Kickmeier-Rust
ve Alber, 2012).

2.2.1. Ogrenme Siirecine Yonelik Ogrenme Becerileri: Oz Yonelimli
Ogrenme, Isbirligi Ve iletisim Becerisi, Bilgi Ve Iletisim Teknolojileri

Ile Ogrenme

21. ylizy1l becerileri g¢ercevesinde Ogretim ortamlarinin, dgrencilere dgrenmeyi
Ogrenebilecekleri  ve  isbirligi  ig¢inde  olabilecekleri  ortamlar1  kullanmaya
yonlendirebilmelidir. Ogrenmeyi 6grenme kavrami; bireylerin sahip olduklar1 mevcut
bilgileri ve deneyimleri kullanarak yeni durumlar igin gerekli bilgiyi kendi kendine

iiretmeleri ve bu siiregleri planl bir sekilde yapmalarini savunur (Ozden, 2002, 95).

Oz Yonelimli Ogrenme

Oz yénelimli 6grenmenin fikir babasi olan Amerikal1 egitimci Malcolm Knowles
1975 yilinda bu tanimdan bahsetmistir. Kokleri yetiskin egitimine dayanan 6z yonelimli

ogrenme ilkokul ve ortaokul dgrencileri iizerinde uygulanmis bir yaklasim modelidir.. Oz
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yonelimli 6grenmede O6g8renci, hazir bulunusluk durumuna goére ilk 6nce bir yol haritasi
cizer. Cizdigi bu yol haritasina uygun kaynaklar1 edinir ve son olarak hangi 6grenme

metodunu segecegine karar verir (Turner, 2007).

Oz yénelimli 6grenmenin temel amaci, dgrencilerin 6grenme hedeflerine ulasmak
icin bilingli olarak kendilerine en uygun stratejileri secip uyguladigi ve hedeflerine
ulasamadiklar1 noktalarda stratejilerini degistirerek kendilerine en uygun Ogrenme
stratejilerini belirlemesidir. Bu durum Ogrencilerde yasam boyu O6grenme yetenegini
kazandirir(Chai vd., 2016). Oz ydnelimli 6grenme; bireylerin baskalar1 yardimi ile veya
yardimi olmadan, kisisel 6grenme ihtiyaglarin1 belirleme, 6grenme hedeflerini formiile
etme, sahip oldugu bilgi diizeyine gore materyal segme ve uygulamada sorumluluk

aldiklart bir siiregtir (Towle, Cottrell, 1996).
Hiemstra (1996) 6z yonelimli 6grenmenin 6zelliklerini su sekilde belirtmistir:

e Ogretmenler, Ogrencilerin kendi 6grenme stratejilerini kesfetmeleri igin
sorumluluk almalarini saglayabilirler.

e  Oz-yonelim; her bireyin en iyi 6grenme siirecini kendine gore belirlemesidir.

e Oz-yonelim; diger oOgrenme siireclerinden farkli olarak gerceklesecegi
anlamia gelmemektedir.

e Oz yonelimli 6grenenler; 6grendiklerini ve 6grenme metotlarmi bir durumdan
bir bagka duruma aktarabilecek yeterlilige sahiptirler.

e Oz yonelimli dgrenmede oOgretmenlere diisen gorevler; ogrencilerle yeri
geldiginde diyalog kurma, kaynaklar1 bulmalarinda yardime1 olma, sonuglar
degerlendirme ve kritik diisinmeye 6grencileri tesvik edecek yonlendirmelerde

bulunmalar1 gerekmektedir (Heimstra, 1996, 5.428).

Yasam boyu 6grenmenin baslangici olan 6z yonelimli 6grenme bireyin dogum
anindan Olim anina kadar siliren bir siiregtir. Yasam boyu 6grenme ile 6z yonelimli
O0grenme ayni1 metodolojiyi igeren ve iki yonlii distliniilen kavramlardir. Bu iki 6grenme
stireclerinde problem analizi, kaynak arama ve karar verme uygulamalari benzerlik
gostermektedir. Igsel motivasyonun sonucu olarak  “Ogrenme” ortaya cikmaktadir
(Maurice, 2002). Oz yénelimli 6grenme ortamlari, grencinin i¢sel motivasyonunu yiiksek
tuttugu, hedefe ulagsmak ic¢in amacgli olarak hareket ettigi bir siire¢ olarak

degerlendirilmektedir (Rhee, 2003).
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Mocker ve Spear (1982) 6z yonelimli 6grenmeye hazir bir bireyin sahip olmasi gereken

sekiz faktorii;

Farkli 6grenme yontemlerine acik olmak

Benlik duygusunun gelismis olmasi

Ogrenme siirecinde dgrencinin bagimsiz olmasi

Sorumluluk alabilmesi

Ogrenmekten keyif almasi

Yaraticilik

Gelecege yonelik diigiinmesi

Calisma prensibi olmasi ve problem ¢6zme becerilerine sahip olmasi olarak

belirtmistir.

Towle ve Cottrell (1996) gére Amerikali yetiskin egitimci Malcolm Knowles (1975) 6z

yonelimli 6grenme aktivitelerini asagidaki gibi agiklamistir;

Bireyin kendine uygun 6grenme hedeflerini belirlemesi

Bireyin kendine uygun kaynaklar1 belirlemesi

Bireyin kendine uygun 6grenme stratejisini belirlemesi

Kaynagin i¢indeki 6nemsiz bilgiler arasindan 6nemli olan1 se¢gmesi
Farkli kaynaklardan gelen bilgileri birbirleriyle iliskilendirmesi

Oz yonelimli 6grenme sonucundaki ¢iktilarin degerlendirilmesi
Zaman yonetimi

Calisma sorumlulugu edinmesi olarak ifade etmistir.

Schmidt (1983) 6z yonelimli 6grenme hakkinda bilinenlere dayali olarak 6gretimi daha

etkili kilacak ii¢ ilkeden bahsetmistir. Bunlar;

1.

Ogrenmede &nceki bilgileri kullanma; &grenciler, yeni bilgileri anlayip
o0grenmek i¢in sahip olduklar bilgilerle iliskilendirmeye ¢alisirlar.

Baglamsal 6grenme; bir bilginin 6grenildigi durum ile uygulandigi durum
arasindaki iligkinin birbirine benzerligi ne kadar yakinsa, 6grenme ¢iktisinin
sonuclar1 o kadar etkilidir.

Bilginin detaylandirilmasi; detaylandirma imkani ne kadar ¢oksa bilgi o kadar

iyi anlagilir ve hatirlanir.
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Insanlarin her giin artarak c¢ogalan kaynaklardaki bircok mevcut bilgiyi isleme
ihtiyacit duydugu yirmi birinci yiizyilda, 6z yonelimli 6grenmenin sagladig yaraticilik,
iletisim, isbirligi gibi 21. Yiizyil becerileri ve O0grenme stratejilerini gelistirmek icin
onemlidir (Tekkol ve Demirel, 2018). Cogu arastirmacinin agikladigi gibi 6z yonelimli
O0grenmenin temel prensibi; Ogrencileri kendi Ogrenme siireclerinde inisiyatif alan,
sorumluluktan kagmayan yoneticiler gibi olmasidir. Oz yonelimli 6grenmede, 6grenci
kendine uygun Ogrenme stratejisi ve uygun kaynagi belirledigi hedefe ulasmak igin
iliskilendirerek 6grenmeyi meydana getirmektedir (Garrison, 1997). Tiim bunlar g6z oniine
alindiginda 6z yoOnelimli Ogrenmeyi benimseyen toplumlar, hizla gelisen modern
diinyamizda degisime daha kolay uyum saglayip daha fazla iiretken olacaklar1 s6ylenebilir.
Bu nedenle devletlerin, 6z yonelimli 6grenme becerisini gelistirecek modelleri egitim

sistemlerine entegre edecek hedefler belirlemeleri faydalarina olacagi soylenebilir.

Toh ve Kirschener 6z yonelimli 6grenme ve bilgisayar oyunlar1 arasindaki iligki
hakkinda 2020 yilinda giincel sayilabilecek bir ¢calisma yapmislardir. Bilgisayar oyunlari
yapisi geregi icinde barindirdigi 6zellikler sebebiyle, 6grencilerde kendi kendine (tesadiifi)
o0grenmeyi gergeklestirecek bir ortam sunmaktadir. Bilgisayar oyunlari, her 6grencinin
kendi seviyelerine uygun hizda 6grenmesine ve farkli becerileri gelistirecek geri bildirim

almalarina olanak tanir (Toh, Kirschner, 2020).

Isbirligi Ve Iletisim Becerisi

Isbirlik¢i 6grenme; 6grenci merkezli dgrenmeyi desteklemek icin kullamlan bir
Ogretim stratejisi veya siireci olarak ifade edilmektedir. 21. yiizyil becerileri ¢ercevesinin
merkezinde yer almaktadir (Dede, 2010). Isbirligi, insanlarm ortak bir sonuca ulasmak igin
ekip halinde ektin bir sekilde ¢alismasi olarak tanimlanabilir. Isbirligi icinde calisan
insanlar, birbirlerinin fikirlerini ve bilgilerini beyin firtinas1 yaparak gelistirebilir ve yeni
fikir ve bilgiler iiretebilirler (Jarboe, 1996).

Johnson ve Johnson(2009)’e gore isbirlik¢i 6grenme; Ogrencilerin ortak dgrenme
davranisi sergileyebilmeleri i¢in birlikte ¢alismasi olarak tanimlarken Smith ve arkadaslar
(2005) isbirlik¢i 6grenmeyi, bir hedefi gergeklestirmek i¢in gruplar halinde calisan

Ogrenciler olarak tanimlamaktadirlar.
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Isbirlik¢i 6grenme Amerika, Avusturalya gibi gelismis iilkelerde ilkogretimin en
onemli parcas1 olarak kabul edilmektedir (Webb ve Mastergeorge, 2003). Isbirlikci
O6grenmenin egitim ortamlarinda okul Oncesi egitimden baslayip, lisansiistii egitime kadar
yayin olarak kullanildigin1 ve kiiresel is piyasalarinda istenilen bir beceridir (Johnson,

Johnson ve Stanne, 2000).

Isbirligine dayali &grenme ile isbirlikci &grenmeyi karsilastiran Smith ve
arkadaglar1 (2005) her iki yontemin de gruplar halinde katilim1 tegvik etmek ve 6grenmeyi
optimize etmek i¢in akranlarin grup i¢i etkilesimini kullanirken, isbirlikli 6grenmede,
Ogrencilerin bireysel sorumluluklari oldugu ancak isbirlik¢i 6grenme de bu durumun
olmadigmi one siirmiislerdir. Isbirligi icinde problem ¢6zme, 6grencilerin yasamlarinda
karsilagtiklar1 sorunlar1 topluca ¢ozmeleri igin gelistirmeleri gereken temel 21. yiizyil

becerilerinden birisidir.

Isbirlik¢i 6grenme iizerine yapilan arastirmalar, bu yontemin bireysel basarty1 daha
cok arttirdigi, problemlere karsi yaratici ¢oziimler ortaya ¢ikarttigi, sosyal becerileri
giiclendirdigi, benlik sayginm yiikselttigi ve 6grenciler arasinda giiven ve uyumu gelistirdigi
goriilmistir (Smith vd., 2005). Basar1 seviyesi diisiik isbirlik¢i gruplara gore, basarili
isbirlik¢i gruplardaki 6grencilerin, daha sik aciklama yaptiklari, ekip tiyeleriyle siirekli
fikir aligverisi yaptiklari ve daha sik sorular sorduklari gozlemlenmistir (Chan, 2001).
Ogrencilerin verimli bir sekilde nasil isbirligi yapacaklarm bilmeleri gerekmektedir. Etkili
bir igbirligi i¢in 6grencilerin grup i¢i yonetimi, problem ¢ézme adimlar1 ve ekip liyeleriyle
iletisim becerilerine sahip olmalari gerekmektedir. Isbirligi, dgrencilerin farkli fikirler
iiretmelerini, problem ¢dzme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerinde etkin bir

rol tistlenmektedir (Webb ve Farivar, 1994).

Insanlar cesitli iletisim araglar1 aracilifiyla fikir ve diisiincelerini ¢evrelerindekilere
ifade etmektedirler (Donovan, Green ve Mason, 2014). P21, 6grencilerin sozlii, yazili ve
yazili olmayan iletisim yollariyla fikir ve disiincelerini ifade etme becerilerinin
kazandirilmasi ayni zamanda anlama davranisini gergeklestirebilmeleri i¢in etkin dinleyici
olmalarinin 6nemini vurgulamistir. Video oyunlan iletisim ve igbirligi becerilerini aktif
olarak kullanmaktadir. Video oyunu sohbetleri, arkadaslarla birlikte oynama ve ¢esitli
teknolojik araglar aracilifiyla iletisim ve igbirligi becerilerinin gelistirilmesi i¢in uygun

ortamlar olusturulabilir. Etkin bir sekilde iletisim kurma ve dinleme becerisi, video
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oyunlarda ekip c¢alismalarmin basarisim1 etkileyen en oOnemli faktorlerden birisidir

(Trespalacios, Chamberlin ve Gallagher, 2011).

Tablo 3

21. ylizy1l 6grencilerini kiiresel bir topluma hazirlamak: Bir egitimcinin 4C'ye yonelik

kilavuzu (NEA,2015).

fletisim

Acikea iletisim kurun
% Diisiince ve fikirlerinizi, ¢esit baglamlarda sozlii, yazili ve yazili olmayan
iletisim becerilerini kullanarak ifade edin.
+» Karsmizdaki kisinin niyetini, tutumunu, bilgisini anlayabilmek i¢in
dikkatli bir sekilde dinleyin.
% Iletisimi, bilgilendirmek, motive etmek, ikna etmek gibi cesitli amaclar
i¢cin kullanin.

+¢ Farkli dil ve kiiltiire sahip insanlarla etkili iletisim kurun.

Isbirligi

Bagskalariyla isbirligi yapin
% Grup icindeki tyelerle etkili ve saygili bir sekilde caligma becerisini
gosterin.
% Hedeflenen sonuca ulagmak igin takim iiyelerine gerekli tavizleri gosterin,
istekli ve esnek olun.
% Hedefe ulagmak i¢in ortak sorumluluk alin ve her bir ekip iiyesinin verdigi

bireysel katkilara deger verin.

Dijitallesme, sadece 6gretim yontemlerini degistirmekle kalmamis ayni zamanda
kiiresel ekonomi lizerinde de kokii degisimlere gidilmesini zorunlu kilmistir. Giinlimiiz
kiiresel ekonomisi belge odakli calisma tarzindan uzaklagmis, merkeze insani alan bir
calisma prensibini benimsemistir. Iletisim becerileri gelismis bireylerin ekip halinde daha
etkili calistiklart gbzlemlenmistir. Yonetici seciminde aranan bir diger onemli faktorde

igbirlikgiliktir (Huang vd., 2010). Bu nedenle, etkili iletisim kurma ve cesitli insanlarla
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ekip halinde calisma becerileri, 21. yiizyll ekonomisinde aranan temel becerilerden

olmustur.

125 teknoloji dersinde bilgisayar 6grenimi igin kiiglik gruplar halinde ders ¢alisan
Ogrencilerin, bireysel olarak calisan 6grencilerden daha iyi performans gosterdikleri
gdzlemlenmistir. Isbirlik¢i 6grenme stratejisinin uygulandigi bir baska calismada yeni
bilgileri 6grenmek ve aktarmak igin arastirma yapan iki kisilik 6grenci gruplari, bireysel
olarak arastirma yapan Ogrencilere gore daha etkili sonuglar aldigi gozlemlenmistir (Lou,

Abrami ve d’ Apollonia, 2001).

Bilgi Ve iletisim Teknolojileri ile Anlamh Ogrenme

Bilgi ve iletisim teknolojileri, bilginin edinilmesi, analiz edilmesi, depolanmasi,
islenmesi ve kullanicilara dagitilmasi igin bilgisayar ve diger teknolojik cihazlarin
kullanilmasi (Saleem, Shabana ve Batcha, 2013), bilginin edinilmesi ve kullanilmasinda
etik degerleri ve yasal hususlart g6z ardi etmeden arastirmak, bilgiyi sentezlemek ve
yorumlayip paylasmak igin bilgi ve iletisim teknolojilerinden faydalanmaktir (Trilling ve
Fadel, 2009). Bilgi ve iletigsim teknolojilerindeki gelismeler, sosyal hayatinda dinamiklerini
degistirmis, insanlarin yeni becerileri kazanmasini zorunlu kilmistir. 21. yiizyilda
insanlarin bilgiye erisimi, insanlarla iletisimi ve bilgiyl tiretmek sekilleri degismistir.
Insanlar cevreleriyle iletisim kurmak, alisveris yapmak, bilgi iiretmek i¢in BIT’ni

kullanmaktadirlar (Rushkoff, 1999).

Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligini; dijital cihazlar1 kullanarak bilgiye
erisme, bilgi okuryazarligi gibi teknoloji kullanim becerilerin bir arada tek bir yetenek
olarak kullamlmasidir (Wilson vd., 2015). BIT teki hizli gelisim yalmzca bilginin degil,
ayn1 zamanda bilgiye erisim yontemlerinin ve bilginin kullanilmasin1 da oldukca dnemli
bir hale getirmistir(Levy ve Murnane, 2004). Teknoloji yasami kolaylagtirmak i¢in hayatin
her noktasina girmektedir. Bu durum evlerde, is yerlerinde ve sosyal alanlarda dijital
araglarin ve internet aglarmin kullanilmasini tetiklemis, hayatimizin her anim dijital
ortamlara aktarmamiza neden olmustur(ISTE, 2019). Ekonomide, egitimde, sanayide
hemen hemen hayatimiz1 ilgilendiren her alanda olusan koklii degisimlere uyum

saglayabilmemiz ve hayatimizi siirdiirebilmemiz i¢i bir takim yeterliliklere sahip olmamiz
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beklenmektedir. Bu yeterliliklerin kazandirilmasi beklenen egitim ortamlarindaki
sistemlerde de belirli degisimler olmustur (Dede, 2010). 21. Yiizyildaki 6grenme

stireglerini Siemens (2005) sdyle agiklamistir;

e  Ogrenme ve bilgi cesitli goriislerle iliskidir.

e  Ogrenme, karsilasilan problemlerde bilgi kaynagina erisip ¢oziim iiretmektir.

e  Ogrenme, insanlarin disinda da gergeklesebilir.

e Bilgiyi alma kapasitesi, bilinenlerden daha kritiktir.

e Devamli 6grenmeyi saglayacak ortamlar1 hazirlamak ve uygulamak gerekir.

e Fikirler, tanimlar ve disiplinler arasindaki iliskileri belirleyebilmek temel
beceridir.

e Ogrenme siireclerinden biri de karar vermedir.

Misirhh  (2015) Dijital cagda bireyler, teknolojik cihaz ve uygulamalar
karsilastiklar1 sorunlar karsisinda etkin bir sekilde kullanmay1 bilmeleri gerektigini ifade
etmistir. Ogrenciler, BIT ile karmasik problemlerin ¢ziimiinii kolaylastir, daha yaratici
diisinebilir ve 6grenme bilincini arttirabilecek materyallere ulasabilirler (Jonassen ve

Reeves, 1996).

2.2.2. Diisiinme Siirecine Yonelik Ogrenme Becerileri; Elestirel Diisiinme
Becerisi, Yaratici Diisiinme Becerisi Ve Problem C6zme Becerisi.

Elestirel diisiinme becerisi, yaratici diisiinme becerisi ve problem ¢dzme becerisi

diistinme siirecine yonelik O6grenme becerileri icerisinde smiflandirilmaktadir (Yasar,
2021).

Elestirel Diisiinme Becerisi

Elestirel diisiinme; 21. vyiizyll becerilerini inceleyen hemen hemen her
arastirmacinin énemle altin1 ¢izdikleri bir beceri oldugu sdylenebilir. Literatiirde yer alan
caligmalar, elestirel diisiinmenin arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde tanimlandigi

goriilmektedir.
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Diisiinmenin boyutlarindan biri  olan elestirel diisiinme; elde ettigi bilginin
dogrulugunun sorgulanmasi, yeni durumlara uygulanmasi ve degerlendirme yeteneginin
gelistirilmesi gibi zihinsel siire¢lerden olusan bir diisiinme bigimidir(Beyer, 1987).
Simpson ve Courtney (2002)’e gore elestirel diisiinme; derinlemesine diisiinme,
varsayimlarin uygulanmasi ve bireyin kendi diisiincesine meydan okuma siireci oldugunu
savunmaktadir. Bilginin rahat ve hizli elde edilmesini ve karsilasilan zorluklarin kolay
istesinden gelinmesini saglayan beceriler biitiindiir (Semerci, 2003). Elestirel diisiinme ve
problem ¢ozme becerisi, P21 tarafindan 4C bashg altinda tanimlanmistir. Elestirel
diisiinme becerisi 6nemli becerilerden biri olmasina ragmen, terimin ortak bir taniminin

olmadigi ifade edilmistir.

Elestirel diisiinmeye yonelik yapilan tanimlamalarda farkliliklar olsa da hepsinin
ortak vurguladigi nokta, elde edilen bilginin sorgulanmasi, gerekli yerlerde etkili bir
sekilde kullanilmas1 yoniindedir (Potts, 1994). Birbiriyle i¢ ige girdigi diisiiniilen elestirel

diistinme ile yaratici diisiinme uzmanlara gore ayn1 anlamda degillerdir.
Nosich (2011) elestirel diisiinme becerisinin bilesenlerini su sekilde agiklamustir;

Bakis Agisi

Amag

S6z konusu olan soru
Varsayimlar

Cikarim ve Sonuglar

Bilgi ve Kavramlar

N o o a s~ wDbh e

Yorumlar

Bu bilesenler birbirleriyle etkilesim halindedirler (Nosich, 2011). Elestirel
diisiinme, bir soruyu veya hipotezi bu bilesenler acisindan yorumlamak ve bunlarin

birbirleriyle olan uyumunun mantigint anlamaktir (Nosich, 2011).

Elestirel diisiinme becerisi gelismis insanlar normal insanlarin aksine hirslarindan
ve duygularindan arinmis, kararlarin1 mantiksal ¢erceveler iginde verir. Elestirel diisiinme
becerisi gelismemis insanlar kararlarini aniden hisleriyle hareket ederek verirken, elestirel
diisiinebilenler kararlarinda rasyoneldirler. Ornegin; denizde bogulan birini géren elestirel
diistinme becerisi gelismemis bir birey biiyilik olasilikla hemen denize atlayip onu

kurtarmaya calisacaktir ancak elestirel diisiinebilen bir birey once etrafinda can simidi, can
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yelegi vb. bogulma vakalarinda kullanilan kurtarma ekipmanlarin1 arar ve daha saglikli
adimlar atabilmektedir (O’Rourke, 2005). Elestirel diisiinme ve yaratici diisiinmenin en
temel farklari; yaratici diisiincenin {riinleri dans, miizik, siir ve icatlar gibi yeni {riinler
iken, elestirel diisiince; sorunlara kars1 olasi ¢oziimleri ortaya ¢ikaracak sorular sorabilme
becerisidir (Facione, 2011). Bu yoniiyle elestirel diisiinme, egitim alaninda 6nem verilmesi
gereken konulardan biri haline geldigi sOylenebilir. Literatiirde elestirel diisiinme ile
akademik basar1 arasinda dogru orantili bir iliski oldugu sonucuna ulasan bir¢ok ¢alisma
vardir (Akbiyik, 2002; Arisoy ve Aybek, 2021; Brown, 2006; Facione, 2011; Guay ve
McDaniel, 1977; Gunhan, 2006; Kayagil, 2010; Obay, 2009).

Ogretim ortamlarinda teknoloji kullaniminin standartlarini cerceveleyen “The
International Society for Technology in Education” (ISTE) tarafindan belirlenen cergevede
elestirel diistinme becerisi 6grencilere kazandirilmasi gereken 6nemli bir beceri olarak
belirtilmistir (ISTE, 2007). Milli Egitim Bakanlhigi 2005 yilinda belirledigi ilkdgretim
programinda sekiz becerinin 0grencilere kazandirilmasi hedeflenmistir. Belirlenen sekiz
beceriden biri “elestirel diisiinme becerisi” olarak belirtilmistir (MEB, 2005). Milli Egitim
Bakanlig1 ilkdgretim miifredatlarinda elestirel diisiinme becerileriyle 6grencilere; edindigi
bilginin dogrulugunu sorgulayabilme, yorum yapabilme, analiz yapabilme ve
degerlendirebilme gibi alt becerilerin kazandirilmasim1 ve gelistirilmesini hedeflenmistir
(MEB, 2012). Elestirel diisiinme becerilerinin 6grenilebilecegini sdyleyen Facione (2011),
1100 tiniversite 6grencisi lizerinde yapilan aragtirmaya gore dgrencilerin elestirel diisiinme
becerileri testinden aldiklar1 puan ile genel not ortalamalarinin 6nemli dlgiide iliskili
oldugunu saptamistir. Bundan dolay: elestirel diisiinme becerilerini gelistirdikge akademik

basarinin da artacagi diisiiniilmektedir.

Sonug olarak icinde bulundugumuz dijital ¢agda, elestirel diisiinme becerilerinin
kazandirilmas: hem egitimcilerin hem de is verenlerin istedigi bir durumdur. Ogretim
programlarinda kazandirilmasi hedeflenen beceriler arasinda bulunan elestirel diisiinme,

teknolojik araglar ile kazandirilabilir.

Egitimciler, Ogrencilere bilgilerin aktarilacagi en uygun Ogrenme ortamlarini
secmenin yani sira elestirel diisiinme becerilerinin kazanilmasini saglayacak 6grenme
ortamlarimi da yaratmalidirlar. Paul ve arkadaslart (1997) bu ortamlarin yaratilmasinda
Ogrenciyi merkeze alan ve 6gretmenin rehber oldugu aktif 6grenme stratejilerinin yani sira

Ogrencilerin isbirligi yapabilecegi ve iletisim kurabilmelerini saglayacak sistemlerin
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olusturulmasini onermislerdir. Steinkuehler (2006) ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarda yer
alan kurallar, 6grenme, takim olusturma ve iletisimin zenginligine vurgu yaparak, bu tiir
oyunlarin Ogrencilerin biligsel becerilerini arttirabilecegini dolayisiyla ciddiye alinmasi

gereken bir konu oldugunu ifade etmistir.

