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EGITSEL BiR ARAC OLARAK MINECRAFT: OGRENME FIRSATLARI,
TEKNOLOJI KABULU VE KEYIiF OLCEKLERININ GECERLIK VE
GUVENIRLIK CALISMASI
YUKSEK LiSANS TEZi
HUSEYIN EMRE YAMAN
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERi EGITiMi ANABILiM DALI
(TEZ DANISMANI: DOC. DR. AYSEN KARAMETE)

BALIKESIR, NiSAN -2026

Bu arastirma, ortaokul diizeyindeki 6grencilerin Minecraft Egitim Siiriimii deneyimlerini
dlgmeye yonelik gelistirilen “Minecraft ile Ogrenme Firsatlar’”, “Minecraft Teknoloji
Kabul” ve “Minecraft Keyif” 6l¢eklerini Tiirk kiiltliriine uyarlamak amaciyla yiiriitiilen bir
Olcek uyarlama ve metodolojik arastirma ¢alismasidir. Arastirmanin verileri, 2024-2025
egitim-0gretim yilinda Balikesir ilinde 6grenim goren ve bes haftalik Minecraft Egitim
Stirlimii uygulama siirecini tamamlayan 5, 6 ve 7. sif diizeyindeki 280 6grenciden
elektronik ortamda toplanmustir. Olgeklerin psikometrik &zelliklerini belirlemek amaciyla
yapilan u¢ deger analizleri ve veri temizleme islemlerinin ardindan; her bir 6l¢ek i¢in elde
edilen gecerli veri setleri, faktdr yapilarinin belirlenmesi ve bagimsiz 6rneklemlerde
dogrulanmasi amaciyla seckisiz olarak ikiye ayrilmistir. Bu kapsamda; veri setlerinin ilk
yaris1 tizerinde yapi gecerligini test etmek i¢cin Agimlayict Faktor Analizi (AFA), ikinci
yarisi lizerinde ise belirlenen yapilar1 dogrulamak i¢in Dogrulayict Faktdr Analizi (DFA)
uygulanmustir. Analiz sonuglarina gore; Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 ve Minecraft Keyif
olgeklerinin tek faktorlii, Minecraft Teknoloji Kabul Olgeginin ise “Kullanim Kolaylig1” ve
“Kullanighlik” olmak {tizere iki boyutlu bir yap: sergiledigi saptanmistir. DFA bulgulari,
AFA ile elde edilen faktor yapilarini bagimsiz 6rneklem iizerinde dogrulamis; Minecraft
Keyif Olgeginde ise modifikasyon sonrasi modelin miikkemmel uyum diizeyine ulastig
goriilmiistiir. Olgeklerin i¢ tutarlilik katsayilari (Cronbach Alfa); Minecraft ile Ogrenme
Firsatlar1 Olgegi = ,870; Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi =,868 ve Minecraft Keyif Olgegi
=,829 olarak hesaplanmigtir. Madde analizleri ve alt-iist %27’lik grup karsilastirmalari, tim
maddelerin ayirt edicilik diizeylerinin yliksek oldugunu ve Slgiilen yapiy1 temsil etmede
yeterli oldugunu gostermistir. Sonug¢ olarak; uyarlanan ii¢ 6lgme aracinin da ortaokul
ogrencileri tlizerinde Minecraft tabanli O0grenme siireclerini degerlendirmek amaciyla
kullanilabilecek gegerli ve giivenilir araglar oldugu saptanmistir. Bu ¢alisma, metodolojik
acidan giiclii kanitlar sunarak dijital oyun tabanli 6grenme literatiiriine kapsamli1 bir 6lgme
araclan seti kazandirmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Gegerlik, giivenirlik, keyif, Minecraft egitim siiriimii,
ogrenme firsatlari, 6lgcek uyarlama, teknoloji kabul

Bilim Kod / Kodlar1 : 11307 Sayfa Sayis1 : 137



ABSTRACT

MINECRAFT AS AN EDUCATIONAL TOOL: A VALIDITY AND RELIABILITY
STUDY OF THE LEARNING OPPORTUNITIES, TECHNOLOGY ACCEPTANCE
AND ENJOYMENT SCALES
MSC THESIS
HUSEYIN EMRE YAMAN
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSOS. PROF. DR. AYSEN KARAMETE )
BALIKESIR, APRIL - 2026

This is a scale adaptation and methodological research study conducted to adapt the
“Learning Opportunities with Minecraft”, “Minecraft Technology Acceptance” and
“Minecraft Enjoyment” scales, developed to measure middle school students’ experiences
with Minecraft Education Edition, into Turkish culture. The research data were collected
electronically from 280 students in the 5th, 6th, and 7th grades studying in Balikesir province
during the 2024-2025 academic year, who completed a five-week Minecraft Education
Edition implementation process. Following the outlier analyses and data cleaning procedures
conducted to determine the psychometric properties of the scales, the valid data sets obtained
for each scale were randomly divided into two halves to determine the factor structures and
confirm them on independent samples. In this context, Exploratory Factor Analysis (EFA)
was applied to the first half of the data sets to test construct validity, and Confirmatory Factor
Analysis (CFA) was applied to the second half to confirm the identified structures.
According to the analysis results, it was determined that the Learning Opportunities with
Minecraft and Minecraft Enjoyment scales exhibited a single-factor structure, while the
Minecraft Technology Acceptance Scale exhibited a two-dimensional structure consisting
of “Ease of Use” and “Usefulness”. CFA findings confirmed the factor structures obtained
through EFA on the independent sample; furthermore, it was observed that the model
reached a perfect fit level after modification in the Minecraft Enjoyment Scale. The internal
consistency coefficients (Cronbach’s Alpha) of the scales were calculated as: Learning
Opportunities with Minecraft Scale = .870; Minecraft Technology Acceptance Scale = .868;
and Minecraft Enjoyment Scale = .829. Item analyses and lower-upper 27% group
comparisons demonstrated that the discrimination levels of all items were high and sufficient
to represent the measured construct. In conclusion, it was determined that all three adapted
measurement tools are valid and reliable instruments that can be used to evaluate Minecraft-
based learning processes among middle school students. By providing strong
methodological evidence, this study has contributed a comprehensive set of measurement
tools to the digital game-based learning literature.

KEYWORDS: Validity, reliability, enjoyment, Minecraft: education edition, learning
opportunities, scale adaptation, technology acceptance

Science Code / Codes : 11307 Page Number : 137
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ONSOZ

Bu tez caligmasi, Minecraft Egitim Siiriimii temelli 6grenme ortamlarinda 6grencilerin
O0grenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif diizeylerini ele alan 6l¢ek uyarlama siirecini
kapsamaktadir. Tez siireci boyunca akademik sorumluluklarin yani sira 6gretmenlik
gorevlerimin yogunlugu, veri toplama ve analiz asamalarinin zaman yonetimi agisindan
dikkatle planlanmasini gerektirmistir. Buna ragmen, ¢evremden gordiigiim destek ve tesvik,
siireci daha diizenli ve siirdiiriilebilir bicimde yliriitmemi saglamistir.

Tez arastirmamin tiim siirecinde bilimsel rehberligi, yapict elestirileri, destegi ve
yonlendirmeleriyle bana yol gosteren, tecriibelerini benimle paylasan, akademi alaninda
gelisimime biiylik katki saglayan, zorluklar karsisinda beni motive eden degerli danismanim
Dog. Dr. Aysen Karamete’ye sonsuz tesekkiir ederim.

Tez stirecim boyunca kiymetli goriis, 6neri ve destekleriyle arastirmama y6n veren degerli
jiiri iiyelerim Dog. Dr. Semiral ONCU ve Dr. Ogr. Uyesi Hiiseyin Can SENEL’e ictenlikle
tesekkiir ederim.

Hem egitim hayatim hem de tiim yasantim boyunca sonsuz desteklerini veren ve her zaman
yanimda olan anneme, babama ve kardeslerime duygusal ve tiim yonlerden yanimda
oldugunu hissettiren Zeynep Giiltag’a, sonsuz tesekkiir ederim. Iyi ki varsiniz.

Veri toplama siirecinde arastirmaya katilim saglayan 6grencilere hem izin siireclerinde hem
de anlayislariyla egitim hayatima destek veren calistigim kurumun yoneticileri ile
Ogretmenlerine, ayrica her giin arastirmamda beni motive ederek yanimda olan yakinlarima
ve iyi niyetlerini ileten tiim degerli arkadaslarima tesekkiir ederim.
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1. GIRIS

Egitim alaninda Ogrencilerin 6grenme siireclerini  zenginlestirebilecek bircok firsat
bulunmaktadir. Egitimde teknoloji entegrasyonunu saglamak egitim ¢iktilarinin daha akilda
kalic1 olmasina ve niteliginin artmasina yardimer olacaktir (Demirel, 2009). Teknolojiyi
O0gretme ve 0grenme siirecine entegre etmek, 6grencilerin 6grenmesini gelistirebilir ve onlar1
dijital ¢aga dahil olabilmeleri i¢in gerekli dijital becerilerle donatabilir (Ekonomik Is birligi
ve Kalkinma Orgiitii (Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD],
2019). Yeni teknolojilerle biiyliyen ve tablet, telefon ile bilgisayar gibi araglarin yaygin
oldugu bir dijital ortamin i¢ine dogan kusak, Prensky (2001) tarafindan “dijital yerliler”
olarak adlandirilmaktadir. Dijital yerliler olarak adlandirilan kusagin ortak 6zellikleri bilgiye
hizli erigsme istegi, metin yerine gorsel tercihi, oyunlastirma ve kesfederek 6grenme istegidir
(Bilgi¢ vd., 2011). S6z konusu olan dijitallesme doniisiimii ile okulda temel akademik
bilgilerin yan1 sira elestirel diisiinme, problem ¢ézme, is birligi, yaraticilik gibi 21. yiizyil
becerilerinin kazandirilmasi beklenmektedir (National Research Council, 2012; Partnership
for 21st Century Skills [P21], 2009). OECD de (2018), Egitim 2030 c¢ercevesinde
ogrencilerin gelecege hazirlanirken teknolojiyle desteklenen, esnek ve dgrenci merkezli

o6grenme deneyimlerine duydugu ihtiyaci vurgulamaktadir.

Egitim teknolojilerindeki gelismeler, 6grenme—0gretme siireclerini yalnizca sinif ortamina
ve Ogretmen merkezli uygulamalara bagli olmaktan c¢ikararak etkilesimli ve 6grenci
merkezli bir yapiya doniistiirmektedir (Cetin vd., 2004). Dijital 6grenme platformlari,
etkilesimli tahtalar, ¢evrimi¢i ortamlar ve mobil uygulamalar gibi araclar; derslerin
zenginlestirilmesi, Ogrencilerin derse katiliminin artirllmasi1  ve farkli  6grenme
gereksinimlerine cevap verilmesi agisindan 6nemli firsatlar sunmaktadir (Alpar vd., 2007).
Teknolojinin smifa bir ara¢ olarak eklenmesinin yani sira, Ogrenme c¢iktilarinin
gelistirilmesine yonelik olarak 6gretim programi, miifredat ve pedagojik hedeflerle uyumlu
bi¢cimde tasarlanmasinin da 6nemli oldugu goriilmektedir (Mazman ve Usluel, 2011). Egitim
teknolojilerinde teknolojinin bir amag¢ olarak degil; 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
zenginlestiren ve iist diizey diisiinme becerilerini destekleyen bir arag olarak kullanilmasi

gerektigi vurgulanmaktadir (Jonassen, 2000; Mishra and Koehler, 2006).

Bu doniisiimle birlikte, 6zellikle oyunlastirma ve dijital oyunlarin egitimde kullanimi

lizerine yapilan caligmalarin sayisinda belirgin bir artis oldugu goriilmektedir. Oyunlastirma



teknigi, dersin ek bir unsuru olarak degil, 6grenme hedefleriyle biitiinlestirilmis bir 6gretim
aract olarak ele alinmakta ve 0grencilerin motivasyonunu, derse katilimini ve akademik
basarisin1 desteklemeyi amaglamaktadir (Kim, 2015). Dijital oyunlarin problem ¢6zme,
deneme ve yanilma, anlik geri bildirim ve ilerleme hissi gibi 6grenme ilkelerini dogal olarak
barindirdigi ve bu nedenle iyi tasarlanmis oyunlarin derinlemesine Ogrenmeyi
destekleyebilecegi vurgulanmaktadir (Beltekin ve Kuyulu, 2020). Tiirkiye’de yapilan
caligmalar da dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyon, derse yonelik tutum ve basarilarini
olumlu yonde etkileyebildigini, oyun temelli 6grenmenin Ozellikle ilkokul ve ortaokul
diizeyinde dikkat ¢ekici bir potansiyel tagidigini ortaya koymaktadir (Demirel vd., 2003).
Bununla birlikte, bu potansiyelin etkili bicimde kullanilabilmesi i¢in oyunlarin gelisigiizel
degil, program kazanimlar1 ve pedagojik hedeflerle uyumlu sekilde tasarlanmasi ve 6grenme

ortamina entegre edilmesi gerektigi belirtilmektedir (Usta ve Giintepe, 2019).

Dijital oyunlarin egitim baglaminda sundugu bu olanaklar, son yillarda 6zellikle Minecraft
gibi oyuncuya genis bir sanal ortamda serbest dolasma ve kesfetme olanagi taniyan agik
diinya oyunlarina yonelik ilginin artmasina yol agmistir. Minecraft, oyuncularin bloklar
araciligiyla tic boyutlu bir diinyada yap1 insa etmelerine, kaynak toplamalarina, problem
cozmelerine ve is birligi yapmalarina imkan veren, yaraticilik odakli bir oyundur. Oyunun
egitim amagli kullanimina yonelik artan ilgi sonucunda gelistirilen Minecraft Egitim Stirtimii
(Minecraft: Education Edition), 6gretmen ve Ogrenciler i¢in hazirlanmis ders modlari, is
birligine acik diinya ve disiplinler arasi etkinliklerle bir 6grenme ortami sunmaktadir
(Minecraft, 2021). Bu siiriim; fen bilimleri, matematik, sosyal bilgiler, tarih, yabanc1 dil ve
bilgisayar bilimi gibi farkli derslerde kullanilabilecek hazir etkinlikler ve 0Ogretim
programlariyla, dgrencilerin iletisim, is birligi, yaraticilik ve problem ¢dzme gibi 21. yiizy1l
becerilerini desteklemeyi hedeflemektedir (Eroglu, 2019). Tiirkiye’de ve diinyada yapilan
arastirmalar, Minecraft EZitim Siiriimiiniin 6grencilerin motivasyonlarimi artirabildigini,
derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyebildigini ve c¢esitli bilissel ve sosyal
becerilerinin gelisimine katki saglayabildigini ortaya koymaktadir (Karsenti and Bugmann,

2017; Nebel et al., 2016).

Minecraft Egitim Siiriimii, yalnizca {i¢ boyutlu bir oyun ortami sunmakla kalmayip, ayni
zamanda Ogrencilerin kodlama, algoritmik diisiinme ve bilgisayarca diisiinme becerilerini
gelistirmek i¢in araglar igermektedir. Oyunda yer alan Microsoft MakeCode ve benzeri blok

tabanl araylizler aracilifiyla Ogrencilerin dongiiler, kosullu ifadeler, degiskenler ve



fonksiyonlar gibi temel programlama kavramlarini somut gorevler iizerinden 6grenme firsati
bulmasi saglanmaktadir (Kumral ve Cam, 2023). Ogrenciler, oyundaki ajan (agent)
karakterine belirli komutlar vermek i¢in kod girdileri olusturmakta, bdylece bir problemi
kiiciik pargalara ayirma, adim adim ¢6ziim tasarlama ve gerektiginde hatalar1 ayiklama gibi
algoritmik diisiinme siireglerini yagsayarak 6grenmektedir. Kodlama egitimine yonelik olarak
yapilan bu etkinlikler, 6grencilerin bilisimsel kavramlar hakkinda bilgilerini 6nemli dl¢iide
gelistirir (Kutay ve Oner, 2022). Ayrica blok tabanli kodlamanin yani sira Python ve
JavaScript gibi metin tabanli programlama dillerine geg¢is imkani olmasi, 6grencilerin kendi
hizlarinda ilerleyebildikleri, kademeli ve esnek bir O6grenme deneyimi saglamaktadir.
Kodlama etkinliklerinin oyunsu bir baglamda gergeklestirilmesi, Ozellikle ortaokul
diizeyindeki Ogrencilerin motivasyonlarint artirmakta, kodlamaya yonelik kaygiy1

azaltmakta ve derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katkida bulunmaktadir.

Dijital oyun temelli 6grenme ortamlarmin egitimsel niteligini degerlendirebilmek igin,
yalnizca akademik basariya ya da {iriin ¢iktisina odaklanmak yeterli bulunmamaktadir (Plass
et al., 2015). Ogrencilerin bu ortamlarda ne tiir 6grenme firsatlar1 gordiikleri, kullanilan
teknolojiyi ne ol¢iide kabul ettikleri ve siiregten ne kadar keyif aldiklar1 gibi degiskenler,
oyun temelli 6grenmenin etkililigini anlamada kritik bir rol oynamaktadir (Davis, 1989;
Wouters et al., 2013). Ogrenme firsatlari, 6grencilerin bir dgrenme ortaminda bilgi, beceri
ve deneyim kazanimina iligkin algilarini ifade ederken; teknoloji kabulii, bireylerin belirli
bir teknolojiyi ne kadar kullanisli ve ne kadar kolay kullanilabilir bulduklarina bagli olarak
o teknolojiyi kullanmaya yo6nelik deneyimlerini agiklamaktadir (Bourgonjon et al., 2010;
Chu et al., 2010). Dijjital oyunlar baglaminda keyif ise, dgrencilerin etkinlik sirasinda
hissettikleri zevk, eglenme, ilgi ve haz duygularini1 kapsayan ic¢sel bir motivasyon kaynagi
olarak degerlendirilmektedir (Giannikos, 2013; Venkatesh et al., 2002). Alanyazinda,
ogrenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif diizeylerinin bir arada incelenmesinin,
ogrencilerin bir 6grenme ortamina yonelik biligsel, duyussal ve davranissal tepkilerini farkli
anlamlarda anlamaya katki sagladig1 vurgulanmaktadir (Slattery et al., 2022). Bu nedenle
Minecraft Egitim Siriimii gibi oyun temelli, kodlama odakli 6grenme ortamlarinin

degerlendirilmesinde bu ii¢ yapinin birlikte ele alinmasi 6nem tasimaktadir.

Tiirkiye’de de giincel olarak uygulamaya konulan Tiirkiye Yiizy1l1 Maarif Modeli (2024) ile
birlikte ortaokul 6gretim programlarinda kodlama ve bilisim odakli derslere yer verilmis; bu

kapsamda Bilisim Teknolojileri dersinin temelini olusturan “Dijital Yetkinlikler” ve



“Algoritmik Diisiinme” becerilerinin 6nemi agik¢a vurgulanmigtir (MEB, 2024). Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersi, 2013 yilinda Milli Egitim Bakanligi (MEB) Talim
Terbiye Kurulu baskanligi tarafindan 6gretim programina dahil edilmistir (MEB, 2012).
BTY dersi 5. ve 6. siniflarda zorunlu bir derstir (Goger ve Tiirkoglu, 2018). Dersin 6gretim
programinda Ogrencilerin bilgi ve iletisim teknolojilerini yalnizca tiiketen degil, ayni
zamanda iireten bireyler olmalarini saglamak, problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, is birligi
ve yaraticilik gibi 21. yiizy1l becerilerini gelistirmek temel amaglar arasinda yer almaktadir
(MEB, 2018). Bu kapsamda programda programlamaya giris, algoritma gelistirme, blok ve
metin tabanli kodlama, robotik kodlama ve yapay zeka uygulamalar1 gibi iceriklere yer
verilmektedir. Kodlama ve programlama becerilerini destekleyen oyun temelli 6grenme
ortamlarinin, ozellikle ortaokul 6grencilerinin motivasyonunu artirma ve soyut kavramlari

somutlastirma agisindan 6nemli bir firsat ortaya ¢ikardigi sdylenebilir.

Tiirkiye’de de Minecraft ve 6zellikle Minecraft Egitim Siiriimiiniin egitimde kullanimina
yonelik calismalarin son yillarda arttigi goriilmektedir. Eroglu (2019), Minecraft Egitim
Stirlimiiniin 6rgiin egitim siirecinde kullanilabilecek potansiyel 6zellikleri lizerinden oyunun
kimya ve kodlama gibi alanlarda saglayabilecegi firsatlar1 kavramsal diizeyde ortaya
koymustur. Kumral ve Cam’in (2023) calismasinda, Minecraft Egitim Siirimii ile oyun
temelli Python kodlama egitiminin ortaokul dgrencilerinin problem ¢dézme becerileri ve
kodlamaya yonelik tutumlar tizerindeki etkisi incelenmistir. Bulgular, 6grencilerin derse
yonelik tutumlarinin ve oyun tabanli kodlama etkinliklerine yonelik goriislerinin genel
olarak olumlu oldugunu gostermistir. Acar (2023) tarafindan sosyal bilgiler dersi
baglaminda yiiriitiilen arastirmada Minecraft Egitim Stirtimdi, 5. siif 68rencilerinin yeryiizii
sekilleri kavramlarin1 6grenmeleri ve mekam algilama becerilerini gelistirmek amaciyla
kullanmilmistir. Arastirma bulgulari, dijital oyun temelli 6grenme ortaminin 6grencilerin
ilgisini ¢ektigini ve Ogrenme siirecini destekledigini gostermistir (Acar, 2023). Bu
calismalar, Tiirkiye’de Minecraft Egitim Siiriimii tabanli 6grenmeye yonelik ilginin arttigini
ve bu ortamlarin akademik basari, problem ¢ézme ve derse yonelik tutum gibi ¢esitli

degiskenler lizerinde olumlu etkiler yaratabildigini gostermektedir.

Uluslararasi alanyazinda ise Minecraft Egitim Siirlimii ortaminda 6grencilerin deneyimlerini
incelemek amaciyla, dogrudan bu ortama 6zgii Slgeklerin gelistirildigi ve kullanildigt
goriilmektedir. Ornegin Slattery et al. (2023) ¢alismasinda, ilkokul 6grencilerinin Minecraft

Egitim Sirimi ile c¢alisirken 6grenme firsatlarini, platformun kullanim kolaylhigi ve



kullanighiligina iligkin goriislerini ve keyif alma diizeylerini belirlemek amaciyla gelistirilen
tic ayrt Oleek kullanilmistir. Elde edilen sonuglar, 6grencilerin platformun o6zellikle
yaraticilik ve is birligi acisindan zengin 6grenme firsatlar1 sundugunu, kolay ve yararli

bulundugunu ve siirecin genel olarak eglenceli oldugunu ortaya koymustur.

1.1 Problem Durumu ve Arastirmanin Onemi

Dijital oyun temelli 6grenme ortamlarinin, 6zellikle de Minecraft Egitim Siiriimiiniin
Ogrencilerin problem ¢6zme, yaraticilik, is birligi ve bilisimsel diisiinme becerilerini
destekledigine iligkin bulgular, ulusal ve uluslararasi alanyazinda giderek daha fazla yer
bulmaktadir (Nkadimeng and Ankiewicz, 2020; Soypak ve Eskici, 2023). Tiirkiye’de
yapilan aragtirmalar, Minecraft temelli etkinliklerin 6grencilerin 6grenme siireclerini ve
derse yonelik tutumlarin1 olumlu etkiledigini gosterse de (Cam ve Kumral, 2023; Eroglu,
2019), mevcut calismalarin biiyiik bir kisminin akademik basari, problem ¢d6zme ya da
bilisimsel diisiinme gibi dogrudan ¢ikt1 odakli oldugu goriilmektedir (Klimova et al., 2018).
Oysa o6grencilerin bu siiregte algiladiklart 6grenme firsatlarini, kullanilan teknolojiyi ne
Olciide benimsediklerini ve siiregten aldiklar1 keyfi biitiinciil bir yaklagimla ele alan
caligmalarin eksikligi alanyazinda temel bir bosluk olusturmaktadir. Uluslararasi
alanyazinda Slattery et al. (2023) tarafindan gelistirilen ve 6grenci deneyimini ¢ok boyutlu
Olcen “Minecraft Learning Opportunities, Technology Acceptance ve Enjoyment”
6l¢eklerinin Tiirkiye baglaminda bir karsilig1 bulunmamaktadir. Tiirkiye’de Teknoloji Kabul
Modeline yonelik Olgeklerin uyarlandigi c¢alismalar bulunsa da (Ursavas vd., 2014),
Minecraft Egitim Siiriimii baglaminda o6grenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif
boyutlarini es zamanl degerlendiren gegerli ve giivenilir bir §lgme aracina rastlanmamustir.
Bu durum, Tiirkiye’deki ortaokul diizeyindeki dgrencilerin oyun temelli deneyimlerinin
bilimsel araglarla biitiinciil bigimde degerlendirilmesini giiclestirmekte ve miidahale

programlarinin tasarlanmasini kisitlamaktadir.

Alanyazinda Olgek uyarlama siireci; yalnizca dilsel bir g¢evirinin Otesinde, kavramsal
uygunlugun degerlendirilmesini ve yap1 gegerliginin gelismis istatistiksel analizlerle
kanitlanmasini gerektiren kapsamli bir siirectir (Capik vd., 2018). Bu arastirmanin, sz
konusu 6l¢ekleri Tiirkgeye uyarlayarak oyun temelli 6grenme literatiirtindeki 6lgme araci
ihtiyacini karsilamas1 hedeflenmektedir. Ayrica yiiriitiilen dil esdegerligi, kapsam ve yap1
gecerligi (AFA-DFA) siireclerinin, bu alanda yapilacak benzer metodolojik c¢aligmalara

ornek teskil edebilecegi diisiiniilmektedir. Tiirkiye baglaminda Minecraft Egitim Siirimi



0zelinde 6grenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif boyutlarint es zamanli degerlendiren
bir aracin sunulmasi, dijital oyun temelli 6grenme siireclerinin ampirik bir temelde
Olclilmesine ve gelecek arastirmalar i¢in saglam bir metodolojik zemin olusturulmasina

hizmet edecektir.

Arastirma, kuramsal ve yontemsel katkilarmin yani sira uygulamaya doniik ¢iktilar
bakimindan da kritik 6neme sahiptir. Minecraft Egitim Siiriimiinii derslerinde kullanan
O0gretmenler, bu Olcekler araciligiyla 6grencilerin deneyimledikleri 6grenme firsatlarini ve
teknoloji kabul diizeylerini analiz ederek Ggretim tasarimlarini 6grenci verilerine dayali
olarak yeniden diizenleyebilecektir. Tiirkiye Yiizyili Maarif Modelinde (MEB, 2024) 6ne
cikan “Beceri Temelli Program” yaklasimi dikkate alindiginda, Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi basta olmak iizere problem ¢dzme ve yaraticilik odakli programlarin oyun
temelli ortamlarla entegrasyonu biiylik 6nem tasimaktadir. Bu arastirmadan elde edilecek
bulgularin, s6z konusu entegrasyon siirecinin program gelistirme ve uygulama agamalarinda
daha saglikli degerlendirilmesine katki saglamasi beklenmektedir. Ayrica, Slgeklerin
yalnizca Minecraft Egitim Siirtimii ile sinirli kalmayip benzer yapida tasarlanan farkli oyun
temelli 6grenme ortamlarinin degerlendirilmesinde de kullanilabilme potansiyele sahip
olmasi, ¢alismanin etki alanin1 genisleterek politika yapicilara ve teknoloji entegrasyonunu
destekleyen yoneticilere yol gosterici bir nitelik kazandirmaktadir. Bu ¢ercevede
aragtirmanin temel problemini, Minecraft ile Ogrenme Firsatlari, Minecraft Teknoloji Kabul
ve Minecraft Keyif dl¢eklerinin Tiirk¢e formlarinin ortaokul diizeyinde gecerli ve giivenilir

Olcme araglart olup olmadiginin belirlenmesi olusturmaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amac1; Minecraft ile Ogrenme Firsatlari, Minecraft Teknoloji Kabul
ve Minecraft Keyif 6l¢eklerini Tiirkgeye uyarlayarak, bu araglarin psikometrik niteliklerini
kapsamli bir sekilde ortaya koymaktir. Uyarlama siireci kapsaminda, oncelikle dil
esdegerligi ve kapsam gecerligi saglanarak Olgeklerin kiiltiirel ve dilsel uygunlugu test
edilecektir. Yap1 gegerliginin belirlenmesi amactyla, her bir 6l¢egin ve alt boyutlarmin faktor
yapis1 Acimlayict Faktor Analizi (AFA) ile incelenecek; elde edilen yapilarin hedef kitle
tizerindeki uygunlugu ise Dogrulayici Faktér Analizi (DFA) ve ilgili uyum indeksleri

aracilifiyla test edilecektir.



Olgeklerin giivenirlik diizeylerini belirlemek iizere Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilari
hesaplanacak, madde istatistikleri ve diizeltilmis madde-toplam korelasyonlar1 iizerinden
maddelerin ayirt edicilik kapasiteleri analiz edilecektir. Ayrica, 6lgeklerin yap1 gegerligini
pekistirmek amaciyla birlesik giivenirlik (CR) ve agiklanan ortalama varyans (AVE)
degerleri lizerinden yakinsak gegerlik kanitlar1 sunulacaktir. Son olarak arastirma, Tiirkiye
baglaminda Minecraft Egitim Siiriimii kullanimina yonelik biitiinciil bir bakis agis1 sunmak
adina; 6grenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif boyutlar1 arasindaki iliskisel oriintiileri

incelemeyi hedeflemistir.

Bu arastirmada “Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi, Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi
ve Minecraft Keyif Olgeginin Tiirkge formlar1 gegerli ve giivenilir midir?” problemine
¢Oziim aranmasi amaclanmistir. Bu amaca ulagmak i¢in asagidaki alt problemlere cevap
aranmaktadir:
1. Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgedi, Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi ve
Minecraft Keyif Olgeginin Tiirkce formlar1 gegerli midir?
2. Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi, Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi ve

Minecraft Keyif Olgeginin Tiirkge formlar1 giivenilir midir?

1.3 Arastirmanin Simirhliklar:
Arastirmanin  bulgular1 asagidaki sinirliliklar cergevesinde degerlendirilmelidir. Bu
aragtirma;

e 2024-2025 Egitim-Ogretim yilinda toplanan veriler ile siirlidir; zira bu dénemdeki
teknolojik imkanlar, miifredat yapis1 ve dijital oyunlara yonelik giincel egilimler
zamanla degiskenlik gosterebilir.

e Balikesir ilinde Milli Egitim Bakanligina bagli okullarda 6grenim goren ve
arastirmaya gontllii olarak katilan 5., 6. ve 7. sinif 6grencileri ile sinirlidir; bu durum,
elde edilen bulgularin farkli sosyo-ekonomik diizeydeki bolgelere veya farkl
kademelerdeki 6grencilere genellenmesini kisitlayabilir.

e Uyarlanan "Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi" ile "Minecraft Keyif Olcegi"
maddelerinin dogrudan ifadelerden olugsmasi ve ters maddeleme igermemesi ile
sinirhidir; bu durum, katilimecilarin maddeleri derinlemesine okumadan siirekli ayni
yonde isaretleme yapmasi (onaylama yanlilig1) riskini artirabilir ve 6l¢egin yapi

gecerligini bu yonde kisitlayabilir.



1.4 Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmada, goniilliiliik esasina dayali olarak katilan katilimcilarin veri toplama araglari
igeriginde yer alan sorulari samimi ve diiriist bir sekilde cevapladiklar1 varsayilmistir. Ayrica
arastirmada katilimcilarin aragtirma siirecine aktif olarak katki sagladiklar1 kabul edilmistir.
Arastirmada uyarlamasi yapilan olgeklerin orijinallerinin, aragtirmanin amacina uygun ve

gecerli Olclimler sagladig1 varsayilmaktadir.

1.5 Tanimlar

Bu boliimde arastirmada sik¢a kullanilan kavramlara iligkin tanimlara yer verilmistir.

Minecraft Egitim Siiriimii (Minecraft Education Edition): Ogrenciler ve dgretmenler
icin 6zel olarak tasarlanmis, ders hedefleriyle uyumlu etkinlikler, hazir diinyalar ve 6gretmen
araglar1 6zellikleri igeren Minecraft tabanli dijital oyun ortamidir. Bu arastirmada, kodlama

etkinliklerinin ytritiildigii oyun temelli 6grenme ortamini ifade etmektedir.

Minecraft ile Ogrenme Firsatlari: Ogrencilerin Minecraft Egitim Siiriimii ortaminda ne
tir bilgi, beceri ve deneyimler kazandiklarina; bu ortamin problem ¢6zme, is birligi,
yaraticilik ve bilisimsel diisiinme gibi alanlardaki gelisimlerine ne dl¢lide katki sagladigina

iligkin algilarini ifade eder.

Minecraft Teknoloji Kabulii: Ogrencilerin Minecraft Egitim Siiriimii ortaminda, bireylerin
belirli bir teknolojiyi ne kadar kolay ve kullanilabilir bulduklarina bagli olarak, o teknolojiyi
kullanmaya y6nelik tutum ve niyetlerini ifade eden kavramdir. Bu arastirmada, 6grencilerin
Minecraft Egitim Siriimiinii ders baglaminda kullanmaya ne Olciide kabul ettiklerini

yansitmaktadir.

Kullanmim Kolayhgi: Bir bireyin, belirli bir teknolojiyi kullanmanin kendisi i¢in ¢ok fazla
caba gerektirmeyecegine, yani kullaniminin 6grenilmesinin ve siirdiiriilmesinin kolay
olduguna iligkin oldugunu ifade etmektedir. Arastirmada, 6grencilerin Minecraft Egitim

Stiriimiinii ne kadar kolay kullanabildiklerine iliskin degerlendirmelerini ifade eder.

Kullamishhik: Bir bireyin, belirli bir teknolojiyi kullanmanin kendi performansina, 6grenme

slirecine veya gorevlerini yerine getirmesine olumlu katki saglayacagina yonelik durumdur.



Bu arasgtirmada, 6grencilerin Minecraft Egitim Siirimiiniin 6grenmelerine ve kodlama

becerilerine katkisina iliskin algilarini ifade etmektedir.

Minecraft Keyif: Arastirmada Minecraft keyif, 6grencilerin Minecraft Egitim Siirlimiinde
yiiriitiilen kodlama etkinliklerine katilim sirasinda yasadiklar1 olumlu duyussal deneyimi
ifade etmektedir. Bu yap1, 6grencilerin etkinlikleri eglenceli, ilgi ¢ekici ve hos bulmalarinin

yani sira, siirecten haz almalar1 ve etkinlige istekli bicimde katilim gdstermeleriyle iliskilidir.

Dijital Oyun: Bilgisayar, oyun konsolu, tablet veya mobil cihazlar gibi dijital platformlar
tizerinde calisan ve kullanici etkilesimine dayali, kurallari, hedefleri bulunan etkilesimli

oyun yazilimlarini ifade eder.



2. KURAMSAL CERCEVE VE ALANYAZIN TARAMASI

Bu béliimde kuramsal gergeve olarak Minecraft ile Ogrenme Firsatlari, Minecraft Teknoloji

Kabul ve Minecraft Keyif 6lgeklerinin uyarlanmasina iliskin alanyazin taramasi verilmistir.

2.1 Kuramsal Cerceve
Bu arastirmada kuramsal c¢ergeve; egitimde teknoloji entegrasyonu, algoritma ve
programlama, dijital oyun ve dijital oyun tiirleri, Minecraft ve Minecraft Egitim Siiriimii,

Ogrenme firsatlari, teknoloji kabul modeli ve keyif basliklarindan olugmaktadir.

2.1.1 Egitimde Teknoloji Entegrasyonu

Gilinlimiizde insanlar dogdugu zamandan ve hayatlarinin her aninda teknoloji ile i¢ ice
bulunmaktadir (Bilgi¢ vd., 2011). Teknolojiye yonelik becerilerin, bilgi iletisim teknolojileri
okuryazarligr ve dijital ¢ag okuryazarligi gibi alanlar1 kapsayacak bi¢imde, dneminin
vurgulandigr goriilmektedir (P21, 2016; World Economic Forum, 2015). Egitim
ortamlarinda dijital teknolojilerin kullanimi, yalnizca sinifta “ara¢” bulundurmanin 6tesine
gecip Ogretim programlari, igerik, yontem ve degerlendirme siireglerinin teknolojiyle
anlaml bicimde biitlinlestirilmesini gerektirmektedir (Gokoglu, 2014). Egitimde teknoloji
entegrasyonu, Ogrenmeyi destekleyecek bicimde secilen dijital aracglarin Ogretim
programlarina dahil edilmesi ve pedagojik amaglarla kullanilmasi yoluyla egitim niteliginin

artirllmasina katki saglayabilir (Kaleli-Yilmaz, 2015).

Bu baglamda egitimde teknoloji entegrasyonu, dgretmenin alan bilgisi, pedagojik bilgi ve
teknoloji bilgisini bir araya getirebilme becerisini ifade eden Teknolojik Pedagojik Alan
Bilgisi (Technological Pedagogical Content Knowledge [TPACK]) ¢ercevesiyle yakindan
iliskilidir (Koehler and Mishra, 2009). Egitimde teknoloji kullaniminin 6grenmeye katkist,
genellikle teknolojinin olmasindan ibaret olmayip teknolojinin nasil, ne amagla ve hangi
ogrenme ciktilari i¢in kullanildigindan ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle egitimde teknoloji
entegrasyonu, 0grenci katilimini artirma, is birligi ve 6grenme ¢iktilarini iyilestirme, aninda
geri bildirim saglama ve Ogrenmeyi cesitlendirme gibi yonleriyle One c¢ikabilecektir.
Tiirkiye’de de Milli Egitim Bakanlhigi (MEB), egitimde teknoloji entegrasyonunu
desteklemeye yonelik cesitli politika ve uygulamalar gelistirmektedir. 2010-2014 yillarinda
internete erisimin artirilmasi ve FATIH Projesi gibi girisimler, egitimde teknolojinin etkin

kullanimin1 hedeflemistir (MEB, 2009, 2015).
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Bu arastirmanin baglaminda Minecraft Egitim Siiriimii gibi dijital 6grenme ortamlari,
ogrencilerin etkilesimli bir diinyada kesfetme, {iretme, problem ¢ézme ve is birligi yapma
deneyimlerini gii¢lendirebilen bir egitimde teknoloji entegrasyonu Ornegi olarak
degerlendirilebilir. Bu tiir ortamlarin 6grenme siirecindeki degeri, 6grencilerin
kabulli) ve Ogrenme sirasinda yasadiklart duyussal deneyimler (keyif) ile yakindan

iliskilidir.

