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Aragtirmanin amaci &gretmenlerin simif ortaminda dijital oyunlardan yararlanmalan ile dijital veri giivenligi
farkindaliklar1 arasindaki iligkinin incelenmesidir. Caligmada veri toplama araci olarak “Dijital Oyunlardan Yararlanma
Olgegi” ve “Dijital Veri Giivenligi Farkindahgi Olcegi” kullanilmistir. Caligmaya 199 kadin ve 54 erkek toplam 253
ogretmen katilmistir. Caligma nicel aragtirma yontemlerinden iligkisel tarama yontemi ile yiiriitilmistiir.
Katilimcilardan elde edilen veriler SPSS istatistik paket programi ile betimsel analizler, bagimsiz 6rneklem t testi, anova
ve korelasyon testleri kullamilarak analiz edilmistir. Calisma sonuglarina goére, 6gretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalar: ve dijital veri giivenligi farkindaliklar yiiksek diizeyde bulunmustur. Dijital oyunlardan yararlanmada
cinsiyet ve ¢aligilan kurum degiskenleri agisindan farkhilik bulunmazken yas, caligma yili ve giinliik internet kullanim
siiresi degiskenlerine gore farklilik gériilmiistiir. Dijital veri giivenligi farkindaliginda ise cinsiyet ve yas degiskenleri
acisindan fark bulunmazken calistign kurum, ¢aligma yili ve giinlik internet kullamim siirelerine gore farklhilik
bulunmustur. Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanma ve dijital veri giivenligi farkindaliklar1 arasinda pozitif
yonli anlaml bir iligki bulunmugtur. Elde edilen bulgular 15181nda, 6gretmenlere dijital oyunlarin egitim ortamlarinda
kullanimi konusunda bilgilendirici egitimler diizenlenebilecegi ve 6gretmenlerin kullandiklar1 teknolojik araglarla
ilgili veri giivenliklerini saglayic1 bilgilendirmeler yapilabilecegi yoniinde 6nerilerde bulunulabilir.
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Teachers' Utilising of Digital Games and Digital Data Security Awareness in
Classrooms *

Abstract

The aim of the research is to examine the relationship between teachers' use of digital games and their awareness of
digital data security in the classrooms. In the study, "Utilising Digital Games Attitude Scale" and "Digital Data Security
Awareness Scale" were used as data collection tools. A total of 253 teachers, 199 women and 54 men, participated in
the study. The study was carried out with the correlational survey method. The data obtained from the participants
were analyzed using the SPSS statistical program, descriptive analyzes, independent sample t-test, anova and pearson
correlation tests. According to the results of the study, teachers' use of digital games and their awareness of digital data
security are at a high level. While there was no difference in the use of digital games in terms of gender and the
institution of employment, there was a difference according to the variables of age, working year and daily internet
usage time. In addition, while there was no difference in digital data security awareness in terms of gender and age
variables, a difference was found according to the institution, working year and daily internet usage times. A positive
and significant relationship was found between teachers' awareness of using digital games and digital data security.
According to the findings, suggestions can be made to organize informative trainings on the use of digital games in
educational environments and to provide data security information about the technological tools used by teachers.
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Egitimden beklentiler belirli bilgi ve becerileri 6gretmekten daha ¢ok yasam boyunca 6grenme
becerilerini yeni yaklagim ve 6grenme stilleriyle kazandirmaktir (Ozkan, 2021). Egitimin yeni
kusaklar1 yeni beklentilerle ve becerilerle donatmasinda en 6nemli rollerden birisi de 6gretmenlere
diismektedir. Dikkat siiresi kisa, bilgiye erisimi kolay ancak cabuk tiiketen, dijital ortamlar tercih
eden ve stirekli yeni teknolojilerle kendilerine uygun bir hizla 6grenmek isteyen 6grenciler i¢in
egitim ortamlarinin ve Ogretmenlerin kendilerini hazirlamalar1 gerekmektedir (Szymkowiak,
Melovi¢, Dabié, Jeganathan ve Kundi, 2021). Biiyiikuslu (2017), yeni kusakta yer alan genclerin
ezberlemekten daha ¢ok igerisinde biiytidiikleri teknolojinin nimetlerinden yararlandiklari,
eglenceli ve oyunlarla olusturulan bir 6grenme ortam istediklerini belirtmektedir. Cocuklarin dig
mekan etkinliklerine ve oyunlarina olan isteginin azaldig: dijital tabanh etkinliklerde ve oyunlarda
daha fazla zaman gecirmek istedikleri goriilmektedir (Pala ve Erdem, 2011). Bu durumun da
6grencilerin 6grenme ortamlarinda kullanilan oyunlarin 6nemini arttirdig1 sdylenebilir.

Dijital oyunlar; teknolojinin sahip oldugu ¢oklu ve zengin uyaricilari kullanarak olusturulan ara yiiz
uygulamalan etkilesime gegen oyunlardir (Bozkurt, 2014). Bu oyunlara derslerde islenecek
konularin veya problem ¢6zme becerilerinin gelistirilebilmesi i¢in amaglarin eklenmesiyle ortaya
¢ikan oyunlar da egitsel dijital oyunlar olarak ifade edilmektedir (Demirel, Seferoglu ve Yagci,
2003). Dijital oyunlarin 6grenme i¢in kullanilmas: 6grencileri yaraticilik, elestirel diisiinebilme,
bilgileri transfer edebilme ve becerilerin gelistirebilmeyi saglayabildigi i¢in egitim ortamlarinda
dijital oyunlarin kullanimi olduk¢a 6nemlidir (Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati, 2020). Djjital
oyunlarin smniflarda kullanilmasim1 engelleyen faktorlerden bazilar1 alt yapr eksiklikleri,
dgretmenlerin dijital oyunlarla ilgili bilgi eksiklikleri ve zaman simiridir (Ozkan, 2021). Dijital
oyunlarin Ogretmenler tarafindan egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilmasi etkileyen
faktorlerden birinin de dijital oyunlara karg: sahip olduklari tutumlarin oldugu soylenebilir (An,
2018). Ogretmenlerin dijital oyunlara karsi sahip olduklar1 tutumlarin belirlenmesiyle bu oyunlarin
egitim-Ogretim faaliyetlerinde kullanilmasi arttirilarak yeni kusaklarin egitime ihtiyaglarinin
karsilanmas: icin saglanacak doniisiime katk: saglanabilir. Dijital oyunlarin kullanimiyla birlikte
dikkat, el-goz koordinasyonu, gorsel zeka, farkli simgeleri kavrama gibi faydalariyla birlikte
bagimhlik, saldirgan davraniglarin ortaya c¢ikmasi ve bagimlilikla birlikte her zaman oncelik
verilmesi dijital oyunlarin riskleri arasinda sayilabilir (Smith, 2004; Lieberman, Fisk ve Biely, 2009).

Teknolojiyle ve dijitallesmeyle birlikte degisen alanlardan birisi de giivenliktir. Teknolojik araglar
ve iletisim aglarin kullaniminin artmasi bu araglarin ve bu araglarda yer alan verilerin giivenligi 6n
plana ¢ikmistir. Teknoloji ve dijitallesme sagladig: avantajlarin yaninda gesitli giivenlik riskleriyle
de kars1 karsiya kalmamiza neden olmustur. Dijital veri giivenligi; dijital verilerin sahip oldugu
biitiinliigi bozmadan saklanmasi, ¢ogaltilmasi ya da taginmasini ve izinsiz olarak erisiminin
engellenmesi saglamak i¢in glivenli ortam olusturma ¢abasidir (Canbek ve Sagiroglu, 2006). Dijital
veri giivenligi, sadece bireyler i¢in degil kurumlar i¢in de olduk¢a 6nemlidir. Dijital doniisiimlerini
saglayarak teknolojinin herhangi bir elemanini kullanan kurumlarda dijjital veri giivenliklerine son
derece 6zen gostermelidirler. Birey ve kurum farketmeksizin dijital teknolojileri kullanirken tehdit
ve tehlikeleri 6zenle gozden gecirmeli ve bunlar i¢in gerekli 6nlemleri alarak veri giivenliklerini
saglamalidirlar (Vural ve Sagiroglu, 2008).