Bilgisayar oyunlari, 6grencilere geleneksel 6gretimde oldugundan farkli diistinmeye
yonlendirmektedir. Bu durum O6grencilerde diisiinme becerilerinin gelismesine olanak
saglamaktadir (Gee, 2003; Gee, 2007; Prensky, 2001; Squire, 2006; Jenkins, 2000).
Chuang ve Chen (2007) yapmis oldugu deneysel calismada, bilgisayar oyunu oynayan

Ogrencilerin elestirel diistinme becerilerinin gelistigini saptamistir.

Yaratici Diisiinme Becerisi

Karsilasilan sorunlara yonelik bireylerin alisilagelmisin disinda ¢ozlimler iiretmesi
yaraticilik olarak adlandirilmaktadir (Torrance, 1965). Ken Robinson 2014 yilinda TED
konusmasinda yaraticiligin sadece sanatsal faaliyetlerle ilgili olmadigin1 ifade etmistir.
Matematik, bilim, teknoloji, tarih gibi konularda ve sezginizi, zekanizi igeren her tiirlii
alanda aym derecede yaratici olabilmeniz miimkiindiir (Robinson,2014). Insan zekasimin
bir islevi olarak goriilen yaraticilik ayri bir disiplin olmadig1 ifade edilmektedir. insanlik
beden giiclinden bilgi giiciine dogru bir gecis i¢inde oldugu sdéyleyen Pink bir sonraki

3

asamanin toplumun “ yaraticilar ve vurgulayicilar toplumu” olacagimi belirtiyor (Pink,
2005). Bu toplum, yasamlar1 ve kariyerleri i¢in 6zgiin ve yaratici roller hayal edebilmelidir
(Prensky, 2006; Pink, 2005). Yaraticiligin sadece fikir iiretmek ile ilgili olmadigini ifade
eden Robinson(2011) yaraticihigin aym1 zamanda degerlendirici yetene§i de iginde
barindirmasi gerektigini savunuyor. Degerlendirme yetenegi gelismis bireyler siirekli
olarak kendilerine “ bu dogru mu?, bu ise yartyor mu?,” gibi sorular1 sormalidirlar.
Yaraticilik P21 ¢er¢evesinde tanimlanan becerilerden biridir (P21,2015). Robinson ve

Wagner yaraticiligin 21. ylizyilin temel bir becerisi oldugu konusunda hemfikirdirler

(Robinson,2011. Wagner,2008).

Yaratict diisiinme becerisi yiiksek bireylerin aynt zamanda problem ¢6zme
becerilerinin de kuvvetli oldugunu belirten Bartzer (2001) yaraticilik ile problem ¢6zmenin

birbiriyle iligkili oldugunu ifade etmistir. Yaraticiliginda zeka gibi her bireyde
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bulundugunu ve bireyin hayal giiclinii kullanarak karsilastigi probleme yonelik ¢6ziim
yollar1 iiretmesi ve bu yollardan en etkili olanin1 se¢ip ¢oziime ulagsmasina fayda saglayan
bir beceridir (Roberts, 2003). Yaraticiligin yasam boyu siiren bir beceri olarak tanimlayan
Craft (2003) yaraticihgin iginde kendini ifade etme ve hayal giiciiniin bulundugunu
sOylemistir. Yaratici diistinme bireylerin yeni diisiinceler ve fikirleri liretmesinde, hayal
giiciinii  kullanmasinda ve sorunlara karsi alternatif ¢oziimler bulmasinda yardimei

olmaktadir (Wegerif, 2007).

Yaraticilik ile yaratici diisiinme birbirinden farkli kavramlardir. Cogu zaman
birbirleri yerine kullanilsalar da yaraticilik; zihinsel ve basariya dayali aktiviteleri
cagristirirken yaratici diisiinme ise sadece zihinsel aktivitelere isaret etmektedir.
Dolayistyla yaraticilik, yaratict diisiinmeyi de i¢inde bulunduran bir kavramdir (Dogan,
2007). DiYanni (2015) yaratict diistinmenin, hayal giicli, yenilik ve farkli diisiinmeyle
iligkisi oldugunu savunmus ve yaratict diislinebilen bireyler akicilik ve esnek diislince
sergiler, yeni fikirler kesfetmek ve olaylar arasinda iliski kurabilmek i¢in metafor ve

analoji kullandiklarini belirtmistir.

Yaratict diisiinme, bilgiyi ispatlamaktan ziyade bilginin kesfi ve arastirilmasiyla
ilgilenmektedir. Yaratici diisiinebilen bireyler, karsilastiklar: hatalar1 6grenme firsati olarak
degerlendirir, zorluklart memnuniyetle karsilar ve karsilagtiklar1 olaylarda sezgilerini

kullanmaya istekli olurlar (Florida, 2019).

Yaratic1 diisiinme, yenilik pesinde olan ya da eski sorunlara farkli ¢6ziim yollar1 ve
ozgiin fikirler iiretebilen bir diisiinme seklidir (Ozden, 2005). Yaratic1 diisiinme becerisi
yiiksek bireyler karsilastiklar1 sorunlar i¢sellestirir, olaylar arasinda iliski kurar ve sorunun
¢Oziimii igin alisilmis yollarin disina ¢ikip 6zgiin dnerilerde bulunurlar. Onemli bir bilissel
beceri olan yaratici diisiinme, ortaya yeni bir iirlin koyma, bulus yapma, yapilan bulusun
etkin bir sekilde gdsterme, hayal etme, 6zgiin diislinceleri ortaya ¢ikarma gibi 6zellikleri

kapsamaktadir (Sternberg ve Grigorenko, 2004).

Yaratic1 diisiinmenin temel amaglari, yeni bir bakis acis1 gelistirme, yeni anlayislar
ortaya ¢ikarma ve yeni yaklasimlarda bulunmaktir. Yaratici1 diisiinmenin bazi dzellikleri
arasinda, yeni yaklasimlara agik olmak, problemlere farkli ¢6ziim yollar1 sunmak, fikir

iretmek i¢in yeni yollar denemek ve 6zgiin fikirler tiretmek vardir (DiYanni, 2015).
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Her birey belirli bir seviyede yaratic1 diistinme becerisine sahiptir. Dogustan gelen
becerilerden biri olan yaraticilik, bireyin i¢inde bulundugu ortamdan ve se¢ilen hayat
biciminden etkilendigi i¢in farkli tecriibeler, ¢esitli hobiler, 6zgiir diisiince ortamlar1 ve

Ozgiin bakis acilartyla yaraticilik becerisi gelistirilebilir (Kemple ve Nissenberg, 2000).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte egitimciler, Ogretim ortamlarinda yaratici
diistinme becerilerini gelistirilmesine olanak saglayabilecek daha fazla materyal ve
tekniklere sahip olmuslardir (Donovan, Green ve Mason, 2014). Yaraticiligin bilesen
teorisi, bazi video oyunlarinin neden yaraticilik becerisini gelismesinde etkili bir ortam
sunduguna dair giliclii bir ipucu olarak kullanilabilir. Yaratict diisiinebilmek icin igsel
motivasyona ihtiya¢ vardir. Video oyunlar ise yapist geregi motive edicidir (Gee, 2005).
Wagner (2008) gelencksel egitim modelinin 6grencileri yaraticiliktan uzaklastirdigina
inantyor. Wagner Amerika’daki okullarda son yillarda yaptigi gozlemlerde sinavlarda
basarili olan ama yaraticiliktan uzak yetisen bir 6grenci nesli gordiigiinii belirtmistir.
Miifredatin sadece smav odakli dolayisiyla ezberci, yaraticiliktan uzak oldugunu
savunmustur. Gozlemledigi okullarin sadece %5’1 0grencilere sadece smavlart ¢ézmek
yerine diislinmeyi  Ogretmek, yaraticilign gelistirmek icin tasarlandiini ifade etmistir
(Wagner, 2008 s46). Bu miifredatta dgrencilerin testleri gegip basarili olmasi igin ihtiyag
duydugu yaraticilik ve isbirligi becerilerini icermemektedir. Ogretmenlerin, grencilerin
sinavlarda basarili olmaya hazirlamak ve bu becerileri gelistirmelerini saglamak i¢in giin
icinde yeterli vakti yoktur (Zhao, 2012). Bu nedenle bilgisayar oyunlarinin ders i¢inde
kullanilmast hem bilginin 6gretilmesi hem de yaraticiligin gelistirilmesinde 6gretmenlere
bliylik kolayliklar sagladigin1 sdyleyebiliriz. Literatiirde yapilan deneysel ¢alismalarda bu
ifadeyi destekledigi goriilmektedir.

Ogrencilerin yaratict diisiinme becerisini kazandirmak ve gelistirmek icin siif
ortaminda 6grencinin pasif durumdan aktif duruma yani bilgiyi ezberlemek yerine bilgiyi
edinmek ig¢in c¢abalayan bir duruma donistiriilmesi gerektigi (Mishra, Koehler ve
Henriksen, 2011), Boholano (2017) video oyunlarin &grencileri aktif 6grenmelerine olanak
saglayan ¢ok 6nemli bir ara¢ oldugunun altini ¢izmistir. Alexander ve Ho (2015) 6grenciler
ilgi alanlar1 ve deneyimlerine uygun sectikleri video oyunlar araciligiyla 6zgiin 6grenme
ortamlarinda dijital hikaye anlatimi, strateji oyun tiirlerinde yaraticiliklarini en iist diizeye
cikarmalarina olanak saglayacagini savunmaktadir. Hsiao ve arkadaslari (2014) yapmis

oldugu deneysel calismada dijital oyunlarin 6grencilerin yaratici diislinme becerilerini
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gelistirdigini  saptamustir. Son yillarda Ogrencilerin  yaratict  diisiinme becerileri
gelistirebilmek i¢in yeni yontemler Onerilip test edildi. Literatiirde en ¢ok kullanilan
yontemlerden birisi de yaraticilifi gelistirmek i¢in bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi

oldugu goriilmektedir.

Guilford (1956) yaratici diistinmenin dort alt boyutunun oldugunu ifade etmistir.

Bunlar;

1. Esneklik: Bir probleme yonelik ¢6ziim iiretirken farkli kategori ve temalarla
iligki kurabilme yetenegi.

2. Akicilik: Bir problemle ilgili ¢ok sayida fikir liretebilme yetenegi.

3. Ogzgiinliik: Bir probleme alisilagelmisin disinda ¢dziim yolu iiretebilme
yetenegi.

4. Detaylandirma: Bir problemi ayrintili bir sekilde ¢ézebilme yetenegi.

Guilford (1956)’nin ifade ettigi yaraticiligin bu alt boyutlari, bilgisayar oyunlarinin
icinde gomiilii olan Ogeler ile tetiklenmekte ve oynayanlarin yaraticiligini gelistirecek
davraniglar1 sergilemeye zorlamaktadir (Shute ve Wang, 2016). Yaraticiligin siklikla
kullanildig1 alanlardan biri de bilgisayar oyunlaridir. Yaratic1 diisiinme becerisi kuvvetli
bireyler oyun gorevlerini yerine getirmek i¢in 6zgiin ¢éziim yollar1 diisiinmeyi ya da
zihinlerinde farkli ¢oziim yollarimi test edip, en yaratici olan1 se¢me egilimindedirler.
Yaratic1 diistinme becerisi zayif kisiler ise alisilagelmis gelmis ¢6zliim yollarini kullanip
faydali olma egilimindedirler. Metabiliste yaratici diisiinme, yaratici diisiinme becerisine
sahip bireylerin hangi durumda ne zaman yaratici olmalarini bilmeleri gerektigi ifade

edilmistir (Kaufman ve Beghetto, 2013).

Yaraticiligin ortaya ¢ikmasinda igsel motivasyonun onemine deginen Gee (2005)
bilgisayar oyunlarmmin motive edici 6zelligini kullanarak bireylerin yaratici diisiinme
becerileri gelistirilebilir. Bazi bilgisayar oyunlarinin dolayli olarak oynayanlarin duygusal
durumlarini arttirip yaratici diisiinme becerilerini gelistirebilmektedir (Shute ve Rahimi,
2021). Yaraticiligr destekleyen ortamin, bireylerin hata yapmaktan korkmadiklart biitiin
hayal giiglerini gergeklestirebilecekleri bir ortam olmasi gerektigini savunan Amabile ve

Pratt (2016) bir¢ok bilgisayar oyununun bireylere bu ortami sagladigini belirtmislerdir.

Jackson ve arkadaglar1 (2012) yapmis oldugu arastirmada video oyunlarin

yaraticiligr gelistirdigine yonelik sonuglar elde etmistir. Yine Jackson yaptigi ¢alismada 19
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lisans Ogrencilerinin ii¢ farkli bulmaca tiirtindeki bilgisayar oyununu oynamalarini istedi.
Ogrenciler her oyunu 15 dakika boyunca oynadi. U¢ oyun aym diizeyde yaraticilig
gelistirmese de bilgisayar oyunlarinin yaratict diisiinme becerilerini 6nemli dlciide
gelistirdigini saptamiglardir. Kim ve Shin (2016) calismasinda 33 lisans Ogrencisinin
simiilasyon tiirtiinde “SimCity” adli oyunu cografya dersinde oynamalarini istemistir.
Ogrencilerden anket yoluyla doniit alan arastirmacilar dgrencilerin %83’iiniin SimCity’nin
kendilerine yaraticiliklarin1 gelistirme firsati verdigi sonucuna ulagsmislardir. Hsiao ve
arkadaglar1  (2006) web tabanli bulmaca oyununu gelistirmislerdir. 33 ilkokul
Ogrencileriyle yaptiklar1 ¢alismada gelistirdikleri oyunu 6grencilere oynamalar1 i¢in ders
ortaminda kullanilmistir. Calismanin sonucunda oyunu oynayan Ogrencilerin yaratict
diistinme becerilerinin gelistigini gézlemlemislerdir. Bilgisayar oyunlarinda yaratici
diistinmeyi etkileyen en 6nemli faktorlerden biri Ooyun tiirleridir. Sandbox, simiilasyon,
bulmaca gibi tiirlerinin yaraticilign gelistirme potansiyelleri daha yiiksektir (Shute ve
Rahimi, 2021).

Problem Cozme Becerisi

Ogretim programlarinda kazandirilmasi istenilen beceriler arasinda yer alan
problem ¢6zme becerisi (MEB, 2015), problemin ¢oziimii ig¢in gerekli olan algoritmay1
olusturmak ve bu algoritmay1 sonuca goétiirecek sekilde uygulayip problemin ¢oziimiinde
kullanmak olarak tanimlamistir (Gick, 1986). Problem ¢6zme tanimini ilk kullanan kisi
olan Amerikali egitimci John Dewey “How We Think” adli kitabinda yansitict diisiinme
teorisinden ilham alarak problem ¢6zme metodunu gelistirmistir (Sezgin, 2011; Yal¢in ve
Yildirim, 2008). Problem ¢6zme davranisi, her asamada farkli becerileri birbirleriyle
iliskili bir sekilde kullanan iist diizey bilissel bir siire¢ oldugunu belirten Berkant ve Eren
(2013) bu becerinin kazanilmasi insanligin gelisimi i¢in 6nemli oldugunu vurgulamislardir.
Problem ¢6zme becerisi, bireyin karsilastigi sorunlar1 6zgiin ¢oziim yollariyla {istesinden
gelebilmesidir. Ayrica sahip oldugu deneyim ve bilgiler sayesinde birey daha once
karsilasmadigi probleme yonelik de yeni ¢6ziim yollart iretebilmektedir (Tarniikld,
Yesildere, 2005).

Problem ¢ozme becerisi gelismis bireyler, karsilastiklar1 basit ya da karmasik

herhangi bir problemi yaratici ¢ozlimler iireterek iistesinden gelebilmektedirler. Bu bireyler
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iginde bulundugu toplumun da gelisimine katki saglayacaklardir (Berkant, Eren, 2013).
Problem c¢ozme becerisi, diger becerilerin gelisimine katki sagladigi i¢in 6gretim
programlarinda diger becerilerden daha ¢ok yer almaktadir (Kélemen, Erisen, 2017).
Problem ¢ozme becerisinin dgrenilebilen bir beceri oldugunu ifade eden Giiglii
(2003) bunun i¢in problem ¢6zme siireglerinin bilinmesi gerektigini savunmustur. Bu
adimlar ayni zamanda Ogrencilerin problemleri basarili bir sekilde c¢ozebilmeleri icin
gelistirmeleri gereken yetenekleri de gostermektedir (Baykul, 2014). Problem ¢dzme
asamalarinin bilingli kullanilmasi, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin geligmesine ve

akademik basarinin artmasinda etkili olabilmektedir.

Problem ¢bézme siirecinde bireyler hem fiziksel hem de zihinsel olarak aktif
katihm saglamaktadirlar. Ogrenci karsilastigi problemleri ¢oziime ulastirirken ¢dziim
oOnerileri Uretirken, Urettigi Oneriler arasindan se¢im yaparken, sectigi Oneriyi uygularken
ve degerlendirirken bir¢ok zihinsel aktivitede bulunur. Sonraki siiregte islemin dogrulugu
hakkinda diisiiniir. Bu siireclerin tiimiinde birey bilgiyi nasil elde ettigini, elde ettigi
bilginin dogrulugu gibi bir¢ok faaliyette bulunur (Deryakulu, 2004). Alisilmadik tiirden
farkli problemleri hem geleneksel hem de yenilikgi yollarla ¢oziilmesini 6nerirken, daha iyi
¢Oziim yollarina gotiiren farkli bakis agilart kazanmak i¢in sorunlar1 belirleyip sorulmasi
gerekmektedir (NEA, 2010). Bir sorunla karsilasildiginda, sorunu kavrama ve karar verme
adimlar1 6nemlidir. Bu adimlarla birey, farkinda olmadan kendi karakterleri, yetistirilme
tarzlar1 ve okulda edindigi bilgiler ile kendi kisisel problem ¢6zme stratejilerini gelistirirler

(Amold, 1992).

Problem ¢6zme becerileri degerlendirilirken 6grencilerin ¢6ziimii bulma adimlari
ve bu adimlar sirasinda sergileyecegi davraniglar bir biitiin olarak ele alinip
degerlendirilmesi gerekmektedir. Bir problemin birden fazla ¢6ziim yolu bulundugundan
ogrenci kendi problem ¢ozme stratejileri ile bir ¢6ziim yolu iiretebilmektedir (Baykul,
2014). Problem ¢ozme becerisi insanlarin yagamlarini siirdiirebilmeleri i¢in sahip olunmasi
gereken en onemli becerilerden biridir. Ciinkii insan yasadig siire boyunca ne zaman hangi
problemle karsilasacagini deneyimlemeden bilememektedir. Bu nedenle problem ¢ézme
becerisine sahip insanlar yetistirmek son derece 6nemlidir. Problem ¢6zme becerisine sahip
olan insanlar karsilagtiklar1 sorunlara ¢6ziim iiretmede daha aktif bir rol alabilmektedirler

(Ariol, 2009 akt. Kélemen ve Erigyen, 2017).
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Teknolojik ve bilimsel gelismelerin ¢ogu, problem ¢dzme becerisi gelismis bireyler
tarafindan gergeklestigini sdyleyen Isman (2005) problem ¢dzme Becerisinin yardimiyla
gelistirilen bu buluslar insanlarin hayatlarin1 kolaylagtirmaktadir. Giinliik yasantimizin her
asamasinda problem ¢dzme becerilerini kullanmak durumunda kalabiliriz. Problem ¢6zme
becerilerini gelistirmenin en etkili yollarindan biri problemi belirlemektir. Problem
yazilirken Ogrencilerin matematik bilgileri belirlenmeli, problem ¢6zme becerilerini
kazabilecekleri ve arttirabilecekleri sekilde olusturulup 6grencilere sunulmalidir. Yazilan
problem ayni zamanda Ogrenciye problemin kosullarina degistirip yeni problemler

olusturma firsat1 vermelidir (NCTM, 2000).

Problem ¢6zme becerisi; bireyin birey olabilmesi ve etrafinda gelisen olaylarla
miicadele edebilmesi i¢in sahip olmasi gereken en Onemli becerilerden birisidir. Bu
nedenle, insanligin refahi ve gelisimi de bu becerinin kazanilip gelistirilmesine baglidir
(Sahin, 2004). Sahin (2004) problem ¢ozme becerisinin temel amaglarimi su sekilde

aciklamistir;

1. Ogrenciyi merkeze alip dzgiir birakan ve bilgiyi edinmede aktif rol oynamasina
olanak saglayan, kendi kendine 6grenebilen, ve problemleri ¢ozebilme yetisi
kazandirarak egitim programlarini dgretmen merkezli modelin yerine grenci
merkezli modele ¢evirebilme.

2. Ogrencinin yiikiinii arttiracagi ezberlenmesi gereken bilgileri kisitlayip,
Ogrenciyi problemle bas basa birakip problemi ¢6zme yollarini ararken yeni
bilgiler edinmesini saglayacagi beceri ve davranislari saglayabilme.

3. Egitimci, olusturdugu problemin ¢6ziimi i¢in Ogrencilere kolaylastirict ve

uygun ortamlar sunmasi ve dgrenciye rehber olmasidir.

Problem ¢6zme becerisi gelismis bireylere oniimiizdeki donemlerde is piyasasinda
ihtiyacin daha da artacagi ongoriilmektedir. Mevcut egitim sisteminin temel amaglarindan
biri de Ogrencileri kariyer hayatlarinda basarili olabilecekleri temel becerileri
kazandirmaktir. Ancak, mevcut egitim sisteminin bu becerileri kazandiracak modellere

gecisi yavas siirmektedir (The National Reading Council, 2010: akt. Hewett, 2016).

Iyi tasarlanan bilgisayar oyunlari, 6grencilere oyunun kurallarini yerine getirirken
karsilastiklar1 problemlere yonelik ¢oziim stratejileri gelistirmelerini ve gelistirdikleri bu

¢ozliim yollarini test edebilecekleri bir ortam saglar. Bu durum 6grencilerin problem ¢ézme
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becerilerini gelistirmelerinde yardimci olmaktadir (Kiili, 2007). Bilgisayar oyunlarinin
bityiik ¢ogunlugu icinde kurallar1 olan gdrevler barindirmaktadir. Ogrenciler bu gérevleri
yerine getirebilmek igin farkli ¢6ziim yollar1 iiretmekte ve firettigi bu c¢oziimleri
denemektedirler. Bu davranisi dogru ¢6ziim yolunu bulana kadar deneyebilme firsat1 bulan
Ogrenciler hatalarin1 bir 6grenme firsati olarak kullanir ve iginde problem ¢6zme
becerisinin de oldugu bir¢ok bilissel becerilerini gelistirebilecekleri bir ortam bulmus
olurlar. Bilgisayar oyunlari; insanlarin gercek yasam davramiglarinin bir yansimasi
olabilecegini veya bu davranislar sergileyip pratik yapabilmelerine ortam saglayan bir arag

olabilir.

Gao ve arkadaglar1 (2009) Tayvan’da 9. sinifta 6grenim goren 44 Ogrenci ile
yapmis olduklar1 deneysel ¢alismada SimCity Societies adli ticari bir oyunu kullandilar.
Kontrol grubunda geleneksel egitimle ders anlatilirken deney grubunda bilgisayar
oyunuyla dersler anlatildi. 23 hafta siiren bu ampirik calisma sonucunda bilgisayar
oyunuyla 6grenim goren deney grubunun problem ¢6zme becerilerini gelistirmede olumlu
bir etki gordiiklerini ifade etmislerdir. Kolovou ve arkardaslar1 (2013) Hollanda’da egitim
goren ilkokul altinct sinif 236 6grencinin katilimiyla ampirik bir ¢aligma yapti. Deney ve
kontrol olmak tizere iki gruba ayrilan 6grencilerde deneysel grup alti hafta boyunca evde
¢evrimi¢i oyun oynamis, kontrol grubu ise bu oyuna davet edilmemistir. Alt1 haftanin
sonunda yapilan testlerin sonucu, bilgisayar oyunlarimin O6grencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmelerine yardimer olmak igin etkili bir 6gretim stratejisi olabilecegini
gostermektedir. Sturz ve arkadaslar1 (2009) diizenli bilgisayar oyunu oynayan iiniversite
ogrencileriyle olusturulan bir sanal ortamda, olusturulan problemler karsisinda daha hizl

¢Ozlime ulastiklarini gozlemlemislerdir.

