T.C.
CANAKKALE ONSEKIiZ MART UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGIiTiM ENSTITUSU

BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIiMi ANABILIiM DALI

DIiJITAL OYUN TABANLI KRiPTOLOJi UYGULAMALARININ PROBLEM
COZME VE BILGI iSLEMSEL DUSUNME BECERILERINE ETKISi

YUKSEK LiSANS TEZi

SERCAN OZER

Tez Danismam

DOC. DR. LEVENT CETINKAYA

CANAKKALE - 2023






CANAKKALE ONSEKiZ MART UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIMi ANABILIM DALI

DIiJITAL OYUN TABANLI KRiPTOLOJi UYGULAMALARININ PROBLEM

COZME VE BILGI iSLEMSEL DUSUNME BECERILERINE ETKISi

YUKSEK LISANS TEZI

SERCAN OZER

Tez Danismani

DOC. DR. LEVENT CETINKAYA

CANAKKALE —-2023



T.C.
CANAKKALE ONSEKiZ MART UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITiM ENSTITUSU

Sercan OZER tarafindan Dog. Dr. Levent CETINKAYA yonetiminde hazirlanan ve
25/08/2023 tarihinde asagidaki jiiri karsisinda sunulan “Dijital oyun tabanh kriptoloji
uygulamalarinin problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisi” baslikli
caligma, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali'nda YUKSEK LISANS TEZI olarak oy
birligi ile kabul edilmistir.

Jiiri Uyeleri Imza

Doc. Dr. Levent CETINKAYA .,
(Danigsman)

Prof. Dr. Hakan DEDEOGLU i,

Prof. Dr. Mustafa Yunus ERYAMAN i,

Tez No 10417189
Tez Savunma Tarihi  : 25/08/2023

Prof. Dr. Ahmet Evren ERGINAL
Enstiti Mudiira

./..120..



ETiK BEYAN

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Tez Yazim
Kurallari’na uygun olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda; tez i¢inde sundugum verileri,
bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ergcevesinde elde ettigimi, tiim bilgi,
belge, degerlendirme ve sonuglari bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun olarak
sundugumu, tez ¢caligmasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi, bu tezde sundugum
calismanin O6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak

kayiplarini kabullendigimi taahhiit ve beyan ederim.

Sercan OZER
25/08/2023



TESEKKUR

Tez caligmam siiresince destegini her daim hissettiren, mesai tanimaksizin tim
sorulartma igtenlikle ¢dziim bulan saygideger danmismanim Dog¢. Dr. Levent
CETINKAYA ya siikranlarimi sunarim. Hayatim boyunca desteklerini esirgemeyen degerli
aileme ve arkadaslarima tesekkiirlerimi sunarim. Tez siiresince tiim sikintilarima katlanan
ve siirekli yanimda olan sevgili esim Mevliide YENIER OZER’e sonsuz minnetlerimi

sunarim.

Sercan OZER
Canakkale, Agustos 2023



OZET

DIiJITAL OYUN TABANLI KRiPTOLOJi UYGULAMALARININ PROBLEM
COZME VE BILGI iSLEMSEL DUSUNME BECERILERINE ETKISi

Sercan OZER
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dog. Dr. Levent CETINKAYA
25/08/2023, 105

Bu caligmada dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin
problem ¢ézme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye etkisinin belirlenmesi
amaglanmistir. Ayrica 6grencilerin bu 6grenme siirecine dair diisiinceleri de arastirma
kapsamindadir. Belirlenen bu amaclar dogrultusunda g¢alisma nicel ve nitel aragtirma
metodolojilerinin bir arada kullanildigi karma arastirma yontemlerinden agiklayict sirali
desen modelinde tasarlanmistir. Nicel boyutunda, dntest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel
desenin benimsendigi bu ¢aligmada 58 6grenci siirece dahil edilmistir. Deneysel siire¢ 6ncesi
ogrencilerin baslangigtaki problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme beceri puanlarinin
deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farklilik géstermedigi belirlenmistir. Yaklasik
dort haftalik uygulama siireci sonrasinda ise gerceklestirilen sontest problem ¢6zme ve bilgi
islemsel diistinme becerileri puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin oldugu goriilmistiir.
Elde edilen bu bulgular dogrultusunda dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamalarinin deney
grubundaki 6grencilerin problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini olumlu
yonde gelistirdigi tespit edilmistir. Calismanin nitel boyutunu olusturan bdliimiinde,
Ogrencilerin aragtirma igin gelistirilen Ogrenme ortami ve siirece iliskin goriislerini
incelemek i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme stireci gergeklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme siireci sonunda ise Ogrenciler, kolay 6grenme, eglenceli 6grenme ve basariy1
artirma gibi faktorleri 6n plana ¢ikararak siirece yonelik olumlu goriis bildirmislerdir. Sonug
olarak, mevcut miifredatin problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisinme becerilerinin
gelistirilmesinde etkili oldugu belirlenmistir. Ancak dijital oyun tabanli kriptoloji

uygulamalarinin bu becerilerin kazanilmasinda daha basarili oldugu saptanmistir.



Gergeklestirilen bu caligma, dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin ortaokul
Ogrencilerinin problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini potansiyel olarak
gelistirebilecegini ortaya koymustur. Bu dogrultuda egitim programlarina dijital oyun
tabanl kriptoloji uygulamalarinin entegrasyonu, 6grencilerin beceri gelisimini desteklemesi

adia dikkate alinmalidir.

Anahtar Kelimeler: Kriptoloji, Dijital oyun tabanli 6grenme, Problem ¢6zme, Bilgi

islemsel diisiinme



ABSTRACT

THE EFFECT OF DIGITAL GAME BASED CRYPTOLOGY APPS ON
PROBLEM SOLVING AND COMPUTATIONAL THINKING SKILLS

Sercan OZER
(Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master’s Thesis in Computer Education and Instructional Technology
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Levent CETINKAYA
25/08/2023, 105

The current study aims to determine the impact of digital game-based cryptology
applications on secondary school students’ problem-solving and information-processing
skills. Additionally, the study investigated the students’ views about the learning process.
The study was structured using a mixed methods research, integrating both quantitative and
qualitative research techniques within an explanatory sequential design. In the quantitative
aspect, the study employed a quasi-experimental design featuring pre-test and post-test
assessments with a control group, encompassing 58 students. Before the experimental phase,
there were no noteworthy differences in the initial problem-solving and information-
processing skill scores between the experimental and control groups. However, following an
approximately four-week period, substantial differences emerged in the post-test problem-
solving and information-processing skill scores between the experimental and control
groups. Based on these findings, digital game-based cryptology applications positively
improved the problem-solving and information-processing skills of the students in the
experimental group. In the qualitative part of the study, a semi-structured interview process
was conducted to examine the students’ opinions about the learning environment and the
process developed for the research. By the conclusion of the semi-structured interview
phase, students expressed favorable opinions regarding the process, emphasizing aspects
such as the ease of learning, enjoyment, and heightened achievement. In summary, while the
current curriculum proved effective in enhancing problem-solving and information-
processing skills, digital game-based cryptology applications outperformed it in cultivating

these abilities. This study highglights the potential of digital game-based cryptology

Vi



applications to augment the problem-solving and information-processing skills of secondary
school students. Consequently, the integration of such applications into educational

programs should be contemplated to bolster students’ skill development.

Keywords: Cryptology, Digital game based learning, Problem-solving,

Computational thinking
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BIRINCi BOLUM
GIRIS

1.1. Problem Durumu

Teknoloji destekli egitim alaninda yapilan arastirmalarin son yillarda artmasina
dijital ¢cagin getirdigi kosullarin bir yansimasi olarak bakilabilir (Giacomo vd., 2017). Bu
alanda yapilan ¢aligmalarin, egitimde kullanilacak teknoloji unsurlarinin etkilerini inceledigi
gibi 6zellikle yeni dijital teknolojilerinin ara¢ olarak kullanildigini gérmekte miimkiindiir
(Wang ve Hannafin, 2005; Ugak ve Erdem, 2020). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizl1 bir
sekilde gelismesi iilkelerin egitim alaninda yeni atilimlar yapmasii zorunlu kilmis ve
toplumlar bu dijital ¢agin getirdikleri nedeniyle kiiresellesmenin etkisini daha fazla
hissetmislerdir (Cetin, 2015). Ancak teknolojiyi tanimlarken insanlifin kendi yararina
irettigi araclar (Ellul, 1964) olarak tamimlanmasiyla daha onceden kullanilmis ve
giiniimiizde popiilaritesini yitirmis teknolojik araglarin oldugu, bu araglarin {iretildigi
donemdeki problemlerin ¢oziimiinde etkili roller oynadigi ve insanhigin karsilastig

sorunlara ¢6ziim liretilmesi konusunda fayda sagladigi sdylenebilir.

Yazinin bulunusundan dnce bile toplumlarin bilgiyi saklama ve giivenli bir sekilde
aktarilmasi iizerine ¢aligmalarin oldugu bilinmektedir (Cimen vd., 2009). Bu bilgi saklama
ihtiyac1 sifreleme adi altinda ortaya ¢ikmustir. Toplumlar bazen gorsel imgelerle bilgiyi
saklamig kimi zaman simgelerin yerini degistirmis hatta karmasik sifreler olusturarak
bilginin insanlik tarihindeki 6nemini bize gostermislerdir (Sagiroglu ve Alkan, 2005; Podder
vd., 2022). Spartalilarin veya Roma Imparatoru Jiil Sezar’1n tarihin eski donemlerinde askeri
ve diplomatik alanlarda kullandiklar1 sifreleme sistemleri kriptoloji biliminin uygulanms ilk
ornekleri olarak gosterilebilir (Jain vd., 2015; Cesmeci, 2009). Bu 6rnekler tarih boyunca
toplumlarin bilgiyi giivenli bir sekilde saklamanin ve iletilmesinin yontemlerinin arandigi
konusunda fikir verebilir. Bilgi giivenligi konusu giiniimiizde veri ihtiyacinin giin gegtikte
her alanda etkisini artirmasi nedeniyle 6nemini daha fazla hissettirmektedir (Chang ve
Wang, 2010; Ingle vd., 2022). internet aglarinmn yeni teknolojiler ile gelismesi, paylasilan
verilerin fazlalagmasi, teknolojik okuryazarligin istenilen seviyelere ulagamamasi gibi
sorunlarin (Canbek ve Sagiroglu, 2006) bu alanda yapilan ¢alismalarin ¢ikis noktasi oldugu

1



sOylenebilir. Ancak bilgi giivenligi konusu sadece giiniimiizde 6nemsenmis bir alan degildir

(Ibrahimova, 2020; Topaloglu vd., 2016).

Kriptoloji matematigi temele alan, var olan bilginin gizlenmesi ve bu bilginin
iletilmesi gereken kisiler tarafindan ¢oziilmesi i¢in ortaya ¢ikmis bir bilim dalidir (Massey,
1988). Kriptoloji bilimi iki alt alana ayrilmistir (Y1ilmaz, 2010). Ilki bilginin sifrelenmesi
kism1 olan kriptografi ikincisi ise sifrelenmis bilgiyi ortaya c¢ikaran kriptoanalizdir.
Kriptoloji bilimi eski ¢aglarda goriildiigli lizere daha ¢ok askeri ve diplomatik alanlarda
(Bulus, 2006) kullanimlari yogunken giiniimiizde bilginin éneminin daha fazla artmasi
nedeniyle yerini bilgi savaglar1 olarak adlandirabilecegimiz bir duruma doniistiirmiistiir
(Jones, 2005). Dijital teknolojilerin yer aldigi her alanda sifreleme sistemlerinin
kullanildigina rastlamak miimkiindiir (Geetha vd., 2018). Bankacilik, saglik, egitim, ulasim
ve giivenlik gibi bir¢ok alanda verilerin giivenle depolanmasi icin kriptoloji biliminden
faydalanilmaktadir (Coskun ve Ulker, 2013; Erika vd., 2022). Ulkeler veri giivenligi
konusunda dijital teknolojilerin hizla gelismesiyle beraber yeni atilimlar yapma zorunlulugu
hissetmis ve kriptoloji biliminin gelismesinin 6nii iyice agilmistir. Teknolojideki gelismeler
verilerin giivenle saklanmasi i¢in yararlandigimiz kriptoloji biliminde de yeni sifreleme

yontemleriyle tanigmamiza sebep olmustur.

Kriptoloji bilimi ve bilgi giivenligi asirlardir insanligin giindeminde olan bir
durumdur (Cesmeci, 2009; Arora vd., 2015). Kriptoloji bilimi hemen her ¢cagda kullanilmis
ve kullanilmasinin sebebinin ¢ogunlukla bilgi giivenligi oldugu goriilmiistiir (Topaloglu vd.,
2016). Kriptoloji bilimi asirlardir geliserek giliniimiize kadar gelmis (Shannon, 1948) ve
dijital ¢agin etkileri nedeniyle son yillarda bir¢ok yeni yontemleri ortaya ¢ikarmistir. Bilgi
giivenliginin ihtiyaci toplumlarin hem bireysel hem de genel anlamda bilginin gerekliligi ve
gizliligi durumundan kaynakli olarak her dénemde hissedilmistir (Aslandag, 2010). Insanlar
onemli duyduklar bilgileri gizlemek i¢in ¢esitli yontemleri kullanmistir (Pachghare, 2015).
Bu yontemler giiniimiize kadar geliserek kriptoloji biliminin gelismesine neden olmus
ozellikle dijital teknolojilerin gelismesiyle beraber bilginin korunma ihtiyac1 daha fazla 6n

plana ¢ikmustir.



Egitim alaninda ise sifreleme yontemleri dijital teknolojilerin alan igerisinde
kullanilmaya baslamasindan sonra ortaya c¢ikmistir. Ogretmen, 6grenci ve velilerin
bilgilerini saklayan veri tabanlarinin isin igerisine girmesi kisisel bilgilerin gizliliginin
saglanmasi adina yapilan uygulamalara ihtiya¢ duyuldugunu ortaya koymustur (Bishop,
2000; Elwafa vd., 2022). Okullarda kullanilan internet altyapisinin dgrencilerin olumsuz
davranig olusturmalarini engelleyecek web sitelerine ulagimi adina kisitlanmasi, e-okul gibi
sistemlerde her kullanicinin kendine ait alanlar1 kullanmasi gibi 6rneklerle 2000°1i yillarin
basindan itibaren karsilasildigi goriilmektedir (Topuz ve Goktas, 2015). Ancak bu tip
atilimlarin 6grencilerin bilgi glivenligi farkindalig1 olusturmasi adina tek baslarina yeterli
olmadig1 sOylenebilir. Bilgi glivenliginin 6nemi 6zellikle sosyal medyanin hizla hayatimizda
yer edinmesinden sonra iyice farkina varilmig ve boylece egitim miifredatina bilgi glivenligi
konusu ile ilgili kazanimlarin eklenme ihtiyact ortaya ¢ikmistir (Derin ve Gengoglu, 2020).
Bu dijital diinyanin merkezinde yer alan dijital yerlilerin giinliik hayatta yasanan problemleri
internet ortamina tasidiklarr goriilmiistiir. Ancak dijital ortamda yaptiklar1 her paylagimin
kayit altinda tutulmasini 6nemsememeleri dijital glivenlik konusundaki farkindaliklarinin

diisiik seviyede oldugunu da gdstermektedir (Kose-Biber ve Biber, 2018).

Dijital teknolojilerin icerisinde bulunan yeni nesiller, dijital vatandas olarak giinliik
hayatlarini stirdiirmektedirler. Ayrica giinliik ihtiyaglar1 disinda dijital teknolojileri eglence
amactyla kullanma oran1 her gegen giin artmaktadir (Lai, 2007; Rose vd., 2022). Ozellikle
egitim c¢agindaki yeni nesillerin bu eglence amagl teknolojileri kullanma siirelerinin
fazlalig1 olumsuz etkilere sebep olmaktadir (Atkinson vd., 2009). S6z konusu olumsuz
etkiler goz Onlinde bulunduruldugunda 6grencilerin bos zamanlarinda uzun siire dijital
oyunlarla etkilesimde olmalar1 bazi endiseleri beraberinde getirmektedir ancak bu
teknolojiler dogru bir sekilde hazirlandiginda gercek hayatta agilmasi gereken problemleri
cozmede ve becerilerin gelismesinde faydali bir segenek oldugu diistintilmektedir (Greiff ve
Funke, 2009; Shute vd., 2015). Bu teknolojilerle beraber kriptoloji yontemlerini 6grencilere
aktararak problem ¢dzme becerisi ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmenin daha

etkili olabilecegi sdylenebilir.

Problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri {izerine yapilan ¢alismalarin

cogunlukla kodlama, robotik, bilgisayarsiz kodlama gibi basliklar altinda incelendigi
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goriilmiistiir (Orn., Kaya vd., 2020; Namli ve Sahin, 2017; Oluk vd., 2018). Egitim
teknolojileri alaninda yapilan bu ¢aligmalar genel anlamda yeni teknolojilerin 6grenciler
iizerinde olumlu etki olusturdugunu gostermektedir. Ozellikle erken yasta verilen bu
egitimlerin problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeleri a¢isindan
da verimli oldugu soylenebilir. Ancak teknolojinin egitim igerisinde kullanilmasi her
donemde oldugu gibi popiiler uygulamalarin 6n plana ¢ikmasi agisindan da birtakim
sorunlara yol acabilir. Egitimde teknoloji uygulamalarinin aragtan daha ¢ok amaca donmeye
baslamasi hedeflenen temel beceriler yerine uygulamalarin daha ¢ok trend olma yoluna
girilerek kullanilmasini ortaya g¢ikarabilir. Ogrencilerin bu trendin icerisinde belli bash
kavramlarin ¢izdigi ¢cercevede ilerledikleri ve becerilerini gelistirmelerinin baska yollarinin
farkinda olmadig1 sOylenebilir. Temelde yaraticiliklarin1 gelistirmek i¢in kullanilmasi
hedeflenen bu uygulamalar istenildigi sekilde kullanilmadiklar1 zaman hedeflenenin aksini
olusturabilmektedirler. Bilisim teknolojileri alaninda bir¢ok baslhigin bu tip beceriler i¢in
gelistirebilecek bir arag oldugu ve kriptoloji biliminin &grenciler iizerinde bu becerileri

gelistirmesine yardime1 olabilecegi iizerine yeterli sayida ¢alisma bulunmamaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin ortaokul 6grencilerinin
21. ylizy1l 6grenen becerileri arasinda yer alan problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmeye etkisinin belirlenmesi amag¢lanmigtir. Aynm1 zamanda bu
aragtirmanin diger amaci ise, dgrencilerin gelistirilen 6grenme ortami ve siirece iligkin
goriislerinin  belirlenmesidir. Bu amaglar dogrultusunda asagidaki sorulara yanit

aranmaktadir;

a) Ortaokul 6grencilerinin problem ¢6zme beceri diizeyleri nedir?

b) Ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri nedir?

¢) Gelistirilen oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin problem ¢dzme becerileri
tizerindeki etkililik diizeyi nedir?

d) Gelistirilen oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin bilgi islemsel diisiinme
becerileri tizerindeki etkililik diizeyi nedir?

e) Gelistirilen oyun tabanli kriptoloji uygulamasina yonelik 6grenci goriisleri

nelerdir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Kriptoloji bilimi bir¢ok alanda insanliga hizmet etmis ve giiniimiizde de yogun bir
sekilde kullanimi devam etmektedir (Sagiroglu ve Alkan, 2005). Dijital diinyanin kapilarini
sonuna kadar araladigimiz bu dénemde veri gilivenliginin 6nemi olduk¢a fazla oldugu
sOylenebilir. Bu alanda caligmalar son zamanlarda artarak devam etmektedir. Ayrica
bilgisayar biliminin 6nemli yapitaslarindan biri olan kriptolojinin ge¢misinin milattan
onceye dayanmasi ve giiniimiizde de kullaniliyor olmasi dikkat ¢ekici bir durumdur (Singh,
2000). Ogrenciler bu teknolojileri ders miifredatlar1 icerisinde fazla kullanmiyor olsalar da
giinliik hayatta farkina varmadan da olsa siirekli karsilagtiklart bir durum oldugundan s6z
edilebilir. Dijital bilgi ve iletisim teknolojileri geng nesillerde kullaniminin fazla olmasi
sebebiyle kullandiklart her tiirlii bilgi ve iletisim teknolojileri araglarinin belli bash giivenlik
altyapilaria sahip oldugu bilinmektedir. Kisisel verilerin 6neminin arttig1 giiniimiizde bu
araglarla yapilan her tiirlii veri aktariminin veya depolamanin ¢esitli glivenlik yontemleriyle

korundugu goriilmektedir (Arinmis-Uzun, 2021).

Dijital oyunlarin 6grencilerin zamanlarini gegirdikleri bir alan olmasi1 ve bu zamanin
etkili kullanilmas1 adma dogru bir sekilde sunulmasi zorunluluguyla egitim 6gretim igin
onemli bir unsurdur (Wangenheim ve Borgatto, 2018). Dijital oyunlarin olumsuz yonlerinin
cok fazla giindeme gelmesi sebebiyle ebeveynler ¢ocuklarin oyun oynama konusuna yonelik
olumsuz goriislere sahiptirler (Mavoa vd., 2017). Her teknolojik iiriinde oldugu gibi amacina
uygun kullanilmayan teknolojilerin olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasina sebep oldugu
sOylenebilir. Dijital oyunlarin dogru yapilandirildigi zaman olumsuz etkisi bir yana aksine
olumlu katkilar sagladigi soylenebilir. Egitim Ogretim igerisinde dijital oyunlarin
kullanilmas: da dogru yapilandirildigi zaman etkili bir egitim teknolojisi araci olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Moreno-Ger vd., 2009). Dijital egitsel oyunlarin 6grencilere aktif bir
sekilde O6grenme ortami sunan, deneyimleme imkani saglayan ve eglenceli bir sekilde
ogrenme firsat1 taniyan ozelliklere sahip oldugu sdylenebilir. Dijital oyun tabanl 6grenme
ortamlar1 sayesinde oOgrenciler gilincel ogretim yontemlerinden farkli bir sekilde
tekdiizelikten uzak, kalict ve kolay 6grenme imkanina sahip olabilirler (Whitton, 2009).
Problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerisi gibi 21. yy becerileri arasinda yer alan

kritik durumlarin kazanilmasinda dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarin etkisi fazladir.



Bu becerilerin kazanilmasinda ¢esitli yontemlerin kullanildig1 goriilmekte ve 6grencilerin
bu becerileri kazanmalarinda dijital oyun tabanli 6grenmenin olumlu etkisi oldugu
goriilmektedir (Yang, 2015). Ancak problem ¢ézme ve bilgi islemsel diisiinme gibi
becerilerin tarih boyunca insanligin hayatta kalmak i¢in edindigi ve kullandig1 beceriler
oldugu soylenebilir. Giiniimiizde var olan popiiler yaklagimlarin birbirine benzer ortamlar
sunmas1 Ogrencilerin motivasyon ve ilgilerini bir siire sonra diigiirdiigli sOylenebilir. Bu
sebeple problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme gibi 21. yy becerilerinin 6grencilere
kazandirilirken yeni araglarin egitim Ogretim ortamlarinda kullanilmas1 6grencilerin
motivasyonlarini ve odaklanmalarini artirdigi diistiniilmektedir (Mathew vd., 2019; Guzdial,

2008).

Kriptoloji yoOntemleri gibi milattan once var olan yontemlerin giliniimiiz
teknolojileriyle harmanlayarak yeni 6grenme araglari olusturmak &grencilerin ilgilerini
ceken, eglenceli, farkli ve kolay &grenebilir ortamlari sundugu sdylenebilir. Ogrencilerin
tarihsel siireg igerisinde kullanilan ve bulunduklar1 donemlerde var olan sorunlara ¢6ziimler
olusturan bu yontemlerin olumlu etkisi ile dijital oyunlarin hizli, eglenceli, kolay ve ilgi
uyandirma gibi pozitif etkilerinin bir araya gelmesi sonucunda problem ¢ézme ve bilgi

islemsel diisiinme becerilerinin kazanilmasinda daha etkili bir yontem oldugu sdylenebilir.

1.4. Varsayimmlar

e Arastirmaya katilan O6grencilerin gelistirilen 6lgme aracina samimi ve dogru

cevaplar verdikleri varsayilmistir.

e Arastirmanin gergeklestirdigi fiziksel ortamlarin 6grencilerinde lizerindeki etkisi

ayni oranda oldugu kabul edilmistir.

e Arastirma siiresince segilen Orneklemin goniillii bir sekilde katildig

varsayilmaktadir.

1.5. Stmirhliklar

e Arastirmaya ortaokul 6. Smifta 6grenim gdren toplam 58 6grenci ile sinirhdir.



e Arastirmanin yapildigr dénem 2022-2023 egitim 6gretim yili ikinci donem ile
sturhidir.
e Arastirmada dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalar1 kullanildigindan

ogrencilerin dijital oyunlar1 kullanma becerisinin yeterliligi ile sinirhidir.

1.6. Tanmimlar

Sifreleme: iletilecek mesajin okunamaz hale getirilmesi i¢in kullanilan bir tekniktir.
Ilkel kriptolojide, sifreleme teknikleri genellikle sifre tablolari veya sifreleme cihazlari
kullanilarak gergeklestirilir (Gupta, 2012).

Mono Alfabetik Sifreleme: Her harf icin tek bir harf belirleyen basit bir sifreleme
yontemidir. Ornegin, A harfi her zaman B harfi ile degistirilir, B harfi C harfi ile degistirilir
vb. (Salomon, 2003).

Poli Alfabetik Sifreleme: Iki veya daha fazla sifreleme anahtar1 kullanarak bir harfi

birden fazla harfe doniistiiren bir sifreleme yontemidir (Denning, 1982).

Sifre ¢ozme: Sifrelenmis bir mesaji okunabilir hale getirme islemidir. Ilkel
kriptolojide, sifre ¢ozme genellikle sifre tablolarinin veya sifreleme cihazlarinin

kullanimryla gerceklestirilir (Gaines, 1956).

Frekans Analizi: Bir metindeki harflerin hangi siklikla kullanildigini inceleyerek

sifrelenmis mesaj1 ¢cozmeye calisir (Barr, 2001).

Dijital oyun tabanh 6grenme (DGBL): Dijital oyun tabanli 6grenme (DGBL),
ogrencilere 6gretmek ve degerlendirmek icin video oyunlarini veya diger dijital oyunlar
kullanan bir tiir deneyimsel 6grenmedir. DGBL, oyunlarin 6grencilerin ilgisini ¢cekmede ve
karmagik kavramlar1 Ogrenmelerine yardimct olmada etkili olabilecegi fikrine

dayanmaktadir (Squire, 2005).