2.1.1.1 Dijital Cagda Ogrenme

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler, bireylerin giindelik yasamda iletisim
becerilerini ve 6grenme siireclerini koklii bigimde doniistiirmektedir. Ozellikle bilgisayar,
internet, akilli telefon ve dijital oyunlarla birlikte biiyliyen kusak icin “dijital yerliler”
kavrami kullanilmakta olup bu kusagin bilgiye erisme, bilgiyi isleme ve 6grenme tercihleri
onceki kusaklardan belirgin bicimde ayrismaktadir (Parlak, 2017; Prensky, 2001). Dijital
yerliler, yasamlarindan bir boliimii ¢evrim i¢i ortamlarda geciren, bilgiye hizli erigim
saglayan, ¢oklu ortam igeriklerine ve etkilesimli 6grenme deneyimlerine daha fazla ihtiyag
duyan bireyler olarak 6ne ¢ikmaktadir (Karabulut, 2015). Bu baglamda, egitim kurumlarinin
ve O0gretim programlarinin, 6grencilerin degisen ihtiyaclarini karsilayacak sekilde dinamik

bir yapida yeniden yapilandirilmasi zorunluluk olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital cagda 6grenme, mekan ve zamanla sinirli, 6gretmen merkezli ve pasif 6grenci
rollerine dayali geleneksel anlayis yerine esnek, etkilesimli, 6§renci merkezli ve teknoloji
destekli O6grenme ortamlarma dogru bir donilisimii ifade etmektedir. Bu baglamda
Ogrencilerin yalnizca bilgiyi tiiketen degil, ayn1 zamanda dijital araglar araciliiyla bilgi
tireten, paylasan ve is birligi i¢inde yapilandiran bireyler olmalari hedeflenmektedir
(Odabasi, 2016). Ogrencilerin dijital ¢agin gereklerine uyum saglayabilmeleri i¢in konu
alanina ek olarak elestirel diistinme, problem ¢6zme, yaraticilik, iletisim, ig birligi ve dijital

okuryazarlik gibi 21. yiizy1l becerilerinin sistemli bicimde kazandirilmas: gerekmektedir.

Bu hedefler dogrultusunda egitimde teknoloji entegrasyonu, 21. yiizyi1l becerilerinin
kazandirilmasinda temel bir arag olarak goriilmektedir (UNESCO, 2008; OECD, 2025; P21,
2019). Dijital 6grenme ortamlari, ¢evrim i¢i platformlar ve dijital oyunlar, 6grencilerin
derinlemesine 0grenme, etkilesim ve iretkenlik siireclerini destekleyen onemli bilesenler

haline gelmektedir (Odabasi vd., 2010). Bu arastirmanin kuramsal ¢ercevesi; glinlimiiziin
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dijital egitim olanaklari, oyun temelli 6grenme yaklagimlar1 ve bu siirecin merkezinde yer
alan Minecraft Egitim Siirlimii tizerine kurulmustur. Caligsma, bu dijital 6grenme ortamini ¢
temel boyutta incelemektedir: Ogrencilerin bu ortamda karsilastiklar1 6grenme firsatlari,
sistemi kullanmaya yonelik teknoloji kabulleri ve bu siirecten aldiklar1 keyif. Bu ii¢ boyut,
Ogrencilerin dijital oyunlar aracilifiyla nasil bir deneyim yasadiklarini ve bu ortamlarin
egitsel verimliligini biitlinciil bir sekilde agiklamaktadir. S6z konusu boyutlarin kuramsal
zeminini olusturan dijital cagdaki 6grenme yaklasimlar1 ve bu siirecte 6nem arz eden 21.

ylizyil becerileri, takip eden alt baslikta ele alinacaktir.

2.1.1.2 21. Yiizyll Becerileri

21. yiizy1l becerileri, bireylerin hizla degisen bilgi toplumu i¢inde 6grenmeyi siirdiirmelerini,
karsilastiklar1 problemlere yaratici ¢oziimler gelistirmelerini ve dijital diinyada etkin
bicimde iletisim kurmalarin1 hedefleyen genis bir beceri seti olarak ele alinmaktadir. Bu
beceriler ¢ogunlukla elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yaraticilik, iletisim ve is birligi gibi
durumlar kapsamakta olup bunun yaninda 6z diizenleme, sorumluluk alma ve yasam boyu
ogrenme gibi kisisel yeterliklerle de iliskilendirilmektedir (Hamarat, 2019). 21. yiizyil
becerileri; 6grenme ve yenilik becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri ile yagam ve
kariyer becerileri olmak iizere li¢ temel yeterlik alan1 altinda ele alinmaktadir (Gelen, 2017;
P21, 2009). OECD’nin Egitim 2030 calismalari, Yetkinliklerin Tanimlanmas1 ve Se¢imi
(Definition and Selection of Competencies [DeSeCo]) projesinde ele alinan temel
yeterlikleri temel alarak oOgrencilerin 2030’lu yillarda belirsizliklerle bas edebilen ve
degisimi yonlendirebilen bireyler olabilmesi i¢in “doniistiiriicii yeterlikleri” ii¢ baslik altinda
toplamaktadir. Bu yeterlikler yeni degerler olusturma, gerilimler-ikilemlerle bas etme ve
sorumluluk alma olarak ifade edilir. OECD’ye gore bu ii¢ alan, 6grencilerin yalnizca bilgi
edinmesinden Ote, bilgiyi farkli baglamlarda kullanabilmesini ve toplumsal ile dijital
doniisiimlere uyum saglayabilmesini amaglar. Yeterliklerin gelisimi, bilgi, beceri, tutum ve
degerlerin birlikte harekete gecirilmesini gerektirir. Bu nedenle tek bir alanda bilgi sahibi
olmak yeterli goriilmemekte, disiplinlerarasi diisiinme, tasarim odakli pratik problem ¢dzme,
slire¢ yonetimi ve elestirel diisiinme, yenilik¢i diisiinme, 6grenmeyi 6grenme, 6z diizenleme,
empati ve ig birligi gibi bilissel, sosyal ve duygusal becerilerin birlikte gelistirilmesi
vurgulanmaktadir (OECD, 2018). Tiirkiye’de yapilan ¢alismalarda da 21. yiizy1l becerileri,
o0grenme—yenilik, bilgi-medya—teknoloji ve yasam—kariyer becerileri boyutlariyla ele
alinmakta ve 6grencilerin akademik basarilarinin 6tesinde degerlendirilmesi gereken kritik

yeterlikler olarak goriilmektedir (Anagiin, 2018; Gelen, 2017).
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Egitimde teknoloji entegrasyonu, 21. yiizy1l becerilerini destekleyen 6grenme ortamlarinin
olusturulmasinda o6nemli bir rol oynamaktadir. Ancak burada Onemli olan nokta,
teknolojinin Ogrenciyi pasif hale getirmesi degil, 6grenciyi etkin iretim ve is birligi
siireclerine dahil etmesidir (Daghan ve Akkoyunlu, 2015). Programlama ve oyun tabanli
O0grenme ortamlari, 21. yiizy1l becerileriyle giiclii bicimde kesigsmektedir. Programlama
etkinlikleri 6grencinin algoritmik diislinmesini, mantiksal akig kurmasin1 ve hata
ayiklamasini gerektirirken ayni zamanda oyun temelli ortamlar motivasyon, hedef belirleme
ve is birligi gibi siirecleri destekleyebilir. Minecraft Egitim Siirlimii 6zelinde 6grencilerin
ortak hedefler dogrultusunda birlikte iiretim yapmasi, gorev temelli senaryolarda problem
¢Ozmesi ve tasarladigi iirlinli paylasmasi gibi siirecler, 21. ylizy1l becerilerinin sinif i¢inde
somutlasmasina katki saglayabilir (Nebel et al., 2016). Bu nedenle teknoloji entegrasyonunu
ele alirken, kullanilan ortamin bu becerileri destekleme potansiyeli ve 6grencinin bu siireci

nasil deneyimledigi birlikte degerlendirilmelidir.

2.1.2 Algoritma ve Programlama

21. yiizyil becerilerinin gelistirilmesi 6grenenlerin problem ¢ézme, is birligi, bilgi ve
teknoloji okuryazari, sosyal beceriler, yaratici ve elestirel diisiinme, iletisim gibi alanlarda
kendini gelistirmis olan bireyler yetistirmeyi hedeflemektedir (Erdogan vd., 2020).
Programlama egitimi, 6grencilerin 21. yy. becerilerini gelistirmelerine katki saglayabilir.
Saymn ve Seferoglu (2016), programlama 6grenmek veya 6gretmek icin gilincel yollar
kesfetmek isteyenlerin bir adim oOnde olduklarmi ifade etmislerdir. Programlama
ogretiminde karsilasilan giicliiklerin giderilmesine yonelik olarak proje tabanli 6grenme
ortamlari, igbirlikli ¢alisma ve oyun tabanli 6grenme gibi farkli yaklasim ve yontemler
onerilmektedir (Baser, 2013). Bu nedenle, bu arastirmada uyarlanan 6lgekler araciligiyla
Minecraft tabanli programlama etkinliklerine iligskin 6grencilerin 6grenme deneyimlerinin
incelenmesi, bu ortamlarin 6grenme stirecine katkisinin degerlendirilmesi agisindan énem
tasimaktadir. Ozellikle ortaokul diizeyinde verilen programlama egitiminde algoritma, blok
tabanli programlama ve metin tabanli programlama 6ne ¢ikan temel unsurlar arasinda yer

almaktadir (MEB, 2017; Weintrop and Wilensky, 2017).

Algoritma, bir problemin ¢6ziimii i¢in izlenmesi gereken islemlerin sonlu, sirali ve agik
bigimde tanimlanmis adimlar halinde ifade edilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bagka bir
deyisle algoritma, “baslangi¢ verilerini alarak belirli kurallar ¢ercevesinde islemden gegirip

istenen sonuca ulastiran yol haritasidir” (Cormen et al., 2009). Egitimde ise algoritma

13



kavrami, 6grencilerin bir problemi kii¢iik parcalara ayirma, adimlar arasindaki iliskiyi kurma
ve bu adimlar1 mantiksal bir sira haline getirme becerileriyle yakindan iliskilidir. Algoritmik
diisiinme ise, yalnizca bilgisayar programi yazmaktan ibaret olmayip; giinlilkk yasamda
karsilagilan sorunlarin da sistematik bi¢imde analiz edilmesi, ¢6ziim i¢in gerekli adimlarin
belirlenmesi ve gerektiginde bu adimlarin genellenerek benzer problemlere uygulanabilmesi

stireglerini kapsamaktadir (Grover and Pea, 2013; Wing, 2006).

Programlama 6gretiminde, algoritma gelistirme ¢alismalar1 6grencilerin “Once ne yapilacak,
sonra ne gelecek, hangi kosulda hangi adim izlenecek?” sorular iizerinde diisiinmelerini
saglayarak hem problem ¢6zme hem de bilisimsel diisiinme becerilerini desteklemektedir
(Karatas ve Arpaci, 2021; Saymn ve Seferoglu, 2016). Bu nedenle gerek geleneksel
programlama ortamlarinda gerekse oyun temelli ve gorsel programlama ortamlarinda,
algoritma olusturma ve akis semas1 hazirlama etkinlikleri, programlama siirecinin temel yap1
taslarindan biri olarak goriilmektedir. Ozellikle algoritma ogrenimi ile Ogrenciler
programlama mantigin1 daha iyi anlamlandirabileceklerdir. Ogrendikleri algoritma bilgisi
sayesinde programlama veya yazilim yapacaklari alanlara daha hizli uyum ve adapte
saglayabileceklerdir. Algoritma mantiginin 6grencilere 6gretilmesi sonucu programlamaya

girig yapabilmeleri daha etkin bir sonug verebilecektir.

Programlama, teknolojik araglar ile insanlar arasinda etkilesim saglamak, verilen komutlar
dogrultusunda gorevleri islem basamaklarina gore yapabilmek i¢in komut dizisi olarak ifade
edilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Baska bir tanim olarak ise programlama, problem
durumuna yonelik olarak algoritmanin adim adim ilerletilmesini saglamak amaciyla kod
bloklarinin olusturulmasidir (Akgay vd., 2019). Programlama; mekanik cihazlar,
bilgisayarlar ve diger teknolojik araglarla insanlar arasindaki etkilesimi yonlendirmek ve
belirli gorevlerin islem adimlarina uygun bicimde gerceklestirilmesini saglamak amaciyla
yazilan komut dizilerinin biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Benzer ve Eriimit, 2017; Sayin
ve Seferoglu, 2016). Bu yoniiyle algoritma, yapilacak islemlerin sirasimi olustururken
programlamada, bu planin belirli bir ortam ve kurallar ¢ercevesinde uygulanarak calisir hale
getirilmesini ifade etmektedir. Dolayisiyla algoritma kavrami, programlamanin anlagilmasi

ve Ogrenilmesi i¢in temel bir 6n kosul niteligindedir.

Programlama, 6grencilere kodlama becerilerinin yani sira, ayn1 zamanda bilgi isleme odakli

diistinme becerilerini iceren problem c¢6zme yeteneklerini gelistirmeleri i¢in bir firsat
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sunmaktadir (Koh and Ling, 2014). Kodlama veya programlama gibi alanlarda 6grencilerin
kendini gergeklestirebilmeleri i¢in birgok farkli alan bulunmaktadir. Ancak bu alanlar1 daha
1yi anlamlandirabilmek veya daha kaliteli bir ilerleme kaydedebilmek i¢in algoritma kavrami
oldukca 6nem tasimaktadir. Bir olayin veya durumun sirasini gosteren algoritma kavrami
hedefe gidecek yolun ayrintilarini incelenmesi faydali olacaktir. Algoritma, bir problemin
¢Oziimiine ulagsmak ya da belirlenen bir amaca erismek i¢in izlenecek adimlarin sistematik
bigimde tanimlandig1 siirectir (Aytekin vd., 2018). Programlama egitimine yeni baglayan
bireyler i¢in, iist dlizey programlama dilleri ve dil kurallarindan 6nce algoritmik diisiinme
mantiZinin kazandirilmasmin daha uygun olacag: ifade edilebilir (Yikseltirk ve Altiok,

2015).

Programlama egitimi genel olarak blok tabanli programlama ve metin tabanli programlama
olmak iizere iki temel grupta ele alinmaktadir. Ogrencilerin programlamaya giris siirecini
kolaylastirmak, karsilastiklari problemleri daha somut halde anlamalarini desteklemek ve
programlamaya yonelik olumsuz tutumlarin1 azaltmak amaciyla blok tabanli programlama
ortamlar1 gelistirilmistir (Catlak vd., 2015). Bu ortamlar, 6grencilerin kodlamayla ilk kez
tanigmalarina ve programlama mantigin1 daha anlagilir bir yapi i¢inde 6grenmelerine olanak
tanimaktadir. Ogretim amacli olarak Scratch gibi cesitli blok tabanli programlama
platformlar1 kullanilmaktadir. Metin tabanli programlamaya ise genellikle blok tabanli
ortamlarda algoritma mantig1 ve temel programlama yapilart Ggrenildikten sonra
gecilmektedir. Blok tabanli programlamada siiriikle-birak mantig1 6n plandayken, metin
tabanli programlamada kodlar sozdizimsel kurallara uygun bicimde yazilmaktadir.
Kodlamaya yeni baglayan bireylerin anlamli ve islevsel kodlar iiretmeleri zaman
alabilmektedir. Bununla birlikte, metin tabanli programlama ortamlar1 geligmis
kiitiiphaneleri ve daha ileri diizey uygulamalara olanak taniyan yapilartyla daha kapsamli bir
calisma ortam1 sunmaktadir (Goncii vd., 2020). Metin tabanli programlama amaciyla Python

gibi farkli programlama dilleri ve araclar kullanilmaktadir.

2.1.2.1 Blok Tabanh Programlama

Blok tabanli kodlama, programlama komutlarinin metin yerine renkli ve siiriikle-birak
yontemiyle birlestirilebilen gorsel bloklar halinde sunuldugu programlama yaklasimidir. Bu
ortamda Ogrenciler, sozdizimi (syntax) detaylartyla ugragmak yerine, komut bloklarini
yapboz parcalart gibi bir araya getirerek algoritmalarin1 olusturmaktadir. Bdylece

programlamanin mantiksal yapisina odaklanabilmektedirler (Sayginer, 2017). Bloklarin
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yalnizca belirli bicimlerde bir araya gelebilmesi, sdzdizimsel hatalar1 6nemli Olciide
azaltmakta ve ozellikle yeni baslayan 6grenciler i¢in programlamayi daha erisilebilir héle

getirmektedir (Kert ve Ugras, 2009).

Scratch, Code.org, App Inventor, mBlock ve benzeri blok tabanli ortamlar, 6grencilere 6ykii,
oyun, animasyon ve etkilesimli uygulamalar gelistirme imkani1 saglayarak, kodlamay1 soyut
bir etkinlik olmaktan ¢ikarip gorsel iiriin tiretimiyle iliskilendirmektedir. Arastirmalar, blok
tabanli programlamanin 6zellikle ilkokul ve ortaokul diizeyinde 6grencilerin motivasyonunu
artirdigini, hata yapma kaygisini azalttigini ve bilisimsel diistinme becerilerinin gelisimine
katk1 sagladigin1 ortaya koymaktadir (Cilengir ve Izmirli, 2023). Bununla birlikte blok
tabanli kodlamanin, metin tabanli programlamaya geciste uygun kopriiler kurulmadigi
takdirde “yalnizca oyun oynuyormus” algisina yol acabilecegi sebebiyle blok tabanli
ortamlarin 6grenme hedefleri, algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme siiregleriyle acgik
bigimde iliskilendirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Balci, 2024; Cevahir ve Ozdemir,
2017). Minecraft Egitim Striimii, blok tabanli kodlama (6rnegin MakeCode arayiizii) ile
oyun ortamini biitiinlestirerek, O6grencilerin bir yandan gorsel bloklar araciligiyla kod
yazmalarina, diger yandan da bu kodlarin sonucunu oyun diinyasinda anlik olarak
gozlemlemelerine imkan tantyan 6zgiin bir 6grenme ortam1 sunmaktadir. Minecraft Egitim
Stirlimii, blok tabanli kodlama ortami araciligiyla programlama ogretimine imkéan
tanimaktadir. Bu sisteme ait blok tabanli programlama arayiiziiniin genel goriinlimii Resim

2.1°de sunulmustur.
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Resim 2.1: Minecraft Egitim Siirtimii blok tabanli programlama ortami

Minecraft Egitim Siiriimii, biinyesinde yer alan MakeCode eklentisi araciligiyla kullanicilara
blok tabanli bir programlama arayiizii sunmaktadir. Gorselde goriildiigii tizere bu arayiiz; sol
tarafta yer alan etkilesimli yonergeler, orta kisimdaki komut kategorilerini igeren arag
cubugu ve sag taraftaki genis kodlama alanindan olusmaktadir. Kodlama alaninda siirtikle-
birak yontemiyle bir araya getirilen bloklar araciligiyla; “Ajan” olarak adlandirilan oyun igi
karakterin 1simmlanmasi, belirli yonlerde ilerlemesi ve nesne yerlestirmesi gibi karmagik
eylemler programlanabilmektedir. Gorsel ve etkilesimli bir yapi sunan bu platform,
ogrencilerin algoritmik diisiinme siireglerini destekleyerek problem ¢6zme adimlarini

somutlastirmalarina imkan tanimaktadir.

2.1.2.2 Metin Tabanh Programlama

Metin tabanli programlama, programlama komutlarinin bir dilin s6zdizimi kurallarina uygun
bicimde metin olarak yazildigi ve islemlerin satir satir komutlarla gercgeklestirildigi
geleneksel yaklagimdir. Bu yaklasimda oOgrenciler anahtar kelimeler, degiskenler, veri
tiirleri, operatorler, kosullar, dongiiler ve fonksiyonlar gibi yap1 taslarmi kullanarak
algoritmalarin1 dogrudan metinle ifade ederler. Metin tabanl diller, 6zellikle s6zdizimsel
hatalara daha agik olsa da programlama mantigin1 daha esnek ve ayrintili bigimde kurmaya
imkan tanidigi i¢in yazilim gelistirme stireglerinin temelini olusturmaktadir. Weintrop and

Wilensky’nin (2017) arastirmalarinda, blok tabanli ortamlarin o6grencilerin ilgisini
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artirabildigini, buna karsilik metin tabanli programlama deneyiminin programlama
becerilerinin daha fazla gelismesine katki saglayabildigini gostermektedir (Gegitli ve

Bumen, 2020).

Egitim baglaminda metin tabanli programlama, degiskenler, fonksiyonlar, parametreler, veri
yapilart ve nesne yonelimli programlama gibi daha ileri diizey kavramlarin 6gretiminde
onemli bir rol istlenmektedir. Bu nedenle bir¢ok 6gretim yaklasimi, 6grencilerin blok
tabanli ortamlarda edindikleri temel kavramlar1 koruyarak uygun bir gecisle metin tabanli
dillere yonlendirilmelerini ve bdylece becerilerin derinlesmesini amaglayan kademeli bir
ilerleme ongérmektedir. Metin tabanli programlamada gelistirilebilecek proje ¢esitliliginin
yiiksek olmasi ve Python, C++, C# ve Java gibi yaygin dillerin bu kapsamda
kullanilabilmesi, 6grencilerin gercek diinya yazilim gelistirme pratiklerine daha yakin bir
deneyim edinmesine katki saglamaktadir. Ayrica Minecraft Egitim Siirtimii, MakeCode gibi
blok tabanli araylizlerin yaninda Python ve JavaScript gibi metin tabanli dilleri de
destekleyerek 6grencilerin ayni problem baglaminda iki durumu birlikte gérmesine ve
bloklardan metne gec¢isi daha dogal bicimde gerceklestirmesine katki saglamaktadir
(Haymana ve Ozalp, 2020). Minecraft Egitim Siiriimii metin tabanli programlama ortamina

iligkin Resim 2.2°de verilmistir.
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swing a trident to see your aquarium take shape!

def on_item_interacted():
blocks.fill(GLASS_PANE, pos(5, @, -10), pos(12, 7, 1@), FillOperation.REPLACE)
blocks.fill(WATER, pos(6, @, -9), pos(11, 6, 9), FillOperation.REPLACE)
for i in range(4):
mobs . spawn (TROPICAL_FISH, randpos(pos(6, @, -9), pos(11, 6, 9)))
blocks.place(BUBBLE_CORAL, randpos(pos(6, @, -9), pos(11, @, 9)))
mobs . spawn (PUFFERFISH, randpos(pos(6, @, -9), pos(11, 6, 9)))
mobs . spawn (DOLPHIN, randpos(pos(6, @, -9), pos(11, 6, 9)))
blocks.place(SEAGRASS, randpos(pos(6, @, -9), pos(11, @, 9)))
player.on_item_interacted(TRIDENT, on_item_interacted)

on_item_interacted():

blocks.fill(GRASS, pos(@, @, @), pos(@, @, ©), FillOperation.RE
Aram: player.on_item_interacted(IRON_SHOVEL, on_item interacted)

Arag gubugu

e[~ ]=]+ ’T

Resim 2.2: Minecraft Egitim Siiriimii metin tabanli programlama ortami

Bu resim, Minecraft Egitim Siiriimiinde MakeCode araciligiyla kullanilan metin tabanh
programlama ortamint gostermektedir. Sol boliimde Minecraft diinyas1 yer alirken, sag
boliimde Python/JavaScript sozdizimine uygun bi¢cimde yazilan komutlarla ajanin hareket
etmesi ve gorevleri gerceklestirmesi programlanmaktadir. Béylece 6grenciler, yazdiklari
kodun sonucunu oyun ortaminda anlik olarak gézlemleyerek metin tabanli programlama

mantiZint uygulamal sekilde deneyimleyebilmektedir.

Minecraft Egitim Striimiinde hem blok tabanli hem de metin tabanli programlama
yapilabilmesi, 6grencilerin iki farkli kodlama ortamini bir arada deneyimlemelerine olanak
tantyan hibrit bir yap1 sunmasi agisindan 6nemli bir avantajdir (Kumral ve Cam, 2023). Bu
baglamda Minecraft Egitim Siiriimii, programlama becerilerini gelistirmek isteyen
ogrenciler icin blok tabanli ve metin tabanli kodlama deneyimlerini bir arada sunan iglevsel

bir 6grenme ortami olarak degerlendirilebilir.
2.1.2.3 Robotik Programlama ve STEM

Robotik ve STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) temelli 6grenme ortamlari,

kodlama becerilerini somut triinler ve gercek yasam problemleriyle iliskilendirmesi
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bakimindan stratejik bir oneme sahiptir. Robotik etkinliklerinde 6grenciler; sensorler,
motorlar ve denetleyici kartlar araciligiyla fiziksel bir robotun hareketlerini kod yazarak
kontrol etmektedir. Bu siirecte kodlama ile miihendislik disiplinleri bir araya getirilmekte,
yazilan komutlarin fiziksel sonug¢larinin gézlemlenmesi 6grenme stirecini daha somut hale
getirmektedir. Ogrencinin kendi yazdigi kodlar ile bir robotun hareket ettigine taniklik
etmesi, slireci daha keyifli kilmakta ve oyunlastirma etkisiyle gelisimi desteklemektedir
(Giileryliz vd., 2020). Yeni bir tasarim yaratma veya iiretim yapma imkani, 6grencilerin
kendini gergeklestirme diizeylerine ve giiniimiiziin gerekliligi olan 21. yiizy1l becerilerine
katki saglamaktadir. Bu aragtirmada kullanilan o6l¢ekler dogrudan fiziksel robotik
uygulamalarin1 kapsamamasina ragmen, Minecraft Egitim Siiriimi igerisinde yer alan
“Ajan” karakteri, fiziksel bir robotun davramiglarini ve programlama mantigini dijital
ortamda simiile etmeye olanak tanimaktadir. Bu yoniiyle yazilim tabanl siiregler ile robotik
uygulamalar arasinda koprii kurularak, 6grencilerin algoritmik diisiinme becerilerinin

robotik simiilasyonlar tizerinden desteklenmesine zemin hazirlanmaktadir.

Kodlama etkinlikleri, o6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini gelistirmesi
bakimindan STEM olarak adlandirilan bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik ¢ercevesi
icinde degerlendirilmektedir (Wang et al., 2012). Kodlama, bilgisayar biliminin yan1 sira,
disiplinler aras1 etkilesim amaciyla STEM agisindan 6nemlidir (Giileryiiz vd., 2020). STEM
ile ogrencilerin fen bilimleri ve kodlama alanlarini biitiinlestirerek soyut kavramlari
somutlastirabilecekleri; bdylece ogrenmenin daha kalici ve anlamli hale gelebilecegi

diistiniilmektedir (Giiltepe, 2018).

Bu kapsamda Minecraft Egitim Siiriimii, matematik ve fen bilimleri gibi farkli disiplinlere
ait icerikler sunmasinin yani sira, ajan adi verilen karakterin kodlanarak hareketlerinin
gbzlemlenebilmesine de olanak tanimaktadir. Minecraft Egitim Siirtimii geleneksel robotik
kitlerinden farkli olmakla birlikte, STEM ve robotik etkinliklerinde oldugu gibi 6grencilerin
belirli problem durumlarina yonelik tasarim, insa ve kodlama siire¢lerini biitiinlestirdikleri
bir ortam sunmaktadir. Ogrenciler, {ic boyutlu oyun diinyasinda yap1 tasarlarken ayni
zamanda ajan karakteri kodlayarak belirli gorevleri yerine getirmesini saglamakla beraber
soyut kodlama kavramlarini uzamsal diislinme, tasarim ve problem ¢ozme ile bir arada
kullanmaktadir. Bu yoniiyle Minecraft Egitim Siiriimii tabanli kodlama etkinlikleri, robotik

ve STEM uygulamalarinda oldugu gibi, kodlamay1 disiplinler aras1 6grenme ve gergek

20



yasam benzeri problem durumlariyla iligkilendiren zengin bir 6grenme deneyimi sunma

potansiyeli tasimaktadir.

2.1.3 Dijital Oyun ve Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, bilgisayar, oyun konsolu, tablet ve akilli telefon gibi elektronik ortamlarda
calisan, oyuncunun eylemlerine anlik tepki verebilen ve kural, hedef ile geri bildirim
yapilariyla tanimlanan etkilesimli medya tUriinleridir (Aarseth and Grabarczyk, 2018; Samur,
2022). Yetmisli yillardan itibaren atari salonlarinda yayginlasmaya baslayan dijital oyunlar,
giiniimiizde mobil cihazlar ve bilgisayarlar araciligiyla her an erisilebilir hdle gelmistir.
Strateji, savas, bulmaca, rekabet ve macera gibi farkli igeriklere sahip olan dijital oyunlar,
belli kurallar ve amaclar dogrultusunda bir donanim araciligiyla oynanmaktadir (Samur,
2016; Uzunoglu, 2021). Alanyazinda dijital oyunlarin 6zellikle zihinsel siiregler iizerinde
olumlu etkiler olusturabildigi, stratejik diistinme, hizli ve dogru karar verme ile problem
¢ozme gibi becerilerin gelisimine katki saglayabildigi belirtilmektedir (Hazar vd., 2017).
Dijital oyunlara iligkin istatistikler incelendiginde, Tiirkiye’de aktif oyuncu sayisinin 2024
yil1 itibartyla yaklasik 48 milyona ulastigi ve oyun sektoriiniin dolar bazinda yaklasik 810
milyon dolarlik bir biiyiikliige eristigi goriilmektedir (Gaming in Tiirkiye, 2025). TUIK
verilerine gore ise 6-15 yas araligindaki bireylerin %65°1 her giin dijital oyun oynamaktadir.
Cinsiyete gore yapilan degerlendirmelerde erkek cocuklarin kiz c¢ocuklara gore dijital
oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi, erkek ¢ocuklarin hafta i¢i ve hafta sonu yaklasik 3 saat,

kiz cocuklarin ise yaklasik 2 saat dijital oyun oynadigi rapor edilmektedir (Samur, 2022).

Dijital oyunlar, barindirdiklari oynanis bigimi, amag ve igerik 6zelliklerine gore farkli tiirlere
ayrilmaktadir. Yaygin siniflandirmalardan birinde aksiyon, macera, rol yapma (RPG),
strateji, simiilasyon, spor ve bulmaca gibi tiirler yer almakta olup bu tiirler oyunlarin oynanis
dinamikleri, oyuncu rolleri ve c¢oziilmesi beklenen problemler agisindan birbirinden
ayrilmaktadir (Demirbas, 2019). Dijital oyunlar, 6grenme ortamlarinda 6grencilerin
dikkatini ¢ekmek, etkinliklere aktif katilimlarini artirmak ve davranis degisikligini
desteklemek acisindan giiclii bir aractir (Alsancak-Sirakaya, 2020; Kim, 2010). Minecraft
ve Roblox gibi dijital oyunlar, uygun 6gretim tasarimlariyla egitim amaclh kullanilabilen
oyunlar arasinda degerlendirilmektedir. Bu oyunlarda kodlama basta olmak iizere farkli
disiplinlere yonelik iceriklere yer verilebilmekte, boylece dijital oyunlarin egitim

ortamlarina entegrasyonu desteklenebilmektedir.
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Egitimde dijital oyunlar, 6grencilerin problem ¢d6zme, strateji gelistirme, deneme-yanilma
yoluyla 6grenme, geri bildirim alma ve is birligi yapma gibi siirecleri deneyimlemelerine
imkan tantyan zengin 6grenme ortamlar1 olarak ele alinmaktadir (Gee, 2003; Papert, 1998).
Oyunlarin sundugu hikaye, rol listlenme, meydan okuma, ilerleme ve odiillendirme gibi
unsurlar, 6grencilerin derse yonelik ilgilerini artirabilmekte ve 6grenme siirecini daha
anlamli ve motive edici hale getirebilmektedir (Gee, 2003; Squire, 2011). Bu bakis agist,
Minecraft Egitim Siiriimii gibi acik uclu, kesfetmeye dayali ve is birligini tesvik eden dijital
oyun ortamlarinin yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda ¢ok boyutlu bir

Ogrenme ortami olarak degerlendirilmesine olanak tanimaktadir.

Dijital oyunlarin egitimdeki yeri de bu baglamda 6nemli bir konu olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Dijital oyunlar, egitim ortamlarinda 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu artirmak, 6grenme
icerigini daha anlasilir bigimde sunmak ve 6grencilerin daha 6nce 6grendikleri bilgi ve
ilkeleri uygulama ve ifade etme firsat1 bulmalarini saglamak amactyla kullanilabilmektedir.
Bu yoniiyle dijital oyunlar, 6grenciyi pasif bir alici olmaktan ¢ikararak etkilesimli bir
Ogrenme siirecine dahil edebilmektedir (Annetta et al., 2009). Ayn1 zamanda bu ortamlarin,
Ogrencilerin problem ¢6zme ve karar verme gibi siirecleri deneyimlemelerine firsat sundugu
ve okulda hedeflenen bazi becerilerin gelistirilmesine katki saglayabildigi ifade edilmektedir

(Greenbalt, 1973).

Egitimde kullanilan dijital oyunlara 6rnek olarak Minecraft 6ne ¢ikmaktadir. Minecraft,
oyunculara basit bloklar araciliiyla ortak bir diinya insa etme ve kesfetme olanagi sunan
dijital bir oyun olarak tanimlanmaktadir (Rospigliosi, 2022). Oyunun egitim amacli olarak
gelistirilen 6zel siirimii olan Minecraft Egitim Siiriimii ise 6gretim siire¢lerinde kullanilmak
lizere tasarlanmis bir 6grenme platformu olarak egitimcilerin kullanimina sunulmustur
(Ozer, 2020). Bu platformun farkli ders iceriklerinde kesfe dayali 6grenme deneyimlerine
imkan verdigi ve cesitli sinif i¢ci uygulamalarda kullanilabildigi belirtilmektedir (Nebel et al.,
2016). Ayrica Minecraft Egitim Siirlimiiniin problem ¢6zme, is birligi ve dijital vatandaglk
gibi 21. ylizy1l becerilerini desteklemeye yonelik etkinliklerde kullanilabildigi ifade
edilmektedir (Eroglu, 2019).

Minecraft Egitim Siirlimiiniin bir diger 6nemli yonii, kodlama 6gretimine yonelik araglar da
desteklemesidir. Platformda MakeCode ve Tynker gibi uygulamalar araciligiyla kodlama

etkinlikleri ytiriitiilebilmekte, 6grenciler blok tabanli ya da metin tabanli seceneklerle
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programlama kavramlarini 6grenebilmektedir (Kumral ve Cam, 2023; Landin, 2023). Bu tiir
etkinliklerin, &grencilerin bilisimsel kavramlara iliskin bilgilerini gelistirmeye katki
saglayabildigi de belirtilmektedir (Kutay ve Oner, 2022). Bununla birlikte Minecraft Egitim
Stiriimii, 6gretmenlerin ders plan1 ve etkinlik gibi egitim materyallerini paylasabildigi bir
kaynak yapisiyla da desteklenmektedir (Bar-el and Ringland, 2020). Bu gercevede, bir
sonraki baslikta Minecraft Egitim Siiriimiiniin 6zellikleri ve egitimsel kullanimina iligkin

boyutlar ayrintili bigimde ele alinacaktir.

2.1.4 Minecraft ve Minecraft Egitim Siiriimii

Minecraft, bloklardan olusan ii¢ boyutlu bir diinyada kesif yapma, kaynak toplama ve {liretim
odakli yap1 insa etme gibi etkinlikleri merkeze alan, oyuncuya yiiksek diizeyde 6zgiirliik
tantyan bir dijital oyundur. Mojang firmasinin Microsoft ile is birligi sonucunda Minecraft
Egitim Sirimi ¢ikmistir. Mojang tarafindan gelistirilen Minecraft, farkli platformlara
uyarlanmig ¢esitli siirimlerle kullanicilara sunulmaktadir. Bu siiriimler temel olarak
Minecraft: Java Edition ve Minecraft: Bedrock Edition olarak ikiye ayrilmaktadir. Minecraft
deneyimini sekillendiren 6nemli unsurlardan biri de oyun modlaridir. Hayatta kalma ve
yaratict modlar1 oyunun temel modlaridir (Landin, 2023). Bu mod ¢esitliligi, Minecraft’in
ayni ortam i¢inde hem kesfe ve hayatta kalmaya dayali hem de yaraticiliga odaklanan
ogrenme etkinlikleriyle iligkilendirilebilmesine zemin hazirlamaktadir. Minecraft Egitim
Stirtimii, 21. yiizy1l becerilerinin desteklenmesi ve dijital oyunlarin sundugu avantajlarin
egitim ortamlarinda kullanilabilmesi agisindan 6nemli bir potansiyel sunmaktadir

(Minecraft, 2025).

Minecraft Egitim Siiriimii, ticari Minecraft oyunundan uyarlanmig, sinif i¢i kullanima
yonelik olarak tasarlanmis bir dijital oyun ve 6grenme ortamidir. Bu siiriimde 6gretmen ve
ogrenciler, ayn1 ii¢ boyutlu blok diinyasinda oturum acabilmekte olup 6gretmenler ders
planlarina uygun hazir diinyalar, etkinlik araglarindan yararlanabilmektedir (Slattery et al.,
2022). Platform, oyun i¢i sohbet, katilimer listesi, kopyala—yapistir, fotograf makinesi ve
portfolyo gibi 6zelliklerle, 6grencilerin iiriinlerini kaydetmelerine ve 6gretmenlerin siireci
izlemesine imkan vermektedir. Ayrica 6gretmenler icin “sinif yonetimi” araclar1 (diinyay1
dondurma, 6grencileri ayni noktaya isinlama, izinleri diizenleme vb.) sunularak, oyun

ortaminin 6gretimsel amaglarla kontrollii bicimde kullanilmasi desteklenmektedir.
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Minecraft Egitim Siiriimii, yalnizca serbest insa ve kesif etkinlikleri sunmakla kalmayip,
kodlama, fen, matematik, sosyal bilgiler, tasarim ve sanat gibi farkli disiplinler igin
hazirlanmis ders planlariyla biitiinlestirilmistir. Minecraft Egitim Stiriimiinde, MakeCode ve
Python gibi araglar araciligiyla blok tabanli ve metin tabanli programlama etkinlikleri
gerceklestirilebilmektedir. Ogrenciler oyun igindeki “ajan” karakterini komutlarla
yonlendirerek belirli gérevleri yerine getirmesini saglayabilmektedir. Boylece 6grenciler, bir
yandan algoritma ve kodlama kavramlarini deneyimsel bi¢imde 6grenirken, diger yandan
problem ¢6zme, yaraticilik, is birligi ve uzamsal diisiinme gibi 21. yiizy1l becerilerini de

kullanmaktadir (Ellison et al., 2016).