Adachi ve Willoughby (2013) stratejik bilgisayar oyun tiirii ile problem ¢dzme
becerilerinin kullanimi arasindaki iligskiyi arastirmak i¢in yaptigi c¢alismada, stratejik
bilgisayar oyunlarinin problem ¢6zme becerilerini olumlu bir sekilde etki ettigi
gozlemlendi. Belirli oyun tiirlerinin problem ¢6zme becerilerini gelistirebilecegini
varsayan Fischer ve arkadaslar1 (2009) strateji oyunlarinin bir problemi ¢6zmeden 6nce o
konu hakkinda bilgi toplama ve strateji iiretmeye zorlamaktadir. Ornek olarak “Splinter
Cell' adl1 strateji oyununun dinamiklerini agiklayan Fischer ve arkadagslari (2009) oyunun
amacinin; gizli operasyon ajan1 olan ana karakterin, gorevleri tamamlarken gizliligini

korumak ve diigmanlar tarafindan fark edilmemektir. Bu siire¢leri oyunun her seviyesinde
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tekrarlanmasi, zaman icinde oyunu oynayanlarin problem ¢6zme becerilerini arttirabilir.
Yine “World of Warcraft” adl1 rol yapma tiiriindeki bilgisayar oyunu dogas1 geregi basarili
olmak ic¢in diismaninin stratejilerini ¢ozme, diisman hakkinda bilgi toplamak
gerekmektedir. Toplanan bilgiler oyuncular ile tartisilip saldirtya gegmeden once bir savas
strateji belirlenir. Bu siirecte, oyuncularin problem ¢ozme becerilerinin gelisebilecegi
ongoriilmektedir. Rol yapma ve stratejik oyun tiirlerinin aksine yaris ve doviis gibi hizli
hamlelerin gerektigi oyun tiirleri oyuncularin anlik karar vermeye zorladigindan strateji
gelistirmeleri gereken zamani oyunculara c¢ogunlukla sunmamaktadir. Bu nedenle bu
oyunlar daha spontane ve deneme-yanilma yontemiyle oyunculara belirli stratejiler
iiretmelerine olanak saglasa da siirecin anlik ve hizli bir sekilde isleyisinden kaynakli
strateji ve rol yapma oyunlar1 kadar problem ¢dzme becerilerini arttiramadigi sOylenebilir.
El Mawas ve arkadaslar1 (2018) yapmis oldugu arastirmada matematik ile ilgili olan
“Count With Me” adli bilgisayar oyununu 6grenciler lizerinde uygulamistir. Arastirmaya
sonucunda c¢aligmaya katilan Ogrencilerin %96,97’sinin problem ¢6zme becerilerinin

gelistigini saptamustir.

Adachi ve Willoughby (2013) yaptigi arastirmada bilgisayar oyunu oynama ile
problem ¢ozme becerileri arasindaki iligskiyi arastirmistir. Lise donemlerinde uzun yillar
strateji  tiirii  bilgisayar oyunu oynayan Ogrenciler zaman iginde problem c¢ozme

becerilerinde pozitif yonde gelismeler oldugunu ifade etmislerdir.

2.2.3. Bilgi Uretme Oz Yeterliligi

Ekonominin son derece belirsiz oldugu bir ortamda faaliyet gosteren ticari
kurulusglar i¢in, gelisen teknolojinin hizina yetismek ve degiskenlik gosteren pazarlarda yer
edinmeyi saglayacak en onemli avantaj bilgidir (Nonaka, 1991). Siirekli degisim iginde
oldugumuz bu ylizyilda mevcut bilgileri kullanan ve yeni bilgiler iireten bireyler,
rakiplerinden daha avantajli bir konuma ulasacaklardir. Teknolojinin ve bilimin
gelismesiyle birlikte bilgi {iretme becerisi bireylerin yani sira lilkeler i¢in de rekabetin
belirleyici faktorlerinden biri haline gelmistir (Nonaka, Toyama, 2015). Yenilik i¢in yeni
bilgilerin {iretilmesi gerekli bir kosuldur (Dong vd., 2017). Ogrencilere, 21. Yiizyil
becerilerinin kazandirilmasinin temel gayesi, sahip olduklar: bilgiler 1s18inda yeni bilgiler

tiretebilmeleridir (Silva, 2009).
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Bilgi iiretme becerisine yonelik ilgi artsa da, yapilan arastirmalarda tanimi ¢ok
kisithidir. Saide ve arkadaslar1 (2019) bilgi iiretmeyi, belirli akil yiiriitme analizleri veya
deneysel arastirmalar yoluyla yeni bir teori veya yasanin olusturulmasi olarak
tanimlamiglardir. Ancak yapict 6grenme alaninda bilgi iiretmenin tanimi Saide ve
arkadaslarinin tanimindan farklidir. Bilgi iiretme 6z yeterliligi; bireyin fikirlerini ve
deneyimlerini ifade etme, sahip oldugu bilgiler ile farkli kaynaklardan elde ettigi bilgileri
sentezleme, ortaya cikardigi fikri somutlagtirmasi ve bu siireglere olan inanci olarak
tanimlanir (Chen vd., 2009). Burada bahsedilen bilgi {iretimi, Einstein’in “izafiyet teorisi”
ya da Leonardo da Vinci’nin “ Mona Lisa” tablosunu yaratmasi degil, 6grencilerin sahip
olduklar1 mevcut bilgiler ile yeni fikirler iiretmesidir. Ifade edilen bilgi iiretme becerisi,
Ogrencilerin sahip oldugu bilgilerden gegis yapabilmeleri, problemlere yeni ¢oziim yollari

bulabilmeleri ve siirekli diistiniip yeni bilgiler tiretmeleri siirecini ifade etmektedir.

21. yiizyill egitiminin nihai hedefinin problem ¢6ziimlerine yonelik teoriler
gelistirebilen ve yeni bilgiler iireten bireyler yetistirmektir (Cross, 2006). Bilgi toplumu
olarak adlandirilan bu ¢agin en biiyiik gerekliliklerinden birisi de karsilagilan problemleri
¢ozmek icin yeni bilgiler tiretmek ve bu bilgileri paylasmak oldugu UNESCO tarafindan
savunulmustur (Binde, 2005). Diislinme siirecine yonelik becerilerin (elestirel diisiinme,
yaratict diigiinme, problem ¢6zme) ve 6grenme siirecine yonelik becerilerin (6z yonelimli
ogrenme, isbirlikli 6grenme ve bilgi ve iletisim ile anlamli 6grenme) gelismis oldugu
bireylerde paralel olarak bilgi tliretme yeterliliklerinin de gelismis olmas1 beklenmektedir
(Chai vd., 2015). Bu nedenle, i¢inde bulundugumuz ¢agin gerekliliklerinden biri olan 21.
yiizy1l becerilerinin 6nemi aslinda bireylerin bilgi liretme becerisini kazandirilmast oldugu

sOylenebilir.

2.2.4. Oyun ve 21. Yiizyill Becerileri

Oyunlar {iizerinde ¢alismalar yapan aragtirmacilarin, oyun oynamanin g¢esitli
becerileri gelistirmeye ve iyilestirmeye olanak sagladigi konusunda asagida belirlenmis
ortak goriisleri bulunmaktadir (Gee, 2007; OECD, 2013; Green ve McNeese, 2007;
McFarlane, Sparrowhawk ve Heald, 2002; Hutton ve Sundar, 2010; Zin ve Yue, 2013;
Cankaya ve Karamete, 2008).
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e Motivasyon

e Akademik Basari
e  Yaratict Disiinme
e Isbirlikei

e Problem Cozme

e  Gorsel zeka

e Dikkat stiresi

Prensky (2006) ve Michael ve Chen(2005) ise oyunlarin gelistirdigini iddia ettikleri

becerileri su sekilde belirtmislerdir.

e El-g6z koordinasyonu

e Merak duygusu (oyuncular yeni bilgileri arar)

e Biligsel yetenekler

e Gorsel Segici Dikkat ( gokyiiziinde ugan kusglar arasindaki farkli tiirii se¢gme,
odaklanabilme/konsantre olabilme)

e Durumsal Farkindalik ( farkli kaynaklardan edinilen bilgileri isleyebilme)

e Coklu gorev (ayn1 anda birden cok islemi yapabilme/ oyuncuyu hareket

ettirirken saldiri/savunma pozisyonu alma, etrafini gdzetleme)

Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, iletisim ve sosyal becerilerin gelismesine
yardimc1 olacak ortam sunmaktadir (Squire, 2006). Sosyal yapilandirma kuramcilarina
gore sosyal 0grenme, bilgi ve becerilerin 6grenilmesi ve gelistirilmesi i¢in ¢ok Onemli
oldugunu savunmuslar, hatta rus psikolog ve sosyal Ogrenme kuramcist Vygotsky;
bireylerin ¢evreleriyle etkilesim yogunluguna gore bilissel siireclerin dogru orantili gelisim
gosterecegini ifade etmistir (Berk, 2006; Silverman, Crandell ve Carlis, 2013). Bilgisayar
oyunlart dogas1 ve tasarimlart geregi sosyal 0grenmeye olanak saglayan platformlardir.
Bilgisayar oyunlart oyuncularin ayni anda problem, elestirel ve yaratict diisiinme
becerilerini gelistirirken, bilgileri sentezlemelerini ve analiz etmelerine uygun ortam
sunmaktadir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlari, 21. yiizyil becerileri ¢ergevelerinde bulunan

bu becerileri gelistirmektedir (Susacta vd., 2010).

Oyun oynayan bireyler, 6grendigi bilgiyi daha hizli islemekte ve ayn1 anda birden
cok bilgiyle islem yapabilmektedirler (Gee, 2005). Oyun ortaminda sekillerin metinlere

gore daha baskin olmasi oyun oynayan bireylerin basarili olabilmek i¢in oyun i¢indeki
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nesnelere odaklanmasini saglamaktadir. Bu durumda oyunlarin, &grencilerin  gorsel
zekalarin1 gelistirdigi ifade edilmektedir (Green ve McNeese, 2007). Dijital oyunlar,
oyuncularin ayni anda birgok eylemi yapmasini gerektirdiginden, oyuncularin
konsantrastyon  gerektiren ¢oklu  gorevlerde (multitasking) basartli  oldugu
sOylenebilmektedir. Oyunlar, geleneksel egitim sistemimizin saglayamadigi karmasik

problemleri ¢6zme becerilerinin gelisimi i¢in benzersiz araglardir (OECD, 2013).

Gee (2007) oyunlardaki dongiiniin (arastirma-yansitma-hipotez- yeniden arastirma)
Ogrenciyi elestirel diisiinmeye yonlendirecegini ileri slrmiistiir. Shaffer (2007)
arastirmasinda, disarida oyun alaninda bir grup cocuga ne yaptiklarini sordugunda
cocuklardan “ bilgisayar olmadan minecraft oynuyoruz” cevabimi almistir. Yapilarimi
stiriingenlerden korumak i¢in yapi insa malzemesi cikartyormuslar gibi davrandiklarini
gozlemleyen Shaffer (2007), bilgisayar oyunlarindan 6grendikleri bilgiyi bir durumdan
diger durumlara aktardiklarini ifade etmistir. Bu durum c¢ocuklarin oyun oynarken
kazandiklar1 becerileri alip nasil baska bir ortama veya probleme uygulayabileceklerine bir
ornek oldugunu belirtmis ve oyunlarin problem ¢6zme becerilerini yiikselttigini
savunmustur. Bilgisayar oyunlarinin, 6grenme i¢in son derece dnemli olan problem ¢6zme,
stiral1 6grenme, yaraticilik, isbirlik¢i calisma gibi becerileri kazanmalarinda oldukca faydali
oldugu ifade edilmektedir (McFarlane, Sparrowhawk ve Heald, 2002). Egitimcilerin biiyiik
cogunlugu o6grenmeyi en etkili sekilde destelemek igin 6grenmenin Ogrenci merkezli,
otantik ve degerlendirme ile desteklenmesi gerektigini savunmuslardir (Barron ve Darling-

Hammond, 2008).

Sardone ve Devlin-Scherer 2010 yilinda yapmis olduklar1 ¢alismada egitim
ortamlarinda video oyunlarin kullanilmasinin 6grencilere 21. yiizyil becerilerini 6gretmek
ve Ogrenilen becerileri gelistirmelerinde faydali oldugunu kesfetmislerdir. Cok oyunculu
cevrimi¢i oyunlar, diger oyun tiirleri gibi yalnizca motivasyonu ve basariy1l arttirmakla
kalmaz aym1 zamanda oyunculara ortak bir amag¢ dogrultusunda hedefe ulasmak icin
isbirligi yapma, iletisim kurma ve problem ¢6zme ortami sunar (Gee, 2003; McCreery,
Schrader ve Krach, 2011).

Rol yapma oyunlar1 (RPG) ve ¢ok oyunculu rol yapma oyunlart (MMORPG) gibi
video oyun tiirlerinin 6grencilerin isbirlik¢i calismalarina, iletisim becerilerine ve ayrica
elestirel diisiinme becerilerinin gelismesine yardimci oldugu yapilan c¢alismalarda

gozlemlenmistir (Trespalacios, Chamberlin veGallagher, 2011).
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Hamlen (2014) ogrencilerin bilgisayar oyunlarinda engelleri asmak igin
gelistirdikleri stratejiler ile ev 0Odevlerini tamamlamak i¢in kullandiklar1 stratejiler
arasindaki iligkileri ve bu iliskilerin akademik basarilariyla baglantis1 olup olmadigim
incelemistir. Oyunlardaki zor engelleri agmaya ¢odziim iiretmek i¢in video izlemek ya da
ipucu igeren rehber kilavuzlari okumak gibi stratejiler gelistiren 6grenciler daha yiiksek not
ortalamasina sahip olma egiliminde olduklarini gozlemlemistir. Adams (2009), oyuncular,
bilgisayar oyunlariyla etkilesim haline girdiklerinde isbirlik¢i becerilerinin gelisebilecegini
ifade etmistir. Bilgisayar oyunlari, oyunculara karmasik problemleri ¢ozebilecekleri,

elestirel diisiinebilecekleri bir ortam sunmaktadir.

2.2.5. Bilgisayar Oyun Tiirleri ve 21. Yiizyll Becerileri Arasindaki Iligki

Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar

Cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar (MMOG), farkli disiplinlerdeki akademisyenlerin
son zamanlarda Onemli Ol¢lide  dikkatlerini  ¢ektigi  yapilan  calismalarda
gozlemlenmektedir. Bu bilgisayar oyunlari i¢inde bulundurduklar1 gorevleri yerine getiren
oyuncular arasinda sosyalligi, isbirligi ve iletisimi tesvik edecek sekilde tasarlanmistir. Bu
nedenle bu oyunu oynayan ogrencilerde bu becerilerin gelismesi beklenmektedir (Yu,
2009). En etkili sosyal 6grenmenin, oyuncularin ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarda, ¢ok
sayida oyuncunun birbirleriyle ger¢ek zamanli etkilesime girmesiyle olmaktadir (Paul,
Elder ve Bartell 1997, s.23). Bu tiirdeki oyunlar, oyuncularin bilgiyi analiz etmelerini,
sentezlemelerini, degerlendirmelerini, elestirel  diistinmelerini, igbirligi  i¢inde
bulunmalarin1 ve problem ¢6zmelerini gerektirir. Bu nedenle, bu tiirdeki oyunlar,
oyunculara 21. ylizyil becerilerini kazanmalarina ve gelistirmelerine yardimci olacak ortam
olarak ifade edilmektedir (Dickey, 2011). Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin 21. yiizyil
becerilerine etkisini arastiran birgok calisma literatiirde yer almaktadir. Spires (2008)
“World of Warcraft” gibi ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin, 21. yiizyil becerilerinde yer
alan yaratic1 diistinme, isbirligi ve iletisim gibi becerilerin gelismelerine yardimci olacak

ortami sagladiklarini ifade etmistir.
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Benzer sekilde Galarneau ve Zibit (2007) bu tiirdeki oyunlar dogalar1 geregi iginde
bulundurduklar1 etkilesimler sayesinde 21. Yiizyil becerilerinin kendiliginden gelistigini
ifade etmistir. Sourmelis ve arkadaslar1 (2017), 2010-2016 yillar1 arasinda yayinlanan ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar lizerine yapmis olduklari meta analiz ¢alismasinin sonucunda;
bu tiirdeki oyunlarin, 21. ylizyil becerilerini gelistirilebilecegini 6ne siiren giiclii bir kanit
biitliniinii ortaya ¢ikarmislardir. Gredler (1996) ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin, yasalari
ve gercek hayata benzeyen sosyal/ekonomik dinamikleri bulunan bir yapida olmalarinin,
oyuncularin bu olusturulan sanal diinyada, ticareti 6grenmelerine, sosyal becerilerini
gelistirmelerine ve gercek hayatta deneyimlemesi o an zor olan olaylar1 deneyimlemesine
imkan sagladiginin altim1 ¢izmistir. Cok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlari
(MMORPG) 2l.ytizyll o6grenme stratejilerini desteklemekle birlikte ayni zamanda
oyunculara karmasik problemleri ¢dzebilmeleri i¢in isbirligi yapma ve iletisim kurma sanst

vermektedir (Gee 2003; McCreery, Schrader ve Krach, 2011).

Strateji Oyunlari

Strateji oyunlari; egitimcilerin sik¢a kullandiklar: bir tiirdiir (Herz, 1997). Tek bir
hedefe odaklanan simiilasyon tiiriinden farkli olarak; strateji oyunlari birden fazla amag ve
hedefle ilgilendigi i¢in proje yonetimi becerileri ve gérev yonetimi becerilerinin ayni anda
ogrenilmesine yardimci olmaktadir. Cogu strateji oyunu, oynayanlarin tarih bilgisini
arttirmakta ve taktik 6grenmelerine olanak saglamaktadir. Adachi ve Willoughby (2013)
strateji oyunlarini zaman iginde siirekli oynamanin, oyuncunun problem ¢6zme becerilerini

artirabilecegini belirtmistir.

Simiilasyon Oyunlar1

Diger tiirlerde olanin aksine simiilasyon oyunlar1 gercekligin kurallarini askiya
almak yerine gergeklikle tutarli bir sekilde calisir (Heinich vd., 1996). Simiilasyonlar,

fiziksel sistemleri bilgisayar gibi teknolojik cihazlar araciligiyla modeller.
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Laurel (1991)’e gore simiilasyonlar en popiiler oyun tiirlerinden biridir. Simiilasyon
oyunlarmin bilgi yerine becerisi sunuyor olmalarini miikemmel olarak nitelendirmistir.
Dogrudan deneyim yoluyla 6grenmenin, direkt yoldan bilgiyi almaya gore ¢ok daha etkili
ve zevkli oldugunu savunmustur. Simiilasyon oyunlari, 0grencilerin anlamakta gii¢liik
cektikleri soyut konular1 somutlagtirmalarinda egitimcilere kolaylik saglamaktadir.
Ordularda komutanlar, acemi askerleri egitmek i¢in savas simiilasyonlarini yillardir

kullanmaktadirlar (Gredler, 1996).

2.3.  Yapisal Esitlik Modeli

Son donemlerde egitim, sosyal ve davranig bilimlerinde 6nemi gittikce artan yapisal
esitlik modeli uygulamalari, olduk¢a fazla sayidaki bilimsel ¢alismalarin vazgecilmez bir
pargast haline gelmistir. Arastirmacilara oldukca avantajlar saglayan yapisal esitlik modeli
bir arastirma yontemi olarak da adlandirilmaktadir (Tathdil, 1992). Teoriye dayali olan
yapisal esitlik modelinin amaci, 6nceden belirlenen degiskenler arasindaki iliskilerin veri
tarafindan dogrulanip dogrulanmadigin1 ortaya koymaktir (Yener, 2007). Yapisal esitlik
modeli (YEM) bircok bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki karmasik iligkileri
sistematik ve kapsamli bir sekilde ele alabilen ikinci nesil bir veri analiz yontemidir
(Bagozzi ve Fornell, 1982; Anderson ve Gerbing, 1988). Karmasik modellerin testinde
basarili oldugu, bircok analizi tek bir siiregte yaptigi, olusturulan modeldeki iliskilere
thtiya¢c durumunda yeni diizenlemeler tavsiye ettigi ve olusabilecek Ol¢lim hatalarim
hesaba katiyor olmasi1 nedeniyle yapisal esitlik modeli, teorilerin test edilmesinde ve yeni

modellerin olusturulmasi siirecinde kullanilan bir yontemdir (Dursun ve Kocagdz, 2010).

Yapisal esitlik modelleri gozlenen degiskenler ve gizil degiskenler arasidaki
korelasyon iligkilerinin ve nedensel iliskilerin bir arada bulundugu modellerin test edilmesi
icin kullanilan bir analiz yontemidir. Bagimlilik iliskilerini hesaplayabilmek i¢in, varyans,
kovaryans analizleri, ¢coklu regresyon ve faktor analizlerin birlesmesiyle olusturulan ¢ok
degiskenli bir metoddur (Tifek¢i ve Tiifekgi, 2006). Gizil degiskenler bu yontemin en
onemli kavramlarindan biridir. Gizil degiskenler gozlemlenemedigi i¢in dogrudan
Olciilemezler. Bu ylizden, arastirmaci, gizil degiskeni Olgebilmek icin gozlenebilir

degiskenlerle iligkilendirir (Y1lmaz, 2004).
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YEM yontemiyle analiz edilen bir model, regresyon analiz yontemiyle yapilabilse
de, regresyon analizinde olusturulan her bir iliski i¢in bir regreson analizi yapilirken, Lisrel
vb. programlarla ger¢eklestirilen analizlerde, degiskenler arasinda olusturulan tiim iligkiler
bir analizle ¢6ziilebilmekte ve ek olarak yol analizinde dlgmeden kaynaklanan hata miktari
ayiklanabilmektedir. Hata paymin hesaplanip elimine edilmesi, yapisal esitlik

modellemesinin en 6nemli avantajlarindan birisidir (Tathdil, 1992).

2.4. Tlgili Arastirmalar

Chuang ve Chen (2007) Tayvan’da 108 tiglincii smif 6grencisi ile ampirik bir
calisma yiirlitmiistiir. Yangmla miicadele konusunda gelistirilen 3 boyutlu bir strateji
oyunu “Fire Department 2: Fire Captain” kullanilmistir. Deney grubunda konu oyun ile
anlatilirken, kontrol grubunda ise diiz metin ile islenmistir. Arastirma sonucunda deney
grubunun problem ¢dzme, elestirel diisiinme gibi {ist diizey biligsel siireclerinde gelismeler

oldugu ortaya ¢ikmustir.

McDonald ve Hannafin (2003) yapmis olduklar1 arastirmada, “Kim Milyoner
Olmak Ister” ve “Jeopardy” isimli oyunlar1 kullanmislardir. Dijital oyunlari oynayan
ogrencilerin, geleneksel oyunlar1 oynayan 6grencilere oranla akademik basarilarinin daha
yiiksek oldugu gézlemlenmistir. Bunun yaninda dijital oyun oynayan o6grencilerin, daha

motive ve istekli olduklart gézlemlenmistir.

Bebbington ve Vellino (2015) tarafindan yiiriitilen bir anket caligmasinda
280.000’den fazla Ogrenciden veri toplandi. Ogrencilerin %51’inin  6gretmenlerin
siniflarda kavramlart 6gretmek i¢in daha fazla video oyunu kullanmalar1 gerektigini

sOylemislerdir.

Greenfield (1996) yapmis oldugu c¢alismada video oyunlarinin iiniversite
ogrencilerinin dikkatleri iizerindeki etkiyi arastirmistir. Bir aksiyon oyunu kullanarak
yaptig1 bu caligmanin, ayni anda birden fazla lokasyondaki olaylar1 takip etmek igin
ogrencilerin stratejiler gelistirdigini gozlemledi.  Genel olarak calisma, daha fazla
bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin, daha az oynayanlara oranla dikkat becerilerini daha

1yi gelistirdigini gosterdi.

44



Korkmaz ve Korkmaz (2019) ortaokul 6grencileri iizerinde yaptiklar1 ¢alismada
ogrencilerin %70.3’1i bilgisayar oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir. Bu istatistige gore
ogrencilerin 6nemli bir bolimi bilgisayar oyunlarmi oynadigr goézlemlenmektedir.
Cinsiyetleri acisindan bakildiginda ise kiz Ogrencilerin = %57.2’si, erkek Ogrencilerin

%388’1nin bilgisayar oyunlar1 oynadiklari ifade edilmistir.

McFarlane ve arkadaslar1 (2002) calismasinda ilk ve ortadgretimde gorev yapan
Ogretmenlerin video oyunlarin sinirlar1 ve potansiyeli hakkindaki goriislerini incelemistir.
Ogretmenlerin biiyiik bir boliimii macera ve simiilasyon oyunlarina karst ¢ok olumlu bir
goriise sahip olduklar1 gozlemlenmistir. Ancak, bu olumlu goriislere ragmen, zaman
baskis1 ve egitim miifredatin1 bir biitiin olarak ele alma gereginden dolay1 simiilasyon

oyunlarinin ortadgretimde kullanilmasinin ¢ok zor oldugu vurgulanmastir.

Alshaiji (2015) yaptig1 ¢caligmada anaokulu 6grencilerinin video oyunlar araciligiyla
Ingilizce oOgrenmelerini arastirdi. Ingilizce 6grenmede video oyunlarin etkisi olup
olmadigini amaglayan ampirik calismayr 60 kisi ile yliriitmiistiir. Arastirmaci deney ve
kontrol olmak iizere Ogrencileri iki grupta toplamis, deney grubuna video oyunlar
araciligiyla kontrol grubuna ise geleneksel modelde ingilizce egitimi vermistir. Arastirma
sonucunda video oyunlar araciligiyla egitim alan deney grubun geleneksel modelde egitim
alan kontrol grubuna oranla daha yiiksek basar1 elde ettiklerini saptamigtir. Aragtirmaci,
video oyunlarin yeni Ingilizce kelimeleri daha basarili bir sekilde 6grenip akilda

tutulmalarinda yardimer bir ara¢ oldugunu kanitlamistir.

Sardone ve Devlin-Scherer (2010) o&grencilerin motivasyonlarina etki eden
faktorleri tanima ve dijital oyunlarla baglantili 21. Yiizyill becerilerini 6grenme
kabiliyetlerini 6l¢en bir vaka inceleme caligsmasi yiiriitmiislerdir. Caligmanin katilimcilarini
oyun tabanli bir 6grenme projesi iizerine calisan lisans egitimi alan (20-22) yas araliginda
25 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirma Oncesi katilimcilar bilgisayar oyunlarini sadece
eglenmek i¢in oynadiklarint ancak c¢alisma siirecinde oyunlarin Ogrenme amach
kullanilabileceklerini algiladiklarmni ifade etmislerdir. Ogrenciler video oyunlarm iginde
bulunan becerileri gelistiren faktorleri tespit edebildiklerini ifade etmislerdir. Sardone ve
Delvin-Scherer video oyunlarin 6grencilerde 21. yiizyil becerilerini gelistirmek i¢in uygun

ortamlar sagladigin belirttiler.
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Hewett (2016) yapmis olduklar1 deneysel galismaya (11-12) yas araliginda besinci
sinif, 51 Ogrenci katilmistir. Arastirmanin amaci; arastirmacilar tarafindan gelistirilen
ToES adli dijital oyunun 6grencilerin yaraticilik ve el becerileri lizerindeki etkisini ortaya
cikarmaktir. Deney ve kontrol olmak iizere iki gruba 6grenciler ayrilmis, deney grubunda
oyun tabanli egitim, kontrol grubunda ise geleneksel egitim verilmistir. Oyun tabanl
egitim alan deney grubunun yaraticilik ve el becerileri gelisimi kontrol grubundaki
Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu saptanmistir. Dijital oyunlarin yalnizca etkili bir
O0grenme aract olmadigi, ayn1 zamanda akademik basari ve yaraticilik iizerinde de pozitif

bir etkisi oldugunu saptamaistir.