Unity: Oyun gelistirme, sanal ger¢eklik, artirilmis gerceklik ve diger interaktif 3D
uygulamalar1 i¢in bir oyun motoru ve entegre gelistirme ortamidir. Unity, 2D ve 3D
grafikler, fizik motoru, oyun nesnelerinin yonetimi, animasyon, ses efektleri ve diger
ozelliklerin yan1 sira birgok platforma (Windows, Mac, i0S, Android, Xbox, PlayStation,

vb.) yaymlama destegi sunar. Unity ayrica C# gibi popiiler programlama dilleriyle uyumlu



bir yazilim gelistirme kitine de sahiptir, bu sayede gelistiricilerin oyun veya uygulamalarin
istedikleri sekilde Ozellestirmelerine olanak tanir. Unity, amatdr ve profesyonel
gelistiricilerin, ¢esitli platformlarda oyun veya diger interaktif uygulamalarin

gelistirilmesine olanak tantyan popiiler bir oyun motorudur (Haas, 2014).



IKiNCi BOLUM

KURAMSAL CERCEVE/ ONCEKI CALISMALAR

2.1. Kriptoloji

Kriptoloji bilginin gizlenerek giivenli bir sekilde iletilen kisi veya kurumlarin
¢ozebilmesine imkan taniyan matematiksel bir bilim dalidir (Coskun ve Ulker, 2013).
Kriptoloji, yunanca iki kelime olan kryptos (“gizli”) ve logos (“kelime”) terimlerinden
iiretilmistir (Simmons, 2016). Kriptoloji bilimi sifrelemenin isin icerisinde oldugu bilgiyi
giivenli bir bi¢imde aktarmayi1 hedeflemektedir. Kriptoloji yalnizca sifreleme bilimi
olmamakla birlikte ayn1 zamanda sifrenin sadece istenilen kisi veya kurumlar tarafindan

cozlilmesi ile ilgilenen bir bilim dalidir. Bu yiizden kriptoloji temelde iki alt alana ayrilmigtir.

Kriptoloji

I
| 1

Kriptografi Kriptoanaliz

Sekil 1. Kriptoloji biliminin alt dallar1

Kriptografi: Kriptografi yunanca kryptos ve graphein (“yazmak™) kelimelerinden
tiretilmistir. Kriptografi verilerin gizlenmesi i¢in herkese acik olan verinin belirli
yontemlerle sifrelenmesidir (Yilmaz, 2010). Kriptograflar islemleri gergeklestirirken
sifrelenmis bilgiyi ¢c6zmeye ¢alisanlar1 engellemek adina yeni yontemleri ortaya ¢ikarmada

etkili olmuslardir.

Kriptoanaliz: Kriptoanaliz (Yunanca kryptos ve analyein’den, “gevsetmek” veya
“cozmek”), anahtar bilgisi olmadan kriptografik olarak giivenli bilgileri kurtarma bilimidir.
Kriptograflar tarafindan sifrelenen verileri orijinal hale getirmeye g¢alismaya kriptoanaliz

denir. Kriptoanalistler ¢esitli yontemlere istenilen veriye ulagsmaya ¢alisirlar (Bulus, 2006)



2.1.1. Kriptoloji Yontemleri

Kriptoloji biliminin iki alt dali olan kriptografi ve kriptoanaliz sifrelemeyi ve sifre
cozmeyi icermektedir (Schneier, 1996). Kriptografi sifrelemeyi icerdiginden literatiirde
sifreleme yontemleri kriptografi basligi altinda da gegmektedir. Kriptografi yontemlerini
klasik ve modern sifreleme yontemleri olarak ikiye ayirmak miimkiindiir (Thakkar ve Gor,
2023). Klasik sifreleme yontemleri, uzun siiredir var olan ve kalem ve kagit gibi basit
malzemelerle olusturulmus yontemlerdir (Kumar vd., 2015). 20. yiizyilin baslarinda, modern
sifreleme tekniklerinin gelismesine yol agan karmagsik mekanik ve elektromekanik

makineler kesfedilmistir (Sahinaslan ve Sahinaslan, 2019).

Tarih boyunca sifreleme yontemlerinin kullanimi1 ¢esitli yontemleri ortaya
cikarmistir. Bu yontemler bulundugu donemin sartlarina yonelik farkli teknikleri
barindirmaktadir. Klasik sifreleme yontemleri basit ancak zamaninda amacina hizmet etmis

teknoloji iirlinleridir. Tarih boyunca kullanilan bazi sifreleme yontemleri sunlardir;

Sezar sifreleme yontemi: Bu yontem bir mesaj igerisindeki harflerin sabit bir anahtar
ile degistirilerek baska harflerle yer degistirmesine yonelik gelistirilmistir. Julius Sezar
tarafindan gelistirilen bu yontem askeri ve diplomatik yazismalarda bilginin giivenli bir
sekilde aktarilmasi igin tretilmistir. Sezar sifreleme yoOntemini kirmak gilinlimiiziin
imkanlariyla kolay sayilabilir. Ancak {iretildigi donemde sifrelenmis metni orijinal hale

getirmek i¢in sifreyi ¢dzen kisinin anahtar1 bilmesi gereklidir (Goyal ve Kinger, 2013).

Pigpen gsifreleme yontemi: Bu yontem sifrelenecek metindeki harflerin yerine
geometrik semboller ile ifade edilmesine dayalidir. Pigpen sifreleme yontemiyle bir metni
sifrelemek icin bu sembollerin ¢aligma prensibini bilmek gerekmektedir. Pigpen sifresi

ikame sifresi oldugun basit sifreleme yontemi olarak sayilabilir (Abdelmgeid vd., 2017)

Semafor alfabesi yontemi: Bu yontem alfabedeki harflerin yerine bayraklari ikame

eden bir yapiya sahiptir. Semafor alfabesi ¢ogunlukla denizciler tarafindan kullanilmistir.
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Uzun mesafelerde bir metni iletmek i¢in bu yontem gelistirilmistir. Semafor alfabesi karsi

tarafin ¢6zmekte zorlanmayacagi tiirden bir yontemdir (Britannica, 2023).

Mors alfabesi yontemi: Bu yontem Samuel Morse tarafindan alfabedeki harfleri
ifade edebilmek icin ses ve 151k sinyallerini kullanmaya dayanmaktadir. Telgraf, radyo gibi
araglarla mors alfabesi ile gelistirilen metinler kars1 tarafa iletilebilir. iletilen mesaji ¢6zmek
icin karsiligina denk gelen simgelerle orijinal metne ulasilabilir. Giliniimiizde baz1 telsiz
operatorleri bu yontemi kullanmaktadir. Giiniimiizde 6grenilmesi zor olmayan ancak gilivenli

olmayan bir yontemdir (Maurer, 2019).

Rayli cit sifreleme yontemi: Bu yontem sifrelenecek metni belirlenen anahtar
sayisint kullanarak zikzak seklinde sifreleme yapisina dayanmaktadir. Anahtarin degeri
metindeki satir sayisi birbirine esittir. Sifrelenmis metinleri ¢6zmek i¢in satir sayisini bilmek

gerekmektedir. Bu yontem basit sifreleme yontemi sayilabilir (Talbert, 2006).

Scytale sifreleme yontemi: Bu yontem eski ¢aglarda kullanilan serit sekilde bir kagit
ya da bez parg¢asinin bir kalem ya da cubuk gibi bir parcaya sarilarak sifrelemeye
dayanmaktadir. Seritin kag¢ kere sarildig1 yontemin anahtari ile belirlenmektedir. Belirlenen
anahtarin degeri kadar serit pargaya sarilir ve sifrelenecek metin diiz bir sekilde yazilir. Bu
yontem giliniimiizde gilivenli bir yontem olmayip basit bir sifreleme yontemi sayilabilir

(Djekic, 2013).

Vigenere sifreleme yéntemi: Bu yontem Blaise de Vigenere tarafindan Sezar
sifreleme yontemi esas alinarak gelistirilmistir. Sezar sifrelemeye gore farki anahtar olarak
kullanilacak harflerin sabit degil degisken olmasidir. Sifrelenecek metnin her bir harfi farkli
harflerin alfabedeki degeri kadar kaydirilarak sifrelenmesi saglanir. Basit bir yontem

olmasina ragmen ¢oziilmesi nispeten kolay degildir (Bray, 2020).

Klasik sifreleme yontemleri ¢agin ihtiyaclarina cevap vermis fakat gilinlimiizde

cogunlukla kullanilmayan yontemlerdir. Dijital teknolojilerin gelisimi ile yerlerini sifreleme
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algoritmalartyla gelistirilen ¢ok daha kompleks yontemlere birakmistir. Klasik sifreleme
yontemleri 6grencilere egitim alaninda dgretilen beceri kazanmada etkisi oldugu diisiiniilen
iceriklere sahiptir. Modern sifreleme yontemleri ise bilgisayarlarin kullanilmasiyla daha
kompleks bir bigimde ortaya ¢ikmistir. Modern sifreleme yontemleri, kotii niyetli kisilerin
karmasik algoritmalar kullanarak ve uzun sifreleme anahtarlar segerek sifrelenmis mesajin
sifresini ¢6zmesini zorlastirir (Sanchez vd., 2016). Modern sifrelemelerin giivenligi,

geleneksel sifreleme yontemlerinden daha yiiksektir.

Modern sifreleme yontemleri bu arastirmanin odaklandigir yontemler olmasa da
sifreleme tekniklerinin glinlimiizde nereye geldigi dair bilgilendirme yapilmasi
diistiniilmektedir. Modern sifreleme yontemleri klasik sifreleme yontemlere gére ¢cok daha
gelismis bir yapiya sahiplerdir (Boyd, 1993). Bunu saglayan temelde sifreleme
algoritmalarmin sifreyi tiretimde kullanilmasindan kaynaklanmasidir. Modern sifreleme
yontemleri temelde ikiye ayrilmaktadir. Simetrik anahtarli sifreleme ve asimetrik anahtarli
sifreleme yontemleri glinlimiizde dijital teknolojilerinin igerisinde bilgi giivenligi saglamak
adina kullanilmaktadir (Simmons, 1979). Bu yontemler gelismis ve ¢oziilmesi zor olan
yontemlerdir. Giiniimiizde blokzincir gibi ¢ok gelismis yontemler ortaya c¢ikmaktadir.
Blokzincir gibi gelismis ¢ozlilmesi ¢cok zor olan bu yontemler dijital cagin vatandaslarinin

bilgi giivenligini saglamada etkili araglar olacagi sGylenebilir.

2.1.2. Kriptoloji ile Bilgisayar Bilimleri Iliskisi

Kriptoloji temeli matematige dayali olan bir bilim dali olmasinin yam sira
giiniimiizde bilgisayar bilimi ve elektronik gibi alanlarda kullanilan birden fazla disiplini
iceren bir bilim dalidir (Menezes vd., 1997). Kriptoloji biliminin bilgisayar bilimiyle bir
araya gelmesi sifreleme ve desifreleme yontemlerinin gelismesini desteklemektedir (Satoh
ve Takano, 2003). Sifreleme algoritmalarinin olusturulmasi ve elektronik ile yazilimin bir
arada kullanildig sifreleme yontemleri gibi bankacilik ve finans sektdrlerinde kriptolojinin
kullanilmastyla beraber kullanim1 yogunlagmistir (Soman, 2020). Giiniimiizde bankacilik ve
finans sektorlerinde, dijital imzalar ve gilivenli ddeme sistemleri kullanilarak miisteri

verilerinin giivenligi saglanmaktadir (Phonthanukitithaworn vd., 2016). E-posta ve
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mesajlasma uygulamalarinda, sifreleme teknikleri kullanilarak mesajlarin  gizliligi
korunmaktadir. Akilli kartlar, RFID etiketleri ve biyometrik kimlik dogrulama sistemleri
gibi diger uygulamalarda da kriptografi yontemleriyle gelistirilmektedir.

Bilgisayarlarin islem kapasitesinin giin gectikce artmasi ve bilgi glivenligi ihtiyacinin
dijital ortamlarda artmasi nedeniyle yeni kriptoloji ydontemleri ortaya ¢ikmaktadir (Fang vd.,
2019). Giiniimiizde blokzincir yapilart gibi gelismis kriptoloji yontemlerinin {iriinleri
(kriptopara, nft, vb) glindemde siirekli yer tutan bir yere sahiplerdir (Chandana ve Raj, 2022;
Ante, 2022). Tarih boyunca kriptolojinin gelisimi siirecindeki tiim bu gelismeler bilgisayar
biliminin sahip oldugu giiclii yanlarin katkis1 ile daha da giiclenmistir. Dogal olarak
kriptoloji ile bilgisayar bilimleri birlikte calismaktadirlar. Veri giivenligi gibi konularin ¢ok

onemli oldugu giiniimiizde yeni kriptoloji yontemlerin ¢ikmasi muhtemeldir.

2.2. Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun tabanli Ogrenme, Ogrenenlerin oyun oynayarak Ogrenme asamalarini
gerceklestirme olarak adlandirilabilir. Oyun tabanli 6grenme sayesinde dgrenenler aktif ve
yaparak yasayarak kalic1 ve etkili 6grenme siireci gerceklestirebilirler (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007). Oyun ¢ocuklarin ¢ok yonlii bir sekilde gelisimine etki etmesinden dolay1 6gretmenler
ve ebeveynleri tarafindan ¢ogunlukla kullanmilmaktadir (Michael ve Chen, 2006). Ogrenme
icerisinde belirli bir amaca hedeflenen oyunlar egitsel oyun olarak ifade edilebilir. Egitsel
oyunlar, 0grencilere klasik yontemin diginda bir egitim ortami sunmasiyla beraber sinif

icerisinde rahat bir sekilde 6grenme ortami saglamaktadir (Demirel, 1999).

Qian ve Clark (2016) oyun tabanli 6grenmenin 21. yiizyil becerilerini gelistirmeyi
amaglayan ¢alismalarin literatiir taramasi1 yapmislardir. Toplamda 29 ¢alismanin belirlendigi
analizlerde oyun tabanli 6grenmenin 21. ylizy1l becerilerini kazandirmada olumlu etkilerinin
oldugu goriilmiistiir. Arastirmacilar tarafindan incelenen ¢alismalarin ¢ok 6nemli bir kismi
elestirel diislinme iizerine yapildig1 digerlerinin sirasiyla is birligi, yaraticilik ve iletisim
konular1 iizerine oldugu goriilmiistiir. Ayrica farkli oyun tiirlerinin 6grenciler tizerinde ¢esitli

etkiler sagladig: ifade edilmistir. Oyun tabanli 6grenme birgok farkli yontemle 6grencilere
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istenilen bilgileri 6gretmede kullanilabilecek etkili bir aractir. Oyunlarin 6grenciler
tizerindeki olumlu etkisi kullanilarak egitim-6gretim yontemlerinin digina ¢ikilmasi
saglanabilir. Bu sayede Ogrencilerin motivasyonu artar, eglenerek ve kalici 6grenme

ortamlar1 olusturulabilir.

2.2.1 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Dijital oyunlar, dijital ¢agin hizli gelisimiyle beraber hayatimiza girmistir (Reinhardt
ve Sykes, 2012). Dijital oyunlar hemen her yastan bireylerin ilgisini ¢ekmektedir. Dijital
oyun, elektronik ortamda oynanan ve genellikle bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli
telefonlar veya tabletler gibi cihazlar araciligtyla erisilebilen interaktif bir oyun tiirtidiir.
Frasca (2001) dijital oyunlar1 bireylerin bos zamanlarinda, g¢evrimici veya cevrimdisi
ortamlar tek veya ¢oklu olarak oynanan bir yazilim olarak ifade etmistir. Dijital oyunlar,
grafikler, sesler, animasyonlar ve kullanicinin etkilesimde bulunabilecegi bir oyun diinyasi
icermektedir. Oyuncular, belirli kurallara gore oyun hedeflerini gerceklestirmek veya belirli
bir deneyimi yasamak i¢in oyun i¢inde kontrol saglarlar. Dijital oyunlar genellikle eglence,
rekabet, egitim veya sosyal etkilesim gibi amaglarla tasarlanir ve cesitli tiirlerde mevcuttur
(Demirel, 2022). Aksiyon, macera, strateji, rol yapma ve bulmaca oyunlar1 gibi tiirleri
bulunan dijital oyunlarin giin gectikge piyasa degeri hizla artmaktadir (Beltekin ve Kuyulu,
2020; DaCosta ve Seok, 2022). Glinlimiizde insanlar giinliik hayattaki yogun tempolarinda
bile dijital oyunlar1 oynamaya zaman bulabildikleri de sOylenebilir. Dolayisiyla dijital
oyunlara giin gectikce giinliik hayatimiz igerisinde daha fazla zaman tanidigimiz
sOylenebilir. Dijital teknoloji iirlinlerinin olumlu-olumsuz yonleri bulunmaktadir ancak bu
teknolojilerin olumlu yonlerine daha fazla odaklanmalidir (Gao, 2023; Khairova ve
Gabdullina, 2020). Dijital oyunlar1 sadece zaman gecirmek icin bir ara¢ olarak gérmek var
olan potansiyellerini gérmezden gelmeye yol agabilir. Dijital oyunlar egitim uzmanlarinin
destegi aliarak dgretim tasarim ilkeleri dikkate alinarak hazirlandiginda formal ve informal
egitim ortamlarinda 6grenenlere olumlu katkida bulunmaktadir (Arslan ve Costu, 2022;
Bigdeli ve Kaufman, 2017; Cordie vd., 2018; Ishak vd., 2021; Kapidere, 2021; Knautz vd.,
2014; Liu, 2011; Mei vd., 2018; Tokarieva vd., 2019).

14



Dijital oyunlarin egitimde kullanilmas1 Ogrenenlerin ozellikle eglenerek ve
stkilmadan istenilen amaglara ulagsmasinda etkili bir yol oldugu sdylenebilir. Dijital
oyunlarin Ogrenenlerin ders igerisindeki ilgi, tutum ve basarilarina katkist oldugu
goriilmiistiir (Chen, 2017). Dijital oyunlar erisilebilirligi a¢isindan da 6grenenlerin mevcut
imkansizliklarini belli bir 6l¢iide asmalarina yardimct oldugu goriilmektedir (Bolliger vd.,
2015). Dijital oyunlarin 6grenim hayatindaki her yastan bireyin akademik basarilarina, 6z
yeterliliklerine ve etkili 6grenmelerine yol a¢tig1 goriilmektedir (Hung vd., 2014). 21. yiizyil
ogrenen becerilerinde istenilenlerin dijital oyunlar sayesinde hayal gii¢lerini gelistirerek
ulagilmasi1 daha kolay oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlarin sadece egitim ortamlarinda degil
Ogrencinin giinliik yasaminda da ulasilabilir olmasi egitimde istenen davraniglari

olusturmasina onciiliikk etmesi beklenebilir.

Prensky (2003) dijjital oyun tabanli 6grenmeyi Ogrencilerin oyun ortamlarini
kullanarak siirece daha aktif katilim sagladiklarin1 ve etkilesiminin daha fazla olacagim
belirtmistir. Dijital oyunlar i¢cerisinde olumsuz olarak algilanan (siddet, korku, vb.) konularin
ogrencilerin 1ilgisini ¢ekmedigi esasin bu ortamlarinda sagladigi 6grenme eyleminin
oldugunu belirtmektedir. Prensky (2001) dijital gégmen ve dijital yerli olarak tanimladig:
Ogretmen ve Ogrencilerin kusak farkina dayali sorunlarindan bahsetmistir. Dijital
gocmenlerin ve dijital yerlilerin yer aldig: dijital diinyada 6grencilerin ihtiyaglarina yonelik
ogretim tasarimlarinin gelistirilmesinin dnemini vurgulamistir. Dijital oyun tabanli 6grenme

ogrencilerin motivasyonunu artirmada etkili olarak odaklanmay1 saglamaktadir.

Becker (2007) dijital oyun tabanli 6grenme kavrami ve 6gretmen egitiminin mevcut
durumunu aragtiran bir ¢aligma yapmistir. Becker tersine mithendislik kavramini oyunlar
icerisinde dgretim tasarimlartyla iliskinin 6nemine dikkat cekmistir. Dijital oyunlarin egitim
icerisinde kullanilmasina yonelik 6gretmenlerin farkli bakiglarinin oldugunu belirtmistir.
Ogretmenlerin dijital oyunlarm egitim icerisinde kullanilmasina yonelik olumlu gériisleri
genelde Ogrencilerin istekli bir sekilde Ogrenmeyi gergeklestirmesi ve becerilerinin
gelismesinin artmasmna ydneliktir. Ogretmenlerin dijital oyunlarin egitim icerisinde
kullanilmasina yonelik olumsuz goriisleri ise bosa gecen zaman, dikkat dagitict unsurlar,
oyun i¢i siddet unsurlari, vb. gibi durumlarin 6grencilere olumsuz yonde etkiledigine

yoneliktir. Dolayisiyla o6gretmenlerin  dijital oyunlarin egitim 6gretim igerisinde
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kullanilmasina yonelik daha fazla bilgilendirilmesinin gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Dijital
oyunlarin potansiyelinin farkina vararak Ogrencilerin becerilerinin geligmesine katkida

bulunmasi saglanabilir.

Hsiao (2007) dijital oyunlarin 6grenme {izerinde yaptig1 derleme ¢alismasinda 8 ayri

baslikta incelemistir. Bu basliklar;

¢ Dijital oyunlar eglence, katilim ve motivasyonu saglar (Bisson ve Luckner, 1996)

¢ Dijital oyunlar 6grenmede semiyotik ve bilgiyi somutlagtirarak 6gretmeye katki
saglar (Gee, 2003)

e Dijital oyunlar, farkli alanlar arasinda deneyim ve doniisiim saglar (Gee, 2003;
Hornyak ve Page, 2004; Sandford ve Williamson, 2006; Papert, 1998; Prensky,
2003;)

¢ Dijital oyun topluluklari, 6grenme i¢in sosyal aglar olarak hizmet eder (Bowman,
1982)

¢ Dijital oyunlar ¢oklu kimliklerle 6grenme saglar (Gee, 2003)

¢ Dijital oyunlarin yaratict oynama, elestirel diistinme potansiyeli vardir (Frasca,
2001; Aarseth, 2003; Squire, 2004)

e Dijital oyunlart1 oynamak derinlemesine diisiinmeye ve Ogrenmeye izin verir

(Egenfeldt-Nielsen, 2005; Gee, 2005; Squire, 2004; Vaupel, 2002; Wallace, 2005)

Dijital oyunlarin egitim O6gretim igerisinde Ogrenmeyi kolaylastiran, yaparak-
yasayarak 6grenme firsatina olanak veren, eglenerek 6grenmeyi kalici hale getiren ve doniitii
aninda saglayan bir ara¢ olarak kullanilmasi giin gegtikge artmaktadir (Chao vd., 2018;
Huizenga vd., 2017; Mei vd., 2018; Wang ve Han, 2021). Oyunlar sayesinde 6grenenlerin
hata yapmaktan korkmadiklar1 bir ortam sunulabilmekte ve hatalarini tekrar tekrar
diizelterek verilen problemi ¢6zmek igin firsatlar taninmaktadir (An ve Bonk, 2009; Dunbar
vd., 2017; Pedersen vd., 2016). Ayrica 6grenenlerin dikkat daginikligi konusunda klasik
ogretim yontemlerine gore daha az problem yasadiklar1 sdylenebilir. Bu sayede bireysel ve
toplu olarak 6grenme ortamlar1 sunularak 6grenenlerin siire¢ igerisinde aktif ve kalici bir

ogrenme deneyimi yagamalarina olanak saglar (Yuan ve Xing, 2012).
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Dijital oyun tabanli 6grenme ortamlart 6grenenlere verilen problemin zorluk
katsayisin1 degistirerek var olan bilgilerini gelistirmeye firsat tanimaktadir (Dadure vd.,
2021; Hwang vd., 2020; Matsumoto, 2016). Dijital oyun tabanli 6grenme ortamlari
Ogrenenlerin ilgisi ve tutumuna gore hizli bir sekilde giincellenebilmektedir. Bu nedenden
dolay1 giinceli takip eden 6grenenlere hitap etmesi acisindan da 6nemlidir. Dijital oyun
tabanli 6grenme ortamlarini egitim-6gretim siirecine dahil etmenin var olan miifredat1 daha
eglenceli ve dikkat cekici hale getirdigi sdylenebilir. Ogrencilerin elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme gibi yeni yiizyil becerilerine sahip olmalarinda
etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Dijital diinyanin bir ferdi olarak yasayan 6grencilerin
bu teknolojik araclardan mahrum birakilmadan olumlu bir sekilde kullanilmasi yeni yiizyil
becerilerini kazanmalarina olumlu katki saglamasi énemlidir. Ogrencilerin bu ortamlar
icerisinde aktif bir rol oynayarak ¢esitli zorluk seviyelerini asmada becerilerini kullanmalar1
beklenmekte ve bu sayede yeni yiizyil becerilerini gelistirmelerinin daha etkili olmasi
beklenmektedir. Yeni egitim dgretim yontemlerinin gelistirilmesi 6grencilerin gelisimi igin
gerekli olup dijital oyun tabanl 6grenme ortamlarinin etkili yonlerinin kullanilmasinin bu

becerilerin gelistirilmesinde alternatif bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.3. Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi

21. ylizy1l 6grenen Ozellikleri birgok arastirmaci tarafindan ele alinmis ve bazi
noktalarda ortakliklar olsa da genellikle farkli bigimlerde siiflandirilmistir (Giinti¢ vd.,
2013). Ancak ISTE (2014) 21. yiizy1l 6grenenlerinin bazi standartlara sahip olmasi
konusunda goriisiinii belirtmigtir. 7 baglikta gruplandirilan bu standartlar sirasiyla yetkin
ogrenen, dijital vatandas, bilgiyi diizenleyen, yaratici tasarimci, bilgi islemsel diisiinen,
yaratici iletisimci ve kiiresel igbirlik¢i seklinde listelenmistir. Partnership for 21st Century
Skills (P21) (2009) 21. yiizy1l 6grenci kabiliyetleri ve becerilerini; ham bilgiye ulasma,
kavrama ve iistiine modern zaman kriterlerine ayak uydurma, sorgulayan ve sorgulatan
diistinme, analizci ¢ozlimler, gorsel sunum ve teknoloji yeterlilikleri ve dogru
anlamlandirmalari, dirim ve birikim yeterlilikleri (uyum, oryantasyon, otonom, iiretme ve

farkindalik, yonlendirme) tiirlerinde bas ve yan tiniteleriyle anlamlandirmigtir.
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Teknolojinin gelisimiyle beraber egitim-6gretim alaninda yeni yaklasimlar ortaya
cikmaktadir (Aheto ve Cronjé, 2018; Callupe vd., 2021; Doshi vd., 2017; Juanda vd., 2021;
Markauskaite ve Reimann, 2014; Saif vd., 2022; Vidanaralage vd., 2022;). 21. yiizyil
becerileri icerisinde yer alan bilgi islemsel diisiinme bu yeni yaklasimlardan biri olarak
sayilmaktadir (ElHoteby, 2018; Kivunja, 2014; Munn, 2023; Oksiiz-Uncu ve Cagdas,
2022). Bilgi islemsel diisiinme (computational thinking) kavrammin; “Bilgisayarca
diisiinme”, “Kompiitasyonel diisiinme”, “Bilisimsel diisiinme”, “Hesaplamali diisiinme”,
“Bilgisayimsal diistinme” gibi farkli isimlerle karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir (Demir ve

Seferoglu, 2017).