Dijital veri glivenliginin saglanmasinda sadece yapilacak sistemsel degisiklikler degil insan faktorii
de dikkate alinmalidir. Bireylerin farkindaliklar: arttirilarak olas: riskler azaltilabilir veya ortadan
kaldirilabilir (Yilmaz, 2015). Teknolojik ve dijital doniistimiin saglanmasinin beklendigi egitim
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ortamlarinin kurumsal olarak ve 6gretmenlerin bireysel olarak dijital veri giivenligine yonelik
onlemlerini almig olmalar1 gerekmektedir. Ozellikle bireysel kullanicilarin dijital veri giivenligiyle
ilgili 6nemi g6z oOniine alindiginda o6gretmenlerin dijital veri glivenligiyle ilgili farkindalik
diizeylerinin oldukca 6nemli oldugu sdylenebilir. Giivenlik risklerini tamamen ortadan kaldirmak
cok zor olsa da iyi planlanmus bir bilgi giivenligi farkindalik etkinligi ile glivenlik riskleri azaltilabilir
(Kruger ve Kearney, 2006; Sahinaslan, Kandemir ve Sahinaslan, 2009; Keser ve Yayla, 2021). Bilgi
giivenligini konusunda en zayif bilesen insandir ve bilgi giivenligi farkindalig: da insana baghdir ve
bilgi glivenliginin saglanmasinda insanin rolii son derece kritiktir (Giildiiren, 2015). Bu nedenlerle
insan faktoriintin 6nemli oldugu egitim-6gretimi siirdiiren 6gretmenlerin de sahip oldugu dijital
veri giivenligi farkindalik diizeylerinin ortaya konulmas: ve bu konuda sahip olduklar: eksiklikler
belirlenerek hizlica gerekli 6nlemlerin alinmasi gerekmektedir.

Dijital oyunlar egitim ortamlarina teknolojinin dahil edildigi noktalardan biridir. Giiniimiiz egitim
ortamlarinda egitim alan genclerin istekleri ve 6grenme bicimleri dikkate alindiginda dijital
oyunlarin egitim ortamlarinda kullaniminin 6nemli oldugu soylenebilir. Dijital oyunlarin egitim
amach kullanimi hem 6grenenler hem de 6gretenler icin kolaylastiric1 bir ara¢ olarak goriilebilir.
Dijitallesmenin sagladig: yararlarla birlikte bazi olumsuz yonlerde karsimiza ¢ikabilmektedir. Veri
giivenligi konusunda ortaya ¢ikan olumsuzluklar bunlardan biridir (Dahbur, Bashabsheh ve
Bashabsheh, 2017). Bu nedenle teknoloji ortam ve araclarini kullanan bireylerin dijital veri
glivenligi konusunda farkindaliklar1 6n plana ¢ikmaktadir. Egitim ortamlarinda kullanilan dijital
oyunlar ve bu oyunlarin getirebilecegi veri giivenligi risklerinin 6nemli oldugu soylenebilir (Chen,
Shashidhar, Rawat, Yang ve Kadlec, 2016).

Teknolojinin gelisimine paralel bir sekilde bilgi giivenligi acisindan tehdit ve saldin sekillerinin de
cesitlenmesi bilgi giivenliginin farkindaliginin da 6nemi arttirmistir (Cetinkaya, Giildiiren ve Keser,
2017). Artan tehlikeler bircok kisisel bilginin kotii amaglarla kullanilmak tizere farkl insanlarin
eline gecebilme tehlikesiyle kars1 karsiyadir (Eckertova, Docekal ve Pozar, 2013). Teknolojinin hizla
gelistigi ve hizla etkisi altina aldig1 alanlardan birisi de stiphesiz ki egitim alanidir. Egitim hayatinda
artan teknoloji kullanimi, farkli bilgilerin ¢evrimici ortamlarda yer almasina neden olmustur.
Ogretmenler sadece kendi bilgilerini degil 6grencilerinin de birgok bilgisini dijital ortamlarda
paylagir duruma gelmistir. Ogrenciler hakkinda olusturulan bilgilerin dijital ortamlarda varligimin
artmastyla bu bilgilerin de tehlikeye girdigi sdylenebilir (Goldag, 2021). Ogrenciler hakkinda
paylagilabilecek herhangi bir bilginin kotii amagh kisilerin eline geg¢mesi geri doniilmez
problemlerin yasanmasina neden olabilmektedir (Ortega-Sanchez, Gémez-Trigueros, Trestini ve
Pérez-Gonzalez, 2020). Bu durum o6gretmenler {izerindeki sorumlulugu daha da arttirmaktadir.
Ogretmenler hem kendi bilgi giivenligini saglamak hem de sorumlu olduklar 6grencilerle ilgili bilgi
givenligini saglamak durumundadirlar. Bu nedenlerle dijital veri giivenligi konusunda
ogretmenlerin daha dikkatli olmas1 gerektigi sdylenebilir (Yilmaz, 2015). Ayrica teknolojinin
gelisimiyle birlikte etkilesimli 6grenme ortamlarinin 6nemi artmistir (Perinia vd. 2018). Etkilesimli
ogrenme ortamlarindan biri de dijital oyunlardir (Ustabulut ve Kana, 2021).

Dijital oyun; farkl teknolojilerin kullanilarak programlanan ve kullanicisina gorsel ortam sayesinde
farkli becerilerinin gosterebilecegi sekilde kullanici girisi yapmay:1 saglayan oyunlardir (Cetin,
2013). Dijital oyunlar is yapma becerilerinin artmasi, sosyal ortamlarda iletisim ve etkilesim
saglamasi, gruba aidiyet ve sorumluluk alma gibi becerilerin artmasini saglayabilmektedir
(McKinley, McIntire ve Funke, 2011). Djjital oyunlar insan unsuruyla birlikte var olabilmektedir.
Kisinin sahip oldugu 6zelliklere gore kisi iizerinde olumlu veya olumsuz etkiler olusturabilmektedir.
Ayrica kisi ¢evrimici ortamlarda psikolojik bir siddete de maruz kalabilmektedir (Giines, 2012).
Dijital oyunlarin ¢evrimi¢i ortamlarda oynanmasi durumunda da farkli risklerle
karsilagilabilmektedir. Oyunlar casus yazilimlar gibi dolandiricilik yontemlerinin gizlice bilgisayara
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yiliklenmesine yonelik bir ara¢ olarak da kullamilabilmektedir (Eker, 2010). Oyunlar vasitasiyla
zararlh herhangi bir yazilmin kisisel kullamimda olan bilgisayarlara bulasmasina neden
olunabilmekte ve bu yazilimlar nedeniyle kisisel bilgilerin kotii niyetli kisilerin eline ge¢mesine
neden olunabilmektedir (Woo ve Kim, 2012). Bireysel anlamda dijital oyunlarin tagidig: risklerden
korunmanin en 6nemli yollarindan biri bilin¢lenmek ve bunun sonucunda kazanilacak veri
givenligi farkindaligidir (Giines, 2012). Egitim-68retim faaliyetlerinde dijital oyunlara yer veren ve
kullanan o6gretmenlerin de hem kendi giivenliklerini saglamak hem de sorumlulugu oldugu
ogrencilerin giivenligini saglamak i¢in kullandiklar: dijital oyunlar: dogru se¢meleri ve kullandiklar
cihazlarda veri giivenliklerini saglamalar gerektikleri sdylenebilir.