Kahila ve arkadaglari (2020) Finlandiya’da yapmis olduklar1 aragtirmayi altinci ve
dokuzuncu smif toplam 41 6grenci ile ylriitmiistiir. Caligmanin amaci, ¢ocuklarin ne tiir
O6grenme deneyimlerine sahip olduklarini, 21. yilizy1l becerileriyle nasil iligki kurduklarini
belirlemektir. Katilimcilara dijital oyunlar hakkinda bilgiler veren arastirmacilar
katilimcilara istedikleri oyunu oynamalarinda 6zgiir birakti. Daha sonra katilimcilardan
oynadiklar1 oyunlardan ne 6grendiklerini ve fayda saglayip saglamadigini yazili ve sozli
olarak aciklamalarinmi istediler. Elde ettikleri verileri analiz eden arastirmacilar dijital
oyunlarin 21. yiizyll becerilerinin kazandirilmasi i¢in iyi bir ara¢ oldugunu ortaya

koymuslardir.

Dilek¢i (2021) 21. ylizy1l becerilerine gore tasarlanan o6gretim etkinliklerinin
elestirel ve yaratict diisiinme becerilerini gelistirmeye etkisi adli doktora ¢alismasinda 21.
yiizy1l becerilerine gore tasarlanmig Ogretim etkinliklerinin derslerde kullanilmasinin
Ogrencilerin yaratici ve elestirel diistinme becerilerine etkisi olup olmadigini arastirmistir.
Arastirmanin 6rneklemini Bolu’da 6grenim goren altinci siif 60 6grenci olusturmaktadir.
Deney ve kontrol olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Arastirma, karma yontem ile
yapilmistir. Nicel boyutunu oOn-test son-test kontrol gruplu yari deneysel desene gore
yiirlitiilmiis ve nitel degerler ile desteklenmistir. Deney grubuna 21. yiizyil becerilerine
gore tasarlanmig Ogretim etkinlikleri 10 hafta boyunca uygulanmistir. Kontrol grubunda
ders miifredata gore islenmistir. Arastirma sonucunda 21. yilizy1l becerilerine gore
tasarlanan etkinliklerin 6grencilerin elestirel ve yaratict diisiinme becerilerini anlaml

olarak gelistirdigi saptanmustir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI/MATERYAL VE YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, arastirmanin konusu, arastirmanin énemi ve amaci,

caligma grubu, veri toplama araci ve veri analiz yonteminden bahsedilmektedir.

3.1. Arastirma Konusu

Bu ¢alismada ilkokul dérdiincti simif 6grencilerin bilgi {iretme konusundaki 6z
yeterliliklerini ve 21. yiizyil becerilerine yonelik algilari yapisal esitlik modeliyle
aragtirmistir. Arastirma kapsaminda ayrica Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirlerinin,
bilgisayar kullanim siirelerinin ve demografik 6zelliklerinin 21. yiizy1l becerileri arasindaki

iliskileri de incelemistir.

3.2. Arastirmanin Onemi ve Amaci

I¢inde bulundugumuz teknoloji ¢aginda 6grencilerin ve calisanlarin sahip olmasi
gereken yeterliklerini g¢ergeveleyen 21. yiizyill becerilerinin kazandirilip gelistirildigi
toplumlarin, refaha digerlerinden daha ¢abuk ulasacagini diisiinmek yanlis olmayacaktir.
Bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi hususundaki en oOnemli faktorlerden biri,
karsilagilan problemlerin ¢ézlimiine yonelik alternatif ¢oziim yollarini ortaya koyan yeni
bilgiler tiretmektir (Binde, 2005). Bilgisayar oyunlari, oyuncularin ayni anda problem
¢ozme, elestirel ve yaratici diisiinme becerilerini gelistirirken, bilgileri sentezlemelerine,
analiz etmelerine ve degerlendirmelerine uygun ortam sunmaktadir. Ayni zamanda bu
oyunlar, 21. ylizy1l becerileri igerisinde yer alan becerileri de gelistirmektedir (Susacta vd.,
2010). Egitimcilerin biiyiik ¢ogunlugu 6grenmeyi en etkili sekilde destelemek icin
O0grenmenin Ogrenci merkezli, otantik ve degerlendirme ile desteklenmesi gerektigini
savunmuslardir (Barron ve Darling-Hammond, 2008). Egitimde bilgisayar oyunlarinin
kullanilmast bu modellere yardimei olabilir ve belirlenen 21. yiizy1l beceri ¢ergevelerinin
cogu, otantik baglamda 6grenci merkezli, sorgulamaya dayali ve problemlerle bas basa

birakilan 6grencilerin 6grenme deneyimlerine vurgu yaparak bu bilesenlerin ¢ogunu
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igcermektedir (P21, 2003. s120). Bilgisayar oyunlari, oynayanlar1 problemlerle bas basa
birakip oyuncular1 farkli ¢6ziim yollar liretmeye ve yeri geldiginde isbirligi yapmalarina
olanak saglayacak ortamlar1 sunabilir. Bu nedenle, bu arastirma bilgisayar oyunlar1 ve
bilgisayar oyunlarinin kazandirdigi ve gelistirdigi alanyazinda oldukg¢a bahsedilen 21.
yiizy1l becerilerinin arasindaki iliskiyle ilgilidir. Chai ve arkadaslar1 (2015) alanyazinda 21.
yiizy1l becerilerinden biri olan bilgi iiretme 6z yeterliligi ile ilgili calismalarin az sayida
oldugunu belirtmiglerdir. Literatiir aragtirildiginda bilgi liretme 6z yeterliligi ile ilgili az
sayida calisama oldugu gozlemlenmis ve varolan calismalarin da regresyon analiz
yontemiyle yapildig1 goriilmiistiir. Ikinci nesil veri analiz teknigi olan yapisal esitlik
modellemesi (Bagozzi ve Fornell, 1982), regresyon gibi birinci nesil istatistiksel tekniklere
kiyasla, birgok bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iligkilerin modellenmesiyle
ortaya ¢ikabilecek karmasik bir arastirma problemini sistematik ve kapsamli bir sekilde
¢ozmeye olanak saglamaktadir. Yapisal esitlik modellemesi, regresyon analizinin aksine
Olglim hatalarin1 hesaba katarak daha saglikli bir sonug vermektedir (Anderson ve Gerbing,
1988). Bu durum bizi, arastirmanin bilgi liretme 6z yeterliligi tizerinde yogunlasmaya ve

calismay1 yapisal esitlik modeliyle yapmamiza dogru yonlendirmistir.

Yapisal esitlik modeli, egitim arastirmacilar1 tarafindan siklikla kullanilan ve ¢ok
degiskenli istatistiksel tekniklerin birlesmesiyle olusturulan yeni ve ¢ok kuvvetli bir analiz
teknigidir (Ayyildiz vd, 2006). Yapisal esitlik modeli birden fazla regresyon analizini bir
arada yapabilmektedir. Ancak karmasik iligkilerin ortaya ¢iktig1 durumlarda (DFA, zaman
serileri vb.) regresyon analiz yontemi yerine kullanilmasi 6nerilmektedir (Siimer, 2000).
Yapisal esitlik modeli regresyon analizine benzemekle birlikte, bagimsiz degiskenler
arasindaki iliskiye izin veren, Ol¢lim hatalarint modele dahil eden, dogrudan ve dolayl
Olclimlerde olusabilecek Ol¢iim hatalarini dikkate alan, birden fazla gozlenen degiskenle
gozlenen bagimli ve bagimsiz latent degiskenler arasindaki iligkileri ortaya koyan ve test
eden cok giiclii bir istatiksel tekniktir (Ayyildiz vd, 2006). Diger ¢ok degiskenli
istatistiksel metodlar agiklayic1 6zellikler tasirken yapisal esitlik modeli dogrulayici bir
yap1 arz eder. Bu durum da yapisal esitlik modelinin hipotez testinde iistiinliigiinii ortaya

koymaktadir.

Calismada, ilkokul dordiincii smif Ogrencilerinin 6grenme siirecine yonelik
ogrenme becerileri ve diislince siirecine yonelik dgrenme becerileri, 6grencilerde bilgi

tiretme 0z yeterliligine olasi etkilerini belirlemek ve 6grencilerin demografik 6zelliklerine,
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oynadiklar1 bilgisayar oyun tiirlerine ve bilgisayar oyunu oynama stireleriyle 21. yiizyil
becerileri arasindaki farkliliklar1 gdérebilmek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 21.
yiizyil becerileri ile bilgi tiretme 6z yeterliligi arasindaki dogrudan ve dolayli iliskileri
aciklayan bir yapisal esitlik modeli olusturulacaktir. Bu sayede; Ogrencilerin 6grenme
siirecine yonelik 6grenme becerileri ve dilislinme silirecine yonelik 6grenme becerileri ile
bilgi iiretme 6z yeterliligi arasindaki dogrudan ve dolayl iliskiler incelenebilecektir. Bu

dogrultuda, asagidaki arastirma sorularina cevap aranacaktir.
Arastirmaya katilan ilkokul 4. sinif 6grencilerinin;

1. 21.yiizyil 6grenme deneyimleri algilari ne diizeydedir?

2. Demografik 6zelliklerinin, oynadiklart bilgisayar oyun tiirlerinin ve bilgisayar
oyunu oynama siirelerinin 21. ylizyil becerileriyle iliskisi var midir?

3. Ogrenme siirecine yonelik 6grenme becerileri, diisiinme siirecine yonelik
O0grenme becerileri ve bilgi liretme 6z yeterliligi arasinda dolayli ve dogrudan
etkiler dikkate alindiginda, nasil bir iligki bulunmaktadir?

4. Ogrenme siirecine yonelik 6grenme becerileri, diisiinme siirecine yonelik
ogrenme becerileri ve bilgi liretme 6z yeterliligi tizerinde ne diizeyde bir etkiye

sahiptir?

Aragtirmanin amaci dogrultusunda belirlenen birinci ve ikinci alt problemin
¢Oziimii icin tanimlayic ve farklilik testleri yapilmustir. Ugiincii alt problemin ¢dziimii igin
ise ilgili kuramsal temel ve arastirmalara gore, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki
dolayli ve dogrudan iliskileri gosteren bir yapisal esitlik modeli olusturulmus ve test
edilmistir. Dordiincii alt problemin ¢oziimii i¢in ise, modelde yer alan herbir yapisal esitlik

icin etki biiyiikligii istatistiksel olarak hesaplanmistir.

3.3. Arastirmanin Metodu

Bu ¢alisma nicel arastirma yontemlerinden biri olan iliskisel tarama metodu
kullanilmis olup iliskisel tarama modeliyle desenlenmistir. Tarama metodu, var olan bir
durumu oldugu sekliyle agiklamay1 ve betimlemeyi amaglayan bir aragtirma yaklagimidir.
Tarama modelinde arastirmaya konu olan problem durumuna miidahale, manipiile veya

degistirme s6z konusu degildir. Amaglanan durumu var oldugu gibi gozlemleyerek ve

49



betimleyerek ortaya koymak esastir (Karasar, 2000). Tarama metodunda gozlemlenen
durum sonucunda ulasilan veriler kaydedilir ve kontrol edilen degismez iliskilere bakilarak
genelleme yapilabilir (Yildirim ve Simsek, 2016). Arastirmada gizil degiskenler arasindaki
iligkileri daha net bir bigimde ortaya koyabilmek i¢in yapisal esitlik modeli olusturulmustur
(Brown, 2006).

Arastirmada 6grencilerde 6grenme siirecine yonelik 6grenme becerileri ve diisiinme
stirecine yonelik 6grenme becerilerinin, bilgi tiretme 6z yeterliligine dogrudan etkileri
arastirlldigr gibi, 6grenme siirecine yonelik becerilerin diisiinme siireci iizerinden bilgi
iiretme 0z yeterliligine dolayl etkileri de arastirilmistir. Ayrica dgrencilerin oynadiklari
oyun tiirlerinin, bilgisayar kullanim siirelerinin ve demografik 6zelliklerinin 21. yiizyil
becerileri arasindaki farkliliklart da incelemistir. Arastirma degiskenlerine yonelik boyutlar
modelde tek tek ele alinarak nedensel olabilecek iligkiler arastirilmistir. Bunun nedeni

SmartPLS hazir yazilimda ikinci diizey 6l¢lim modelleri sitnanamamaktadir.

Bollen (1989)’un gelistirdigi yapisal esitlik modeli, arastirmanin amacina uygun
olarak ilgili kuramsal temel ve arastirmalar gergevesinde, bilgi iiretme 6z yeterliligini
etkileyen ve birbiriyle iligskisi bulunan 6grenme siirecine yonelik 0grenme becerileri ve
diisiinme siirecine yonelik 6grenme becerileri arasindaki dogrudan ve dolayl iligkiler icin
uyarlanan model Sekil 4’de gosterilmistir. Modelde bilgi iiretme 6z yeterliligi; 6z
yonelimli 6grenme, teknoloji destekli anlamli 68renme, isbirlikli 6grenme, elestirel
diistinme, yaratici diisiinme ve problem ¢dzme becerileriyle dogrudan iligkilidir. Ayrica
O0grenme siirecine yonelik 6grenme becerileri, diislinme siirecine yonelik O0grenme

becerileri tizerinden bilgi liretme 6z yeterliligine dolayli bir etkisi s6z konusudur.
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Ogrenme Siirecine Yénelik Ogrenme Becerileri

0Oz yénelimli
O0grenme

Teknoloji destekli
anlamh 6grenme

isbirlikli 6grenme

Elestirel
disiinme
becerisi

Bilgi Gretme
0Oz yeterliligi

Yaratici
disinme
becerisi

Problem
¢b6zme
becerisi

Sekil 4. Ogrenme siirecine yonelik 6grenme becerileri, diisiinme siirecine yonelik 6grenme

becerileri ve bilgi tiretme 6z yeterliligi arasindaki iliski (yapisal esitlik modeli)

3.4. Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini Canakkale merkez il¢esinde 6grenim goren ilkokul dordiincii

siif dgrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin &rneklemi, Canakkale 11 Milli Egitim

Miidiirligiine bagli dort ilkokulda Ogrenim goren 321 dordiincii siif Ggrencisi

olusturmaktadir. Ancak arastirma kapsaminda evrenin tamamina ulasmanin covid19

tedbirleri, zaman ve maliyet unsurlar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda miimkiin olmadigi

goriilmiistiir. Bu nedenle evreni temsil etmeyi saglayacak bir orneklem belirlenmesi

diisiiniilmiistiir. Orneklem modeli olarak tek asamali érnekleme yontemlerinden kolayda

ornekleme yapilmasma karar verilmistir. Orneklemi olusturacak &grencilerin sayisini

belirlemede Frankel vd., (2012) net olarak bir hesaplama formiiliiniin olmadigini,

arastirmacilarin makul olarak ulasabilecekleri en fazla Orneklem sayisina erigsmeleri

gerektigini belirtmistir.
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3.5. Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak yirmi birinci ylizyil 6grenme deneyimleri becerisi Olgegi
kullanilmistir. Bu 6lgege yonelik bilgiler asagida verilmistir. Arastirmanin uygulanmasi

icin gerekli izinler Canakkale il Milli Egitim Miidiirliigiinden alinmugtir.

3.5.1. Yirmi Birinci Yiizy1l Ogrenme Deneyimleri Becerisi Olgegi

Arastirmada 6grencilerin 21. Yiizyil 6grenme deneyimleri becerilerini 6lgmek igin
elde edilen veriler Chai vd., (2015) tarafindan gelistirilip, Yasar (2021) tarafindan
Tiirk¢eye uyarlanan “21. Yiizyill Ogrenme Deneyimleri Becerisi Olgegi” ile elde edilmistir
(Ek-1). Olgegin kullanimi icin 6lcek sahibinden ve 6lcegi doktora tezinde Tiirkgeye
uyarlayan Yasar (2021)’den gerekli izinler alinmistir. Olgek, 32 maddeden olusan likert
tipli bir yapidadir. Olgek 7 faktérden olusmaktadir. Bunlar; 6z ydnelimli 6grenme (OYO),
isbirlikli 6grenme (10), teknoloji destekli anlamli &grenme (TDAO), elestirel diisiinme
(ED), yaratic1 diisiinme (YD), problem ¢dzme(PC) ve bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO).
Chai vd., (2015) olgegi 482 ilkokul 6grencisinde uygulamis ve her bir faktoriin bilesik
giivenirliginin 0.70’den biiyiilk oldugunu saptamistir. Yine olgegi Tiirkceye uyarlayan
Yasar (2021), olcegi 310 ilkokul dordiincii smmif Ggrencilerine uygulamis, elde ettigi
verilerin orijinal faktor yapisi ile uyumlu olup olmadigini belirlemek i¢in dogrulayici
faktor analizi (DFA) yapmistir. Madde ¢iftleri arasindaki en biiyiik korelasyon kat sayisini
.689 (p <.05) bulmustur. Yasar (2021)’de Chai ve arkadaslar1 (2015) gibi her bir faktoriin
bilesik giivenirliginin 0.70’den biiyiikk oldugunu saptamis, Olcegin gecerli ve giivenilir
oldugunu belirtmistir. Bu arastirmada Olgek bir biitiin olarak ele alinmis ve Olgegin

Cronbach Alpha istatistigi 0,88 olarak tespit edilmistir.

3.6. Veri Analiz Yontemleri

Arastirmanin latent degiskenleri arasindaki iligkiler yapisal esitlik modeli ile
arastirilmistir. Yapisal esitlik modellerinin sinanmasi Kismi En Kii¢iik Karelere dayanan

varyans temelli parametrik olmayan bir yaklasima sahip olan SmartPLS hazir yazilimi ile
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gerceklestirilmistir. Ogrencilerin  dzelliklerine gore degiskenlere verdikleri yanitlar

arasindaki farkliliklar parametrik olmayan istatistiksel yontemlerle arastirilmistir.

3.6.1. Kismi En Kiiciik Kareler Yapisal Esitlik Modellemesi

Veri analiz araglarindan biri olan SmartPLS hazir yazilimi, PLS-SEM analiz
mantigina dayanmaktadir. Varyans temelli yapisal esitlik modeli olarak da adlandirilan
PLS-SEM analiz metodu, tahmin metodu olarak en kii¢iik kareler metodunu
kullanmaktadir. Bagimli degiskenin R? istatistik verisini maksimize eden iliski
katsayilarinin tahminine dayanmaktadir. Baska bir deyisle, bagimli degisken gizil
degiskenin agiklanan varyansinizi maksimize ederken, hata katsayilarinin varyansini
minimize etmek i¢in kullanilan bir metoddur (Hair vd, 2014 s.174-177).

Tahmin edilen degisken sayisi arttikca ve model karmasiklastikca daha biiyiik
ornekleme ihtiyag duymamaktadir. Ayrica veri setlerinden bootstrap teknigi ile
orneklemler olusturarak yapisal esitlik modellemesinin herhangi bir dagilim varsayimina
gereksinim duymamaktadir. Her bir orneklemlerden elde edilen degiskenlerle ilgilenen
parametrik olmayan bir metoddur (Civelek, 2018 s.109-115).

Kismi en kiiciik kareler yapisal esitlik modelinin yakinsaklik gegerliliginin
(Convergent valitity) saglanabilmesi i¢in ti¢ dl¢iitiin elde edilmesi gerekmektedir. Birincisi,
latent degiskenlere ait her bir gdzlenen degiskenin standart faktor yiikiiniin 0,70’den biiyiik
0.90’dan da kiiciik olmasi gerekmektedir (Chin, 1998 5.295-336).

Ikincisi, her bir yapi i¢in Yap1 Giivenilirligi (Composite Reliability) ve Cronbach
Alpha, birlesme gegerliligi (convergent validity) ve ayrisma gegerliliginin elde edilmesi ve
degerlerin 0,70’den biiyiik olmas1 gerekmektedir (Hair vd., 2017 s.111-122).

Son olarak, her yapi i¢in Ortalama Agiklanan Varyans (AVE) degerinin 0,50’den
yiiksek olmasi gerekmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Ayrica yap1 giivenirligi, ortalama
aciklanan varyans degerinden biiyilk (CR>AVE) olmalidir (Giirbiiz, 2019 s.77-82).

PLS-SEM’de, olusturulan modelin tahmin etme giicii RZ, fz, Q2 istatistik verileri ile
hesaplanabilmektedir. igsel degiskenler igin Q® degerinin sifirdan biiyiik olmasi yapisal
esitlik modelinin, igsel degiskenleri tahmin giiciine sahip oldugunu agiklamaktadir. Q?
degeri 0,02 ile 0,14 araliginda ise degiskenler arasinda kiiciik etki, 0,15-0,34 arasinda ise

orta seviyede etki ve 0,35 ise biiyiik ise yiliksek seviyede tahmin giiciiniin oldugunu ve
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gostermektedir. R? degeri dissal degiskenlerin igsel degiskenler lizerindeki aciklama
oranini gdstermektedir. Diger bir etki biiyiikligi ise fdir. °, digsal degiskenlerin i¢sel
degiskenlerdeki agiklama oranini gostermektedir. Etki biyiikliigi 0,01’den biiyiik bir deger
alirsa dusiik etkiyi, 0,14 den biiylik bir deger alirsa orta etkiyi, 0,34 den biiyiik degerler alir
ise yiiksek etkiyi gostermektedir (Hair vd., 2017).
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Bu baghik altinda arastirmanin bulgulari ve bulgulara dayali yorumlar yer

almaktadir.

4.1. Tammmlayic1 Bulgular

Arastirma 321 dgrenci iizerinde gergeklestirilmistir. Ogrencilerin % 53,9’u erkek,
% 46,1’i kiz dgrencilerden olusmaktadir. Ogrencilerin % 61,4’{iniin giinliik bilgisayar
kullanim1 0-2 saat arasinda yer alirken % 29,0°1 ise glinliik bilgisayar kullanim siiresinin 3-
5 saat oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin % 9,6’s1 ise giinliik 6 saatten daha fazla
bilgisayar kullandiklarin1 belirtmislerdir. Ogrencilerin ankette isimlerini yaziklari
bilgisayar oyunlari, iki alan uzmaniyla birlikte tasidiklar1 6zellikleri bakimindan literatiirde
belirtilen cergeveleri gdz oniine alarak tiirlerine gére smiflandirilmistir. Ogrencilerin
bilgisayar oyunlarina yonelik bilgilerde sorgulanmis ve sadece strateji oyunu oynayan
ogrencilerin orant % 13,5 diger oyunlari oynayan Ogrencilerin orani iSe % 86,5 olarak
hesaplanmistir. Sadece ¢evrimi¢i rol yapma oyun oynayan dgrencilerin oram1 % 43,6 olarak
hesaplanirken diger oyun tilirlerini oynayan oOgrencilerin oram1 % 56,4 olarak
hesaplanmustir. Ogrencilerin % 14,1’inin oynadig1 bilgisayar oyun tiirii macera oyunu
olarak belirlenirken, % 21,6’s1 ise birincil kisi vurug(FPS) bilgisayar oyunu oynadigini
belirtmistir. Ogrencilerin en ¢ok tercih ettikleri bilgisayar oyunu ise % 45,9 ile ¢evrimigi
rol yapma oyunu olarak belirlenmistir. Spor oyunlarini en ¢ok oynandigini ifade eden
ogrencilerin oran1 % 8,9 olarak belirlenirken simiilasyon oyunu en az oynanan oyun olarak
% 2,6 ile simiilasyon oyunu oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin % 6,9’u en ¢ok tercih

ettikleri oyunun macera oldugunu belirtmislerdir.
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4.2. Oz Yonelimli Ogrenme ve Elestirel Diisiinme Becerisinin Bilgi Uretme Oz

Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmada dissal degisken 6z yonelimli 6grenme becerisi alinmis ve bu degisken
ile eclestirel diistinme latent degiskenlerinin bilgi tiretme 06z yeterliligine etkisi
arastirilmistir. Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler sinanmigtir.

Hai: Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken bilgi {iretme 6z yeterliligi
artar.

Hao: Ogrencilerde elestirel diisiinme artarken bilgi {iretme 6z yeterliligi artar.

Has: Ogrencilerde 6z yonelimli dgrenme becerisi artarken elestirel diisiinme artar.

Haa: Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi, elestirel diisiinme iizerinden bilgi
tiretme 6z yeterliligini etkiler.

Oz yonelimli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z
yeterliligine etkisi incelenmistir. SmartPLS ile model sinamasinda, modelin yakinsak
gecerlilik i¢in standart faktor yiiklerinin 0,70°den biiyiikk olmasi gerekmektedir. Ayrica
coklu dogrusal bagintinin gostergesi olan VIF degerlerinin 3’den veya 5’den biiyiik
olmamasi gerekmektedir. Oz yonelimli gizil degiskenin dissal oldugu modelde tiim VIF
degerleri 3’lin altinda hesaplanmistir. Dolayisiyla gozlenen degiskenler arasinda dogrusal
coklu bagintiya rastlanmamustir. Standart faktor yiliklerinde 0,70°den daha distik yiike
sahip gozlenen degiskenler gozlemlenmistir. Ancak bu gozlenen degiskenler modelde iken
tim gizil degiskenlere yonelik AVE degerleri esik deger olan 0,70’den daha biiyiik olup,
degiskenlerin modelden ¢ikartildiginda uyum gecerliligi AVE degerini artirmadig:
belirlenmistir. Dolayisiyla faktor yiikii 0,70’den az olan gozlenen degiskenler modelde
birakilmstir.