Bilgi islemsel diisiinme kavraminin ortaya ¢iktigi ilk eser Papert’in (1980) yayina
cikardigi Mindstorm adli kitaptir. Papert cocuklara programlama egitimi ile ilgili
caligmalarda bulunmus ve bilgi islemsel diisiinmenin gercek hayatta kullanilmasi gereken
bir beceri oldugundan bahsetmistir. Bilgi islemsel diisiinme kavrama ile ilgili birgok tanim
bulunmaktadir. Literatiirde kavrami ilk tanimlayan arastirmacinin Wing (2006) oldugu
goriilmektedir. Arastirmaciya gore bilgi islemsel diisiinme, “bilgisayar biliminin tamamin
kapsayan olgulardan yararlanarak problem ¢6zmeyi, sistem tasarlamay1r ve insan
davraniglarin1 anlamaya yonelik diislince siirecleri” olarak tanimlar. Aragtirmaci bilgi

islemsel diisiinme her alanda kullanilabilen bir diisiinme becerisi oldugunu ifade etmektedir.

Zhenrong vd., (2009) tarafindan gerceklestirilen c¢aligmada bilgi islemsel
diisiinmenin ders igerisindeki etkisi arastirilmistir. Bu c¢alismada “Veri Yapilar ve
Algoritma” dersinin daha anlagilabilir olmasi i¢in soyutlama kavramimin gerekliliginden
bahsedilmistir. Yapilan bu arastirmada bilgi islemsel diisiinme becerisine sahip olmanin
soyut diistinmeyi gelistirdigi ve problemleri anlama, analiz etme ve ¢dzmede pozitif bir
etkisinin oldugu goriilmiistiir. Barr vd., (2011) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada ise bilgi
islemsel diistinme kavramina iliskin literatiirde genel kabul goren bir yaklasimin olmadig:
ancak bu becerilerin herkes tarafindan kazanilmasi gerekliligine deginmislerdir.

Arastirmacilara gore bilgi islemsel diisiinme siireci su sekilde olmalidir;

e Problemleri, bilgisayar ve diger araglar1 kullanarak ¢dzmeye yardimer olacak

sekilde formiile etme,
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Verileri mantiksal olarak diizenleme ve analiz etme,

Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar araciligiyla verileri temsil etme,
Algoritmik  diistinme  (siralanmig adimlar  dizisi) yoluyla c¢oziimleri
otomatiklestirme,

Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu saglamak
amaciyla olas1 ¢oziimleri belirleme, analiz etme ve uygulama,

Bu problem ¢6zme siirecini genellestirme ve ¢esitli problemlere aktarma,

Selby ve Woollard (2013) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada bilgi islemsel

diistinmenin ¢ogunlukla iiriin odakl1 ve problem ¢6zme becerisine yonelik bir faaliyet olarak

tanimlar. Bilgi islemsel veya diisiinme siireclerini su bagliklar altinda siralamistir;

Soyutlama becerisi

Problemleri ayrigtirma ve analiz etme becerisi
Algoritma diistinme becerisi

Problem ¢ozlimlerini degerlendirme becerisi

Genel diisiinme becerisi

ISTE ve CSTA (2011) bilgi islemsel diisiinmeyi asagidaki maddelerle agiklamis

ancak sadece bunlarla sinirli olmadigi belirtilmistir.

“Problemleri, bilgisayar ve diger araglart kullanarak ¢ozmeye yardimci
olabilecek bir sekilde formiile etme.

Verileri mantiksal olarak diizenleme ve analiz etme.

Modeller ve simiilasyonlar gibi soyutlamalar araciligiyla verileri temsil etme.
Algoritmik diigiinme (siralt adimlar) yoluyla ¢oziimleri otomatiklestirme.
Adimlarin ve kaynaklarin en verimli ve etkili kombinasyonunu elde etme amaciyla
olast ¢oziimleri belirleme, analiz etme ve uygulama.

Bu problem ¢ézme siirecini ¢esitli problemlere genelleme ve aktarma.”
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ISTE ve CSTA bilgi islemsel diisiinmenin gelistirilmesi i¢in gerekli becerilerin gesitli
tutumlar ve yeteneklerle desteklenmesi gerekliligini ortaya koymustur. Bu tutumlar ve

yetenekler sunlari igerir:

o " Karmasiklikla basa ¢ikma konusunda giiven.

e Zor problemlerle ¢calismada siirekli ¢aba gésterme.

o Belirsizliklere tahammiil etme.

o Acik u¢lu problemlerle basa ¢ikabilme yetenegi.

o Ortak bir hedefe veya c¢oziime ulasmak icin iletisim kurma ve bagkalariyla

’

calisabilme yetenegi.’

Brennan ve Resnick (2012) tarafindan gerceklestirilen calismada tasarim tabanli
programlama uygulamasi olan Scratch’in bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisini
aragtirmiglardir. Scratch uygulamasinin hem c¢evrimi¢i hem de laboratuvar ortamindaki
caligmalarindan bilgi islemsel diisiinmeyi; “Bilgi islemsel kavramlar, Bilgi islemsel

uygulamalar ve Bilgi islemsel perspektifler” olmak iizere ii¢c ayr1 boyutta ele almiglardir.

llgili aragtirmalarda goriildiigii iizere bilgi islemsel diisiinme ile ilgili arastirmalarin
cogunlugu egitim Ogretim iizerine olmustur (Chondrogiannis vd., 2021; Elgicek, 2020;
Haines vd., 2019; Kakavas ve Ugolini, 2019; Sidek vd., 2020; Zhang vd., 2017). Dolayistyla
ilgili ¢aligmalar Ogrencilerin gerek formal gerek informal ortamdaki egitim-6gretim
sireglerinin bilgi islemsel diisiinmeyle iliskileri ¢ercevesinde gergeklestigi sdylenebilir.
Calismalar bu becerilerin gelistirilmesinde bilgisayar bilimlerine ait konularin arag¢ olarak
kullanildigint gostermektedir (Hughes ve Kumpulainen, 2021; Matos ve Rezende, 2019;
Rottenhofer vd., 2022; Selby, 2012). Algoritma, programlama ve tasarim tabanl
programlama gibi araglarin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmede katkisinin olacagi
diisiiniilmektedir (Altiok ve Yiikseltiirk, 2022; Critten vd., 2021; Laura-Ochoa ve Bedregal-
Alpaca, 2022; Lye ve Koh, 2014). Dolayisiyla bilgi islemsel diisiinme becerisi 6grencilerin
hem egitim-6gretim hayatinda hem de giinliik hayatta karsilasabilecekleri problemler ¢6ziim
iiretmeleri i¢i gerekli bir kavramdir. 21. yiizyil becerileri icerisinde yer alan bilgi islemsel
diistinme becerisini gelistirmeye yonelik O6gretim programlart gelistirilmeye devam

etmektedir.
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2.4. Problem Cozme Becerisi

21. yiizy1l becerileri ¢agin ihtiyaglarina yonelik olarak 6grenenlerin gelistirmesi
gereken Ozelliklerdir (Khoiriyah ve Husamah, 2018). Bu becerilerden olan problem ¢6zme
becerisi bireyin yagam boyunca karsilasabilecegi sorunlarin iistesinden gelebilmesi adina
onem tagimaktadir (Y1ilmaz vd., 2022). Problem ¢6zme becerisi bireyin sadece rgiin egitim
hayatinda belirli basarilara yonelik gelistirmesi gereken bir 6zellik olmadigt sdylenebilir.
Bireyin giinliik hayatini sekillendiren hatta toplum igerisindeki yerini etkileyen bir beceri
oldugu goriilmektedir. Geg¢misten giinliimiize bireylerin yasadiklari sorunlari ¢ézmek i¢in
gelistirdikleri bu beceriler bircok alanda kullanilmistir. Problem ¢6zme becerileri giincel
egitim miifredatlar1 icerisinde de siklikla yerini almig ve farkli yontemlere Ogrencilere
verilmektedir. Problem ¢ozme becerisi ile ilgili literatiirde tanimlar birbirinden farklilik
gosterse de genellikle ortaya ¢ikan bir sorunun veya problemin ¢oziime ulasilmasi igin
gerceklestiren adimlar olarak ifade edilebilir (Tetik-Bayrak, 2022). Bu nedenle

arastirmacilar bir¢cok alanda etkisi olan bu beceriyi ¢caligmalarinda kullanmaktadirlar

John Dewey problemi uyusmazlik kavrami ile tanimlar. Problemin ortaya
cikabilmesi i¢cin amaca yonelik olan hedef ile var olan durumun uyumsuzlugu gerekir.
Problem zihni karigtirarak bireylerin ilgisini ¢eken, ¢oziimii i¢in farkli yontemleri olan ve
cozlilmesi olagan bir olgu olarak bakilabilir. Dewey problem ¢dzmeyi hedefe yonelik ortaya
c¢ikan sorunlari farkli yontemlerle istenilen sonuca ulagsmak olarak tanimlar. Dewey problem

cozme yontemini bes adimla siralamigtir;

e Problemin farkina varmak,

e Problemi tanima ve belirleme,

e Verileri bir araya getirerek siiflandirma ve hipotezler formiile etme,
¢ Gegici hipotezleri kabul veya reddetme,

¢ Sonuglarin formiile edilmesi ve degerlendirilmesi,

Gagne (1985) o6grenme tiirlerine iliskin calismasinda zihinsel becerileri 8 ayri
baslikta incelemis ve bunlari basitten karmasiga dogru siralamistir. Her beceri birbiri i¢in 6n

kosul tastyan modelde en karmasik beceri tiiriiniin problem ¢dzme oldugu belirtmistir.
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Gagne problem ¢ézme becerisini 6grencilere kazandirilmasinin gerekliligini ve bu becerinin
egitim-O6gretimde esas dgelerden biri oldugunu ifade etmektedir. Jonassen (2002) problem
¢ozme becerisinin bireyin tiim hayatinda edinebilecegi kazanimlardan birisi oldugunu ifade
etmektedir. Polya (1973) ise problem ¢ézmeyi siire¢ odakli gormekte ve ortaya ¢ikan
problemleri bertaraf edebilme becerisi seklinde ifade etmistir. Polya bu siire¢ odakli problem

¢ozme kavramini su asamalarla ortaya koymustur.

e Problemi anlamak: Ogrencileri motive ederek dikkatlerini ¢ekebilen, farkli ve
yasamla ilgili problemler ortaya koyulmalidir. Ortaya koyulan problem zorlayici
olabilir ancak 6grencilerin problemi ¢ézmeye ilgilerinin azalmamasi gerekir.

o Plan hazirlamak: Olusturulmasi gerek plan problem ¢ézlimiinii gerceklestirmeye
yonelik olmali planin igerigi net bir sekilde olusturulmalidir.

o Plant uygulamak: Olusturulan plan1 uygulayarak problemin ¢oziilmesi gereken
adimdir. Bu asama sonucun ortaya ¢ikarildigi asamadir.

e Siireci Kontrol Etmek: Bu agsamada grencilerin problem i¢in tirettikleri ¢oziimii
kontrol ettikleri ve farkli ¢oziimlerin ortaya cikarildign kisimdir. Ogrenciler
bulduklar1 ¢ozlimleri tartigabilir. Bu sayede Ogrencilerin detayli bir sekilde

inceleme firsati bulur ve problem ¢6zme becerisinin gelismesi beklenir.

Funke (2012) karmagik problem ¢ézme kavrami iizerine calisma yapmistir. Bu
caligmaya gore problemin igeriginin ve hedefinin belirsiz oldugu durumlarin ¢oziime
ulagabilmesi i¢in ortaya ¢ikan biligsel faaliyetlerin ve davranmiglarin problem ¢6zme
becerisini gelistirdigini ifade etmektedir. Problemin karmasik olmasi problemi ¢ozen kisi ile
¢ozlim siirecinin etkilesiminin verimli olmast gerekir. Karmagik 6grenme, 6grencilerin
gercek diinya problemlerini ¢ézmelerine yardimci olan bir 6grenme yaklasimidir. Bu
yaklasim, 6grencilerin 6grenme siirecinde, 6grenme gorevlerinin basitten karmasiga dogru
stralanmasi, 6grencilerin 6grenme gorevlerini tamamlamak i¢in yardimer bilgiye erigmeleri,
ogretmen tarafindan ¢oziilmiis drneklerin gosterilmesi ve dgrencilerin benzer problemleri
cozmeleri gibi stratejileri kullanir. Karmasik 6grenme, 6grencilerin 0grenilen bilgi ve
becerileri yeni ve farkli durumlara uygulama yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olur.
Bu sayede, 6grenciler gercek hayatta karsilasacaklart problemleri daha iyi anlayabilir ve
¢coziim {retebilirler. Karmagik problemlerin ¢dziimiinde meydana gelecek sorunlar

giderebilmek i¢in;
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e Problem Coziimiiniin Kalitesinin Belirlenmesi: Basit problemlerin ¢dziimiinde
hedefler belirgindir bu yiizden kaliteyi belirlemek daha kolaydir. Karmasik
problemlerde hedef belirgin olmadigindan ¢6ziimiin dikkatli bir sekilde ve ¢ok
boyutlu degerlendirilmesi gerekir.

e Baglam Etkileri: Karmasik problemlerin ¢ozlimiinde farklh kiiltiirlerde birbirine
benzer problemlerin baglamsal etkiden dolay1 ayni sonu¢ vermemesi miimkiindiir.

e Egitim ve Alan Ozgiilliigii: Problem ¢dzme siireclerinde problemin hangi alana ait
olup olmadig1 sorunu ¢ikabilir. Karmasik problem ¢6zme planinin belirsizligi
nedeniyle farkli senaryolar ortaya ¢ikabilir ve bu senaryolar arasinda bilgi aktarimi
yapmak gerekebilir.

o Deneysel Yaklagim: Karmasik problem ¢ézme siirecinin belirsizligi arastirmacilarin
bu siireci daha etkili kilma adma sistemi manipiile etmesine yol agabilir.

Arastirmacilar olusturulan planlari sistemli bir sekilde manipiile etmelidir.

2.5. 21. Yiizy1l Becerileri

Diinya 6grenme devrini siirdiirdiigii siire payinda belirli bir alanda c¢alisan bilim
insanlarinin paylastif1 ortak degerler ve anlayislar dizisi giinden giine yeni yaklagimlar
getirmektedir (Canti vd., 2021; Redublo, 2019). Temel hak ve hiirriyetler gibi uluslararasi
erdemlerin yanit gdrmesiyle insan kavramina gosterilen onem de artmistir. Bu Onemle
beraber insanligin 6z niteliklerini tanima ve kendini olusturma Ozellikleri tekrar ele
almmistir (Lipkina, 2014; Ljubic, 2017). Bununla beraber olan iiretkenlik, degisiklik,
sorgulayict akil, sorun ¢dzme gibi bir¢cok vasif 21. yiizyil becerileri basligi altinda
degerlendirilmistir (Dawo ve Sika, 2021; Escobar, 2023; Jeet ve Pant, 2023; Natuna vd.,
2021; Ng vd., 2022; Timenko, 2021). Bu beceriler igerisinde ge¢gmisten giiniimiize kadar
edindigimiz becerilerin yaninda teknoloji ve veri okuryazarlig1 gibi yeni zamanda meydana
gelen beceriler de bulunmaktadir. Tiim bu nedenlerden dolayr bu becerilerin tamami

21.ylizy1l bashig1 altinda toplanmistir (Le vd., 2022; Ticona, 2014).

21. ylizy1l becerileri nedir ve neden énemlidir sorular1 giiniimiizde olduk¢a 6nemli
hale gelmistir. Glinlimiliz 6grencilerinin 21.ylizyilda basarili olabilmeleri icin ihtiyag

duydugu beceriler siirekli giincellenmektedir. Sadece ge¢misteki ihtiyaglara olan beceriler
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giinlimiiz diinyasi i¢in geride kalmaktadir (Aporbo, 2022; Aydin ve Sisman, 2021; Boyaci
ve Ozer, 2019; Rizaldi vd., 2020). Giiniimiiz ekonomik hayatinda 6nde ve kabul goriir bir
basar1 saglayabilmek i¢in sorgulayici diisiinebilme, iireterek problemleri ¢6zebilme, faal bir
is birligi ve siiriikleyici bir iletisim kurabilme becerilerini bulundurmalar1 gerekmektedir.
Bu beceriler genellikle 21. yiizyil becerileri olarak adlandirilir (Ghasya ve Kartono, 2022;
Khan vd., 2019; van Laar vd., 2020). 21. yiizyilda bir meslek sahibi olmak veya nitelikli bir

lisans 6grenimine sahip olmanin yeterli goriilmedigi sOylenebilir.

21. yiizy1l becerilerini 6grencilere kazandirmaya yonelik 6gretmenler i¢in birden ¢ok
yontem gelistirilmistir. Glinlimiizde baz1 egitim kurumlar1 sadece bu becerilere yonelik
egitim 0gretim programlartyla miifredatlarini giincellemekte ve 6grencilerine uygulamalar
yaptirmaktadir (Arslan-Cansever vd., 2021; Shafie vd., 2019). Bir yil igerisinde dgretilecek
miifredat giiniimiiz ihtiyaclarina gore giincellenerek disiplinler arasi bir yaklasimla ve
kaynaklarla desteklenerek ogrencilere sunulmakta ve bu yordama gore Ogrencilerce
cikarimlar saglanabilmektedir. 21. yiizy1l becerilerine dair bazi kaliplar1 siraladigimizda
elestirel diisiinme bir sorun veya konu hakkinda agik ve rasyonel bir sekilde diisiinebilme
yetenegi olarak tanimlanabilir (Kuloglu, 2022). Problem ¢6zme ise sorunlar1 belirleyebilme
ve ¢Ozebilme yetenegi olarak tanimlanabilir. Yaratici diisiinme, var olan iizerine yeni
fikirlerle iiretkenlik olarak tanimlanabilir. Is birligi, baskalariyla etkili bir sekilde calisabilme
yetenegi olarak tanimlanabilir. Iletisim, yazili, sdzlii ve gorsel olarak farkli tiirlerde faal
iletisim kurabilme becerisi olarak tanimlanabilmektedir. Tiim bunlar, 6grencilerin 21.
yiizyilda basarili olmak icin ihtiyag duyduklar1 birka¢ kaliptir. Diinya siirekli devinim
icerisinde oldukga, okullarin da bu devinime ayak uydurmasi ve 6grencilerini hazirlamasi

onemlidir (Rutkowski vd., 2011).

Egitim Ogretim ortamlarmin 21. yiizy1l becerilerini 6gretebilmeleri igin yapmasi
gereken ilk temel durum hali hazirda var olan yontemlere yenilik¢i becerilere odaklanan
egitim oOgretim miifredatlarin1 ekleyerek uygulamaktir. Nihayetinde okullar, yaparak
yasayarak 6grenme kalib1 igerisinde staj, ¢evrim i¢i 0grenme, sosyal ve giincel etkinliklerle
ogrencilere bu becerileri aktarmada yardimci olabilmektedir (Weber ve Greiff, 2023).
Egitim Ogretim ortamlarmin 21. yiizyilda nasil bir harita izlemesi gerektigine dair bazi

kaliplar basliklar halinde yer verilmistir (Shaw, 2009);
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Problem temelli ¢grenme: Bu 6grenme bi¢imi, 0grencilerin mevcut olan gercek
kiiresel sorunlar1 ¢dzmeye dayanan bir sonu¢ ya da buna yardim edici kavramlari
olusturmaya yonelik bir 6gretim yontemidir. Bu Ogrenme, O6grencilerin iiretkenligini,

problem ¢6zme becerilerini ve birlikte ¢alisabilme becerilerini 6gretir.

Proje tabanl $grenme: Ogrencilere sinif ortaminda, farkli disiplinleri bir araya
getirerek gercek hayatta karsilasabilecekleri problemleri senaryo tabanli bir yaklasim ile
¢ozme firsati sunan bir 6grenme yontemidir. Bu yaklasim, 6grencilere aktif bir sekilde
katilim saglayarak, onlar1 problemleri analiz etmeye tesvik eder ve ¢oziim bulmak igin

isbirligi yapmalarmi destekler.

Rubrikler: Ogrenci ¢alismalarmin degerlendirilme asamasinda rubrikler kullanilir.

Ogrencilerin tiim bu gelistirdikleri becerilerini degerlendirmek igin kullanilabilir.

Geri bildirim: Ogretmenler yazili veya sozlii olarak bildirimde bulunarak
ogrencilerin rubrik verilerini de destekleyici degerlendirme olarak geri bildirimler

saglayabilir.

2.6. 1lgili Aragtirmalar

2.6.1. Kriptolojinin Problem Cozme Becerisine Etkisi Uzerine Etkisi Ile Tlgili
Calismalar

Kriptoloji egitiminin problem ¢6zme becerisine etkisi iizerine ile ilgili cok fazla
calisma bulunmamaktadir. Kriptoloji biliminin, miihendislik problemini analiz etme ve
cozme yetenegini gelistirme iizerine bir ¢alisma yapilmistir (Yang vd., 2009). Kriptoloji
dersi icin teori, algoritma, pratik ve uygulama temelli bir 6gretim yontemi incelenmektedir.
Bu yaklagimin amaci, 6grencilerin bilgi gilivenligi alanindaki miihendislik problemlerini
analiz etme ve ¢ozme becerilerini gelistirmektir. Bu 6gretim yaklasiminin 6grencilerin

yeteneklerini ve anlayiglarini gelistirmede etkili oldugu kanitlanmistir.
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2014 yilinda yayinlanan bir diger ¢alismada ise kriptoloji 6gretiminde etkilesimli ve
isbirlik¢i yaklasimin 6grencilerin kriptoloji problemlerini ¢dzmeye etkisini gdstermistir
(Adamovic vd., 2014). Kriptoloji 6gretiminde etkilesimli ve isbirlik¢i bir yaklagimin
ogrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirmede etkili oldugu belirtilmektedir. Bu
yaklasim, Ogrencilerin kriptolojik problemleri ¢dzmelerine ve kriptolojik algoritmalari
anlamalarina yardimci olur. Ayrica, 6grencilerin birbirleriyle is birligi yaparak problem
cozme becerilerini gelistirmeleri saglanir. Bu yaklasim, 6grencilerin kriptolojik problemleri
cozerken yaratici ve elestirel diisiinme becerilerini de kullanmalarina olanak tanir. Bu
sayede, Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri gelistirilirken ayni zamanda kriptoloji

alanindaki bilgileri de pekistirilir.

Younis vd., (2020) kriptografi egitimi verilen yiiksekogretim 6grencilerine yoneliktir
bir calisma yapmislardir. Calismada “CYPHER” adinda bir platform olusturulmus ve bu
platform icerisinde ¢esitli kriptografi konularina yonelik oyunlar bulunmaktadir. Caligmanin
ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisinin olumlu ydnde olacag: belirtilmistir. Ilgili
caligmalara bakildiginda kriptoloji egitiminin &grencilerin problem ¢dzme becerilerini

gelistirmede pozitif bir katki sundugundan bahsedilebilir.

Wusylko vd., (2022) kriptoloji ve siber glivenlik konularini ilkokul &grencilerine
tanitmak i¢in bir ¢izgi romanin nasil kullanilabilecegini ile ilgili bir ¢alisma yapmaislardir.
Calisma igerisinde ¢izgi romanin tarihsel baglamda 6nemli kriptoloji ve siber giivenlik
kavramlarini ve becerilerini ele alarak, 6grencilere birer problem ¢dzme senaryosu igindeki
konular1 anlamalarina yardime1 olacak bir ortam gelistirilmistir. Calisma, 6grenci algilarina
dayanarak ¢izgi romanin tasarimini degerlendirmekte olup, gelecekteki caligmalarin 6grenci
performanst ve egitimci algis1 gibi farkli perspektifleri de dikkate alabilecegini
belirtmektedir. Ancak, caligma Ogrenci Ogrenme performans: veya miifredatla ilgili
etkilesim tzerindeki etkisini incelememistir ve bu konularin bir sonraki uygulamada

arastirilmasi hedeflenmektedir.
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2.6.2. Kriptolojinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi Uzerine ile Tlgili
Calismalar

Rosamond (2018) bilgi islemsel diistinme becerisini desteklemek i¢in kullanilan bir
STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) girisimi olan "Kid Krypto" adl
“Unplugged” etkinligi hakkinda bilgi sunmaktadir. Bu etkinlik, gen¢ yasta olan ¢ocuklara
genel anahtarl sifreleme konusundaki matematiksel temelleri anlatmay1 amaglamaktadir.
Makalede, "Kid Krypto" etkinliginin matematiksel temellerini anlamak i¢in gelistirilen bir
sifreleme sistemi Ornegi sunulmaktadir. Bu sistem, bir graf veya agdaki ayrik dongiilere
dayanmaktadir ve ¢ok geng bir kitleye erisilebilir bir sekilde tasarlanmistir. Ayrica, orijinal
"Kid Krypto" sistemi de tanitilmaktadir ve bu sistem, miikemmel kod adi verilen bir tiir
baskin kiime versiyonuna dayanmaktadir. Makale ayrica, matematiksel bilimler iletisimi ve
yayginlastirmasinda aragtirmaci bilim insanlarinin katiliminin énemini vurgulamaktadir. Bu,
bilim insanlarinin matematik egitim reformunda aktif rol almas1 gerektigini ve topluma
matematiksel konular1 daha iyi anlatma ve yayma cabalarina katkida bulunmalar1 gerektigini
belirtmektedir. Bu arastirma, "Kid Krypto" etkinligi ve genel anahtarli sifreleme konusunda
yapilmistir. Ayrica, STEM egitimi ve matematiksel bilimlerin yayginlastiriimasi konusuna

etkisinin olacagi diisiiniilmektedir.