Minecraft Egitim Siirlimii, egitimsel potansiyeli ¢ercevesinde degerlendirildiginde ders
iceriklerinin sekillendirilmesinde kullanilabilir. Ayrica gilinlimiizde online ve yiiz yiize
robotik ve programlama kursu veren kurumlarda algoritmayi ve programlamanin temel
unsurlarin1 6grencilerin anlamlandirabilmesi i¢in tercih edilmektedir. Minecraft Egitim
Stirlimii, 6grencilerin 6grenme siireglerine aktif katilimini ve motivasyonunu etkileyebilecek
one ¢ikan araclardan biridir (Callaghan, 2016). Microsoft ve Mojang tarafindan yayimlanan
iceriklerde, Minecraft Egitim Siirlimiiniin farkli derslerde kullanildiginda 6grencilerin derse
yonelik motivasyon ve katilimlarini artirabildigi, ayrica yaraticilik, problem ¢dzme, is birligi
ve elestirel diistinme gibi 21. ylizy1l becerilerini destekledigi belirtilmektedir (Minecraft,
2025). Literatiirde yer alan c¢alismalar da Minecraft’in yalnizca eglence amacli bir oyun
degil, dgrencilerin karmasik gorevleri iistlenebildikleri, ¢coklu temsillerle (metin, sembol,
mekansal tasarim) calisabildikleri ve hatalardan Ogrenmeye dayali zengin Ogrenme
deneyimleri sunan bir ortam oldugunu gostermektedir (Nebel et al., 2016). Minecraft Egitim
Stirimii i¢inde bilgisayar bilimleri, matematik, fen bilimleri (kimya, biyoloji, uzay,
yenilenebilir enerji kaynaklar1 ve bilim), yabanci dil, sanat ve tasarim, sosyal 6grenme gibi
alanlar bulunmaktadir. Minecraft Egitim Siiriimiinde yer alan bu 6grenme ortamlarina iliskin

ornekler Resim 2.3’te gosterilmistir.
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Resim 2.3: Minecraft Egitim Siirlimiinde ders icerikleri

Minecraft Egitim Siiriimii, Kod Olusturucu (Code Builder) araciligiyla MakeCode ve Python
gibi araglarla kodlama yapilmasina olanak tanimakta, bdylece Ogrencilerin bilisimsel
diistinme, algoritma kurma ve problem ¢6zme becerilerini oyun baglaminda gelistirmelerini
desteklemektedir. Bu ortamda 6grenciler, oyun i¢i “ajan” karakterini belirli gérevleri yerine
getirecek sekilde programlayarak, yazdiklari kodun sonucunu ii¢ boyutlu diinyada anlik
olarak gozlemleyebilmektedir. Kodlama egitimi 6zelinde yiiriitiilen aragtirmalar, Minecraft
tabanli kodlama etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini ve problem
¢ozme becerilerini olumlu yonde etkiledigini, bilisimsel diisiinmeyi artirdigini ve 6grenme
siirecini daha eglenceli hale getirdigini belirtmektedir (Adams et al., 2023; Kumral ve Cam,

2023; Sripan and Manyam, 2025).

Minecraft Egitim Siiriimiinde fen bilimleri igerigi incelendiginde kimya, biyoloji, uzay,
yenilenebilir enerji kaynaklar1 ve bilim temalarina yonelik ders igeriklerinin bulundugu
goriilmektedir. Ogrenciler bu ortamda deney yapabilmekte ve gerekli talimat ve adimlart
takip ederek sonuca ulasabilmektedirler. Ogrencilerin birlikte calisabilmeleri, projeler
gelistirebilmeleri ve iiriinlerini paylasabilmeleri, oyun igi is birligi, iletisim ve sorumluluk

alma gibi sosyal becerilerin gelismesine katki saglayabilmektedir. Ancak Hébert and
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Jenson’un (2020) vurguladigi gibi, Minecraft’in 21. yiizyil becerilerini destekleyici etkisi,
biiylik ol¢iide 0gretmenin oyunu nasil yapilandirdigina bagli olmakla beraber agik uglu
diinya oyunu olan Minecraft’in egitimsel giicii, 0gretmenlerin belirledigi gorevler, is
birligine dayali etkinlikler ve degerlendirme stratejileriyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle
Minecraft Egitim Siiriimii, kendi basina “kendiliginden Ogreten” bir aragtan ¢ok, iyi
tasarlanmis Ogretim etkinlikleriyle birlikte kullanildiginda yiiksek egitimsel potansiyele
sahip bir oyun temelli 6grenme ortami olarak degerlendirilmektedir (Di Leo and Traetta,

2025; Mishra and Koehler, 2006).

2.1.5 Ogrenme Firsatlar

Egitim bilimleri alanyazinda 6grenme firsatlari, 6grencilerin belirli bilgi ve becerilerle
karsilagsma, bu icerikle etkilesime girme ve igerik lizerinde calisma imkanlarinin niteligi ve
niceligi olarak tanimlanmaktadir (Goodman and Wood, 2004). Carroll’un okulda 6grenme
modelinde, 6grencinin ulasabilecegi 6grenme diizeyinin; derse ayirdigi zaman, 6gretimin
niteligi, bireysel farkliliklar1 ve kendisine sunulan 6grenme firsatlarinin kapsami tarafindan
belirlendigi ifade edilmektedir (Carroll, 1963). Bloom (1976) ise Ogrencilerin hedef
davraniglar1 kazanabilmeleri icin, Ogretim silirecinde yeterli zaman, uygun Ogrenme
materyalleri, aciklama ve uygulama etkinlikleri gibi unsurlari igeren zengin Ogrenme
firsatlarinin saglanmasinin gerekliligine vurgu yapmaktadir. Buna gore 6grenme firsatlari,
yalnizca “konunun islendigi siire” ile sinirli olmayip, sunulan gorevlerin yapisini, 6gretim

yontemlerini ve geri bildirim stire¢lerini de kapsayan genis bir kavramdir (Bloom, 1976).

Ogrenme firsatlari, cogunlukla dgrencilerin belirli kazanimlarla iliskili etkinlikleri ne dlgiide
deneyimledikleri iizerinden ele alinmaktadir. Bu bakis agis1, 6grenme firsatlarini yalnizca
Ogretilen icerikle sinirli gérmemekte olup 6grenmenin nerede gergeklestigini, 0grencilere
neyin sunuldugunu ve bu firsatlarin kim tarafindan saglandigini birlikte degerlendirmeyi
onermektedir. Ayrica zaman, erisim, destek ve kaynaklar gibi 6grenmeyi dolayli bigimde
etkileyen kosullarin da 6grenme firsatlarinin olusumunda belirleyici olduguna vurgu
yapilmaktadir (Perry et al., 2023). Yapilan bir diger ¢caligmada, 6grenme firsatlari ile basari
arasindaki bagin farkli sekillerde kurulabilecegi belirtilmektedir. Bu nedenle, arastirmada
kullanilan modelin ¢alismanin amacina uygun olarak gerekcelendirilmesi biiyiik 6nem
tagimaktadir. Bu yoniiyle 6grenme firsatlari, yalnizca bireysel 6grenme ¢iktilariyla degil,
ayn1 zamanda egitimde esitlik tartismalartyla da dogrudan iligkilendirilen bir yap1 olarak ele

alinmaktadir (Rolfe and Teig, 2025).
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Schmidt et al. (2009), 6gretim programinda yer alan hedeflerin ne kadarmin sinif ici
etkinliklere, 6devlere ve sinavlara yansitildigini, 6grencilerin bu 6grenme hedeflerine iligkin
firsatlarinin 6nemli bir gostergesi olarak ele almakta farkli siniflar ve okullar arasinda
goriilen basar1 farklarinin, 6nemli 6l¢iide bu firsat esitsizliklerinden kaynaklanabilecegini
belirtmektedir. Benzer bicimde Seidel and Shavelson (2007), 6grenme firsatlarini 6gretim
stirecinde Ogrencilere sunulan agiklama, orneklendirme, uygulama ve geri bildirim
etkinliklerinin kalitesi ile iliskilendirmekte olup Ogrencilerin iist diizey bilissel siiregleri
(analiz, sentez, degerlendirme gibi) ne siklikla kullanabildiklerinin de 6grenme firsatlarinin

bir parcasi oldugunu vurgulamaktadir.

Ogrenme firsatlari, yalmzca akademik igerige erisim acisindan degil, aym zamanda
Ogrencilerin bilissel, duyussal ve sosyal alanlarda kendilerini gelistirme imkanlar
bakimmdan da degerlendirilmektedir. Ozellikle yapilandirmact ve oOgrenci merkezli
O0grenme ortamlarinda, deney yapma, proje gelistirme, is birligine dayali ¢aligma, tartigsma,
yansitma ve dijital araglar1 kullanma gibi siirecler 6grenciler i¢in 6nemli 6grenme firsatlari
olarak goriilmektedir (Gee, 2003; Grover and Pea, 2013). Dijital oyunlar, simiilasyonlar ve
kodlama ortamlar1 gibi etkilesimli teknolojiler, dgrencilere ger¢ek diinya problemlerine
benzeyen durumlarla karsilasma, ¢oziim iiretme ve anlik geri bildirim alma imkan
sundugunda, bu ortamlarin sundugu 6grenme firsatlar1 da zenginlesmektedir. Bu baglamda
“ogrenme firsatlar1” kavrami, yalnizca 6gretmen merkezli bir bakis acistyla 6gretim siiresini
degil ayrica 6grencinin derse aktif katilimini, farkli stratejiler deneme imkanini ve

teknolojiyle etkilesimini de iceren bir ¢erceve sunmaktadir.

Bu arastirma kapsaminda 6grenme firsatlari, 6grencilerin 6zellikle oyun temelli kodlama
etkinlikleri sirasinda hangi bilgi ve becerileri kullanma ve gelistirme imkan1 bulduklarina
iliskin deneyimleri lizerinden ele alinmaktadir. Minecraft Egitim Siirimii baglaminda bu
kavram problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, yaraticilik, is birligi ve derse katilim gibi
alanlarda 6grencilerin ne tiir 6grenme yasantilartyla karsilagtiklarini, bu yasantilari ne 6l¢iide
Ogretici ve anlamli bulduklarin1 ortaya koymak i¢in temel referans noktasi olarak

kullanilmaktadir.

2.1.6 Teknoloji Kabul Modeli
Egitimde teknoloji entegrasyonunun siirdiiriilebilir ve etkili olabilmesi, yalnizca araglarin

saglanmasina degil, bu teknolojiyi kullanacak olan bireylerin teknolojiyi ne Olclide
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benimsediklerine baglidir. Teknoloji kabulii, bireylerin belirli bir teknolojiyi ders, is ya da
giinlik yasam amaglar1 i¢cin kullanmaya yonelik niyetlerini ve bu teknolojiye iligkin
tutumlarini agiklamaya ¢alisan bir kavram olarak tanimlanmaktadir (Davis, 1989). Teknoloji
kabulii, 6zellikle iki temel algiyla yakindan iligkilidir: bireyin teknolojiyi kullanigl bulmasi
ve kullanimini kolay gormesidir. Eger kullanici, s6z konusu teknolojinin performansina veya
O0grenmesine katki saglayacagina inantyor ve bu teknolojiyi 6grenmenin ve kullanmanin zor
olmayacagini diisiiniiyorsa, o teknolojiyi kullanma olasilig1 artmaktadir (Davis, 1989;

Venkatesh and Davis, 2000).

Davis’in (1989) gelistirdigi Teknoloji Kabul Modeli (Technology Acceptance Model
[TAM]), bu kavrami aciklamada en yaygin kullanilan kuramsal cercevelerden biridir.
Modeldeki kullanislilik, bireyin belirli bir teknolojiyi kullanmasinin kendi performansini ya
da o0grenme etkililigini artiracagina yonelik inancini; kullanim kolaylig1 ise teknolojiyi
ogrenme ve kullanma siirecinin fazla ¢aba gerektirmeyecegine iliskin algisini ifade eder. Bu
iki yapi, bireyin teknolojiye yonelik genel tutumunu ve kullanim niyetini
sekillendirmektedir. Bireyin bir teknolojiyi kullanma niyeti, genellikle o teknolojiyi
gercekten kullanip kullanmayacagini belirlemektedir (Davis, 1989; Venkatesh and Davis,
2000). Egitim alaninda yapilan ¢aligmalar, 6grencilerin ve 6gretmenlerin bilgisayar, internet,
O0grenme yoOnetim sistemleri, mobil uygulamalar ve dijital oyunlar gibi farkli teknolojilere
yonelik kabul diizeylerini agiklamada bu modelin siklikla kullanildigini gostermektedir

(Scherer et al., 2019; Teo, 2011).

Egitim baglaminda teknoloji kabulii, 6grencilerin derslerde kullanilan dijital araclar
O0grenme agisindan ne kadar degerli ve kullanim agisindan ne kadar kullaniglt bulduklarini
anlamak acisindan kritik neme sahiptir. Ogrenciler bir teknolojiyi hem kullanigli hem de
kullanimi kolay olarak algiladiklarinda, bu araci derslerde kullanmaya daha istekli olmakta
olup derse katilim ve etkilesim diizeyleri artabilmektedir (Teo, 2011). Buna karsilik,
teknolojinin karmasik, zaman alic1 veya Ogrenmeye katkisi belirsiz olarak algilandig:
durumlarda, 6grencilerin teknolojiye yonelik direng gelistirdikleri ve kullanim niyetlerinin
azaldig1 goriilmektedir. Bu nedenle teknoloji kabulii, 6zellikle oyun temelli 6grenme, ¢cevrim
i¢i 6grenme ve kodlama egitimi gibi alanlarda, kullanilan dijital aracin ger¢ekten benimsenip
benimsenmedigini ve 6grenme siirecine ne kadar entegre olabildigini anlamak icin temel bir

degisken olarak ele alinmaktadir.
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Bu arastirma kapsaminda teknoloji kabulii, 6grencilerin Minecraft Egitim Siiriimiinii ders
baglaminda ne kadar kullanigh ve kullanimi kolay bir 6grenme araci olarak gordiikleri
iizerinden degerlendirilmektedir. Bu amagla kullanilan Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi,
Ogrencilerin s6z konusu dijital oyun ortamini 6grenme siireglerine ne 6l¢iide entegre etmek
istediklerini ve bu ortami yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayni1 zamanda 6grenmeye
katki saglayan ve kullanimi kolay bir ara¢ olarak ne diizeyde benimsediklerini ortaya

koymay1 amaglamaktadir.

2.1.7 Keyif

Egitimde keyif, 0grencinin katildig1 bir 6grenme etkinligini yalnizca yerine getirilmesi
gereken bir gorev olarak degil, ayn1 zamanda zevkli ve tatmin edici bir deneyim olarak
yasamasi seklinde tanimlanmaktadir. Oz belirleme kuramma gore bireyin bir etkinlikten
keyif almasi, etkinligi ilgi ¢cekici bulmasi ve i¢sel olarak merak duymasi, i¢sel motivasyonun
temel gostergelerindendir (Deci and Ryan, 2000; Ryan and Deci, 2020). Bu agidan keyif,
yalnizca “eglenme” anlamina gelen ylizeysel bir duygu degil 6grencilerin etkinlige goniilli
katilimini, etkinlikte kalma istegini ve 6grenmeye yonelik olumlu duyussal tutumlarini
destekleyen 6nemli bir bilesen olarak ele alinmaktadir. Aragtirmalar, 6grenme etkinliklerinin
keyifli bulunmasinin, 6grencilerin derse yonelik ilgilerini artirabildigini, daha fazla ¢aba
gostermeye istekli olmalarim1 sagladigini ve 6grenmeye devam etme niyetleri iizerinde

olumlu etkiler yaratabildigini gostermektedir (Lin et al., 2020; Merghani et al., 2024).

Dijjital ortamlar ve oyun temelli 6grenme baglaminda keyif boyutu alanyazinda 6énemli bir
degisken olarak ele alinmaktadir. Egitsel oyunlar ve oyunlastirilmis etkinlikler; 6grencilerin
hem biligsel hem de duyussal acgidan siirece yogun bir bigimde katilmalarini
hedeflemektedir. Bu katilim diizeyi ise 6grencinin oyundan aldig1 keyif ve devam etme istegi
ile dogrudan iligkilidir (Csikszentmihalyi, 1990; Hamari et al., 2016; Wang et al., 2019).
Alanyazinda keyif 6l¢ekleri; 6grencilerin etkinlikten ne kadar eglendigini, zaman algisini ve
oyun sirasindaki olumlu duygularin1 6l¢gmektedir. Bu odlgekler, keyif faktoriiniin 6grenme
stirecine etkisini inceleyen ¢alismalar i¢in temel bir ara¢ gorevi gormektedir. (Fu et al., 2009;
Davidson et al., 2022). Oyun temelli 6grenme, akademik basariya ek olarak 6grencilerin
motivasyonunu ve derse katilimini artirmay1 desteklemektedir (Clark et al., 2016; Wouters

etal., 2013).
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Bu calismada keyif, 6grencilerin Minecraft Egitim Siiriimii tabanli kodlama etkinliklerini ne
Ol¢iide eglenceli, zevkli ve tatmin edici bir 6grenme deneyimi olarak algiladiklarini ifade
eden bir duyussal boyut olarak ele alinmaktadir. Ogrencilerin Minecraft ile ¢alisirken derse
katilmaktan hoslanmalari, etkinlikleri siirdiirme istegi duymalar1 ve siire¢ i¢inde olumlu
duygular yasamalari, hem oyun temelli kodlama etkinliklerinin siirdiiriilebilirligi hem de bu
tiir ortamlarin uzun vadede 6grenmeye katkist agisindan 6nem tasimaktadir. Sonug olarak
keyif, 6grenme firsatlar1 ve teknoloji kabulii degiskenlerinin bir arada ele alinmasi;
ogrencilerin Minecraft Egitim Siirlimiindeki deneyimlerini biitiinciil bir perspektifle ve tim

yonleriyle aciklayabilmesine olanak tanimaktadir.

2.2 Alanyazin Taramasi
Bu boliimde Minecraft Egitim Siirtimii ile ilgili caligmalara ve 6grenme firsatlari, teknoloji

kabul ve keyif 6lcekleri ile ilgili alanyazin taramasina ait arastirmalar sunulmustur.

2.2.1 Minecraft Egitim Siiriimii ile Ilgili Cahsmalar

Alanyazinda Minecraft Egitim Siirlimii, 6grenme siireglerine entegrasyonu bakimindan
farkli yonleriyle incelenmektedir. Arastirmalarin bir kismi Ogretmenlerin bu ortami
derslerinde nasil tasarlayip kullandigina odaklanirken; bir kismi ise farkli ders igeriklerinde
ogrencilerin 6grenme deneyimi, motivasyonu ve beceri gelisimini ele almaktadir. Ogretmen
odakli ¢aligmalar; Minecraft’in simif i¢i uygulamalardaki yerini ve 6gretmenlerin oyun
temelli etkinlikleri yapilandirma yaklasimlarini analiz etmektedir. Ornegin Bar-El and
Ringland (2020), 6gretmenlerin Minecraft Egitim Siirimii gibi dijital oyunlar1 K-12
diizeyindeki derslerine nasil dahil ettiklerini incelemistir. S6z konusu ¢alismada, bu agik
uclu oyun ortaminin egitim araci olarak kullanimina iligkin mevcut durum degerlendirilerek

Ogretmenlerin tasarim siirecleri iizerinde durulmustur.

Benzer sekilde Sajben et al. (2020), Minecraft Egitim Siirlimiiniin Slovakya’daki
Ogretmenler tarafindan derslerdeki kullanimini arastirmistir. Calismada, bu platformun
simiflarda tercih edilme gerekgeleri ve dgretmenlere sundugu imkénlar analiz edilmistir.
Bulgular, Minecraft’in 6grenci merkezli 6grenmeyi destekledigini ve programlamanin yani
sira farkli ders alanlarinda da kullanilabilecegini gostermektedir. Ayrica arastirmada, bazi
siirliliklara ragmen 6gretmen ve 6grenci deneyimlerinin genellikle olumlu oldugu ve bu

durumun oyunun sinif i¢i kullanimini yayginlastirabilecegi vurgulanmaistir.
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Ders igerigi ve 0grenme deneyimi boyutuna odaklanan aragtirmalar, Minecraft Egitim
Stirlimiiniin 6zellikle soyut konularin 6gretiminde nasil bir 6grenme ortami sundugunu ele
almaktadir. Nkadimeng and Ankiewicz (2022) caligmasinda, ortaokul Ogrencilerinin
Minecraft Egitim Striimii kullanarak atomun yapisin1 6§renme deneyimleri incelenmis ve
bu ortamim sundugu imkanlar degerlendirilmistir. Bulgular, Ogrencilerin platformda
motivasyonlarinin arttigini, siirece ilgi duyduklarmi ve elestirel diisiinmeye tesvik
edildiklerini gostermistir (Nkadimeng and Ankiewicz, 2022). Ayrica atom yapisinin
soyutlugunun azaldigi, ancak Minecraft Egitim Siirlimiiniin tiim O6zelliklerinin derin
ogrenmeyi desteklemedigi belirtilmistir. Bununla birlikte bazi 6zelliklerin soyut kavramlarin
anlagilmasina katki sagladig: tespit edilmistir. Calismada, Minecraft Egitim Siiriimiiniin
derin 6grenmeyi destekleyen yonlerinin ve farkli miifredat konularindaki kullaniminin

gelecekteki arastirmalarda ele alinmasi 6nerilmistir.

Matematik 6gretimi baglaminda Ming (2020), oyunlastirma yaklagimi kapsaminda
Minecraft Egitim Siiriimiiniin besinci sinif 6grencilerinin olasilik konusundaki anlayis ve
becerilerini gelistirmedeki etkililigini incelemistir. Bulgular, bu ortamin 6grencilerin olasilik

konusunu anlamalarini gelistirmede etkili oldugunu ortaya koymustur.

Kodlama ve programlama o6gretimi, Minecraft Egitim Siirlimiiniin 6ne ¢ikan kullanim
alanlarindan biridir. Klimova et al. (2021), pandemi doneminde evde Ogrenen ortaokul
ogrencilerini eglenceli bir bigimde programlamaya dahil etmek amaciyla Minecraft Egitim
Stiriimiinde yer alan Kod Olusturucu (Code Builder) aracini kullanmistir. Minecraft Egitim
Stirlimii, programlamanin temel kavramlarint 6grenmeyi tesvik eden siiriikleyici bir dijital
ortam sunmaktadir. Sonuglarda, Ogrencilerin yas ve cinsiyetlerine gore basarilarini
degerlendirmistir (Klimova et al., 2021). Bu tiir etkinlikler, uzaktan 6grenme doneminde
ogrencilerin programlama becerilerini eglenceli ve ilgi ¢ekici bir sekilde gelistirmelerine
olanak tanimaktadir. Ulkemizde Eroglu (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, Minecraft
Egitim Siriimiiniin 6rglin egitim siirecinde kullanilabilecek potansiyel 6zellikleri
incelenmistir. Caligmada, Minecraft Egitim Siiriimiiniin egitimdeki potansiyel kullanim
alanlar1 ortaya konulmus ve sinif i¢i uygulamalara yénelik dneriler sunulmustur. Ozellikle
kimya ve kodlama alanlarinda Minecraft Egitim Siiriimiiniin etkili bir egitim araci1 olarak
kullanilabilecegi ve Ogrencilere yenilik¢i 6grenme deneyimleri sunabilecegi sonucuna
vartlmigtir (Eroglu, 2019). Kumral ve Cam (2023) arastirmalarinda, Minecraft Egitim

Stiriimii ile dijital oyun tabanli Python kodlama egitiminin 6grencilerin problem ¢ézme
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becerileri ve kodlamaya yonelik tutumlar iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir.
Bulgulara gore, 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir fark bulunmamustir.
Ancak, bilgisayar kullanma siiresi degiskeninin anlamli bir fark yarattigi belirlenmistir.
Ayrica, dijital oyun tabanli kodlama egitiminin eglenceli bir 6grenme deneyimi sundugu,
ogreticiligi artirdigi, aktif 6grenmeyi destekledigi, derse yonelik ilgi ve motivasyonu
yiikselttigi ve 6grenme slirecini daha keyifli hale getirdigi belirlenmistir. Bununla birlikte,
metin tabanl kodlamanin dgrenciler i¢in zorluklar olusturdugu ve kod bloklarmin ingilizce

olmasinin siireci daha da zorlastirdigi tespit edilmistir (Kumral ve Cam, 2023)

Minecraft’in egitim ortami olarak kullanimina iligskin Cigognini and Nardi (2024) tarafindan
yiiriitiilen ¢alismada, oyunun yalnizca sinif iginde degil, uzaktan 6gretim kosullarinda da
Ogrenciyi slirecin i¢ine ¢ekebilen bir 6grenme ortami sunabildigi belirtilmistir. Minecraft’in
egitimde kullanimini desteklemeyi amaclayan bir uygulama projesi kapsaminda 6gretmen
ve Ogrencilerden toplanan veriler, Minecraft’in uzaktan kullaniminin 6grenen katilimini
gii¢lendirebildigine isaret etmektedir. Ogretmenler bu ortamin dzellikle motivasyon ve derse
katilimi artirdigini, farkli becerilerin gelisimini destekledigini ve 6grencilerin daha bagimsiz
hareket edebildigi bir 6grenme diizeni olusturdugunu vurgulamistir. Ogrenciler ise
Minecraft ile yiriitilen dersleri daha keyifli bulduklarini, iiretime dayali caligmalar
yapabildiklerini, neyi nasil yapacaklarma iliskin secim yapabildiklerini ve akranlariyla
birlikte ¢alismanin siirecin dogal bir parcasi haline geldigini ifade etmistir (Cigognini and
Nardi, 2024). Minecraft temelli 6grenme ortamlarinin duyussal ¢iktilar iizerindeki etkisini
inceleyen Sar1 ve Karakus (2024), oyun tabanli tasarimlarin derse yonelik tutum ve
motivasyonu gli¢lendirebildigini ortaya koymustur. Calismada Minecraft oyunu ile
tasarlanan 6grenme ortaminin 5. sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutum ve
motivasyonuna etkisi incelenmis ve uygulama sonunda deney grubu lehine anlaml
farkliliklar bulundugu belirtilmistir. Ayrica arastirmacilar, sosyal bilgiler dersi baglaminda
Minecraft ile gelistirilen 6gretim materyalinin tutum ve motivasyon iizerindeki etkisini

dogrudan ele alan ¢alismalarin siirli olduguna dikkat ¢ekmistir (Sar1 ve Karakus, 2024).

[lkokul diizeyinde yiiriitiilen ¢alismalar, Minecraft Egitim Siiriimiiniin 6grenme deneyimine
ve becerilere katkisin1 daha goriiniir hale getirmektedir. Slattery et al. (2022), Minecraft:
Egitim Siirlimiinii egitim araci olarak kullanan 6gretmenlerin deneyimlerini inceleyerek bu
platformun 6grencilerin yetkinlik ve beceri gelistirmesine nasil katki saglayabildigini ortaya

koymay1 amaglamistir. Arastirmada, Minecraft Egitim Siiriimiiniin sinif ortaminda beceri ve
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yetkinliklerin gelistirilmesini destekleyebilecegi, miifredat icerigiyle iligkilendirilebilir
ogrenme etkinlikleri sunabildigi ve daha kapsayici, esitlik¢i 6grenme kosullarina katki
saglayabilecegi vurgulanmistir. Bununla birlikte, platformun smif ortaminda tam
potansiyeline ulasabilmesi i¢in dissal teknolojik engellerin azaltilmasi ya da giderilmesi
gerektigi belirtilmistir (Slattery et al., 2022). Slattery et al. (2023), Minecraft Egitim
Stirimiiniin  kullanildig1 yenilik¢i bir ulusal proje tabanli girisim kapsaminda ilkokul
Ogrencilerinin deneyimlerini incelemistir. Arastirma bulgulari, 6grencilerin bu platformu
yaraticilig1 ve is birligini destekleyen 6grenme firsatlari sunan, kullanish ve kullanimi kolay
bir ortam olarak degerlendirdiklerini ve deneyimi keyifli bulduklarini gostermistir. Nitel
verilerin tematik analizi sonucunda is birligi, yaraticilik firsatlari, siirlikleyici 6grenme
ortami, 0grenci katilimi ile teknoloji ve dijital beceriler olmak {izere bes tema belirlenmistir.
Bu bulgular, Minecraft Egitim Siirlimii ile tasarlanan proje tabanli 6grenme etkinliklerinin
ogrenci 6grenimini destekleme agisindan 6nemli bir potansiyel tasidigini gostermektedir

(Slattery et al., 2023).

Minecraft’in egitimde yalnizca 6gretim amaciyla degil, ayni zamanda degerlendirme
stireglerinde de kullanilabilecegini gosteren calismalar bulunmaktadir. Peters et al. (2021),
Minecraft ortaminda uygulanan oyun tabanli zekad degerlendirmesine yonelik bir yaklagim
gelistirmistir. Arastirma, video oyunlariin biligsel yeteneklerin degerlendirilmesindeki
potansiyelini incelemeyi amaglamigtir. Bulgular, Minecraft’in oyun tabanli zeka

degerlendirmesi i¢in uygun bir platform oldugunu gostermektedir (Peters et al., 2021).

Bu caligmalar bir biitiin olarak degerlendirildiginde, Minecraft Egitim Siirlimiiniin
kullaniminin tek bir alanla sinirli kalmadig1 goriilmektedir. Arastirmalarin; ders planlarinin
hazirlanmasindan fen ve matematik gibi temel disiplinlere, programlama egitiminden proje
tabanli etkinliklere kadar ¢ok genis bir cercevede yogunlastigi anlagilmaktadir. Arastirmalar
cogunlukla 6grencilerin motivasyon, derse katilim, is birligi ve yaraticilik gibi siire¢
degiskenlerinde olumlu bir deneyim yasadiklarina isaret ederken, bazi sonuglar 6grenme
ciktilar1 acisindan her zaman giiclii ve dogrudan bir artisin ortaya g¢ikmayabilecegini
gostermektedir. Alanyazin, Minecraft Egitim Siiriimiiniin etkisinin sadece oyunun varligina
bagli olmadigini ortaya koymaktadir. Mevcut calismalar bu etkinin; O6gretim tasarimi,
etkinlik icerigi, teknolojik altyapi ve Ogrencinin biligsel diizeyine uygun gorevler gibi

faktorlerle sekillendigini gostermektedir.
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2.2.2 Ogrenme Firsatlari ile lgili Calismalar

Minecraft gibi agik uglu dijital oyunlarin egitimde kullanimi1 yayginlastik¢a, bu ortamlarin
Ogrencilere hangi 6grenme firsatlarimi sundugunu yalnizca “basar1” ile degil 6grencinin
igerik lizerinde g¢alisma, becerileri kullanma ve 6grenmeye katilma diizeyiyle birlikte ele
almak 6nem kazanmistir. Bu nedenle alanyazinda, dijital oyunlarin egitim baglaminda
sundugu 6grenme olanaklarini 6lgmeye yonelik Slgeklerin 6nemli bir kismi, oyun tabanl
O0grenmenin ne kadar keyifli oldugundan ziyade, oyunun O6grenmeyi destekleyen firsat
yapisini yani yeni seyler 6grenmeye imkan verme, ders hedefleriyle iliskilenme, biligsel
olarak gelistirme, is birligini ve yaraticilig1 desteklemeyi ortaya koymay1 amaglamaktadir.
Bu kapsamda 6ne ¢ikan aragtirmalardan biri Bourgonjon et al. (2010) tarafindan yapilan
calismadir. Ogrencilerin dijital oyun kullanimina yénelik deneyimleri, Teknoloji Kabul
Modeline 6grenme firsatlarinin entegre edildigi bir yapi i¢inde ele alinarak bu siirecin egitsel
oyun tercihleri lizerindeki etkisi analiz edilmistir. Arastirmada 6grenme firsatlari deneyimi;
ogrencinin dijital oyunlarin simif ortaminda 6grenmeyi destekleyebilecegine, yeni imkanlar
sunabilecegine ve egitsel amacglara katki saglayabilecegine yonelik degerlendirmeleri
tizerinden ele almmustir. 858 ortaokul Ogrencisi lizerinde yliriitilen bir ¢alismada
(Bourgonjon et al., 2010), 6grencilerin dijital oyunlarin sinif i¢i kullanimina ydnelik
tutumlarinin; teknoloji kabul bilesenleriyle birlikte 6grenme firsatlari deneyimleri tarafindan

da aciklandig: ifade edilmektedir.

Alanyazinda o6grenme firsatlar1 kavramina yonelik Olgek arastirmalart incelendiginde,
caligmalarin daha cok genel okul deneyimi ve Ogretmenlik uygulamasi derslerine
odaklandig1 goriilmektedir. Bu kapsamda Celik vd. (2021) tarafindan yapilan ¢alismada,
ilkdgretim matematik Ogretmeni adaylarinin ilgili derslerde sahip olduklart 6grenme
firsatlar1 analiz edilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak, “Matematik Alaninda
Ogretmen Egitimi ve Gelisimi Calismasi (Teacher Education and Development Study in
Mathematics [TEDS-M])” projesinde yer alan 6grenme firsatlar1 6l¢eginin Tiirk¢e formu
kullanilmistir. Sekiz maddeden olusan bu Olcekle, 6gretmen adaylarimin ders siiresince
belirli egitsel faaliyetleri ne siklikla gergeklestirme imkam bulduklar1 sorgulanmustir. Olgek
maddeleri igerik bakimindan; 6gretim yontemlerinin goézlemlenmesi ve uygulanmasi,
uygulamalara yonelik geri bildirim alinmasi ve 6grencilerin taninmasi gibi temel 6grenme
firsatlarina odaklanmaktadir. Psikometrik analizler sonucunda 6lgegin i¢ tutarlik katsayisi
Cronbach alfa = ,90 olarak hesaplanmustir. Olgekte, “fakiiltede dgrenilen 6zel dgretim

yontemlerini uygulama” ve “6grencilerin kazanimlarina iliskin veri toplama” gibi maddeler
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ornek olarak yer almaktadir. Arastirma bulgulari, 6gretmen adaylarinin bu firsatlara genel
olarak yeterli diizeyde sahip olmadiklarini ortaya koymustur. Ozellikle égrenciyi tanima,
geri bildirim alma ve uygulamalar {lizerine etkili degerlendirme yapma imkanlarinin olduk¢a

sinirlt oldugu vurgulanmustir (Celik vd., 2021).

Alanyazinda 6grenme firsatlarina yonelik 6l¢ek gelistirilen bir baska ¢alismada Audu et al.
(2016), ortadgretim 6grencilerinin matematik dersinde 6grenme firsatlarin1 6l¢gmek amaciyla
Matematikte Ogrenme Firsatlar1 Olgegini gelistirmeyi ve gecerlik—giivenirlik analizlerini
bulmayr amaglamigtir. Arastirma Ogrenme firsatlari, O6gretmen etkililigi, program
bes boyut iizerinden ele alinmistir. Arastirmacilar baslangicta 162 maddelik bir madde
havuzu olusturmus ve Nijerya’da 36 okuldan 1900 6grenci ile veri toplamistir. Maddeler
4’li likert yapisinda diizenlenmis ve yapilan analizlerde 6lgek 82 maddeye indirilmistir.
Nihai 6lgegin i¢ giivenirligi ,90 olarak bulunmus ve alt boyut giivenirlikleri sirasiyla 91, ,85,

,72,,78 ve ,73 olarak verilmistir.

Aljuaid et al. (2022) calismasinda, egitsel oyun baglaminda 6grenme firsatlar1 degiskeni
teknoloji kabul ve keyif ile birlikte ele alinmistir. Arastirmada Genigletilmis TAM
kullanilmis ve modele oyunun genel 6zellikleri ile birlikte egitsel oyun 6zellikleri arasinda
ogrenme firsatlar1 da dahil edilmistir. Bulgular, 6grencilerin egitsel oyunu kullanma
niyetinin 6grenme icerigini gii¢lii ve 6grenme hedefleriyle uyumlu bulmalariyla anlaml

bicimde giiclendigini gostermektedir.

Ozetle, 6grenme firsatlari ele alan Olgcek ¢alismalar1 birlikte degerlendirildiginde,
Ol¢iimlerin en sik su yonlerde yogunlastig1 goriilmektedir: (1) 6grenmenin ders hedefleri ve
icerikle iligkilendirilmesi ve yeni seyler 6grenmeye imkan vermesi (Aljuaid et al., 2022;
Bourgonjon et al., 2010), (2) 6grenme siirecine aktif katilim ve sinif i¢inde etkinlikleri
deneyimleme siklig1 (Celik vd., 2021), (3) 6gretim uygulamalarin1 gézlemleme, uygulama
ve geri bildirim alma gibi uygulama temelli firsatlar (Celik vd., 2021), (4) 6gretim zamant,
materyal ve kaynaklara erisim gibi yapisal kosullar (Audu et al., 2016) ile (5) is birligi,
yaraticilik ve biligsel gelisimi destekleyen 6grenme etkinlikleri (Aljuaid et al., 2022;
Bourgonjon et al., 2010). Buna karsilik, mevcut dlgeklerin bir kisminin 6grenme firsatlarini
daha ¢ok genel okul deneyimi veya ders i¢i uygulama siklig iizerinden ele aldig1 (Audu et

al., 2016; Celik vd., 2021), dijital oyun tabanl ortamlara 6zgii firsat yapisini biitlinciil
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bicimde ve dogrudan Olgen ¢alismalarin ise sinirl kaldigi anlagilmaktadir (Aljuaid et al.,
2022; Bourgonjon et al., 2010). Bu c¢ergeve, uyarlamasi yapilan 6lgegin hangi boyutlara
odaklandigin1 gerekcelendirmekte ve alanyazindaki boslukla iliskilendirerek arastirmanin

dayanagim giiclendirmektedir.

2.2.3 Teknoloji Kabul ile Tlgili Calismalar

Minecraft gibi dijital 6grenme ortamlarimin sinif i¢i uygulamalara dahil edilmesinde,
Ogrencilerin bu ortami ne 6l¢iide benimsedigi ve kullanmay1 ne kadar istekli oldugu 6nemli
bir unsurdur. Bu nedenle alanyazinda “teknoloji kabulii”, bireylerin bir teknolojiyi
kullanmaya yonelik algilarini, tutumlarini ve kullanim niyetlerini agiklamaya c¢alisan temel
bir ¢erceve olarak ele alinmaktadir. Teknoloji kabuliine iliskin aragtirmalar, bir teknolojinin
kullanigh bulunmasi ve kullaniminin kolay algilanmasi gibi degerlendirmelerin kullanim
niyetini sekillendirdigini, bu niyetin de ¢cogu durumda s6z konusu teknolojinin gergek
kullanimina zemin hazirladigini gostermektedir. Minecraft Egitim Siirlimii gibi dijital oyun
kapsaminda yenilik¢i 6grenme ortamlarinda da 6grencilerin platformu 6grenmeye katki
saglayan ve yonetilebilir bir ara¢ olarak gérmesi, sinif i¢ci uygulamalarin etkililigi agisindan
Oonem tasimaktadir. Bu boliimde, teknoloji kabuliinii ele alan Olgek g¢aligmalara yer
verilerek, kullanilan O6lgme araglarimin amaci, yapist ve genel sonuglart ¢ergevesinde

alanyazin 6zetlenmektedir.

Teknoloji kabuliinii agiklamada en yaygin kullanilan kuramsal cergevelerden biri, Davis
(1989) tarafindan gelistirilen Teknoloji Kabul Modelidir. Bu modele gore bireylerin bir
teknolojiyi benimseme ve kullanma niyetleri biiylik 6l¢iide iki temel algi tarafindan
sekillenmektedir. Bunlardan ilki algilanan kullanisliliktir ve teknolojinin performansi
artiracagina, Ogrenmeyi daha etkili hale getirecegine yonelik degerlendirmeyi ifade
etmektedir. Ikincisi ise algilanan kullanim kolayligidir ve teknolojinin ¢aba gerektirmeden
kullanilabilecegine, ogrenilmesinin ve uygulanmasinin kolay olacagina yonelik algiy1
tanimlamaktadir. Davis (1989), bu iki algimnin bireyin teknolojiye yonelik tutumunu ve
kullanim niyetini etkiledigini kullanim niyetinin de O©nemli bir etkeni oldugunu

vurgulamaktadir.