Oz yonelimli latent degiskenin digsal latent degisken oldugu modelde i¢ tutarlilik
giivenirlikleri de incelenmistir. I¢ tutarhilik giivenirlikleri igin rho A Kkatsayisina ve
Cronbach Alpha degerine bakilmistir. Bu degerler her bir boyutta yiiklenen yapilarin
giivenirligini tartigmaktadir. Bir baska i¢ tutarlilig1 6lgen Composite Reliability degerlerine
de bakilmistir. Bu ii¢ igsel tutarlilik Olgiilerinin esik degeri 0,70°dir. Elestirel diisiinme
boyutunda bu degerler 0,70’den daha diisiik hesaplanmistir. Ancak diger i¢sel giivenirlik
katsayilarinin 0,70’den daha biiyiik olmas1 boyutlarin i¢ tutarlilik giivenirlikleri saglamistir.
Ayrica birlesme gegerliligini gosteren AVE degerlerine her bir latent degisken igin
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bakilmis ve AVE degerinin esik deger olan 0,50 degerinden daha biiyiikk oldugu
belirlenmistir.

Arastirmanin modeli ig¢in ayrisma gegerliliklerinden Fornell-Larcker Kriteri ve
HTMT Kkatsayisi1 incelenmistir. Fornell-Larcker kriterine gore Olgiilen yapisal modelin
ayrisma gegerliliginin saglanmasi i¢in ortalama agiklanan varyans (AVE) degerlerinin
karekokleri 0,70°den biiyiik olmali ve ayn1 zamanda arastirmada yer alan diger yapilar gizil
degiskenler arasindaki iliskiden daha biiyilk olmalidir. Bu modelde istenilen Kriterler
saglanmistir. Diger ayristirma katsayist HTMT katsayilarinin 0,90’dan daha diisiik olmast
gerekmektedir. Bu modelde HTMT katsayisinda istenilen esikten diisilk oldugu

gbzlemlenmistir. Elde edilen sonuclar Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4
Oz yonelimli 6grenme becerisinin ve elestirel diisiinmenin bilgi iiretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik kritik degerler

BUO ED 0YO
Fornell- | Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,777

Larcker Elestirel diisiinme (ED) 0,654 0,783
Kriteri Oz yonelimli 6grenme OYO) 0,575 0,668 0,771
AVE 0,604 0,613 0,594
Cronbach’s Alpha 0,837 0,682 0,829
rho_A 0,847 0,700 0,838
Composite Reliability (CR) 0,884 0,825 0,879
Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) | ----- | - | ----
HTMT Elestirel diisiinme (ED) 0854 | @ - | -
Oz yénelimli grenme (OYO) 0,668 0875 | -

En biiyik VIF 1,992

Oz yénelimli 6grenme becerisinin dissal latent degisken oldugu modele yonelik
SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 5’de verilmistir. Modelde latent degiskenlerle
gozlenen degiskenler arasindaki tim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri istatistiksel

acidan anlamli bulunmustur (EK-3).
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Sekil 5. Oz yonelimli 6grenmenin digsal oldugu model igin yol grafigi ve iliskiler

Sekil 5’e gore;

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme ile bilgi iiretme arasinda ayni yonde istatistiksel
acidan anlamli B=0,249 birimlik bir iliski belirlenmistir (t=4,493 p=0,000).
Ogrencilerde 6z yonelimli grenme becerisi artarken bilgi {iretme 6z yeterliligi de
artmaktadir. Dolayisiyla Ha; desteklenmistir.

Ogrencilerde elestirel diisiinme ile bilgi iiretme arasinda ayn1 ydnde istatistiksel
acidan anlamhi =0,488 birimlik bir iliski belirlenmistir (t=10,207 p=0,000).
Ogrencilerde elestirel diisinme artarken bilgi {iretme 6z yeterliligi de artmaktadur.
Dolayisiyla Ha, desteklenmistir.

Ogrencilerde 6z yonelimli dgrenme becerisi ile elestirel diisiinme arasinda ayni
yonde istatistiksel agidan anlamli [=0,668 birimlik bir iliski belirlenmistir
(t=17,673 p=0,000). Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken elestirel
diistinme de artmaktadir. Dolayistyla Has desteklenmistir.

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi, elestirel diisiinme iizerinden bilgi
iretme 0z yeterliligini istatistiksel agidan anlamli =0,326 birim etkilemektedir
(t=8,416 p=0,001). Dolayisiyla Has desteklenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo

5’de verilmistir.
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Tablo 5

Oz yénelimli 6grenmenin dissal oldugu model i¢in hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Y&nii B Sapma lt] p Hipotez
Elestirel diisiinme - Bilgi tiretme 6z yeterliligi 0,488 | 0,048 | 10,207 | 0,000 | Desteklendi
Oz yénelimli 6grenme - Bilgi iiretme 6z yeterliligi 0,249 | 0,055 | 4,493 | 0,000 | Desteklendi
Oz yénelimli 6grenme > Elestirel diisiinme 0,668 | 0,038 | 17,673 | 0,000 | Desteklendi

Oz yénelimli 6grenme = Elestirel diisiinme = Bilgi )
0,326 | 0,039 | 8,416 | 0,000 | Desteklendi

iiretme 0z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiclerine de bakilmis ve elestirel diisiinme
degiskenindeki degisimin % 44,6’sin1 6z yonelimli 6grenme latent degiskenin agikladigi
belirlenmistir.

Bilgi iiretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki degisimlerin % 46,2’sini ise 0z
yonelimli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme latent degiskenleri agiklamaktadir. Etki
biiyiikliikleri f* degeri ile olciilmiis ve elestirel diisiinme bilgi iiretme degiskenindeki
aciklama orani £°=0,245 ile etki diizeyi orta diizeyde bulunmustur.

Oz yonelimli 6grenme latent degiskenin bilgi iiretme 6z yeterliligi degiskeninde
etki boyutu °=0,064 ile diisiik bulunurken, elestirel diisiinme latent degiskeni tizerine etki
boyutu f=0,805 ile yiiksek bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (i¢sel) degiskenleri tahmin etme giicleri Q? ile dlgiilmiis
ve modelin bilgi iliretme 6z yeterliligini Q%=0,269 ile orta diizeyde, elestirel diisiince
degiskeninde de Q?=0,268 ile orta diizeyde tahmin etme giicine sahip oldugu
belirlenmistir. Modele yonelik gii¢ istatistikleri Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6
Oz yonelimli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinmenin bilgi iiretme 6z yeterliligine etki
degerleri
BUO ED 0YO
R 0,462 0.446
Elestirel diisiinme (ED) 0,245
i Oz yonelimli 6grenme 0,064 0,805
OYO0)
Q?| 0269 0,268
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4.3. Oz Yonelimli Ogrenme ve Yaratici Diisiinme Becerisinin Bilgi Uretme Oz

Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmada dissal degisken 6z yonelimli 6grenme becerisi alinmis ve bu degisken
ile yaratici diisinme latent degiskenlerinin bilgi tretme 06z yeterliligine etkisi
arastirtlmistir. Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler simnanmustir.

Has: Ogrencilerde yaratic1 diisiinme artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi artar.

Hae: Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken yaratici diisiinme artar.

Ha7: Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi, yaratic1 diisiinme {izerinden bilgi
tiretme 0z yeterliligini etkiler.

Oz yonelimli 6grenme becerisi ve yaratici diisiinmenin bilgi iiretme 6z yeterliligine
etkisi incelenmistir. Yakinsak gecerlilik i¢in standart faktor yiiklerinden S5 maddesinin
faktor yiikiiniin 0,70’den kiigiik oldugu belirlenmis ancak birlesme gegerliligi i¢in ortalama
aciklanan varyans (AVE) degerleri 0,50 ‘den daha biiylik oldugundan S5 gozlenen
degiskeni modelden cikartilmamistir. Gozlenen degiskenler arasinda dogrusal ¢coklu baginti
belirlenmemis ve maksimum VIF degerinin 1,992 olarak hesaplanmistir.

I¢ tutarlilik giivenirlikleri incelenmistir. I¢ tutarlilk giivenirliklerine yonelik
Cronbach’s Alpha, rho A degeri ve Composite Realiability degerleri esik deger 0,70’den
daha biiyiik hesaplanmis ve Olceklerin i¢ tutarlilik giivenirlikleri saglanmistir. Ayrica
birlesme gegerliligini gosteren ortalama agiklanan varyans (AVE) degerlerine her bir gizil
degisken i¢in bakilmis ve AVE degerinin esik deger olan 0,50°den daha biiylik oldugu
belirlenmistir.

Olgeklerin ayrisma gecerlilikleri incelenmis ve modelde Fornell-Larcker Kriteri
saglanmistir. Tiim Olgekler icin AVE degerinin karekokii 0,70°den daha biiylik oldugu
belirlenmis ve ayn1 zamanda altinda yer alan degerlerden ve solunda kalan degerlerden
daha biiyiik oldugu belirlenmistir. Diger bir ayrisma katsayist HTMT istatistikleri 0,90’dan
daha kiiciik oldugu belirlenmistir. Boylelikle modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil
degiskenlerden anlamli bir sekilde ayrildig: belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 7°de

verilmistir.
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Tablo 7
Oz yonelimli 6grenme becerisinin ve yaratic diisiinmenin bilgi {iretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik kritik degerler

BUO ED YD
Fornell- | Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker Oz yonelimli grenme (OYO) 0,570 0,771
Kriteri Yaratict diigiinme (YD) 0,699 0,582 0,805
AVE 0,605 0,594 0,648
Cronbach’s Alpha 0,837 0,829 0,819
rho_A 0,845 0,839 0,825
Composite Reliability (CR) 0,884 0,879 0,881
Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) | -~ | - | -
HTMT Oz yonelimli 6grenme (OYO) 0668 | - | e
Yaratici diisiinme (YD) 0,832 06% | -
En biiyiik VIF 1,992

Oz yonelimli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldugu modele yonelik
SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 6’da verilmistir. Modelde gizil degiskenlerle
gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur (EK-4).
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Sekil 6. Oz yonelimli grenme becerisinin ve yaratic1 diisiinmenin bilgi {iretme 6z

yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi

Sekil 6’ya gore;

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda
ayni yonde istatistiksel agidan anlamli f=0,246 birimlik bir iliski belirlenmigtir
(t=4,694 p=0,000). Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken bilgi
iretme 0Oz yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Hai model iki i¢in de
desteklenmistir.

Ogrencilerde yaratici diisiinme ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda ayn1 ydnde
istatistiksel acidan anlamli B=0,556 birimlik bir iligki belirlenmistir (t=10,01
p=0,000). Ogrencilerde yaratic1 diisinme artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi de
artmaktadir. Dolayisiyla Has desteklenmistir.

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi ile yaratic1 diisinme arasinda aym
yonde istatistiksel acgidan anlamli =0,582 birimlik bir iliski belirlenmistir
(t=13,149 p=0,000). Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken yaratici
diisiinme de artmaktadir. Dolayisiyla Hag desteklenmistir.

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi, yaratici diisiinme {izerinden bilgi
iretme 0z yeterliligini B=0,324 birim etkilemektedir. Dolayisiyla Haz

desteklenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8

Oz yonelimli 6grenme becerisi ve yaratic diisiinmenin bilgi iiretme 6z yeterliligine yonelik

hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Yoni B Sapma Itl p Hipotez

Oz yonelimli 6grenme -> Bilgi iiretme 6z yeterliligi 0,246 | 0,052 | 4,694 | 0,000 | Desteklendi

Oz yonelimli 6grenme = Yaratici diigiinme 0,582 | 0,044 | 13,149 | 0,000 | Desteklendi

Yaratici diigtinme - Bilgi tiretme 6z yeterliligi 0,556 | 0,056 | 10,001 | 0,000 | Desteklendi

Oz yonelimli 6grenme = Yaratici diisiinme = Bilgi

iretme 0z yeterliligi

0,324 | 0,045 | 7,228 | 0,000 | Desteklendi

Smanan modelin tahmin etme giiglerine de bakilmis ve yaratic1 diisiinme

degiskenindeki degisimin % 33,9’unu 6z yonelimli 6grenme latent degiskenin agikladig

belirlenmistir. Bilgi liretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki degisimlerin % 52,9 unu ise

62



0z yonelimli 6grenme becerisi ve yaratic1 diisiinme latent degiskenleri agiklamaktadir. Etki
buytikliikleri f degeri ile Olclilmiis ve yaratic1 diisiinmenin bilgi liretme degiskenindeki
aciklama orani £°=0,434 ile etki diizeyi yiiksek diizeyde bulunmustur. Oz yonelimli
6grenme latent degiskenin bilgi iiretme 6z yeterliligi degiskeninde etki boyutu °=0,085 ile
diisiik bulunurken, yaratici diisinme latent degiskeni iizerine etki boyutu £°=0,512 ile
yiiksek bulunmustur. Yapisal modelin Endojen (igsel) degiskenleri tahmin etme giicleri Q?
ile Olclilmiis ve modelin bilgi tliretme 6z yeterliligini Q20,312 ile orta diizeyde, yaratict
diisiince degiskeninde de Q?=0,216 ile orta diizeyde tahmin etme giiciine sahip oldugu

belirlenmistir. Modele yonelik giig istatistikleri Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9
Oz yonelimli 6grenme becerisi ve yaratic diisiinmenin bilgi iiretme 6z yeterliligine etki
degerleri
BUO 0YO YD
R’ 0,529 0,339
2 Oz yonelimli 6grenme (OYO) 0,085 0,512
Yaratici diisiinme (YD) 0,434
Q%] 0312 0,216

4.4. Oz Yonelimli Ogrenme ve Problem Cozme Becerisinin Bilgi Uretme Oz

Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yénelik Bulgular

Aragtirmada digsal degisken 6z yonelimli 6grenme becerisi alinmis ve bu degisken
ile problem ¢6zme latent degiskenlerinin bilgi iiretme 6z yeterliligine etkisi aragtirilmistir.
Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler sinanmistir.

Hag: Ogrencilerde problem ¢dzme artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi artar.

Hag: Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken problem ¢dzme artar.

Haio: Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi, problem ¢dzme iizerinden bilgi
tiretme 0z yeterliligini etkiler.

Oz yonelimli 6grenme becerisi ve problem ¢dzmenin bilgi iiretme 6z yeterliligi
tizerine etkisi incelenmistir. Modelin yakinsak gegerliliginin incelenmesinde faktor yiikii
0,70’den daha kii¢iikk olan S24 AVE degerini yiikselttiginden Olcekten c¢ikartilmistir.
Ayrisma katsayilarindan HTMT degerlerinde 0,90 iistii yiike sahip deger elde edilmis ve
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gozlenen degisken S24 birden fazla faktére binisik oldugu belirlenmistir. S24 gbzlenen
degiskeni analizden ¢ikarildiktan sonra AVE degerleri ve HTMT degerleri kritik degerlere
uygun oldugu bulunmustur. Ayrica gézlenen degiskenler arasinda dogrusal ¢oklu bagintiya
rastlanmamustir.

Ic tutarlilik giivenirlikleri incelenmistir. I¢ tutarlilk giivenirliklerine yonelik
Cronbach’s Alpha, rho A degeri ve Composite Reliability degerleri esik deger 0,70
yakalanmig veya 0,70°den daha biiyiik hesaplanmistir. Boylelikle 6lgeklerin i¢ tutarlilik
giivenirlikleri saglanmistir. Ayrica birlesme gecerliligini gosteren ortalama agiklanan
varyans (AVE) degerlerine her bir gizil degisken i¢in bakilmis ve AVE degerinin esik
deger olan 0,50’den daha biiyiik oldugu belirlenmistir.

Olgeklerin ayrisma gegerlilikleri incelenmis ve modelde Fornell-Larcker Kriteri
saglanmistir. Tiim Olgekler icin AVE degerinin karekokii 0,70’den daha biiyiik oldugu
belirlenmis ve ayni samanda altinda yer alan degerlerden ve solunda kalan degerlerden
daha biiyiik oldugu belirlenmistir. Diger bir ayrisma katsayis1 HTMT istatistikleri 0,90’dan
daha kiigiik oldugu belirlenmistir. Boylelikle modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil
degiskenlerden anlamli bir sekilde ayrildigi belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo

10’da verilmistir.

Tablo 10
Oz yonelimli 6grenme becerisinin ve problem ¢dzme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik kritik degerler

BUO 0YoO PC
Fornell- | Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker Oz yonelimli 6grenme 6YO) 0,573 0,770
Kriteri Problem ¢6zme (PC) 0,647 0,428 0,788
AVE 0,605 0,593 0,621
Cronbach’s Alpha 0,837 0,829 0,700
rho_A 0,842 0,842 0,700
Composite Reliability (CR) 0,884 0,879 0,831
Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) | - | == | -
HTMT Oz yénelimli 6grenme (OD) 0668 | - | -
Yaratici diigtinme (YD) 0,843 0556 | @ --—---
En bityiik VIF 1,092

64



Oz yonelimli 6grenme becerisinin dissal latent degisken oldugu modele yonelik

SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 7°de verilmistir. Modelde latent degiskenlerle

gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri istatistiksel

acidan anlamli bulunmustur (EK-5).
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Sekil 7. Oz yonelimli 6grenme becerisi ve problem ¢dzme becerisinin bilgi iiretme 6z
yeterliligine yonelik yol grafigi

Sekil 7

‘e gore;

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda
ayni yonde istatistiksel olarak anlamda =0,363 birimlik bir iliski belirlenmistir
(t=6,908 p=0,000). Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken
Ogrencilerde bilgi {iretme 06z yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Hap
desteklenmistir.

Ogrencilerde problem ¢dzme becerisi ile bilgi liretme 6z yeterliligi arasinda ayni
yonde istatistiksel olarak anlamda $=0,492 birimlik bir iligki belirlenmistir (t=9,360
p=0,000). Ogrencilerde problem ¢dzme becerisi artarken cocuklarin bilgi iiretme 6z
yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Hag desteklenmistir.

Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi ile problem ¢dzme becerisi arasinda
ayni yonde istatistiksel olarak anlamda =0,428 birimlik bir iliski belirlenmistir
(t=6,721 p=0,000). Ogrencilerde 6z ydnelimli grenme becerisi artarken, problem

¢ozme becerisi da artmaktadir. Dolayisiyla Hag desteklenmistir.
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e Opgrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi problem ¢ézme becerisi iizerinden
bilgi tiretme 6z yeterliligini B=0,211 birim etkilemektedir. Dolayisiyla Haip
desteklenmistir. Hipotezlere yonelik sonuglar Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11
Oz yonelimli 6grenme becerisi ve problem ¢ézme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine

yonelik hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Yo6ni B Sapma It] p Hipotez

Oz yénelimli 6grenme -> Bilgi iiretme 6z yeterliligi 0,363 | 0,052 | 6,908 | 0,000 | Desteklendi
Oz yonelimli 6grenme = Problem ¢6zme 0,428 | 0,064 | 6,721 | 0,000 | Desteklendi
Problem ¢6zme —> Bilgi iiretme 6z yeterliligi 0,492 | 0,053 | 9,360 | 0,000 | Desteklendi

Oz yénelimli 6grenme = Problem ¢6zme > Bilgi .
0,211 | 0,043 | 4,879 | 0,000 | Desteklendi

tiretme 0z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiglerine de bakilmis ve problem ¢ozme
degiskenindeki degisimin % 18,3’linii 6z yonelimli 6grenme latent degiskenin agikladig
belirlenmistir. Bilgi tiretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki degisimlerin % 52,6’s1n1 ise
0z yonelimli Ogrenme becerisi ve problem ¢ozme becerisi latent degiskenleri
aciklamaktadir.

Etki biiyiikliikleri f° degeri ile 6lgiilmiis ve problem ¢5zme becerisinin bilgi iiretme
degiskenindeki agiklama orani °=0,417 ile etki diizeyi yiiksek diizeyde bulunmustur. Oz
yonelimli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi {iretme 6z yeterliligi degiskeninde etki
boyutu 2=0,227 ile orta diizeyde bulunurken, problem ¢dzme becerisi latent degiskeni
iizerine etki boyutu °=0,225 ile orta diizeyde bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (i¢sel) degiskenleri tahmin etme giigleri Q? ile dlgiilmiis
ve modelin bilgi iiretme 6z yeterliligini Q?=0,311 ile orta diizeyde, problem ¢ozme becerisi
degiskeninde de Q%=0,109 ile diisiik diizeyde tahmin etme giiciine sahip oldugu
belirlenmistir. Modele yonelik gii¢ istatistikleri Tablo 12’de verilmistir.
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Tablo 12
Oz yonelimli 6grenme becerisi ve problem ¢ézme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine

etki degerleri

BUO 0YO PC
R*| 0526 0,183
P Oz yonelimli grenme (OYO) 0,227 0,225
Problem ¢6zme (PC) 0,417
Q?| o311 0,109

4.5. Teknoloji Destekli Anlamli Ogrenme ve Elestirel Diisiinme Becerisinin
Bilgi Uretme Oz Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Aragtirmada digsal degisken teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi alinmis ve
bu degisken ile elestirel diistinme latent degiskenlerinin bilgi iretme 6z yeterliligine etkisi
aragtirtlmistir. Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler sinanmustir.

Hg1: Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi artarken bilgi iiretme
0z yeterliligi de artar.

Hgo: Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi artarken elestirel
diisiinme becerisi da artar.

Hgs: Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi elestirel diisiinme
tizerinden bilgi iiretme 6z yeterliligi etkiler.

Sinanan bu modelde yakinsak gegerliliginin incelenmesinde faktor yiikii 0,70’den
daha kiiciik olan S9 ve S10 gozlenen degiskenlerin oldugu belirlenmistir. Ancak AVE
degerinin esik deger 0,50 degerinden biiyiikk olmasi nedeniyle S9 ve S10 gozlenen
degiskenleri analizden c¢ikartilmamistir. Gozlenen degiskenler arasinda dogrusal c¢oklu
bagintiya rastlanmamis en yiiksek VIF degeri 2,095 hesaplanmustir.

Smanan modelde i¢ tutarhilik giivenirlikleri de incelenmistir. I¢ tutarlilik
giivenirliklerine yonelik elestirel diisiinme boyutunda Cronbach’s Alpha, tho A degerleri
0,70 esik degerden daha diisiik hesaplanmistir. Ancak Composite Reliability degeri esik
degerden daha yiiksek bulundugundan boyutlarin i¢ tutarlhilik giivenirliklerinin saglandig
kabul edilmistir. Diger arastirma boyutlar1 i¢in her {i¢ giivenirlik istatistikleri esik deger
den daha yiiksek bulunmus ve olgeklerin i¢sel tutarlilik gilivenirliklerinin saglandigina

karar verilmistir. Ayrica birlesme gegerliligini gosteren AVE degerlerine her bir latent

67



degisken i¢in bakilmis ve AVE degerinin esik deger olan 0,50°’den daha biiylik oldugu
belirlenmistir.

Olgeklerin ayrisma gegerlilikleri incelenmis ve modelde Fornell-Larcker Kriteri
saglanmistir. Tiim Olgekler icin AVE degerinin karekokii 0,70°den daha biiyiik oldugu
belirlenmis ve ayni zamanda altinda yer alan degerlerden ve solunda kalan degerlerden
daha biiyiik oldugu belirlenmistir. Diger bir ayrisma katsayis1t HTMT istatistikleri 0,90’dan
daha kiigiik oldugu belirlenmistir. Boylelikle modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil
degiskenlerden anlamli bir sekilde ayrildigi belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo

13’de verilmistir.

Tablo 13
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme

0z yeterlilige etkisine yonelik kritik degerler

BUO ED | TDAO
Fornell- Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker Elestirel diisiinme (ED) 0,656 0,783
Kriteri Teknoloji destekli anlamh 6grenme (TDAO) 0,391 0,431 | 0,788
AVE 0,605 0,613 | 0,534

Cronbach’s Alpha 0,837 0,682 | 0,782

rho_A 0,847 0,683 | 0,782

Composite Reliability (CR) 0,884 0,826 | 0,851

Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) | ----- | - | -----
HTMT Elestirel diistince (ED) 0,854 | - | -
Teknoloji destekli anlamli 6grenme (PC) 0,473 0579 | ----

En biyiik VIF | 2,095

Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldugu
modele yonelik SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 8’de verilmistir. Modelde latent
degiskenlerle gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri

istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (EK-6).
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Sekil 8. Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve elestirel diistinme becerisinin

bilgi liretme 6z yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi

Sekil 8’e gore;

e Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli dgrenme becerisi ile bilgi iiretme 6z

yeterliligi arasinda aynmi yonde istatistiksel agidan anlamli =0,133 birimlik bir

iliski belirlenmistir (t=2,978 p=0,003). Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli

Ogrenme becerisi artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla

Hg:1 desteklenmistir.

e Ogrencilerde elestirel diisiinme becerisi ile bilgi iiretme yeterliligi arasinda ayni

yonde B=0,598 birimlik istatistiksel olarak anlaml bir iliski belirlenmistir (t=18,761

p=0,000). Ogrencilerde model bir de oldugu gibi Ha, tekrar desteklenmis ve

ogrencilerde elestirel diisiince artarken bilgi liretme 6z yeterliligi artmaktadir.

e Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ile elestirel diisiinme

arasinda ayn1 yonde B=0,431 birimlik anlamli bir iligki belirlenmistir (t=7,199

p=0,000). Dolayisiyla 6grencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi

artarken elestirel diisiinme becerisi da artmaktadir. Hg, desteklenmistir.

e Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli &grenme becerisi elestirel diisiinme

iizerinden bilgi iiretme 0z yeterliligini f=0,258 anlamli bir sekilde etkilemektedir

(t=6,266 p=0,000). Dolayisiyla Hgz desteklenmistir. Hipotezlerin test sonuglari

Tablo 14’de verilmistir.
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Tablo 14
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme

0z yeterlilige etkisine yonelik hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Y&nii B Sapma It p Hipotez
Elestirel diisinme - Bilgi liretme 6z yeterliligi | 0,598 | 0,032 | 18,761 | 0,000 | Desteklendi

Teknoloji destekli anlamli 6grenme > Bilgi )
0,133 | 0,045 | 2,978 | 0,003 | Desteklendi
tiretme 6z yeterliligi

Teknoloji destekli anlaml 6grenme > Elestirel .
0,431 | 0,060 | 7,199 | 0,000 | Desteklendi
diisiinme

Teknoloji destekli anlamli 6grenme = Elestirel )
0,258 | 0,041 | 6,266 | 0,000 | Desteklendi
diisinme > Bilgi tiretme 6z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiclerine de bakilmis ve elestirel diisiinme
degiskenindeki degisimin % 18,6’si1 teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi latent
degiskenin acikladig1 belirlenmigtir. Bilgi iliretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki
degisimlerin % 44,4’tinli ise teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve elestirel
diistinme becerisi latent degiskenleri agiklamaktadir.