Schaefer (2008) "Codes and Ciphers" (CSC 233) adli kursu, kriptoloji alaninm
kesfeden bir ders olarak tasarlamistir. Bu ders kriptoloji, sifreleme (sifre olusturma) ve
kriptoanaliz (sifreleri ¢6zme) kavramlarini igerir. "Codes and Ciphers" adli kurs, sifrelerin
cozlilmesi, tartisma ve dgrenci etkinliklerinin merkezi bir pargasi olarak tasarlanmistir. Kurs
iceriginde sifrelerin ¢oziilmesi, kriptografi alaninda yapilan ¢aligmalar, sifrelerini kirmak
icin frekans analizini kullanmanin 900 yilinda AlKindi tarafindan agiklanmasi ve II. Diinya
Savasi sirasinda Alman Enigma sifresini ¢ozmek i¢in Bletchley Park'in ¢aligmalar1 gibi
tarihsel siiregte kullanilan yontemler kursun igeriginin ¢ogunlugunu olusturmaktadir. Tarih
boyunca, sifreleme siireci daha ¢ok algoritmik olarak tasarlanmistir ¢linkii sifreler daha
mekanik, matematiksel ve glinlimiizde dijital hale gelmistir. "Codes and Ciphers" dersinde
ogrenciler, bir¢ok klasik sifreyi ¢6zmiis ve tarih boyunca gelistirilen kriptoloji yontemlerinin
gelisiminin de kanitlarini gérmiislerdir. Bu calismada bilgi islemsel diisiinme, etkili problem
¢ozmede kullanilan diisiinme sekli olarak yer almaktadir. Simon Singh'in "The Code Book"

adl1 kitab1 kursun temel kaynag1 olarak kullanilmisgtir.
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2.6.3. Dijital Oyunlarin Problem Cézme Becerisine Etkisi Uzerine Etkisi Tle
flgili Calismalar

Akcaoglu ve Koehler (2014) ortaokul 6grencilerinde problem ¢ézme ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmek i¢in “Game-Design and Learning” programinin etkililigini
inceleyen bir ¢aligma yapmislardir. GDL grubuyla ilgili veriler, 2012 sonbaharinda Istanbul,
Tirkiye (n=13) ve Michigan, ABD (n=7)’de sunulan GDL programlarina katilan
ogrencilerden elde edilmistir. GDL grubundaki 6grencilerin yas ortalamasi 11,9 olup, 11 ile
13 arasinda degismektedir. Katilimcilarin 4’i kadin (ABD grubunda 1 kadin, Tirkiye
grubunda 3 kadin) ve 16's1 erkektir. Tiirkiye ve ABD'deki 6grencilerin her ikisi de orta siif
ailelerden gelmektedir. GDL programimin Tiirkiye ve ABD'deki uygulamalarindan elde
edilen veriler kullanilarak yapilan bu ¢aligmada, GDL programinin etkilili§i 6grencilerin
problem ¢dzme becerileri ve karar verme becerileri gibi faktorler lizerinde dl¢lilmiistiir. GDL
programimin etkililigi, Ogrencilerin PISA testindeki performanslarina dayanarak
Ol¢lilmiistiir. Bu calismada, GDL programimin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini

gelistirmede etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Jorgensen (2003) bilgisayar oyunlarinda problem ¢ézmenin Oziinii arastiran bir
caligmay1 literatiire eklemistir. Aragtirmaci bilgisayar oyunlarinda oyuncunun eylemlerini
yapilandirma siirecine odaklanmaktadir. Oyuncunun katiliminin bir problem ¢dzme siireci
oldugunu belirten arastirmact modern bilgisayar oyunlarinda problem ¢6zme kavramini
oneren bir sema sunmaktadir. Caligma, “Baldur's Gate II” ve “Heroes of Might ve Magic
IV” gibi bilgisayar oyunlarindan 6rneklerle desteklenmektedir. Bu oyunlar, problem ¢6zme
siirecini farkli sekillerde yansitmaktadir. Ornegin, “Heroes of Might ve Magic IV,
oyuncuya oyunun basinda belirli bir hedef vererek uzun vadeli planlar yapma ve strateji
gelistirme imkan1 sunmaktadir. Diger yandan, “Baldur's Gate II"’de hedef belirtilmemekte
ve oyuncu, oyunun ilerleyen agamalarinda farkli olaylar ve rakip hareketleriyle karsilagarak
hedefi anlamaya c¢alismaktadir. Bu durum, oyuncunun belirli bir strateji yerine tek bir
problem iizerinde odaklanmasina neden olmaktadir. Ayrica, ¢alismada bilgisayar oyunu
ajansit kavrami da vurgulanmaktadir. Bu kavram, oyuncunun oyun i¢indeki eylemlerini

kontrol etme ve etkileme yetenegini ifade etmektedir. Oyuncunun ajansi, problem ¢ézme
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stirecinde Onemli bir rol oynamaktadir ve oyuncunun oyun diinyasina dahil olma ve

etkilesimde bulunma deneyimini etkilemektedir.

2.6.4. Dijital Oyunlarin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi Uzerine Tle
flgili Calismalar

Wu ve Richards (2011) bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ve dijital oyunlarin
giderek daha popiiler hale gelmesine ragmen, STEM konularinda (bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik) egitim amagli oyunlarin potansiyelinin aragtirilmamasi sebebiyle
bir ¢caligma yiiriitmiistiir. Bu ¢alisma, Tayvan'daki bir ortaokulda diizenlenen aksam okulu
oyun tasarim atolyesinde, bilgi islemsel diistinmeyi 6gretmeye odaklanan dijital oyun tabanli
bir miifredatin tasarimini, gelistirilmesini, 6gretimini ve degerlendirmesini a¢iklamaktadir.
Aragtirmacilar, dgrencilerin oyun tasarim programlarina katilimini inceleyerek ortaokul
ogrencilerinde bilgi islemsel diisiinme becerilerinin ortaya ¢ikmasini aragtirmaktadir.
Arastirmacilar ortaokul 6grencilerinin mantik ve soyutlama becerilerinin gelismesini dikkate
alarak, oyun tasarimi aracilifiyla dijital oyun tabanli 6grenmenin (DGBL) bilgi islemsel
diisiinmeyi Ogretmek i¢in uygun bir pedagojik ara¢ oldugunu savunmaktadirlar.
Arastirmacilar, atdlye ¢alismasindan sonra 6grencilerin bilgi islemsel diistinmenin temel
becerilerini (ayristirma, desen tanima, desen genellestirme ve soyutlama, algoritma tasarimi
ve veri gorsellestirme) gergeklestirebileceklerini diisiinmektedir. Ayrica 6grencilerin, oyun
ortaminin disinda da bilgi islemsel diisiinme becerilerini baska senaryolara

uygulayabileceklerini diistinmektedirler.

Kazimoglu vd., (2012) bilgi islemsel diisiinme becerilerini dijital oyun oynayarak
ogrenme icin yenilik¢i bir oyun modelini tanitmaktadir. Programlama bilgisine sahip
olmayan veya smirli olan &grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini pratik
yapabilecekleri ve gelistirebilecekleri bir oyun c¢ercevesi tasarlamislardir. Bu oyun farkl
bilgi islemsel diistinme kavramlarini nasil destekledigini ve bu kavramlarin programlama
yapilariyla nasil iligkilendirilebilecegini analiz ederek bdylece giris seviyesinde bilgisayar
programlamay1 6grenmeyi kolaylastirmayr amaclamaktadir. Ayrica bu yaklagim 6grenci
motivasyonunu ve problem ¢dzme becerilerini destekleyen bir ara¢ olarak tartisiimasi

gerekmektedir. Oyunu goniillii olarak oynayan 25 6grenciden gelen geri bildirimlerin
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analizlerinde oyunun bilgi islemsel diisiinmeyi gelistirmede olumlu katkisinin oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.

Rocha vd., (2022) o&grencilerin kriptografi tekniklerini kullanarak bir gizemi
cozmelerini gerektiren bir oyun gelistirmislerdir. "Who Stole the Book of Kells?" adli
kriptografi oyunu ile 6grencilerin bilgi islemsel diislinme becerisine etkisi incelenmistir.
Arastirmacilar bilgi islemsel diisiinmenin, giinlimiiz dijital diinyasinda énemli bir beceri
oldugunu ve okullarin bu beceriyi 6grencilere 0gretmeye calistigini belirtmektedir. Bu
nedenle, "Who Stole the Book of Kells?" gibi oyunlarin, 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecegini ve bu becerilerin erken yaslarda
ogretilmesi gerektigini vurgulamaktadirlar. Oyun, Dublin'deki iki okulda gerceklestirilen bir
arastirma ¢alismasinin bir parcasi olarak gelistirilmis ve 80 6grenci tarafindan test edilmistir.
Oyunun etkililigi incelendiginde dgrencilerin kriptografi ve matematik becerilerinde 6nemli
bir artisga neden oldugu bulunmustur. "Who Stole the Book of Kells?" adli kriptografi
oyununun, ilkokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmeye yardimci

oldugunu belirtmektedirler.

Cheng vd., (2023) bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmek i¢in dijital oyun
tabanli 6grenmenin etkisini incelemislerdir. Bilgi islemsel diisiinmenin gelistirilmesinde
dijital oyun tabanli 6grenmenin etkisinin ve motivasyonlarinin artirildig1 yoniinde yapilan
aragtirma, Scratch’in egitim Ogretimde kullanilmasima yonelik yapilmistir. Yapilan
caligmaya Tayvan’da bulunan ilkokullardaki toplam 53 &grenci katilmistir. 28 deney ve 25
kontrol grubunun katildig1 ¢aligmada temel Scratch becerisine sahip 6grenciler katilmistir.
On test yapildiktan sonra belirlenen etkinlikler her iki gruba da uygulamistir. Her iki grupta
dijital oyun tabanli bir 6grenme platformunu kullanarak egitim almislardir. Deney grubu
SGQ (6grenci tarafindan olusturulan sorular) temelli dijital oyun tabanli bir 6grenme
platformu ile egitim goriirken kontrol grubu SGQ temelli olmayan bir dijital oyun platformu
ile egitim almiglardir. Bu calisma ile Ogrencilerin gelistirdikleri oyunlarin igerisinde
ogrenciler tarafindan olusturulan sorularin bilgi islemsel diisiinme becerilerine olumlu
etkiledigi sOylenebilir. Ayrica, dijital oyun tabanli 6grenme ortamlar1 6grencilerin problem

¢ozme ve programlama becerilerini olumlu yonde gelistirdigi de sdylenebilir.
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2.6.5. Dijital Oyun Tabanh Kriptoloji Uygulamalarimin Egitim-Ogretimde
Kullanilmasi

21. yiizy1l becerilerini Ogrencilere kazandirmada c¢esitli yollarin izlenildigi
goriilmektedir (Yalgin, 2018). Bu becerilerden olan bilgi islemsel diisiinme ve problem
¢ozme becerileri ¢esitli bilim dallarinin ¢aligmalarinda da yerini almaya baglamistir. Bilisim
Teknolojileri alaninda problem ¢6zme becerisi ve bilgi islemsel diisiinme becerileri {izerine
yapilan g¢aligmalarin ¢ogunlukla kodlama, robotik, bilgisayarsiz kodlama gibi basliklar
altinda incelendigi goriilmiistiir (Demir ve Seferoglu, 2017). Ogrenciler bu trendin igerisinde
belli basl kavramlarin ¢izdigi ¢ercevede ilerledikleri ve becerilerini gelistirmelerinin bagka
yollarinin farkinda olmadig1 sdylenebilir. Bilisim teknolojileri alaninda bir¢ok basligin bu
tip beceriler icin gelistirebilecek bir ara¢ oldugu ve kriptoloji biliminin dgrenciler lizerinde
bu becerileri gelistirmesine yardimci olabilecegi {izerine yeterli sayida ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu sebeple kriptoloji biliminde uygulanan yontemlerin 6grencilerin bu
becerilerini gelistirilmesinde etkili bir yontem olacag diisiiniilmektedir. Ayrica bu yontemin
dijital oyun tabanl bir yaklasimla dgrencilere sunulmasi bilgilerin kalicili§1 anlaminda da
etkili olacagi diistiniilmektedir (Elkind, 2011). Dijital oyun tabanl yaklasimda 6grenciler
yaparak yasayarak bir 6grenme ortamina sahip olarak bireysel bir bakisla ortaya konulan

problemin ¢oziimiinde aktif bir rol almalari miimkiin olmaktadir (Pehlivan, 2012).

Bergner vd., (2012) yaptiklar1 ¢aligmada ortaokul 6grencilerine kriptografi alaninda
kurs verilerek 6zellikle STEM alaninda yapilan ¢aligmalarin diginda da bilgisayar bilimine
yonelik ilgi ¢cekici uygulamalarin varligindan haberdar etmektir. Bu kursta Scytale, Fleissner
sablonu, Sezar sifreleme ve Vigenere sifreleme gibi farkli kriptografi ydntemleri

ogrencilerin kendi baglarina kesfetmelerine olanak saglamistir.

Chapman vd., (2014) ise bilgi gilivenligi eksikligi konusunu temele alarak Lise
ogrencileri arasinda bilgisayar bilimlerine ilgiyi artirmak amaciyla PicoCTF adinda bir
bilgisayar giivenligi yarigsmasi yapilmigtir. Web tabanli gergeklestirilen bu oyun temelli
yarisma toplamda 12 saat slirmiis ve 2000 takim katilmistir. Bu ¢aligmay1 6lgmek igin

anketler ve web sitesi etkilesim istatistikleri kullanilmistir.
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Deeb ve Hickey (2019) ise dgrencilere bilgi giivenligi ve kriptografi kavramlarin
ogretmek amaciyla ii¢ boyutlu bir odadan kagis oyunu tasarlanmistir. Bu oyunda 6grenciler
oyun igerisinde bulunan nesneler yardimiyla kesfettikleri sifreleri ¢ozerek bulunduklari
odadan ¢ikmak icin ¢esitli problemleri c¢ozerler. Ogrencilere oyun igerisinde ipuglart
verilerek sifreleri cozmelerinde yol gostermek hedeflenmistir. 16 kisilik bir grupla test edilen
calisma On test-son test yapilarak sonucunda anlamli bir farkin bulundugu cinsiyetten

bagimsiz olarak ortaya ¢ikmustir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde bu alandaki arastirmalarin oldukga sinirli oldugu
goriilmektedir. Ozellikle kriptolojinin egitim alaninda kullamimi ve 21. yiizyil 6grenen
becerilerine katki saglayabilecek calismalarin eksikligi goze carpmaktadir. Bu dogrultuda
caligmalarin daha c¢ok miihendislik, matematik gibi teknik alanlarda yogunlasildig:
gozlenmektedir. Egitim alaninda sinirlida olsa kriptoloji biliminin kullanildig1 calismalardan

daha ¢ok yurtdisinda yapildig1 goriilmektedir.
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UCUNCU BOLUM

ARASTIRMA METODOLOJISI/MATERYAL VE YONTEM
3.1. Arastirmanin Yontemi

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin 21. yiizy1l 6grenen becerilerinden
problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen bu ¢alisma nicel
ve nitel veri toplama tekniklerinin bir arada kullanildigi karma ydntem modeliyle
planlanmaistir. Nicel ve nitel verilerin birlikte kullanilmasi sayesinde her iki yontemin gii¢lii
yonlerinden faydalanmak ve yontemlerin sinirliliklarint agma konusunda aragtirmacinin elini
daha giicli kilmaktadir (Creswell, 2003; Creswell ve Plano Clark, 2017; Johnson ve
Christensen, 2008). Bu c¢alismada karma yontem desenlerinden aciklayict desen
kullanilmistir. Acgiklayict karma yontem tasarimi Tablo 1’de gosterildigi lizere dnce nicel
verilerin toplandig1 ve bu alinan verilerin daha etkili anlatilmasi adina nitel yontemlerin

kullandig1 bir yontemdir (Creswell ve Plano Clark, 2017).

Tablo 1

Aciklayici karma yontem tasarimi

Nicel Nitel

Yar1 deneysel galisma veri ve sonuglar1  Takip/izleme Durum incelemesi veri ve sonuglari

Aciklayict karma desenin birinci agamasi olan nicel siirecin yiiriitiilmesinde ontest-
sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Bu asamada 6grencilerin problem
cozme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerinin belirlenmesinde yonelik 6lgme araglari
uygulanmigtir. Calismanin kontrol ve deney olmak iizere iki ayr1 ¢aligma grubu lizerinde
gerceklestirilmistir. Kontrol grubuna Bilisim Teknolojileri ve Yazilim(BTY) dersi miifredati
icerisinde yer alan bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine yonelik
kazanimlar ders igerisinde oldugu gibi verilmistir. Deney grubunda ise kontrol grubunda
verilen kazanimlara ek olarak gelistirilen kriptoloji uygulamalarinin yer aldig: dijital oyun
stirece dahil edilmistir. Yar1 deneysel desenin tasarimina yonelik asamalar tablo 2’de
sunulmustur.
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Tablo 2

Yar1 deneysel desenin tasarimi

. Deneysel islem/ Deney Sonrasi
Grup Deney Oncesi
Uygulama
.. . . Kriptoloji .
Deney Dijital Oyun On Test (Olgekler) Son Test (Olgekler)
Uygulamalar1
Kontrol - On Test (Olgekler) - Son Test (Olgekler)

Bagimli degiskenler: Bilgi islemsel ve problem ¢dzme becerileri

Bagimsiz degisken: Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalari

Calismanin nitel boyutunda ise durum incelemesi tasarlanmis olup veriler yari
yapilandirilmig goriisme formu araciligiyla toplanmistir. Yart yapilandirilmis goriisme

formunun gelistirilmesi uzman goriisleri alinarak arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir.

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklem

2022-2023 egitim 0gretim yilinda yapilan ¢alisma Tekirdag ilindeki ortaokul 6. sinif
ogrencileriyle gerceklestirilmistir. Ogrencilerin yas aralig 11-12 olmak iizere toplamda 58
ogrenci ¢alismaya katilmistir. Ogrenciler 5. Simf Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersini
ve yine ayni dersin 6. Smif ilk donem konularin1 gordiiklerinden dolay1 dersle ilgili genel
kazanimlara hakim olduklari diisiiniilmektedir. Ogrencilerin problem ¢dzme ve bilgi
islemsel diisiinme ile ilgili kazanimlar1 aldiklar1 diisiiniildiginde 6. Siif 2. Déneminde
gerceklestirilen ¢alismada bir 6n bilgiye sahip olduklar1 sdylenebilir. Ogrenciler okulda
bulunan 4 tane 6. Sinif subesinden rastgele 2 tanesi se¢ilerek belirlenmistir. Subelerde 29’ar
ogrenci olmak iizere toplamda 58 dgrenci bulunmaktadir. Ogrencilerin cinsiyet dagilimima

iliskin sonuglar tablo 3'te verilmistir.
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Tablo 3

Calisma gruplar cinsiyet dagilimi

Cinsiyet
Toplam
Calisma gruplan Kiz Erkek
f % f % f %
Kontrol Grubu 15 51,7 14 483 29 50,0
Deney Grubu 14 48,3 15 51,7 29 50,0
Toplam 29 50 29 50 58 100,0

Tablo 3’te 6grencilerin ¢aligma gruplarina gore dagilimlarina bakildiginda, kontrol
grubu ogrencilerinin %51,7’si (n=15) kiz, %48,3’li ise (n=14) erkektir. Deney grubu
ogrencilerinin ise % 48,3’ (n=14) kiz, %51,7’si (n=15) erkektir. Caligmada toplam 58
ogrenci yer almistir. Bunun %50’sini (n=29) kontrol grubu 6grencileri ve diger %50’sini

(n=29 kisi) deney grubu dgrencileri olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araglar

Bu calismada nicel verilerin toplanmasinda problem ¢ézme ve bilgi islemsel
diisiinme becerisi Olgeklerinden faydalanilmigtir. Nitel veriler ise arastirmaci tarafindan
uzman gorlglerine dayali olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formu araciliiyla
toplanmistir. Deney grubundan toplanacak olan bu verilerin ise uygulanan dijital oyuna ve
kriptoloji uygulamalarina yonelik bilgilerin toplanmasi, c¢alismanin etkilili§ini ve

anlasilirligini ortaya ¢ikarmada katkisi olacagi diistiniilmektedir.

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin problem ¢dzme ve bilgi islemsel
diistinme becerilerine etkisini belirlemek amaciyla yapilan ¢aligmada veri toplama araci
olarak Lin (2010) tarafindan gelistirilen Bulut vd., (2018) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan

“Yaratici Problem Co6zme Ozellikleri Envanteri”, Korkmaz vd., (2015) tarafindan
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gelistirilen “Bilgisayarca Diisiinme Beceri Diizeyleri Olgegi” ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Bu 6lgme aracglarina iligkin

bilgiler asagida verilmistir.

3.3.1 Yaratic1 Problem Cozme Ozellikleri Envanteri

Yaratici problem ¢6zme envanteri Lin tarafindan 2010 yilinda gelistirilmistir. Baran
Bulut vd., (2018) yaratici problem ¢6zme envanterini Tiirk¢e ’ye uyarlama c¢alismasi
yapmislardir. Caligmada 6grencilerin problem ¢dzme becerilerinin 6l¢iilmesi amaclanmaigtir.
Bu 6lgme araci sayesinde Ogrenciler yaratici diisiinme yeteneklerini gelistirerek giindelik
hayatta problemler karsisinda daha ¢oziim odakli olabilecek, egitimciler 6lgme aracinin
sonucunda elde ettikleri bilgileri 6gretim siirecleri boyunca kullanabileceklerdir. Bu dlgme
aract gelistirilirken Seger’ in (2015) daha onceden baska bir 6lgme aracimi Tiirkge’ye

uyarlamasi sirasinda takip edilen basamaklar uygulanmstir.

Yaratict problem ¢ozme Ozellikleri envanteri i¢in Oncelikle ihtiyag belirlenmistir.
Alan yazinina bakildiginda Tiirkiye’ de matematik alaninda “matematik tutumu, matematik
0z yeterligi, matematik 6gretimim yeterlik inanci, matematikte yansitict diistinme becerisi”
konular1 iglenmis olup yaratict problem ¢ézmeyle ilgili bir ¢aligmaya rastlanmamigtir. Bu

envanterin literatiire katkis1 olacag: diistiniilmektedir.

Envantere uygun 6lgme araci belirlenirken 6l¢iilecek durumu tam olarak kargilamasi,
oOl¢iilecek durumu her yoniiyle ortaya ¢ikarabilecek seviyede olmasina gegerlik ve giivenlik
durumlarina gore belirlenen psikometrik 6zelliklerinin yeterli diizeyde olmasina dikkat
edilmistir. Bu ¢alisma i¢cin YPCOE kullanilmistir. Cho (2003) tarafindan gelistirilen
“Yaratic1 Problem Cézme Becerisi Dinamik Sistem Modeli” tasarimin1 Lin gelistirerek
Ogrenenlerin yaratici problem ¢ézme durumlarini agiga ¢ikarmayr amacglamistir. Yaratic
problem ¢ozme Ozellikleri envanteri 5°1i likert tipinde (1= Higbir zaman, 2= Nadiren, 3=
Bazen, 4= Sik sik, 5= Her zaman) ve toplamda 49 madde bulunmaktadir. Envanterin alt

faktorii ve maddeleri su sekildedir;

e “Yakinsak Diistinme” — 3,6,15,17 ile 24 arasi, 31 ile 33 aras1 toplam 13 madde
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e “Iraksak Diisiinme” — 2 ile 12 arasi, 15 toplam 12 madde
e “Motivasyon” — 25 ile 30 aras1 toplam 6 madde
o “Cevre” — 34 ile 44 aras1 toplam 11 madde

e “Genel Bilgi ve Beceriler” — 45 ile 49 arasi toplam 5 madde

Baran-Bulut vd., (2018) tarafindan yapilan uyarlama calismasinda envanterin
gecerlilik ve giivenirlilik analizleri yapilmis olup toplamda 9 madde ¢ikarilarak 40 maddeye
diisiiriilmiistiir. Olgegin orijinalinde 40 maddeye diisiiriildiigii ve uyarlanan envanterinde
ayni madde sayisina sahip oldugu belirtilmistir. Baran-Bulut vd., (2018) tarafindan

hesaplanan Cronbach Alfa giivenirlilik katsayilari,

e “Yakinsak Diislinme” ,78
e “Iraksak Diisiinme” ,79

e “Motivasyon” ,73

e “Cevre” ,88

e “Genel Bilgi ve Beceriler” ,77

seklinde hesaplanmistir. Elde edilen veriler sonucunda 6lgegin giivenilir ve arastirma igin

uygun oldugu saptanmaistir.

3.3.2. Bilgi Islemsel Diisiinme Ol¢egi

Korkmaz vd., (2015) ortaokul 6grencilerine yonelik uyarlama calismasi yapilan 22
maddeden ve 5°li likert tipinde Olgek toplamda 241 ortaokul 6grencisinin katilimriyla
yuriitiilmiistiir. Uyarlama ¢alismas1 yapilan dlgek ise yine Korkmaz vd., (2017) tarafindan
gelistirilmistir. Bu 06lcek 29 maddeden ve 5°1i likert tipindedir. Olgegin ortaokul
ogrencilerine yonelik yapilan uyarlama caligmasinin gecerlik ve gilivenirliginin analizleri

yapilmustir.

Korkmaz vd., (2017) tarafindan {iniversite 6grencileriyle gerceklestirilen ¢aligman

29 madde ve 5 alt faktorden olusmaktadir. Madde faktorlerini bagligi ve sayisi su sekildedir;

e “Yaraticilik” — 8 madde
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e “Algoritmik diisiinme” — 6 madde
o “Isbirliklilik” — 4 madde
e “Elestirel diislinme” — 5 madde

e “Problem C6zme” — 6 madde

Maddelerin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 faktorlere gore sirasiyla .843, .869,
865, .784, .727 olarak elde edilmistir. Olgegin cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 ise .822

olarak elde dilmistir.

Olgegin uyarlama calismas1 ortaokul Ogrencileriyle gerceklestirilmis olup 29
maddenin 7 maddesinin degerlerinin regresyon degerlerinin diisiik oldugundan 6l¢ekten
cikartlmistir. Uyarlanmis ¢alisma toplamda 22 maddeden ve 5 alt faktérden olusmaktadir.

Maddelerin baglig1 ve sayisi su sekildedir;

e “Yaraticilik” — 4 madde

e “Algoritmik diisiinme” — 4 madde
o “Isbirliklilik” — 4 madde

e “Elestirel diislinme” — 4 madde

e “Problem Cézme” — 6 madde

Maddelerin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 faktorlere gore sirasiyla .640, .762,
811, .714, .867 olarak elde edilmistir. Olgegin cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 ise. 809

olarak elde dilmistir.