Bu nedenlerle bu arastirmanmin amaci ogretmenlerin smnif ortaminda dijital oyunlardan
yararlanmalari ile dijital veri giivenligi farkindaliklar arasindaki iligkinin incelenmesidir. Bu amagla
ortaya ¢ikan ¢alismanin alt problemleri de su sekildedir:

Aragtirma problemiyle birlikte ortaya ¢ikan alt problemler ise su sekildedir:

1. Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanma ve dijital veri giivenligi farkindaliklar1 ne
diizeydedir?
2. Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalar1 cinsiyet, yas, calistigi kurum, meslekteki

calisma yili, giinliik internet kullanim siiresine gore farklilagmakta midir?

3. Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklari cinsiyet, yas, ¢alistigi kurum, meslekteki
calisma yil1, giinliik internet kullanim siiresine gore farklilasmakta midir?

4. Ogretmenlerin dijital oyun kullanim ile dijital veri giivenligi farkindaliklar arasinda iligki
var midir?

Yontem
Aragtirma Yéntemi

Ogretmenlerin simif ortaminda dijital oyunlardan yararlanmalari ile dijital veri giivenligi
farkindaliklarn arasindaki iligkinin incelenmesini amaglayan bu aragtirmada nicel aragtirma yontemi
yaklagiminda yer alan iligkisel tarama modeli kullanilmigtir. Tarama modellerinde katilimcilarin
tutum, beceri ve yeteneklerinde herhangi bir degisiklige gidilmeden istenilen konuya yonelik
goriisleri ortaya konulur (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017; Karasar,
2012). Iliskisel tarama modeli ise; iki veya daha fazla degisken arasindaki var olan degisim ve bu
degisimin derecesi belirlemeyi amaciyla gerceklestirilir (Karasar, 2012). Iligkisel tarama modelinde
degiskenlere miidahale edilmeden oldugu gibi incelenmesi amaglanmaktadir (Fraenkel, Wallen ve
Hyun, 2011).

Katilimcilar

Aragtirmanin katihmcilarini kamu anaokulu, ilkokulu, ortaokulu ve liselerinde goérev yapmakta olan
243 ogretmen olusturmustur. Arastirma grubuna dahil edilecek O6gretmenler kolay ulasilabilir
ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi arastirmaya hiz ve
pratiklik kazandirmak amaciyla tercih edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008). Katilimcilarin
demografik 6zellikleri Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Katilimcilarin demografik ozellikleri

Kigisel Bilgiler X %
Cinsiyet Kadin 199 78,7
Erkek 54 21,3
25-30 62 245
31-40 141 55,7
41-50 35 13,8
51-60 15 5.9
60 ve tlizeri - _
Calisilan Kurum Tiird Anaokulu 45 17,8
Ikokul 106 41,9
Ortaokul 70 27,7
Lise 22 8,7
Diger 6 3,9
Brang Fen Bilimleri 8 3,2
Biligim Teknolojileri 9 3,6
Hkégretim Matematik 12 47
Tirkge 12 4.7
Okul Oncesi 69 27,3
1ngilizce 18 7,1
Ozel Egitim 11 43
Simif Ogretmeni 73 28,9
Rehberlik 7 2.8
Felsefe 4 1,6
Fizik 1 0,4
Matematik 4 1,6
Tarih 3 1,2
Din Kiiltiirii 4 1,6
Miizik 2 0,8
Biyoloji 2 0,8
Gorsel Sanatlar 2 0,8
Sosyal Bilgiler 3 1,2
Cografya 1 0,4
Almanca 1 0,4
Beden Egitimi 1 0,4
Teknoloji Tasarim 3 1,2
Diger 3 1,2
Meslekteki Caligma Yili 0-5 39 15,4
6-10 92 36,4
11-15 62 245
16-20 22 8,7
21 ve lizeri 38 15
Giinliik Internet Kullanim Siiresi 1-3 saat 72 28,5
4-6 saat 130 51,4
7 ve lizeri saat 51 20,1
Veri Toplama Araglar

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmaya dahil olan katihimcilara ait bilgiler arastirma amacina uygun olarak
olusturulan Kisisel Bilgi Formu ile toplanmistir. Kisisel Bilgi Formunda cinsiyet, yas, ¢alisilan
kurum tiirii, brans, meslekteki yil ve giinliik internet kullanim siiresi bilgilerine yer verilmistir.
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Dijital Oyunlardan Yararlanma Olcegi: Aragtirmaya katilan gretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarina iligkin tutumlarini belirlemek amaciyla Gérmez (2020) tarafindan gelistirilen
Dijital Oyunlardan Yararlanma Olcegi kullanilmistir. Olcek doért faktér (“Derste dijital oyunlardan

» o« » o«

yararlanma ile ilgili tutumlar”, “dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar”, “dijital
oyunlarin olumlu yénlerine yonelik tutumlar”, “dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve 6grencilere
etkisine yonelik tutumlar”) ve 17 madden olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha ic giivenirlik
katsayis1 0,916 ve toplam aciklanan varyans %69,481 olarak hesaplanmistir (Gormez, 2020).
Olcekten alinabilecek en diisiikk puan 17, en yiiksek puan ise 85'tir. Olcekte olusacak tutum
puanlarina iliskin derecelendirme ise su sekildedir: 1-17 puan arasi1 ¢ok diisiik, 18-34 puan arasi

diisiik, 35-51 puan arasi orta, 52-68 puan arasi yiiksek ve 69-85 puan arasi ¢ok yiiksektir.

Dijital Veri Giivenligi Farkindalig Olgegi: Arastirmaya katilan dgretmenlerin dijital veri giivenligi
farkindalik diizeylerini belirlemek amaciyla Yilmaz, Sahin ve Akbulut (2015) tarafindan gelistirilen
“Dijital Veri Giivenligi Farkindaligi Olgegi” kullamilmistir. Olgek tek faktér ve 32 maddeden
olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alpha i¢ giivenirlik katsayisi 0,945 ve toplam agiklanan varyans
9%36,053 olarak hesaplanmistir (Yilmaz, Sahin ve Akbulut, 2015). Olgek uygulandiktan sonra
degerlendirildiginde katillmcinin Olcekten aldigi toplam puan arttikca dijital veri giivenligi
farkindaliginin arttig1 sdylenebilmektedir.