Teknoloji kabuliiniin egitim alaninda olan dlgekleri gosteren diger ¢alismalar incelenmistir.
Bu kapsamda Ursavas vd. (2014) tarafindan gelistirilen Ogretmenler I¢in Teknoloji Kabul

Olgegi, 6gretmenlerin derslerinde bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmaya yonelik kabul
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diizeylerini ayritili bicimde degerlendirmek amaciyla gelistirilmis kapsamli bir dlgme
aracidir.  Olgek; kullanishilik, kullanim kolayligi, tutum, &znel norm, oOz-yeterlik,
kolaylastiric1 kosullar, teknolojik karmasa, kaygi, eglence, uygunluk ve davranissal niyet
gibi coklu boyutlar ile birlikte ele almaktadir. Ug ayr1 6rneklemde dogrulanarak yapilan bu
arastirma, 37 madde ve 11 faktorlii bir yap1 halinde olusmaktadir. Olgekte “derslerimde bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanmak performansimi artirir” ve “derslerimde bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanmak benim igin kolaydir” gibi ifadeler yer almaktadir. Boylece
teknoloji kabulii, 6gretmenlerin hem iglevsellik hem de kullanim kolaylig1 degerlendirmeleri

tizerinden somutlastirilmaktadir.

Teknoloji kabuliinii agiklamada ve 6l¢gmede kullanilan modellerden biri, Teknoloji Kabulii
ve Kullaniminin Birlestirilmis Modeli-2’dir. Venkatesh et al. (2012) tarafindan gelistirilen
ve Yilmaz ve Kavanoz (2017) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan dlgek, 6gretim teknolojileri
baglaminda 723 6gretmen adayi ile test edilmistir. Calismada AFA, Cronbach alfa ve DFA
kullanilmis ve olgekle uyumlu bigimde sekiz alt boyutlu yapiya ulasildigi ve bu yapinin
toplam varyansin %78’ini agikladigi belirtilmistir. Olgek performans beklentisi, caba
beklentisi, sosyal etki, kolaylastirict kosullar, hedonik motivasyon, fiyat degeri, aliskanlik
ve davranigsal niyet boyutlarimi kapsamaktadir. Maddeler igerik olarak, teknolojinin
calismaya ve 6grenmeye katkisi, kullanim kolayligi, sosyal ¢evrenin etkisi ve kullanim i¢in
gerekli imkanlara sahip olma gibi algilar1 ele almaktadir. Madde havuzunda maddeler
“...isimi1 kolaylastiracagini diisiinliyorum” (performans beklentisi), “...6grenmek benim i¢in
kolay” (caba beklentisi), “Onem verdigim kisiler ... dSnemli oldugunu sdyliiyorlar” (sosyal
etki) ve “...kullanmak eglencelidir/zevklidir” (hedonik motivasyon) gibi ifadeler yer

almaktadir. Boyutlarin i¢ tutarlik degerlerinin ,76—,93 araliginda oldugu hesaplanmistir.

Egitsel oyunda Aljuaid et al. (2022), {iniversite 6grencilerinin bir egitsel oyunu benimseme
durumunu aciklamak amaciyla Genisletilmis TAM modelini kullanmistir. Bu modelde kabul
boyutlarina ek olarak oyunun genel O6zellikleri ve egitsel oyun Ozellikleri de birlikte
degerlendirilmistir. Bulgular, 6grencilerin egitsel oyunu kullanma niyetinin oyunu kullanigh
gormeleriyle giiclendigini gostermektedir. Benzer bicimde Udeozor et al. (2021),
ogrenmeye yonelik algilar1 teknoloji kabulii temelli 6l¢limlerle incelemis ve bu algilart oyun
deneyimleri ile oyun i¢i performansla iligkilendirmistir. Sonuglar, dijital oyunlarla

ogrenmeye yonelik algilarin genel olarak olumlu olmasina karsin bu olumlu algilarin oyun
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ici performans1 dogrudan agiklamadigini gostermektedir. Minecraft Egitim Siirlimiine
yonelik teknoloji kabuliinii 6gretmen adaylar1 baglaminda ele alan ¢alismalarda, platformun
benimsenmesinde destekleyici kosullarin belirleyici olabildigi goriilmektedir. Tan (2025)
tarafindan Minecraft Teacher Academy kapsaminda yiiriitiilen nicel arastirmada,
kolaylagtirict kosullarin algilanan kullanishilik ve algilanan kullanim kolayligint anlamhi
bicimde etkiledigi, algilanan kullanim kolayligmmin ise kolaylastirici kosullar ile tutum
arasindaki iliskiyi agiklamada aracilik rolii tistlendigi belirlenmistir. Bu bulgular, 6§retmen
egitiminde planh destek ve uygulama firsatlarinin teknoloji kabuliinii giiglendirebilecegine

isaret etmektedir (Tan, 2025).

Ozetle, teknoloji kabuliinii ele alan o6lgek ¢aligmalart birlikte degerlendirildiginde,
Olcimlerin en sik su yonlerde yogunlastigi goriilmektedir: (1) algilanan kullanislilik,
teknolojinin 6grenmeye ve performansa katki saglayacagina iliskin degerlendirmeler (Davis,
1989), (2) algilanan kullanim kolayligi, teknolojinin caba gerektirmeden Ogrenilip
kullanilabilecegine iliskin algilar (Davis, 1989), (3) teknolojiye yonelik tutum ve davranigsal
niyet, teknolojiyi kullanmaya iliskin genel egilim ve kullanma istekliligi (Davis, 1989), (4)
sosyal etki veya Oznel norm, Onemli goriilen kisilerin gorilislerinin benimsemeyi
yonlendirmesi (Ursavas vd., 2014; Venkatesh et al., 2012), (5) kolaylastirici kosullar, altyap1
ve destek gibi dissal kosullarin kullanim1 miimkiin kilmasi (Tan, 2025; Ursavas vd., 2014;
Venkatesh et al., 2012), (6) 6z yeterlik, kayg1 ve teknolojik karmasa gibi bireysel farkliliklar
(Ursavas vd., 2014) ve (7) hedonik motivasyon veya eglence, teknolojiyi kullanmanin keyifli
bulunmasi (Ursavas vd., 2014; Venkatesh et al., 2012). Egitsel oyun calismalarinda bu
boyutlarin, oyunun 6grenme amagclariyla uyumu ve kullanim niyetiyle iliskilendirilerek ele
alindig1 goriilmektedir (Aljuaid et al., 2022; Udeozor et al., 2021). Bu ¢ergeve, Minecraft
Egitim Siiriimiiniin benimsenmesini degerlendirirken 06zellikle kullanighlik, kullanim
kolayligi, kolaylastirict kosullar ve kullanim niyeti boyutlarinin neden kritik oldugunu

aciklamakta ve uyarlamasi yapilan 6l¢egin kuramsal dayanagini giiclendirmektedir.

2.2.4 Keyif ile Tlgili Calismalar

Minecraft Egitim Siiriimii gibi oyun temelli 6grenme ortamlarinda 6grencilerin siirece
yonelik duyussal tepkileri, 6grenmenin siirdiiriilebilirligi ve etkinligin basaris1 agisindan
onemli bir bilesen olarak degerlendirilmektedir (Plass et al., 2015). Keyif, 6grencinin
ogrenme etkinligini eglenceli, ilgi ¢ekici ve siirlikleyici olmasina yonelik olarak olumlu

yasantiy1 ifade etmektedir. Alanyazinda keyif, yalnizca “eglenme” diizeyi olarak degil,
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ayrica etkinlige odaklanma, etkinligi siirdiirme istegi ve deneyime yonelik olumlu
yonelimlerle birlikte ele alinan ¢ok boyutlu bir yapi olarak degerlendirilmektedir (Fu et al.,
2009; Giannakos, 2013; Plass et al., 2015). Bu nedenle keyfi 6l¢gmeye yonelik 6l¢ekler oyun
temelli 6grenme arastirmalarinda yaygin bigimde kullanilmaktadir. Bu béliimde, keyfi 6lgen
Olcek calismalarina odaklanilarak, kullanilan 6lgme araclarinin kapsami ve temel 6zellikleri

cergevesinde alanyazin 6zetlenmektedir.

Alanyazinda egitsel dijital oyunlarda keyif 6l¢egini ele alan aragtirmalar bulunmakta olup
Giannakos (2013) calismasinda keyif, mutluluk ve oyunu kullanma niyeti gibi tutumsal
degiskenler birlikte incelenmis ve keyfin 6grenme performansi ile anlamli bir iliskiye sahip
oldugu one siiriilmiistiir. Bu calismada “keyif” yapist 4 maddeyle 6l¢iilmiis, i¢ tutarlik
katsayis1 ,91 olarak hesaplanmistir. Keyif dl¢egini ele alan 6l¢eklerden biri, Fu et al. (2009)
tarafindan gelistirilen EGameFlow 06l¢egidir. Arastirmada, e-6grenme oyunlarinda
ogrencilerin keyif deneyimini degerlendirmek amaciyla 42 maddeden ve 8 boyuttan olusan
bir dl¢ek kullanilmistir. Boyutlar; konsantrasyon, hedef acgikligi, geri bildirim, meydan
okuma, kontrol, siiriiklenme, sosyal etkilesim ve 6grenme gelisimi olarak belirlenmistir.
Olgegin toplam i¢ tutarlig: ,942 olarak bulunmustur. Ayrica her bir boyut icin i¢ tutarlik
degerlerinin ,80’in iizerinde oldugu belirtilmistir. Olgekteki drnek madde tiirleri, oyunun
dikkat gekiciligini ve odaklanmay1 “Oyun dikkatimi geker”, gorevle ilgili durumlar “Ilgisiz
goriinen gorevlerle gereksiz yere mesgul olmam” ya da hedefleri “Genel hedefler oyunun
basinda acik bicimde sunulur” ifadelerinden olusmaktadir. Bilgisayar oyunlarindan alinan
keyfi 6lgmek amaciyla gelistirilen bir 6l¢me araci da alanyazinda yer almakta olup Fang et
al. (2010) tarafindan gelistirilen bu 6lcek 11 madde lizerinden duyussal, bilissel ve
davranigsal olmak iizere ii¢ boyutu 6lgmektedir. Maddelerde “Bu oyunu oynarken mutsuz,
bitkin, endiseli, ¢ok kdtii hissederim™ gibi ifadelere yer verilmesi, 6l¢cegin 6zellikle duyussal
tepkileri de kapsayacak bi¢imde yapilandirildigini gostermektedir. Ayrica Davidson et al.
(2022) tarafindan gelistirilen keyif 6lgegini dijital oyun cercevesinde ele almayip genel
olarak etkinlikler {izerinden ele almistir. 25 maddelik bu 6lgek bes faktdrden olusmaktadir.

Bu faktorler haz, iligkilenme, yeterlik, gelisim ve katilim olarak ele almaktadir.

Aljuaid et al. (2022) arastirmasinda, egitsel oyun ozellikleri kapsaminda keyif degiskeni
teknoloji kabulii ve 6grenme firsatlariyla birlikte degerlendirilmistir. Bulgular, 6grencilerin
egitsel oyunu kullanma niyetinin oyundan keyif almalariyla gliclendigini ortaya

koymaktadir. Udeozor et al. (2021) ise oyun deneyimleri kapsaminda oyun keyfini ele almis
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ve oyun temelli 6grenmeye yonelik algilar ile oyun ici performans arasindaki iligkiyi
incelemigtir. Arastirma bulgulari, 6grencilerin dijital oyunlarla 6grenmeye yonelik algilar

olumlu olsa da bu durumun oyun i¢i performansi dogrudan agiklamadigini gostermektedir.

Ozetle, keyfi ele alan 6lgek calismalari birlikte degerlendirildiginde, dl¢iimlerin en sik su
yonlerde yogunlastigr goriilmektedir: (1) duyussal keyif, 6grencinin etkinligi eglenceli, hos
ve mutluluk verici bulmas1 (Fang et al., 2010; Giannakos, 2013), (2) bilissel ve dikkat temelli
katilim, 6grencinin etkinlige odaklanmasi, dikkatini siirdiirmesi ve kendini siirece kaptirmasi
(Fuetal., 2009), (3) davranigsal yonelim, etkinligi siirdiirme istegi, yeniden kullanma egilimi
ve olumlu deneyimi devam ettirme arzusu (Aljuaid et al., 2022; Giannakos, 2013), (4) oyun
deneyimine eslik eden yapisal 6zellikler, agik hedefler, geri bildirim, kontrol, meydan okuma
ve sosyal etkilesim gibi unsurlarin keyif deneyimini desteklemesi (Fu et al., 2009) ve (5)
Oznel iyi olus ve psikolojik doyum, haz, iliskilenme, yeterlik, gelisim ve katilim gibi daha
genis olumlu yasantilarla baglantili boyutlar (Davidson et al., 2022). Egitsel oyun
calismalarinda bu boyutlarin, 6grenme performansi, kullanim niyeti ve oyun temelli
ogrenmeye yonelik olumlu algilarla iligkilendirilerek ele alindig1 goériilmektedir (Aljuaid et
al., 2022; Giannakos, 2013; Udeozor et al., 2021). Bu ¢ergeve, Minecraft Egitim Siirlimiinde
Ogrencilerin yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duyussal deneyimlerinin de Snemli
oldugunu ortaya koymakta ve keyif boyutunun bu ortamin degerlendirilmesinde neden kritik

bir degisken oldugunu agiklamaktadir.

2.2.5 Minecraft ile Ogrenme Firsatlari, Minecraft Teknoloji Kabul ve Minecraft
Keyif ile flgili Caliymalar

Alanyazinda Minecraft baglaminda 6grenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif boyutlarimi

birlikte ele alan bir ¢alisma bulunmaktadir. Bu boélimde Minecraft Egitim Siiriimii

kapsaminda yiiriitiilen bu ¢aligmaya yer verilmesi amaglanmaktadir. Calismada elde edilen

temel bulgulara deginilecektir. Ilk olarak, dl¢eklerin Tiirkge uyarlamasina temel olusturmasi

bakimindan 6grenme firsatlari, teknoloji kabulil ve keyif 6l¢eklerini birlikte ele alan Slattery

et al. (2023) calismasi incelenecektir.

Bu kapsamda Slattery et al. (2023), ilkokul 6grencilerinin Minecraft Egitim Siiriimii
deneyimini 0grenme firsatlari, teknoloji kabulii ve keyif boyutlarimi birlikte ele alarak
degerlendirmis ve genel olarak dgrencilerin bu ortami 6gretici, benimsenebilir ve motive

edici buldugunu ortaya koymustur. Bulgular, Minecraft Egitim Siiriimiiniin 6grenciler i¢in
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ozellikle is birligi ve yaraticilif1 destekleyen, kesfetmeye ve iiretmeye dayali etkinlikler
yoluyla 6grenmeyi daha siiriikleyici ve katilimer hale getiren bir 6grenme ortami olarak
algilandigini gostermektedir. Ogrenciler, birlikte ¢alismanin fikir iiretme ve gérev paylasimi
gibi siiregleri kolaylastirdigini vurgulamiglardir. Bununla birlikte arastirma, bu olumlu
deneyimin smif i¢i uygulamalarda her zaman sorunsuz gerceklesmedigini de
vurgulamaktadir. Ozellikle cihaz veya altyap: yetersizlikleri, oturum agmada sorunlar ve
teknik aksakliklar gibi durumlar ders siirecinde zaman kaybina yol agabilmekte ve
uygulamanin verimini azaltabilmektedir. Buna ragmen Ogrencilerin silire¢ i¢inde dijital
becerilerinin gelistigi ve Minecraft Egitim Siiriimiiniin kullaniminin yalnizca 6grenme
icerigine degil, baska etkenlere de bagli oldugu goriilmektedir. Olgekler ile ilgili bilgiler

strastyla ele alinmistir.

Arastirmada, ilkokul diizeyinde yiiriitilen Olgekte yenilik¢i bir uygulama siirecinde
ogrencilerin Minecraft Egitim Siiriimii deneyimleri incelenmis; 6grenme firsatlari deneyimi
Olciilebilir bir degisken olarak ele alinmistir. Bu arastirmada kullanilan Minecraft Egitim
Stirlimiine yonelik “6grenme firsatlar1” 6l¢egi, Bourgonjon et al. (2010) tarafindan dijital
oyunlarin sinif kullanimina yonelik gelistirilen 6grenme firsatlar1 6lgeginden uyarlanmis ve
8 maddelik, 5°li Likert tipinde bir yapr ile uygulanmistir. Olgegin i¢ tutarligi a = ,815 olarak
belirlenmistir. Olgekteki maddeler genel olarak Minecraft Egitim Siiriimiinde (i) 6grenmeye
“yeni yollar/olanaklar” sunmasi, (i1) 6grenmeyi desteklemesi, (iii) sinif hedefleriyle iligkili
bicimde kullanilabilmesi gibi deneyimleri ortaya ¢ikartmaya odaklanmistir. Nicel bulgular,
ogrencilerin platformu 6zellikle yaraticilik ve is birligi agisindan giiglii bir 6grenme ortami

b LI 13 2% ¢

olarak degerlendirdigini, nitel bulgularin ise “is birligi”, “yaraticilik firsatlar1”, “stirtikleyici
O0grenme ortami1”, “0grenci katilimi” ve “dijital beceriler” temalar1 etrafinda toplandigini
gostermistir. Bu yoniiyle Slattery et al. (2023), Minecraft baglaminda 6grenme firsatlarini
Olcek temelli dlcen ve sonuglarimi smif i¢i uygulama baglamina yerlestiren 6nemli bir

kaynak olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Arastirmada Minecraft Egitim Siirimi Slattery et al. (2023) arastirmasinda Minecraft
Egitim Siirimiiniin simif i¢i kullannomina iligkin teknoloji kabulii, Davis’in (1989)
modelindeki temel bilesenlerle uyumlu bigimde kullanishlik ve kullanim kolaylig1 boyutlari
izerinden ele alinmistir. Aragtirmacilar bu amagla, teknoloji kabuliinii 6l¢gmek tizere Chu et
al. (2010) ve Hwang et al. (2013)’ten uyarlanan bir dl¢ek kullanmistir. Olgegin her bir
boyutu 4 maddeden olusan iki alt boyutlu toplam 8 maddelik bir yap1 ve maddeler 5°1i likert
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tipi olarak yanitlanmaktadir. Olgekte yer alan ifadeler, Minecraft’in 6grenmeyi “daha iyi”
ve “daha faydali” hale getirebilecegine iliskin kullaniglilik algisini ve oyunun nasil
oynanacaginin “hizli 6grenilmesi” ya da “6grenmenin zor olmas1” gibi kullanim kolaylig1
algisin1 yansitan maddelerden olugsmaktadir. Calismada 6l¢egin i¢ tutarligi, kullanishilik

faktorii icin o = ,678, kullanim kolaylig1 faktorii i¢in o = ,620 olarak hesaplanmustir.

Aragtirmada Minecraft Egitim Striimii Slattery et al. (2023) 6grenciler tarafindan nasil
deneyimlendigini anlamak amaciyla keyif degiskeni ayr1 bir boyut olarak ele almaktadir.
Ogrencilerin Minecraft ile grenme siirecini ne &lgiide eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklari
Olciilmiistiir. Bu amagcla arastirmacilar, Giannakos (2013)’ten uyarlanan 6 maddelik bir keyif
dlgegi kullanmis maddeleri 5°1i likert tipi ile cevaplandirilmistir. Olgekteki ifadeler genel
olarak Minecraft ile 6grenmenin ilgi ¢ekici ve eglenceli bulunmasi, 6grenme siirecinden
keyif alma ve deneyimi heyecan verici gorme gibi degerlendirmeleri ele alinmaktadir.
Olgegin i¢ tutarlihg ,783 olarak hesaplanmustir. Ayrica sonuglar, dgrencilerin keyif
diizeylerinin genel olarak yiiksek oldugunu ve keyfin 6zellikle kullanislilik algist ile giiglii,

ogrenme firsatlar algisi ile ise orta diizeyde pozitif iliski gosterdigini ortaya koymustur.

Bu aragtirmada Minecraft Egitim Sirimi gibi dijital oyunlarin egitimde nasil
benimsendigini daha biitlinciil bicimde aciklayabilmek icin 6grenme firsatlari, teknoloji
kabulii ve keyif boyutlarinin birlikte ele alinmasi benimsenmistir. Arastirmalar, 6grencilerin
bu ortamlar1 ¢gogunlukla 6gretici ve keyifli buldugunu, ancak deneyimin oyun tasarimi ve
teknik kosullardan etkilenebilecegini vurgulamaktadir. Bu nedenle arastirmada Minecraft ile
Ogrenme Firsatlari, Minecraft Teknoloji Kabul ve Minecraft Keyif 6lgekleri alanyazindaki
caligmalar dogrultusunda temel alinarak Tiirkgeye uyarlanmis ve gegerlik ile gilivenirlik

ozellikleri incelenmistir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, 6rneklem, veri toplama araglari, uygulama siireci, 6l¢ek
uyarlama siireci, gecerlik ve gilivenirlik ¢aligmalar1 ile verilerin analizinde kullanilan

istatistiksel yontem ve tekniklere yer verilmektedir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu ¢alisma, nicel arastirma desenlerinden biri olan ve Olgme araglarinin psikometrik
ozelliklerini belirlemeyi odak noktasina alan metodolojik bir arastirmadir. Bu arastirma
deseni kapsaminda; “Learning Opportunities with Minecraft (Minecraft ile Ogrenme
Firsatlar1 (MF]), Minecraft Technology Acceptance (Minecraft Teknoloji Kabul [MTK]) ve
Minecraft Enjoyment (Minecraft Keyif [MK])” Oo6l¢eklerinin Tiirk¢eye uyarlanmasi
amaglanmistir. Olgek uyarlama arastirmalari, farkli kiiltiirlerde gelistirilmis &lgme
araglarinin baska bir dile dogrudan cevrilmesinden ibaret olmayip, hedef kiiltiirde
kullanilabilirligini gostermek i¢in kapsamli gecerlik ve gilivenirlik analizlerinin yapilmasini
gerektirir (Hambleton and Patsula, 1999). Yeni bir 6l¢ek gelistirmek yerine uyarlama yoluna
gidilmesi, uyarlama siirecinin genellikle daha diisiik maliyetli ve daha kisa siireli olmasi,
kiiltiirler aras1 karsilastirmalara olanak tanimasi, esdeger formlarin hazirlanmasina uygun bir
cergeve sunmasi, her aragtirma baglaminda sifirdan 6l¢ek gelistirmeye yonelik uzmanliga
her zaman erisilememesi ve daha Once gegerligi desteklenmis bir O6lgme aracinin
uyarlanmasinin arastirmacilar agisindan daha giliven verici goriilmesiyle agiklanabilir

(Hambleton and Patsula, 1999).

Bu dogrultuda, aragtirmada MF, MTK ve MK 6l¢ekleri calisma grubundaki 6grencilerden
elde edilen verilerle analiz edilmistir. Olgeklerin yap1 gegerliklerini incelemek amaciyla,
orneklemden elde edilen veri seti segkisiz olarak ikiye ayrilmistir. Ilk alt grup iizerinde yap1
kesfi amaciyla A¢imlayict Faktor Analizi (AFA), ikinci alt grup iizerinde ise belirlenen
yapinin dogrulanmasi amactyla Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) islemleri yiiriitilmistiir.

Olgeklerin giivenirligi ise Cronbach alfa katsayisi ile degerlendirilmistir.

3.2 Orneklem
Bu arastirmanimn evrenini, 2024-2025 Egitim-Ogretim yilinda Balikesir ilinde &grenim
gormekte olan 5., 6. ve 7. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini ise bu

evrenden uygun 0rnekleme yontemi ile segilen ayrica amagl dérnekleme kapsaminda 6lgiit
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ornekleme yaklagimiyla Minecraft Egitim Siiriimii temelli 6grenme deneyimine sahip olma
Olciitiinii saglayan 280 6grenci olusturmaktadir. Uygun 6rnekleme yontemi arastirmalarda
maliyet, zaman ve hiz boyutlarinda kolaylik saglamaktadir (Gravetter and Forzano, 2012).
Arastirmada kullanilan &lgekler (MF, MTK ve MK Olgekleri) Minecraft Egitim Siiriimii
temelli Ogrenme deneyimine sahip Ogrencilerden veri toplamayi gerektirdigi igin,
orneklemin seciminde olciit drnekleme yaklasimi tercih edilmistir. Olgiit &rnekleme,
arastirmaci tarafindan 6nceden belirlenen 6Olgiitleri karsilayan katilimcilarin ¢alisma grubuna
dahil edilmesine dayanan amacl 6rnekleme tiirlerinden biridir (Patton, 2014; Yildirim ve
Simsek, 2016). Bu arastirmada da o6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilmis ve aragtirmanin
temel Olglitii olan bes haftalik Minecraft Egitim Siirimii uygulama siirecini tamamlayan
Ogrenciler ¢alisma grubuna alinmistir. Bu kapsamda; arastirmanin temel Olciitii olan
Minecraft Egitim Siiriimii uygulamalarinin aktif olarak ytirtitiildiigii 6zel bir ortaokulda

Ogrenim goren 6grencilere ulagilmigtir.

Olgek uyarlama c¢alismalari, 6lgme aracinin  farkli dil ve Kkiiltiirde isleyisini
degerlendirebilmek i¢in yeterli biiylikliikte ve wuygun Ozellikte c¢alisma gruplar
gerektirmektedir (Hambleton and Patsula, 1999). Olgek gelistirme ve uyarlama
calismalarinda, 6rneklem biiytikliigiiniin belirlenmesinde madde sayis1 dikkate alinmakta ve
katilimc1 sayisinin madde sayisinin en az 5 ila 10 kat1 olmasi onerilmektedir (Pett et al.,
2003). Orneklem biiyiikliigii toplamda 280 olup, analizler icin yeterli olsa da yap1 gegerligi
kanitlarmi giiclendirmek amaciyla ¢apraz gecerleme stratejisi benimsenmis ve her bir alt
grup i¢cin madde/katilimer oraninin 1:5 kriterini karsiladigi goriilmiistiir. Veriler goniilliiliik
esasina dayali olarak elektronik formlar araciligiyla toplanmistir. Bu dogrultuda mevcut
calisma grubunun gegerlik ve giivenirlik analizleri i¢in uygun oldugu degerlendirilmistir.
Caligma grubunun cinsiyet, smif diizeyi ve yas degiskenlerine gore dagilimi Tablo 3.1°de

sunulmustur.

Olgek uyarlama caligmalari, dlgme aracinn farkli dil ve Kkiiltiirlerdeki isleyisini ve
psikometrik niteliklerini dogru degerlendirebilmek adina yeterli biiyiikliikte ve uygun
nitelikte ¢calisma gruplar1 gerektirmektedir (Hambleton and Patsula, 1999). Alanyazinda
orneklem biiyiikliiglinlin belirlenmesinde madde sayis1 temel alinmakta; katilime1 sayisinin
madde sayisinin en az 5 ila 10 kat1 olmas1 gerektigi vurgulanmaktadir (Pett vd., 2003). Bu
aragtirmada toplam 280 katilimcidan elde edilen veri seti, yapt gegerligi kanitlarin1 daha

saglam temellere oturtmak amaciyla capraz gegerleme stratejisi dogrultusunda ikiye
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boliinmiistiir. Olusturulan alt gruplarin her birinde madde/katilimer oranimin 1:5 kritik
esigini karsiladig1 ve analizlerin evreni temsil giiciiniin yeterli oldugu saptanmistir. Veriler,
etik ilkeler ¢ercevesinde goniilliiliik esasina dayali olarak elektronik bir form araciligiyla
toplanmistir. Calisma grubunun demografik Ozelliklerine iliskin detayli dagilim Tablo

3.1’de sunulmustur.

Tablo 3.1: Ornekleme iliskin demografik veriler

Degisken Frekans Yiizde

Kadin 116 %41,4

Cinsiyet Erkek 164 %58,6
Toplam 280 %100

5. Simf 94 %33,6

. 6. Sinif 127 %45,4

Suf Diizeyi 7. Smif 59 %21,0
Toplam 280 %100

10 49 %17,5

11 98 %35,0

Yas 12 86 %30,7
13 47 %16,8

Toplam 280 %100

Tablo 3.1 incelendiginde, calisma grubunun %58,6’sinin erkek, %41,4’iiniin kadin
ogrencilerden olustugu gortilmektedir. Sinif diizeyi bakimindan en yiiksek oran %45,4 ile 6.
siif 6grencilerine aittir. Yas dagiliminda ise en yiiksek oran %35,0 ile 11 yas grubunda yer
almaktadir. Genel olarak calisma grubunun agirlikli olarak erkek, 6. simif ve 11 yas

grubundaki 6grencilerden olustugu sdylenebilir.

3.3 Veri Toplama Aracglan

[lk olarak katilmcilarin  demografik 6zelliklerini  belirlemek icin bilgi formu
olusturulmustur. Bilgi formu, o6grencilerin temel Ozelliklerini betimlemek ve Olgek
puanlarinin yapilacak olan baska arastirmalarda demografik degiskenler acisindan
yorumlanabilmesine zemin olusturmak amaciyla diizenlenmistir. Bu kapsamda cinsiyet,

smif diizeyi (5., 6. ve 7. smif) ve yas (10, 11, 12, 13) degiskenlerine yer verilmistir.

Arastirmada Slattery et al. (2023) tarafindan gelistirilen ve bu aragtirma kapsaminda
Tiirkceye uyarlanan ii¢ dlcek kullanilmistir: MF Olgegi, MTK Olgegi ve MK Olgegidir.
Olgekler, 6grencilerin Minecraft Egitim Siiriimiine iliskin 6grenme deneyimlerini, teknoloji
kabul diizeylerini ve kullanim siirecinden aldiklar1 keyfi 6lgmeyi amaglamaktadir.

Uyarlanan o6lgekler toplamda 22 maddeden olugsmaktadir. MF 6l¢egi 8 maddeden, MTK
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6l¢egi kullanim kolayligi ve kullanighilik olmak iizere iki alt boyutta toplam 8 maddeden,
MK &lgegi ise 6 maddeden olusmaktadir. Olgeklerin Tiirkgeye uyarlanma siirecinde dilsel
esdegerlik ve kapsam gecerligini saglamak amaciyla sistematik bir yol izlenmistir. Ilk
asamada Olgegin orijinal formu arastirmaci tarafindan Tiirk¢eye cevrilmis ve elde edilen
taslak metin tez danigmani ile birlikte kavramsal uygunluk acisindan gozden gecirilmistir.
Hazirlanan taslak formun dil bilgisi, imla ve anlam biitiinliigii bir Ingilizce dgretmeni
tarafindan denetlenerek gerekli diizeltmeler yapilmistir. Dilsel denetimi tamamlanan form,
maddelerin alan yazina ve kiiltiirel yapiya uygunlugunu degerlendirmek iizere Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) alaninda uzman iki dgretim iiyesinin goriisiine
sunulmustur. Uzmanlardan gelen diizeltme ve gelistirme Onerileri dogrultusunda dlgek
maddeleri yeniden degerlendirilerek metne son hali verilmis ve uygulama asamasina hazir

hale getirilmistir.

Minecraft ile Ogrenme Firsatlar: Olgegi: Bu 6lgek, dijital oyunlarn egitim ortamlarinda
sundugu 6grenme firsatlarin1 degerlendirmek amaciyla gelistirilen 6lgme yaklasimindan
(Bourgonjon et al., 2010) tiiretilerek, Slattery et al. (2023) tarafindan Minecraft Egitim
Siiriimii baglamima yonelik olarak gelistirilmistir. Olgek araciligiyla 6grencilerin Minecraft
Egitim Siriimiiniin 21. yiizy1l becerileri ve ¢esitli 6grenme yetkinliklerine katkisina iligkin
algilar1 belirlenmektedir. Olgek 8 maddeden olusmaktadir ve “Kesinlikle Katilmiyorum (1)”
ile “Kesinlikle Katiliyorum (5)” arasinda derecelendirilen 5°1i Likert tipi bir yapiya sahiptir.
Olgekten alman puanlar, maddelere verilen yanitlarin toplanmasiyla elde edilen “toplam
puan” iizerinden hesaplanmaktadir. Buna gore 6lcekten alinabilecek en diisiik puan 8§, en
yiiksek puan ise 40’tir. Yiiksek puanlar, dgrencilerin Minecraft ortamindaki 6grenme
firsatlarina iligkin algilarinin olumlu ydnde yiiksek oldugunu gostermektedir. Yapilan
giivenirlik analizleri sonucunda 6l¢egin i¢ tutarlilik katsayisinin kabul edilebilir diizeyde

oldugu goriilmiistiir: Cronbach o = ,815.

Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi: Bu 6lgek Chu et al. (2010) ve Hwang et al. (2013)
tarafindan gelistirilen teknoloji kabul dl¢eginin Slattery et al. (2023) tarafindan Minecraft
Egitim Siirlimiine uyarlanmis versiyonudur. Slattery et al. (2023) bu 06l¢egi kullanarak
ogrencilerin dijital oyunlar1 6grenme amacli kullanmaya iliskin kullanim kolaylhigi ve
kullanishlik diizeylerini degerlendirmeyi amagclamustir. Olgek iki alt boyuttan olusmaktadir:

e Kullanim Kolaylig1 (4 madde): Arayiiziin ve kontrollerin zahmetsizce yonetilmesine

iligskin algiy1 temsil etmektedir.
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e Kullanislilik (4 madde): Minecraft'in 6grenme performansina katkisina yonelik
algiy1 temsil etmektedir.

Her iki alt boyut da “Kesinlikle Katilmiyorum (1)” ile “Kesinlikle Katiliyorum (5)” arasinda
derecelendirilen 5°1i Likert tipindedir. Analiz agamasinda, 6l¢egin genel puanlama yoniiniin
aksine olumsuz ifade igeren MTK 1 maddesi; puanlama birligini saglamak amaciyla analiz
programinda formiilize edilerek ters puanlanmistir. Bu islemle birlikte ilgili madde
“MTK1 R” olarak yeniden kodlanmis ve 5°1i Likert puanlari (1 — 5,2 - 4,3 — 3,4 — 2,
5 — 1) seklinde doniistiiriilerek analizlere dahil edilmistir. Olcekten alinan puanlar,
“Kullanim Kolaylig1” ve “Kullanighilik™ alt boyutlar1 i¢in maddelere verilen yanitlarin
toplanmasiyla ayr1 ayr1 hesaplanmaktadir. Her bir alt boyut 4 maddeden olustugu icin, bir
alt boyuttan alinabilecek en diisiik puan 4, en yliksek puan ise 20’°dir. Alt boyutlardan alinan
yiiksek puanlar, Ogrencilerin Minecraft Egitim Siriimiini teknik olarak kolay
kullanabildiklerini ve bu platformun 6grenme siirecleri i¢in faydali (kullanigli) oldugunu
diistindiiklerini gdstermektedir. Giivenirlik analizinde alt boyutlarin i¢ tutarlilik degerlerinin

yeterli diizeyde oldugu ortaya ¢ikmigtir: Kullanim Kolayligi o = ,620; Kullanighlik o = ,678.

Minecraft Keyif Olgegi: Bu 6lgek dijital oyun tabanli 6grenme arastirmalarinda kullanilan
Olceklerden (Giannakos, 2013; Venkatesh et al., 2002) uyarlanarak Slattery et al. (2023)
tarafindan Minecraft Egitim Siiriimii baglaminda kullanilmak iizere diizenlenmistir. Olgek,
ogrencilerin Minecraft Egitim Siirimii deneyimlerinden ne kadar keyif aldiklarini ve siireci
ne derece eglenceli bulduklarmi belirlemek amaciyla kullanilmaktadir. Olgek 6 maddeden
olugmaktadir ve yanitlar “Kesinlikle Katilmiyorum (1)” ile “Kesinlikle Katiliyorum (5)”
arasinda derecelendirilen 5°1i Likert dlgegi ile toplanmaktadir. Olgekten alinan puanlar,
maddelere verilen yanitlarin toplanmasiyla elde edilen “toplam puan” {izerinden
hesaplanmaktadir. Buna gore dlgekten alinabilecek en diisiik puan 6, en yiiksek puan ise
30°dur. Yiiksek puanlar, 6grencilerin Minecraft ortamini kullanirken aldiklar1 keyif ve
eglence diizeylerinin olumlu yonde yiiksek oldugunu gostermektedir. Yapilan giivenirlik
analizleri 6lcegin yliksek diizeyde i¢ tutarlilik gdsterdigini ortaya koymustur: Cronbach o =
,783.

Arastirmanin veri toplama siirecinde, 6grencilerin Minecraft Egitim Siirlimii deneyimlerini
kapsaml1 bir sekilde degerlendirebilmek amaciyla ilgili iic 6lgek tek bir form altinda

birlestirilmistir. Uyarlama calismas1 yapilacak olan bu olceklerin alt boyutlarina, form
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tizerindeki madde araliklarina ve orijinal ¢aligmalarinda hesaplanan i¢ tutarlilik (Cronbach

Alfa) katsayilarina iliskin yapisal 6zellikler Tablo 3.2° de 6zetlenmistir.

Tablo 3.2: Olgeklerin orijinal formlarna ait alt boyut, madde ve giivenirlik dagilimlar

Olgek Adi Alt Boyutlar Madde Sayis1 erzcllfgel Gu\loertijlflllall(l (@)
Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1  Tek Boyutlu 8 1-8 ,815
Minecraft Teknoloji Kabul Kullanim Kolaylig: 4 9-12 ,620
Kullaniglilik 4 13-16 ,678
Minecraft Keyif Tek Boyutlu 6 17-22 , 783
Toplam 3 Olgek / 4 Boyut 22 1-22 -

Tablo 3.2 incelendiginde; arastirmada uyarlamasi yapilacak olan veri toplama aracinin
toplam 3 dlgek, 4 boyut ve 22 maddeden olustugu goriilmektedir. ilgili dlgeklerin orijinal
calismalarinda elde edilen i¢ tutarlilik katsayilarinin ,620 ile ,815 arasinda degisim gosterdigi
ve bu degerlerin sosyal bilimler arastirmalar1 i¢in genel kabul goren giivenirlik sinirlar
igerisinde yer aldig1 anlagilmaktadir. Orijinal yapisal 6zellikleri sunulan bu 6lgme araclariin
Tiirk¢eye uyarlanmasi asamasinda; sirastyla ¢eviri-dil esdegerligi, veri temizleme ve yapi
gecerligi (AFA-DFA) siiregleri titizlikle yiiriitiilmiistir. Olgme araglarmin yapisal
ozelliklerine iliskin bu detaylarin ardindan; Minecraft Egitim Siiriimii {izerinden yiiriitiilen

uygulama siireci ve veri toplama asamalar1 bir sonraki baslikta ele alinmaktadar.

3.4 Uygulama ve Veri Toplama Siireci

Ogrencilerin Minecraft Egitim Siiriimiiniin temel mekanikleri ve egitimsel 6zellikleri
hakkinda yeterli deneyim kazanmalarin1 saglamak ve 6l¢me araglarindan elde edilecek
verilerin daha saglikli bigimde degerlendirilmesine katki sunmak amaciyla uygulama stireci
planli bir bigimde yiiriitiilmiistir. Bu siireg, 5, 6 ve 7. smif diizeyindeki 6grencilerle
gerceklestirilmis ve toplam 5 hafta stirmiistiir. Uygulamalar haftada 1 ders saati olacak
sekilde planlanmuis, her hafta bir etkinlik uygulanmis ve siire¢ sonunda toplam 5 ders saatlik

bir uygulama gergeklestirilmistir.