Korkmaz vd., (2015) tarafindan uyarlamasi yapilan ¢alismanin dogrulayict faktor
analizi ile elde edilen sonuglarin kabul edilebilir diizeyde uyum gosterdigi goriilmiistiir.
Olgekte yer alan maddeler ile bagli bulunduklari faktérlerle ortaya ¢ikan puanlarin
korelasyon degerleri. 655 ile .862 arasindadir. Giivenirlik katsayisinin .70 {izerinde olmast
nedeniyle dlgegin ortaokul 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmek

icin gecerli ve giivenilir oldugu sdylenebilir.
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3.3.3 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin ders siireci igerisinde kullaniminin
problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisinme becerilerine etkisini belirlemeye calisilan
aragtirmada Ogrencilerin aragtirma igin gelistirilen dijital oyun, kriptoloji ydntemleri
problem ¢dzme becerisi ve bilgi islemsel diisiinme becerisi hakkindaki goriislerini incelemek
icin yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig gortisme formu
uzman goriisleri alinarak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Goriisme siiresince ses kayit
cihazi yardimiyla 6grencilerin verdigi cevaplar kaydedilecektir. Gorlismeler deney grubunu
oyunlar1 oynadiktan ve nicel 6l¢eklerin uygulamasindan sonra yapilmistir. 29 kisilik deney
grubunun tamamiyla gerceklestirilen ¢alismada tiim 6grencilerle yapilan goriismeler toplam
5 giinliik siirede tamamlanmistir. Elde edilen veriler Excel programinda iglenerek analize

hazir hale getirilmistir.

3.4. Cahismanin Uygulama Siireci

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin ders siireci i¢erisinde kullaniminin
problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini belirlemeye calisilan
aragtirmada egitim-0gretim hayatinda gormedikleri kriptoloji yontemlerinin yer aldig1 bir 3
boyutlu oyun gelistirilmistir. Oyun Unity platformu ve C# programlama dili ile
gelistirilmistir. Gelistirilen {i¢ boyutlu FPS (first-person shooter) tarzi bir oyundur. FPS
oyunlart oyuncunun goziinden oynanmay1 saglayan el-gdz koordinasyonu gerektiren bir
oyun tiiriidiir. FPS oyunlarinin dijital egitim tabanli oyunlarda kullanilmasi problem ¢6zme
becerileri, uzamsal diisiinme, bilgi islemsel diisiinme ve elestirel diisiinme gibi 21. yiizyil
becerilerini gelistirme de faydasi olacag: diisiiniilmektedir. Oyunun temel amaci kriptoloji
yontemlerini kullanarak 6grencilerin problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
geligtirmektir. Ayni zamanda oyun igerisinde kriptoloji yontemleri ile ilgili bilgiler
bulunmaktadir. Ogrencilerin problem ¢ézme ve bilgi islemsel diisinme becerilerinin
gelistirilmesiyle beraber kriptoloji yontemlerini 6grenmeleri beklenmektedir. Ogrencilerin
daha 6nce bilgi sahibi olmadiklar1 kriptoloji yontemleriyle verilen problemleri ¢6zmeleri ve
her ¢ozdiigii problemden aldiklar1 anahtar sifreyi siralayarak bulunduklari ortamdan

cikabilmeleri beklenmektedir.
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Oyun gelistirilmeden 6nce alaninda uzman 2 ayr1 akademisyenle goriigiilmiis ve
uzman fikirleri alinmistir. Oyunun birinci versiyonu gelistirilmis ve 2 akademisyen, 1
yazilimc1 ve 1 dijital oyun tasarimcisinin goriisleri alinarak oyunun etkililigi lizerinde
yapilacak gelistirmeler belirlenmistir. Oyunun birinci versiyonu ilgili oyun modeli esas
alinarak incelenmistir. Belirlenen oyun modeline gore uygun olmayan kisimlar belirlenmis
ve ilgili eksiklikler belirlenmistir. Bu eksikler giderilerek oyun oynanmaya hazir hale

getirilmistir.

3.4.1. Deneyimsel Oyun Modeli

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin ders siireci igerisinde kullaniminin
problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisinme becerilerine etkisini belirlemeye calisilan
arastirmada gelistirilen oyunun literatlir icerisinde yer alan bir oyun modelinden
yararlanilmigtir. Literatiirdeki egitsel oyun tasarimi i¢i gelistirilmis yontemler arasinda
calisma i¢in uygun olan “Deneyimsel Oyun Modeli” segilmistir. Bu model Kiili (2005)
tarafindan gelistirilmis olup temel amaci egitim kuramlariyla egitsel oyun tasarimi

bilesenlerini biitiinlestirmektir.

Deneyimsel oyun modeli “Deneyimsel Ogrenme Teorisi” ne dayanmaktadir.
Deneyimsel 6grenme modeli somutta soyuta dogru bir akis halindedir. Veri toplama ve
gbzlem yapma gibi somut deneyimlerle baslayarak 6grencinin bu deneyimden sonuglar
cikarmasi ve bu sonuglari test ederek amaca yonelik kullanmasi beklenmektedir. Deneyimsel
oyun modeli temeli kurama dayanarak yapilandirmaci ve pragmatist 6grenme goriislerinin
benimsendigi oyunculara akis deneyimlerini gelistirebilecegi bir ortam sunar. Bu model
sayesinde oyuncularin oyun oynama isteklerinin arttig1 sdylenebilir. Bu modele gore oyun
tasarlama asamasinda akigin saglanmasi modelin islemesi agisindan 6nemlidir. Deneyimsel
oyun modeli sagladigi avantajlar ve kolay uygulanabilirligi nedeniyle arastirmacilar
tarafinda ¢ogunlukla tercih edilmistir. Deneyimsel oyun modeli tasarlanirken insan dolagim
sistemi referans alinmigtir. Bu nedenden dolay1 kalp metaforu sistemin merkezinde yer

almaktadir. Modelin genel goriiniimii sekil 2’de gosterilmistir.
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Ogrenme Hedefleri

Kesif Oncesi

Fikir Uretimi Fikir Uretimi

Miicadeleler
(Problemler)

Net Hedefler

y

Aktif Deneyim

Oyunun Kontrolu
Beceri Gelisimi

[

Sema
Yapilandiriimasi

Oyunun Kontrollu Donut
Beceri Gelisimi

Yansitict Gozlem

Sekil 2. Deneyimsel oyun modeli (Kiili, 2005)

Sekil 2’de gosterildigi gibi modelin kalbinde bulunan meydan okuma (problemler)
modelin merkezinde yer almaktadir. Model toplamda fikir liretme dongiisii, deneyim
dongiisi ve meydan okuma kisimlartyla {i¢ boliimden olusmaktadir. Kalp seklinde
gosterilmesi, oyun igerisindeki miicadeleler(problemler) durumlarini siirekli olarak
oyuncuya gondererek oyun i¢i motivasyonunu diri tutmaya yonelik bir metafordur. Buradan
gonderilen ve ¢oziilmesi beklenen problemler fikir tiretme kismina gider. Var olan probleme
iretilecek olan ¢oziimlerin baslangi¢c yeri sayilabilecek bu bolge bir dongii halindedir.
Ortaya ¢ikan fikirler yaratici ve yenilik¢i olabilir. Bu siire¢ bireyselden ¢ok grup ¢aligmasiyla
gerceklestirildiginde etkili olmaktadir.

Fikir tiretimi tamamladiginda mevcut problemlere iiretilen ¢oziimlerin test edildigi
kistm olan deneyim dongiisii, oyuncuya oynanabilir bir ortamin saglandigr kisimdir.
Modelin islemesindeki onemli faktorlerden biri olan akisin islevinde deneyim kisminin
saglikli bir sekilde caligmasi gerekmektedir. Bu boliimde ilk olarak oyuncunun agikca
anlatilmis hedeflere karsilagsmasi saglanarak geri doniitlerin verilmesi gerekmektedir.

Oyuncunun aldig1 doniitlerden sonra yansitici gozlem yaparak problemi farkli agilardan
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bakmasina yonelik degisik araglar kullanilabilir. Problemleri ¢ozerken oyuncunun
odaklanmis dikkat sayesinde akisin saglanarak c¢oziimlerin ortaya konulmasi
beklenmektedir. Ortaya beklenenden az ¢6zliim Onerisi ¢ikarsa modelin merkezindeki kalbin
daha az c¢aligmasina yani oyuncunun oyundan almasi beklenen becerilerin diisiik seviyede
kalmasia sebep olabilir. Ancak yaratici ve birbirinden farkli ¢oziimlerin ortaya ¢ikmasi
kazanilmasi1 beklenen becerilerin daha etkili bir sekilde oyuncuya kazandirilmasinda daha
etkili olacaktir. Modelin isleyisinde miicadeleler(problemler) kavraminin bulundugu kalp
motivasyon ve beceri kazanimi bakimindan dikkat edilmesi gereken kisimdir. Burada
oyuncunun denge icerisinde oynadig1 oyunu akis halinden ¢ikmadan oynamasi icin kalbin
asama asama problemleri oyuncuya aktarmasi gerekmektedir. Bu sayede oyun igerisindeki

seviyelerin zorlugu artarken oyuncunun gelisimi de ister istemez artmasi beklenmektedir.

3.4.2. ADDIE Modeli

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek
olarak gelistirilen dijital kriptoloji uygulamalarinin 6grenciler iizerinde etkili bir deneyim
saglamasi adina Ogretim tasarimi modellerinden ADDIE modelinden yararlanilmistir.
ADDIE modelinin secilmesindeki etken literatiirde yer alan diger Ogretim tasarimi
modellerine gore kullanigh ve amaca yonelik olmasidir (Arkiin vd., 2009). ADDIE modeli
temelde bes adimdan olusmaktadir. ADDIE modelini olusturan analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme adimlari gelisigiizel bicimde kullanilamaz ve sirasi
degistirilemez. Bu bes adim sistematik bir sekilde siralanmistir ve ADDIE modelini

olusturan adimlarin isleyisleri asagida verilmistir (Kaminski, 2007; Peterson, 2003).

Analiz: ADDIE modelinin en basinda bulunan bu adim aslinda diger asamalarin
temelini olusturmaktadir. Ogretim tasarmm gelistirilirken gerekli ihtiyaglarmn belirlenmesi
yapilarak Ogrencilere aktarilmasi gerekenlerin meydana geldigi adimdir. Ogrencilerin
mevcut durumlar1 goz oniine alinarak gelistirilecek 6grenme ortaminin sekillenmesine 6n

ayak olur.
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Tasarim: Tasarim adimi1 6gretim ortaminin planlandigi kisimdir. Bu kisimda analiz
asamasinda karar verilen amaglar gz dniinde tutulmaktadir. Ogrenme ortamu tasarlarken
hedefe yonelik gerekli araglarin belirlenmesi gerekmektedir. Gelistirilecek ortamin

belirlenmesinde 6grencilerin ilgi, tutum ve becerileri dikkate alinmalidir.

Gelistirme: Analiz ve tasarim asamalarindan alinan verilerin uygulandigi kisimdir.
Ogrenme ortami igin olusturulmus sozlii, yazili, gorsel ve medya icerikleriyle gerekli
yazilimlar gelistirilir. Bu kisimdaki temel amag o6grencilerin 6grenme hedeflerine

ulagabilmesi i¢in yazilimlar1 uygun yontemlerle gelistirmektir.

Uygulama: ADDIE modelinin bu asamasi 6grencilere yonelik olusturulan igerigin
dgrenme ortami vasitastyla aktarilmasidir. Bu ortam amaca yonelik segilmelidir. Ogrenme
ortaminda kullanilacak tiim teknolojik araglar ve ekipmanlar hazir hale getirilmeli uygulama

esnasinda yaganacak olasi problemlerin 6niine ge¢ilmelidir.

Degerlendirme: Ogrencilerin belirlenen hedeflere yonelik kazanmalar1 beklenen
becerilerin 6l¢iildiigii kisimdir. Ogrenme ortami icin tasarlanmis iiriinlerin amaglanan

durumu karsilayip karsilamadig dlgiiliir.

3.4.3. Dijital Oyun Tabanh Kriptoloji Uygulamasimin Gelistirme Asamalar:

Arastirma modeli ADDIE modeli ile deneyimsel oyun modelinin sentezinden
olusmaktadir. Oyun i¢in olusturulan modelde bulunan bes asama planlanirken Analiz,
Tasarim ve Gelistirme asamalari ADDIE modeline gore gelistirilmistir. Uygulama ve
Degerlendirme agamalarinda ise deneyimsel oyun modelinden yararlanilmistir. Modelin

asamalarinda yapilmasi1 gerekenler Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4

Dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamasinin oyun modeli

Asama Deneyimsel Oyun Modeli ADDIE Modeli

- Hedef kitlenin ihtiyaglarina gore
oyun tiirii ve igerik belirlenmesi

- Duyussal, bilissel ve fiziksel
deneyimlerin belirlenmesi

Analiz

- Oyunun genel yapisini tasarlanmasi

Tasarim 2. . .
ve oyun mekaniginin belirlenmesi

- Egitim materyallerini, etkilesimli
mekanikleri ve aktivitelerinin
planlanmasi

- Gorsel ve ses tasarimini, 3 boyutlu
oyun diinyasinin olusturulmasi

- Oyun mekaniklerini ve etkilesimli
ogelerini gelistirilmesi

Gelistirme

- Oyun diinyasinin 3 boyutlu
modellerinin olusturulmasi ve
animasyonlarin yapilmasi

Uygulama - Oyunun programlanmasi ve test edilmesi
- Oyuncularimn aktif katiliminin tesvik
edilmesi i¢in kontrollerin diizenlenmesi

- Oyunun kullanici deneyiminin
degerlendirilmesi

- Oyuncu geri bildirimlerinin toplanmast ve
iyilestirmelerin yapilmasi

- Oyunun etkinliginin ve 6grenme
sonuglarmin degerlendirilmesi

Degerlendirme

Cahisma kapsaminda gelistirilen “Zamansiz Sifreler” oyunu
p g y

Oyun i¢in gerekli senaryo, grafik ve igerikleri uzman destegi alinarak gelistirilmistir.
Oyun igerisinde 8 ayn sifreleme yontemine yonelik problemler ve bu problemlerin her
birinde bulunmasi gereken anahtarlar vardir. Ogrenciler 8 ayr1 anahtardan olusan sifreyi
bulmalar1 ve problemi ¢ozmeleri beklenmektedir. Her odada gizlenmis halde bulunan
ipuclarmi bulmalar1 ve her ipucunda verilen farkli sifreleme yontemleriyle hazirlanmig
problemleri ¢ozmeleri beklenmektedir. Odalarin bazilarinda metni sifrelemeleri bazilarinda
ise sifrelenmis metni ¢ézmelerine yonelik problemler bulunmaktadir. Oyun karakterinin
hareket ettirilmesi i¢in fare ile birlikte "w-a-s-d" veya yon tuslarinin kullaniminin oynayan
icin kolaylik saglayacagi diisiiniilmiistiir. Oyun oynanirken grencilerin yanlarinda kagit-
kalem kullanmalar1 problemi ¢dzmeleri ve her problemdeki anahtar sifreyi bulmalarinda
etkili olacagi oOngoriilmektedir. Ayrica oyunun tamami 4 haftalik siire¢ igerisinde

tamamlanacagindan Ogrencilerin her hafta bulduklar1 anahtar sifreleri saklamalari
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gerekmektedir. Yapilan uygulamada 29 kisilik deney grubunun hepsinin oyunu
oynayabilecegi bilisim teknolojileri laboratuvari kullanilmistir. Ogrencilerin bireysel olarak
oynadigi oyunlar 4 hafta oynanacak sekilde diizenlenmistir. Toplam 8 adet bulunan odalar
1-8’e kadar numaralandirilmistir. Zamansiz sifreler oyununun genel goriiniimiine ait gorsel

Sekil 3’te verilmistir.

Sekil 3. Zamansiz Sifreler oyunu genel gériiniimii

3.4.4. Uygulama Asamasi

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin ders siireci igerisinde kullaniminin
problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini belirlemeye calisilan
arastirma toplam 6 hafta siirmiistiir. Caligmanin ilk ve son haftasi Ontest-sontest
uygulamalarinin yapilmast ve yari yapilandirilmis goriigmelerin gerceklestirilmesi igin
kullanilmistir. Caligmanin 4 haftalik kismi ise kontrol grubunun BTY dersi &gretim
programinda uygulanan yontemle egitim gordiigii ve deney grubunun ise BTY dersi 6gretim
programinda uygulanan yonteme ek gelistirilen “Zamansiz Sifreler” adl1 oyunun oynandigi
kismi olusturmaktadir. Ortaokul 6. Smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde

gerceklestirilen calisma ilgili dersin 6gretim programinda bulunan “Problem Codzme
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Kavramlar1 ve Yaklagimlar1” baslig1 altindaki 10 adet kazanima gore sekillendirilmistir.
Milli Egitim Bakanlig1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersine ait kazanimlar asagida

verilmistir.

“BT.6.5.1. Problem C6zme Kavramlar1 ve Yaklasimlari

e BT.6.5.1.1. Verileri toplayarak tiirlerine gére siniflandirir.

e BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢dziimiinde kullanir.

e BT.6.5.1.3. Bir problemi alt problemlere boler.

e BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlar1 problem ¢6zme siirecinde kullanir.

e BT.6.5.1.5. Problemin ¢6zlimil i¢in bir algoritma gelistirir.

e BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢dziimiinii test eder.

e BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii seger.
e BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bigimde diizenler.

e BT.6.5.1.9. Problemin ¢6zlimiinii benzer problemler i¢in geneller.

e BT.6.5.1.10. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.”

Bu kazanimlardan tamamu secilerek toplam 4 hafta siirecek program hazirlanmigtir.
BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek oyunlarin konu bagliklar tablo 5°te

gosterilmistir.

Tablo 5

Deney grubuna uygulanacak ders programi

Haftalar  Kazanimlar Kriptoloji Yontemleri

| Hafta Verileri toplayarak tiirlerine gore siniflandirir.

“Sabitleri ve degiskenleri problem ¢éziimiinde kullanir”. Sezar, Pigpen

“Bir problemi alt problemlere boler.”
2. Hafta “Temel fonksiyonlar1 problem ¢6zme siirecinde kullanir.” Semafor, Mors
“Problemin Coziimii i¢in algoritma geligtirir.”

“Bir algoritmanin ¢6zlimiinii test eder.”

3. Hafta “Farkl1 algoritmalar1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢oéziimii Rayli Cit Sifresi, Cebirsel
' secer.” sifreleme yontemi
“Hatal1 bir algoritmay1 dogru calisacak bicimde diizenler.”
4 Hafta Problem ¢ozlimiinii benzer problemler igin geneller. Scytale, Vigenere

“Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki iliskiyi tartisir.”
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Birinci Hafta

Caligmanin birinci haftasinda kontrol ve deney gruplarina o haftayla ilgili Tablo 5’te
gosterilen kazanimlar aktarilmis yalnizca deney grubuna o hafta icin belirlenen kriptoloji
yontemlerine ait igeriklerin bulundugu “Zamansiz sifreler” adli oyundaki ilgili kisimlar
oynatilmistir. Deney grubundaki Ogrencilerin her biri ayri ayri bilgisayarlarda bulunan
“Zamansiz Sifreler” adli oyundaki 1. ve 2. odadaki sifreleri ¢dzerek oyun igerisinde bulunan
biiyiik kapinin 8 hanelik sifrenin 1. ve 2. sifrelerini bulmaya calisacaklardir. Ogrenciler
kendilerine ait bilgisayarlar1 kullanarak odalarin igerisinde gizlenmis halde bulunan
ipuclarimi gorebilmek i¢in ipuglarinin bulundugu bélgeyi kesfetmeleri gerekmektedir. Oyun
icerisindeki yonlendirmeler sayesinde Ogrencilerin ipuglarina ulagmasi beklenmektedir.
Ilgili bolgeye geldiklerinde oyuncu ipucuyla etkilesime gegerek goriintii ekrana gelecektir.
1. odada bulunan ipucunda Sezar sifrelemeye ait problem bulunmaktadir. Sezar sifresine ait
problemin ¢oziilmesi i¢in ipucu igerisinde sifreleme yontemine ait bir tablo bulunmaktadir.
Bu tablo sayesinde verilen problemin ¢oziilmesi beklenmektedir. 1. oda igerisinde bulunan

ipucu sekil 4’te gosterilmistir.

Hedefe ulagnak igin agaddaki gispeli metni cozmen gerekiyor..
Bu gisreli metni cozdikten sonea dnli hapt sayst ana

kapinin ilk gifeesi olacaktip.

‘e, ORADOLLO®

! = /
=[] Anahtae.
=

\r\; g :/\ /, <. " 1
< 4}.,\1;,\ AN/
\Q{\S‘ N

9 o

Sekil 4. Zamansiz Sifreler oyunu 1. oda igerisinde bulunan ipucu
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Oyuncu daha sonra 2. odaya gegerek pigpen sifreleme yoOntemiyle gelistirilmis

problemi ¢6zmesi beklenmektedir. 2. oda igerisinde bulunan ipucu sekil 5’te gdsterilmistir.

1, 0dada i sifreyi cozdigiine sevindim. AB[C J/K|[L
Simdi sayfanin sag tarafinda sifreleme sistemini D/ E|F ~ M{N|-O
verdigim Pigpen sifreleme ydntentine gore 1 P Q N
asag\dat sifreyl qozebilir misin? Unsiiz farf
sayisl ana kapinin 2. sifresi olacakfr.
S w
TXU XxY
) z

=== EE T EEEEE

Sekil 5. Zamansiz Sifreler oyunu 2. oda igerisinde bulunan ipucu

ikinci Hafta

Calismanin ikinci haftasinda kontrol ve deney gruplarina Tablo 5°te gosterilen
kazanimlar aktarilmig yalnizca deney grubuna o hafta i¢in belirlenen kriptoloji yontemlerine
ait iceriklerin bulundugu “Zamansiz sifreler” adli oyundaki o kisimlar oynatilmistir.
Ogrencilerin her biri ayr1 ayn bilgisayarlarda bulunan “Zamansiz Sifreler” adli oyundaki 3.
ve 4. odadaki sifreleri ¢ozerek oyun igerisinde bulunan biiyiik kapinin 8 hanelik sifrenin 3.
ve 4. sifrelerini bulmaya g¢alisacaklardir. Odalarin igerisinde gizlenmis halde bulunan
ipuclarini gérebilmek icin ipuglarmin bulundugu bolgeyi kesfetmeleri gerekmektedir. Ilgili
bolgeye geldiklerinde oyuncu ipucuyla etkilesime gecerek goriintii ekrana gelecektir. 3.
odada bulunan ipucunda Semafor alfabesine ait problem bulunmaktadir. 3. oda igerisinde

bulunan ipucu sekil 6’da gosterilmistir.
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2 Odada Ki gifreyi gozd(idiine sevindim. Semafor (Semaphore) gemiler

$imdi sayfanin sa¥ tarafinda sifreleme sistemini = arasinda gorsel olarak haberlesmeye
verdiim Semafor sifreleme yontemine gore yarayan bir sistemdir. Telsizin icat
asadidaki sifreyi gozebilir misin? Burada en ¢ok edilmesi ile birlikte kullaniminda
tekrar eden harf sayisinin toplami ana kapinin biiytik olglide azalma gorilmesine

3 ifresi olacaktir: ra@men, gliniimiizde adece askeri
alanda kullaniimaktadir. Amerika ve
Japonya Deniz Kuvvetlerinin resmi
haberlegme sistemidir. Dagcilikta da,
konugarak haberlesmenin zor oldugu
yerlerde. semafor kullaniimaktadir.
(C-G. G-G. I, 0-0. $-§. U-U yerine

IR CVE oo S
CPEE VI

kullanilabilir.)

|
1|
N

Sekil 6. Zamansiz Sifreler oyunu 3. oda igerisinde bulunan ipucu

Oyuncu daha sonra 4. odaya gegerek pigpen sifreleme yoOntemiyle gelistirilmis

problemi ¢6zmesi beklenmektedir. 4. oda icerisinde bulunan ipucu sekil 7°de gdsterilmistir.

hapg Sayusinin kanesinir degieni; ana kapun, 2 = =
4. desh olacaktr, vl (B

Jmifoi)mmifmmfim ] ~ ’

|
"‘-w
mmwmemWMwwmmmmemb
TaKtalama iahetlenini nokta; ¢iags ve bogluk, diRgileniyle temal,
\eden s, Koo gosl gkl kil aimlo
‘ Sanen ikl gibi, mekaniks dinyallenle
W% ord alfabes;; Satin WM%WWMMM

b akdanma, i ulandan, b et

Sekil 7. Zamansiz Sifreler oyunu 4. oda igerisinde bulunan ipucu
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Uciincii Hafta

Caligmanin ii¢lincii haftasinda kontrol ve deney gruplarma Tablo 5°te gosterilen
kazanimlar aktarilmis yalnizca deney grubuna o hafta i¢in belirlenen kriptoloji ydontemlerine
ait iceriklerin bulundugu “Zamansiz sifreler” adli oyundaki o kisimlar oynatilmistir.
Ogrencilerin her biri ayr1 ayn bilgisayarlarda bulunan “Zamansiz Sifreler” adli oyundaki 5.
ve 6. odadaki sifreleri ¢ozerek oyun igerisinde bulunan biiyiik kapinin 8 hanelik sifrenin 5.
ve 6. sifrelerini bulmaya c¢alisacaklardir. Odalarin igerisinde gizlenmis halde bulunan
ipuclarini gérebilmek icin ipuglarmin bulundugu bolgeyi kesfetmeleri gerekmektedir. Ilgili
bolgeye geldiklerinde oyuncu ipucuyla etkilesime gecerek goriintii ekrana gelecektir. 5.
odada bulunan ipucunda Semafor alfabesine ait problem bulunmaktadir. 5. oda igerisinde

bulunan ipucu sekil 8’de gosterilmistir.

Ana kapinin sifresini ¢ozmek i¢in yeterince gayret gosteriyorsun. !
Bu sifreyide ¢ozdiigiinde geriye J tane sifre kalacak. $imdi bagka :
bir sifreleme yontemine gore asagidaki sifreyi ¢ézmen gerekiyor.
Buldugun kelimenin sondan bir 6nceki harfin alfabedeki sirast |
ana kapinin 5. sifresi olacaktir

N s

KTARPORFIG]

Rayl git sifresi, basit bir yer dedistirme sifresidir. Aym zamanda zikzak sifresi olarak da X
bilinir. isim, harflerin dizili§ seklinden gelir. Bir parmaklikh it sifresinde, dtlz metin }
harfleri capraz olarak soldan saga dogru yukarl-agad seklinde yazilir. Mesaj daha sonra |
yukaridan asadiya dogru satir satir okunur. Satir sayisi ve dolayisiyla ilk harfin baglangic |
yeri degisebilir.