Verilerin Toplanmas:

Arastirmada kullanilan veriler 2020-2021 6gretim yilinda kamu anaokulu, ilkokulu, ortaokulu ve
liselerinde gorev yapan ogretmenlerden toplanmistir. Katilimcilara ulagmayi kolaylastirmasi
acisindan dijital ortamlar tercih edilmistir. Internette olusturulan form katihimcinin goniillii
katilimina iligkin onayin alinmas: amaciyla onay metnini okuyup gerekli isareti koymasindan sonra
formun uygulanmasina gecilecek sekilde olusturulmustur. Bir katihmcinin formu 15-20 dakika
icerisinde tamamlayabilmektedir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde kullanilacak testlerin belirlenmesi i¢in Kolmogorov-Smirnov p degerlerine
bakilmis (Djjital Veri Giivenligi Farkindalik 6lgegi icin; ,842 ve Dijjital Oyunlardan Yararlanma
olgegi icin; -,072) ve p<0.05°den kiiciik oldugu i¢in ¢arpiklik degerlerine bakilmistir. Carpiklik
degerleri (Dijital Veri Giivenligi Farkindalik 6l¢egi i¢in; -,376 ve Dijital Oyunlardan Yararlanma
o6l¢egi icin; -,572) katsayilar1 + 1 araliginda oldugu icin verilerin normal dagilim gosterdigi sonucuna
ulagilmigtir (Huck, 2012; George ve Mallery, 2016). Veriler normal dagilim gosterdiginden
parametrik testlere bagvurulmustur. Elde edilen veriler betimleyici analizler (ortalama ve standart
sapma) ile parametrik analizlerden bagimsiz gruplar igin t-testi, tek yonlii varyans analizi testi
(ANOVA) kullanilarak test edilmistir. Arastirmaya katilan oOgretmenlerin dijital oyunlar
kullanmalar ile dijital veri giivenligi farkindalik diizeylerinin arasinda var olan iligkiyi belirlemek
amaciyla Pearson Carpimlar Moment Korelasyon Analizi kullanilmigtir. Anlamhilik diizeyi p <,05
olarak alinmigtir.

Bulgular
Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanma ve dijital veri giivenligi farkindalik diizeyleri

Aragtirmanin birinci alt probleminde yer alan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalar1 ve
dijital veri giivenligi farkindaliklar1 diizeylerine iliskin elde edilen bulgular Tablo-2’de verilmisgtir.
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Tablo 2: Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanma diizeyleri ve dijital veri giivenligi farkindalik diizeylerine
ait betimsel istatistikler

N  Minimum Maximum X sd
Dijital Oyunlardan Yararlanma 253 26 85 58,05 10,31
Derste dijital oyunlardan vyararlanma ile ilgili 253 7 35 26,02 6,18
tutumlar
Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yénelik tutumlar 253 3 15 9,36 2,65
Dijital oyunlarin olumlu yonlerine yonelik tutumlar 253 3 15 9,24 2,85
Dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve Ogrencilere 253 4 20 13,41 3,42
etkisine yonelik tutumlar
Dijital Veri Giivenligi Farkindahig1 253 37 160 138,67 20,45

Tablo-2 incelendiginde 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalar yiiksek diizeyde (x=58,05;
52-68 puan aras: yiiksek) ve dijital veri giivenligi farkindaliklar1 yine yiiksek (x¥=138,67) diizeydedir.
Dijital oyunlardan yararlanma 6l¢eginin alt faktorlerinden derste dijital oyunlardan yararlanma ile
ilgili tutumlar alt 6lgeginde (¥=26,02), dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yo6nelik tutumlar alt
6lceginde (¥=9,36), dijital oyunlarin olumlu yonlerine yonelik tutumlar alt 6lgeginde (x=9,24) ve
dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve 6grencilere etkisine yonelik tutumlar alt 6lgeginde (x=13,41)
ortalamalarinin oldugu goriilmektedir.

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalari ile cinsiyet, yas, calstign kurum,
meslekteki ¢aligma y1li, glinliik internet kullanim siireleri degiskenleri arasindaki iligki

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarinin cinsiyete gore anlamli farklihk gosterip
gostermedigine iligkin yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuclar1 Tablo-3’de verilmistir.

Tablo 3: Djjital oyunlardan yararlanmanin cinsiyete gore karsilastirilmasi

Alt Faktorler Cinsiyet N X ss t sd p
Kadin 199 5827 10,01 ,665 251 ,507

Dijital Oyunlardan Yararlanma Genel Erkek 54 57,22 11,40

Derste dijital oyunlardan yararlanma ile Kadin 199 26,33 6,01 1,52 251 ,129

ilgili tutumlar Erkek 54 2488 6,72

Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine Kadin 199 9,22 2,58 -1,63 251 ,103

yonelik tutumlar Erkek 54 988 285

Dijital oyunlarin olumlu yonlerine Kadin 199 9,18 2,84 -,63 251 528

yonelik tutumlar Erkek 54 9,46 2,90

Dijital oyunlarin simifta 6grenmeye ve Kadin 199 13,53 3,34 1,04 251 ,295

ogrencilere etkisine yonelik tutumlar Erkek 54 1298 3,72

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iliskin 6lgekten aldiklar
ortalama puanlar arasinda cinsiyete gore kadinlarin ortalama puanlarinin erkeklere gore biraz daha
yiiksek olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (t(2-251)=
0.665; p>.05). Arasgtirmaya katilan Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik
tutumlarina iliskin 6lgek alt faktorleri puanlarinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlaml bir fark
olmadig goriilmektedir (p>.05, =.129; p>.05, =.103; p>.05, =.528; p>.05, =.295). Ogretmenlerin dijital
oyunlardan yararlanmalarinin yasa gore betimsel sonuglar1 Tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4: Dijital oyunlardan yararlanmalarinin yasa gére betimsel sonuglari

Alt Faktorler N x ss

Dijital Oyunlardan Yararlanma Genel 25-30 (1) 62 61,00 10,03
31-40 (2) 141 57,82 9,69
41-50 (3) 35 55,45 12,38
51-60 (4) 15 54,06 9,55

Toplam 253 58,05 10,31

Derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar 25-30 (1) 62 27,66 5,70
31-40 (2) 141 26,11 5,76
41-503) 35 2382 787
51-60 (4) 15 2353 571
Toplam 253 26,02 6,18

Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar 25-30(1) 62 953 2,60
31-40(2) 141 9,06 2,66
41-50(3) 35 10,08 2,79
51-60(4) 15 9,86 2,09

Toplam 253 9,36 2,65

Dijital oyunlarin olumlu y6nlerine yonelik tutumlar 25-30 (1) 62 9,64 3,02
31-40 (2) 141 9,26 2,79
41-50 (3) 35 8,85 2,94
51-60 (4) 15 8,26 2,34

Toplam 253 9,24 2,85

Dijital oyunlarin simifta 6grenmeye ve Ogrencilere etkisine yonelik 25-30 (1) 2 4,16 , 14
tutumlar 31-40 (2) 41 3,37 ,39
41-50 (3) 5 2,68 ,83
51-60 (4) 5 2,40 ,54
Toplam 53 3,41 42

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarinin yasa gore incelendiginde 25-30 yas araliginda
olanlarin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlari1 en yiiksek ortalamaya sahiptir
(x¢=61,00). Dijital oyunlardan yararlanma o6lgegi alt faktorlerinin yasa gore incelendiginde derste
dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar alt faktorii i¢in 25-30 yas arasindaki 6gretmenlerin
(x=27,66), dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar alt faktorii igin 41-50 yas arasindaki
ogretmenlerin (x¥=10,08), dijital oyunlarin olumlu yonlerine yonelik tutumlar alt faktori i¢in 25-30
yas arasindaki 6gretmenlerin (xX=9,64) ve dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve 6grencilere etkisine
yonelik tutumlar alt faktorii icin 25-30 yas arasindaki Ogretmenlerin (x=14,16) en yiiksek
ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yénelik
tutumlarinin yasa gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek iizere tek yonlii varyans analizi
yapilmistir. Dijital oyunlardan yararlanma 6lgeginin alt faktorlerinin yasa gore kargilagtirilmasina
iligkin elde edilen sonuglar Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5: Djjital oyunlardan yararlanmanin yasa gore karsilastiriimasi