Uygulamalar okulun bilgisayar laboratuvarinda yiiriitiilmustiir. Siirecte her 6grenci,
kendisine tahsis edilen bilgisayar1 kullanarak Minecraft Egitim Siiriimiine bireysel olarak
giris yapmustir. Ogrenciler kendi siniflartyla birlikte uygulamaya katilmis, ayni diinya i¢inde
ayr1 karakterlerle yer almislardir. Boylece 6grenciler, ortak bir sanal 6grenme ortaminda yer

alirken etkinlikleri bireysel olarak gerceklestirmislerdir.
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Uygulama siirecinde Minecraft Egitim Siiriimii ve MakeCode ortam1 birlikte kullanilmistir.
Etkinlikler blok tabanli kodlama yaklasimina dayali olarak yiiriitiilmiis ve 6grenciler
algoritma, koordinat, dongii, degisken ve kosul ifadeleri konular1 iizerinde ¢alismistir. Siireg
boyunca o0gretmen rehberlik edici bir rol {istlenmis; konu anlatimi, kodlamanin temel
mantiZinin agiklanmasi, etkinlik yonergelerinin verilmesi ve Ogrencilerin karsilagtiklar

sorunlarin ¢éziimiinde yonlendirme yapilmistir.

Uygulama siireci, 6gretim tasarimi ilkeleri dogrultusunda basitten karmasiga dogru asamali
bir yapi izlemistir. Ogrencilerin Minecraft ortaminda algoritmik diisiinme becerilerini adim
adim inga etmelerini saglayan bu 5 haftalik gelisim siireci ve siire¢ sonundaki veri toplama

adimi Sekil 3.1°de gorsellestirilmistir.

1 - 2 - . 3 - 4 - 5 -
Uzamsal Dinamik Mantiksal
Giris ve Mantik . . Otomasyon Siire¢ Sonu
Diisiinme Tasarim Karar Verme
Konu: Konu: Konu: Konu: Konu: Odak:
Algoritma Koordinat Sistemi Dongiiler Degiskenler Kosul ifadeleri Veri Toplama
Ciktr: Ciktiz Cikti: Cikti: Ciktiz Eylem:
PixelArt Tasarimu. Belirli Bir Alana Agent ile Dinamik Karar Veren Kod Olgeklerin
Yapi ingaast. Otomatik Kule Merdiven Yapist. Uygulanmasi.
Yapimu. Tasarimi.

Sekil 3.1: Bes haftalik uygulama siireci ve gelisim akis1

Sekil 3.1 incelendiginde, siirecin giris niteligindeki “Algoritma” mantigiyla baslayip,
ogrencilerin otonomi kazandig1 “Otomasyon (Ddngiiler)” ve nihayetinde “Mantiksal Karar
Verme (Kosul Ifadeleri)” gibi ileri diizey kodlama mantiklarina dogru sistematik bir gelisim
gosterdigi goriilmektedir. Her haftanin sonunda 6grencilerin Minecraft diinyasinda (Piksel
Art, Otomatik Kule vb.) somut bir {iriin ortaya koymasi saglanmistir. Stirecin sonunda ise

arastirma verilerinin toplanmasi amaciyla 6l¢ek uygulamalar1 gerceklestirilmistir.
Uygulama siirecinde yer alan etkinlikler, temel kodlama kavramlarini Minecraft Egitim

Striimii ortaminda deneyimlemeye yonelik olarak asamali bi¢imde planlanmistir. Bu

kapsamda algoritma, koordinat, dongii, degisken ve kosul ifadeleri konularina yonelik
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toplam bes etkinlik olusturulmus ve bu etkinliklere iliskin uygulama gorselleri EK A’da
sunulmustur. Etkinliklerin her biri Minecraft’in kodlama ortami olan MakeCode ile blok
tabanli kodlama yaklasimina dayali olarak yiiriitiilmiis ve siire¢ sonunda Ogrencilerin
Minecraft diinyasinda somut c¢iktilar tiretmeleri saglanmistir. Uygulama siirecinde

gerceklestirilen etkinliklere iliskin detayli 6zet bilgiler ise Tablo 3.3’te yer almaktadir.

Tablo 3.3: Minecraft Egitim Siirlimii uygulama siirecinde gerceklestirilen etkinlikler

Hafta Siire Konu Etkinlik Ad1 Etkinligin Amaci Kisa Aciklama
1 1 ders Algoritma Algoritma ile Ogrencilerin Ogrenciler MakeCode komutlarimi
saati Gorsel Ciktt algoritma yapisint  sirali bicimde kullanarak Minecraft
Olusturma kavramalarini diinyasinda metin ve piksel art
saglamak ¢iktilar1 olusturmustur.
2 1 ders Koordinat Koordinatlarla Koordinat ve alan  Ogrenciler koordinat bilgilerini
saati Yapi Olusturma  doldurma mantigin1  kullanarak belirli bir bélgede yap1
kavratmak olusturma etkinligi
gerceklestirmistir.
3 1 ders Dongii Dongiilerle Tekrar eden islemleri Ogrenciler Agent aracihigiyla dongii
saati Otomatik Kule dongii mantigiyla yapilarini kullanarak otomatik kule
Insast ogretmek insa etmigtir.
4 1 ders Degisken Degiskenlerle Degisken Ogrenciler, Agent araciligiyla
saati Basamakl kullanimim belirlenen degisken degerlerine gore
Merdiven somutlastirmak basamak sayist dinamik olarak
Tasarimi yapilandirilan merdiven tasarimlari
olusturmustur.
5 1 ders Kosul Kosul ifadeleriyle Kosullu yapilari Ogrenciler degisken degerine gore
saati Ifadeleri  Karar Verme ve  kullanarak karar farkli ¢iktilar {ireten blok tabanlt

verme becerisini
gelistirmek

Cikt1 Uretme kodlama etkinligi gergeklestirmistir.

Tablo 3.3 incelendiginde, uygulama siirecinin temel kodlama kavramlarini igerecek sekilde
asamal1 olarak planlandigi goriilmektedir. Stire¢ boyunca 6grencilerin Minecraft Egitim
Stiriimiinde aktif katilim gostermeleri, blok tabanli kodlama araglarini kullanmalar1 ve her
hafta farkli bir konuya yonelik uygulama yapmalar1 saglanmistir. Bu yap1 sayesinde
ogrencilerin yalnizca teknik beceriler gelistirmeleri degil, ayn1 zamanda Minecraft Egitim

Stiriimiinii 6grenme ortami olarak deneyimlemeleri de amaglanmustir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araci; calismanin kapsamini belirten ve uygulama

stirecine dair agiklamalar1 iceren bir yonerge ile baslamaktadir. Yonergenin ardindan
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katilimcilara sunulan goniillii onam metnini onaylayan &grenciler; yas, cinsiyet ve sinif
diizeyi gibi demografik bilgilerin yer aldigi boliime yonlendirilmistir. Sonraki asamada
Minecraft Egitim Siirlimii deneyimlerini kapsamli bir sekilde degerlendirebilmek amaciyla,
bu arastirma kapsaminda Tiirkgeye uyarlanan ii¢ farkli lgek (MF, MTK ve MK Olgekleri)
tek bir elektronik form altinda sunulmustur. Bu biitiinciil yapi, katilimcilarin tiim boyutlara
iligkin algilarinin tek bir oturumda ve veri kaybi yasanmadan toplanmasina olanak

saglamistir.

3.5 Olgek Uyarlama Siireci

Bu aragtirmada kullanilan MF, MTK ve MK o6l¢eklerinin Tiirk¢eye uyarlanmasi, 6lgme
araglariin farklh kiiltiir ve dillere aktarilmasina iligkin temel ilkeler dogrultusunda
yiiriitiilmiistiir. Olgek uyarlama; ayni kiiltiirde sifirdan yeni bir test gelistirmeye kiyasla daha
diisiik maliyetli ve daha hizli1 gergeklesmektedir (Biiylikoztiirk, 2020; Hambleton, 1994).
Ayrica amag, kiiltiirel ya da ulusal diizeyde degerlendirme yapmak oldugunda; uyarlanmis
bir test, hedef kiiltiirde esdeger bir 6lgme araci olusturmanin etkili bir yolunu sunmaktadir
(Vijver and Leung, 1997). Bunun yaninda, ikinci bir kiiltiirde test gelistirmek i¢in gerekli
uzmanlik ve teknik birikim her zaman yeterli olmayabilir (Brislin, 1970). Orijinal testin
alanyazinda bilinen ve giivenilen bir 6lgme aract olmasi durumunda, uyarlama yoluyla elde
edilen Olgcege duyulan giiven, yeni gelistirilecek bir Olgege kiyasla daha yiiksek
olabilmektedir. Son olarak, ¢ok kiiltiirlii yapilardan elde edilen sonuglarin, testi alan bireyler
acisindan gecerli ve dogru ¢ikarimlar iiretmesi beklenmektedir (Hambleton and Patsula,
1999). Hambleton and Patsula’ya (1999) gore 6l¢ek uyarlama siirecinde oncelikle kullanim
izni alinmali; ardindan ¢eviri ve uzman incelemesiyle dilsel/kiiltiirel esdegerlik saglanarak
Olcek hedef orneklemde uygulanmali ve son asamada gegerlik-giivenirlik analizleriyle

psikometrik 6zellikler dogrulanmalidir.

Olgek uyarlama siirecinin ilk asamasinda, Minecraft Egitim Siiriimii baglaminda
gelistirilmis 6zgiin ¢alismalar incelenmis; Slattery et al. (2023), Bourgonjon et al. (2010),
Chuetal. (2010), Hwang et al. (2013) ve Giannakos (2013) tarafindan olusturulan 6l¢eklerin
kullanim amaglar1, maddelerin kapsami ve Ol¢tiikleri yapilar analiz edilmistir. Literatiirde
O0grenme firsatlari, teknoloji kabul ve keyif konularindaki kuramsal temeller
degerlendirilmistir. Bu incelemeler sonucunda dlgeklerin Tiirkgeye uyarlanmasinin gerekli,

anlamli ve aragtirmanin amaclartyla uyumlu olduguna karar verilmistir.
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Ik olarak dlgek sahibinden &lgek kullanim izni alimmustir (EK B). Ardindan 6lgeklerin
Tiirkgeye uyarlanmasina gecilmistir. Uyarlama siirecinde 6nce 6lgek maddeleri Tiirkgeye
¢evrilmis olup ardindan ¢eviri dogrulugunu ve dil uygunlugunu gii¢clendirmek amaciyla ii¢
Ingilizce 6gretmeninden ¢eviri ve dil denetimi konusunda destek alinarak maddeler bagimsiz
bicimde gozden gecirilmistir. Ceviri siirecinin ardindan o6lgek maddeleri uzman
degerlendirmesine sunulmustur. Uzman kontrolii amaciyla hazirlanan degerlendirme
formunda (S6z konusu formun alan uzmam tarafindan doldurulmus bir 6rnegi EK C’de
sunulmustur); dl¢egin orijinal maddeleri ile ingilizce 6gretmenleri tarafindan kontrol edilmis
Tiirk¢e ¢evirileri karsilastirmali olarak verilmis ve uzmanlarin goriislerini belirtebilecekleri
bosluklar birakilmistir. Bu asamada maddeler, iki alan uzmani tarafindan olasi ¢eviri
hatalari, kiiltiirel uyumsuzluklar ve anlamsal kaymalar agisindan incelenmistir.
Uzmanlardan alinan doniitler dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak dSlgek

maddelerine nihai hali verilmistir.

Bu degerlendirme asamasinda, maddelerin hem dilsel sadeligini artirmak hem de hedef
kitleye uygunlugunu saglamak amactyla somut revizyonlara gidilmistir. Ornegin; orijinal
formda yer alan “It was difficult for me to learn how to play Minecraft” maddesinin ilk
cevirisindeki “benim i¢in” ifadesi, uzman Onerisiyle anlatim bozuklugunu gidermek ve
ifadeyi daha akici1 kilmak amaciyla ¢ikarilmistir. Benzer sekilde, “Using Minecraft gives me
a chance to solve problems” maddesi, ilk ¢evirideki “problem ¢dzme sans1” ifadesinin hedef
dildeki anlamsal karsiligini netlestirmek amaciyla “Minecraft kullanmak bana problemleri
¢Ozme sansi1 veriyor” seklinde yeniden diizenlenmistir. Alan uzmanlarindan gelen diizeltme
onerileri dogrultusunda diizenlenen Tiirkge maddeler tekrar Ingilizceye gevrilmis ve 6zgiin
maddelerle karsilagtirllmistir. EK C’de uzmanlardan birinden gelen form Ornegi
bulunmaktadir. Bu islem, maddelerin hedef dilde igerik ve anlam esdegerliginin korunup
korunmadigini dogrulamak amaciyla uygulanmistir (Hambleton and Patsula, 1999). Uzman
degerlendirmeleri sonucunda nihai Tiirk¢e form olusturulmus ve oOlgeklerin dil gegerligi

saglanmustir.

Akabinde etik kurul basvurusu yapilmis ve Balikesir Universitesi Fen ve Miihendislik
Bilimleri Etik Komisyonu’nun 16.12.2024 tarih ve 2024/10 sayili toplantisinda etik kurul
onay1 almmustir (EK D). Olgeklerin dil gegerligi saglandiktan sonra, katilimeilarin maddeleri
ortak bir deneyim baglaminda degerlendirebilmelerini desteklemek amaciyla uygulama

oncesinde bir egitim siireci yiiriitilmiistiir. Bu kapsamda Minecraft Egitim Siiriimii ve
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MakeCode ortaminda, basitten karmasiga ilkesine gore kademeli bicimde yapilandiriimig
bes etkinlikten olusan bir igerik sunulmustur. S6z konusu etkinlikler, arastirmanin
metodoloji boliimiinde (Tablo 3.3) detaylandirilan ve EK A’da gorselleri sunulan asil
uygulama siirecini kapsamaktadir. ilk asamada dgrenciler algoritmik komut dizileri ile basit
yapilar olugturmus; ardindan dongiiler araciligiyla tekrar temelli gorevler ve Agent ile yap1
inga siire¢lerini yiiriitmiislerdir. Son asamada ise degisken kullanim1 ve kosullu karar yapilar

ele alinmustir.

Veriler toplama asamasinda, katilimcilarin olgekleri dogru ve eksiksiz bir sekilde
doldurabilmelerini saglamak amaciyla bir 6n bilgilendirme siireci yiiriitiilmiistiir. Bu
asamada, formda yer alan uygulama yonergeleri arastirmaci tarafindan ogrencilere sesli
olarak aktarilmis, dijital formun kullanimi ve maddelerin isaretlenme yontemi hakkinda
gerekli aciklamalar yapilmistir. Ogrencilerin uygulama siirecine dair herhangi bir tereddiidii
kalmadig1 ve formun isleyisini tam olarak kavradiklar1 gézlemlendikten sonra veri toplama
asamasina gecilmistir. Veri toplama esnasinda ise katilimcilara, maddeleri kendi bireysel
tecriibelerini esas alarak dikkatle incelemeleri ve yanitlarini objektif bir sekilde yansitmalari

gerektigi konusunda gerekli hatirlatmalar yapilmistir.

Arastirmanin  veri toplama siirecinde kullanilan Olgekler, &grencilerin erisimini
kolaylagtirmak ve veri kaybini 6nlemek amaciyla tek bir elektronik form baglantis1 altinda,
ancak her oOl¢ek i¢in ayr1 boliimler olusturularak yapilandirilmistir. Elektronik form
araciligiyla toplanan veriler, arastirmanin 6rneklemini olusturan 280 ortaokul 6grencisinden
elde edilmistir. Toplanan ham veriler analiz edilmek lizere istatistik paket programlarina
aktarilmig; bu asamada her Olgek icin ayr1 ayr1 u¢ deger ve kayip veri incelemeleri
yapilmustir. Analiz 6ncesinde ug¢ degerlerin veri setinden temizlenmesi nedeniyle, nihai
analizlerde kullanilan Orneklem sayilari Ol¢cek bazinda ufak farkliliklar gostermistir.
Olgeklerin yap1 gecerligini test etmek amaciyla mevcut veri seti, her dlgek icin ayr1 ayri

olacak sekilde rastgele yontemle ikiye boliinmiistiir.

Arastirma kapsaminda ii¢ farkli 6lgek (MF, MTK ve MK) kullanildig1 ve her 6lgegin yap1
gecerligi hem AFA hem de DFA ile test edildigi i¢in toplamda alt1 alt veri seti lizerinden
islem yapilmistir. Her bir 6l¢ek icin ana veri setinden rastgele ayristirilan ilk grup veriler
tizerinde AFA yiiriitiilerek 6lgeklerin hedef kiiltiirdeki faktor yapilari incelenmis; ardindan

ikinci grup veri setleri lizerinden DFA yapilarak bu yapilarin dogrulugu test edilmistir.
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Bu analizlerin yan1 sira Olgeklerin i¢ tutarlilik katsayilar1 hesaplanarak Tiirkce
versiyonlariin giivenirlik 6zellikleri incelenmistir. Cronbach alfa katsayis1 aragtirmalarda
yaygin olarak kullanilan bir i¢ tutarlilik gostergesi olup; ,70 ve tizerindeki degerlerin kabul
edilebilir diizeyde giivenirlik sagladigi kabul edilmektedir (Field, 2009; Robinson et al.,
1991). Bu siire¢ sonunda, MF, MTK ve MK Olgeklerinin Tiirkge formlarmin gecerlik ve

giivenirlik 6zellikleri degerlendirilmistir.

3.6 Verilerin Analizi

Bu arastirmada elde edilen verilerin analizinde SPSS 24 ve AMOS 24 paket programlari
kullanilmistir. Analiz siirecinin ilk agsamasinda veri setleri; eksik veri, aykir1 deger,
normallik, dogrusallik ve ¢oklu dogrusal baglant1 varsayimlari agisindan incelenmistir. Tek
degiskenli aykir1 gozlemler kutu grafikleriyle, cok degiskenli aykir1 gozlemler ise
Mahalanobis uzakligi degerleri ile degerlendirilmistir (Kline, 2011; Tabachnick and Fidell,
2013). S6z konusu varsayimlarin incelenmesine ve u¢ degerlerin veri setinden ¢ikarilmasina
iliskin detayli sonuglar asagidaki alt boliimde sunulmustur. Veri temizleme islemlerinin
ardindan, her bir dl¢ek i¢in veri seti yansiz bigimde ikiye ayrilarak AFA ve DFA ig¢in iki

bagimsiz ¢alisma grubu olusturulmustur.

3.6.1 Verilerin Analize Hazirlanmasi ve Varsayimlarin Incelenmesi

Bu boliimde, arastirma kapsaminda toplanan verilerin analize hazirlik siireci ile temel
istatistiksel varsayimlarin test edilmesine yonelik islemlere yer verilmistir. Analizlerin 6n
asamasinda veri seti; eksik veri, aykir1 degerler, normallik, dogrusallik ve ¢oklu dogrusal
baglanti, varsayimlart acisindan detayli bir incelemeye tabi tutulmustur. Bu dogrultuda,
genel dagilimin disina ¢ikan ug degerler Mahalanobis uzaklig1 gibi istatistiksel 6lgiitlerle

tespit edilerek veri setinden uzaklastirilmig ve analizler i¢in uygun hale getirilmistir.

Tabachnick and Fidell’e (2007) gore istatistiksel analizlere baslamadan 6nce veri setinin
eksik veri, aykir1 gozlemler, normallik, dogrusallik ve ¢oklu dogrusal baglant1 agisindan
incelenmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda arastirma kapsaminda elde edilen veriler
analizler dncesinde ayrintili bicimde degerlendirilmistir. Arastirma kapsaminda ilk asamada
280 katilimcidan veri toplanmustir. Veriler elektronik ortamda toplandig1 ve her bir madde
zorunlu olarak doldurulacak sekilde planlandig1 igin, veri setinde eksik veri

bulunmamaktadir.
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Tek degiskenli aykir1 gozlemleri belirlemek amaciyla kutu grafikleri (boxplot) incelenmistir.
Bu asamada bazi aykir1 gozlemler tespit edilmekle birlikte, s6z konusu veriler dogrudan veri
setinden ¢ikarilmamis; nihai dislama karar1 ¢ok degiskenli aykir1 deger analizi kapsaminda
Mahalanobis uzaklig1 degerleri (Kline, 2011) dikkate alinarak verilmistir. Yapilan analizler
sonucunda; MF Olgegi i¢in 7, MTK Olgegi icin 9 ve MK Olgegi igin 11 katilimciya ait
verinin ¢ok degiskenli aykir1 deger niteligi tagidig1 saptanmustir. Olgekler bazinda belirlenen

ve 25’1 benzersiz katilimcilardan olusan toplam 27 gozlem veri setinden ¢ikarilmastir.

Her bir 6l¢ege iliskin psikometrik analizler, u¢ degerlerden arindirilmis kendi veri setleri
tizerinden  ylritilmistir. AFA ve DFA  bagimsiz  oOrneklemler {izerinde
gerceklestirilebilmesi amaciyla, temizlenen veri setleri her bir dlgek icin segkisiz olarak
ikiye ayrilmistir. Olgekler bazinda analiz dis1 birakilan aykiri gdzlem sayilar1 ve AFA ile

DFA asamalarinda kullanilan gegerli katilime1 sayilart Tablo 3.4’te 6zetlenmistir.

Tablo 3.4: Olgek bazinda analiz gruplari ve katilimer sayilart

Olgek Clkan!an Topl'am ) AFA Grubu DFA Grubu
Uc Deger Gegerli Veri (n) (n)
Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi 7 273 136 137
Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi 9 271 135 136
Minecraft Keyif Olgegi 11 269 134 135

DFA asamasinda kullanilacak kestirim yontemine karar vermek amaciyla oncelikle ¢ok
degiskenli normallik varsayimi incelenmistir. AMOS programindan elde edilen Mardia ¢ok
degiskenli normallik katsayilarina gére; MF (C.R. =8,83), MTK (C.R.=14,99) ve MK (C.R.
= 10,04) olceklerine ait kritik oranlarin, alanyazinda kabul edilen 5,00 esik degerini astig1
goriilmiistiir (Byrne, 2016). Bu durum ¢ok degiskenli normallik varsayiminin ihlal edildigini
gosterdiginden, standart Maksimum Olabilirlik (ML) yonteminin iiretebilecegi yapay y*/df
sismelerini ve parametre yanliliklarinit 6nlemek amaciyla analizlerde Bollen-Stine Bootstrap
teknigi kullanilmigtir (Bollen and Stine, 1992). Bu sayede, normallikten sapmanin

yaratabilecegi olumsuz etkiler istatistiksel olarak kontrol altina alinmistir.
Degiskenler arasindaki iligkilerin dogasini belirlemek amaciyla her bir 6l¢ege ait maddelerin

ikili sacilim matrisleri (scatter plot matrix) incelenmistir. Yapilan gorsel degerlendirmeler

sonucunda; MF (8 madde), MTK (8 madde) ve MK (6 madde) dlgeklerinde yer alan tiim
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maddelerin birbirleriyle olan ikili iliskilerinin genel olarak pozitif ve dogrusal bir egilim
sergiledigi saptanmistir. Verilerin sagilim formunun elips benzeri bir yapida olmasi ve
herhangi bir egrisel (curvilinear) iligki belirtisi gostermemesi, analizlerde kullanilan
istatistiksel tekniklerin temel varsayimlarindan biri olan dogrusalligin karsilandigina isaret

etmektedir (Tabachnick and Fidell, 2013).

Maddeler arasinda ¢oklu dogrusal baglanti (multicollinearity) sorunu olup olmadigini
belirlemek amaciyla hata varyansini sisiren faktor (VIF) ve tolerans degerleri incelenmistir.
Yapilan analizler sonucunda; MF, MTK ve MK o0lceklerinde yer alan maddelerin VIF
degerlerinin 1,37 ile 2,45; tolerans degerlerinin ise 0,40 ile 0,72 araliginda degistigi
saptanmistir. Alanyazinda VIF degerlerinin 10°dan kiigiik ve tolerans degerlerinin 0,10°dan
biiylik olmasi, maddeler arasinda ¢oklu dogrusal baglanti sorunu bulunmadigina isaret
etmektedir (Tabachnick and Fidell, 2013). Elde edilen bu iglemler, veri setinin Yapisal
Esitlik Modellemesi (YEM) ve diger ¢ok degiskenli analizler i¢in uygun oldugunu

dogrulamaktadir.

3.6.2 Veri Analiz Siirecleri ve istatistiksel islemler

Analiz siirecinin bu asamasinda oncelikle, katilimcr grubun genel profilini ve 6lgeklerden
elde edilen puanlarin dagilim ozelliklerini belirlemek amaciyla betimsel istatistikler
(aritmetik ortalama, standart sapma, minimum, maksimum, ¢arpiklik ve basiklik degerleri)

hesaplanmustir.

Olgeklerin yap1 gecerligini incelemek amaciyla dncelikle AFA uygulanmustir. Verilerin
faktor analizine uygunlugu Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) 6rneklem yeterligi katsayist ve
Bartlett Kiiresellik Testi ile incelenmistir (Biiyiikoztiirk, 2011). Faktorlestirme siirecinde
ortak faktor varyansina dayali bir yaklasim benimsenmis; faktorler arasi iliski olabilecegi
varsayimiyla Direct Oblimin egik dondiirme yontemi tercih edilmistir. Madde seciminde
faktor yiikleri, ortak faktdr varyanslar1 ve binisiklik durumlari alanyazindaki kabul edilebilir

Olciitler dikkate alinarak degerlendirilmistir (Tabachnick and Fidell, 2013).

AFA ile belirlenen faktor yapilarinin dogrulanmasi amaciyla, ikinci ¢alisma grubu verileri
tizerinden DFA yiiritilmiistiir. Cok degiskenli normallik varsayimindan sapmalar
goriildiigii icin DFA’da Maksimum Olabilirlik (Maximum Likelihood) kestirim yontemiyle

birlikte Bootstrap tekniginden yararlanilmistir. Model-veri uyumunun degerlendirilmesinde;
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yv?/df, RMSEA, SRMR, GFI, AGFI, CFI, NFI, IFI ve TLI uyum indeksleri kullanilmis ve bu

indeksler alanyazinda kabul goren iyi ve kabul edilebilir uyum sinir degerlerine gore

yorumlanmistir (Bentler and Bonett, 1980; Browne and Cudeck, 1993; Kline, 2015).

Olgeklerin yakinsak (convergent) ve ayrisma (discriminant) gegerliklerine iliskin kanit
saglamak iizere Ortalama Agiklanan Varyans (AVE) ve Birlesik Giivenirlik (CR) degerleri
hesaplanmistir. Ayrisma gecerliginin test edilmesinde ise Maksimum Paylasilan Varyans
(MSV) degerlerinin AVE degerlerinden kii¢iik olmasi kriteri ile Fornell-Larcker kriteri
kullanilmistir. Fornell-Larcker kriteri kapsaminda, her bir boyutun AVE degerinin karekoki
alinmis ve bu degerlerin, boyutun diger degiskenlerle olan korelasyon katsayilarindan daha
yiiksek oldugu dogrulanmistir. Giivenirlik analizleri kapsaminda ise her bir dlgek ve alt
boyut i¢in Cronbach Alfa katsayilar1 incelenmistir. Ayrica maddelerin ayirt edicilik
diizeylerini belirlemek amaciyla diizeltilmis madde-toplam korelasyonlar1 hesaplanmis ve

%27’lik alt-iist grup karsilastirmalar1 yapilmistir (Erkus, 2005; Tezbasaran, 1996).

Son olarak, arastirmanin alt problemleri dogrultusunda MF, MTK ve MK 6l¢eklerinden elde
edilen puanlar arasindaki iligkilerin yoniinii ve siddetini belirlemek amaciyla Pearson

Momentler Carpimi Korelasyon analizi gergeklestirilmistir.

3.7 Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar:
Bu aragtirmada uyarlanan MF, MTK ve MK o6l¢eklerinin gegerlik ve giivenirligini saglamak

amaciyla veri toplama 6ncesinde, sirasinda ve sonrasinda g¢esitli onlemler alinmistir.

Olgegin Tiirkgeye uyarlama siirecinde kapsam ve dil gegerligine iliskin kanitlar elde
edilmistir. Oncelikle dlgegin orijinal formu arastirmaci tarafindan Tiirkgeye cevrilmis,
ardindan g¢eviri metni tez damigsmani ile birlikte kavramsal uygunluk acisindan
degerlendirilmistir. Dil bilgisi, imla ve anlam biitiinliigii agisindan Ingilizce 6gretmeni
tarafindan incelenen form, sonrasinda maddelerin alan yazmna ve Kkiiltiirel yapiya
uygunlugunu degerlendirmek amaciyla BOTE alaninda uzman iki 6gretim {iyesinin
gorilistine sunulmustur. Uzman goriisleri dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak
6l¢cege son hali verilmistir. Psikometrik gegerlik kanitlar1 elde etmek amaciyla ise veri seti
tizerinden yap1, yakinsak ve ayrigsma gegerligi analizleri (AFA, DFA, AVE, MSV degerleri)
yuriitilmistiir.
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Olgiimlerin giivenirligini tehdit edebilecek digsal faktorleri kontrol altina almak amaciyla
veri toplama siireci standartlastirilmistir. Uygulamalar bilgisayar laboratuvarr ortaminda
gergeklestirilmis, tim katilimcilara standart yonergeler verilerek yanitlarin gizliligi
konusunda giivence saglanmistir. Veri kaynakli hatalar1 (eksik veri, u¢ degerler, kodlama
hatalar1 vb.) en aza indirmek i¢in analizler 6ncesinde veri seti titizlikle temizlenmistir.
Olgeklerin istatistiksel giivenirlik kanitlar1 ise Cronbach Alfa katsayilari, diizeltilmis madde-
toplam korelasyonlar1 ve ayirt edicilik indeksleri (alt-iist %27°lik grup karsilastirmalari)
araciligiyla incelenmistir. Tiim bu islemlere ve analiz sonuclarina iliskin nicel bulgular

“Bulgular” boliimiinde detaylandirilmistir.
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4. BULGULAR
Bu boliimde; MF, MTK ve MK o6lgeklerinin Tiirk¢e formlarinin betimsel 6zelliklerine,

gecerlik ve giivenirlik diizeylerine iligskin analiz sonuglari sunulmaktadir. Arastirmanin alt
problemleri dogrultusunda elde edilen bulgular; dlgeklerin gegerligine iliskin kanitlar ve
giivenirlik gostergeleri olmak tizere iki ana eksende ele alinmaktadir. Bu temel analizlerden
once, verilerin genel yapisini ortaya koymak amaciyla ilgili degiskenlere yonelik betimsel

istatistiklere yer verilmistir.

4.1 Betimsel Istatistikler ve Normallik Dagilimina Iliskin Bulgular

Bu boliimde, arastirmada kullanilan 6l¢ek puanlarina iligkin betimsel istatistikler ve
normallik bulgular1 incelenmistir. Bu kapsamda her bir 6l¢ek icin temizlenmis veri setleri
tizerinden minimum, maksimum, aritmetik ortalama, standart sapma, ¢arpiklik, basiklik ve
Kolmogorov-Smirnov test degerleri hesaplanmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.1°de

sunulmustur.

Tablo 4.1: Betimsel istatistikler ve normallik testi sonuglari

Degiskenler N Min Maks Ortalama SS Carpikhbk  Basikhk K-S

Minecraft ile

273 125 5,00 4,08 0,68 -0,866 0,936 088

Ogrenme Firsatlari

Minecraft Teknoloji 7y ) 599 4,17 0,67 -L115 1,740 113
Kabul Olgegi

Minecraft Keyif 69 50 500 4,51 0,47 -1,257 1,874 160
Olgegi

Not: Betimsel istatistikler her 6lgek icin temizlenmis veri setleri lizerinden ayr1 ayri hesaplanmistir. K-S,
Kolmogorov-Smirnov testini ifade etmektedir. Tiim normallik testleri i¢in p <,001 bulunmustur.

Tablo 4.1 incelendiginde, Ol¢ek puanlarmna iliskin ortalamalarin 4,08 ile 4,51 arasinda
degistigi goriilmektedir. Buna gore katilimcilarin en yiiksek ortalamaya MK Olgeginde, en
diisiik ortalamaya ise MF Olgeginde sahip olduklar1 sdylenebilir. Standart sapma degerleri
incelendiginde, puanlarin gorece diisiik diizeyde degiskenlik gosterdigi anlagilmaktadir.
Kolmogorov-Smirnov test sonuglarmin tiim Ol¢eklerde anlamli oldugu goriilmistiir
(p<,001). Bununla birlikte, biiyiik 6rneklemlerde normallik testlerinin kii¢iik sapmalara kars1
duyarl olabilmesi nedeniyle dagilimin degerlendirilmesinde carpiklik ve basiklik degerleri
de dikkate alinmistir. Alanyazinda carpiklik degerinin mutlak olarak 3’ten, basiklik
degerinin ise mutlak olarak 10’dan kiigiik olmasinin normallik agisindan kabul edilebilir
oldugu belirtilmektedir (Kline, 2016). Ayrica carpiklik ve basiklik degerlerinin £2 sinirlari

icinde olmasinin da normal dagilim agisindan kabul edilebilir oldugu ifade edilmektedir
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(George and Mallery, 2010). Bu dogrultuda, arastirmada elde edilen carpiklik ve basiklik
degerlerinin kabul edilebilir smirlar i¢inde kaldigr ve 6lgek puanlarmin tek degiskenli

normallik agisindan kullanilabilir diizeyde oldugu sdylenebilir.

4.2 Olgeklerin Gegerligine fliskin Bulgular

Bu boliimde, aragtirmada kullanilan 6l¢eklerin gecerligine iliskin bulgular sunulmustur.
Olgeklerin yap1 gegerligini incelemek amaciyla AFA ve DFA yapilmis, ayrica yakinsak ve
ayrisma gecerligi kapsaminda gesitli istatistiksel gostergeler degerlendirilmistir. Elde edilen

bulgular, ilgili alt basliklar altinda ayrintili olarak verilmistir.

4.2.1 Acimlayic1 Faktor Analizine Yonelik Bulgular
Bu boliimde, dlceklerin faktor yapilarini ortaya koymak ve yapi gegerligini degerlendirmek
amaciyla yapilan agimlayic1 faktor analizine iliskin bulgular ayri alt basliklar altinda

sunulmustur.

4.2.1.1 Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olcegi AFA Bulgular

MF Olgeginin yap1 gegerligini incelemek ve faktdr yapisini ortaya koymak amactyla AFA
yapilmistir. Analizde faktor g¢ikarma yontemi olarak temel eksenler faktorlestirmesi
(principal axis factoring) kullamlmistir. Olgegin orijinal formunda tek faktdrlii bir yapt
sergilemesi nedeniyle dondiirme islemine bagvurulmamistir. Temel eksenler faktorlestirmesi
yonteminin tercih edilmesinde, maddeler arasindaki ortak varyansa dayali olarak oOrtiik

yapiy1 ortaya koymada uygun bir yontem olmas: etkili olmustur (Biiyiikoztiirk, 2011).

Oncelikle KMO 6rneklem yeterligi katsayis1 ,831 olarak hesaplanmistir. Bu deger, verinin
AFA i¢in uygun oldugunu gostermektedir. Field’a (2009) gore KMO degerinin ,50 nin
tizerinde olmasi yeterli, ,80 ile ,90 arasinda olmasi ise “yiiksek” diizeyde kabul edilmektedir.
Ayrica madde diizeyinde incelenen 6rneklem yeterligi degerlerinin en diisiik ,780 oldugu
belirlenmis; bu durum maddelerin analiz i¢in uygunlugunu desteklemistir. Bunun yaninda
Bartlett Kiiresellik Testi sonucunda ¥*(28) = 414,226, p < ,001 bulunmustur. Bu bulgu,
maddeler arasindaki korelasyonlarin faktér analizi i¢in yeterince biiyiik oldugunu

gostermektedir.

AFA sonucunda, 8 maddeden olusan MF Olgeginin tek faktorlii bir yapiya sahip oldugu

belirlenmistir. Yapilan analizde 6zdegeri 3,991 olan bu tek faktoriin, toplam varyansin
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%42,91’ini agikladig1 goriilmiistiir. Elde edilen bu bulgular, MF Olceginin tek faktorlii
yapisinin yeterli diizeyde aciklayiciliga sahip oldugunu ve 6lgegin yap1 gegerligine iliskin
gliclii bir kanit sundugunu gostermektedir. Maddelerin faktor yiikleri ve faktore iliskin
toplam varyans degerleri Tablo 4.2°’de sunulmustur. Tablo 4.2’de yer alan MF1-MF8

kodlari, MF Olcegine ait madde numaralarini ifade etmektedir.

Tablo 4.2: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 6lgeginin madde yiikleri ve varyans degerleri

Maddeler Faktor Yiikii
MF1 ,671
MF2 ,723
MF3 ,697
MF4 ,658
MF5 , 718
MF6 ,536
MF7 ,611
MF8 ,603
Aciklanan Toplam Varyans %42,907

Tablo 4.2 incelendiginde, 6lgegin tek boyutlu bir yap1 sergiledigi ve dlgekte yer alan sekiz
maddenin tamaminin ayni faktoér altinda toplandigi goriilmektedir. Maddelerin faktor
yiiklerinin ,536 ile ,723 arasinda degistigi belirlenmistir. Alan yazinda ,40 ve {izerindeki
faktor yiiklerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu belirtilmektedir (Field, 2009). Bu
dogrultuda, 6l¢ekte yer alan maddelerin faktor yilik degerlerinin esik degerin tizerinde oldugu

ve maddelerin ilgili yapiy1 (faktorii) yeterli diizeyde temsil ettigi sdylenebilir.

Olgekte yer alan faktdr sayisina iliskin elde edilen bulgular, 6zdegerlerin yer aldig1 cizgi

grafigi ile de incelenmistir.
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Sekil 4.1: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 lgegine ait ¢izgi grafigi

Sekil 4.1 incelendiginde, birinci faktorden sonra belirgin bir diisiis oldugu ve egrinin bu
noktadan sonra yataylastig1 goriilmektedir. Bu durum, MF Olgeginin tek faktorlii yapisini
desteklemektedir.

Sonug olarak, MF Olgeginin Tiirkge formunun tek faktorlii bir yap: sergiledigi ve maddelerin
bu yap1 altinda anlamli bigimde toplandig1 belirlenmistir. Elde edilen bu bulgular, dl¢egin

yap1 gecerligine iliskin kanit sundugunu gostermektedir.