Sekil 8. Zamansiz Sifreler oyunu 5. oda igerisinde bulunan ipucu

Oyuncu daha sonra 6. odaya gegerek cebirsel problemi ¢dzmesi beklenmektedir. 6.

oda igerisinde bulunan ipucu sekil 9°da gdsterilmistir.

50



g:‘&rr, i po}mo 12 poé
w%wﬂmﬁ Simdi ?u, odada ki
Jrﬂ,ﬂ,{ﬂ/ii& i"/ﬁ'l”’“” Lq,ra;v'ni Au/ﬂlwdf

[igin wh{ijn ibi haneli ganida,
bimik olardan é@m;'u, p:éqﬂp
eni fifroni éu,Lq,oq/L;m Eu
fign andg, Lq,}nm» 6. ‘yiﬂqyi
ofacak.

Sekil 9. Zamansiz Sifreler oyunu 6. oda igerisinde bulunan ipucu

Dordiincii Hafta

Calismanin dordiincii ve son haftasinda kontrol ve deney gruplarina tablo 5°te
gosterilen kazanimlar aktarilmis yalnizca deney grubuna o hafta igin belirlenen kriptoloji
yontemlerine ait igeriklerin bulundugu “Zamansiz sifreler” adli oyundaki o kisimlar
oynatilmistir. Ogrencilerin her biri ayr1 ayri bilgisayarlarda bulunan “Zamansiz Sifreler” adli
oyundaki 7. ve 8. odadaki sifreleri ¢dzerek oyun igerisinde bulunan biiyiik kapinin 8 hanelik
sifrenin 7. ve 8. sifrelerini bulmaya calisacaklardir. Odalarin igerisinde gizlenmis halde
bulunan ipuglarii gorebilmek i¢in ipuglarmin bulundugu bdlgeyi kesfetmeleri
gerekmektedir. Ilgili bélgeye geldiklerinde oyuncu ipucuyla etkilesime gecerek goriintii
ekrana gelecektir. Calismanin son haftasinda bulunuldugundan dolay1 deney grubu
ogrencileri dnceki haftalarda bulduklar1 anahtar sifreleri 7. ve 8. odadaki sifrelerle birlestirip
c¢ikis noktasinda kapinin sifresini olugturmalart gerekmektedir. 7. odada bulunan ipucunda
Scytale sifreleme yontemine ait problem bulunmaktadir. 7. oda igerisinde bulunan ipucu

sekil 10°da gosterilmistir.
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Sekil 10. Zamansiz Sifreler oyunu 7. oda igerisinde bulunan ipucu

Oyuncu daha sonra 8. odaya gecerek vigenere sifreleme yontemiyle gelistirilmis

problemi ¢ézmesi beklenmektedir. 8. oda igerisinde bulunan ipucu sekil 11°de gdsterilmistir.
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Sekil 11. Zamansiz Sifreler oyunu 8. oda igerisinde bulunan ipucu
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Tiim odalardaki sifreleri ¢6zmeyi bagarabilen oyuncu her odadan aldig: sifreleri
bir araya getirerek 8 haneli bir sifre elde edecektir. Oyunun son asamasinda olusturdugu bu

sifreyi ¢ikis kapisindaki sifreli kapiya girmesi gerekmektedir.

Sekil 12. Zamansiz Sifreler oyunu elde edilen anahtarlardan olusan sifrenin girildigi boliim

3.5. Verilerin Analizi

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin problem ¢dzme ve bilgi islemsel
diisiinme becerisine etkisini inceleyen ¢alismada problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme
becerisi 6lcekleri kontrol ve deney gruplarma uygulanmistir. Ontest ve sontest olarak
uygulanan &lgekler 6 hafta arayla uygulanmustir. On test ve son test uygulamasinda maddeler
degistirilmemis ve ayni sekilde uygulanmistir. Kontrol ve deney gruplar1 arasinda
homojenligin ve normalligin gergeklestiginden dolay1 verilerin analizinde t-testinden
faydalanilmistir. Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin etkililiini test etmek
amaciyla 2X2’lik bir split plot desen kullanilmistir. Caligma igindeki arastirma sorularinin
analizini elde edebilmek amaciyla karisik Olglimler igin iki faktorlii varyans analizi
yapilmistir. Kontrol ve deney gruplari arasindaki farkin manidarligi p<,05 diizeyinde

yorumlanmig ve verilerin analizinde SPSS programindan yararlanilmistir.
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Calismanin nitel verilerinin analizi 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmig
goriigmelerinden alinan verilerin metne dokiilmesi ile baslamistir. Bu veriler Excel
programina madde madde yazilarak tema ve kodlar belirlenmistir. igerik ve frekans

analizleri yapilarak elde edilen veriler yorumlanmistir.
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DORDUNCU BOLUM

ARASTIRMA BULGULARI

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin 21. yiizy1l 6grenen becerilerinden
problem ¢ozme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine etkisini inceleyen c¢alismanin bu
boliimiinde gergeklestirilen veri analizlerinin sonuglar1 sunulmaktadir. Sonuglar aragtirma
sorularina gore diizenlenmis ve her bir soru igin 6zel bulgular ilgili baslik altinda

sunulmustur.

4.1. Ortaokul Ogrencilerinin Problem Cézme Beceri Diizeylerine iliskin Bulgu
ve Yorumlar

Bu béliimde 6grencilerin problem ¢dzme beceri diizeylerini belirlemek amaciyla
Yaratict Problem Cézme Ozellikleri Envanterinden faydalamilmigtir. Yapilacak olan
uygulamadan Once verilerin homojenligini kontrol edebilmek i¢in On-test uygulamasi
yapilmistir. Kontrol ve deney gruplarindan alinan 6grencilerin problem ¢dzme beceri
diizeylerine ait puanlarin homojenligini belirlemek i¢in Levene Testi uygulanmigtir. Her iki
gruba yapilan On-test verilerine gore gruplarin homojenligini saglandig1 (Levene Statistic
F=1,235, p>,05) ortaya ¢cikmustir. Ogrencilerin problem ¢dzme beceri diizeylerini yapilan
on-test sonucuna gore verilerin normalligine iligkin carpiklik ve basiklik degerlerine
bakilmistir. Tablo 6°da kontrol ve deney grubuna ait problem ¢dzme beceri diizeyleri

puanlarinin betimsel istatistikleri verilmistir.

Tablo 6

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dntest problem ¢dzme becerisi 0lgegi degerlerinin

betimsel istatistikleri

n X SS Carpikhk Basikhik
Kontrol 29 136,90 21,97 -,942 1,393
Deney 29 137,52 17,33 -,044 -,986
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Verilerin normalliginin saglanip saglanmadigini belirlemek amaciyla carpiklik ve
basiklik degerlerine bakilmaktadir. Bu degerlerin -1,5 ile +1,5 arasinda olmasi elde edilen
verilerin normal olarak dagildigin1 gostermektedir (Tabachnik ve Fidell, 2013). Tablo 6’daki
verilere bakildiginda kontrol grubu carpiklik (-,942) ve basiklik (1,393) degerleri ile deney
grubu carpiklik (-,044) ve basiklik (-,986) degerleri incelendiginde verilerin normalliginin
saglandig1 sdylenebilir. Dolayistyla testin analizini ger¢eklestirmek i¢in parametrik testlerin
kullanimma karar verilmistir. Ogrencilerin kontrol ve deney grubuna bagli olmak iizere
problem ¢dzme beceri diizeylerini 6l¢mek i¢in 6n test sonuglarina gore bagimsiz drneklemler

t-testi yapilmistir ve sonuglar tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerisi Ol¢egi Ontest puanlarina

iliskin bagimsiz gruplar t testi sonuglari

YPCOE Grup n X SS t sd p
Iraksak Kontrol 29 31,76 6,32
-1,174 56 ,245%
Diisiinme Deney 29 33,49 4,76
Yakinsak Kontrol 29 27,45 4,94
-,488 56 ,627*
Diisiinme Deney 29 28,04 4,17
Kontrol 29 19,31 5,24
Motivasyon -,331 56 ,742%
Deney 29 19,72 4,22
Kontrol 29 41,90 10,00
Cevre ,683 56 ,498*
Deney 29 40,28 7,95
Kontrol 29 16,48 3,94
GBB ,582 56 ,563*
Deney 29 16,00 2,10
YPCOE Kontrol 29 136,90 21,97
-,119 56 ,905*
Genel Deney 29 137,52 17,33
*p>,05

Bagimsiz &rneklemler t testi sonuglarina gére YPCOE 6n testi kontrol grubu basari
puani ortalamasi (X=136,90) ve deney grubu basari puani ortalamas:1 (X=137,52) olarak
Ol¢iilmiistiir. Bu sonuglara gore kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel olarak
bir farklilik bulunmamustir (F(i-s6=-,119, p>,05). Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan

iraksak diisiinmenin kontrol grubu basari puani ortalamasi (X=31,76) ve deney grubu basar1
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puani ortalamasi (X=33,49) olarak dl¢iilmiistiir. Bu sonuglara gére kontrol grubu ve deney
grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilhik bulunmamistir (F(i-s6=-1,174, p>,05).
Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan yakisak diisiinmenin kontrol grubu basari puani
ortalamasi (X=27,45) ve deney grubu basar1 puan1 ortalamasi1 (X=28,04) olarak Sl¢iilmiistiir.
Bu sonuglara gore kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilik
bulunmamustir (F(1-s6=-,488, p>,05). Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan motivasyonun
kontrol grubu basar1 puam ortalamasi (X=19,31) ve deney grubu basar1 puan1 ortalamasi
(X=19,72) olarak dl¢iilmiistiir. Bu sonuglara gére kontrol grubu ve deney grubu arasinda
istatistiksel olarak bir farklilik bulunmamustir (F(1-s6=-,331, p>,05). Olgegin 5 tane alt
boyutundan biri olan ¢evrenin kontrol grubu basari puani ortalamasi (X=41,90) ve deney
grubu basar1 puani ortalamasi (X=40,28) olarak dl¢iilmiistiir. Bu sonuglara gore kontrol
grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilik bulunmamistir (F1-56=,683,
p>,05). Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan GBB’nin kontrol grubu basari puan
ortalamasi (X=16,48) ve deney grubu basar1 puan1 ortalamasi (X=16,00) olarak Sl¢iilmiistiir.
Bu sonuglara gore kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilik

bulunmamuistir (F(i-56=-1,174, p>,05).

4.2. Ortaokul Ogrencilerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Beceri Diizeylerine Iliskin
Bulgu ve Yorumlar

Bu boliimde o6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeylerini belirlemek
amaciyla bilgisayarca diisiinme ozellikleri 6lgeginden faydalanilmistir. Yapilacak olan
uygulamadan Once verilerin homojenligini kontrol edebilmek i¢in On-test uygulamasi
yapilmistir. Kontrol ve deney gruplarindan alinan 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri
diizeylerine ait puanlarin homojenligini belirlemek i¢in Levene Testi uygulanmigtir. Her iki
gruba yapilan On-test verilerine gore gruplarin homojenligini saglandig1 (Levene Statistic
F=3,129, p>,05) ortaya cikmistir. Ogrencilerin bilgi islemsel diisinme beceri diizeylerini
yapilan dn-test sonucuna gore verilerin normalligine iliskin ¢arpiklik ve basiklik degerlerine
bakilmigtir. Tablo 8°de kontrol ve deney grubuna ait bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri

puanlarinin betimsel istatistikleri verilmistir.
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Tablo 8

Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin Ontest bilgi islemsel diisiinme becerisi 6lgegi

degerlerinin betimsel istatistikleri

n X SS Carpikhk Basikhik
Kontrol 29 75,93 10,12 ,004 -1,303
Deney 29 76,59 8,02 -,181 -, 731

Verilerin normalliginin saglanip saglanmadigini belirlemek amaciyla carpiklik ve
basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda olmasi elde edilen verilerin normal olarak
dagildigin1 gostermektedir (Tabachnik ve Fidell, 2013). Tablo 8’deki verilere bakildiginda
kontrol grubu carpiklik (,004) ve basiklik (-1,303) degerleri ile deney grubu carpiklik (-,181)
ve basiklik (-,731) degerleri verilerin normalliginin sagladig1 sdylenebilir. Testin analizini
gerceklestirmek i¢in parametrik testlerin kullanimina karar verilmistir. Ogrencilerin kontrol
ve deney grubuna bagli olmak {izere problem ¢6zme beceri diizeylerini 6l¢gmek icin 6n test

sonuclarina gore bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir ve sonuglar tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9

Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi Olgegi Ontest

puanlarma iligkin bagimsiz gruplar t testi sonuglari

Bilgi islemsel Grup n X SS t sd p
Kontrol 29 14,31 2,55
Yaraticihk -,206 56 ,838*
Deney 29 14,45 2,56
Algoritmik Kontrol 29 12,79 2,57
,105 56 ,917*
Diisiinme Deney 29 12,72 2,45
. Kontrol 29 15,48 3,15
Isbirliklilik -,965 56 ,339*
Deney 29 16,26 3,12
Elestirel Kontrol 29 12,38 3,86
121 56 ,904*
Diisiinme Deney 29 12,28 2,51
Problem Kontrol 29 20,72 3,71
-,151 56 ,881*
Cozme Deney 29 20,86 3,24
Bilgi islemsel Kontrol 29 75,93 10,12
-,273 56 ,786*
Genel Deney 29 76,59 8,02
*p>,05
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Bagimsiz 6rneklemler t testi sonuglarina gore bilgi islemsel diisiinme 6n testi kontrol
grubu basar1 puani ortalamasi1 (X=75,93) ve deney grubu basar1 puani ortalamasi (X=76,59)
olarak dl¢iilmiistiir. Bu sonuglara gore kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel
olarak bir farklilik bulunmamistir (F(1-s6=-,273, p>,05). Olgegin alt boyutundan biri olan
yaraticthigin kontrol grubu basari puani ortalamasi (X=14,31) ve deney grubu basar1 puan
ortalamas (X=14,45) olarak 6l¢iilmiistiir. Bu sonuglara gore kontrol grubu ve deney grubu
arasinda istatistiksel olarak bir farklilik bulunmamistir (F(1-s6=-,206, p>,05). Olcegin alt
boyutundan biri olan algoritmik diislinmenin kontrol grubu bagar1 puani ortalamasi
(X=12,79) ve deney grubu basari puani ortalamasi (X=12,72) olarak odl¢iilmiistiir. Bu
sonuglara gore kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilik
bulunmamustir (F1-s6=,105, p>,05). Olgegin alt boyutundan biri olan isbirlikliligin kontrol
grubu basar1 puani ortalamasi (X=15,48) ve deney grubu basar1 puani ortalamas (X=16,26)
olarak Ol¢iilmiistiir. Bu sonuglara gére kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel
olarak bir farklilik bulunmamistir (F(1-s6=-,965, p>,05). Olgegin alt boyutundan biri olan
elestirel diisiinmenin kontrol grubu basar1 puani ortalamasi (X=12,38) ve deney grubu basar1
puani ortalamasi (X=12,28) olarak 6l¢iilmiistiir. Bu sonuglara gére kontrol grubu ve deney
grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilik bulunmamustir (F(1-s6=,121, p>,05). Olgegin
alt boyutundan biri olan problem ¢dzmenin kontrol grubu basar1 puani ortalamas1 (X=20,72)
ve deney grubu basar1 puani ortalamasi (X=20,86) olarak &l¢iilmiistiir. Bu sonuclara gore
kontrol grubu ve deney grubu arasinda istatistiksel olarak bir farklilik bulunmamistir (Fi-

s6=-,151 4, p>,05).

4.3. Gelistirilen Oyun Tabanh Kriptoloji Uygulamalarinin Problem Cozme
Becerileri Uzerindeki Etkililik Diizeyine fliskin Bulgu ve Yorumlar

Kontrol grubu ve deney grubuna uygulanan problem ¢ézme becerisi dlgeginin 6n-
test ve son-test puanlarina bakilarak problem ¢dzme beceri puanlar1 ve dlgegin 5 tane alt
faktorlerinden aldiklar1 puanlar incelenmistir. BTY dersi 6gretim programinda uygulanan
yontemle egitim géren kontrol grubu ve BTY dersi 6gretim programinda uygulanan yonteme
ek olarak gelistirilen dijital kriptoloji uygulamasiyla egitim goren deney gruplarinin 6n-test
ve son-test sonuglar1 arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigina dair bagimli gruplar t

testi yapilmistir. Yapilan analiz sonuglari tablo 10°da gdsterilmistir.
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Tablo 10

Kontrol grubu 6grencilerin problem ¢6zme becerileri dlgegi On-test ve son-test bagimli

Orneklem t-testi istatistikleri

YPCOE n X SS t sd p
Iraksak 29 31,76 6,32
-2,532 28 ,017*
Diisiinme 29 34,03 6,14
Yakinsak 29 27,45 4,94
-2,748 28 ,010*
Diisiinme 29 29,34 5,62
29 19,31 5,24
Motivasyon -1,246 28 223
29 20,38 4,64
29 41,90 10,00
Cevre -,478 28 ,636
29 42,56 9,78
29 16,48 3,94
GBB -,353 28 ,727
29 16,69 3,43
. 29 136,90 21,97
YPCOE Genel -2,054 28 ,049*
29 143,00 20,12
*p<,05

Bagimli 6rneklemler t testi sonuglarmma gore BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan ortamda egitim goren kontrol grubunun YPCOE &n testi ve son testi puanlarinda
farkliligin oldugu soylenebilir (t=-2,054; p<,05). Kontrol grubunun 6n test puanlarinin
ortalamasi 136,9’dan 143’e yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan biri olan 1raksak
diisiinmenin kontrol grubunun YPCOE 6n testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu
sOylenebilir (t=-2,352; p<,05). BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortamda egitim
goren kontrol grubunun oOn test puanlarmin ortalamasi 31,76’dan 34,03°e yiikseldigi
goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan biri olan yakisak diisiinmenin kontrol grubunun
YPCOE 6n testi ve son testi puanlarinda farkliigin oldugu sdylenebilir (t=-2,748; p<,05).
BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortamda egitim gdren kontrol grubunun 6n test
puanlarmin ortalamasi 27,45’ten 29,34’ yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan
biri olan motivasyonun kontrol grubunun YPCOE 6n testi ve son testi puanlarinda farklihgin
olmadig1 sdylenebilir (t=-1,246; p>,05). Kontrol grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi
19,31°den 20,38’¢ yiikseldigi goriilmiistiir. Olcegin alt boyutundan biri olan ¢evrenin kontrol
grubunun YPCOE 6n testi ve son testi puanlarinda farklihigin olmadigi sdylenebilir (t=-,478;

p>,05). BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortamda egitim goren kontrol grubunun

60



on test puanlarinin ortalamasi 41,90°dan 42,56’ya yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt
boyutundan biri olan GBB’nin kontrol grubunun YPCOE &n testi ve son testi puanlarinda
farkliligin  olmadig1 sodylenebilir (t=-,353; p>,05). BTY dersi O6gretim programinda
uygulanan ortamda egitim goren kontrol grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi 16,48’den
16,69’a yiikseldigi goriilmistiir. Bagimli 6rneklemler t testi sonuglarina gére kontrol grubu
ogrencilerinin problem ¢6zme becerisi Ozelliklerinin geligmesine etkisi oldugu ve
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu sdylenebilir. Iraksak diistinme ve yakinsak
diistinme alt maddelerindeki artigin 6n test son test sonuglarina gore anlamli bir farkliligin
ortaya ciktigr soylenebilir. Motivasyon, Cevre ve GBB alt maddelerinde anlamli bir

farkliligin olmadig: sdylenebilir.

Tablo 11

Deney grubu 6grencilerin problem ¢ézme becerileri 6l¢egi On-test ve son-test bagimli

Orneklem t-testi istatistikleri

YPCOE n X SS t sd p
Iraksak 29 33,48 4,76
L -6,675 28 ,000*
Diisiinme 29 39,48 5,55
Yakinsak 29 28,03 4,17
L -4,848 28 ,000*
Diisiinme 29 32,45 4,87
29 19,72 4,22
Motivasyon -4,980 28 ,000*
29 23,65 3,82
29 40,28 7,95
Cevre -8,055 28 ,000%*
29 48,83 5,31
29 16,00 2,10
GBB -5,791 28 ,000*
29 19,03 2,88
. 29 137,52 17,33
YPCOE Genel -10,241 28 ,000*
29 163,45 17,32
*p<,05

Bagimli orneklemler t testi sonuglarmma gére BTY dersi 6gretim programinda

uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim goren deney grubunun
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YPCOE 6n testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-10,241; p<,05).
BTY dersi Ogretim programimda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji
uygulamalariyla egitim goren deney grubunun 6n test puanlarinin ortalamasinin 137,52’den
163,45’e yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan 1raksak
diisiinmenin deney grubunun YPCOE &n testi ve son testi puanlarinda farkliigmn oldugu
sOylenebilir (t=-6,675; p<,05). BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek olarak
dijital kriptoloji uygulamalartyla egitim gdéren deney grubunun on test puanlarinin
ortalamasinin 33,48den 39,48 ¢ yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt boyutundan biri
olan yakimsak diisiinmenin deney grubunun YPCOE 6n testi ve son testi puanlarinda
farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-4,848; p<,05). BTY dersi gretim programinda uygulanan
ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalartyla egitim géren deney grubunun on test
puanlarmin ortalamasmin 28,03’ten 32,45’e yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt
boyutundan biri olan motivasyonun deney grubunun YPCOE o6n testi ve son testi
puanlarinda farkliligin oldugu soylenebilir (t=-4,980; p<,05). BTY dersi Ogretim
programinda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim goren
deney grubunun o©n test puanlarinin ortalamasinin 19,72’den 23,65’¢ yiikseldigi
goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan ¢evrenin deney grubunun YPCOE 6n
testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-8,055; p<,05). BTY dersi
ogretim programinda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim
goren deney grubunun On test puanlarinin ortalamasinin 40,28’den 48,83°¢ yiikseldigi
goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan GBB’nin deney grubunun YPCOE 6n
testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-5,791; p<,05). BTY dersi
ogretim programinda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim
goren deney grubunun o6n test puanlarinin ortalamasinin 16,00°dan 19,03’e yiikseldigi

gorilmiistiir.

Bagimli orneklemler t testi sonuglarma gére BTY dersi dgretim programinda
uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalartyla egitim goren deney grubu
ogrencilerinin problem ¢6zme becerisi Ozelliklerinin gelismesine etkisi oldugu ve
istatistiksel olarak yiiksek diizeyde anlamli bir farkliligin oldugu soylenebilir. Olgegin alt

maddelerinin hepsinde 6n testten aldiklari puanlarin son testte yiikseldigi goriilmektedir.
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Ayrica 6l¢egin tiim alt maddelerindeki artigin 6n test son test sonuglarina gore istatistiksel

olarak yiiksek diizeyde anlamli bir farkliligin ortaya ¢iktig1 soylenebilir.

Farkli iki ortamda egitim gdren Ogrencilerin problem ¢ézme becerisi puanlarinin
analizinde karisik olgiimler igin iki faktdrlii varyans analizi yapilmustir. Ogrencilerin
ogrenim gordiikleri ortamlara ait Ontest-sontest ortalama puan ve standart sapma degerleri

tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12

Ogrenme ortamlar1 ortalama ve standart sapma degerleri

Ontest Sontest
Grup n

X S X S
Kontrol 29 136.87 21.97 143.00 3.74
Deney 29 137.52 17.33 163.45 3.22

Elde edilen sonuglara gore BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortamda
bulunan 6grencilerinin deney dncesi YPCOE puani 136,87 iken, bu deger deney sonrasinda
143,00 olmustur. Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin BTY dersi Ogretim
programinda uygulanan ortama ek yardimci teknoloji olarak kullanildigi ortamdaki
ogrencilerin YPCOE puanlart sirastyla 137,52 ve 163,45°tir. Buna gore her iki ortamda
ogrenim goren dgrencilerin YPCOE puanlarinda bir artisin oldugu sdylenebilir. Iki ayr
ortamda kalan Ogrencilerin basarilarinda gézlenen s6z konusu degismelerin anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine iligkin yapilan iki faktorliit ANOVA sonuglar tablo 13°te

verilmistir.
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Tablo 13

Ogrenme ortamlarmin dntest-sontest puanlarma ait ANOVA sonuglar

Varyansin Kaynag ,}?0 a;lealle;l sd Kareler Ortalamasi F p

Deneklerarast 38683,112 57
Grup (Birey/Grup) 3218,284 1 3218,284 5,082 ,028
Hata 35464,828 56 633,300

Deneklerigi 16476,501 58
g)f::;;)(omest- 7440,009 1 7440,009 67,349 000
Grup*Olgiim 2850,216 1 2850,216 25,801 ,000*
Hata 6186,276 56 110,469

Toplam 55159,613 115

*p<,05

Kontrol ve deney gruplarinda egitim goren 6grencilerin YPCOE puanlarinda én test
ve son test sonuglarina gore manidar bir farklilhik gorilmistir. BTY dersi 0gretim
programinda uygulanan ortam ile BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek
dijital kriptoloji uygulamalarinin tekrarli dlgiimler faktdrlerinin YPCOE puanlar iizerinde
manidar oldugu bulunmustur (F(1-56=25,80, p<,05). Elde edilen verilerin analiz sonucunda
iki ayr1 6gretim ortaminin egitim goren dgrencilerin YPCOE puanlarimi artirmada etkisinin
oldugu soylenebilir. YPCOE puanlarmin &n test ve son test sonuglarma gére BTY dersi
ogretim programinda uygulanan ortama ek yardimci teknoloji olarak dijital kriptoloji

uygulamalarinin kullanildig1 ortamin daha etkili oldugu goriilmiistir.