Alt Faktorler Varyansin Kareler sd  Kareler F P Anlamh Fark
Kaynag Ortalamas1 Toplami
Dijital Oyunlardan Gruplar Aras1 340,04 3 1020,14 3,28 ,022 1 ve 2,34
Yararlanma Genel arasinda 1 lehine
Gruplar I¢i 103,61 249  25800,18
Toplam 252 26820,33
Derste dijital Gruplar Aras1 143,027 3 429,081 3,86 ,168 Anlamh fark yok
oyunlardan Gruplar i¢i 36,999 249  9212,776
Toplam 252 9641,858
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yararlanma ile ilgili

tutumlar

Dijital oyunlarin  Gruplar Aras1 12,159 3 36,477 1,74 ,158  Anlamh fark yok
olumsuz  yonlerine Gruplar I¢i 6,965 249 1734337

yonelik tutumlar Toplam 252 1770,814

Dijital oyunlarin  Gruplar Aras1 9,878 3 29,635 1,21 ,304 Anlamh fark yok
olumlu yonlerine  Gruplar Ici 8,117 249 2021,171

yonelik tutumlar Toplam 252 2050,806

Dijital oyunlarin  Gruplar Aras1 22,938 3 68,815 1,97 ,118 Anlamh fark yok
sinifta 6grenmeye ve Gruplar Ici 11,617 249  2892,068

Ogrencilere  etkisine Toplam 252  2961,423

yonelik tutumlar

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iligskin 6lcekten aldiklar
ortalama puanlar arasinda yasa gore istatiksel olarak anlamh farklilik oldugu goriilmektedir (F(3-
252)=3.28; p<,05). Gruplar arasindaki farklilig1 ortaya koyabilmek amaciyla yapilan post hoc Tukey
HSD testi sonuglarina gore 25-30 yas arasindaki 6gretmenlerin, diger yas gruplarinin tiimiine gore
anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. Elde edilen bu sonuca gore gen¢ 6gretmenlerin
dijital oyunlardan daha fazla yararlandiklar s6ylenebilir.

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlarina iligkin
olcek alt faktorleri puanlarinda yasa gore istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadig: goriilmektedir
(F(3-252)=3,86; p>.05; F(3-252)=1,74; p>.05; F(3-252)=1,21; p>,05; F(3-252)=1,97; p>,05).
Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarimin caligtiklari kuruma gére betimsel sonuglar
Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Dijital oyunlardan yararlanmalarinin calistiklar1 kuruma gore betimsel sonuglar:

Alt Faktorler N x SS

Dijital Oyunlardan Yararlanma Genel Anaokulu (1) 46 58,19 9,35
[lkokul (2) 105 56,52 9,72
Ortaokul (3) 70 59,87 11,48

Lise (4) 24 59,04 10,03

Diger (5) 8 58,37 12,68

Toplam 253 58,05 10,31
Derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar Anaokulu (1) 46 26,58 5,53

ilkokul 2) 105 2505 501
Ortaokul (3) 70 26,84 6,70

Lise (4) 24 26,41 5,89
Diger (5) 8 27,12 8,83
Toplam 253 26,02 6,18
Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar Anaokulu (1) 46 9,15 2,36

flkokul 2) 105 950 2,34
Ortaokul 3) 70 9,52 3,11

Lise (4) 24 9,00 2,90
Diger (5) 8 8,50 3,11
Toplam 253 9,36 2,65
Dijital oyunlarin olumlu yonlerine yonelik tutumlar Anaokulu (1) 46 897 2,76

ilkokul 2) 105 892 2,68
Ortaokul (3) 70 9,61 3,18

Lise (4) 24 9,83 2,66
Diger (5) 8 10,00 2,87
Toplam 253 9,24 285

Anaokulu (1) 46 13,47 2,89
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Dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve oOgrencilere etkisine Ilkokul (2) 105 13,03 341

yonelik tutumlar Ortaokul (3) 70 13,88 3,83
Lise (4) 24 1379 2,96
Diger (5) 8 1275 4,06
Toplam 253 1341 342

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarinin calistiklari kuruma gére incelendiginde
ortaokulda c¢aligsan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlar en yiiksek
ortalamaya sahiptir (x¥=61,00). Dijital oyunlardan yararlanma Olgegi alt faktorlerinin calisilan
kuruma gore incelendiginde derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar alt faktorii i¢in
diger kurumlarda calisan 6gretmenlerin (¥=27,12), djjital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik
tutumlar alt faktorii icin ortaokulda calisan O6gretmenlerin (¥=9,52), dijital oyunlarin olumlu
yonlerine yonelik tutumlar alt faktorii icin diger kurumlarda ¢alisan 6gretmenlerin (x¥=10,00) ve
dijital oyunlarin simifta 6grenmeye ve Ogrencilere etkisine yonelik tutumlar alt faktorii igin
ortaokulda calisan 6gretmenlerin (¥=13,88) en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yénelik tutumlarinin calistiklar1 kuruma gére
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek {izere Tek Yo6n anova analizi yapilmistir. Dijital
Ovyunlardan Yararlanmanin ¢alisilan kuruma gore karsilastirilmasina iliskin elde edilen sonuglar
Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7: Dijital oyunlardan yararlanmanin ¢alistiklar1 kuruma gore karsilastirilmasi

Varyansin ~ Kareler sd  Kareler F P Anlamh
Kaynag Ortalamasi Toplami Fark
Dijital Oyunlardan Yararlanma Gruplar 125,55 4 502,22 1,18 319  Anlamh
Genel Arasi fark yok
Gruplar Igi 106,12 248  26218,10
Toplam 252 26820,33
Derste  dijital oyunlardan Gruplar 43,267 4 173,069 1,133 ,341  Anlamh
yararlanma ile ilgili tutumlar Arasi fark yok
Gruplar Igi 38,181 248  9468,789
Toplam 252 9641,858
Dijital oyunlarin  olumsuz Gruplar 3,797 4 15,189 ,536 ,709 Anlamh
yonlerine yonelik tutumlar Arasi fark yok
Gruplar Iqi 7,079 248 1755,625
Toplam 252 1770,814
Dijital oyunlarin olumlu Gruplar 9,130 4 36,519 1,124 1,124 Anlamh
yonlerine yonelik tutumlar Arasi fark yok
Gruplar Iqi 8,122 248 2014,288
Toplam 252 2050,806
Dijital oyunlarin sinifta  Gruplar 9,388 4 37,353 , 796,796 Anlamh
Ogrenmeye ve Ogrencilere Arasi fark yok
etkisine yonelik tutumlar Gruplar I¢i 11,790 248  2923,870
Toplam 252 2961,423

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iligkin 6lgekten aldiklar
ortalama puanlar arasinda calistiklar1 kuruma gore istatiksel olarak anlamli farklilhik olmadig:
goriilmektedir (F(4-252)=1.18 ;p>.05). Arastirmaya katilan ogretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarina yonelik tutumlarina iliskin 6lcek alt faktorleri puanlarinda ¢alisilan kuruma gore
istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadig: goriilmektedir (F(4-252)=1,133; p>.05; F(4-252)=,536;
p>.05; F(4-252)=1,124; p>,05; F(4-252)=796; p>,05). ogretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarinin ¢alisma yilina gore betimsel sonuglar: Tablo-8'de verilmistir.
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Tablo 8: Dijital oyunlardan yararlanmalarinin ¢alisma yilina gore betimsel sonuglar:

Alt Faktorler N x ss
Dijital Oyunlardan Yararlanma Genel 0-5y1l (1) 39 60,69 10,62
6-10 y11 (2) 92 5939 931