4.2.1.2 Minecraft Teknoloji Kabul Olcegi AFA Bulgular

MTK Olgeginin yap1 gegerligini incelemek ve 6lgegin faktdr yapisini ortaya koymak
amaciyla AFA yapilmistir. Analizde faktor c¢ikarma yontemi olarak temel eksenler
faktorlestirmesi, dondiirme yontemi olarak ise dogrudan egik dondiirme (direct oblimin)
tercih edilmistir. Temel eksenler faktorlestirmesi, maddeler arasindaki ortak varyansa dayali

olarak ortiikk yapry1 ortaya koymada uygun bir yontemdir. Dogrudan egik dondiirme
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yonteminin tercih edilme nedeni ise 6l¢egin alt boyutlari arasinda iligki bulunabileceginin

diistiniilmesidir (Bliylikoztiirk, 2011).

Oncelikle KMO &rneklem yeterligi katsayis1 ,817 olarak bulunmustur. Bu deger, 6rneklemin
AFA i¢in uygun oldugunu gostermektedir. Field’a (2009) géore KMO degerinin ,50’nin
tizerinde olmasi 6rneklem yeterligi agisindan kabul edilebilir, ,80 ile ,90 arasinda olmasi ise
“yiiksek™ diizey olarak degerlendirilmektedir. Ayrica her bir madde i¢in hesaplanan anti-
image degerlerinin de en diisiik ,773 oldugu belirlenmis, bu durum maddelerin analiz igin
uygun oldugunu desteklemistir. Bunun yaninda Bartlett kiiresellik testi sonucunda
1}(28)=603,304, p<,001 bulunmustur. Elde edilen bu bulgu, maddeler arasindaki

korelasyonlarin faktor analizi yapmaya elverisli diizeyde oldugunu gostermektedir.

AFA sonucunda, 8 maddeden olusan MTK Olgeginin iki faktorlii bir yapiya sahip oldugu
belirlenmistir. Yapilan analizde 6zdegerleri sirasiyla 4,005 ve 1,789 olan bu iki faktoriin,
toplam varyansin %64,10’unu acikladig1 goriilmiistiir. Faktorlerden ilki toplam varyansin
%45,74’linl, ikinci faktor ise %18,36’sin1 agiklamaktadir. Elde edilen bu bulgular, MTK
6l¢eginin iki faktorlii yapisinin yeterli diizeyde aciklayiciliga sahip oldugunu ve dlgegin yap1
gecerligine iliskin giiclii kanitlar sundugunu gostermektedir. Maddelerin faktorlere gore
dagilimi, faktor yiikleri ve aciklanan varyans degerleri Tablo 4.3’te sunulmustur. Tablo
4.3’te yer alan MTK1-MTKS8 kodlari, MTK Olgegine ait madde numaralarmi ifade

etmektedir.

Tablo 4.3: Minecraft Teknoloji Kabul dl¢eginin madde yiikleri ve varyans degerleri

Maddeler F1 F2

MTKI1 ,886

MTK2 921

MTK3 ,547

MTK4 ,874

MTK5 ,624

MTK6 ,839

MTK?7 ,853

MTKS ,664
Acikladig1 Varyans %45,745 %18,361
Agciklanan Toplam Varyans %64,105
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Tablo 4.3 incelendiginde, 6l¢egin iki alt boyuttan olustugu goriilmektedir. Birinci alt boyutta
4 madde (MTK1, MTK2, MTK3 ve MTK4), ikinci alt boyutta ise 4 madde (MTKS, MTKS6,
MTK7 ve MTKS8) yer almaktadir. Olgekte yer alan maddelerin faktdr yiiklerinin ,547 ile
,921 arasinda degistigi belirlenmistir. Field’e (2009) gore ,40 ve {lizerindeki faktor yiikleri
kabul edilebilir diizeydedir. Bu dogrultuda maddelerin ilgili faktorlere anlamli diizeyde katki
sagladig1 soylenebilir. Ayrica faktorlerde yer alan maddelerin igerikleri incelenerek bu

faktorler sirasiyla Kullanim Kolayligi (F1) ve Kullanighilik (F2) olarak adlandirilmastir.

Olgekte yer alan faktor sayisina iliskin elde edilen bulgular, 6zdegerlerin yer aldig1 cizgi

grafiginde de desteklenmistir.

Scree Plot

Eigenvalue

T T T
1 2 3 4 5

O) -
~l
@

Factor Number

Sekil 4.2: Minecraft Teknoloji Kabul 6l¢egine ait ¢izgi grafigi

Sekil 4.2 incelendiginde, ikinci faktorden sonra belirgin bir kirilma noktasinin olustugu ve
egrinin bu noktadan sonra yataylastigi goriilmektedir. Bu durum, MTK Olceginin iki

faktorlii yapisini desteklemektedir.
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Sonug olarak, MTK Olgeginin Tiirkce formunun iki faktorlii bir yap: sergiledigi ve
maddelerin ilgili faktorler altinda anlamli bicimde toplandig1 belirlenmistir. Elde edilen bu

bulgular, 6l¢egin yap1 gecerligine iliskin kanit sundugunu gostermektedir.

4.2.1.3 Minecraft Keyif Olcegi AFA Bulgular

MK Olgeginin yap1 gegerligini incelemek ve faktdr yapisii ortaya koymak amaciyla AFA
yapilmistir. Analizde faktér c¢ikarma yontemi olarak temel eksenler faktorlestirmesi
kullanilmistir. Olgegin orijinal formunda tek faktdrlii bir yapr sergilemesi nedeniyle
dondiirme islemine bagvurulmamistir. Temel eksenler faktorlestirmesi yonteminin tercih
edilmesinde, maddeler arasindaki ortak varyansa dayali olarak ortiik yapiy1 ortaya koymada

uygun bir yontem olmasi etkili olmustur (Biiytikoztiirk, 2011).

Oncelikle KMO 6rneklem yeterligi katsayis1 ,840 olarak hesaplanmistir. Bu deger, verinin
AFA ig¢in uygun oldugunu gostermektedir. Field’a (2009) gére KMO degerinin ,50’nin
tizerinde olmasi yeterli, ,80 ile ,90 arasinda olmasi ise “yiiksek” diizeyde kabul edilmektedir.
Ayrica madde bazinda incelenen Orneklem yeterligi degerlerinin ,807 ile ,899 arasinda
degistigi belirlenmis, bu durum maddelerin analiz i¢in uygun oldugunu desteklemistir.
Bunun yaninda Bartlett kiiresellik testi sonucunda y?(15)=245,952, p<,001 bulunmustur. Bu
bulgu, maddeler arasindaki korelasyonlarin faktor analizi icin yeterli diizeyde oldugunu

gostermektedir.

AFA sonucunda, 6 maddeden olusan MK Olgeginin tek faktdrlii bir yapiya sahip oldugu
belirlenmistir. Yapilan analizde 6zdegeri 3,154 olan bu tek faktoriin, toplam varyansin
%43,67 sini agikladig1 goriilmiistiir. Elde edilen bu bulgular, MK Olgeginin tek faktorlii
yapisinin kabul edilebilir diizeyde agiklayiciliga sahip oldugunu ve 6l¢egin yapr gegerligine
iliskin kanit sundugunu gostermektedir. Maddelerin faktor yiikleri ve faktore iliskin toplam
varyans degeri Tablo 4.4’te sunulmustur. Tablo 4.4’te yer alan MK1-MK6 kodlari, MK

Olgegine ait madde numaralarini ifade etmektedir.
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Tablo 4.4: Minecraft Keyif 6l¢eginin madde yiikleri ve varyans degerleri

Maddeler Faktor Yiikii
MK1 ,540
MK2 ,641
MK3 ,779
MK4 , 778
MKS5 ,579
MK6 ,609
Aciklanan Toplam Varyans %43,667

Tablo 4.4 incelendiginde, dlcegin tek boyutlu bir yapr sergiledigi ve 6lgekte yer alan altt
maddenin tamaminin ayni faktor altinda toplandigi goriilmektedir. Maddelerin faktor
yiiklerinin ,540 ile ,779 arasinda degistigi belirlenmistir. Alan yazinda ,40 ve iizerindeki
faktor yiiklerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu belirtilmektedir (Field, 2009). Bu
dogrultuda, 6l¢ekte yer alan maddelerin faktor yiik degerlerinin esik degerin iizerinde oldugu

ve maddelerin ilgili yapiy1 yeterli diizeyde temsil ettigi sdylenebilir.
Faktor sayisinin belirlenmesine iliskin bulgular, 6zdegerlerin yer aldig: ¢izgi grafigi ile de

desteklenmistir. Scree plot incelendiginde, ilk faktdrden sonra belirgin bir kirilma oldugu

goriilmiis, bu durum 6lcegin tek faktorlii yapisini desteklemistir.
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Sekil 4.3: Minecraft Keyif 6lgegine ait ¢izgi grafigi

Sekil 4.3 incelendiginde, birinci faktérden sonra belirgin bir diisiis oldugu ve egrinin bu
noktadan sonra yataylastig1 goriilmektedir. Bu durum, MK Olgeginin tek faktdrlii yapisini
desteklemektedir.

Sonug olarak, MK Olgeginin Tiirkce formunun tek faktdrlii bir yapi1 sergiledigi ve
maddelerin bu yapr altinda anlamli bi¢imde toplandigi belirlenmistir. Elde edilen bu

bulgular, 6l¢egin yap1 gecerligine iliskin kanit sundugunu goéstermektedir.

Acimlayici faktor analizine iliskin bulgular birlikte degerlendirildiginde, MF Olgeginin tek
faktorlii, MTK Olgeginin iki faktorlii ve MK Olgeginin tek faktorlii yapilar sergiledigi
belirlenmistir. Elde edilen bu bulgular, 6lgeklerin kuramsal yapilariyla uyumlu bir faktor
deseni ortaya koydugunu gostermektedir. Bu kapsamda, AFA ile elde edilen yapilarin

dogrulanmasi amaciyla bir sonraki asamada DFA yapilmistir.
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4.2.2 Dogrulayici Faktor Analizine Yonelik Bulgular

Bu arastirmada kullanilan ii¢ dlgegin (MF Olgegi, MTK Olgegi ve MK Olgegi) AFA
sonucunda ortaya konulan yapilarinin dogrulanmasi amaciyla DFA gergeklestirilmistir.
DFA, kuramsal temele dayali olarak belirlenen ve gizil degiskenlerden olusan GSlgme
modellerinin veriyle ne dl¢iide uyumlu oldugunu sinamaya yonelik bir istatistiksel tekniktir
(Harrington, 2009; Tabachnick and Fidell, 2007). AFA bulgularina gére MF Olgegi ile MK
Olgegi tek faktorlii, MTK Olgegi ise iki faktorlii bir yapiya sahip oldugundan, her bir dlgek
icin ayr1 Ol¢iim modelleri test edilmistir. DFA siirecinde maksimum olasilik kestirim
yontemi (maximum likelihood) kullanilmis ve model uyumunun degerlendirilmesinde
birden fazla uyum indeksinden yararlanilmistir (Klem, 2000; Kline, 2005; McDonald and
Ho, 2002). Tek bir uyum 0lgiitline dayanmanin modelin genel uyumunu ortaya koymada
yeterli olmadigi, bu nedenle farkli uyum gostergelerinin birlikte degerlendirilmesi gerektigi
belirtilmektedir (Bentler and Bonett, 1980; Browne and Cudeck, 1993). Bu dogrultuda
arastirmada y*/df, RMSEA, RMR, GFI, AGFI, CFI, NFI, IFI, TLI ve SRMR uyum indeksleri
dikkate alinmistir. S6z konusu uyum indeksleri i¢in esas alinan miikkemmel ve kabul
edilebilir uyum olciitleri Tablo 4.5’te sunulmus olup, her bir dlgege iliskin DFA sonuglar

bu 6l¢iitler dogrultusunda yorumlanmugtir.

Tablo 4.5: Dogrulayic1 Faktor Analizinde kullanilan uyum indeksleri ve literatiirde
oOnerilen esik degerleri

Uyum

indeksi Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum Kaynak
y*/df 0<ydf<2 x/df <5 Kline (2005); Gefen et al. (2003)
Browne and Cudeck (1993);
RMSEA RMSEA <,05 ,05 <RMSEA <,08 McDonald and Ho (2002)
RMR RMR <,05 RMR <,08 Browne and Cudeck (1993)
GFI ,95 < GFI<1,00 ,90 < GFI <,95 Bentler and Bonett (1980);
Schermelleh-Engel et al. (2003);
AGFI ,90 < AGFI < 1,00 ,85 < AGFI<,90 Yilmaz ve Celik (2009)
Bentler and Bonett (1980);
< <
CH 95 < CFI< 1,00 0= CFL<,95 Tabachnick and Fidell (2007)
NFI 95 <NFI<1,00 ,90 < NFI <,95 Bentler and Bonett (1980)
IF1 ,95 <TFI<1,00 ,90 <IF1 < ,95 Bentler and Bonett (1980)
TLI 95 <TLI<1,00 90 <TLI<,95 Bentler and Bonett (1980)
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Tablo 4.5’te DFA’da kullanilan uyum indeksleri ile alanyazinda onerilen miikemmel uyum
ve kabul edilebilir uyum esik degerleri yer almaktadir. Bu arastirmada her bir dlgege iliskin

DFA sonuglari, s6z konusu 0lgiitler temel alinarak degerlendirilmistir.

4.2.2.1 Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegine iliskin DFA Bulgulari

MF Olgeginin AFA sonucunda belirlenen tek faktorlii yapisinin dogrulanmasi amaciyla
DFA gergeklestirilmistir. Yapilan analizler sonucunda verilerin ¢ok degiskenli normallik
varsayimini tam olarak karsilamadigi belirlenmistir (Mardia C.R. = 8,831). Bu nedenle,
normallik ihlalinin olas1 etkilerini azaltmak ve daha giivenilir sonuglar elde etmek amaciyla
Bollen-Stine Bootstrap yontemi kullanilmais, analizler veri setinden iiretilen ¢ok sayida tekrar
orneklem iizerinden yiiriitiilmiistiir. Elde edilen Bollen-Stine bootstrap p degerinin ,153 (p >
,05) olmasi, modelin genel olarak veriyle uyumlu olduguna isaret etmektedir (Levers-Landis
et al., 2011). Bu kapsamda olusturulan 6l¢iim modelinin veriyle uyumu, ¢esitli uyum
indeksleri dikkate alinarak incelenmistir. Modele iliskin DFA bulgular1 ve uyum degerleri

Tablo 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi Dogrulayict Faktdr Analizi bulgulart
ve uyum degerleri

Uyum Indeksi Olcegin Uyum Degerleri Uyum Derecesi
¥/ df 1,768 Miikemmel Uyum
RMSEA ,075 Kabul Edilebilir Uyum
RMR ,038 Miikemmel Uyum
GF1 ,938 Kabul Edilebilir Uyum
AGFI ,889 Kabul Edilebilir Uyum
CFI ,968 Miikemmel Uyum
NFI ,931 Kabul Edilebilir Uyum
IFI ,969 Miikemmel Uyum
TLI ,956 Miikemmel Uyum

Tablo 4.6 incelendiginde, MF Olgegine iliskin DFA modelinin uyum indekslerinin genel
olarak kabul edilebilir ve miikemmel uyum sinirlari igerisinde oldugu goriilmektedir. Buna
gore y?/df, RMR, CFI, IFI ve TLI degerleri miikemmel uyuma isaret ederken; RMSEA, GFI,
AGFI ve NFI degerleri kabul edilebilir uyum gostermektedir. Elde edilen bu bulgular,
olcegin tek faktorlii yapisinin dogrulandigini  gdstermektedir. MF Olgegine iliskin

olusturulan 6l¢iim modelinin standartlastirilmis gosterimi Sekil 4.4°te verilmistir.
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Sekil 4.4: Minecraft ile 6grenme firsatlar1 6lcegi dogrulayici faktor analizi modeli
(Standart Katsayilar)

Sekil 4.4’te MF Olgegine iliskin standartlastirilmis DFA modeli yer almaktadir. Sekil
incelendiginde, tiim maddelerin ilgili gizil degisken altinda toplandig1 ve standardize faktor
yuklerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, 6lgegin tek faktorlii

yapisinin desteklendigini gostermektedir.

Modelde yer alan maddelerin standardize faktor yiikleri incelendiginde, tiim maddelerin
ilgili faktorle kabul edilebilir diizeyde iliski gosterdigi goriilmektedir. Standardize faktor
yuklerinin ,598 ile ,810 arasinda degistigi belirlenmistir. En diisiik faktor yiikii MF8
maddesinde (,598), en yiiksek faktor yiikii ise MF5 maddesinde (,810) elde edilmistir. Bu
degerler, maddelerin 6l¢egin Slgmeyi amagladigi yapiyr yeterli diizeyde temsil ettigini

gostermektedir.
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4.2.2.2 Minecraft Teknoloji Kabul Olcegine iliskin DFA Bulgulari

MTK Olgeginin AFA sonucunda belirlenen iki faktdrlii yapisinin dogrulanmasi amaciyla
DFA gergeklestirilmistir. Yapilan analizler sonucunda verilerin ¢ok degiskenli normallik
varsayimini tam olarak karsilamadigi belirlenmistir (Mardia C.R. = 14,990). Bu nedenle,
cok degiskenli normallik varsayimindaki sapmanin parametre tahminleri ve model uyum
indeksleri lizerindeki olasi etkilerini azaltmak amaciyla Bollen and Stine (1992) ile Byrne
(2016) tarafindan onerilen Bollen-Stine Bootstrap yontemi kullanilmistir. Analiz sonucunda
elde edilen Bollen-Stine bootstrap p degerinin ,127 (p > ,05) oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu,
modelin genel olarak veriyle uyumlu oldugunu ve model uyumunun bootstrap sonuglari
tarafindan da desteklendigini gostermektedir (Levers-Landis et al., 2011). Bu kapsamda
olusturulan 6l¢iim modelinin veriyle uyumu, cesitli uyum indeksleri dikkate alinarak

incelenmistir. Modele iliskin DFA bulgular1 ve uyum degerleri Tablo 4.7°de sunulmustur.

Tablo 4.7: Minecraft Teknoloji Kabul Olgegine iliskin dogrulayici faktér analizi uyum

degerleri
Uyum Indeksi Olcekten Elde Edilen Uyum Degeri Uyum Derecesi

y/df 1,733 Miikemmel Uyum
RMSEA ,074 Kabul Edilebilir Uyum
RMR ,060 Kabul Edilebilir Uyum
GFI ,938 Kabul Edilebilir Uyum
AGFI ,882 Kabul Edilebilir Uyum

CFI ,957 Miikemmel Uyum

NFI ,981 Miikemmel Uyum

IFI 972 Miikemmel Uyum

TLI ,981 Miikemmel Uyum

Tablo 4.7 incelendiginde, MTK Olgegine iliskin DFA modelinin uyum indekslerinin genel
olarak kabul edilebilir ve miikemmel uyum sinirlari igerisinde oldugu goriilmektedir. Buna
gore y?/df, NFI, IF1, TLI ve CFI degerleri miikemmel uyuma isaret ederken; RMSEA, RMR,
GFI ve AGFI degerleri kabul edilebilir uyum gostermektedir. Elde edilen bu bulgular,
olgegin iki faktdrlii yapisinin dogrulandigmi gostermektedir. MTK Olgegine iliskin

olusturulan 6l¢iim modelinin standartlastirilmis gosterimi Sekil 4.5°te verilmistir.
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Sekil 4.5: Minecraft teknoloji kabul 6lgegi dogrulayici faktdr analizi modeli (Standart
Katsayilar)

Not: MTK1 R ifadesi, ters kodlanan MTK 1 maddesini gostermektedir.
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Sekil 4.5 incelendiginde, maddelerin ilgili gizil degiskenler altinda toplandig1 ve faktorler
arasindaki iliskinin pozitif yonde oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, 6l¢egin iki faktorli

yapisinin desteklendigini gostermektedir.

Modele iligkin standardize faktor ytikleri incelendiginde, Kullanim Kolaylig1 boyutunda yer
alan maddelerin faktor yiiklerinin ,832 ile ,951 arasinda, Kullanislilik boyutunda yer alan
maddelerin faktdr yiiklerinin ise ,651 ile ,813 arasinda degistigi belirlenmistir. Olgegin
genelinde standardize faktor yiiklerinin ,651 ile ,951 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu
bulgu, maddelerin ilgili gizil degiskenleri yeterli diizeyde temsil ettigini gostermektedir.
Sonug olarak, MTK Olgegine iliskin DFA bulgulari, 6lgegin iki faktorlii yapisinin

dogrulandigin1 ve modelin veriyle kabul edilebilir diizeyde uyum gosterdigini ortaya

koymaktadir.

4.2.2.3 Minecraft Keyif Olcegine liskin DFA Bulgular

MK Olgeginin AFA sonucunda belirlenen tek faktorlii yapisinin dogrulanmasi amaciyla
DFA gerceklestirilmistir. Yapilan analizler sonucunda verilerin ¢ok degiskenli normallik
varsayimmini tam olarak karsilamadigi belirlenmistir (Mardia C.R. = 10,047). Bu nedenle,
cok degiskenli normallik varsayimindaki sapmanin parametre tahminleri ve model uyum
indeksleri iizerindeki olasi etkilerini azaltmak amaciyla Bollen and Stine (1992) ile Byrne
(2016) tarafindan 6nerilen Bollen-Stine Bootstrap yontemi kullanilmistir. Analiz sonucunda
elde edilen Bollen-Stine bootstrap p degerinin ,276 (p > ,05) oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu,
modelin genel olarak veriyle uyumlu oldugunu gostermektedir (Levers-Landis et al., 2011).
Ik asamada olcege iliskin baslangic modeli test edilmis, ardindan model uyumunu
tyilestirmek amaciyla modifikasyon indeksleri incelenmistir. Modifikasyon indeksleri
dogrultusunda, kuramsal olarak iliskili oldugu degerlendirilen MKS ve MK 6 maddelerinin
hata terimleri arasinda kovaryans tanimlanmis ve model yeniden test edilmistir. Baslangi¢
modeline ve modifikasyon sonrasi elde edilen son modele iliskin uyum degerleri Tablo

4.8’de sunulmustur.
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Tablo 4.8: Minecraft Keyif Olgegine iliskin baslangi¢ ve modifikasyon sonrasit DFA
modeli uyum degerleri

Baslangic

Uyum Indeksi Modeli Son Model
Deger Uyum Derecesi Deger Uyum Derecesi
y/df 2,532 Kabul Edilebilir Uyum 1,562 Miikemmel Uyum
RMSEA ,107 Zayif Uyum ,065 Kabul Edilebilir Uyum

RMR ,021 Miikemmel Uyum ,012 Miikemmel Uyum
GFI ,948 Miikemmel Uyum 970 Miikemmel Uyum
AGFI ,879 Kabul Edilebilir Uyum 921 Miikemmel Uyum
CFI 958 Miikemmel Uyum ,986 Miikemmel Uyum
NFI ,934 Miikemmel Uyum ,964 Miikemmel Uyum
IFI ,959 Miikemmel Uyum ,987 Miikemmel Uyum
TLI ,930 Miikemmel Uyum 974 Miikemmel Uyum

Tablo 4.8 incelendiginde, MK Olcegine iliskin baslangic modelinde uyum indekslerinin
biiyiik boliimiiniin kabul edilebilir ya da milkemmel uyum diizeyinde oldugu, ancak RMSEA
degerinin kabul edilebilir sinirin iizerinde kaldig1 goriilmektedir. Bu nedenle modifikasyon
indeksleri incelenmis ve kuramsal olarak iligkili oldugu degerlendirilen MK5 ve MK6
maddelerinin hata terimleri arasinda kovaryans tanimlanmistir. Modifikasyon sonrasi son
modelde uyum indekslerinin 6nemli olgiide iyilestigi, indekslerin biiylik bolimiiniin
mikkemmel uyum, RMSEA degerinin ise kabul edilebilir uyum diizeyinde oldugu
goriilmiistiir. Bu bulgu, MK Olgeginin tek faktorlii yapisinin modifikasyon sonrasi modelde
dogrulandigim1  gdstermektedir. MK Olgegine iliskin baslangic DFA modelinin

standartlastirilmis gésterimi Sekil 4.6°da verilmistir.
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Sekil 4.6: Minecraft Keyif Olgegine iliskin baslangic DFA modeli

Sekil 4.6°da MK Olgegine iliskin baslangic DFA modeli sunulmustur. Sekil incelendiginde,
tim maddelerin tek bir gizil degisken altinda toplandigi goriilmektedir. MKS ve MK6
maddelerinin hata terimleri arasinda tanimlanan kovaryans sonrasinda elde edilen
modifikasyon sonrasi DFA modelinin standartlastirilmis gosterimi ise Sekil 4.7°de

sunulmustur.
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Sekil 4.7: Minecraft Keyif Olgegine iliskin modifikasyon sonrast DFA modeli (Standart
Katsayilar)

Sekil 4.7 incelendiginde, MKS5 ve MK6 maddelerinin hata terimleri arasinda tanimlanan
kovaryans sonrasinda model uyumunun iyilestigi ve maddelerin tek bir gizil degisken altinda
toplandig1 goriilmektedir. ilgili maddeler incelendiginde; MK5 (“Umarim Minecraft’s
ogrenmek amaciyla kullanmak igin baska sanslar da olur.”) ve MK6 (“Ogrenmek amaciyla
Minecraft’t diger ogrencilere tavsiye ederim.”) ifadelerinin her ikisinin de 6grencilerin
deneyim sonrasi memnuniyetlerine dayali “olumlu davranigsal niyetlerini” (tekrar kullanma
ve tavsiye etme) Olctiigli saptanmistir. Maddeler arasindaki bu duyussal ve anlamsal
yakinlik, yapilan istatistiksel modifikasyon isleminin kuramsal temelini olusturmaktadir. Bu

bulgu, dlgegin tek faktorlii yapisinin desteklendigini gostermektedir.

Baslangic modeline iligskin standardize faktor yiikleri incelendiginde, maddelerin faktor
yuklerinin ,583 ile ,819 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu bulgu, maddelerin ilgili gizil
degiskeni yeterli diizeyde temsil ettigini gostermektedir. Modifikasyon sonrast son modele
iligskin standardize faktor yiikleri incelendiginde, maddelerin faktor yiiklerinin ,557 ile ,821
arasinda degistigi belirlenmistir. Bu bulgu, maddelerin MK Olgeginin 6l¢gmeyi amagladigi

yapiy1 yeterli diizeyde temsil ettigini gostermektedir.
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Sonug olarak, MK Olgegine iliskin DFA bulgulari, baslangic modelinde RMSEA degerinin
istenen diizeyde olmamasi nedeniyle modifikasyon indeksleri dogrultusunda yapilan
diizenleme sonrasinda, Ol¢egin tek faktorlii yapisinin dogrulandigini ve nihai modelin

veriyle iyi diizeyde uyum gosterdigini ortaya koymaktadir.

4.2.3 Yakinsak ve Ayrisma Gegerligine Yonelik Bulgular

Olgeklerin yap1 gegerligine iliskin ek kanit elde etmek amaciyla yakinsak ve ayrisma
gecerligi analizleri gergeklestirilmistir. Bu kapsamda yakinsak gecerlik i¢in ortalama
aciklanan varyans (Average Variance Extracted [AVE]) ve birlesik giivenirlik (Composite
Reliability [CR]) degerleri incelenmis, ayrisma gegerligi ise ¢ok boyutlu yapiya sahip olan
MTK Olgeginin alt boyutlar1 iizerinden degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular asagida

sunulmustur.

4.2.3.1 Yakinsak Gegerlige Yonelik Bulgular

Arastirmada, 6lgeklerin yapisal 6zelliklerini degerlendirmek amaciyla CR ve AVE degerleri
incelenmistir. CR, faktorlere ait maddelerin i¢ tutarliligini ve ilgili yapiy1 temsil etme giiclinii
gosteren bir 6l¢iit olup, ,70 ve tizerindeki degerler yeterli diizeyde yap1 giivenirligine isaret
etmektedir (Hair et al., 2014). AVE ise her bir faktoriin madde varyansin1 ne oOlciide
acikladigin1 gosteren bir yakinsak gecerlik gostergesidir. AVE degerinin ,50 ve {izerinde
olmasi, yakinsak gecerligin saglandigina isaret etmektedir (Fornell and Larcker, 1981). Bu
dogrultuda, arastirmada kullanilan Glgek ve alt boyutlara iliskin CR ve AVE degerleri
hesaplanmis ve ilgili yapilarin giivenirlik ile yakinsak gegerlik diizeylerini degerlendirmek

amaciyla Tablo 4.9°da sunulmustur.

Tablo 4.9: Olgekler ve faktorler igin yapisal gegerlik gdstergeleri

Ortalama Ac¢iklanan

Olcek/Faktorler Bilesik Giivenirlik (CR) Varyans (AVE)
Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi ,889 ,504
Minecraft Teknoloji Kabul Olgegi
Kullanim Kolaylig1 Faktori 937 ,790
Kullanighlik Faktorii ,832 ,555
Minecraft Keyif Olgegi ,855 ,501

Tablo 4.9 incelendiginde, 6lgek ve alt boyutlara iliskin CR degerlerinin ,832 ile ,937
arasinda, AVE degerlerinin ise ,501 ile ,790 arasinda degistigi goriilmektedir. Tiim 6lgek ve

alt boyutlara ait CR degerlerinin ,70’in iizerinde, AVE degerlerinin ise ,50’nin iizerinde
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olmasi, arastirmada kullanilan yapilarin yakinsak gegerliginin saglandigini gostermektedir
(Fornell and Larcker, 1981; Hair et al., 2014). Buna gére MF Olgegi, MTK Olgegi, bu
dlgegin Kullanim Kolaylign ve Kullanishlik alt boyutlar1 ile MK Olgegi i¢in yakisak
gecerligin desteklendigi sdylenebilir.

4.2.3.2 Ayrisma Gecerligine Yonelik Bulgular

Ayrigma gecerligi, bir dlgegin alt boyutlarinin birbirinden ne 6l¢iide ayirt edilebildigini
gostermektedir. Bu arastirmada ayrisma gegerligi, cok boyutlu yapiya sahip olan MTK
Olgeginin alt boyutlar1 iizerinden Fornell-Larcker 6lgiitii ve maksimum paylasilan varyans
(Maximum Shared Variance [MSV]) degeri dikkate alinarak degerlendirilmistir. Fornell and
Larcker’a (1981) gore, her bir yapiya ait AVE degerinin karekdkiinlin yapilar arasi
korelasyon katsayilarindan biiyiik olmasi ve AVE degerinin MSV degerinden yiiksek olmasi
ayrigma gecerliginin saglandigini géstermektedir. Yakinsak gecerlik kapsaminda hesaplanan
AVE degerleri bir 6nceki boliimde sunulmus olup, ayrisma gecerligine iliskin bulgular Tablo

4.10’da verilmistir.

Tablo 4.10: Minecraft Teknoloji Kabul Olgeginin alt boyutlarina iliskin ayrisma gegerligi

bulgulari
Faktorler F1 F2 MSV
1. Kullanim Kolaylig: ,889 ,254
2. Kullamshlik ,504 ,745 ,254

Not: Kdsegen iizerinde yer alan degerler AVE karekoklerini, kosegen digindaki degerler ise alt boyutlar
arasindaki korelasyon katsayisini gdstermektedir.

Tablo 4.10 incelendiginde, MTK Olgeginin Kullamm Kolaylig: alt boyutuna ait AVE
karekokii degerinin ,889, Kullanishilik alt boyutuna ait AVE karekokii degerinin ise ,745
oldugu goriilmektedir. Alt boyutlar arasindaki korelasyon katsayisinin ,504 oldugu dikkate
alindiginda, her iki alt boyuta iliskin AVE karekokii degerlerinin faktorler arasi
korelasyondan daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir. Ayrica 6nceki boliimde sunulan AVE
degerlerinin her iki alt boyut i¢cin de MSV degerinden yiiksek oldugu goriilmektedir. Elde
edilen bu bulgular, MTK Olgeginin alt boyutlar1 i¢in ayrisma gegerliginin saglandigini
gostermektedir (Fornell and Larcker, 1981).

Yakinsak ve ayrisma gecerligine iliskin bulgular birlikte degerlendirildiginde, arastirmada

kullanilan olcek ve alt boyutlarin yapisal gegerlik agisindan yeterli kanit sundugu
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goriilmektedir. CR ve AVE degerleri, dlgek ve alt boyutlarin yakinsak gecerligini
desteklerken; MTK Olgeginin alt boyutlarmna iliskin Fornell-Larcker 6lgiiti ve MSV
bulgular1 da ayrisma gegerliginin saglandigini gostermektedir. Bu bulgular, arastirmada

kullanilan 6lgme araglarinin gecgerli bir yapiya sahip oldugunu desteklemektedir.

4.3 Olgeklerin Giivenirligine iliskin Bulgular

Bu boliimde, arastirmada kullanilan 6lgeklerin giivenirlik 6zelliklerini ortaya koymak
amaciyla gerceklestirilen analizlere yer verilmektedir. Bu kapsamda oncelikle ol¢eklerin ve
alt boyutlarin i¢ tutarlilik diizeyleri Cronbach alfa katsayilar1 lizerinden incelenmistir.
Ardindan maddelerin 6lgegin biitiiniiyle ne 6l¢lide tutarli oldugunu degerlendirmek amaciyla
diizeltilmis madde-toplam korelasyonlart hesaplanmigtir. Maddelerin ayirt edicilik
diizeylerini belirlemek amaciyla alt ve iist %27’lik gruplarin madde puanlari
karsilastirilmistir. Bunun yani sira 6l¢ek ve alt boyut puanlari arasindaki iligkiler incelenmis,
son olarak Olc¢eklerin puan araliklarina iliskin bulgulara yer verilmistir. Elde edilen tiim bu
bulgular, arastirmada kullanilan Slgme araglarinin giivenilir ve tutarli Slglimler yapip

yapmadigina iliskin kanit sunmaktadir.

4.3.1 i¢ Tutarhlik Diizeyleri

Arastirmada kullanilan 6lceklerin i¢ tutarlilik glivenirlikleri, Cronbach alfa (o)) katsayilar
tizerinden degerlendirilmistir. Cronbach alfa katsayisi, 6lgek maddelerinin birbirleriyle ne
Olctide tutarli 6l¢timler yaptigini gosteren temel giivenirlik gostergelerinden biridir (Hair et
al., 2006; Nunnally, 1978). Robinson et al. (1991) gore, a =,70 ve tlizerindeki degerler kabul
edilebilir, o = ,80 ve lizerindeki degerler ise yiiksek giivenirlik diizeyine isaret etmektedir.
Bu dogrultuda, her bir 6l¢ek ve alt boyut i¢in Cronbach alfa katsayilar1 hesaplanmis ve elde

edilen sonuclar Tablo 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4.11: MF, MTK ve MK o6l¢eklerine iliskin i¢ tutarlilik katsayilari

Olcek/Alt Boyut Madde Sayisi Cronbach Alfa (a)
Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi 8 ,870
Teknoloji Kabul Olgegi 8 ,868
Kullanim Kolayligi1 Faktori 4 919
Kullanislilik Faktorii 4 ,828
Keyif Olgegi 6 ,829
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Tablo 4.11°de goriildiigii iizere, arastirmada kullanilan 6l¢eklerin Cronbach alfa katsayilar
,828 ile ,919 arasinda degismektedir. MF Olgegi i¢in Cronbach alfa katsayis1 ,870, MTK
Olgegi icin ,868 ve MK Olgegi igin ,829 olarak hesaplanmistir. Ayrica MTK Olgeginin alt
boyutlarina iliskin Cronbach alfa katsayilari, Kullanim Kolayligi Faktori igin ,919,
Kullaniglilik Faktori icin ise ,828 olarak bulunmustur. Bu bulgular, aragtirmada kullanilan

6l¢ek ve alt boyutlarin iyi diizeyde i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir.

4.3.2 Diizeltilmis Madde-Toplam Korelasyonlarina Yonelik Bulgular

Olgek maddelerinin &lgtiikleri yapiy1 ne derece ayirt edebildigini belirlemek amaciyla iig
Olcege iliskin diizeltilmis madde-toplam korelasyonlari hesaplanmistir. Diizeltilmis madde-
toplam korelasyon katsayisi, ilgili maddenin 6l¢egin geri kalanindan elde edilen toplam
puanla olan iligkisini gostermekte ve madde ayirt ediciliginin 6nemli bir gostergesi olarak
kabul edilmektedir. Alanyazinda bu katsayinin ,20’nin {izerinde olmasinin maddenin 6l¢tiigii
yapiy1 ayirt etmede yeterli, ,30 ve lizerindeki degerlerin ise iyi diizeyde ayirt edicilige isaret

ettigi belirtilmektedir (Tavsancil, 2006).
4.3.2.1 Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegine fliskin Madde Analizi Bulgulan

MF Olgeginde yer alan maddelere iliskin diizeltilmis madde-toplam korelasyonlar1 ve madde

c¢ikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilar1 Tablo 4.12’de sunulmustur.

Tablo 4.12: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegine iliskin madde analizi sonuglari

Madde Diizeltilmis Madde-Toplam Madde Cikarildiginda
Korelasyonu (r) Cronbach Alfa
MF1 ,603 ,857
MEF2 ,674 ,849
MF3 ,654 ,853
MF4 ,0668 ,850
MF5 ,699 ,846
MF6 ,550 ,862
MEF7 ,626 ,854
MF8 ,560 ,863

Tablo 4.12 incelendiginde, MF Olgegine ait maddelerin diizeltilmis madde-toplam
korelasyon katsayilarinin ,550 ile ,699 arasinda degistigi goriilmektedir. Madde
cikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilarinin ise olgegin genel giivenirlik

katsayisina yakin degerler aldig1 anlasilmaktadir. Bu bulgular, 6lgekte yer alan tiim
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maddelerin 6l¢egin biitiiniiyle yeterli diizeyde iliski gosterdigini ve i¢ tutarliliga olumlu katk1

sagladigini ortaya koymaktadir.

4.3.2.2 Minecraft Teknoloji Kabul Olcegine iliskin Madde Analizi Bulgular
MTK Olgeginin alt boyutlarinda yer alan maddelere iliskin diizeltilmis madde-toplam
korelasyonlar1 ve madde ¢ikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilar1 Tablo 4.13’te

sunulmustur.

Tablo 4.13: Minecraft Teknoloji Kabul Olcegine iliskin madde analizi sonuglari

Diizeltilmis Madde-Toplam Madde Cikarildiginda

Boyut Madde Korelasyonu (r) Cronbach Alfa

Kullanim Kolaylig1 MTKIR ,852 ,881
MTK2 ,867 ,876

MTK3 , 737 ,920

MTK4 ,806 ,897

Kullanislilik MTKS5 ,627 , 795
MTK6 ,680 ,771

MTK?7 ,718 , 752

MTKS8 ,604 ,810

Tablo 4.13 incelendiginde, MTK Olgeginin Kullanim Kolaylig1 alt boyutunda yer alan
maddelerin diizeltilmis madde-toplam korelasyon katsayilarinin ,737 ile ,867 arasinda,
Kullanighlik alt boyutunda yer alan maddelerin ise ,604 ile ,718 arasinda degistigi
goriilmektedir. Madde c¢ikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilarinin da ilgili alt
boyutlarin genel giivenirlik katsayilarina yakin degerler aldig1 anlagilmaktadir. Elde edilen
bu bulgular, her iki alt boyutta yer alan maddelerin ilgili yapiy1 yeterli diizeyde temsil ettigini

ve ayirt edicilik giiglerinin uygun oldugunu gostermektedir.
4.3.2.3 Minecraft Keyif Olcegine iliskin Madde Analizi Bulgulari

MK Olgeginde yer alan maddelere iliskin diizeltilmis madde-toplam korelasyonlar1 ve

madde ¢ikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilar1 Tablo 4.14’°te sunulmustur.
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Tablo 4.14: Minecraft Keyif Olgegi diizeltilmis madde-toplam korelasyon degerleri

Madde Diizeltilmis Madde-Toplam Madde Cikarildiginda
Korelasyonu (r) Cronbach Alfa
MK1 ,498 ,821
MK2 ,645 , 797
MK3 ,693 ,785
MK4 ,691 ,783
MK5 ,548 ,821
MK6 ,584 ,805

Tablo 4.14 incelendiginde, MK Olgegine ait maddelerin diizeltilmis madde-toplam
korelasyon katsayilarinin ,498 ile ,693 arasinda degistigi goriilmektedir. Madde
cikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilarinin ise Olgegin genel giivenirlik
katsayisina yakin degerler aldig1 anlasilmaktadir. Elde edilen bu bulgular, 6lgekte yer alan
tim maddelerin Olcegin biitiinliyle yeterli diizeyde iliski gosterdigini ve ayirt edicilik

giiclerinin uygun oldugunu ortaya koymaktadir.