4.4. Gelistirilen Oyun Tabanlh Kriptoloji Uygulamalarimin Bilgi islemsel
Diisiinme Becerileri Uzerindeki Etkililik Diizeyine Iliskin Bulgu ve Yorumlar

Kontrol grubu ve deney grubuna uygulanan bilgi islemsel diisiinme becerisi 6l¢eginin
On-test ve son-test puanlarina bakilarak bilgi igslemsel diisiinme beceri puanlar1 ve dlgegin 5
tane alt faktorlerinden aldiklar1 puanlar incelenmistir. BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan yontemle egitim goren kontrol grubu ve BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan yonteme ek olarak gelistirilen dijital kriptoloji uygulamasiyla egitim goren deney
gruplarinin 6n-test ve son-test sonuclari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina dair

bagimli gruplar t testi yapilmistir. Yapilan analiz sonuglari tablo 14°te gosterilmistir.
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Tablo 14

Kontrol grubu 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri dlgegi On-test ve son-test

bagimli 6rneklem t-testi istatistikleri

YPCOE n X SS t sd p
29 14,31 2,55
Yaraticihk -2,394 28 ,024*
29 15,38 1,93
Algoritmik 29 12,79 2,57
-2,291 28 ,030%
diisiinme 29 14,07 2,28
. 29 15,48 3,15
Isbirlilik -,251 28 ,803
29 15,66 4,38
Elestirel 29 12,38 3,86
-2,712 28 ,011*
Diisiinme 29 14,03 2,81
29 20,72 3,71
Problem Co6zme -,820 28 ,419
29 21,38 3,87
Bilgi islemsel 29 75,93 10,12
-2,889 28 ,007*
Genel 29 80,72 10,45
*p<,05

Bagimli 6rneklemler t testi sonuglarmma gore BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan ortamda egitim goren kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son
testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-2,889; p<,05). Kontrol grubunun 6n test
puanlarmin ortalamasi 75,93ten 80,72 ye yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan
biri olan yaraticiligin kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son testi
puanlarinda farkliligin oldugu sodylenebilir (t=-2,394; p<,05). BTY dersi &gretim
programinda uygulanan ortamda egitim goren kontrol grubunun 6n test puanlarinin
ortalamasi 14,31°den 15,38’¢ yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan biri olan
algoritmik diistinmenin kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son testi
puanlarinda farkliligin oldugu sodylenebilir (t=-2,291; p<,05). BTY dersi &gretim
programinda uygulanan ortamda egitim goren kontrol grubunun 6n test puanlarinin
ortalamasi 12,79’dan 14,07’ye yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan biri olan
isbirliligin kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son testi puanlarinda
farkliligin olmadig1 sdylenebilir (t=-,251; p>,05). Kontrol grubunun 6n test puanlarinin

ortalamasi 15,48’den 15,66’ya yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan biri olan
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elestirel diistinmenin kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme O6n testi ve son testi
puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-2,712; p<,05). Kontrol grubunun 6n test
puanlarmin ortalamasi 12,38den 14,03’e yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin alt boyutundan
biri olan problem ¢6zmenin kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son testi
puanlarinda farkliligin olmadig1 sdylenebilir (t=-,820; p>,05). Kontrol grubunun 6n test
puanlarimin ortalamasi 20,72’den 21,38’e yiikseldigi goriilmiistiir. Bagimli 6rneklemler t
testi sonuglarina gore BTY dersi 0gretim programinda uygulanan ortamda egitim goren
kontrol grubu 6grencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi 6zelliklerinin gelismesine etkisi
oldugu ve istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu sdylenebilir. Olgegin alt
maddelerinde ise yaraticilik, algoritmik diisiinme ve elestirel diisiinme alt maddelerindeki
artigin On test son test sonuglarina gére anlamli bir farkliligin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.
Ancak igbirlilik ve problem ¢d6zme alt maddelerinde ise anlamli bir farkliligin olmadig:

sOylenebilir.

Tablo 15

Deney grubu 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerileri 6l¢egi On-test ve son-test bagimli

Orneklem t-testi istatistikleri

YPCOE n X SS t sd p
29 14,45 2,56
Yaraticihk -6,305 28 ,000%*
29 17,79 1,42
Algoritmik 29 12,72 2,45
-8,358 28 ,000*
diisiinme 29 16,72 2,03
. 29 16,28 3,12
Isbirlilik -3,329 28 ,002*
29 18,00 2,54
Elestirel 29 12,28 2,51
-8,790 28 ,000*
Diisiinme 29 16,86 1,87
29 20,86 3,24
Problem Co6zme -5,234 28 ,000*
29 25,00 3,61
Bilgi islemsel 29 76,59 8,02
-8,882 28 ,000*
Genel 29 94,38 7,73
*p<,05
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Bagimli 6rneklemler t testi sonuglarmma gore BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim goren deney grubunun
bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-
,882; p<,05). BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji
uygulamalariyla egitim goéren deney grubunun On test puanlarinin ortalamasi 76,59’dan
94,38¢ yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan yaraticiligin kontrol
grubunun bilgi islemsel diislinme On testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu
sOylenebilir (t=-6,305; p<,05). BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek olarak
dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim géren deney grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi
14,45’ten 17,79’a yiikseldigi goriilmiistiir. Olcegin 5 tane alt boyutundan biri olan algoritmik
diisiinmenin kontrol grubunun bilgi islemsel diislinme 6n testi ve son testi puanlarinda
farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-8,358; p<,05). BTY dersi d6gretim programinda uygulanan
ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalartyla egitim gdéren deney grubunun o6n test
puanlarmin ortalamasi 12,72°den 16,72’ye yiikseldigi goriilmiistiir. Olgegin 5 tane alt
boyutundan biri olan isbirliligin kontrol grubunun bilgi islemsel diisiinme 6n testi ve son
testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-3,329; p<,05). BTY dersi 6gretim
programinda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim goren
deney grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi 16,28’den 18,00’a yiikseldigi goriilmiistiir.
Olgegin 5 tane alt boyutundan biri olan elestirel diisinmenin kontrol grubunun bilgi islemsel
diistinme On testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu sdylenebilir (t=-8,790; p<,05).
BTY dersi Ogretim programimda uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji
uygulamalariyla egitim goren deney grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi 12,28’den
16,86’ya yiikseldigi goriilmiistiir. Olcegin 5 tane alt boyutundan biri olan problem ¢dzmenin
kontrol grubunun bilgi islemsel diigiinme 6n testi ve son testi puanlarinda farkliligin oldugu
sOylenebilir (t=-5,234; p<,05). BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek olarak
dijital kriptoloji uygulamalariyla egitim géren deney grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi

20,86°dan 25,00’a yiikseldigi goriilmiistiir.

Bagimli orneklemler t testi sonuglarma gére BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan ortama ek olarak dijital kriptoloji uygulamalartyla egitim goren deney grubu
ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme 6zelliklerinin gelismesine etkisi oldugu ve istatistiksel

olarak yiiksek diizeyde anlamli bir farkliligim oldugu sdylenebilir. Olgegin alt maddelerinin
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hepsinde 6n testten aldiklar1 puanlarin son testte yiikseldigi goriilmektedir. Ayrica dlgegin
tiim alt maddelerindeki artigin 6n test son test sonuglarina gore istatistiksel olarak yiliksek
diizeyde anlamli bir farkliligin ortaya ¢iktig1 sOylenebilir. Bu sonuglar gelistirilen dijital
oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama

ek yardimci teknoloji olarak kullanilmasinin etkisini gostermektedir.

Farkli iki ortamda egitim goren Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerisi
puanlarinin analizinde karisik Olglimler icin iki faktorli varyans analizi yapilmistir.
Ogrencilerin dgrenim gordiikleri ortamlara ait Ontest-sontest ortalama puan ve standart

sapma degerleri tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16

Ogrenme Ortamlar1 Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Ontest Sontest
Grup
n X S X S
Kontrol 29 75,93 10,12 80,72 10,45
Deney 29 76,59 8,02 94,38 7,73

Elde edilen sonuglara gore BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortamda
bulunan 6grencilerinin deney oOncesi bilgi islemsel diisiinme puani 75.93 iken, bu deger
deney sonrasinda 80.72 olmustur. Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin BTY dersi
ogretim programinda uygulanan ortama ek yardimci teknoloji olarak kullanildigi ortamdaki
ogrencilerin bilgi islemsel diistinme puanlari sirasiyla 76.59 ve 94.38tir. Buna gore iki ayr1
ortamda 6grenim goren 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme puanlarinda bir artigin oldugu
soylenebilir. Iki ayri ortamda kalan &grencilerin basarilarinda gozlenen s6z konusu
degismelerin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin yapilan iki faktorli

ANOVA sonuglari tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17

Ogrenme Ortamlarmin Ontest-Sontest Puanlarina Ait ANOVA Sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Toplam sd Kareler Ortalamasi F p

Deneklerarasi 8135,457 57
Grup (Birey/Grup) 1484,698 1 1484,698 12,501 ,001
Hata 6650,759 56 118,794

Deneklerigi 7670,500 58

Olgiim (Ontest-Sontest) 3698,491 1 3698,491 75,404 ,000

Grup*Olciim 1225,250 1 1225,250 24,980 ,000*
Hata 2746,759 56 49,049

Toplam 15805,957 115

*p<.05

Kontrol ve deney gruplarinda egitim goren Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme
Olcegi puanlarinda 6n test ve son test sonuglarina gére manidar bir farklilik goriilmiistiir.
BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortam ile BTY dersi 6gretim programinda
uygulanan ortama ek dijital kriptoloji uygulamalarinin tekrarl 6l¢timler faktorlerinin bilgi
islemsel diisiinme Ol¢egi puanlart lizerinde manidar oldugu bulunmustur (F (1-56) =24,98,
p<,05). Elde edilen verilerin analiz sonucunda iki ayr1 6gretim ortaminin egitim goren
ogrencilerin bilgi islemsel diislinme Ol¢egi puanlarini artirmada etkisinin oldugu
sOylenebilir. Bilgi islemsel diisiinme 6l¢egi puanlarinin 6n test ve son test sonuglarina gore
BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek yardimci teknoloji olarak dijital

kriptoloji uygulamalariin kullanildig1 ortamin daha etkili oldugu goriilmiistiir.

4.5. Gelistirilen Oyun Tabanh Kriptoloji Uygulamasmna Yonelik Ogrenci
Goriislerine iliskin Bulgu ve Yorumlar

4.5.1. Dijital oyunlarin akademik basar iizerindeki etkisine yonelik 6grenci
goriislerine iliskin bulgu ve yorumlar

Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamas: olan “Zamansiz
Sifreler” oyununun akademik basarilarini olumlu veya olumsuz etkilemesine yonelik

gorlisleri sorulmustur. Olumlu veya olumsuz goriisleri detaylandirmak i¢in ek sorular
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sorulmustur. Ogrencilerden alman cevaplarin yiizdelik olarak dagilimi tablo 18’te

gosterilmistir.

Tablo 18

Ogrencilerin dijital oyunlarn akademik basar1 {izerindeki etkisine yonelik goriisleri

Olumlu f %
Eglenerek 6grenme 6 20,69
Kolay 6grenme 5 17,24
Hizli ve pratik diisiinme 4 13,79
Bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢dzme becerisini gelistirir 3 10,34
Zeka gelistirici 3 10,34
Basarabilme deneyimi saglama 2 6,90
Motivasyonu artirma 2 6,90
Stratejik diistinmeyi gelistirme 1 3,45
Yeni deneyimler kesfetme 1 3,45
Olumsuz

Odaklanma problemi 3 10,34
Zaman kaybi1 2 6,90
Bagimlilik 1 3,45
Oyun sonrasi akran tartismalari 1 3,45

Ogrencilerin oynadiklari dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamasi olan “Zamansiz
Sifreler” oyununun akademik basarilarini olumlu veya olumsuz etkilemesine yonelik
goriisleri alinmustir. Ogrencilerin ¢ogunlugu olumlu geri doniis bildirmislerdir. Ogr2’nin "
Dijital oyunlarin basarili olumlu etkiledigini diistiniiyorum Ciinkii daha kolay ogrenmeye
yardimct oluyor.”, Ogr7’nin “Dijital oyunlar genellikle basarimi olumlu etkiler. Ciinkii
oynadigim oyunlar strateji kurmami hizly diigiinmemi saglar ancak ¢ok fazla oynamiyorum.”
ve Ogrl1’in “Dijital Oyunlar Fazla Oynanmadigi Takdirde Basarimi olumlu etkiledigini

’

diigtiniiyorum ¢tinkii oyunlar eglenceli ve zeka gelistirici.” seklinde belirtilen goriislerin
dijital oyunlarin basartyr olumlu yonde etkiledigi ve eglenceli bir ortam sundugu
sOylenebilir. Ayrica Ogrl3’in “Dijital oyunlar bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢ozme
becerilerini kazandirtyor. Bazi dijital oyunlar ozellikle egitsel dijital oyunlar bize
oynadigimiz oyunlarin konusuna gore bize egitim veriyor.” ve Ogr9’un “Olumlu bir sekilde

etkiler. Diisiinme, kafa yormaya c¢alisan oyunlar, strateji ¢ézmek olumlu etkiler” gibi
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oyunlarm farkli olumlu etkileri olabilecegi diisiinme, zihni kullanma, strateji kurma gibi
yonleri gelistirebilecegi sOylenebilir. Dijital oyunlarin akademik basartyr olumsuz
etkilemesine yonelik goriislerden Ogrd’iin “Dijital oyunlar basarimi neredeyse olumsuz
etkiliyor ¢iinkii aklim oyunlarda iken derse odaklanamiyorum ve bir giin i¢erisinde 3 saatten
fazla oynuyorum Bu yiizden sadece hafta sonu tablet alryyorum.” ve Ogr23’tin “Olumsuz
etkiledigini diisiiniiyorum arkadaslarimla birlikteyken siirekli oyunlardaki kazananlart
konusmayt hi¢ sevmiyorum ders ¢alismanin daha etkili oldugunu diistiniiyorum” seklindeki
ifadelerine bakildiginda odaklanma, bagimlilik ve ders calismayi olumsuz etkileme gibi

basliklarin ortaya ¢iktigini goriilmektedir.

4.5.2. Dijital oyunlarin ders icerisinde kullanilmasina yonelik o6grenci
goriislerine iliskin bulgu ve yorumlar

Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamas: olan “Zamansiz
Sifreler” oyununun ders igerisinde kullanilmasina yonelik goriisleri sorulmustur. Olumlu
veya olumsuz goriisleri detaylandirmak igin ek sorular sorulmustur. Ogrencilerden alinan

cevaplarin yiizdelik olarak dagilimi tablo 19’da gosterilmistir.

Tablo 19

Ogrencilerin dijital oyunlarin ders icerisinde kullanilmasinin etkisine yonelik goriisleri

Olumlu f %
Derslere karsi ilgiyi artirma 8 27,59
Kendini gelistirebilme 7 24,14
Dersi eglenceli kilma 7 24,14
Etkili 6grenme 5 17,24
Kalic1 6grenme 5 17,24
Basarty1 artirma 4 13,79
Ogrencinin derse katilimini artirma 3 10,34
Kolay 6grenme 2 6,90
Erken yaslarda etkili 6grenme 2 6,90
Ogrenmek igin yeni yontemler gelistirme 2 6,90
Olumsuz

Giincel yontemin daha etkili olmasi 2 6,90
Sikici bir ortam saglama 1 3,45
Saglik problemleri ortaya ¢ikarma 1 3,45
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Ogrencilerin  biiyiik c¢ogunlugu olumlu gériis bildirmislerdir. Ogrencilerin
oynadiklar1 dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamasi olan “Zamansiz Sifreler” oyununun
ders icerisinde kullanilmasma yonelik goriisleri su sekildedir. Ogr7’nin “Bence ders
agisindan 6grenci katilimi igin ¢ok yararli”, Ogrl1’in “Derslerin iginde egitim amagl
oyunlarin kullanilmas eglenerek ogrenmeye bu da daha akilda kalici bir sekilde 6grenmeye
sebep olur.” ve Ogrl4’tin “Dijital oyunlar kiigiik yastaki ¢ocuklar: egitime yoneltmek icin
harika bir yol ama biraz daha biiyiik ¢ocuklar i¢in artik diizenli ders ¢calismalar: gerekiyor.”
Seklinde belirtilen goriislere bakildiginda ders igerisinde dijital oyunlarinin kullaniminin
derse katilim, kalicilik ve egitime erken yaglarda baglama gibi yonlerini gelistirdigi
sOylenebilir. Ayrica Ogr3’iin "Derslerde egitim Amac¢l oyunlarin kullanilmasi dersleri daha
eglenceli hale getirir ve konulari daha giizel bir sekilde anlariz.”, Ogr4’iin “Bana gore hem
eglenceli hem ogretici egitim amacl dijital oyunlar: seviyorum. Ancak bazen ogretmenlerin
anlatmast benim i¢in daha iyi oluyor”, Ogr6’nin “Bence kétii bir sey degil hatta aksine daha
iyi ¢linkii oyunlar zaten eglenceli ve egitim amacinda kullanildiginda daha da eglenceli
oluyor ve bagarimizi yiikseltmek icin iyi oluyorlar” ve Ogr25’in “Ben ¢ok severim egitim ile
ilgili oyunlari. Bence daha fazla egitim oyunlart olusturulmali ¢iinkii ¢ok egleniyorum”
seklinde belirtilen goriislere bakildiginda dijital oyunlarin eglenceli 6grenme, basariy1
artirma ve etkili 6grenmeyi gelistirdigi sdylenebilir. Alinan olumsuz goriiglere bakildiginda
Ogr22’in “Ben sevmiyorum ¢iinkii stkict geliyor” ve Ogr26’nin “Aslinda bu oyunlar faydal
oyunlar fakat uzun siire ekrana bakmak ¢ocuklar i¢in uygun olmadigindan saglik agisindan
uygun degil.” Ogrenci ifadeleri dijital oyunlarmn bazi1 6grencilerde sikic1 ve saglik yéniinden

problemli bir durumun olusturdugu sdylenebilir.

4.5.3. Kriptoloji yontemlerinin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢6zme
becerisine katkisi iizerine 6grenci goriislerine iliskin bulgu ve yorumlar

Ogrencilere kriptoloji yontemlerinin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢ézme
becerisine katkisina yonelik goriisleri sorulmustur. Olumlu veya olumsuz goriisleri
detaylandirmak i¢in ek sorular sorulmustur. 29 6grenciyle yapilan goriismede 6grencilerin
tamamindan olumlu geri déniis almmustir. Ogrencilerden alinan cevaplarin yiizdelik olarak

dagilimi tablo 20°de gosterilmistir.
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Tablo 20
Ogrencilerin kriptoloji yontemlerinin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢dzme becerisine

yonelik goriisleri

Olumlu f %
Problemleri anlama 8 27,59
Hizli okuyabilme 8 27,59
Adim adim ¢6zme becerisi 6 20,69
Problem ¢6zme becerisini gelistirme 5 17,24
Algoritma olusturma 5 17,24
Programlama yetenegi gelistirme 4 13,79
Zeka gelistirme 4 13,79
Hizli diistinme 3 10,34
Problemleri ¢6zmeye odaklanma 3 10,34
Mantiklh diigiinme 2 6,90

Ogrencilerin  tamami  olumlu  goriis  bildirmistir.  Ogrencilerin,  kriptoloji
yontemlerinin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢6zme becerisine yonelik goriislerinden
bazilari su sekildedir. Ogrl8’in “Problemlere daha yakinlasip onlari ¢ézmeye
odaklaniyorum”, Ogrl’in “Sifreleme ydnteminin problem ¢ozmeme yardimci oldugunu
diigtiniiyorum” ve Ogr8’in “Gegmiste kullanilan sifrelerin bana diistince prensibi agisindan
vararl olacagini diigiiniiyorum” seklindeki goriisleri kriptoloji yontemlerinin problem
¢cozme becerisini ve hizli ve mantikli diisiinmeyi gelistirdigi sdylenebilir. Ayrica Ogr5’in
“Adim adim ¢ézme becerisi kazandirtyor”, Ogrl3’tin “Yardimci olacagimi diisiiniiyorum
ayni zamanda kodlama yetenegimi de gelistiriyor” ve Ogr20’nin “Gelecekte sececegim
meslekte igime yarayabilir. Adim adim ¢ozme becerisi kazandwrabilir.” Seklindeki goriisleri
kriptoloji yontemlerinin adim adim ¢dzme becerisi ve kodlama becerisini gelistirdigi
sOylenebilir. Bu goriisler dolayli olarak bilgi islemsel diisiinme becerisini olumlu bir sekilde
etkiledigi sOylenebilir. Diger yandan Ogr4’iin “Alakasiz mi bilmiyorum ama daha hizh
okuyabilmemizi kavrayip diisiinmemize katkida bulunabilir” ve Ogr7’nin “Olumlu ve iyi
olacagni diisiiniiyorum ¢iinkii sifre ¢ozerken egleniyorum ve aklimi ¢alistiriyor.” Seklindeki
goriigleri kriptoloji yontemlerinin hizli okuyabilme, eglenceli 6grenme ve akli ¢aligtirma gibi

yonleri gelistirdigi sOylenebilir.
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4.5.4. Dijital oyun tabanh kriptoloji uygulamalarimn etkililigi iizerine 6grenci
goriislerine iliskin bulgu ve yorumlar

Ogrencilere dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin etkililigine yo&nelik
goriigleri sorulmustur. Olumlu veya olumsuz goriisleri detaylandirmak i¢in ek sorular
sorulmustur. Yapilan goriismelerde 6grencilerin tamamindan olumlu geri doniis alinmistir.

Ogrencilerden alinan cevaplarim yiizdelik olarak dagilimi tablo 21°de gdsterilmistir.

Tablo 21

Ogrencilerin dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarin etkililigine yonelik gortisleri

Olumlu f %
Kolay 6grenme 9 31,03
Bagari artirict 7 24,14
Okuma, kavrama ve anlamay1 hizlandirma 7 24,14
Yeni sifreleme yontemleri 6grenme 6 20,69
Kabiliyet gelistirici 6 20,69
Ogrenmeye yardimci 4 13,79
Zeka gelistirici 3 10,34
Eglenceli 6grenme 3 10,34
Daha hizli ve seri hareket etme 2 6,90
Fark etmeden 6grenme 2 6,90
Kalic1 6grenme 1 3,45

Ogrencilerin tamami olumlu goriis bildirmistir. Ogrencilerin, dijital oyun tabanl
kriptoloji uygulamalarinin etkililigine yonelik goriislerinden bazilari su sekildedir. Ogr2’nin
“Daha kolay 6grenmeme yardimct oldugunu diigiiniiyorum”, Ogr9’un “Olumlu bir sekilde
etkiledi sifre daha iyi ¢ozebiliyorum.”, Ogr15’in “Yani ¢ok ise yaradi. Ciinkii aklimda daha
kalict kalmasini sagladi.” ve Ogr27 nin “Cok eglenceli geciyor boylece aklimda daha ¢ok
kalvyor. Egleniyorum ama fark etmeden de ogreniyorum. Cok giizel bir sey hep béyle yapsak
cok giizel olur.” Seklindeki gortisleri dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarin kolay
ogrenme, eglenceli 6grenme ve kalicilik yonlerini gelistirdigi sdylenebilir. Ayrica Ogr23’iin
“Oyunlarin derslerin iizerindeki etkisinin cok oldugunu diisiiniiyorum”, Ogr3’iin “Ilk sinav
oldugunuzda bu ne ya gibi sorularim olmustu ama oynadigimiz oyunlar etkili oldu. 2.
simavimda birincisinden daha yiiksek net yaptim.” ve Ogrl4’tin “Etkinlikler giizeldi

kabiliyetimizi gelistirecek bir oyundu” seklindeki goriisleri ise dijital oyun tabanl kriptoloji
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uygulamalarin ders bagarisini artirdigi ve kabiliyetleri gelistirdigi sdylenebilir. Diger yandan
Ogr29’un “Daha ¢ok bilgi kattigi ve yeni seyler ogrettigini diistintiyorum”, Ogr20’nin “Hem
bana yeni bilgiler 6gretti. Hem eglenceli hem de zekamizi gelistiriyor.”, Ogr10’un “Giizeldi
bize sifreler ¢ozdiirerek 6gretti ve son oyun daha zevkliydi”, Ogr6’nin “Okuyabilmemi
kavramani ve anlayabilmemi hizlandwrdr ve sagladi” ve Ogr7’nin “Cok iyi oldugunu
diigtiniiyorum. Oyunlar sayesinde bir siirii sifreleme yontemi 6grendim” seklindeki goriisleri
dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarin yeni sifreleme yontemlerini 6grettigi, zeka
gelistirdigi, okuma ve anlamay1 hizlandirdig1 sdylenebilir. Ogrencilerden alinan goriislere
bakildiginda dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarin 6grencileri iizerinde etkili oldugu

sOylenebilir.
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BESINCIi BOLUM

SONUC VE ONERILER
5.1. Tartisma ve Sonuclar

Ortaokul 6. Smif O6grencileriyle gerceklestirilen calismada dijital oyun tabanl
kriptoloji uygulamalarmin egitim-6gretim siirecinde bilgi islemsel diisiinme ve problem
cozme becerisine etkisini belirlemek amaglanmigtir. Calismada karma yontemlerden
aciklayict karma yontem deseni kullanilmistir. Calismanin nicel kisminda Ontest-sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Calismanin nitel kisminda ise 6grencilerle
yart yapilandirilmis goériisme formu kullanilmistir. Calisma iginde yapilan analizler

literatiirle beraber basliklar halinde sunulmustur.