11-15 y1l (3) 62 57,32 10,56
16-20 yil (4) 22 5454 9,90

21 ve iizeri (5) 38 55,31 11,31
Toplam 253 58,06 10,31

Derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar 0-5yil (1) 39 27,46 5,78
6-10 y1l (2) 92 27,07 5,67

11-15 y11 (3) 62 25,61 6,14

16-20 yil (4) 22 23,81 6,02

21 vetzeri (5) 38 2394 7,18

Toplam 253 26,02 6,18

Dijital oyunlarin olumsuz y6nlerine yonelik tutumlar 0-5yil (1) 39 923 254
6-10 y1l (2) 92 921 2380
11-15 y11 (3) 62 9,06 258
16-20 yil (4) 22 10,18 2,17
21 vetizeri(5) 38 9,89 2,68
Toplam 253 9,36 2,65

Dijital oyunlarin olumlu y6nlerine yonelik tutumlar 0-5y1l (1) 39 976 322
6-10 y11 (2) 92 942 273

11-15 y11 (3) 62 922 280

16-20 yil (4) 22 822 284

21 vetizeri(5) 38 8,89 2,76

Toplam 253 9,24 2,85
Dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve dgrencilere etkisine yonelik  0-5 yil (1) 9 4,23 ,26
tutumlar 6-10 y1l (2) 2 3,67 ,95
11-15 y1l (3) 2 3,41 .75
16-20 yil (4) 2 2,31 ,45
21 ve tizeri (5) 8 2,57 ,92
Toplam 53 3,41 42

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarinin galigma yilina gore incelendiginde 0-5 yil
araliginda olanlarin dijital oyunlardan yararlanmalarina y6nelik tutumlar en yiiksek ortalamaya
sahiptir (¥=60,69). Dijital oyunlardan yararlanma o6lgegi alt faktorlerinin c¢aligma yilina gore
incelendiginde 1. Alt faktor i¢in 0-5 yil arasinda c¢aligan 6gretmenlerin (xX=27,46), 2. Alt faktor icin
16-20 yil arasinda c¢aligan Ggretmenlerin (x=10,18), 3. Alt faktor icin diger kurumlarda 0-5 yil
arasinda caligan 6gretmenlerin (¥=9,76) ve 4. Alt faktor i¢in 0-5 yil arasinda ¢alisan 6gretmenlerin
(%=14,23) en yiiksek ortalamaya sahip oldugu gériilmektedir. Ogretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarina yonelik tutumlarinin c¢alisma yilina gore farklilhik gosterip gostermedigini
belirlemek {izere tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Dijital Oyunlardan Yararlanmanin ¢aligma
yilina gore karsilagtirilmasina iligkin elde edilen sonuglar Tablo 9°da verilmistir.
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Tablo 9: Dijital oyunlardan yararlanmanin ¢alisma yilina gore karsilastirilmasi

Varyansin Kareler sd Kareler F P Anlamh Fark
Kaynag Ortalamasi Toplami1
Dijital Oyunlardan Gruplar Aras1 256,22 4 502,22 2,463 046 1ve4,5arasindal
Yararlanma Genel lehine
Gruplar L;i 104,01 248 26218,10 2 ve 4,5 arasinda 2
Toplam 252 26820,33 lehine
Derste dijital Gruplar Arast 115,955 4 463,821 3,133 ,015 1ve4,5arasindal
oyunlardan Gruplar L;i 37,008 248 9178,037 lehine
yararlanma ile ilgili Toplam 252 9641,858
tutumlar
Dijital oyunlarin  Gruplar Aras1 8,411 4 35,645 1,201  ,311  Anlamh fark yok
olumsuz yonlerine Gruplar I¢i 7,005 248 1737,169
yonelik tutumlar Toplam 252 1770,814
Dijital oyunlarin  Gruplar Aras1 10,284 4 41,135 1,269 ,283  Anlamh fark yok
olumlu  yonlerine Gruplar Ici 8,104 248 2009,672
yonelik tutumlar Toplam 252 2050,806
Dijital oyunlarin  Gruplar Aras1 21,287 4 85,150 1,835 ,123  Anlamh fark yok
sinifta 6grenmeye ve  Gruplar Ici 11,598 248 2876,273
ogrencilere etkisine Toplam 252 2961,423

yonelik tutumlar

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iligkin 6lgekten aldiklar:
ortalama puanlar arasinda caligma yilina gore istatiksel olarak anlamh farkhilik oldugu
goriilmektedir (F(4-252)=2,463; p<,05). Gruplar arasindaki farklilig: ortaya koyabilmek amaciyla
yapilan post hoc Tukey HSD testi sonuglarina gore 0-5 yil arasinda ¢aligma yilina sahip olan
ogretmenlerin 16-20 ve 21 ve iizeri ¢alisma yilina sahip 6gretmenlere gore dijital oyunlardan
yararlanma diizeylerinin anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica 6-10 yil arasinda
calisma yilina sahip olan 6gretmenlerin yine 16-20 ve 21 ve iizeri ¢alisma yilina sahip 6gretmenlere
gore dijital oyunlardan yararlanma diizeylerinin anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Elde
edilen bu sonuglar incelendiginde calisma yili az olan 6gretmenlerin calisma yili yiiksek olan
ogretmenlere gore dijital oyunlardan daha fazla yararlandiklar: s6ylenebilir.

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlarina iligkin
oOlcek alt faktorleri puanlarinda ¢aligma yilina gore derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili
tutumlar alt faktorii icin anlamh bir farklilhik oldugu goriilmektedir (F(4-252)=2,133; p>,05; F(4-
252)=1,201; p>,05; F(4-252)=1,269; p>,05; F(4-252)=1,835; p>,05). Gruplar arasindaki farklilig
ortaya koyabilmek amaciyla yapilan post hoc Tukey HSD testi sonuglarina gore 6lgegin derste dijital
oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar alt faktorii i¢in 0-5 yil arasinda ¢aligma yilina sahip olan
ogretmenlerin 16-20 ve 21- iizeri ¢alisma y1lina sahip olan 6gretmenlerden anlamh diizeyde yiiksek
oldugu goriilmektedir. Olgegin diger alt faktdrleri iginse istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadig
goriilmektedir (p>,05, =311; p>,05, =283; p>,05, =,123). Ogretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarimin giinliitk internet kullamim siiresine gore betimsel sonuglari Tablo 10°’da
verilmistir.
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Tablo 10: Dijital oyunlardan yararlanmalarinin giinliik internet kullanim siiresine gore betimsel sonuglar:

N x ss
Dijital Oyunlardan Yararlanma Genel 1-3saat (1) 72 5472 9,76
4-6 saat (2) 129 58,69 9,77
7 ve izerisaat (3) 52 61,05 11,28
Toplam 253 58,05 10,31
Derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili tutumlar 1-3saat (1) 72 24,27 6,23
4-6 saat (2) 129 26,41 5,96
7 ve lizerisaat (3) 52 27,48 6,23
Toplam 253 26,02 6,18
Dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar 1-3saat (1) 72 9,88 2,74
4-6 saat (2) 129 9,15 2,46
7 vetizerisaat (3) 52 9,17 2,90
Toplam 253 9,36 2,65
Dijital oyunlarin olumlu yo6nlerine yonelik tutumlar 1-3saat (1) 72 820 281
4-6 saat (2) 129 950 2,68
7 ve lizerisaat (3) 52 10,03 2,96
Toplam 253 9,24 2,85
Dijital oyunlarin sinifta 6grenmeye ve 6grencilere etkisine 1-3saat (1) 72 12,34 3,25
yonelik tutumlar 4-6 saat (2) 129 13,62 3,33
7 ve lizeri saat (3) 52 14,36 3,58
Toplam 253 13,41 3,42

Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarinin giinliik internet kullamim siiresine gére
incelendiginde 7 saat ve iizerinde olanlarin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlarn
en yiiksek ortalamaya sahiptir (¥=61,05). Dijital oyunlardan yararlanma 6l¢egi alt faktorlerinin
glinliik internet kullanim siiresine gore incelendiginde derste dijital oyunlardan yararlanma ile ilgili
tutumlar alt faktorii igin 7 ve iizeri saat arasinda giinliik internet kullanan 6gretmenlerin (¥=27,48),
dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar alt faktorii i¢in 1-3 saat arasinda giinliik
internet kullanan 6gretmenlerin (¥=9,88), dijital oyunlarin olumlu yonlerine yonelik tutumlar alt
faktorii igin 7 ve tizeri saatarasinda giinliik internet kullanan 6gretmenlerin (¥=10,03) ve dijital
oyunlarin sinifta 6grenmeye ve 6grencilere etkisine yonelik tutumlar alt faktorii igin 7 ve tizeri saat
arasinda giinliik internet kullanan 6gretmenlerin (x¥=14,36) en yiiksek ortalamaya sahip oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yénelik tutumlarmin giinliik
internet kullanim siiresine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek iizere tek yonlii varyans
analizi yapilmistir. Dijital Oyunlardan Yararlanmanin giinlitk internet kullanim siiresine gore
karsilagtirilmasina iligkin elde edilen sonuglar Tablo 11’de verilmistir.
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Tablo 11: Dijital oyunlardan yararlanmanin giinliik internet kullanim siiresine gére karsilastirilmasi

Varyansin Kareler sd  Kareler F P Anlamh

Kaynag Ortalamasi Toplami Fark
Dijital Oyunlardan Yararlanma Gruplar 660,926 2 1321,851 6,480 ,002 1 ve 2,3
Genel Aras1 arasinda

Gruplar 101,994 240 25498,481 1

fci

Toplam 252 26820,332
Derste dijital oyunlardan Gruplar 117,174 3 351,522 3,141 ,123 Anlamh
yararlanma ile ilgili tutumlar Aras1 fark yok

Gruplar 37,311 249  9290,336

Ici

Toplam 252 9641,858
Dijital oyunlarin olumsuz Gruplar 12,712 3 38,137 1,827 ,143 Anlamh
yonlerine yonelik tutumlar Arasi fark yok

Gruplar 6,959 249 1732,677

Ici

Toplam 252 1770,814
Dijital oyunlarin olumlu Gruplar 39,589 3 118,767 5,102 ,104 Anlamh
yonlerine yonelik tutumlar Arasi fark yok

Gruplar 7,759 249  1932,040

Ici

Toplam 252 2050,806
Dijital oyunlarin sinifta  Gruplar 45,162 3 135,485 3,979 ,124 Anlamh
Ogrenmeye ve  Ogrencilere Arasi fark yok
etkisine yonelik tutumlar Gruplar 11,349 249 2825938

Ici

Toplam 252  2961,423

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina iligkin 6lcekten aldiklar
ortalama puanlar arasinda giinliik internet kullanim siirelerine gore istatiksel olarak anlamli farklihik
oldugu goriilmektedir (F(2-252)=6,480; p<.05). Gruplar arasindaki farklilig1 ortaya koyabilmek
amaciyla yapilan post hoc Tukey HSD testi sonuglarina gore 1-3 saat arasinda giinliik internet
kullanan katilimcilarin 4-6 ile 7 ve iizeri saat arasinda giinliik internet kullanan katilimcilara gore
dijital oyunlardan yararlanma diizeylerinin yiiksek oldugu soylenebilir. Arastirmaya katilan
ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlarina iligkin 6l¢ek alt faktorleri
puanlarinda giinliik internet kullanim siiresine gore istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadig:
gorilmektedir (F(3-252)=3.141; p>.05; F(3-252)=1.827; p>.05; F(3-252)=5.102; p>.05; F(3-
252)=3.979; p>.05).

Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklan ile cinsiyet, yas, calisigi kurum,
meslekteki ¢aligma y1ly, giinliik internet kullanim siiresi degiskenleri arasindaki iligki

Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin cinsiyete gore anlamli farklihik gdsterip
gostermedigine iligkin yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglari Tablo 12’de verilmistir.
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Tablo 12: Dijital veri giivenligi farkindaliginin cinsiyete gore karsilastirilmasi

Cinsiyet N x ss t sd P
Kadin 199 138,29 19,79 ,573 251 .567
Erkek 54 140,09 22,85

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarina iliskin 6lcekten aldiklari
ortalama puanlar arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:
goriilmemektedir (t(251)= 0.573; p>.05). Erkeklerin ortalama puanlarinin kadinlara gore biraz daha
yiiksek oldugu séylenebilir. Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarmin yasa gére
betimsel sonuglar1 Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13: Dijital veri giivenligi farkindaliginin yasa gére betimsel sonuglari

N x ss
25-30 (1) 62 140,56 16,11
31-40 (2) 141 139,79 18,61
41-50 (3) 35 132,37 31,15
51-60 (4) 15 135,06 20,88
Toplam 253 138,67 20,45

Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklan yasa gore incelendiginde 25-30 yas araliginda
olanlarin dijital veri giivenligi farkindaligina yonelik tutumlarn en yiiksek ortalamaya sahiptir
(£=140,56). Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin yasa gére farklihk gosterip
gostermedigini belirlemek iizere one-way anova analizi yapilmistir. Dijital veri giivenligi
farkindaliklarinin yasa gore karsilagtirilmasina iligskin elde edilen sonuglar Tablo 14’de verilmistir.

Tablo 14: Dijital veri giivenligi farkindaliginin yasa gore karsilastirilmasi

Varyansin Kaynag Kareler Ortalamasi  sd Kareler Toplam1 F p Anlamh Fark
Gruplar Arasi 661,34 3 1984,04 1,59 .192 Anlamh fark yok
Gruplar 1(;i 415,49 249  103457,38

Toplam 252  105441,42

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarina iliskin 6lgekten aldiklar:
ortalama puanlar arasinda yasa gore istatiksel olarak anlamh farklilik olmadig: goriilmektedir (F(3-
252)=1.59; p>.05). Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin caligtiklar1 kuruma gore
betimsel sonuglar1 Tablo 15°de verilmistir.

Tablo 15. Dijital veri giivenligi farkindaliklarinin ¢aligtiklar: kuruma gore betimsel sonuglar

N x ss
Anaokulu (1) 46 142,15 14,58
ilkokul (2) 105 134,84 23,83
Ortaokul (3) 70 139,15 19,70
Lise (4) 24 14279 1578
Diger (5) 8 152,37 5,99
Toplam 253 138,67 20,45

Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklan calistiklar1 kuruma gére incelendiginde diger
kurumlarda ¢alisan 6gretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin en yiiksek ortalamaya
sahiptir (¥=61,00). Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin galigtiklar1 kuruma gére
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek {izere one-way anova analizi yapilmigstir. Dijital veri
givenligi farkindaligini calisilan kuruma gore kargilagtirilmasina iliskin elde edilen sonuglar Tablo
16’da verilmistir.
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Tablo 16: Dijital veri giivenligi farkindaliginin ¢alisilan kuruma gore karsilastiriimasi

Varyansin Kaynag Kareler Ortalamas1 sd  Kareler Toplam1 F P Anlamh Fark
Gruplar Arasi 104,70 4 4018,82 245 .046 1 ve 2 arasinda 1
Gruplar i¢i 408,96 248 101422,60 lehine