Diizeltilmis madde-toplam korelasyonlarina iliskin bulgular birlikte degerlendirildiginde, ti¢
Olgekte yer alan tiim maddelerin yeterli ayirt edicilik giicline sahip oldugu goriilmektedir.
Ayrica madde c¢ikarildiginda elde edilen Cronbach alfa katsayilarmin genel giivenirlik
katsayilarina yakin degerler géstermesi, maddelerin dlgeklerin i¢ tutarliligina olumlu katki

sagladigini ortaya koymaktadir.

4.3.3 Alt ve Ust %27°lik Gruplarin Madde Puanlarina Iliskin Bulgular

Arastirmada kullanilan 6lgeklerin maddelerinin, dl¢lilmek istenen 6zellige gore bireyleri
ayirt etme giiciinii belirlemek amaciyla alt ve iist %27’lik grup ortalamalarina dayali madde
analizi yapilmistir. Alt ve st gruplara dayali madde analizi, 6l¢egin Olgtiigli 6zellik
bakimindan yiiksek diizeyde olan bireylerle diisiik diizeyde olan bireyleri birbirinden ayirt
edebilme giiciinii ortaya koymaktadir (Erkus, 2005; Tezbasaran, 1996). Bu kapsamda,
Olceklerden elde edilen toplam puanlar ve alt boyut puanlari en diisiikten en yliksege dogru
stralanmis, ardindan alt %27°lik ve iist %27°lik gruplar olusturulmustur. MF Olgegi ile MK
Olgegi igin toplam puanlar, MTK Olgegi igin ise alt boyut puanlar1 esas alinmistir. Daha
sonra alt ve iist %27’lik gruplarin madde puanlari arasindaki farkliliklarin anlamliligini

belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmastir.
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4.3.3.1 Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olcegi Alt-Ust Grup Ortalamalarina Dayah
Madde Analizi

MF Olgeginin toplam puanlari agisindan alt ve iist %27°lik gruplar arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Elde

edilen bulgular Tablo 4.15’te sunulmustur.

Tablo 4.15: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegine iliskin alt ve iist %27°lik gruplarin
toplam puanlarmin karsilastirilmast

Gruplar N X Ss sd t p
Alt %27°lik grup 37 25,32 4,196 72 18,705 <,001
Ust %27°1lik grup 37 38,75 1,211

Tablo 4.15 incelendiginde, MF Olgeginin toplam puanlari agisindan alt ve iist %27 lik
gruplar arasinda tist grup lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t(72)=-18,705;
p<,001). Bu bulgu, o6lgegin toplam puani bakimindan bireyleri ayirt edebildigini
gostermektedir. Olcekte yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerini belirlemek amaciyla,
toplam puanlara goére olusturulan alt ve iist %27’lik gruplarin her bir maddeye verdikleri

puanlar da karsilagtirllmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegine iliskin alt ve iist %27°lik gruplarin
madde puanlarinin karsilastirilmasi

Nll\l/[;gfzm Gruplar N X Ss sd t p

MF1 Alt grup 37 3.76 895 72 8.133 <001
Ust grup 37 4,97 ,164

MF2 Alt grup 37 281 845 72 13,351 <001
Ust grup 37 4,84 ,374

MEF3 Alt grup 37 3,78 1,031 72 7,175 <,001
Ust grup 37 5,00 ,000

MF4 Altgrip 37 3,24 055 7 10,549 <001
Ust grup 37 4,95 ,229

MF5 Alt grup 37 2.73 804 72 14,111 <001
Ust grup 37 4,81 ,397

MF6 Alt grup 37 3,22 ,854 72 9,042 <,001
Ust grup 37 4,70 ,520

MEF7 Alt grup 37 2,89 ,906 72 12,075 <,001
Ust grup 37 4,84 ,374

MEF8 Alt grup 37 2,89 936 72 9,983 <,001
Ust grup 37 4,65 ,538
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Tablo 4.16 incelendiginde, MF Olgeginde yer alan tiim maddeler icin alt ve {ist %27’lik
gruplarin puanlari arasinda tist grup lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p <,001).
Bu bulgu, 6l¢ekte yer alan tiim maddelerin ayirt edicilik diizeylerinin yiiksek oldugunu ve

maddelerin 6l¢iilmek istenen yapiy1 ayirt etmede yeterli oldugunu gostermektedir.

4.3.3.2 Minecraft Teknoloji Kabul Olcegi Alt-Ust Grup Ortalamalarina Dayah
Madde Analizi

MTK Olgeginin alt boyutlarma iligkin toplam puanlar agisindan alt ve iist %27’lik gruplar

arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz dérneklemler t-

testi yapilmustir. Elde edilen bulgular Tablo 4.17°de sunulmustur.

Tablo 4.17: Minecraft Teknoloji Kabul Olgegine iliskin alt ve iist %27’lik gruplarin
toplam puanlarmin karsilastirilmast

Alt Boyut Gruplar N X Ss sd t p

Kullanim Kolaylig: Alt %27°1ik grup 37 13,16 3,555 72 11,699 <,001
Ust%27likgrup 37 20,00 0,000

Kullamshlik Alt %27°1ik grup 37 11,59 2,454 72 18,887 <,001
Ust %27’lik grup 37 19,51 0,692

Tablo 4.17 incelendiginde, MTK Olgeginin hem Kullanim Kolaylig1 hem de Kullanighlik
alt boyutlarinda alt ve iist %27’lik gruplar arasinda {ist grup lehine anlamli farklilik
bulundugu goriilmektedir (p<,001). Bu bulgu, 6lgegin her iki alt boyutunun da bireyleri

Olciilen 6zellik bakimindan ayirt edebildigini géstermektedir.
Alt boyutlarda yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerini belirlemek amaciyla, alt ve iist

%27’1ik gruplarin her bir maddeye verdikleri puanlar da karsilastirilmistir. Elde edilen
bulgular Tablo 4.18’de sunulmustur.
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Tablo 4.18: Minecraft Teknoloji Kabul Olgegine iliskin alt ve iist %27’lik gruplarin
madde puanlariin karsilastirilmasi

Madde

Numarasi Gruplar N X Ss sd t p

Kullanim Kolaylig1 Alt Boyutu

MTK1 Alt grup 37 3.16 1,142 72 9,781 <001
Ust grup 37 5,00 0,000

MTK2 Alt grup 37 322 1,031 72 10,524 <001
Ust grup 37 5,00 0,000

MTK3 Alt grup 37 3.43 0.835 72 11,424 <001
Ust grup 37 5,00 0,00

MTK4 Alt grup 37 335 0.824 72 12,173 <001
Ust grup 37 5,00 0,00

Kullanislilik Alt Boyutu

MTK5 Alt grup 37 3,24 0,830 72 10,917 <,001
Ust grup 37 4,89 0,393

MTK6 Alt grup 37 3,08 0,954 72 11,563 <,001
Ust grup 37 4,95 0,229

MTK?7 Alt grup 37 2,70 0,812 72 15,292 <,001
Ust grup 37 4,89 0,315

MTKS Alt grup 37 2,57 1,042 72 12,011 <,001
Ust grup 37 4,78 0,417

Tablo 4.18 incelendiginde, MTK Olgeginin hem Kullanim Kolayligi hem de Kullanislilik
alt boyutlarinda yer alan tiim maddeler i¢in alt ve tist %27°1ik gruplarin puanlari arasinda tist
grup lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p <,001). Bu bulgu, 6l¢egin her iki alt
boyutunda yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerinin yiiksek oldugunu ve maddelerin
Olclilmek istenen yapiyr ayirt etmede yeterli oldugunu gostermektedir. Buna gére, MTK
Olgeginin hem Kullanim Kolayligi hem de Kullanislilik alt boyutlarinda yer alan tiim
maddelerin ayirt edici oldugu ve 6l¢egin bireyleri 6l¢iilen 6zellik bakimindan basariyla ayirt

edebildigi sdylenebilir.

4.3.3.3 Minecraft Keyif Ol¢egi Alt-Ust Grup Ortalamalarina Dayali Madde Analizi
MK Olgeginin toplam puanlari agisindan alt ve iist %27°lik gruplar arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Elde

edilen bulgular Tablo 4.19°da sunulmustur.
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Tablo 4.19: Minecraft Keyif Olgegine iliskin alt ve iist %27°lik gruplarin toplam
puanlarinin karsilastirilmasi

Gruplar N X Ss sd t p
Alt %27°1ik grup 36 23,11 2,51 70 16,035 <,001
Ust %27°1lik grup 36 29,88 0,31

Tablo 4.19 incelendiginde, MK Olgeginin toplam puanlar1 acisindan alt ve iist %27’lik
gruplar arasinda iist grup lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t(70) =-16,035,
p<,001). Bu bulgu, oOlgegin toplam puan1 bakimindan bireyleri ayirt edebildigini

gostermektedir.

Olgekte yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerini belirlemek amaciyla, toplam puanlara
gore olusturulan alt ve iist %27°lik gruplarin her bir maddeye verdikleri puanlar da

karsilastirilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.20°de sunulmustur.

Tablo 4.20: Minecraft Keyif Olgegine iliskin alt ve iist %27°lik gruplarin madde
puanlarinin karsilastirilmasi

Nll\l/llflgg:SI Gruplar N X Ss sd t p

MK1 Alt grup 36 4,03 ,560 70 9,700 <,001
Ust grup 36 4,97 ,167

MK?2 Alt grup 36 4,06 ,715 70 7,926 <,001
Ust grup 36 5,00 ,000

MK3 Alt grup 36 3,89 ,523 70 12,7759 <,001
Ust grup 36 5,00 ,000

MK4 Alt grup 36 3,69 ,624 70 11,866 <,001
Ust grup 36 4,97 ,167

MKS5 Alt grup 36 3,56 ,652 70 12,036 <,001
Ust grup 36 4,94 ,232

MK6 Alt grup 36 3,89 ,667 70 10,000 <,001
Ust grup 36 5,00 ,000

Tablo 4.20 incelendiginde, MK Olgeginde yer alan tiim maddeler igin alt ve iist %27’lik
gruplarin puanlar1 arasinda {ist grup lehine anlamli farkliliklar oldugu goriilmektedir
(p<,001). Bu bulgu, 6lcekte yer alan tiim maddelerin ayirt edicilik diizeylerinin yiiksek
oldugunu ve maddelerin o6l¢iilmek istenen yapiyr ayirt etmede yeterli oldugunu

gostermektedir.
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4.3.4 Olgek ve Alt Boyut Puanlari Arasindaki iliskilere Yonelik Bulgular

Bu boliimde, arastirmada kullanilan 6lgek ve alt boyut puanlart arasindaki iligkileri
belirlemek amaciyla Pearson momentler ¢arpimi korelasyon analizi yapilmistir. Pearson
korelasyon analizi, iki degisken arasindaki dogrusal iliskinin yoniinii ve diizeyini
belirlemede kullanilan istatistiksel bir yontemdir (Tavsancil, 2006). Bu kapsamda MF
Olgegi, MTK Olgeginin alt boyutlari olan Kullanim Kolaylig1 ve Kullanighilik ile MK Olgegi
puanlar1 arasindaki iligkiler incelenmistir. Analiz siirecinde, degiskenler arasindaki
etkilesimlerin evreni temsil kabiliyetini korumak, korelasyon katsayilarmin istatistiksel
giiclinii maksimize etmek ve puanlar arasindaki iliski Oriintiilerini miimkiin olan en genis
katilimc1 havuzunda gozlemleyebilmek amaciyla; u¢ deger analizleri tamamlanmis ve tim
Olgek formlarini eksiksiz dolduran 255 katilimcidan olusan ortak veri seti baz alinmistir.

Elde edilen bulgular Tablo 4.21°de sunulmustur.

Tablo 4.21: Olgekler arasi korelasyon katsayilar (Pearson r)

Minecraft Minecraft Teknoloji Mlne.c.raft .
<. . Teknoloji Kabul Minecraft
Degiskenler ile Ogrenme Kabul Kullanim e AL
< - Kullamshhk Keyif Olcegi
Firsatlarn Kolayhgi Faktorii -
Faktorii
Minecraft ile Ogrenme 1 A21%* 610%* ,635%
Firsatlar
Minecraft Teknoloji
Kabul Kullanim A21H* 1 ,386%* ATS**
Kolaylig1 Faktorii
Minecraft Teknoloji
Kabul Kullaniglilik ,610%* ,386%* 1 ,580 **
Faktori
Minecraft Keyif Olcegi ,635%* ATS** ,580%* 1

Not: N =255. p <,001 diizeyinde anlamli korelasyonlar ( ** ) ile gosterilmistir.

Tablo 4.21 incelendiginde, tiim degiskenler arasinda pozitif yonlii ve anlamli iliskiler
bulundugu goriilmektedir (p<,001). Buna gére MF puan ile Kullanim Kolaylig1 arasinda
orta diizeyde (r=,421), Kullanighlik arasinda yiiksek diizeye yakin orta diizeyde (r=,610) ve
MK puani arasinda yiiksek diizeye yakin orta diizeyde (r=,635) pozitif ve anlamli iliski
bulunmaktadir. Ayrica Kullanim Kolaylig1 ile Kullanighlik arasinda orta diizeyde (1=,386),
Kullanim Kolaylig1 ile MK arasinda orta diizeyde (r=,475) ve Kullanishlik ile MK arasinda
yuksek diizeye yakin orta diizeyde (r=,580) pozitif ve anlaml iliskiler saptanmistir. Bu

bulgular, 6grencilerin Minecraft ortaminda algiladiklar1 6grenme firsatlar1 arttikga ortami
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daha kullanisli, daha kolay kullanilabilir ve daha keyifli degerlendirme egiliminde

olduklarii gostermektedir.

Istatistiksel degerlerin tablo ile sunulmasina ek olarak, Sekil 4.8 ile verilerin grafiksel temsili
saglanmig; boylece bulgularin hem sayisal hem de gorsel olarak dogrulanmasi
amaclanmistir. Bulgular, dlgek ve alt boyut puanlart arasinda pozitif yonlii ve anlamli
iliskiler bulundugunu gostermektedir. MF toplam puani, MTK Olgeginin hem kullanim
kolayligi hem de kullanislilik alt boyutlariyla pozitif iliski gostermektedir. Bu durum,
ogrencilerin Minecraft Egitim Siiriimiinii 6grenme amaciyla kullanma deneyimlerine iligkin
olumlu algilan arttikca, teknolojiyi daha kolay ve daha faydali algilama egilimlerinin de
arttigma isaret etmektedir. MTK Olgeginin kullanim kolaylig1 ve kullamshlik alt boyutlar:
arasinda bulunan anlamli iliski, kullanimin kolay algilanmasimin kullanighlik algisiyla da
iliskili oldugunu gdstermektedir. Ayrica MK Olgegi toplam puaninin hem MF hem de MTK
Olgeginin iki alt boyutuyla pozitif iliskiler gostermesi, &grencilerin keyif diizeyleri
yiikseldik¢e hem 6grenme deneyimlerine hem de teknoloji kabuliine iliskin puanlarinin da
yiikseldigini diistindiirmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde, degiskenler arasinda
elde edilen tiim korelasyon katsayilarinin pozitif olmasi, aragtirmada ele alinan yapilarin
birbiriyle tutarli ve iligkili oldugunu gostermektedir. Degiskenler arasindaki bu dinamik
yapiyr ve iligkilerin giiclinii biitiinciil bir cergevede Ozetlemek amaciyla hazirlanan

Kavramsal Iliski Modeli Sekil 4.8’de sunulmustur.
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Sekil 4.8: Minecraft deneyimine iliskin degiskenler arasi iliski modeli

Not: *p <,001. Ok kalinlig iliskinin giiciinii gosterir.

Sekil 4.8 incelendiginde, arastirmanin en giiclii iliskisinin MK ile MF (r = ,635) arasinda
oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, o6grencilerin Minecraft ortaminda hissettikleri igsel
motivasyon ve eglenme diizeyinin, sunulan egitsel icerigi bir “08renme firsati” olarak
algilamalartyla dogrudan ve giiclii bir bag icinde oldugunu gdstermektedir. Ote yandan,
Kullanim Kolaylig1 ile Kullaniglilik arasindaki orta diizeydeki iligki (r = ,386), arayiizii kolay
bulmanin tek basina bir aract “faydali” kilmaya yetmedigini, asil fayda algisinin 6grenme

firsatlariyla (r = ,610) pekistigine isaret etmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, tiim korelasyon katsayilarinin pozitif olmasi, arastirmada
ele alinan yapilarin birbiriyle tutarli oldugunu kanitlamaktadir. Ogrencilerin Minecraft
ortaminda algiladiklar1 6grenme firsatlar1 arttikga, bu teknolojiyi daha kullanish ve kolay
kullanilabilir bulma ve siirecten daha fazla keyif alma egiliminde olduklar1 sdylenebilir.
Ozellikle “MF” degiskeninin, teknoloji kabulii ve keyif algis1 arasinda merkezi bir kdprii
gorevi gormesi, Minecraft’in egitsel bir arac¢ olarak tasarlanma niteliginin 6nemini ortaya
koymaktadir. Bu bulgular dogrultusunda, uyarlanan 6l¢eklerin Tiirk¢e formlarinin gegerli ve

giivenilir 6l¢me araglar1 oldugu ifade edilebilir.
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4.3.5 Olceklerin Puan Arahklar

Arastirmada kullanilan dl¢eklerin gegerlik ve giivenirligine iligskin analizler sonucunda, s6z
konusu 6l¢me araglarinin yeterli psikometrik 6zelliklere sahip oldugu ortaya konmustur. Bu
kanitlardan hareketle, Ol¢eklerden elde edilen puanlarin daha anlamli  bigimde
yorumlanabilmesi amaciyla puan araliklarinin belirlenmesine gecilmistir. Uyarlanan iig
Olcegin genel ozellikleri 6zetlenmis; hesaplanan puan araliklari temel alinarak sirasiyla

diizeyleri sunulmustur.

Minecraft ile Ogrenme Firsatlar: Olgeginde her bir madde 1 (Kesinlikle katilmiyorum) ile
5 (Kesinlikle katiliyorum) arasinda puanlanmaktadir. Olgek 8 maddeden olustugundan,
Olcekten alinabilecek toplam puanlar 8 ile 40 arasinda degismektedir. Toplam puanin yiiksek
olmasi, katilimcilarin 6grenme siireglerinde Minecraft ortamimnin sundugu 6grenme
firsatlarin1 daha fazla algiladiklarini ve bu firsatlara iliskin degerlendirmelerinin daha olumlu
oldugunu gostermektedir. Ayrica, degerlendirmeler tek bir madde diizeyinde ele alindiginda,
ilgili maddenin puaninin veya madde ortalamasinin yiikselmesi, o madde ile ifade edilen
O0grenme firsatinin katilimcilar tarafindan daha giiclii bicimde
deneyimlendigine/algilandigina isaret etmektedir. Puan araliklarina goére MF diizeyleri

Tablo 4.22°de sunulmaktadir.

Tablo 4.22: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegine iliskin puan araliklari ve diizeyleri

Toplam Puan Arahg: Madde Ortalamas1 Arahgi Diizey
8,00-14,40 1,00-1,80 Cok diistik
14,41-20,80 1,81-2,60 Diisiik
20,81-27,20 2,61-3,40 Orta
27,21-33,60 3,41-4,20 Yiiksek
33,61-40,00 4,21-5,00 Cok Yiiksek

Tablo 4.22 incelendiginde, puanlarin yorumlanmasini kolaylastirmak amaciyla hem toplam
puan araliklar1 hem de madde ortalamasina dayali diizey siniflandirmasinin olusturuldugu
goriilmektedir. Besli Likert yapisina sahip dlgcekte madde ortalamasi aralik genisligi 0,80
olarak hesaplanmaktadir. Ayni siniflama, 6l¢egin toplam puan araliklarina da uyarlanmis ve
boylece dl¢ekten elde edilen puanlarin hem toplam puan hem de madde ortalamasi agisindan
yorumlanmas1 miimkiin hale getirilmistir. Maddelerin yer aldig1 6lgek formu EK E ile

verilmistir.
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Minecraft Teknoloji Kabul Olceginde her bir madde 1 (Kesinlikle katilmiyorum) ile 5
(Kesinlikle katiliyorum) arasinda puanlanmaktadir. Olgek toplamda 8 maddeden
olustugundan, 6lgekten alinabilecek toplam puanlar 8 ile 40 arasinda degismektedir. Toplam
puanin yiiksek olmasi, katilimcilarin Minecraft ortamini kullanmaya yonelik teknoloji kabul
diizeylerinin daha yiiksek olduguna ayrica baska bir ifadeyle, ilgili teknolojiyi daha
benimseyici ve olumlu degerlendirdiklerine isaret etmektedir. Ayrica, degerlendirmeler tek
bir madde diizeyinde ele alindiginda, ilgili maddenin puaniin veya madde ortalamasinin
yukselmesi, o madde ile ifade edilen kabul gostergesinin katilimcilar tarafindan daha giiclii
bicimde desteklendigini gostermektedir. Puan araliklarina gére MTK diizeyleri Tablo

4.23’te sunulmaktadir.

Tablo 4.23: Minecraft Teknoloji Kabul Olgegine iliskin puan araliklari ve diizeyler

Toplam Puan Arahg Madde Ortalamasi Arahgi Diizey
8,00-14,40 1,00-1,80 Cok diistik
14,41-20,80 1,81-2,60 Diisiik
20,81-27,20 2,61-3,40 Orta
27,21-33,60 3,41-4,20 Yiiksek
33,61-40,00 4,21-5,00 Cok Yiiksek

Tablo 4.23 incelendigi zaman, puanlarin yorumlanmasini kolaylastirmak amaciyla hem
Ol¢ek toplam puanlari hem de tek madde degerleri icin diizey siniflamasinin yapildigi
goriilmektedir. 1-5 araligindaki Likert puanlar1 bes diizeye ayrildiginda diizeyler aras1 aralik
genisligi 0,80 olarak hesaplanmaktadir. Benzer bigimde, 6l¢egin toplam puanlar1 da madde
sayis1 dikkate alinarak ayni mantikla diizeylere ayrilmakta olup, Tablo 4.24’te sunulan
araliklar dogrultusunda diizeyin yiikselmesi hem toplam puan hem de madde diizeyi
acisindan teknoloji kabuliiniin daha gii¢lii oldugunu gostermektedir. Maddelerin yer aldigi

Olcek formu EK F ile verilmistir.

Minecraft Keyif Olceginde her bir madde 1 (Kesinlikle katilmiyorum) ile 5 (Kesinlikle
katiliyorum) arasinda puanlanmaktadir. Olgek toplam 6 maddeden olustugundan, 6lgekten
alinabilecek toplam puanlar 6 ile 30 arasinda degismektedir. Toplam puanin yiiksek olmasi,
katilimcilarin Minecraft ortaminda 6grenme siirecine iligskin keyif/zevk alma diizeylerinin
daha ytiksek olduguna diger bir ifadeyle, 6grenme etkinliklerini daha olumlu duygulanimla
deneyimlediklerine isaret etmektedir. Ayrica tek madde diizeyinde degerlendirildiginde,

ilgili maddenin puaninin veya madde ortalamasinin yiikselmesi, o maddeyle ifade edilen
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keyif deneyiminin daha gii¢lii bicimde desteklendigini gostermektedir. Puan araliklarina

gore MK diizeyleri Tablo 4.24’te sunulmaktadir.

Tablo 4.24: Minecraft Keyif Olgegine iliskin puan araliklar1 ve diizeyler

Toplam Puan Arah@ Madde Ortalamasi Arahgi Diizey
6,00-10,80 1,00-1,80 Cok diistik
10,81-15,60 1,81-2,60 Diisiik
15,61-20,40 2,61-3,40 Orta
20,41-25,20 3,41-4,20 Yiiksek
25,21-30,00 4,21-5,00 Cok Yiiksek

Tablo 4.24 incelendigi zaman, puanlarin yorumlanmasini kolaylastirmak amaciyla hem
Olcek toplam puanlart hem de tek madde (madde ortalamasi) degerleri i¢in diizey
simiflamasinin yapildigi goriilmektedir. 1-5 aralifindaki Likert puanlari bes diizeye
ayrildiginda diizeyler arasi aralik genisligi 0,80 olarak hesaplanmaktadir. Buna gore tek
madde diizeyinde puanlar 1,00-1,80 ¢ok diisiik, 1,81-2,60 diisiik, 2,61-3,40 orta, 3,41-4,20
yiiksek ve 4,21-5,00 ¢ok yiiksek olarak degerlendirilebilir. Benzer bi¢cimde, dlgegin toplam
puanlar1 da madde sayis1 dikkate alinarak ayni1 mantikla diizeylere ayrilmakta olup, Tablo
4.25’te sunulan araliklar dogrultusunda diizeyin yiikselmesi hem toplam puan hem de madde
diizeyi acisindan keyif diizeyinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Maddelerin yer

aldig1 6l¢ek formu EK G ile verilmistir.
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5. TARTISMA
Bu aragtirmada uyarlanan MF, MTK ve MK 6lceklerinin gecerlik ve giivenirlik

ozelliklerinin incelenmesi amacglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda elde edilen bulgular,

arastirmanin problemleri dogrultusunda sirasiyla ele alinarak tartigilmigtir.

5.1 Olgeklerin Gegerligine iliskin Tartisma

Bu boliimde MF, MTK ve MK 6l¢eklerinin yap1 gecerligine iliskin bulgular tartisilmaktadir.
Bu kapsamda oncelikle verilerin faktor analizine uygunlugu Kaiser Meyer Olkin katsayisi
ve Bartlett kiiresellik testi ile degerlendirilmistir. Ardindan Slgeklerin faktor yapisini ortaya
koymak amaciyla AFA uygulanmis, elde edilen yapmin dogrulanmasi amaciyla DFA

gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgular alanyazinla iligkilendirilmistir.

5.1.1 Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olceginin Gegerligine iliskin Tartisma

MF Olgeginin gegerligine iliskin bulgular birlikte degerlendirildiginde, dlcegin Tiirkce
formunun yap1 gecerligine iligskin yeterli kanit sundugu goriilmektedir. AFA sonucunda
KMO degerinin ,80 ile ,90 araliginda yer almasi, 6rneklem yeterliginin “yiliksek” diizeyde
oldugunu gostermektedir (Field, 2009). Ayrica maddelerin tek faktor altinda toplanmasi ve
faktor yiiklerinin ,40’1n lizerinde olmasi, 6l¢egin tek faktorlii yapisinin desteklendigine isaret
etmektedir (Field, 2009). DFA sonuglar1 da bu yapiy1 dogrulamaktadir. Bu kapsamda, y*/df
degerinin 1,768 olmasi Kline (2005) ile Gefen et al., (2003) onerdigi Olgiitlere gore
miikemmel uyuma, RMSEA degerinin ,075 olmast ise Browne and Cudeck (1993) ile
McDonald and Ho’nun (2002) belirttigi sinirlar ¢ergevesinde kabul edilebilir uyuma isaret
etmektedir. Benzer bi¢imde, RMR, CFI, IFI ve TLI degerlerinin miikkemmel uyum; GFI,
AGFI ve NFI degerlerinin ise kabul edilebilir uyum gostermesi, modelin genel olarak
desteklendigini ortaya koymaktadir. Bunun yaninda, CR degerinin ,889 olmasi yap1
giivenirliginin yeterli diizeyde oldugunu gostermekte (Hair et al., 2014), AVE degerinin ,504
olmasi ise yakinsak gegerligin saglandigini diisiindiirmektedir (Fornell and Larcker, 1981).
Bu bulgular, MF Olgeginin Tiirkge formunun, 6grencilerin Minecraft ortamindaki 6grenme
firsatlarna iliskin algilarin1 gegerli ve kuramsal olarak tutarli bicimde Olc¢ebildigini
gostermektedir. Ayrica elde edilen sonuglar, oyun temelli 6grenme ortamlarinda 6grenme
firsatlarinin 6grencinin etkilesim, kesfetme ve aktif katilim yasantilariyla iligkili oldugunu
vurgulayan calismalarla da uyumludur (Bourgonjon et al., 2010; De Grove et al., 2012;
Slattery et al., 2023).
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Bu sonug, dgrenme firsatlarinin 6grencinin dijital oyun temelli 6grenme deneyiminde
biitlinclil bir alg1 olarak degerlendirilebilecegini vurgulayan kuramsal yaklagimlarla
uyumludur. Bourgonjon et al. (2010), 6grenme firsatlarini dijital oyunlarin sinif baglaminda
sundugu olanaklarin 6grencinin algis1 iizerinden sekillenen biitiinciil bir yap1 olarak ele
almistir. Slattery et al. (2023) ise Minecraft Egitim Siirlimii baglaminda bu yapinin 6lgek
aracilifiyla dlciilebilecegini ortaya koymustur. Oyun baglami disinda gelistirilen 6l¢eklerde
de Ogrenme firsatlarmin baglama gore tek boyutlu ya da c¢ok boyutlu bigimde
kavramsallastirilabildigi goriilmektedir (Audu et al., 2016; Celik vd., 2021). Bu nedenle, bu
aragtirmada elde edilen tek faktorlii yapinin, 6grenme firsatlarinin 6grenci algisinda biitiinciil

bir bigimde temsil edilebildigini gosteren alanyazinla uyumlu oldugu sdylenebilir.

5.1.2 Minecraft Teknoloji Kabul (")lg:eginin Gecerligine Iliskin Tartisma

MTK Olgeginin gegerligine iliskin bulgular birlikte degerlendirildiginde, dlgegin Tiirkce
formunun iki faktorli yapisinin genel olarak desteklendigi goriilmektedir. AFA sonucunda
ortaya c¢ikan iki faktorlii yapi, teknoloji kabuliiniin kullanim kolayligi ve kullanighilik
boyutlar1 ¢ercevesinde ele alinabilecegini gostermektedir. KMO degerinin ,80 ile ,90
araliginda yer almasi orneklem yeterliginin yiiksek oldugunu gostermekte (Field, 2009),
maddelerin iki faktor altinda anlamli bigimde toplanmast ve faktor yiiklerinin ,40’1n lizerinde
olmasi da Slgegin yapisal biitiinliigiinii desteklemektedir (Field, 2009). DFA sonuglarinda
y*/df degerinin 1,733 olmas1 miikkemmel uyuma, RMSEA degerinin ,074 olmasi ise kabul
edilebilir uyuma isaret etmektedir (Kline, 2005; Browne and Cudeck, 1993; McDonald and
Ho, 2002). Benzer bicimde RMR, GFI ve AGFI degerlerinin kabul edilebilir uyum
araliginda, CFI, NFI, IFI ve TLI degerlerinin ise miikkemmel uyum araliinda yer almasi,
modelin genel olarak veriyle iyi diizeyde uyum gosterdigini ortaya koymaktadir. Ayrica
kullanim kolaylig1 boyutu i¢in CR degerinin ,937 ve AVE degerinin ,790, kullanishilik
boyutu i¢in ise CR degerinin ,832 ve AVE degerinin ,555 olmasi, her iki alt boyut agisindan
da yakinsak gecerligin saglandigin1 gostermektedir (Fornell and Larcker, 1981; Hair et al.,
2014). Ayrisma gegerligi agisindan bakildiginda, her iki alt boyuta ait AVE karekokii
degerlerinin faktorler arasi korelasyondan yiiksek olmasi ve AVE degerlerinin MSV
degerlerini asmasi, kullanim kolaylig1 ve kullanishlik boyutlarinin birbirleriyle iliskili
olmakla birlikte ayirt edilebilir yapilar oldugunu gostermektedir (Fornell and Larcker, 1981).
Bu cercevede, MTK Olgeginin Tiirkge formunun, dgrencilerin Minecraft Egitim Siiriimiine
iliskin teknoloji kabuliinii iki boyutlu bir yap1 i¢inde gecerli bigimde 6l¢ebildigi sdylenebilir.
Bu bulgu, Teknoloji Kabul Modelinin algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan kullaniglilik
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boyutlarina dayali kuramsal ¢ercevesiyle uyumludur (Davis, 1989). Benzer bicimde, egitim
teknolojilerinin kabuliine iligkin alanyazinda da bu iki boyutun teknolojinin benimsenmesini
aciklamada temel bilesenler oldugu vurgulanmaktadir (Venkatesh, 2000; Teo, 2011).
Slattery et al. (2023) tarafindan Minecraft Egitim Siiriimii baglaminda yapilan ¢alismada da
teknoloji kabuliiniin benzer bi¢imde yapilandirildigr goriilmektedir. Bu yoniiyle mevcut
aragtirmada elde edilen iki faktorlii yapt hem orijinal 6lgme yaklasimiyla hem de teknoloji

kabulii alanyazindaki baskin kuramsal gergceveyle uyum gostermektedir.

5.1.3 Minecraft Keyif Olceginin Gecerligine iliskin Tartisma

MK Olgeginin gegerligine iliskin bulgular biitiinciil olarak degerlendirildiginde, dlgegin
Tiirkce formunun tek faktorlii yapisinin hem istatistiksel hem de kuramsal agidan gii¢lii bir
sekilde desteklendigi goriilmektedir. AFA sonucunda, 6 maddenin toplam varyansin
%43,67’sini acikladig1 ve tiim maddelerin tek bir faktor altinda toplandigi belirlenmistir.
Maddelerin faktor yiiklerinin ,540 ile ,779 arasinda degismesi, Field (2009) tarafindan
Onerilen ,40 barajinin oldukga tlizerinde olup, maddelerin dl¢giilmek istenen “keyif” yapisini

yiiksek diizeyde temsil ettigini kanitlamaktadir.

DFA bulgular incelendiginde; baslangic modelindeki y*df (2,532) ve RMSEA (0,107)
degerleri, modelin veriyle uyumunun iyilestirilmeye muhtag oldugunu gdstermistir (Kline,
2005; Browne and Cudeck, 1993). Bu dogrultuda, kuramsal olarak birbirine yakin oldugu
saptanan MKS5 ve MK6 maddelerinin hata terimleri arasinda tanimlanan kovaryans sonrast;
y¥/df degeri 1,562’ye gerileyerek miikemmel uyum, RMSEA degeri ise 0,065’e diiserek
kabul edilebilir uyum diizeyine ulasmistir. Modifikasyon sonrasi elde edilen RMR, GFI,
AGFI, CFI ve TLI gibi diger tim uyum indekslerinin miitkemmel sinirlar igerisinde yer
almasi, 6lgegin yapisal olarak dogrulandigini kesinlestirmistir. Ayrica Yakinsak Gegerlik
(AVE) degerinin ,501 olarak hesaplanmasi, dlgekteki maddelerin ortak varyansin yarisindan
fazlasini agikladigini ve yapiy1 gecerli bir sekilde temsil ettigini gdstermektedir (Fornell and

Larcker, 1981).

Elde edilen bu tek boyutlu yapi, literatiirde egitsel oyun deneyiminde ‘“keyif” unsurunu
biitiinciil bir duyussal yap1 olarak ele alan Giannakos (2013) ve Slattery et al. (2023) gibi
aragtirmacilarin bulgulartyla tam bir uyum sergilemektedir. Ozellikle modifikasyon ihtiyact

doguran maddeler arasindaki iligki, 6grencilerin Minecraft ortamindaki eglence algilarinin
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birbirini besleyen ve ayirt edilemez derecede i¢ ige gegmis deneyimlerden olustugu seklinde
yorumlanabilir. Sonug olarak, MK Olgeginin Tiirkge formu, ortaokul &grencilerinin
Minecraft tabanli 6grenme siireglerindeki keyif ve tatmin diizeylerini 6lgmek icin yapi

gecerligi saglanmis bir aractir.

5.2 Olceklerin Giivenirligine Iliskin Tartisma

Bu boliimde; arastirmada uyarlanan ve kullanilan “MF”, “MTK” ve “MK” 6l¢eklerinin
psikometrik glivenirlik gdstergeleri ve madde diizeyindeki analiz sonuglar tartisilmaktadir.
Bir 6lgme aracinin Slgmeyi amagladigi yapiyr ne derece kararli ve hatasiz Slgtiigiinii
belirlemek amaciyla; bu kapsamda Oncelikle Olgeklerin ve alt boyutlarin i¢ tutarlilik
diizeyleri (Cronbach Alfa) ele alinmistir. Ardindan, maddelerin 6l¢ek biitiiniiyle olan
uyumunu ve Yyapisal biitiinliige katkisin1 ortaya koyan diizeltilmis madde-toplam
korelasyonlar1 incelenmistir. Ayrica, Olgeklerin bireyler arasindaki farklar1 duyarli bir
sekilde yansitma kapasitesini (ayirt edicilik) test eden alt-iist %27’lik grup karsilastirmalar
ve puanlarin genel dagilim 6zelliklerine iligkin bulgular degerlendirilmistir. Elde edilen tim
sonuclar, alanyazinda kabul géren uluslararasi esik degerler ve benzer ¢aligsmalarin ¢iktilar:
ile karsilastirilarak, olgeklerin Tiirk ortaokul Ogrenci orneklemi {izerindeki giivenirlik

performansi ortaya konulmustur.

5.2.1 Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgeginin Giivenirligine iliskin Tartisma

MF Olgeginin Tiirkge formunun giivenirligini belirlemek amactyla yapilan analizler, dlgegin
Cronbach alfa ve ayirt edicilik kapasitesinin oldukca yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir.
Olgegin biitiiniine iliskin hesaplanan Cronbach Alfa katsayisi ,870 olarak saptanmustir. Bu
deger, alanyazinda egitimsel ve psikolojik 6lgme araglari icin “oldukga giivenilir” bir esik
olarak kabul edilen ,70 ve ,80 degerlerinin (Nunnally and Bernstein, 1994; Pallant, 2013)
tizerinde yer almaktadir. Elde edilen katsayi, 8 maddeden olusan bu 6lgme aracinin,
ogrencilerin Minecraft ortamindaki 6grenme firsatlarim1 algilama diizeylerini kararli ve

homojen bir yapi icerisinde 6l¢tiigiinii kanitlamaktadir.