5.1.1 Nicel Verilere Yonelik Sonuclar

Problem Cozme Becerilerine Yonelik Sonuclar

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarimin egitim-6gretim siirecinde problem
cozme becerisine olan katkisinin belirlenmesi amaciyla, dntest-sontest kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Kontrol grubu ve deney grubuna calismadan 6nce on test
uygulanmis ve elde edilen veriler sonucunda her iki grup arasinda problem ¢dzme beceri
puanlari arasinda anlaml bir farkliligin olmadig1 anlasilmistir. Yapilan ¢aligma sonucunda
her iki gruba son test uygulanmig ve veriler analiz edilmistir. BTY dersi Ogretim
programinda uygulanan yontemle beraber dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalariyla
egitim goren deney grubunu olusturan dgrencilerden elde edilen veriler karisik dl¢timler igin
iki faktorlii varyans analizi ile ¢6ziimlenmistir. Elde edilen sonuglar hem BTY dersi 6gretim
programinda uygulanan ortam hem de dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin
yardimci teknoloji olarak kullanildig1 ortamda 6grenim goren 6grencilerin problem ¢dzme
beceri puanlarinda bir artisin oldugunu gostermistir. iki faktorli ANOVA analizi
sonuclarina gore, 6grencilerin farkli ortamlarda 6grenim gérmeleri, deney oncesi ve deney
sonrasi basarilarinda anlamli bir fark oldugunu goéstermistir. Bu bulgular, her iki 6grenme

ortaminin dgrenciler lizerinde farkli etkilere sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica,
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dijital kriptoloji uygulamalarmin giincel 6grenme ortaminda kullanilmasi, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerini daha etkili bir sekilde gelistirmede daha basarili olmaktadir. Bu
durum, dijital teknolojilerin egitimde 6nemli bir rol oynayabilecegini ve giincel 6grenme

yontemlerini destekleyerek 6grencilerin basarilarini artirabilecegini gostermektedir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Ol¢egine Yonelik Sonuclar

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin bilgi islemsel diisiinme becerisine
olan katkisinin belirlenmesi amaciyla, Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Kontrol grubu ve deney grubuna calismadan dnce 6n test uygulanmis ve elde
edilen veriler sonucunda her iki grup arasinda bilgi islemsel beceri puanlar1 arasinda anlaml
bir farkliligin olmadigi anlasilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda her iki gruba son test
uygulanmis ve veriler analiz edilmistir. BTY dersi 6gretim programinda uygulanan
yontemle beraber dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalariyla egitim goren deney grubunu
olusturan 6grencilerden elde edilen veriler karisik dlgiimler i¢in iki faktorlii varyans analizi
ile ¢oziimlenmistir. Elde edilen sonuglar hem BTY dersi dgretim programinda uygulanan
ortam hem de dijital kriptoloji uygulamalarinin yardimeci teknoloji olarak kullanildig:
ortamda dgrenim gdren dgrencilerin basari puanlarinda bir artisin oldugunu gdstermistir. Iki
faktorli ANOVA analizi sonuglarina gore, 6grencilerin farkli ortamlarda 6grenim gérmeleri,
deney Oncesi ve deney sonrasi basarilarinda anlamli bir fark oldugunu gostermistir. Bu
bulgular, her iki 6grenme ortaminin 6grenciler lizerinde farkli etkilere sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Ayrica, dijital kriptoloji uygulamalarinin giincel 6grenme ortaminda
kullanilmasi, 6grencilerin bilgi islemsel diistinme becerilerini daha etkili bir sekilde
gelistirmede daha basarili olmaktadir. Bu durum, dijital teknolojilerin egitimde 6nemli bir
rol oynayabilecegini ve giincel 6grenme yontemlerini destekleyerek 6grencilerin basarilarini

artirabilecegini gostermektedir.

Kontrol grubu ve deney grubunun o6n test sonuglarina bakildiginda problem ¢dzme
ve bilgi islemsel diisiinme becerileri arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 goriilmistiir.
Kontrol grubuna Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredatindaki kazanimlar oldugu

gibi verilmis deney grubuna ise BTY dersi 6gretim programinda uygulanan ortama ek olarak
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aragtirma i¢in gelistirilen dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamasi “Zamansiz Sifreler” adli
oyunu O6grencilere oynatilmistir. Verilen egitimler sonucunda son test yapilmistir. Elde
edilen analizler sonucunda dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamalarinin problem ¢d6zme ve
bilgi islemsel diisiinme becerisine yonelik etkisinin 6n test sonuglarina gore aralarinda
anlamli bir farkliligin olustugu goriilmiistiir. Bu sonuglar dijital oyun tabanli kriptoloji
uygulamalarinin 6grencilerin yeni ylizyil becerilerini kazanmalarinda olumlu bir etkisinin
oldugu sdylenebilir. Deeb ve Hickey (2019) 6grencilere bilgi giivenligi ve kriptografi
kavramlarin1 6gretmek amaciyla ti¢ boyutlu bir odadan kagis oyunu tasarlamis ve yapilan 6n
test son test sonuglarina gore oyun tabanl kriptoloji uygulamasinin kavramlari 6gretmede
olumlu bir sonuca ulastig1 goriilmiistiir. Bergner vd., (2012) klasik kriptografi yontemlerini
(Scytale, Fleissner, Sezar, Vigenere, vd.,) 6gretmek i¢in ortaokul 6grencilerine kurs vererek
yapilan uygulamalarin etkililigini arastirmislardir. Elde edilen veriler dgrencilerin dijital
kriptoloji uygulamalar1 sayesinde klasik kriptoloji uygulamalarini 6grenmede olumlu bir
katkisinin olustugu goriilmiistiir. Chapman vd., (2014) PicoCTF adinda web tabanli bir
oyunu lise Ogrencilerine yonelik bir bilgisayar giivenligi yarigmasinda uygulatmigtir.

Yapilan yarigma sonucunda 6grencilerin olumlu geri doniigler sagladigi goriilmiistiir.

Dijital oyun tabanli uygulamalarin problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme
becerisini gelistirmeye yonelik c¢aligmalar genelde bu becerilerin gelistirilmesinin
sonuglarinin pozitif yonde oldugudur. Akcaoglu ve Koehler (2014) Tiirkiye’den 13 ve
ABD’den 7 ortaokul 6grencisiyle gergeklestirdikleri caligmada gelistirilen oyun tabanli
o0grenme ortaminin etkililigini PISA testinden elde edilen verilerle 6l¢miislerdir. Analizler
sonucunda gelistirilen oyun tabanli O0grenme ortaminin problem ¢ozme becerisini
gelistirmede etkili sonug verdigi saptanmistir. Jorgensen (2003) popiiler dijital oyunlarin
(Baldur’s Gate, Heroes of Might, ve Magic IV) 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
gelistirip gelistirmemesine yoOnelik bir calisma yapmistir. Elde edilen veriler sonucunda
poptiler dijital oyunlarin 6grencilerin problem ¢6zme becerisini gelistirmede etkili bir rol
oynadigi1 goriilmiistiir. Wu ve Richards (2011) Tayvan’da ortaokul 6grencilerine yonelik
STEM konularindan olusan bir dijital oyun tabanli bir 6gretimin bilgi islemsel diisiinmeye
etkisini arastirmiglardir. Arastirma sonucunda dijital oyun tabanli 6gretim ortamlarinin bilgi
islemsel diistinmeyi gelistirdigi ayrica bu becerinin gelistirilmesinin baska senaryolar

yardimiyla olusabilecegini oOnermektedirler. Kazimoglu vd., (2012) 25 &grenciyle
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gerceklestirdikleri c¢alismada programlama bilgisine sahip olmayan Ogrencilere
programlama egitimi veren bir oyun gelistirmiglerdir. Gelistirilen oyun programlama egitimi
ve bilgi islemsel diisiinme becerisine etkisi incelenmis ve elde edilen veriler sonucunda
gelistirilen oyunun bilgi islemsel diisinmeyi gelistirmede olumlu katkisi oldugu
goriilmiistiir. Cheng vd., (2023) Tayvan’da ilkokulda 6grenim goéren 53 6grenciyle dijital
oyun tabanli uygulamalarin bilgi islemsel diistinme becerisine etkisini incelemislerdir. SGQ
(6grenci tarafindan olusturulan sorular) temelinde gelistirilen dijital oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin bilgi islemsel diisiinme becerisini gelistirmede olumlu bir etkisi oldugu

gorilmiistiir.

Bu ¢aligma dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin problem ¢ézme ve bilgi
islemsel diistinme becerilerine etkisini incelemistir. Literatiirde her iki beceriyi 6lgen bir
caligmaya rastlanmamistir. Ancak iki ayr1 ¢alisma literatlirde saptanmis ve her iki ¢aligma
dijital kriptoloji uygulamalarinin ayri ayr1 bu iki beceriye etkisini incelemistir. Rocha vd.,
(2022) Dublin’de iki okulda ilkokulda 6grenim goéren 80 O6grenciyle gerceklestirdikleri
caligmada 2 boyutlu bir kriptografi oyunun 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine
etkisini incelemislerdir. Who Stole the Book of Kells?" adli kriptografi oyununun ilkokul
Ogrencilerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmesinde olumlu bir etkisinin
oldugu goriilmiistiir. Younis vd., (2020) kriptografi egitimi verilen yliksekdgretim
ogrencilerine yonelik yaptiklari ¢caligmada “CYPHER” adinda bir platform olusturulmustur.
Bu platform icerisinde g¢esitli kriptografi konularma yonelik oyunlar bulunmaktadir.
Calismanin Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerine etkisinin olumlu yodnde olacagi
belirtilmistir. Her iki caligmada dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin gesitli
yaslarda egitim goren Ogrencilerin ilizerinde 21. yiizy1l becerilerini gelistirmede olumlu

etkilerinin oldugu sdylenebilir.

Gegmisten giiniimiize kadar kullanilan ve giin gectikce gelisimine devam eden
kriptoloji biliminin egitim-6gretim igerisinde kullanilmasina yonelik yeteri kadar ¢alisma
olmadig1 sdylenebilir. Kriptoloji ile ilgili egitim alaninda yapilan ¢alismalarin sonuglar
cogunlukla olumlu yonde olmustur. Kriptoloji egitiminin giincel miifredat icerisinde daha
fazla yer bulmasi gerekliliginin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Dijital kriptoloji uygulamalarinin

problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin etkisine yonelik gelistirilen bu ¢aligma
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ogrencilerin ders igerisinde kullandiklart egitim teknolojileri uygulamalarma bir alternatif
olabilecegi sOylenebilir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde problem ¢dzme ve bilgi
islemsel diisiinmeye yonelik kazanimlarinin gelistirilmesine yonelik gilincel miifredatta
bulunan yontemlerin etkili oldugu ancak dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin bu
becerileri gelistirmede daha etkili oldugu yapilan ¢aligmanin sonucu olarak ifade edilebilir.
Miifredat icerisinde bu becerilerin kazanilmasinda yeni araclarin gelistirilmesi 6grencilerin

ilgi ve tutumlar1 agisindan pozitif bir katki sundugu goriilmiistiir.

5.1.2 Nitel Verilere Yonelik Sonuclar

Arastirmanin  nitel kisminda 6grencilerle yar1 yapilandirilmis  goriisme
gerceklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu tim deney grubu 6grencileriyle
gerceklestirilmis olup 4 ayr baslik altinda goriismeler yapilmistir. Ogrencilere oynadiklart
dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamalarinin akademik basarilar1 olumlu veya olumsuz
etkilemesine yonelik goriisleri sorulmus ve elde edilen verilere gore yorumlamasi
yapilmustir. Bu sonuglara gore 6grencilerin %73,08°1ik kismi1 oynadiklari dijital oyun tabanl
kriptoloji uygulamalarinin akademik basarilarima etkisini olumlu yodnde oldugu ve
%26,92’lik kismi1 olumsuz goriigler ifade etmislerdir. Alinan olumlu cevaplara bakildiginda
yogunlugun eglenerek 6grenme kisminda oldugu sdylenebilir. Ayrica kolay 6grenme ve
zeka gelistirme gibi faktorlerin akademik basariy1 artirma etkisine yonelik olumlu oldugu
ogrencilerin goriislerinde yer almistir. Alinan olumsuz cevaplara bakildiginda yogunlugun
odaklanma ve zaman kaybinda oldugu goriilmektedir. Tim bu goriismelere gore
ogrencilerin ¢ogunluk olarak dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin akademik
basarilarina etkisine olumlu cevaplar verdigi goriilmektedir. Ayrica alinan cevaplardan bu
tip uygulamalarin diger derslerde de kullanimin etkili olacagi 6grenme esnasinda

motivasyon ve odaklanma gibi unsurlarin etkisini aza indirdigi ile ilgili goriisleri iletilmigtir.

Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamas: olan “Zamansiz
Sifreler” oyununun ders igerisinde kullanilmasina yonelik goriisleri sorulmus ve elde edilen
verilere gore yorumlamasi yapilmistir. Bu sonuglara gore dgrencilerin %89,66°lik kismi
olumlu goriis bildirirken, %10.34’likk kism1 olumsuz goriis bildirmistir. Alinan olumlu

cevaplara bakildiginda yogunlugun dersi eglenceli kilma, kalict 6grenme ve kendini
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gelistirebilme gibi faktorlerde oldugu 6grenci goriislerinde yer almistir. Olumsuz cevaplarda
ise giincel yontemlerle 6grenmenin oyun tabanli 6grenmeye gore daha etkili olduguna
yonelik goriisler yer almistir. Tiim bu goriismelere gore 6grencilerin derslerde oyun tabanli
ogrenmenin yiiksek bir ¢ogunlukta etkili oldugu yoniinde goriislerini bildirmislerdir. Oyun
tabanli 0grenme derse karsiy1 ilgiyi artirma, basariyr artirma ve erken yaslarda etkili

ogrenme gibi durumlara olumlu yonde gelistirdigi sonuglara bakilarak goériilmiistiir.

Ogrencilere kriptoloji ydntemlerinin problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerine katkisina yonelik goriisleri sorulmus ve elde edilen verilere gore yorumlamast
yapilmistir. Bu sonuglara gore 6grencilerin hepsi olumlu goriis bildirmistir. Alinan olumlu
cevaplara bakildiginda yogunlugun problemleri anlama, adim adim ¢6zme becerisi ve hizli
diisiinme gibi faktorlerde oldugu 6grenci goriislerinde yer almistir. Tiim bu goriismelere gore
ogrencilerin kriptoloji yontemlerinin problem ¢6zme ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
gelistirmede etkili oldugu yoniinde goriislerini bildirmislerdir. Kriptoloji yontemlerinin
beceri gelistirmede etkili oldugu ve o6grencilerde farkli gelismeler gosterdigi sonuglara

bakilarak goriilmiistiir.

Ogrencilere dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamalarinin etkililigine y&nelik
goriisleri sorulmus ve elde edilen verilere gore yorumlamasi yapilmistir. Bu sonuglara gore
ogrencilerin hepsi olumlu goriis bildirmistir. Aliman olumlu cevaplara bakildiginda
yogunlugun kolay 6grenme, eglenceli 6grenme ve basari artirici gibi faktorlerde oldugu
goriilmistlir. Goriismelerde sonucunda gelistirilen “Zamansiz Sifreler” adli oyuna iligkin
ogrenciler birbirinden farkli olumlu geri déniitler vermistir. Ogrencilerin farkli geri doniitler
vermesi oyunun etkililigi agisindan ¢ok dnemlidir. Nitekim bir¢ok alanda etkililik gosteren

dijital oyunlar, 6grenmede etkili bir yontemdir.

5.2. Oneriler

Gergeklestirilen aragtirmadan elde edilen sonuglara dayali olarak gelistirilen 6neriler

asagida sunulmustur.
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Egitim-0gretim silirecinde dijital egitsel oyunlarin kullanimimin artirilmasi
ogrencilerin 21. yiizyll becerilerinin gelisimine pozitif bir katki sagladigi
sOylenebilir. Bu tiir oyunlarin kullaniminin artirilmasi ilgili becerilerin gelismesine
katk1 sunabilir.

Problem ¢dzme ve bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelistirilmesinde dijital oyun
tabanli kriptoloji uygulamalarinin kullanilmasimnin etkili oldugu gorilmistiir.
Ortaokul 6grencilerine yonelik yapilan bu c¢aligma farkli kademelere yonelik
gelistirilebilir.

Dijital oyun tabanl kriptoloji uygulamasinin farkli zorluk seviyeleri olusturulabilir.
Oyunun sadece Orgiin egitim igerisinde degil uzaktan egitimde kullanilmasina
yonelik senkron ve asenkron olarak versiyonlar1 gelistirilebilir.

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamasinin problem ¢ézme ve bilgi islemsel
diisiinme becerileri disinda 21. yiizy1l becerileri icerisinde yer alan diger becerilerine
etkisinin incelenmesi saglanabilir.

Dijital oyun tabanli kriptoloji uygulamasimnin farkli derslere yonelik versiyonlar

yapilarak 21. yiizy1l becerilerinin gelismesine katki sunabilir.
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BiLGIi iSLEMSEL DUSUNME OLCEGIi (ORTAOKUL OGRENCILERI iCiN)

EK 2

C1 | Kararlarinin cogundan emin olan insanlar1 severim 21314(5
Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya cikabilecek sorunlari
C4 RS 21314|5
cozebilecegime inancim vardir.
cs Bir sorunumu ¢6zmek iizere plan yaparken o plani yiiriitebilecegime 213l 4ls
giivenirim.
cs Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden 6nce durur ve o 213l 4l's
sorun iizerinde diigiiniiriim.
Al | Bir problemin ¢dziimiinii verecek denklemi hemen kurabilirim 213/4]5
Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan anlatimlar1 daha
A3 e e e e 21314|5
kolay 6grendigimi diigiiniiriim
A4 | Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime inanirim 21314(5
Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
A6 e 21314|5
sayisallastirabilirim.
Grup arkadaglarimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri
o1 21314|5
yasamaktan hoglanirim.
02 Isbirlikli 6grenmede, grupla calistigim icin daha basarili sonuglar elde 213l 4ls
ettigimi/edecegimi diigiinityorum.
Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi ile ilgili
03 > . 21314|5
problemleri ¢6zmekten hoslanirim.
04 | Isbirlikli 5grenmede daha gok fikir ortaya gikiyor. 21314(5
- Karmasik problemlerin ¢dziimiine yonelik diizenli planlar gelistirmede 213l 4ls
iyiyimdir.
T2 | Karmasik problemleri ¢cozmeye ¢alismak eglencelidir. 21314]5
T3 | Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir. 21314[5
Elimdeki segenekleri karsilastirirken ve karar verirken kullandigim
TS . A 21314|5
sistematik bir yontem vardir.
- Problemin ¢oziimiinii zihnimde canlandirma konusunda sikinti 51 3] 4] 5
yasarim.
Problem ¢6ziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil kullanmam
P2 . 21314|5
gerektigi konusunda sikint1 yagarim.
3 Tasarladigim ¢6zlim yollarini sirastyla asamali bir sekilde 213l 4l's
uygulayamam.
P4 Bir soruna yonelik olasi ¢6ziim yollarini diisiiniirken ¢ok fazla segenek 213l 4ls
uretemem.
p5 | Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi gelistiremem. 21314(5
P6 Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye calismak 213l 4l's

beni yoruyor.




EK 3
YARATICI PROBLEM COZME OZELLIKLERI ENVANTERI

Sevgili Ogrenciler,

Asagida yaratict problem ¢6zme becerinize yonelik goriislerinizi tanimlayan 40 madde
bulunmaktadir. Vereceginiz tiim bilgiler gizli tutulacak ve sadece bu calisma icin
kullanilacaktir. Asagidaki ifadelere ne derece katilip-katilmadiginizi secenegin altindaki
kutuya (X) koyarak belirtiniz. Olgek formunu ictenlikle ve dnemseyerek doldurmanizi rica
eder, yapacagmiz katkilardan dolay1 simdiden tesekkiir ederiz.

Hi¢bir Zaman

Nadiren

Bazen
Sik Sik

Her Zaman

1. Problemi bir¢ok fakli yonden anlayabilirim.

. Problemi arkadaglarimdan daha farkli sekilde anlarim.

. Coziim zorlastiginda problemi tekrar anlamaya ¢aligirim.

. Problemle ilgili bircok durum iizerinde kafa yorarim.

. Benim ¢oziimlerim bir¢ok arkadasiminkinden farklidir.

. Problem ¢ozerken birden fazla ¢éziim yolu aklima gelir.

. Problemi ¢dzmek i¢in kullanacagim birbirinden farkli ¢6ziim yollar1 vardir.

[c R RNRIe N LV, N S LSRN \S]

. Problemi ¢dzmek icin aklimda birden fazla plan vardir.

9. Planimin dogru olup olmadigina karar vermek i¢in farkl fikirler iretirim.

10. Planimin dogrulugunu desteklemek icin farkli kaynaklara bagvururum.

11. Problemin amacim belirlerim.

12. Problem durumuna uyan ¢oziimler ararim.

13. Problemi ¢6zerken hatalar1 kontrol ederim.

14. Coziimiimii kontrol ederim ve hatalar1 diizeltirim.

15. Problemin ¢6ziimii i¢in yaptigim planlarin dogru olup olmadigini kontrol ederim.

16. Probleme uyan olasi ¢6ziim sayisini azaltirim.

17. Aklima gelen bir¢ok ¢dziim arasindan en iyisini segerim.

18. Problem ¢6zlimii i¢in 6zel bir planim vardir.

19. Problem ¢dzmeye yonelik dzel bir ilgim vardir.

20. Problemle ilgili bir seyleri anlamadigimda, cevabi kendi kendime bulmay1 denerim.

21. Bir problemle karsilastigimda o problemin ¢dziimiinii bulmak i¢in can atarim.

22. Yeni ¢oziimler bulmaya c¢aligirken kendimi rahat hissederim.

23. Problemleri kendi yontemlerimle ¢cozmeyi severim.

24. Sik rastlanan problemleri ¢c6zmek icin yeni fikirler denerim.

25. Bir problemle karsilagtigimda yeni ¢oziimler iiretene kadar annem/babam sabirla bekler.

26. Problemi ¢dzmek icin yeni fikirler iirettifimde annem/babam mutlu olur.

27. Annem/babam, problem ¢6zliimii i¢in farkli yollar diiglinmem konusunda ben
cesaretlendirir.

28. Annem/babam, hatalarimi kendi bagima kontrol etmem ve diizeltmem igin beni
cesaretlendirir.

29. Annem/babam, daha iyi diigiinmemi saglamak icin bana sorular sorar.

30. Annem/babam, problemi ¢6zene kadar ¢aligtigimi gordiiklerinde mutlu olur.

31. Annem/babam, problemi daha iyi anlamak i¢in onlara sorular sordugumda mutlu olur.

32. Annem/babam, bir problemin ¢éziimii i¢in farkli yollar denedigimde mutlu olur.

33. Annem/babam, beni kiitiiphanelere, miizelere ve kitapevlerine gotiiriir.

34. Annem/babam, beni daha ¢ok kitap okumam i¢in cesaretlendirir.

35. Annem/babam, daha iyisini yapana kadar calismami soyler.

36. Arkadaglarim zor problemlerle karsilagtiklarinda benden yardim etmemi isterler.

37. Problemleri arkadaglarimdan daha hizli ¢6zerim.

38. Odevlerdeki ve testlerdeki problemler bana kolay gelir.

39. Ogretmenim sorular sordugunda cevaplarini bilirim.

40. Benim notlarim arkadaglarimin notlarindan daha iyidir.




EK 4
YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Sevgili Ogrenciler;

Arastirmamizin bu kisminda, dijital tabanl kriptoloji uygulamalarinin ortaokul 6grencileri tizerindeki
etkisine yonelik sizlerle yaklagik 25-30 dakika siirecek bir goriisme yapmayi hedefliyoruz. Goriigme
siirecinde ses kayit cihazi kullamilacak olup veriler kaydedilecektir. Istediginiz zaman bu kayitlari gdzden
gecirebilirsiniz. Ses kayitlari sizin izniniz olmadig: siirece kimseye gosterilmeyecektir. Kayitlardan alinan
verileri aragtirmamiz i¢in kullanacagiz. Arastirma hakkinda sormak istediginiz sorulari igtenlikle

yanitlamaktan memnun oluruz.

Calismalarinizda basarilar dileriz.

Goriisme Sorular:

1. Dijital oyunlarin basarinizi olumlu/olumsuz etkilemesiyle ilgili goriisleriniz nelerdir?

2. Dersleriniz igerisinde egitim amach dijital oyunlarn kullanilmas: ile ilgili goriisleriniz
nelerdir?

3. Gecmiste kullanilan sifreleme yontemlerinin bilgi islemsel diisiinme ve problem ¢dzme
becerilerinize nasil katkisi olacagini diigiiniiyorsunuz?

4. Aragtirma siireci igerisinde oynadiginiz oyunlarin etkililigi hakkinda neler diistiniiyorsunuz?
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EK S

VERI TOPLAMA ARACI iZiN iSTEGI

YARATICI PROBLEM GOZME OZELLIKLERI ENVANTERINI TURKGEYE UYARLAMA GALISMASI Gelon Kutusu x T e i

Sercan OZER 4Ara2022Paz 2319 Yy
Ganakkale Onsekiz Mart Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi baliminde Yiksek Lisans Ogrencisiyim ve Dog. Dr. Levent Getinkaya'nin danismanl

Dr. Ogr. Uyesi Demet BARAN BULUT 4Ara2022Paz2323 K €
Alci: ben v

Sercan Hocam merhaba,

ligili envanteri tez galigmanizda kullanabilirsiniz.
Galigmanizda kolayliklar ve baganlar dilerim.

4 Ara 2022 Paz, saat 23:19 tarihinde Sercan OZER
Dr. Or. Uyesi Demet BARAN BULUT

Recep Tayyip Erdogan Universitesi

Egitim Fakiltesi

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Bolimi
Rize

EK 6
VERI TOPLAMA ARACI iZiN iSTEGI

Bilgisayarca Distinme Olcegi izin istegi » Gelen Kutusu x

Sercan OZER
Sayin Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ hocam merhaba, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bolimiinde Yiiksek Lisans Ogrencisiy

Ozgen Korkmaz

Alcizben -

20 Nis 2022 Car, saat 22:54 tarihinde Sercan OZER -
Sayin Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ hocam merhaba,

Elbette kullanabilirsiniz. Kolay gelsin:)

Prof. Dr. Ozgen KORKMAZ
Amasya Universitesi Teknoloji Fakiltesi
Bilgisayar Mihendisligi Bolima
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EK7
MEB ONAY YAZISI

o
SULEYMANPASA KAYMAKAMLIGI
flge Milli Egitim Madirlagi

Say1 :E-73474003-44.75986915 10.05.2023
Konu : Aragtirma Izni ( Sercan OZER)

DAGITIM YERLERINE

flgi : Tekirdag 0l Milli Egitim Midirliginin 09.05.2023 tarih ve 75961511 sayili yazis1.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Ezitimi Anabilim Dali Tezli Yiksek Lisans Programu &grencisi Sercan OZER. “Dijital
Oyun Tabanh Krptoloji Uygulamalannin Problem Cozme ve Bilgi Islemsel Diisiinme Becerilerine
Etkisi” konulu anket calismas: kapsamnda Ilcemize bagh ekli komisyon onaymnda belirtilen okullardaki
goniillii 6grencilere yonelik uygulama istegi. 1lgi yaz1 ekinde alman Valilik makaminin oluru ile uygun
gorilmiis olup ekte gonderilmistir.

Bu kapsamda onayh bir émegi Tekirdag Il Milli Egitim Midirliizinde muhafaza edilen,
uygulama swrasmmda da miihiirli ve imzah omekten c¢ogaltilan anket sorulanmn egitim &gretimi
aksatmayacak sekilde, okul’kurum miidiirinin koordinesinde ve kontrolinde. géniillii &Zrencilere
yonelik Milli Egitim Bakanhg& Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligi'niin 2020/2 sayih
"Arastirma, Yarisma ve Sosval Etkinlik Izinleri” konulu genelgesine gére gerceklestirilmesi
hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.
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1- Valilik Oluru (1 Sayfa)
2- ilg:i Yaz1 (1 Sayfa)
3 Komisyon Onay1 ve Uygulama Ol¢. (7 Sayfa)
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