Etki biiyiikliikleri * degeri ile 6l¢iilmiis ve elestirel diisinme becerisinin bilgi
iretme degiskenindeki aciklama orani =0,525 ile etki diizeyi yiiksek diizeyde
bulunmustur. Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi tiretme 6z
yeterliligi degiskeninde etki boyutu =0,026 ile diisiik diizeyde bulunurken, elestirel
diisiinme becerisi latent degiskeni iizerine etki boyutu f°=0,228 ile orta diizeyde
bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (igsel) degiskenleri tahmin etme giigleri Q? ile olgiilmiis
ve modelin bilgi liretme 6z yeterliligini Q%=0,260 ile orta diizeyde, elestirel diisiinme
becerisi degiskeninde de Q?=0,111 ile kiiciik diizeyde tahmin etme giiciine sahip oldugu
belirlenmistir. Modele yonelik giig istatistikleri Tablo 15’de verilmistir.
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Tablo 15
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme

0z yeterlilige etki degerleri

BUO TDAO ED
R*| 0444 0,186
Elestirel diisiinme (ED) 0,525
f Teknoloji destekli anlamli 0,026 0,228
dgrenme (TDAO)
Q?| 0,260 0,111

4.6. Teknoloji Destekli Anlamli Ogrenme ve Yaratic1 Diisiinme Becerisinin
Bilgi Uretme Oz Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Aragtirmada dissal degisken teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi alinmis ve
bu degisken ile yaratici diisiinme latent degiskenlerinin bilgi iiretme 6z yeterliligine etkisi
arastirilmistir. Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler sinanmistir.

Hgs: Ogrencilerde teknoloji destekli 6grenme becerisi artarken yaratici diisiinme
artar.

Hgs: Ogrencilerde teknoloji destekli grenme becerisi yaratici diisiinme {izerinden
bilgi liretme 6z yeterliligini dolayl etkiler.

Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratici diisiinme becerisinin bilgi
tiretme 0z yeterliligine etkisi arastirllmistir. Sinanan bu modelde yakinsak gegerliliginin
incelenmesinde faktor yiikii 0,70°den daha kii¢iik olan S10 goézlenen degiskeni elde
edilmistir. S10 gozlenen degiskenin i¢inde bulundugu latent degiskene yonelik AVE degeri
esik deger 0,70’den daha biiyiik elde edildiginden analizde ¢ikartilmamistir. Diger tiim
gozlenen degiskenlerin faktor ytlikleri 0,70°den daha yiiksek bulunmustur.

Bu modele yonelik olceklerin i¢ tutarlilik gilivenirlikleri incelenmis Cronbach’s
Alpha, rho_A ve Composite Reliability degerleri esik deger 0,70 degerin istiinde
hesaplanmistir. Tiim Olg¢eklere yonelik birlesme gecerliligi icin AVE degeri esik deger
0,50’den daha yiiksek bulunmus ve 6l¢eklerin i¢ tutarlilik giivenirlikleri saglanmistir.

Olgeklerin ayrisma gecerlilikleri incelenmis ve modelde Fornell-Larcker Kriteri
saglanmistir. Tiim Olcekler icin AVE degerinin karekokii 0,70’den daha biiyiik oldugu

belirlenmis ve ayn1 zamanda altinda yer alan degerlerden ve solunda kalan degerlerden
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daha biiyiik oldugu belirlenmistir. Diger bir ayrisma katsayis1t HTMT istatistikleri 0,85’den
daha kii¢iik oldugu belirlenmistir. Boylelikle modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil
degiskenlerden anlamli bir sekilde ayrildigi belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo

16°da verilmistir.

Tablo 16
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratic1 diisiinme becerisinin bilgi iiretme

0z yeterlilige etkisine yonelik kritik degerler

BUO TDAO | YD

Fornell- Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker | Teknoloji destekli anlamli 6grenme (TDAO) 0,393 0,730
Kriteri Yaratici diistinme (YD) 0,701 0,389 | 0,805

AVE 0,605 0,533 | 0,648

Cronbach’s Alpha 0,837 0,782 | 0,819

rho_A 0,844 0,785 | 0,826

Composite Reliability (CR) 0,884 0,851 | 0,888

Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO)
HTMT | Teknoloji destekli anlamli §grenme (TDAO) 0473 | —--mm | e
Yaratici diistinme (YD) 0,832 0,468 | ------

En biiyiik VIF 2,095

Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldugu
modele yonelik SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 9’da verilmistir. Modelde latent
degiskenlerle gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri

istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (EK-7).
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Sekil 9. Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratici diisiinme becerisinin

bilgi liretme 6z yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi

Sekil 9°a gore;

e Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli dgrenme becerisi ile bilgi iiretme 6z

yeterliligi arasinda ayni yonde B=0,141 birimlik anlamli bir iligki belirlenmistir

(t=3,650 p=0,000). Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli &grenme becerisi

artarken bilgi tUretme 0z yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Hg;:tekrar

desteklenmistir.

e Yaratict diisiinme ile bilgi iiretme 0z yeterliligi arasinda aymi yonde B=0,646

birimlik anlamli bir iligki belirlenmistir (t=15,848 p=0,000). Ogrencilerde yaratici

diigiince artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi artmaktadir. Dolayisiyla Has tekrar

desteklenmistir.

e Ogrencilerde teknoloji destekli 6grenme becerisi ile yaratici diisiinme arasinda ayni

yonde B=0,389 birimlik anlamli bir iliski belirlenmistir (t=8,073 p=0,000).

Ogrencilerde teknoloji destekli dgrenme becerisi artarken yaratici diisiinme de

artmaktadir. Dolayisiyla Hgs desteklenmistir.

e Ogrencilerde teknoloji destekli dgrenme becerisi, yaratic1 diisiince {izerinden bilgi

tiretme 0z yeterliligini f=0,251 birim dolayh etkiler (t=6,922 p=0,000). Dolayisiyla

Hgs desteklenmistir. Hipotezlerin test sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratici diisiinme becerisinin bilgi iiretme

0z yeterlilige etkisine yonelik hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Y&nii B Sapma It p Hipotez

Teknoloji destekli anlamli 6grenme > Bilgi )
0,141 | 0,039 | 3,650 | 0,000 | Desteklendi
tiretme 6z yeterliligi

Teknoloji destekli anlamli 6grenme = Yaratict .
0,389 | 0,048 | 8,073 | 0,000 | Desteklendi
diisiinme

Yaratici diigiinme > Bilgi tiretme 6z yeterliligi | 0,646 | 0,041 | 15,848 | 0,000 | Desteklendi

Teknoloji destekli anlamh 6grenme = Yaratici )
0,251 | 0,036 | 6,922 | 0,000 | Desteklendi
diisinme > Bilgi tiretme 6z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiclerine de bakilmis ve yaratict diisiinme
degiskenindeki degisimin % 15,1°ni teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi latent
degiskenin acikladigi belirlenmistir. Bilgi iliretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki
degisimlerin % 50,911 ise teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratici
diistinme becerisi latent degiskenleri agiklamaktadir.

Etki biyiikliikleri f* degeri ile 6lciilmiis ve yaratici diisinme becerisinin bilgi
iiretme  degiskenindeki aciklama orami °=0,721 ile etki diizeyi yiksek diizeyde
bulunmustur. Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi tiretme 6z
yeterliligi degiskeninde etki boyutu =0,035 ile diisiik diizeyde bulunurken, yaratici
diisiinme becerisi latent degiskeni iizerine etki boyutu *=0,178 ile orta diizeyde
bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (i¢sel) degiskenleri tahmin etme giicleri Q2 ile Ol¢llmiis
ve modelin bilgi liretme 6z yeterliligini Q%=0,300 ile orta diizeyde, yaratict diislinme
becerisi degiskeninde de Q?=0,095 ile kiigiik diizeyde tahmin etme giiciine sahip oldugu
belirlenmistir. Modele yonelik giic istatistikleri Tablo 18’de verilmistir.

74



Tablo 18
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratici diisiinme becerisinin bilgi iiretme

0z yeterlilige etki degerleri

BUO TDAO YD
R’ 0,509 0,151
Yaratici diigiinme (YD) 0,721
| Teknoloji Destekli Anlamli
. . ) 0,035 0,178
Ogrenme Becerisi (TDAO)
Q° 0,300 0,095

4.7. Teknoloji Destekli Anlamli Ogrenme ve Problem Cézme Becerisinin Bilgi
Uretme Oz Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yénelik Bulgular

Arastirmada digsal degisken teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi alinmis ve
bu degisken ile problem ¢ozme latent degiskenlerinin bilgi iiretme 6z yeterliligine etkisi
aragtirtlmistir. Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler stnanmustir.

Hge: Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi artarken problem
¢ozme becerisi da artar.

Hg7: Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi, problem ¢dzme
becerisi iizerinden bilgi liretme 6z yeterliligini dolayl etkiler.

Teknoloji destekli 6grenme becerisi ve problem ¢ézme becerisinin bilgi iiretme 6z
yeterliligine etkisi arastirilmigtir. Sinanan bu modelde yakinsak gegerliliginin
incelenmesinde faktor yiikkii 0,70’den daha kiicik olan S23 ve S24 gd6zlenen
degiskenlerinin oldugu belirlenmistir. Ayrica S23 ve S24 degiskenlerinin oldugu 6lcekte
birlesme gecerliligi icin AVE degeri esik deger 0,50’den daha diisiik oldugu ayrica HTMT
degerlerinde 0,90’dan daha biiyiikk deger oldugu belirlenmistir. Olgekten 6nce S24
cikartilmis ve AVE degeri esik deger olan 0,50’yi yakalamistir. Ancak HTMT
degerlerinden hareketle S23 gdzlenen degiskenin iki faktorde agirlandigindan binisik
oldugu belirlenmis ve Olgekten ¢ikartilmistir. Gozlenen degiskenler arasinda dogrusal
coklu bagintiya rastlanmamistir. Boylelikle yakinsak gegerlilik saglanmistir.

Bu modele yonelik olceklerin i¢ tutarlilik gilivenirlikleri incelenmis Cronbach’s

Alpha, rho_A ve Composite Reliability degerleri esik deger 0,70 degerin {istiinde

75



hesaplanmistir. Tiim Olg¢eklere yonelik birlesme gecerliligi icin AVE degeri esik deger
0,50°den daha yiiksek bulunmus ve 6l¢eklerin i¢ tutarlilik giivenirlikleri saglanmistir.
Olgeklerin ayrisma gecerlilikleri incelenmis ve modelde Fornell-Larcker Kriteri
saglanmistir. Tiim Olgekler icin AVE degerinin karekokii 0,70°den daha biiyiik oldugu
belirlenmistir. Diger bir ayrisma katsayis1t HTMT istatistikleri 0,85’den daha kiiciik oldugu
belirlenmistir. Boylelikle modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil degiskenlerden anlamli

bir sekilde ayrildigi belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve problem ¢6zme becerisinin bilgi liretme 6z

yeterlilige etkisine yonelik kritik degerler

BUO PC | TDAO
Fornell- Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker Problem ¢6zme (PC) 0,646 0,788
Kriteri Teknoloji destekli anlamli grenme (TDAO) 0,394 0,241 | 0,728
AVE 0,606 0,621 | 0,530

Cronbach’s Alpha 0,837 0,700 | 0,782

rho_A 0,841 0,703 | 0,784

Composite Reliability (CR) 0,885 0,831 | 0,849

Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO)
HTMT Problem ¢ozme (PC) | 0,843 | --eee | -eee-
Teknoloji destekli anlamli $grenme (TDAO) 0,473 0,349 | ------

En biyiikk VIF 2,095

Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldugu bu
modele yonelik SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 10°da verilmistir. Modelde
latent degiskenlerle gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor

yiikleri istatistiksel agidan anlamli bulunmustur (EK-8).
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Sekil 10. Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve problem ¢ézme becerisinin

bilgi liretme 6z yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi

Sekil 10’a gore;

Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli &grenme becerisi ile bilgi iiretme 6z
yeterliligi arasinda ayni yonde B=0,252 birimlik anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir (t=5,451 p=0,000). Buna gore 6grencilerde teknoloji destekli anlamli
ogrenme becerisi artarken bilgi liretme 6z yeterliligi artmaktadir. Dolayisiyla Hgy
tekrar desteklenmistir.

Ogrencilerde problem ¢dzme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda aym
yonde =0,586 birimlik anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir (t=13,378 p=0,000).
Buna gore 6grencilerde problem ¢ézme becerisi artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi
de artmaktadir. Dolayisiyla Hag tekrar desteklenmistir.

Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ile problem ¢ozme
becerisi arasinda ayni yonde B=3,661 birimlik anlamli bir iligki belirlenmigtir
(t=3,661 p=0,000). Buna gére Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli dgrenme
becerisi artarken problem ¢6zme becerisi da artar. Dolayisiyla Hgg desteklenmistir.
Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi, problem ¢dzme becerisi
tizerinden bilgi liretme 6z yeterliligini f=0,141 birimlik anlamli dolayl etkiye
sahiptir (t=3,303 p=0,001). Dolayisiyla Hg7 desteklenmistir. Hipotezlerin test

sonuglar1 Tablo 20°de verilmistir.
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Tablo 20
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve problem ¢6zme becerisinin bilgi iiretme 6z

yeterlilige etkisine yonelik hipotezler ve sonuglar

St.
Hipotezlerin Y&nii B Sapma It p Hipotez
Problem ¢6zme - Bilgi liretme 6z yeterliligi 0,586 | 0,044 | 13,378 | 0,000 | Desteklendi

Teknoloji destekli anlamli 6grenme > Bilgi )
0,252 | 0,046 | 5,451 | 0,000 | Desteklendi
tiretme 6z yeterliligi

Teknoloji destekli anlamli 6grenme = Problem .
) 0,241 | 0,066 | 3,661 | 0,000 | Desteklendi
¢cozme

Teknoloji destekli anlamli 6grenme = Problem )
0,141 | 0,043 | 3,303 | 0,001 | Desteklendi
Cozme > Bilgi liretme 6z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiglerine de bakilmis ve problem ¢ozme
degiskenindeki degisimin % 5,8’ni teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi latent
degiskenin acikladigi belirlenmistir. Bilgi iliretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki
degisimlerin % 47,811 ise teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve yaratici
diistinme becerisi latent degiskenleri agiklamaktadir.

Etki biiyiikliikleri f* degeri ile dl¢iilmiis ve problem ¢zme becerisinin bilgi iiretme
0z yeterliligi degiskenindeki etki diizeyi °=0,619 ile etki diizeyi yiiksek diizeyde
bulunmustur. Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi tiretme 6z
yeterliligi degiskeninde etki boyutu °=0,115 ile diisiik diizeyde bulunurken, problem
¢ozme becerisi latent degiskeni iizerine etki boyutu f°=0,062 ile diisik diizeyde
bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (igsel) degiskenleri tahmin etme giigleri Q% ile olgiilmiis
ve modelin bilgi iiretme 6z yeterliligini Q°=0,283 ile orta diizeyde, problem ¢zme becerisi
degiskeninde de Q%=0,031 ile kiiciik diizeyde tahmin etme giicline sahip oldugu
belirlenmistir. Modele yonelik giic istatistikleri Tablo 21°de verilmistir.
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Tablo 21
Teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi ve problem ¢6zme becerisinin bilgi iiretme 6z

yeterlilige etki degerleri

BUO TDAO PC
R 0,478 0,058
Problem ¢6zme (PC) 0,619
f Teknoloji Destekli Anlamli
) . . 0,115 0,062
Ogrenme Becerisi (TDAO)
Q° 0,283 0,031

4.8. Tsbirlikli Ogrenme ve Elestirel Diisiinme Becerisinin Bilgi Uretme Oz
Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yénelik Bulgular

Arastirmada dissal degisken isbirlikli 6grenme becerisi alinmis ve bu degisken ile
elestirel diisiinme latent degiskenlerinin bilgi tiretme 6z yeterliligine etkisi aragtirilmistir.
Arastirmaya yoOnelik asagidaki hipotezler stnanmustir.

Hci: Ogrencilerde igbirlikli dgrenme artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi de artar.

Hco: Ogrencilerde isbirlikli 6grenme artarken elestirel diisiinme de artar.

Hca: Ogrencilerde isbirlikli dgrenme becerisi, elestirel diisinme iizerinden bilgi
iretme 0z yeterliligini dolayl etkiler.

Ogrencilerin isbirlikli 6grenme becerisi ve elestirel diisinme becerisinin bilgi
tiretme 0z yeterliligine etkisi arastirilmistir. Yapisal modelin yakinsak gecerliliklerine
yonelik S13 gozlenen degiskenin faktor yiikii 0,674 hesaplanmistir. Ancak dlgege yonelik
AVE degeri esik deger 0,70’den daha biiyiik elde edildiginden analizden ¢ikartilmamustir.
Gozlenen degiskenler arasinda ¢oklu baginti VIF degerlerine bakilarak incelenmis ve en
yiiksek VIF degeri 1,992 hesaplanmis ve dogrusal ¢oklu bagintiya rastlanmamustir.

Arastirma Olgeklerinin i¢ tutarlilik gilivenirlikte elestirel diisiinme boyutunda
Cronbach’s Alpha ve rho A degerleri 0,70’in altinda hesaplanmistir. Ancak Composite
Reliability degerleri 0,70’den daha biyiik hesaplandigindan 6lgegin i¢ tutarlik
giivenirliginin saglandigina karar verilmistir. Diger boyutlarda her ii¢ istatistik esik
degerden daha yliksek hesaplandigindan olceklerin i¢ tutarlik giivenirligin saglandigina

karar verilmistir.
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Olgeklerin ayrisma gegerliklerinden HTMT katsayisinin 0,90’dan daha az oldugu
ve Fornell-Larcker 6l¢iitiiniin saglandig1 belirlenmistir. AVE degerlerinin karekokleri kritik
deger 0,70’den daha biiylik bulundugundan modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil
degiskenlerden anlamli bir sekilde ayrildigi belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo

22’de verilmistir.

Tablo 22
Isbirlikli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik kritik degerler

BUO ED 6D

Fornell- Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,777
Larcker Elestirel diisiinme (ED) 0,656 0,783
Kriteri Isbirlikli 6grenme becerisi (I0D) 0,527 0,552 | 0,751

AVE 0,606 0,613 | 0,564

Cronbach’s Alpha 0,837 0,682 | 0,809

rho_A 0,848 0,686 | 0,826

Composite Reliability (CR) 0,884 0,826 | 0,866

Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO)
HTMT Elestirel diiginme (ED) | 0,854 | -----= | -
Isbirlikli 6grenme becerisi (IOD) 0,601 0,732 | ------

En biyiik VIF 1,992

Isbirlikli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldugu modele yonelik
SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 11°de verilmistir. Modelde latent degiskenlerle
gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri istatistiksel

acidan anlamli bulunmustur(EK-9).
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Sekil 11. Isbirlikli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z

yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi

Sekil 11°e gore;

e Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda aym
yonde B=0,238 birimlik anlamli bir iligki belirlenmistir (t=5,017 p=0,000). Buna
gore dgrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi artarken bilgi tiretme 6z yeterliligi de
artmaktadir. Dolayisiyla Hcy desteklenmistir.

e Ogrencilerde elestirel diisiinme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda aym
yonde f=0,525 birimlik anlamli bir ilisi oldugu belirlenmistir (t=11,398 p=0,000).
Belirlenen bu iliskiye gore ogrencilerde elestirel diisiince artarken bilgi liretme 6z
yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Hap tekrar desteklenmistir.

e Ogrencilerde isbirlikli 5grenme becerisi ile elestirel diisiinme becerisi arasinda ayni
yonde B=0,552 birimlik anlamli bir iliski belirlenmistir (t=11,063 p=0,000).
Belirlenen bu iliskiye gore 6grencilerde isbirlikli 6grenme becerisi artarken elestirel
diistinme becerisi da artmaktadir. Dolayisiyla Hc, desteklenmistir.

e Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, elestirel diisiinme iizerinden bilgi {iretme
0z yeterliligini =0,290 birim dolayli etkiledigi belirlenmistir (t=8,168 p=0,000).

Dolayisiyla Hes desteklenmistir. Hipotezlerin test sonuglart Tablo 23’de verilmistir.
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Tablo 23

Isbirlikli 5grenme becerisinin ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine

etkisine yonelik hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Y&nii B Sapma It p Hipotez
Elestirel diislinme - Bilgi liretme 6z yeterliligi | 0,525 | 0,046 | 11,398 | 0,000 | Desteklendi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Bilgi iiretme 6z ]
0,238 | 0,047 | 5,017 | 0,000 | Desteklendi
yeterliligi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Elestirel diisiinme | 0,552 | 0,050 | 11,063 | 0,000 | Desteklendi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Elestirel diisiinme )
0,290 | 0,035 | 8,168 | 0,001 | Desteklendi

- Bilgi iiretme 6z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiclerine de bakilmis ve elestirel diisiinme
degiskenindeki degisimin % 30,4’tnl isbirlikli 6grenme becerisi latent degiskenin
acikladig belirlenmistir. Bilgi tiretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki degisimlerin %
471 ise isbirlikli 6grenme becerisi ve elestirel diisinme becerisi latent degiskenleri
acgiklamaktadir.

Etki biiyiikliikleri * degeri ile 6l¢iilmiis ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi
iiretme 0z yeterliligi degiskenindeki etki diizeyi °=0,362 ile etki diizeyi yiiksek diizeyde
bulunmustur. Isbirlikli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi iiretme 6z yeterliligi
degiskeninde etki boyutu =0,074 ile diisiik diizeyde bulunurken, elestirel diisiinme
becerisi latent degiskeni iizerine etki boyutu =0,437 ile yiiksek diizeyde bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (i¢sel) degiskenleri tahmin etme giicleri Q? ile dlgiilmiis
ve modelin bilgi iiretme 6z yeterliligini Q?%=0,271 ile orta diizeyde, elestirel diisiinme
becerisi degiskeninde de Q?=0,182 ile orta diizeyde tahmin etme giiciine sahip oldugu

belirlenmistir. Modele yonelik giic istatistikleri Tablo 24’de verilmistir.
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Tablo 24
Isbirlikli 6grenme becerisi ve elestirel diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine

etki degerleri

ED IBO BUO
R 0,304 0,470
Elestirel diigiinme (ED) 0,362
f Isbirlikli 6grenme becerisi
. 0,437 0,074
(iOB)
Q° 0,182 0,271

4.9. Isbirlikli Ogrenme ve Yaratic1 Diisiinme Becerisinin Bilgi Uretme Oz

Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yéonelik Bulgular

Arastirmada dissal degisken isbirlikli 6grenme becerisi alinmis ve bu degisken ile
yaratici diistinme latent degiskenlerinin bilgi iiretme 6z yeterliligine etkisi arastirilmistir.
Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler sitnanmustir.

Hca: Ogrencilerde isgbirlikli 6grenme becerisi artarken yaratici diisiinme becerisi da
artar.

Hcs: Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, yaratici diisiinme becerisi {izerinden
bilgi iiretme 6z yeterliligini dolayl olarak etkiler.

Ogrencilerin isbirlikli 6grenme becerisi ve yaratici diisiinme becerisinin bilgi
tiretme 0z yeterliligine etkisi arastirilmistir. Yapisal modelin yakinsak gecerliliklerine
yonelik S12 ve S13 gozlenen degiskenin faktor yiikii esik deger 0,70’ den daha az
bulunmustur. Ancak 6lgege yonelik AVE degeri esik deger 0,70’den daha biiyiik elde
edildiginden S12 ve S13 analizden c¢ikartilmamistir. Diger yapilarda faktor agirliklar: esik
degerden daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Gozlenen degiskenler arasinda ¢oklu baginti
VIF degerlerine bakilarak incelenmis ve en yiiksek VIF degeri 1,992 hesaplanmis ve
dogrusal coklu bagintiya rastlanmamustir.

Olgeklerin i¢ tutarlilik giivenirlikleri CA, rho A ve CR istatistiklerine gore esik
deger 0,70’den daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica birlesme katsayisi AVE
degerleri esik degerden daha yliksek hesaplanmistir. Dolayisiyla Glgeklerin veya latent

degiskenlerin i¢ tutarlik glivenirlikleri saglanmustir.
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Ayrisma gegerliligi icin AVE degerinin karekokleri arastirmada yer alan diger
yapilar arasindaki korelasyon katsayilarindan daha biiyiik hesaplanmis ve Fornell-Larcker
ol¢iiti saglanmigtir. Diger ayrisma katsayist HTMT istatistikleri 0,85’den daha az oldugu
belirlendiginden Olcekler veya modeldeki gizil degiskenlerin diger gizil degiskenlerden

anlamli bir sekilde ayrildig1 belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 25’de verilmistir.