Madde diizeyindeki analizler incelendiginde, diizeltilmis madde-toplam korelasyon
katsayilarinin ,550 ile ,699 arasinda degistigi goriilmektedir. Field (2009), madde-toplam
korelasyonu i¢in ,30 degerini kritik esik olarak belirtmektedir. Aragtirma bulgulari, 6lgekteki
her bir maddenin 6l¢iilmek istenen biitiinsel yapi ile gii¢lii bir uyum sergiledigini ve dlgekten

madde cikarilmasini gerektirecek herhangi bir negatif veya diisiik korelasyonlu madde
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bulunmadigint dogrulamaktadir. Ayrica, “madde ¢ikarildiginda Cronbach Alfa”
degerlerinde belirgin bir artis gdzlenmemesi, 6lgek yapisinin sarsilmaz bir i¢ tutarliliga sahip

olduguna isaret etmektedir.

Olgegin ayirt edicilik giiciine iliskin yapilan alt-iist %27°lik grup karsilastirmalar1 hem
toplam puanlar diizeyinde hem de madde bazinda iist grup lehine anlamli farkliliklar ortaya
koymustur. Bu bulgu, 6l¢cegin Minecraft temelli 6grenme yasantilarinda yiiksek ve diisiik
diizeyde Ogrenme firsat1 algilayan Ogrencileri birbirinden basariyla ayirt edebildigini

gostermesi bakimindan kritiktir.

Alanyazinla karsilagtirildiginda, Slattery et al. (2023) tarafindan Minecraft Egitim Siiriimii
baglaminda Bourgonjon et al. (2010) temel alinarak gelistirilen orijinal 6l¢ek i¢in raporlanan
giivenirlik bulgularinin, bu arastirmada elde edilen degerlerle biiyliik oranda benzerlik
sergiledigi goriilmektedir. Oyun dis1 platformlarda veya farkli 6rneklem gruplarinda daha
yiiksek veya diisiik katsayilarin raporlanmis olmasi; 6l¢me aracinin giivenirliginin 6rneklem
ozellikleri, teknoloji asinalifi ve baglamsal degiskenlerden etkilenebildigi gercegiyle
aciklanabilir (Tabachnick and Fidell, 2013). Sonug olarak, MF Ol¢eginin Tiirk¢e formunun,
ortaokul 6grencilerinin dijital oyun tabanl 6grenme siireglerini degerlendirmede giivenilir

ve hassas bir ara¢ oldugu soylenebilir.

5.2.2 Minecraft Teknoloji Kabul Olceginin Giivenirligine fliskin Tartisma

MTK Olgeginin Tiirkce formunun giivenirliini belirlemek amaciyla yapilan analizler,
6l¢egin hem genel toplamda hem de alt boyutlar diizeyinde olduk¢a yiiksek bir i¢ tutarlilik
sergiledigini gostermektedir. Olgegin biitiiniine iliskin Cronbach Alfa katsayis1 ,868 olarak
hesaplanirken; alt boyutlar diizeyinde Kullanim Kolaylig1 faktorii i¢in ,919 ve Kullanighlik
faktorii i¢in ,828 degerlerine ulasilmistir (Tablo 4.11). Elde edilen bu katsayilar, Nunnally
and Bernstein (1994) tarafindan onerilen ,70 kritik esiginin ve hatta bir¢ok akademik ¢alisma
i¢in ideal kabul edilen ,80 smirinn iizerindedir. Ozellikle Kullanim Kolaylig1 boyutundaki
,90 tizerindeki katsay1, 6grencilerin Minecraft platformunun teknik arayiiziine ve kullanim
pratiklerine yonelik algilarmin son derece kararli ve tutarli bir yap1 sergiledigini

kanitlamaktadir.

Madde diizeyindeki analizler incelendiginde, Kullanim Kolaylig1 alt boyutunda yer alan

maddelerin diizeltilmis madde-toplam korelasyon katsayilarinin ,737 ile ,867 arasinda;
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Kullanighilik alt boyutunda yer alan maddelerin ise ,604 ile ,718 arasinda degistigi
goriilmektedir. Field (2009) tarafindan kabul edilebilir sinir olarak belirtilen ,30 degerinin
oldukca iizerinde olan bu bulgular, her iki alt boyutta yer alan maddelerin ilgili teorik yapiy1
yeterli diizeyde temsil ettigini ve Ol¢egin yapisal biitiinliigline yiiksek diizeyde katki
sagladigin1 dogrulamaktadir. Ayrica, herhangi bir madde c¢ikarildiginda Cronbach Alfa
katsayilarinda anlamli bir artisin gézlenmemesi, mevcut madde yapisinin korunmasinin

uygun oldugunu gostermektedir.

Olgegin ayirt edicilik giiciine iliskin yapilan alt-iist %27°lik grup karsilastirmalar1 hem
Kullanim Kolayligi hem de Kullanighlik alt boyutlar1 diizeyinde iist grup lehine anlamli
farkliliklar ortaya koymustur (p < ,001). Bu bulgu, MTK Olgeginin, Minecraft Egitim
Stirlimiinii benimseme ve kabullenme diizeyi yiiksek olan oOgrenciler ile diisiik olan
ogrencileri hem teknik kolaylik hem de egitsel yarar algist bakimindan basariyla ayirt
edebildigini kanitlamaktadir.

Alanyazinla karsilastirildiginda, Minecraft Egitim Siirlimii baglaminda teknoloji kabuliinii
inceleyen Slattery et al. (2023) calismasinda raporlanan i¢ tutarlilik katsayilarinin, mevcut
arastirmada elde edilen degerlerden daha diisiik oldugu saptanmistir. Bu durum, bu
arastirmada uyarlanan Tiirk¢e formun, teknoloji kabuliinii alt boyutlar diizeyinde daha
hassas ve tutarli bir bicimde Olcebildigine isaret etmektedir. Minecraft dis1 egitim
teknolojileri baglaminda yiiriitiillen ¢alismalar (Ursavas vd., 2014; Yilmaz ve Kavanoz,
2017) ile elde edilen benzer sonuglar, teknoloji kabulii yapisinin farkli arag¢ ve platformlarda
da giivenilir bigimde dl¢iilebildigi gercegini desteklemektedir. Sonug olarak, elde edilen tiim
bulgular MTK Olgeginin Tiirk¢e formunun, ortaokul grencilerinin teknolojiye ydnelik
tutum ve kabul diizeylerini belirlemede giivenilir ve ayirt edicilik giicli yiiksek bir dlgme

araci oldugunu ortaya koymaktadir.

5.2.3 Minecraft Keyif Olceginin Giivenirligine Iliskin Tartisma

MK Olgeginin Tiirkge formunun giivenirligini belirlemek amaciyla yapilan analizler,
Olcegin Ogrencilerin oyun siirecindeki duyusal deneyimlerini 6l¢gmede oldukca tutarli
sonuglar verdigini ortaya koymaktadir. Olgegin Cronbach Alfa katsayis1 ,829 olarak
saptanmistir (Tablo 4.11). Bu katsay1, Nunnally and Bernstein (1994) tarafindan 6nerilen ,70
esiginin iizerinde olup, 6 maddeden olusan Slgegin yapisal bir biitiinliik sergiledigini ve

Olctilmek istenen “keyif” yapisini kararli bir sekilde yansittigini1 kanitlamaktadir.
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Madde diizeyindeki analizler incelendiginde, diizeltilmis madde-toplam korelasyon
katsayilarinin ,498 ile ,693 arasinda degistigi goriilmektedir (Tablo 4.14). Field (2009) ve
Pallant (2013) tarafindan kritik deger olarak kabul edilen ,30 sinirinin iizerinde yer alan bu
bulgular, 6lgekte yer alan her bir maddenin toplam puanla yiiksek diizeyde iliskili oldugunu
ve yaptya anlamli katki sagladigim1i dogrulamaktadir. Ayrica, herhangi bir madde
cikarildiginda elde edilen Cronbach Alfa katsayilarinin, 6lgegin genel glivenirlik katsayisina
yakin degerlerde seyretmesi, 0lgekteki maddelerin i¢ tutarliligit bozmadigini ve her birinin

yapiy1 temsil etmede yeterli oldugunu gostermektedir.

Olgegin ayirt edicilik giiciine iliskin yapilan alt-iist %27°lik grup karsilastirmalari, hem
toplam puanlar diizeyinde (p<,001) hem de madde bazinda {iist grup lehine anlaml
farkliliklar ortaya koymustur. Bu bulgu, MK Olgeginin, oyun tabanli 6grenme siirecinde
yiiksek diizeyde keyif alan 6grenciler ile diisiik diizeyde keyif alan 6grencileri birbirinden

hassas bir sekilde ayirt edebildigini kanitlamaktadir.

Alanyazinla karsilagtirildiginda, Slattery et al. (2023) tarafindan Minecraft Egitim Siiriimii
baglaminda Giannakos’tan (2013) uyarlanan benzer yapidaki Ol¢ek igin raporlanan ig
tutarlilik katsayisinin, mevcut arastirmada elde edilen degerden daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Buna karsin Giannakos (2013) c¢alismasinda daha yiiksek bir katsay:
raporlanmistir. Bu farkliliklar, keyif yapisinin 6rneklem 6zellikleri, uygulama baglami ve
teknolojik asinalik diizeyine bagl olarak degisen diizeylerde i¢ tutarlilik sergileyebilecegini
diistindiirmektedir (Fu et al.,, 2009). Bununla birlikte, mevcut arastirmada elde edilen
bulgular alanyazindaki genel egilimle uyumludur ve MK Olgeginin Tiirkge formunun,
ortaokul diizeyindeki dgrencilerin egitsel oyun deneyimlerini dlgmede giivenilir bir arag
oldugunu dogrulamaktadir. Sonug olarak; gecerlik ve giivenirlik kanitlar1 sunulan bu {i¢
Olcek, dijital oyun tabanli 6grenmeyi sadece teknik (kabul) veya sadece duyussal (keyif)
degil, ayn1 zamanda egitsel (firsat) boyutta da degerlendirerek aragtirmacilara ii¢ boyutlu bir

aynadan bakma imkani1 sunmaktadir.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde, oncelikle arastirma kapsaminda ulasilan sonuglar ele alinmis; ardindan
arastirmacinin siire¢ boyunca edindigi izlenim ve deneyimlerden hareketle, bulgulara dayali

Oneriler ile arastirmaciya yonelik degerlendirme ve Onerilere yer verilmistir.

6.1 Sonuclar

Bu arastirmada MF Olgegi, MTK Olgegi ve MK Olgeginin Tiirkce formlarmin gegerlik ve
giivenirlik ozellikleri ortaokul diizeyindeki &grencilerden elde edilen veriler {izerinden
incelenmistir. Bu kapsamda 06lgeklerin yap1 gecerligini belirlemek amaciyla AFA ve DFA
uygulanmis, madde diizeyinde kanit elde etmek amaciyla diizeltilmis madde-toplam
korelasyonlar1 ile alt ve iist %27°lik grup karsilastirmalari incelenmis, gilivenirlik
kapsaminda ise i¢ tutarlilik katsayilari ile birlesik giivenirlik gostergeleri degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda ulasilan sonuglar asagida 6zetlenmistir.

Yap1 gegerligine iliskin bulgular, her ii¢ dl¢egin de Tiirk¢ce formunun kabul edilebilir bir
faktor yapisina sahip oldugunu gostermistir. Arastirma kapsaminda Tiirk¢eye uyarlanan
Minecraft ile Ogrenme Firsatlar: Olgeginin yap1 gegerligini belirlemek amaciyla yapilan
analizler, Olcegin tek faktorlii yapisinin Orneklem iizerinde basariyla dogrulandigini
gostermistir. Yapilan DFA sonucunda; */df, RMR, CFIL, IFI ve TLI degerlerinin miikkemmel
uyum; RMSEA, GFI, AGFI ve NFI degerlerinin ise kabul edilebilir uyum sergiledigi
saptanmistir. Bu durum, 6l¢egin orijinal formundaki teorik yapinin yerel kiiltiirle tam bir
uyum igerisinde oldugunu ve dijital oyun tabanli 6grenme firsatlarini 6l¢mede giiglii bir arag

sundugunu ortaya koymaktadir.

Olgegin Cronbach Alfa katsayismin ,870 olarak hesaplanmasi, maddelerin birbiriyle yiiksek
diizeyde iliskili oldugunu ve Olciilmek istenen yapiyr kararli bir sekilde yansittigini
gostermektedir. Ayrica, alt ve list %27°lik gruplar arasinda yapilan karsilastirmalarda elde
edilen anlamli farkliliklar, 6l¢egin hem madde hem de toplam puan bazinda ayirt edicilik
giiciiniin yiiksek oldugunu kanitlamistir. Yakinsak gegerlige iligskin elde edilen kanitlar da

eklenince, 6l¢egin yapisal olarak saglam bir zemine oturdugu sdylenebilir.

Elde edilen bu sonugclar, literatiirdeki dijital oyunlarin (6zellikle Minecraft’in) sundugu

egitsel potansiyeli dlgen benzer ¢alismalarla paralellik gdstermektedir. Olgegin tek faktorlii
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yapisinin korunmus olmasi, 6grencilerin Minecraft kullanimini pargali bir siirecten ziyade,
biitiinciil bir “6grenme deneyimi” olarak algiladiklarina isaret ediyor olabilir. Bu bulgu, oyun
tabanli 6grenme ortamlarinin sundugu firsatlarin (problem ¢6zme, yaraticilik, is birligi vb.)

birbiriyle i¢ ige gectigi teorisini desteklemektedir.

Minecraft Teknoloji Kabul Olgeginin yap1 gegerligini belirlemek amaciyla uygulanan AFA
sonucunda, 6l¢egin toplam varyansin %64,10’unu agiklayan iki faktorlii bir yap sergiledigi
saptanmustir. Bu faktorler, literatiirdeki Teknoloji Kabul Modeli (TAM) ile uyumlu olarak
“Kullanim Kolaylig1” ve “Kullanighilik” olarak isimlendirilmistir. DFA bulgulari; y?/df, NFIL,
IFI, TLI ve CFI degerlerinin miikkemmel; RMSEA, RMR, GFI ve AGFI degerlerinin ise
kabul edilebilir uyum sergiledigini géstermistir. Bu sonuglar, 6l¢egin iki boyutlu yapisinin

orneklem tizerinde kuramsal ve istatistiksel olarak dogrulandigini kanitlamaktadir.

Olgegin alt boyutlarina iliskin hesaplanan CR ve AVE degerleri yakinsak gecerligi
desteklerken; Fornell-Larcker 6l¢iitii ve MSV (Maksimum Paylasilan Varyans) bulgulari, alt
boyutlarin birbirinden bagimsiz yapilar1 6l¢tiigiinii, yani ayrisma gegerliginin saglandigini
ortaya koymustur. Bu durum, 6grencilerin Minecraft’in “ne kadar kolay kullanildig:” ile “ne
kadar yararli oldugu” kavramlarin1 birbirinden net bir sekilde ayirt edebildiklerini

gostermesi acisindan kritiktir.

Olgegin geneli i¢in hesaplanan ,868 Cronbach Alfa katsayist ile alt boyutlar i¢in elde edilen
yuksek giivenirlik degerleri (Kullanim Kolayligi: ,919; Kullanishlik: ,828), 6l¢iim aracinin
oldukca tutarli sonuglar verdigini gostermektedir. Ayrica, hem madde-toplam
korelasyonlarinin yiiksekligi hem de %27°lik alt-list grup karsilagtirmalarinda elde edilen
anlamli farklhiliklar, Olcegin ve Olgegi olusturan maddelerin ayirt edicilik giiciiniin

miikemmel diizeyde oldugunu teyit etmektedir.

Bulgular toplu olarak degerlendirildiginde, 6grencilerin Minecraft’1 bir egitim araci olarak
benimsemelerinde hem teknik kullanim kolayliginin hem de egitsel faydanin belirleyici
oldugu goriilmektedir. Alanyazindaki Teknoloji Kabul Modeli ile paralellik gosteren bu
sonug, Minecraft’in sadece popiiler bir oyun oldugu i¢in degil, kullanic1 dostu arayiizii ve
sundugu islevsel yararlar nedeniyle de tercih edildigini desteklemektedir. Ozellikle iki
faktorlii yapinin korunmusg olmasi, 6lgegin orijinal teorik temellerine sadik kaldigini ve Tiirk

egitim teknolojileri literatiiriine gegerli bir ara¢ kazandirildigini gostermektedir.
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Minecraft Keyif Olceginin yap1 gecerligini belirlemek amaciyla yapilan AFA sonucunda,
Olcegin toplam varyansin %43,67’sini aciklayan tek faktorli bir yapr sergiledigi
goriilmiistiir. DFA siirecinde, baslangic modelinde RMSEA degerinin istenen sinirlarin
tizerinde kalmasi nedeniyle modifikasyon indeksleri incelenmistir. Kuramsal olarak
birbiriyle iliskili oldugu saptanan MKS5 ve MK6 maddelerinin hata terimleri arasinda
tanimlanan kovaryans sonrasi, modelin uyum indekslerinde anlamli bir iyilesme
kaydedilmistir. Nihai modelde indekslerin biiyiik boliimii miikemmel uyum, RMSEA degeri

ise kabul edilebilir uyum diizeyine ulasarak 6l¢egin tek faktorlii yapisini dogrulamstir.

Olgegin Cronbach Alfa katsayismin ,829 olarak hesaplanmasi, dlgegin dgrencilerin oyun
stirecindeki keyif diizeylerini 6lgmede giivenilir bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Madde-
toplam korelasyon katsayilarinin ,498 ile ,693 arasinda degismesi ve higbir maddenin
¢ikarilmasina gerek duyulmamasi, dlgegin yapisal biitlinliigiiniin giiclii olduguna isaret
etmektedir. Ayrica, yakinsak gecerlige iliskin elde edilen kanitlar, dlgegin hedefledigi
duyusal alan1 (keyif/eglence) basariyla temsil ettigini desteklemektedir.

Alt ve iist %27’lik gruplar arasinda yapilan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonuglart hem 6lgek
toplam puani hem de madde bazinda iist grup lehine anlamli farklar ortaya koymustur. Bu
bulgular, dlcegin Minecraft deneyiminden yiiksek ve diisiik diizeyde keyif alan bireyleri
birbirinden basariyla ayirt edebildigini kanitlamaktadir.

Elde edilen bulgular, Minecraft’in egitim siire¢lerine dahil edilmesinin sadece teknik bir arag
kullanim1 degil, ayn1 zamanda yiiksek diizeyde bir “akis” ve “keyif” deneyimi barindirdigini
gostermektedir. Modifikasyon ihtiyact doguran MK5 ve MK6 maddeleri arasindaki iligki,
ogrencilerin oyundaki belirli mekanikleri birbirini tamamlayan unsurlar olarak
algiladiklarim1  diisiindiirmektedir. Sonu¢ olarak, bu o6l¢ek, oyun tabanli 6grenme
ortamlarinda “eglence” unsurunun Olgiilebilir ve yapilandirilmis bir degisken olarak

degerlendirilmesine olanak saglamaktadir.

Sonug olarak, bu arastirmada Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Olgegi, Minecraft Teknoloji
Kabul Olgegi ve Minecraft Keyif Olgeginin Tiirkce formlarinim yiiriitiilecek ¢alismalarda
kullanilabilecek gecerli ve gilivenilir 6lgme araclari oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu

yoniiyle aragtirmanin, Minecraft Egitim Siirlimiine iliskin 6grenme firsatlari, teknoloji
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kabulii ve keyif yapilarin1 Tiirkge baglamda incelemek isteyen aragtirmacilara islevsel 6lgme

araglar1 sunarak alanyazina katki sagladigi soylenebilir.

6.2 Oneriler
Bu boliimde arastirmacilara yonelik oneriler ile birlikte uygulamaya yonelik Oneriler

sunulmustur.

6.2.1 Uygulamaya Yonelik Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda, Minecraft Egitim Siiriimiiniin 6gretim
stireclerinde kullanimina ve uyarlanan 6l¢eklerin uygulama alanlarinda degerlendirilmesine
yonelik bazi dneriler gelistirilmistir. Bu kapsamda asagida uygulamaya yonelik onerilere yer

verilmistir.

e Gegerlik ve giivenirlik calismalar1 tamamlanan Minecraft ile Ogrenme Firsatlari,
Minecraft Teknoloji Kabul ve Minecraft Keyif 6l¢eklerinin alanyazina kazandirilmis
olmasi nedeniyle; bu araglarin Minecraft Egitim Siirimii tabanli 6gretim siireglerini
degerlendirmek isteyen 6gretmenler ve arastirmacilar tarafindan temel veri toplama
araglar olarak kullanilmasi1 6nerilmektedir.

e Arastirmada teknoloji kabuliiniin; 6grenme firsatlari ve keyif degiskenleriyle anlamli
bir iliski igerisinde oldugu saptandigindan; Minecraft uygulamalar1 planlanirken
ogrencilerin yalnizca teknik kullanim becerileri degil, bu ii¢ boyutun yarattig
biitiinciil deneyim birlikte dikkate alinmalidir.

e Minecraft Egitim Siiriimiiniin 6grencilerin algoritma, dongii ve degisken gibi soyut
kavramlar1 somutlagtirmada etkili oldugu gozlemlendiginden; o&gretmenler bu
platformu ders siireclerine entegre ederken asamali ve senaryo tabanli kodlama
etkinlikleri tasarlayabilirler.

e Teknoloji kabuliiniin temelinde “kullanim kolaylig1” algisinin kritik bir rol oynadig1
bulgusundan hareketle; 6grencilerin platforma yonelik yabancilik ¢ekmemesi ve
kayg1 diizeylerinin diisiiriilmesi i¢cin uygulama 6ncesinde kisa siireli bir oryantasyon
veya temel kullanim egitimi verilmelidir.

e Ogrencilerin oyundan aldiklar1 keyif diizeyinin 6grenme deneyimini dogrudan

destekledigi belirlendigi i¢in; oyun i¢i etkinliklerde 6grencilere anlik geri bildirim
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veren, bagar1 hissini pekistiren ve yaraticiliklarii sergileyebilecekleri agik uglu
gorevlere yer verilmelidir.

e Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi miifredat: ile 6lgeklerin 6l¢tiigli becerilerin
(problem ¢6zme, teknoloji kabulii vb.) ortiistiigii goriildiiglinden; bu dlgeklerin
“Oyun Tasarimi” veya “Programlama” iinitelerinin sonunda &grencilerin kendi
gelisimlerini takip edebilecekleri birer 6z-degerlendirme araci olarak kullanilmasi

Onerilmektedir.

6.2.2 Arastirmacilara Yonelik Oneriler
Bu arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda hem ileride yiiriitiilecek bilimsel
calismalara hem de uygulama siireclerine katki saglayabilecek bazi oneriler gelistirilmistir.

Bu kapsamda 6ncelikle arastirmacilara yonelik onerilere yer verilmistir.

e  Olgeklerin ortaokul (5, 6 ve 7. smif) diizeyinde gegerlik ve giivenirligi bu calisma ile
tescillenmis oldugundan; gelecek caligsmalarda bu araglarin ilkokul veya lise gibi
farkli egitim kademelerindeki uyarlanabilirligi ve dlgme hassasiyeti test edilerek
literatiirdeki kapsam1 genisletilebilir.

e Mevcut bulgular belirli bir 6rneklem grubu lizerinden elde edildigi i¢in; ileriki
arastirmalarda oOlgeklerin farkli bolgelerde, farkli okul tiirlerinde ve daha genis
katilimcr sayilariyla uygulanmasi, bulgularin genellenebilirligine ve evreni temsil
giicline katki sunacaktir.

e Olgeklerin yap1 gecerligi AFA ve DFA ile giiclii bir sekilde ortaya kondugundan;
arastirmacilar bundan sonraki siirecte test-tekrar test yontemini kullanarak araglarin
zamana kars1 degismezligini (kararliligini) inceleyebilirler.

e Bucalismada degiskenler arasindaki iliskiler korelasyonel olarak tespit edildiginden;
gelecek arastirmalarda “Ogrenme firsatlar1”, “teknoloji kabuli” ve “keyif”
degiskenleri arasindaki nedensel baglar, Yapisal Esitlik Modellemesi (YEM) gibi
daha karmasik istatistiksel modellerle derinlestirilebilir.

e Arastirmada nicel yontemlerle Olceklerin 6lgme giicii kanitlanmis olsa da;
ogrencilerin maddelere verdikleri tepkilerin arka planindaki motivasyonlar1 anlamak
adina, nitel verilerle desteklenmis karma desenli arastirmalarin yiiriitiilmesi

Onerilmektedir.
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e Minecraft tabanl 6grenme deneyimi bu ¢aligmada belirli boyutlarla ele alindigindan;
gelecek c¢alismalarda mevcut modele “6z-yeterlilik™, “is birligi” veya “akademik

basar1” gibi farkli degiskenler eklenerek daha kapsamli teorik modeller test edilebilir.
Bu 6neriler, gelecekteki Minecraft ile Ogrenme Firsatlari, Minecraft Teknoloji Kabul ve

Minecraft Keyif olcekleri ile yapilacak aragtirmalari daha kapsamli, karsilagtirmali ve

gelistirilmesi yoniinde bilgi birikimine katki saglayabilir.
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EKLER
EK A: Uygulanan Etkinlikler

Etkinlik 1: Algoritma ve gorsel ¢ikt1 liretimi

Etkinligin Amaci: Ogrencilerin algoritma yapisini kavramalarini saglamak icin
MakeCode komutlarini sirali bicimde uygulayarak Minecraft diinyasinda metin ve pixel
art ¢iktis1 olusturmalarini saglamaktir.

Etkinlik gorseli:

Fonum: —156, —6£8, 33

-0-0-0
Konumuna
ve Bty (pepatif X) v
OYNANIS SEXLI ‘ybnine yazdirin

i ]+ COIONO -~
a

=

o
i
:

O

[

Etkinlik 2: Algoritma ve koordinat
Etkinligin Amaci: Koordinat ve alan doldurma mantigin1 kullanarak belirli bir bolgede
yapt olusturmay1 6grenmektedir.

Etkinlik gorseli:
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‘ V' GELISMIS

Etkinlik 3: Dongiiler
Etkinligin Amaci: Dongiilerle tekrar eden adimlar1 diizenleyerek Agent aracilifiyla
otomatik kule insa etmeyi saglamaktir.

Etkinlik gorseli:

stenct tlert = yontnde (@) kodor t2ertestn

istenci sol v yOndne ddnsin

tstemct yukors +ytninde (@) kador tlerlesin

Etkinlik 4: Degiskenler
Etkinligin Amaci: Degiskeni tekrar sayisini belirlemek i¢in kullanarak Agent ile basamak
sayis1 degisen merdiven iiretmeyi saglamaktir.

Etkinlik gorseli:
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Etkinlik 5: Kosul Ifadeleri
Etkinligin Amaci: Degisken degerine gore kosullu ifadelerle karar verip uygun ciktiy1
iiretmeyi saglamaktir.

Etkinlik gorseli:
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EK B: Olceklerin Kullanim izni

Turkish scale adaptation permission = Gelenkutusu x s e

Hiiseyin Emre Yaman 11Nis 2024 19:30 (6 giin dnce) ¥y
Dear Professor, | hope this message finds you well. My name is Haseyin Emre Yaman, and | am currently pursuing my Master's degree at Balikesir University, Turke

19:06 (35 dakika 6nce) ¢

Hiiseyin Emre Yaman
< ~——nm- Forwarded message - Gonderen: Hiiseyin Emre Yaman <h.emreyaman@gmail.com> Date: 11 Nis 2024 Per, 19:30 Subject: Turkish scale adaptation permi

e Eadaoin.Slattery 1928 (3dskikadnce) Sy @ €

Alic: ben v

Hi Hisseyin,
Thank you for your interest in our research and the scale we developed. I'm happy to hear you're interested in adapting the scale for use in Turkey. | would appreciate it if the original scale was be cited appropriately in your work.
Let me know if | can assist in any way.

Best of luck with your research, and | look forward to seeing how our scale contributes to your work.

Best wishes,

Eadaoin

From: Hiseyin Emre Yaman <h.emreyaman@gmail.com>
Sent: 17 April 2024 17:06

To: Eadaoin.Slattery <Eadaoin Slattery@tus.ie>

subject: Fwd: Turkish scale adaptation permission
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EK C: Olgekleri Uzman Degerlendirme Formu

Sayin hocam,

8u calismada Slattery vd. (2023) tarafindan gelistirilen " Minecraft ile renme firsatlari, teknoloji kabul 5lcegi ve keyif dlcekles

Tirkse uyarlama calismasi

yapilmaktadir. Minecraft ile 6grenme firsatlan 6lcegi 8 madde, teknoloji kabul lgei 2 boyut ve 8 madde, keyif lgei 6 maddeden olusmaktadir. Olgek
maddelerinin Tiirkce maddeleri olusturulmustur. Sizden ricamiz boyutlarin ve maddelerin Tirkce karsiliklarinin dogru olarak yapilip yapilmadig konusunda uzman

goriist sunmanizdir. Vakit ayirip sundugunuz katkilardan dolayi tesekkir ederi:

Orjinal Form
Learning Opportunities with Minecraft scale
Dimension ‘Question for measurement
1. Using Minecraft allows me to work with other students
2. Using Minecraft gives me 3 chance to solve problems
3. Using Minecraft heips me to be creative
4. Using Minecraft helps me to come up with new ideas
5. Using Mir new way
5. using feds i
7. using tand thing: i
5. Using aze
Technology Acceptance Scale
Dimension ‘Question for measurement

1. 1twas difcult for me 1o leam how to play
2. 1 quickly leamed how o play the game.

Ease of Use Subscale
3. inschool
4. Minecraft was easy tolearn and use
1. Minecraft makes learning better
Usefuness subscaie |- Mnecraftheips me to gain new knowiedge
3. Minecraft heips me to get useful information when | need t
4. Learming with Minecraft is more useful than other ways of learming
Enjoyment scale
Dimension Question for measurement

1. Learning is more interesting using Minecraft
2. Using Minecraftis fun

3. 1 enjoy leaming using Minecraft

4. Learming with Minecraft s exciting

5. 1hope

forleaning

s.

Tirkge Form Uygun | ... susekide dizettimes
Minecraft Sigeide
Boyut 51 maddelerde *class" kelimesinin aniamina bakmak yardima: oabir. Orjinal ok
Zer G3rencierie b & 1
bana o yor. Minecraft kulanmak bana problemleri cozme sansi veriyor.
1
yeni fiki 1
b yeni yola 2 1 "Yollar" yerine *yantemler” de olabilr. "Bir problem cozmek " yerine "problem gt
SErendigim bigieri veriyor. 1
o i daha iyi Sorunun orjinalinde goZul neden var bilmiyorum ama *derste G§rendiklerimi* yer
Szrendigm bigier fyor. Minecraft kulanmak bana ders dignda Ggrenlen bigieri kulianma sans: veriyor.
Teknoloji Kabul Slge3i
Boyut Maddeler
1. Minecraft! nasi oynayacagim Girenmek benm ign zord. 2 Bence sadefk iin “benim igin* kaldiniabilr
2. Oyunu nasi oynayacagmi cabucak Srendim. 1
Kulanim kolaybg . o -
3. ber X 1{Bence sadefk iin "benim kin" kaldinlabiir.
Aynisoru iginde *ve" gibi baglagiaria birestiimys iki sey sormak uygun degidi. A
1. Minecraft Srenmeyi daha iy hale getir. 1
F— 2. Minecraftyeni bigier edinmeme yardma owyor. 1
E v g 1
a. e 6 Zer sk 5 i ayda 1
—
Boyut Maddeler
1. Minecraft kulanarak Srenmek daha iginger. 1 sadeiik igin “igingti” yerine "iging" kullaniabilr
2. Minecraft kulanmak ediencei. 1 sadeiik iin “eZlenceiidir® yerine *eglencei kulaniabilr.
3. Minecraft kulanarak Sgrenmekten keyf akyorum. 1
4. Minecraft ie Srenmek heyecan vercir. 1 sadeik igin “vericidir® yerine *veric” kulaniabiir.
s GErenirken Minecraft' kulanmak ici umznm Minecraft! 53renmek amacyla kulanmak icin basks sanslar da olur

OFrenmek amacyla Minecraft' difer 6renciere tavsiye ederim.

5. 8 .
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EK D: Etik Kurul Onay1

Evrak Tarih ve Sayisi: 20.12.2024-E.460827

T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI REKTORLUGU
Rektorlik
Say1 :E-19928322-108.01-460877 20.12.2024
Konu :Etik Kurul Onay: (Hiiseym Emre
YAMAN)

FEN BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Dgi : 06.11.2024 tarihli ve 16031472/108.01/444409 sayih yaz1.

Fen Bilimleri Enstitiisi, Ogretim Uyesi Dog. Dr. Aysen KARAMETEnin dammanhgim
yirutmiis oldugu; 202312643008 numarah Bilgisayar ve Ogreum Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans programu ogrencisi Huseyin Emre YAMAN'm "Minecraft Ortaminda ve Ters Yuz
Ogrenme Ile Gergeklestirilen Kodlama Egitiminin Ogrenme Firsatlan, Tekmoloji Kabulu ve Keyif
Uzerme Etkisi” baghkh yitksek lisans tez ¢cahiymasmm aragtrmalan i¢in etik kurul onay istegi ile ilgili
Fen ve Mithendislik Bilimleri Etik Komisyonunun16.12.2024 tarih ve 2024/10 sayih toplantisinda alinan
karar geregi diizenlenen onay belgesi ekte génderilmisgtir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Fatih SATIL

Rektor Yardimcis:
Bu belge, gtivenhi eleioronik mmza ils imzalazevngtir,
Balge Dogralama Kodn :BSLEUTHSPV Piz Kodu :19613 Balge Taiop Adresi : hiwps:/www turkiye gor o balisesir-mmiverstesi-obys
Adres Baltkesir Cnivecsitesi Rekeecloge Cagg Yorlogkost 10145 Balikesir Bilgi igin: Seda Ozbay .
Tolofon: 2666121400 Faks:2666121412 Unrvam: Bilgisayar Iylemmen:
Wobchttp:/ o balikesir sdu. & TelNo: 2666121418 558

Kop AdresibalikesirnmiversitessThs01 kep tr
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Evrak Tarih ve Sayisi: 20.12.2024-E.460827

T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESIH
FEN VE MUHENDISLIK BILIMLERI ETIK KOMISYONU
ONAY BELGESI

Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitist, Ogretim Ovesi Dog. Dr. Aysen
KARAMETE'nin damsmanh@ini yiirlitmiis oldugu; 202312643008 numarah Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yiksek Lisans programi grencisi Hiseyin
Emre YAMAN'In "Minecraft Ortaminda ve Ters Yiiz Ogrenme lle Gergeklestirilen Kodlama
Egitiminin Ogrenme Firsatlan, Teknoloji Kabuldl ve Keyif Uzerine Etkisi® baghkh viksek
lisans tez galigmasinin arastirmalan igin etik kurul onay belgesi istegi komisyonumuzca
degerlendirilmiy ve etik agidan uygun bulunmustur. 16.12.2024

Komisyon Bagkani
Prof. Dr. Zafer ASLAN

Prof. Dr. Baki CICEK Prof. Dr. Tarkan GOKSAL OZBALTA
lye Uye
Prof. Dr. Nursen AZIZ0GLU Prof. Dr. Ruhan BENLIKAYA
Uye Oye
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EK E: Minecraft ile Ogrenme Firsatlar1 Ol¢egi Tiirkce Formu

kullanma sansi veriyor.

g
: %
g\ g Q
E|E|E|E|Z
S| S| S| E|F
Maddeler S| E| g 2| ¥
2215|852
8 Y
1. Minecraft kullanmak diger 6grencilerle birlikte calismami L1213 4 s
sagliyor.
2. Minecraft kullanmak bana problemleri ¢ozme sans1 veriyor. |1 |2 |3 |4 |5
3. Minecraft kullanmak yaratic1 olmama yardimci oluyor. 1 |2 |3 |4 |5
4. Minecraft kullanmak yeni fikirler bulmama yardimei oluyor. | 1 |2 |3 |4 |5
5. Minecraft kullanmak problem ¢ézmek i¢in yeni yontemler L la s s s
kesfetmemi sagliyor.
6. Minecraft kullanmak bana derste 6grendigim bilgileri Ll s a1
kullanma sansi veriyor.
7. Minecraft kullanmak derste 6grendiklerimizi daha iyi Ll s a1
anlamama yardimci1 oluyor.
8. Minecraft kullanmak bana ders disinda 6grenilen bilgileri Ll s a1
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EK F: Minecraft Teknoloji Kabul Ol¢egi Tiirkce Formu

=
g
3 :
£l ElelEl2
=| S| 8| 5§
Faktorler Maddeler S| E|E| 2|
|2 | 5|82
AR
. Minecraft’1 nasil oynayacagimi 6grenmek
1 2 3 4 5
zordu.
Kullanim Qyunu ‘nasﬂ oynayacagimi ¢abucak Lo sl als
Kolayligi O0grendim.
Okuldaki 6grenme etkinlikleri sirasinda
1 2 3 4 5
oyunu kullanmak zor olmadi.
Minecraft’1 6grenmek ve kullanmak kolaydi. | 1 | 2 | 3 | 4
. Minecraft 6grenmeyi daha iyi hale getirir. 1|2 (3|4
Minecraft yeni bilgiler edinmeme yardimci i lalslals
oluyor.
Kullanislilik Minecraft ihtiyacim oldugunda yararh
. . 1 2 3 4 5
bilgiler edinmeme yardimci oluyor.
Minecraft ile 6grenmek diger 6grenme
. . 1 2 3 4 5
yontemlerinden daha faydalidir.
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EK G: Minecraft Keyif Olcegi Tiirkce Formu

ederim.

g £

| :

E| 2| | E| &

| 8|S 5|3

Maddeler S E|E| 2%

L2l =] 8| B =

8 ¥

1. Minecraft kullanarak 6grenmek daha ilging. 1 |23 |45

2. Minecraft kullanmak eglenceli. 1|23 |4]5

3. Minecraft kullanarak 6grenmekten keyif aliyorum. 1|23 |4]5

4. Minecraft ile 6grenmek heyecan verici. 1|23 [4]5

5. Umarim Minecraft’1 6grenmek amaciyla kullanmak i¢in i lalslals
baska sanslar da olur.

6. Ogrenmek amaciyla Minecraft’1 diger 6grencilere tavsiye i lalslals

136




OZGECMIS

Kisisel Bilgiler
Ad1 Soyadi : Hiiseyin Emre YAMAN
Dogum tarihi ve yeri :

e-posta

Ogrenim Bilgileri

Derece Okul/Program Yil

_ Balikesir Universitesi/Bilgisayar ve Ogretim
Y. Lisans Teknolojileri Egitimi 2026

Balikesir Universitesi/ Bilgisayar ve Ogretim

Lisans Teknolojileri Egitimi 2022

On Lisans Ondokuz M'ilyls Universitesi/ Bilgisayar 2019
Programecilig

Lise M.1mgr Izzet Baysal Mesleki ve Teknik Anadolu 2016
Lisesi

Is Deneyimi

vil Unvan Isyeri
Bilisim Teknolojileri ve B

22.06.2022- Yazilim Ogretmeni Ozel BKM Okullari

23.09.2022- Egitmen Deneyap Teknoloji Atdlyeleri

137