Tablo 25
Isbirlikli 6grenme becerisi ve yaratic1 diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik kritik degerler

BUO ED 6D

Fornell- Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker Yaratici diistinme (YD) 0,701 0,805
Kriteri Isbirlikli 6grenme becerisi (IOD) 0,531 0,544 | 0,749

AVE 0,605 0,648 | 0,561

Cronbach’s Alpha (CA) 0,837 0,819 | 0,809
rho_A 0,845 0,827 | 0,843

Composite Reliability (CR) 0,884 0,881 | 0,864

Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO)
HTMT Yaratic1 diisiinme (YD) 0,832 | —oeeem | oeeee-
Isbirlikli 6grenme becerisi (IOD) 0,601 0,627 | ------

En biyik VIF | 1,992

Isbirlikli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldufu modele yonelik
SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 12°de verilmistir. Modelde latent degiskenlerle
gozlenen degiskenler arasindaki tiim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur(EK-10).

84



511

312

513

514

515

519

520

521

522

0.814—p 328

0.7s0—» 5%

— 0755 —» 530

0.58%  Bilgi dretme &z

yeterdiligi 0.748 —p 532

4+—0.767 Yaratic diginme

Sekil 12. Isbirlikli dgrenme becerisi ve yaratici diisiinme becerisinin bilgi iiretme &z

yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi

Sekil 12’ye gore;

Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda ayni
yonde B=0,213 birimlik anlamli bir iliski belirlenmistir (t=3,947 p=0,000).
Belirlenen bu iliskiye gore 6grencilerde igbirlikli 6grenme artarken bilgi liretme 6z
yeterliligi de artmaktadir. Hc; tekrar desteklenmistir.

Ogrencilerde yaratict diisinme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda ayni
yonde [=0,586 birimlik anlamli bir iliski belirlenmistir (t=10,526 p=0,000). Bu
iliskiye gore Ogrencilerde yaratict diisiinme becerisi artarken bilgi tiretme 06z
yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Has tekrar desteklenmistir.

Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi ile yaratic1 diisinme arasinda aym ydnde
B=0,544 birimlik anlamli bir iliski oldugu belirlenmistir (t=12,763 p=0,000).
Belirlenen bu iliskiye gére 6grencilerde isbirlikli 6grenme becerisi artarken yaratici
diisinme becerisi da artmaktadir. Dolayisiyla Hes desteklenmistir.

Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, yaratic1 diisiinme becerisi iizerinden bilgi
tiretme 0z yeterliligini anlamli bir sekilde B=0,319 birim dolayli etkiledigi
belirlenmistir (t=7,448 p=0,000). Dolayisiyla Hcs desteklenmistir. Hipotezlere

yonelik sonuglar Tablo 26’da verilmistir.
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Tablo 26
Isbirlikli 6grenme becerisi ve yaratic1 diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine

etkisine yonelik hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Y&nii B Sapma It p Hipotez
Yaratic1 diigiinme > Bilgi tiretme 6z yeterliligi | 0,586 | 0,056 | 10,526 | 0,000 | Desteklendi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Bilgi iiretme 6z
0,213 | 0,054 | 3,947 | 0,000 | Desteklendi
yeterliligi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Yaratic1 diisinme | 0,544 | 0,043 | 12,763 | 0,000 | Desteklendi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Yaratici diisiinme

0,319 | 0,043 | 7,448 | 0,000 | Desteklendi
- Bilgi iiretme 6z yeterliligi

Sinanan modelin tahmin etme giiclerine de bakilmis ve yaratict diisiinme
degiskenindeki degisimin % 29,6’sin1 isbirlikli 6grenme becerisi latent degiskenin
acikladig belirlenmistir. Bilgi tiretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki degisimlerin %
52,4’ m ise isbirlikli 6grenme becerisi ve elestirel diistinme becerisi latent degiskenleri
aciklamaktadir. Etki biiyiiklikleri f* degeri ile Sl¢iilmiis ve yaratict diisiinme becerisinin
bilgi iiretme 6z yeterliligi degiskenindeki etki diizeyi °=0,507 ile etki diizeyi yiiksek
diizeyde bulunmustur. Isbirlikli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi iiretme 6z
yeterliligi degiskeninde etki boyutu =0,067 ile diisiik diizeyde bulunurken, yaratici
diisinme becerisi latent degiskeni itizerine etki boyutu °=0,421 ile yiiksek diizeyde
bulunmustur. Yapisal modelin Endojen (icsel) degiskenleri tahmin etme giigleri Q? ile
Ol¢iilmiis ve modelin bilgi iiretme 6z yeterliligini Q%=0,308 ile orta diizeyde, yaratici
diisinme becerisi degiskeninde de Q?=0,186 ile orta diizeyde tahmin etme giiciine sahip

oldugu belirlenmistir. Modele yonelik giic istatistikleri Tablo 27°de verilmistir.

Tablo 27
Isbirlikli 6grenme becerisi ve yaratic1 diisiinme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine etki
degerleri
YD iBO BUO
R 0,296 0,524
p Yaratici diisiinme (YD) 0,507
Isbirlikli 6grenme(IBO) 0,421 0,067
Q? 0,186 0,308
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4.10. Isbirlikli Ogrenme ve Problem Cézme Becerisinin Bilgi Uretme Oz

Yeterliligi Uzerindeki Etkisine Yonelik Bulgular

Arastirmada dissal degisken isbirlikli 6grenme becerisi alinmis ve bu degisken ile
problem ¢6zme latent degiskenlerinin bilgi liretme 6z yeterliligine etkisi arastirilmastir.
Arastirmaya yonelik asagidaki hipotezler sitnanmustir.

Hce: Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi artarken problem ¢6zme becerisi de
artar.

Hc7: Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, problem ¢dzme becerisi iizerinden
bilgi liretme 6z yeterliligini dolayli etkiler.

Aragtirmada smanan son modelde dissal degisken isbirlikli 6grenme becerisi ve
problem ¢6zme latent degiskenlerinin bilgi iiretme 06z yeterlili§ine olan etkisi
arastirilmistir. Modelin sinanmasinda kullanilan Slgeklerin  yakinsak gegerliliklerinin
incelenmesinde S24 gozlenen degiskenlerinin faktor yiikiiniin 0,609 oldugu ve olgege
yonelik AVE degerinin esik deger 0,50’den daha az olmasi sonucu olgekten ¢ikartilmistir.
Analiz tekrar edildikten sonra HTMT degerlerinde 0,90’dan daha biiyiik olmasi sonucunda
S23 gozlenen degiskenin binisik oldugu belirlenmis ve Olgekten ¢ikartilmistir. Gozlenen
degiskenler arasinda dogrusal ¢oklu bagmtiya rastlanmamustir. Boylelikle yapilarda
yakinsak gecerlilik saglanmistir.

Arastirmada kullanilan 6lceklerin i¢ tutarliliklar: i¢in Cronbach’s Alpha, tho A ve
Composite Reliability degerleri esik degere esit veya daha biiylik hesaplanmigtir.
Dolayisiyla yapilara yonelik i¢ tutarlilik giivenirlikleri saglanmistir.

Ayrisma gecerliligi icin AVE degerinin karekokleri arastirmada yer alan diger
yapilar arasindaki korelasyon katsayilarindan daha biiyiik hesaplanmis ve Fornell-Larcker
ol¢iitii saglanmigtir. Diger ayrigsma katsayist HTMT istatistikleri 0,85’den daha az oldugu
belirlendiginden oOlcekler veya modeldeki gizil degiskenlerin, diger gizil degiskenlerden

anlamli bir sekilde ayrildig: belirlenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 28’de verilmistir.
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Tablo 28
Isbirlikli &grenme becerisi ve problem ¢dzme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik kritik degerler

BUO PC IOD

Fornell- Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO) 0,778
Larcker Problem ¢6zme (PC) 0,647 0,788
Kriteri Isbirlikli 6grenme becerisi (IOD) 0,531 0,321 | 0,749

AVE 0,605 0,621 | 0,561

Cronbach’s Alpha (CA) 0,837 0,700 | 0,809
rho_A 0,843 0,700 | 0,840

Composite Reliability (CR) 0,884 0,831 | 0,864

Bilgi iiretme 6z yeterliligi (BUO)
HTMT Problem ¢6zme (PC) 0,843 | ------ | -
Isbirlikli 6grenme becerisi (I0D) 0,601 0,409 | ------

En biiyiik VIF 1,992

Isbirlikli 6grenme becerisinin digsal latent degisken oldugu modele yonelik
SmartPLS yol grafigi elde edilmis ve Sekil 13’de verilmistir. Modelde latent degiskenlerle
gozlenen degiskenler arasindaki tim yollar diger bir ifadeyle faktor yiikleri istatistiksel
acidan anlamli bulunmustur (EK-11).

51 4+—0.759

s12 4—0.689—

0.814—p 528

0.361

Igbirikli $grenme
dengyimi
E}.SE'I

|

I_'_'_'__..-""'
513 4—063%
: 0.750—b 5%
._'_'_,.,-r"

R R E
—0.749—p 530

\C-.E—'IE—-—} £3
Bilgi dretme &z

yeterliligi 0.750 —p 532

515 4+0.808
0.531

$25 40759
526  4—0783

537 40821 Problem ¢dzme

Sekil 13. Isbirlikli d6grenme becerisi ve problem ¢ézme becerisinin bilgi iiretme 6z

yeterlilige etkisine yonelik yol grafigi
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Sekil 13°e gore;

Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda ayni
yonde B=0,361 birimlik anlamli bir iligki belirlenmistir (t=7,514 p=0,000).
Belirlenen bu iligskiye gore 6grencilerde isbirlikli 6grenme artarken bilgi liretme 6z
yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla He; tekrar desteklenmistir.

Ogrencilerde problem ¢dzme becerisi ile bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda ayni
yonde B=0,531 birimlik anlamli bir iliski belirlenmistir (t=10,519 p=0,000). Bu
iliskiye gore Ogrencilerde problem ¢6zme becerisi artarken bilgi {iretme 6z
yeterliligi de artmaktadir. Dolayisiyla Hag tekrar desteklenmistir.

Ogrencilerde igbirlikli 6grenme becerisi ile problem ¢dzme becerisi arasinda aym
yonde $=0,321 birimlik anlamli bir iligki oldugu belirlenmistir (t=5,336 p=0,000).
Belirlenen bu iliskiye gore oOgrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi artarken
problem ¢6zme becerisi da artmaktadir. Dolayisiyla Heg desteklenmistir.
Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, problem ¢dzme becerisi iizerinden bilgi
tiretme 0z yeterliligini anlamli bir sekilde B=0,171 birim dolayli etkiledigi
belirlenmistir (t=4,454 p=0,000). Dolayisiyla Hc7 desteklenmistir. Hipotezlere

yonelik sonuglar Tablo 29°da verilmistir.

Tablo 29
Isbirlikli 6grenme becerisi ve problem ¢dzme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterlilige

etkisine yonelik hipotezler ve sonuglari

St.
Hipotezlerin Yo6nii B Sapma It p Hipotez

Problem ¢6zme —> Bilgi iiretme 6z yeterliligi 0,531 | 0,050 | 10,519 | 0,000 | Desteklendi

Isbirlikli 6grenme becerisi = Bilgi iiretme 6z ]
0,361 | 0,048 | 7,519 | 0,000 | Desteklendi
yeterliligi

Isbirlikli 6grenme becerisi > Problem ¢6zme 0,321 | 0,060 | 5,336 | 0,000 | Desteklendi

Isbirlikli 5renme becerisi = Problem ¢dzme .
0,171 | 0,038 | 4,454 | 0,000 | Desteklendi

- Bilgi tiretme 6z yeterliligi

Sinanan bu modelde tahmin etme giiglerine de bakilmis ve problem ¢ézme

degiskenindeki degisimin % 10,3’tni isbirlikli 6grenme becerisi latent degiskenin

acikladig1 belirlenmistir. Bilgi iiretme 6z yeterliligi latent degiskenindeki degisimlerin %
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53,51 ise isbirlikli 6grenme becerisi ve problem ¢6zme becerisi latent degiskenleri
acgiklamaktadir.

Etki biiyiikliikleri f* degeri ile 6lgiilmiis ve problem ¢6zme becerisinin bilgi iiretme
6z yeterliligi degiskenindeki etki diizeyi °=0,544 ile etki diizeyi yiiksek diizeyde
bulunmustur. Isbirlikli 6grenme becerisi latent degiskenin bilgi iiretme 6z yeterliligi
degiskeninde etki boyutu °=0,251 ile orta diizeyde bulunurken, problem ¢zme becerisi
latent degiskeni iizerine etki boyutu £°=0,115 ile diisiik diizeyde bulunmustur.

Yapisal modelin Endojen (igsel) degiskenleri tahmin etme giigleri Q? ile dlgiilmiis
ve modelin bilgi iiretme 6z yeterliligini Q*=0,316 ile orta diizeyde, problem ¢ozme becerisi
degiskeninde de Q%0,059 ile diisiik diizeyde tahmin etme giicline sahip oldugu
belirlenmistir. Modele yonelik giig istatistikleri Tablo 30’da verilmistir.

Tablo 30
Isbirlikli 6grenme becerisi ve problem ¢dzme becerisinin bilgi iiretme 6z yeterliligine etki
degerleri
BUO iBO PC
R2
Problem ¢6zme (PC) 0,544
| Isbirlikli 3grenme becerisi
C 0,251 0,115
(iBO)
Q° 0,316 0,059

4.11. Arastirmanin Ogrenci Ozelliklerine Yonelik Bulgular

Arastirmada Ogrencilerin Ozelliklerine gore arastirma degiskenlerine verdikleri
yanitlar arasinda istatistiksel acgidan anlamli bir fark olup olmadigi da arastirilmistir.
Farklilik testleri yapilmadan Once yapisal esitlik modellerinde elde edilen gdzlenen
degisken durumu dikkate alinarak gozlenen degiskenler toplanmis ve Ol¢ekte yer alan
madde sayisina boliinmiistiir. Toplam puanlarin olgekte yer alan madde sayisina
boliinmesiyle ortalama skorlarin 1 ile 5 arasinda dagilimi saglanmis olacagindan dlceklere
yaklasim korunmus olacaktir. Diger bir ifadeyle ortalama puan (skor) degerinin 5’e
yaklasmas1 olumsallig1 gosterecektir. Ortalama skor degerleri farkliliklar testinde

farkliliklarin ~ hesaplanacagi  degiskenlerdir.  Oncelikle degiskenlerin  dagilimlar:
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incelenmistir. Degiskenlerin normal dagilim gosterip gostermedigi Anderson-Darling testi

ile incelenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 31°de verilmistir.

Tablo 31
Aragtirma degiskenleri normallik testi sonuglari
Std. P-
Ortalama | Sapma | Carpiklik | Basiklik | AD Degeri<

Oz yonelimli grenme becerisi 3,7040 ,90555 -,813 ,586 4,071 0,005
Teknoloji destekli anlamli

sgrenme becerisi 3,3726 ,92615 -,294 -,268 | 2,228 0,005
Isbirlikli 6grenme 3,2424 ,93779 -,351 -,186 | 2,202 0,005
Elestirel diigiinme 3,5981 ,96040 -,321 -,386 | 3,530 0,005
Yaratici diisiinme 3,8341 ,89983 -911 584 6,964 0,005
Problem ¢6zme 4,0104 ,83576 -,811 ,459 7,019 0,005
Bilgi tiretme 6z yeterliligi 3,8062 ,86441 -,616 ,027 3,929 0,005

Tablo 31’e gore arastirma degiskenlerinin tamami normal dagilima gore sola ¢arpik
bulunmustur. Normal dagilima gore teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi, isbirlikli
O0grenme ve elestirel diistinme degiskenleri daha basik bulunurken diger arastirma
degiskenleri daha sivri bulunmustur. Arastirma degiskenlerinin tamami Anderson-Darling
normallik testine goére normal dagilmadigi belirlenmistir. Dolayisiyla 6grencilerin

ozelliklerine gore farkliliklar parametrik olmayan istatistiksel yontemlerle arastirilacaktir.

4.11.1. Ogrencilerin Demografik Ozelliklerine Yonelik Bulgular

Ogrencilerin cinsiyetlerine gore arastirma degiskenlerine verdikleri yanitlar
arasinda istatistiksel a¢idan anlamli bir fark olup olmadigi Mann-Whitney U testi ile
arastirtlmistir. Mann-Whitney U testine gore;

e Ogrencilerde cinsiyete gore 6z yonelimli 6grenme deneyimleri arasinda anlaml bir
farklilik bulunmamstir (Z=-0,826 p=0,409).

e Ogrencilerde cinsiyete gore teknoloji destekli anlamli 6grenme deneyimleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamuistir (Z=-0,816 p=0,415).

e Opgrencilerde cinsiyete gore isbirlikli 6grenme deneyimleri arasinda anlamli bir

farklilik bulunmamistir (Z= 1,167 p=0,243).
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Ogrencilerde cinsiyete gore elestirel diisiinme algilar1 arasinda anlaml bir farklilik

bulunmamustir (Z= -0,600, p=0,549).

e Erkek ogrencilerin yaratici diisiinme becerisi kiz 6grencilerin yaratici diistinme
becerisinden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Z= 2,153, p=0,031).

e Oprencilerde cinsiyete gore problem ¢dozme algilar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir (Z= 1,016, p=0,310).

e Oprencilerde cinsiyete gore bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamistir (Z= 1,023, p=0,306). Elde edilen sonuglar Tablo 32°de verilmistir.

Tablo 32
Cinsiyete gore farklilik testi
Cinsiyet N Ortalama | Std. Sapma Z P
Oz yonelimli Kiz 148 3,7730 ,83092
. -,826 ,409
Ogrenme becerisi Erkek 173 3,6451 ,96330
Teknoloji destekli Kiz 148 3,3297 ,92901
-,816 415
anlamli 6grenme Erkek 173 3,4092 ,92480
) Kiz 148 3,2081 ,95729
Is birlikli 6grenme 1,167 243
Erkek 173 3,2717 ,92256
Kiz 148 3,6351 ,94548
Elestirel diistinme -,600 ,549
Erkek 173 3,5665 ,97460
Kiz 148 3,7500 ,86701
Yaratici diisiinme 2,153 ,031
Erkek 173 3,9061 ,92341
Kiz 148 4,0721 , 78971
Problem ¢6zme 1,016 ,310
Erkek 173 3,9576 ,87205
Bilgi iiretme 6z Kiz 148 3,8432 ,89823
1,023 ,306
yeterliligi Erkek 173 3,7746 ,83571

4.11.2. Ogrencilerin Bilgisayar Kullanim Siirelerine Yonelik Bulgular

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gore arastirma degiskenlerine verdikleri
yanitlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi Kruskal-Wallis H testi ile
aragtirtlmistir. Gruplar arasinda anlamli farkliliklar belirlendiginde farkli bulunan gruplar

belirlenmesinde Bonferroni ¢oklu karsilastirma testine bagvurulmustur.
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Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gore 6z yonelimli dgrenme deneyimleri
arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (x2=22,286 p=0,000). Bonferroni ¢oklu
karsilastirma testine gore;

e Bilgisayar kullanim siiresi 0-2 saat olan Ogrencilerin, 6z yonelimli O6grenme
becerisi, bilgisayar kullanim1 6 + saat olan Ogrencilerin 6z yonelimli 6grenme
becerisinden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=3,869
p=0,000).

e Bilgisayar kullanim siiresi 0-2 saat olan &grencilerin, 6z yonelimli 6grenme
becerisi, bilgisayar kullanimi 3-5 saat olan Ogrencilerin 6z yonelimli 6grenme
becerisinden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=3,453
p=0,002).

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine goére teknoloji destekli anlamli 6grenme
deneyimleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (3°=8,791 p=0,012).
Bonferroni ¢oklu karsilastirma testine gore;

e Bilgisayar kullanim siiresi 3-5 saat olan 6grencilerin, teknoloji destekli anlamli
ogrenme deneyimleri, bilgisayar kullanimi 0-2 saat olan Ggrencilerin teknoloji
destekli anlamli 6grenme deneyimlerinden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Std.
Test Istatistigi=2,844 p=0,013).

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gore is birlikli 6grenme deneyimleri arasinda
anlamli bir farklilik oldugu belirlenmemistir (x*=3,337 p=0,189).

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gore elestirel diisiinme algilar1 arasinda anlaml
bir farklilik oldugu belirlenmemistir (X2:5,978 p=0,051).

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gére yaratici diisiinme algilar1 arasinda anlamli
bir farklilik oldugu belirlenmistir (x2=16,237 p=0,000). Bonferroni ¢oklu karsilastirma
testine gore;

e Bilgisayar kullanim siiresi 0-2 saat olan Ogrencilerin, yaratici diislinme algilari,
bilgisayar kullanimi1 3-5 saat olan 6grencilerin yaratict diisiinme algilarindan daha
yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=4,009 p=0,000).

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gére problem ¢dzme algilari arasinda anlamli
bir farklilk oldugu belirlenmistir (x*=12,074 p=0,000). Bonferroni ¢oklu karsilastirma

testine gore;
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Bilgisayar kullanim stiresi 0-2 saat olan Ogrencilerin, problem ¢dzme algilari,
bilgisayar kullanimi1 6 + saat olan O0grencilerin problem ¢ozme algilarindan daha
yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=2,530 p=0,034).

Bilgisayar kullanim siiresi 0-2 saat olan &grencilerin, problem ¢6zme algilari,
bilgisayar kullanimi1 3-5 saat olan 6grencilerin problem ¢6zme algilarindan daha

yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=2,858 p=0,013).

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerine gére bilgi iiretme 6z yeterliligi arasinda anlamli

bir farklilik oldugu belirlenmistir (x*=22,422 p=0,000). Bonferroni ¢oklu karsilagtirma

testine gore;

Bilgisayar kullanim siiresi 0-2 saat olan dgrencilerin, bilgi liretme 6z yeterliligi,
bilgisayar kullanim1 6 + saat olan 6grencilerin bilgi iiretme 6z yeterliliginden daha
yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=2,986 p=0,008).

Bilgisayar kullanim siiresi 0-2 saat olan dgrencilerin, bilgi liretme 6z yeterliligi,
bilgisayar kullanimi1 3-5 saat olan 6grencilerin bilgi iiretme 6z yeterliliginden daha
yiiksek oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=4,217 p=0,000). Elde edilen

sonuclar Tablo 33’de verilmistir.

Tablo 33
Bilgisayar kullanim siiresine gore farklilik testi
Bilgisayar
kullanim
siiresi N Ortalama | Std. Sapma r P
E 23 | O2saat | 197 3,8934 79450 22,286 ,000
ST 58 | sbsaat | 93 | 34903 | 07156
ol
>©°° | gysaat | 31 3,1419 | 1,01218
S= = 25| 0-2saat | 197 3,2711 96839 8,791 ,012
SXEES
%S98 8| 35saat 93 3,5806 76673
sgE@g
= © 6 + saat 31 3,3935 1,00861
= 2 O-2saat | 197 | 33208 | 85608 3,337 189
= 8 3-5 saat 93 3,2000 1,07015
)
= © 6 + saat 31 2,8710 94453
B 2 0-2saat | 197 3,7056 92836 5,978 050
Z3 35saat | 93 34731 | 92382
i
M5 6 + saat 31 3,2903 1,16981
5 2 0-2 saat 197 3,9835 84782 16,237 ,000
£3 35saat | 93 | 35806 | 82847
=1
o 6 + saat 31 3,6452 1,20550
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£ 2 0-2 saat 197 4,1591 71395 12,074 ,002
83 3-5 saat 93 3,8280 89228
a 6 + saat 31 36129 | 1,12578
_ OB 0-2saat | 197 3,9807 81205 22,422 ,000
%’ % ;EJ 3-5 saat 93 3,6000 ;70403
=T

6 + saat 31 3,3161 1,24983

uclu

4.11.3. Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyun Tiirlerine Yonelik Bulgular

Bu boéliimde anketin altinda yer alan “en ¢ok oynadiginiz bilgisayar oyunu” agik

alanindan Ogrencilerden en c¢ok oynadiklar1 bilgisayar oyunlarimi yazmalar

istenmistir. Toplanan veriler alan uzman iki kisi ile birlikte literatiirde agiklanan bilgisayar

tiirlerine uygun bir sekilde kategorize edilmistir.

Ogren

cilerde sadece strateji oyunu oynayan Ogrencilerle diger oyunlar1 oynayan

ogrencilerin aragtirma degiskenlerine verdikleri yanitlar arasinda anlamli bir fark olup

olmad

181 Mann-Whitney U testi ile arastirilmistir. Mann-Whitney U testine gore;
Ogrencilerde strateji oyunu oynamaya gore 6z yonelimli dgrenme deneyimleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,374 p=0,169).

Ogrencilerde strateji oyunu oynamaya gore teknoloji destekli anlamli dgrenme
becerisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,615 p=0,106).
Ogrencilerde strateji oyunu oynamaya gore isbirlikli 6grenme becerisi arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,785 p=0,074).

Ogrencilerde strateji oyunu oynamaya gore elestirel diisiinme becerisi arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=0,505 p=0,614).

Sadece strateji oyunu oynayan ogrencilerin yaratici diistinme algilar1 diger oyunlari
oynayan 0grencilerden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Z=2,441 0,015).

Sadece strateji oyunu oynayan ogrencilerin problem ¢ézme becerisi diger oyunlari
oynayan dgrencilerden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Z=3,460 p=0,001).
Sadece strateji oyunu oynayan 0grencilerin bilgi liretme 6z yeterliligi diger oyunlari
oynayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Z=3,460 p=0,001). Elde

edilen sonuglar Tablo 34’de verilmistir.
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Tablo 34

Strateji oyunu oynama durumuna gore farklilik testi

Strateji oyunu Std.
N Ortalama y4 P
oynayanlar Sapma
Oz yénelimli grenme Oynamiyor 276 3,6790 ,87519
. 1,374 ,169
becerisi Oynuyor 43 3,8140 1,07650
Teknoloji destekli anlamli Oynamiyor 276 3,4123 ,90606
o 1,615 ,106
6grenme becerisi Oynuyor 43 3,1628 1,02098
. Oynamiyor 276 3,2188 ,92838
Is birlikli 6grenme 1,785 ,074
Oynuyor 43 3,4372 ,96634
Oynamiyor 276 3,5821 ,94628
Elestirel diigiinme ,505 ,614
Oynuyor 43 3,6512 1,04894
Oynamiyor 276 3,7908 ,90248
Yaratici diisiinme 2,441 ,015
Oynuyor 43 4,1105 ,86310
Oynamiyor 276 3,9469 ,83581
Problem ¢6zme 3,460 ,001
Oynuyor 43 4,3721 ,73538
Oynamiyor 276 3,7543 ,86974
Bilgi iiretme 6z yeterliligi 2,405 ,016
Oynuyor 43 4,0884 ,76383

Ogrencilerde sadece ¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerle diger oyunlari oynayan

ogrencilerin aragtirma degiskenlerine verdikleri yanitlar arasinda anlamli bir fark olup

olmadig1 Mann-Whitney U testi ile aragtirilmistir. Mann-Whitney U testine gore;

Ogrencilerde sadece cevrimigi oyun oynamaya gore o6z yonelimli Ogrenme
deneyimleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=0,001 p=1,000).
Ogrencilerde sadece gevrimigi oyun oynamaya gdre teknoloji destekli anlamli
o0grenme deneyimleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,289
p=0,197).

Ogrencilerde sadece ¢evrimici oyun oynamaya gore is birlikli 6grenme deneyimleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,391 p=0,164).

Ogrencilerde sadece ¢evrimigi oyun oynamaya gore elestirel diisiinme algilari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,686 p=0,092).

Ogrencilerde sadece cevrimici oyun oynamaya gdre yaratict diisiinme algilari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,760 p=0,078).

Ogrencilerde sadece cevrimigi oyun oynamaya gore problem ¢dzme algilari

arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (Z=1,596 p=0,110).
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e Sadece c¢evrimi¢i oyun oynamayan Ogrencilerin bilgi iiretme 6z yeterliligi sadece
¢evrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin bilgi iiretme 0z yeterliliginden daha yiiksek

bulunmustur (Z=1,977 p=0,048). Elde edilen sonuglar Tablo 35’de verilmistir.

Tablo 35
Sadece ¢evrimi¢i oyun oynama durumuna gore farklilik testi
Sadece
Cevrimigi Std.
Oyun N Ortalama | Sapma 4 P
Oz yénelimli grenme Oynuyor 181 3,6994 ,91691
. ,001 1,000
becerisi Oynamiyor 140 3,7100 ,89389
Teknoloji destekli anlaml Oynuyor 181 3,3105 ,88628
o 1,289 ,197
ogrenme becerisi Oynamiyor 140 3,4529 ,97261
. Oynuyor 181 3,2972 ,91836
Is birlikli 6grenme 1,391 ,164
Oynamiyor 140 3,1714 ,96099
Oynuyor 181 3,6667 ,92696
Elestirel diisiinme 1,686 ,092
Oynamiyor 140 3,5095 ,99835
Oynuyor 181 3,9171 ,86283
Yaratici diisiinme 1,760 ,078
Oynamiyor 140 3,7268 93777
Oynuyor 181 4,0902 , 15675
Problem ¢6zme 1,596 , 110
Oynamiyor 140 3,9071 ,92056
Oynuyor 181 3,9083 , 77358
Bilgi iiretme 6z yeterliligi 1,977 ,048
Oynamiyor 140 3,6743 95611

Ogrencilerin en ¢ok oynadig1 bilgisayar oyun tiirlerine gore arastirma degiskenlerine
verdikleri yanitlar arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Kruskal-Wallis H testi ile
arastirilmistir. Kruskal-Wallis H testine gore;
e Ogrencilerde en ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gore 6z yonelimli 6grenme
becerisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (X2:4,401 p=0,493).
e Ogrencilerde en ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gore teknoloji destekli anlaml
ogrenme becerisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (X2:5,721 p=0,334).
e Ogrencilerde en ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gore is birlikli dgrenme
becerisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (X2:2,607 p=0,760).
e Ogrencilerde en ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gore elestirel diisiinme

becerisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (X2:6,992 p=0,221).
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e Oprencilerde en ¢cok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gdre yaratic1 diisiinme becerisi
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir (x2=2,166 p=0,826).

e Oprencilerde en ¢cok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gdre yaratic1 diisiinme becerisi
arasinda anlamli bir farklilik belirlenmistir (x2=14,402 p=0,013). Farkli bulunan
gruplar Bonferroni c¢oklu karsilastirma testi ile arastirilmistir. Bonferroni ¢oklu
karsilastirma testine gore;

o En c¢ok strateji oyunu oynayan 6grencilerin problem ¢ézme becerisi, spor
oyunlart oynayan ogrencilerin problem ¢6zme becerisindan daha yiiksek
oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=3,548 p=0,006).

o En ¢ok strateji oyunu oynayan dgrencilerin problem ¢dzme becerisi, macera
oyunlari oynayan Ogrencilerin problem ¢dzme becerisindan daha yiiksek
oldugu belirlenmistir (Std. Test Istatistigi=2,479 p=0,013).

e Ogrencilerde en ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiiriine gore bilgi iiretme 6z yeterliligi
arasinda anlamli bir farklilik belirlenmemistir (x*=1,826 p=0,873). Elde edilen

sonuclar Tablo 36’da verilmistir.

Tablo 36
En ¢ok oynanan bilgisayar oyun tiirline gore farklilik testi
En ¢ok oynanan 5
o N Ortalama | Std. Sapma X P
bilgisayar oyunu
Strateji 41 3,6341 1,02655 4,401 ,493
Birincil kisi
66 3,6061 ,73670
vurus (FPS)

Cevrimigi rol
140 3,7857 ,94500
yapma oyunlari

Oz yonelimli 6grenme becerisi

Spor oyunlari 27 3,6519 ,98542
Simiilasyon 8 3,7000 ,80711
Macera 21 3,7333 ,95986
~ Strateji 41 3,1171 1,06675 5,721 ,334
£ | Birncil s
g 2 66 3,5212 ,81136
= 8 vurus (FPS)
[<3]
2 S Cevrimici rol
<2 £ 140 3,3957 ,96573
= 5 yapma oyunlart
-
E 2 Spor oyunlari 27 3,3407 ,67211
= Simiilasyon 8 3,4250 1,03337
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yapma oyunlari

Macera 21 3,2381 1,09292
Strateji 41 3,2537 1,01195 2,607 ,760
Birincil kisi
o 66 3,2818 ,91616
g vurus (FPS)
,g) Cevrimigi rol
© 140 3,2443 ,95513
= yapma oyunlari
= Spor oyunlar 27 3,0000 92819
. Simiilasyon 8 3,4000 ,86189
Macera 21 3,4381 ,91350
Strateji 41 3,5935 1,09421 6,992 221
Birincil kisi
° 66 3,6515 ,86811
g vurus (FPS)
’5, Cevrimigi rol
S 140 3,6095 ,97198
B yapma oyunlart
z)’” Spor oyunlari 27 3,2716 , 76815
0
Simiilasyon 8 3,2500 ,93859
Macera 21 3,8730 1,08769
Strateji 41 4,0061 ,83007 2,166 ,826
Birincil kisi
o 66 3,8636 ,79805
= vurus (FPS)
=
Hes I
7 evrimigi rol
£ ¢ ¢ 140 | 3,8268 95157
5 yapma oyunlari
§ Spor oyunlart 27 3,6852 | 1,06200
Simiilasyon 8 4,0313 ,58915
Macera 21 3,6786 1,10154
Strateji 41 4,3821 ,66900 14,402 ,013
Birincil kigi
66 4,0505 ,70709
QE) vurus (FPS)
S Cevrimigi rol
; 140 3,9833 ,89525
k5 yapma oyunlart
el
E Spor oyunlari 27 3,6914 ,82133
Simiilasyon 8 4,0833 ,81162
Macera 21 3,8254 ,96390
Strateji 41 3,9463 ,82344 1,826 873
N
P Birincil kisi
£ 2 66 3,8121 74741
T = vurus (FPS)
B 8
w2 Cevrimigi rol
E 140 3,7714 ,91936
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Spor oyunlar1 27 3,7704 , 78780
Simiilasyon 8 3,9500 ,86023
Macera 21 3,7524 ,99580

100




BESINCi BOLUM BOLUM
SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin bulgularina ve bulgularina yonelik tartisma ve Onerilere

yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Arastirma sonucunda ilkokul dordiincii sinif Ogrencilerinin 21. yiizyil 6grenme
deneyimleri algilarinin ortalamanin iizerinde oldugu sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda bu
calisma sonucunu destekler nitelikte arastirmalarda mevcuttur. Yasar (2021)’de yapmis
oldugu doktora calismasinda ilkokul Ggrencilerinden topladigi veriler dogrultusunda,
Ogrencilerin 21. yiizyll 6grenme deneyimleri algilarinin ortalamanin iizerinde bir algiya
sahip oldugunu belirtmistir. Buna benzer olarak Karakas (2015) yiiksek lisans tezinde
ortaokul sekizinci smifta okuyan 1067 Ogrenciden topladigi veriler dogrultusunda

Ogrencilerin 21. yiizyil deneyimleri algilarinin yiiksek diizeyde oldugunu bulmustur.

[lkokul dérdiincii simf dgrencilerinin 21. yiizy1l dgrenme deneyimleri algilarina
yonelik arastirmada; 6grencilerin bilgisayar kullanim siirelerine yonelik anlamli farkliliklar
bulunmaktadir. Bilgisayar oyunu oynama siiresi 0-2 saat arasi olan Ogrencilerin 6z
yonelimli Ogrenme deneyimleri 2 saatten daha fazla bilgisayar oyunu oynayan
ogrencilerden daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bilgisayar oyunu oynama siiresi 3-5 saat
aras1 olan ogrencilerin teknoloji destekli anlamli 6grenme deneyimleri 0-2 saat bilgisayar
oyunu oynayan 6grencilerden daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynama
sliresi 0-2 saat olan &grencilerin, yaratict diisiinme becerileri, bilgisayar oyunu oynama
stiresi 3-5 saat olan Ogrencilerin yaratict diislinme becerilerinden daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynama siiresi 0-2 saat olan 6grencilerin, problem ¢ézme
becerileri, 2 saatten daha fazla bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerden daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynama siiresi 0-2 saat olan Ogrencilerin, bilgi
tiretme 0z yeterliligi, 2 saatten daha fazla bilgisayar oyunu oynayan ogrencilerden daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Bilgisayar oyunu oynama siiresine gore anlamli farkliliklar

olan alt boyutlarda bilgisayar oyunu oynama siiresi 0-2 saat olarak secen Ogrencilerin
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algilar1 3-5 saat ve 6+ saat dilimini secenlerden daha yiiksek ¢cikmistir. Korucu ve Uniivar
(2020) bu sonuglarin aksine bilgisayar oyunu oynama siiresinin 21. yiizyil becerilerini

etkilemedigini belirtmistir.

Arastirmada elde edilen bir diger sonug; ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin 21.
yiizy1l becerilerine yonelik algilari, diisiinme siireglerinden yaratict diistinme alt boyutu
hari¢ 6grenme siirecine yonelik alt boyutlar ve bilgi liretme 6z yeterliligi boyutunda da
cinsiyete gore anlamli bir farklilik bulunamamistir. Erkek 6grencilerin yaratict diigiinme
becerileri kiz ogrencilerin yaratict digiinme becerilerinden daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Erten (2020)’de yaptig1 arastirmada cinsiyete gore anlamli bir farklilik
bulamamistir. Ancak Karakas (2015) bu c¢aligmalarin aksine cinsiyete gore anlamli

farklilik bulmustur.

Arastirmada elde edilen bir baska sonug; ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin 21.
yiizy1l becerilerine yonelik algilari, 6grencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyun tiirlerine gore
farklilik gostermektedir. Sadece strateji oyunu oynayan Ogrencilerin yaratici diigiinme,
problem ¢dzme ve bilgi tiretme 6z yeterliligi algilar1 diger oyunlar1 oynayan dgrencilerden
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Adachi ve Willoughby (2013) strateji oyunu oynayan
bireylerin zaman i¢inde problem ¢6zme becerilerinde gelismelere olanak saglayabilecegini
belirtmistir. Cevrimig¢i oyun oynayan ogrencilerin bilgi liretme 6z yeterliligi, diger tiirlerde

oyun oynayan dgrencilerin bilgi liretme 6z yeterliliginden daha diisiik bulunmustur.

Ogrencilerin en ¢ok oynadigi bilgisayar oyun tiirlerine gdre arastirma
degiskenlerine verdikleri yanitlarin sonucunda; en ¢ok strateji oyunu oynayan 6grencilerin
problem ¢6zme becerisi, spor oyunlar1 oynayan 6grencilerin problem ¢6zme becerisinden
daha yiiksek oldugu ve yine en ¢ok strateji oyunu oynayan dgrencilerin problem ¢dzme
becerisi, macera oyunlar1 oynayan Ogrencilerin problem ¢6zme becerisindan daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Adachi ve Willoughby (2013) yaptig1 arastirmanin bulgulart da bu

sonuclar1 destekler niteliktedir.

Aragtirmanin ilk hipotezi “6grencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken
bilgi tiretme 6z yeterliligi artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve
hipotez desteklenmistir. Oz yonelimli Sgrenmenin, bilgi iiretme 6z yeterliliginin

yordayicist oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin ikinci hipotezi “6grencilerde elestirel diisiinme artarken bilgi {iretme

0z yeterliligi artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez

102



desteklenmistir. Elestirel diistinme, bilgi tiretme 06z yeterliliginin yordayicisi oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin {igiincii hipotezi “6grencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken
elestirel diistiinme artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez
desteklenmistir. Oz ydnelimli 6grenme, elestirel diisiinmenin yordayicis1 oldugu sonucuna

ulasilmstir.

Aragtirmanin dordiincii hipotezi “Ogrencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi,
elestirel diistinme iizerinden bilgi tiretme 6z yeterliligi” seklindedir. Olusturulan model ile
hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Oz ydnelimli grenmenin elestirel diisiinme

tizerinden, bilgi liretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin besinci hipotezi “6grencilerde yaratict diistinme artarken bilgi iiretme
0z yeterliligi artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez smanmis ve hipotez
desteklenmistir. Yaratici diisiinme, bilgi {iretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Aragtirmanin altinci hipotezi “6grencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi artarken
yaratici diisiinme artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez
desteklenmistir. Oz yonelimli 6grenme, yaratic1 diisiinmenin yordayicisi oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Arastirmanin yedinci hipotezi “6grencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi, yaratici
diisinme lizerinden bilgi liretme 6z yeterliligini etkiler” seklindedir. Olusturulan model ile
hipotez smanmis ve hipotez desteklenmistir. Oz ydnelimli 6grenme yaratic1 diisiinme

tizerinden, bilgi liretme 6z yeterliliginin yordayicist oldugu sonucuna ulagilmustir.

Arastirmanin sekizinci hipotezi “6grencilerde problem ¢ozme artarken bilgi iiretme
0z yeterliligi artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez
desteklenmistir. Problem ¢6zme, bilgi iretme 6z yeterliliginin yordayicist oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Arastirmanin  dokuzuncu hipotezi “6grencilerde 6z yonelimli 6grenme becerisi
artarken problem ¢6zme artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve
hipotez desteklenmistir. Oz yonelimli 6grenme , problem ¢dzmenin yordayicist oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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Arastirmanin onuncu hipotezi “Ogrencilerde 6z yoOnelimli 6grenme becerisi,
problem ¢6zme lizerinden bilgi liretme 6z yeterliligini etkiler” seklindedir. Olusturulan
model ile hipotez smanmis ve hipotez desteklenmistir. Oz yonelimli 6grenme problem

¢ozme lizerinden bilgi liretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirmada dissal degisken olarak teknoloji destekli anlamli 6grenme Becerisinin
alindig1 ve bu degisken ile elestirel diistinme latent degiskenlerinin bilgi {iretme 06z
yeterliligine etkisine yonelik olusturulan hipotezlerden onbirinci hipotez “6grencilerde
teknoloji destekli anlamli 6grenme becerisi artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi de artar”
seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji
destekli anlamli 6grenme bilgi iiretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu sonucuna

varilmigtir.

Arastirmanin onikinci hipotezi “6grencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme
becerisi artarken elestirel diisinme becerisi da artar” seklindedir. Olusturulan model ile
hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji destekli anlamli 6grenme elestirel

diisiinmenin yordayicisi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arastirmanin onii¢iincii hipotezi “6grencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme
becerisi elestirel diisiinme tiizerinden bilgi liretme 6z yeterliligi etkiler” seklindedir.
Olusturulan model ile hipotez smanmis ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji destekli
anlamli 6grenme elestirel diistinme tizerinden bilgi iiretme 6z yeterliliginin yordayicisi

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmanin ondordiincli  hipotezi “6grencilerde teknoloji destekli Ogrenme
becerisi artarken yaratict diisiinme artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez
sinanmig ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji destekli anlamli 6grenme yaratici

diistinmenin yordayicist oldugu sonucuna ulasilmistir.

Aragtirmanin onbesinci hipotezi “0grencilerde teknoloji destekli 6grenme becerisi
yaratict diigiinme {izerinden bilgi liretme 06z yeterliligini dolayli etkiler” seklindedir.
Olusturulan model ile hipotez smmanmis ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji destekli
anlamli 6grenme yaratici diisiin tizerinden bilgi iiretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin onaltinci hipotezi “6grencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme

becerisi artarken problem ¢dzme becerisi da artar” seklindedir. Olusturulan model ile
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hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji destekli anlamli 6grenme problem

¢6zmenin yordayicisi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arastirmanin onyedinci hipotezi “Ogrencilerde teknoloji destekli anlamli 6grenme
becerisi, problem ¢ézme becerisi iizerinden bilgi iiretme 6z yeterliligini dolayl etkiler”
seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Teknoloji
destekli anlamli 6grenme problem ¢O6zme iizerinden bilgi tiretme 6z yeterliliginin

yordayicisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirmada digsal degiskenin isbirlikli 6grenme Becerisinin alindigi ve bu
degisken ile diisiinme siirecine yonelik Ogrenme deneyimlerine yonelik latent
degiskenlerinin bilgi liretme 6z yeterliligine etkisine yonelik olusturulan hipotezlerden
onsekizinci hipotez, “6grencilerde igbirlikli 6grenme artarken bilgi iiretme 6z yeterliligi de
artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez smanmis ve hipotez desteklenmistir.

Isbirlikli 6grenme bilgi iiretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu sonucuna varilmistir.

Arastirmanin  ondokuzuncu hipotezi “Ggrencilerde isbirlikli 0grenme artarken
elestirel diistinme de artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez sinanmig ve hipotez
desteklenmistir. Isbirlikli 6grenme elestirel diisiinmenin yordayicist oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Aragtirmanin yirminci hipotezi “6grencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, elestirel
diisiinme tizerinden bilgi liretme 6z yeterliligini dolayl etkiler” seklindedir. Olusturulan
model ile hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Isbirlikli 5grenme elestirel diisiinme

tizerinden bilgi liretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu sonucuna ulasiimastir.

Aragtirmanin  yirmibirinci hipotezi “Ogrencilerde isbirlikli 6grenme becerisi
artarken yaratict diisiinme becerisi da artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez
sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Isbirlikli 6grenme yaratici diisiinmenin yordayicisi

oldugu sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmanin yirmiikinci hipotezi “6grencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, yaratici
diisinme becerisi lizerinden bilgi liretme 6z yeterliligini dolayli olarak etkiler” seklindedir.
Olusturulan model ile hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Isbirlikli 6grenme
yaratici diisiinme {izerinden bilgi iiretme 06z yeterliligini yordayicisi oldugu sonucuna

ulasilmustir.
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Arastirmanin yirmitiglinci  hipotezi “6grencilerde isbirlikli 6grenme becerisi
artarken problem ¢6zme becerisi da artar” seklindedir. Olusturulan model ile hipotez
sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Isbirlikli 6grenme problem ¢dzmenin yordayicist

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arastirmanin son hipotezi “6grencilerde isbirlikli 6grenme becerisi, problem ¢ozme
becerisi tizerinden bilgi iiretme 6z yeterliligini dolayli etkiler” seklindedir. Olusturulan
model ile hipotez sinanmis ve hipotez desteklenmistir. Isbirlikli 6grenme problem ¢dzme

tizerinden bilgi liretme 6z yeterliliginin yordayicisi oldugu sonucuna ulagilmstir.

Bu aragtirmanin sonuglart ilkokul dordiincii simif 6grencilerinin diisiinme ve
ogrenme siireglerine yonelik deneyimlerini gelistirdikge, bilgi tiretme 6z yeterliliginin
dogru oranda artacagi yoniindedir. Bu nedenle i¢inde bulundugumuz yiizyilda basariy
yakalayacak toplumlarin bilgiyi nasil kullandiklar1 6nem arz etmekte oldugu soylenebilir.
Bilgiye ulasmanin ¢ok kolay oldugu bu dénemde, bilgiye sahip olmaktan ziyade elimizdeki
bilgileri nasil kullandigimiz ve bu bilgilerden yeni fikirler liretmemizin goz ardi edilemez
bir gercek oldugu goriilmektedir. Bu durumda diger toplumlardan avantaj saglayacak
ozelliklerden biri de 6zgiin fikirler liretebilen bireylerin yetistirilmesidir. Bir merdivenin
basamaklar1 gibi goriilen bu siire¢in ilk basamaginda 6grencilere 21. Yiizyil becerilerinin
kazandirilmas1 ve gelistirilmesi, bu becerileri kazandirmak i¢in de 6gretmenlerin, egitim
ortamlarinda imkanlar1 dahilinde olabildigince bilgisayar oyunlar1 ve teknolojinin
yardimiyla Ogrencileri merkeze aldigi bir 6gretim modelini benimsemeleri gerektigi

sOylenebilir.

5.2. Oneriler

e 21. yizyll deneyimlerine yonelik algilarin1 anlamli yonde etkileyen bilgisayar
oyunlarmin egitim ortamlarinda daha ¢ok yer verilebilir.

e Ogretmen adaylarma 21. yiizyll becerilerinin anlam ve onemi anlatilarak
farkindalik olusturulabilir.

e Ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerini kazandirip gelistirmeye yonelik 6gretim

etkinlikleri ve materyaller gelistirilebilir.
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e BIT ile anlamli &grenmenin, dgrencilerin 21. yiizyil algilarinda énemli bir yeri
oldugu goriilen bu ¢alisma sonucunda, egitim ortamlarinda bilgisayar ve tablet gibi
teknolojik araclarin olanagi arttirilabilir.

e Bu calisma, 21. yiizy1l becerileri ve iliskili oldugu bilgi iiretme 6z yeterliligi,
ilkokul 6grencileri diizeyindeydi. Gelecekteki ¢alismalarda farkli yas gruplartyla bu

iligki arastirilabilir.
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EK - 21.YY OGRENME DENEYIMLERI BECERIiSi ANKET FORMU

g
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5 4 3 2 1
1 | Nasil ders ¢alisacagim konusunda planlar yaparim.
2 | Kendime ders ¢alismak i¢in amaglar belirlerim.
3 Calismalarimi gelistirmek i¢in farkli calisma yollari
lizerinde diisliniiriim.
4 Gelisimime uygun olarak yeni ¢alisma yollarini kendime
gore diizenlerim.
5 Ders calisirken 6grendiklerimi kontrol etmeye dikkat
ederim.
6 | Ogrendiklerimi diizenlemek igin bilgisayar kullanirim.
7 Ogrendiklerimle ilgili diisiincelerimi not almak icin
bilgisayar kullanirim.
3 Yardimci kaynaklardan 6grendigim bilgileri diizenlemek
icin bilgisayar kullanirim.
Ogrendiklerimi sunmak igin bilgisayar programlari (Word,
9 .
Power Point vb.) kullanirim.
10 Ogrendiklerimi desteklemek icin internette yararli bilgiler
bulurum.
11 Yeni seyler 6grenmek icin arkadaslarimla birlikte
caligirim.
12 Arkadaglarimla 6grendigimiz konularla ilgili sahip
oldugumuz farkli bakis agilarini tartisiriz.
13 | Odevlerimi yapmak i¢in arkadaslarimla birlikte caligirim.
14 | Ogrendiklerimi arkadaslarimla paylasirim.
15 Yaptigim caligmalarla ilgili sinif arkadaglarimdan gortisler
alirim.
16 Ogrendiklerimi farkli yollarla da 6grenip
Ogrenemeyecegimi diistiniirim.
17 Hangi goriisiin daha anlamli oldugunu anlamak i¢in diger
goriisleri de degerlendiririm.
18 | Fikrimle ilgili gerek¢eler sunabilirim.
19 | Calistigim konuda birgok yeni fikir iiretebilirim.
20 | Bir problem i¢in farkli ¢6zlim yollari iiretebilirim.
21 | Bir isi yaparken farkli yollar 6neririm.
22 | Yararl olabilecek fikirler iiretebilirim.
23 | Yasadigim sorunlarin nedenlerini aragtiririm.
24 Baska insanlarin yasamlarinda karsilastiklar1 sorunlari
Ogrenirim
o5 Yasamimda karsilasabilecegim pek ¢ok sorunla (su kitligi,

cevresel sorunlar vb.) basa ¢ikabilirim.




26 | Karsilagtigim sorunlari ¢6zmek i¢in ugrasirim.

97 Yasamimda karsilastigim sorunlar1 ¢ozmek igin bilgilerimi
kullanirim

28 Ogrendigim sorunlarla ilgili seyler hakkinda agiklamalar
tiretebilirim.

29 | Yeni fikirleri birlestirerek farkl: fikirler iiretebilirim.

30 | Tek basima yararli bilgiler iiretebilirim.

31 | Ogrendiklerime iliskin yeni fikirler gelistirebilirim.

32 | Yararh olabilecek yeni seyler tasarlayabilirim.

1. Cinsiyet: Kiz () Erkek ()

2. Bilgisayar oyunu oynama siireniz (giinde): () 0-2 saat

3. En ¢ok oynadigimiz bilgisayar oyunu:

() 3-5 saat

() 6+saat
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