Toplam 252 105441,42

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarina iliskin 6l¢ekten aldiklar:
ortalama puanlar arasinda calistiklari kurumlara gore istatiksel olarak anlamli farklilhik oldugu
gorillmektedir (F(4-252)=2.45; p<.05). Gruplar arasindaki farkliligi ortaya koyabilmek amaciyla
yapilan post hoc Tukey HSD testi sonuglarina gore anaokulunda ¢alisan 6gretmenlerin ilkokulda
calisan Ogretmenlere gore dijital veri giivenligi farkindaliklarinin anlamh diizeyde farkli oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin ¢aligma yilina gore betimsel
sonugclar1 Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17: Dijital veri giivenligi farkindaliginin ¢alisma y1lina gore betimsel sonuglar

N x ss
0-5 yil (1) 39 138,87 17,26
6-10 y1il (2) 92 141,89 15,05
11-15 y1l (3) 62 138,51 20,97
16-20 yil (4) 22 134,31 21,70
21 ve iizeri (5) 38 133,47 30,46
Toplam 253 138,67 20,45

Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin ¢alisma yilina gére incelendiginde 6-10 yil
araliginda olanlarin dijital veri giivenligi farkindaliklarina yonelik tutumlari en yiiksek ortalamaya
sahiptir (£=141,89). Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin ¢alisma yilina gére
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek iizere tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Dijital veri
glivenligi farkindahiginin ¢aligma yilina gore karsilagtirilmasina iliskin elde edilen sonuglar Tablo
18’de verilmistir.

Tablo 18: Dijital veri giivenligi farkindaliginin ¢alisma yilina gore karsilastiriimasi

Varyansin Kaynag Kareler sd Kareler F P Anlamh Fark
Ortalamasi Toplami

Gruplar Arasi 600,10 4 2400,42 1,44 220 2 ve5 arasinda 2 lehine

Gruplar I¢i 415,48 248  103041,02

Toplam 252  105441,42

Aragtirmaya katilan o6gretmenlerin dijital veri gilivenligine iliskin 6lgekten aldiklari ortalama
puanlar arasinda ¢alisma yilina gore istatiksel olarak anlamh farklilik oldugu goriilmektedir (F(4-
252)=1.44; p<.05). Gruplar arasindaki farklilig1 ortaya koyabilmek amaciyla yapilan post hoc Tukey
HSD testi sonuglarina gére 6-10 yil arasinda ¢aligma yili bulunan 6gretmenlerin 21 ve iizeri ¢aligma
yili bulunan 6gretmenlere gore dijital veri giivenligi farkindaliklarinin anlaml diizeyde yiiksek
oldugu sdylenebilir. Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklanmin giinliikk internet
kullanim siiresine gore betimsel sonuglar: Tablo 19°da verilmisgtir.

Tablo 19: Dijital veri giivenligi farkindaliginin giinliik internet kullanim stiresine gore betimsel sonuglari

N x $s
1-3saat (1) 72 141,98 15,09
4-6 saat (2) 129 135,87 22,45
7 ve lizeri saat (3) 52 141,75 21,69
Toplam 253 138,67 20,45
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Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin giinliik internet kullanim siiresine gére
incelendiginde 11 saat ve {izerinde olanlarin dijital oyunlardan yararlanmalarina yonelik tutumlari
en yiiksek ortalamaya sahiptir (£=142,50). Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin
glinliik internet kullanim siiresine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek iizere tek yonlii
varyans analizi testi yapilmistir. Dijital veri giivenligi farkindaligimin giinliik internet kullanim
sliresine gore kargilagtirilmasina iliskin elde edilen sonuglar Tablo 20’de verilmistir.

Tablo 20: Dijital veri giivenligi farkindaliginin giinliik internet kullanim siiresine gére karsilastirilmasi

Varyansin Kaynag: Kareler sd Kareler F P Anlamh Fark
Ortalamasi Toplami

Gruplar Arasi 699,91 3 2099,75 1,686 ,001 1 ve?2 arasinda 1lehine

Gruplar I¢i 415,02 249 103341,6

Toplam 252 1054414

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarina iliskin 6lcekten aldiklar:
ortalama puanlar arasinda giinliik internet kullanim siirelerine gore istatiksel olarak anlamli farklilik
oldugu goriilmektedir (F(3-252)=1,686; p<.05).. Gruplar arasindaki farkliligi ortaya koyabilmek
amaciyla yapilan post hoc Tukey HSD testi sonuglarina gore giinliik internet kullanim siireleri 1-3
saat arasinda olan 6gretmenlerin dijital veri glivenligi farkindaliklarinin 4-6 saat arasinda giinliik
internet kullanim siiresi bulunan 6gretmenlere gore anlamh diizeyde farkl oldugu soylenebilir.

Ogretmenlerin dijital oyun kullanimu ile dijital veri giivenligi farkindahiklar1 arasindaki
iligki
Aragtirmaya katilan o6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalan ile dijital veri guvenligi

farkindaliklan1 arasindaki iligkiyi belirlemek {izere yapilan pearson ¢arpim moment korelasyon
analizi sonuglar1 Tablo 21°de verilmisgtir.

Tablo 21: Dijital oyunlardan yararlanma ile dijital veri guvenligi farkindaliklar: arasindaki iliski

Dijital Oyunlardan Dijital Veri Giivenligi
Yararlanma Farkindalhif
Dijital R 1 200"
Oyunlardan
Yararlanma P ,001
N 253 253

“De.05. "p<.01.”

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalarn ile dijital veri giivenligi
farkindaliklan1 arasinda pozitif yonlii anlamh bir iliski vardir (r=,200, p<,05,=,001). Buna gore
Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanma diizeyleri arttik¢a dijital veri giivenligi farkindalik
diizeylerinin arttig1 soylenebilir.

Sonug Ve Tartigma

Aragtirmada elde edilen bulgular 6gretmenlerin derslerinde dijital oyunlardan yararlanmalarina
iligkin tutumlarinin yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir. Ortaya c¢ikan bu sonug farkh
caligmalarla da desteklenmektedir. Akkaya ve Kapidere, (2021) gerceklestirdikleri ¢aligmada
ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanma diizeylerinin yiiksek oldugunu ve dijital oyunlardan
yararlanmaya yonelik tutum diizeyleri arttikca farkli teknolojik becerileri gelistirme diizeylerinin
de yiikseldigini belirtmigslerdir. Millstone (2012) 6gretmenlerin dijital oyunlar1 ¢ok veya orta
diizeyde kullanilabilir uygulamalar olarak gérdiiklerini rapor etmistir. Ogretmen adaylariyla
gerceklestirilen caligmalarda da dijital oyunlarin 21. Yiizyil becerileri i¢in firsatlar olusturabilecek
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araglar olarak goriildiikleri rapor edilmistir (Sardone ve Devlin-Scherer, 2010). Dijital oyunlarin
siniflarda kullanimina yénelik 6gretmenlerin daha diisiik diizeyde tutumlarinin oldugunu belirten
caligmalar da mevcuttur. Xie, Wang ve Hooshyar (2021) dijital egitsel oyunlara yonelik algilar
ortaya koymak icin 6gretmen, 6grenci ve veli gibi farkli paydaslarla gerceklestirdikleri calismada
paydaslarin egitsel dijital oyunlar hakkinda simirh bilgiye sahip olduklarini ifade etmistir.
Ogretmenlerin siniflarinda dijital oyunlardan yararlanmasina iliskin yapilan farkli caligmalarda da
ogretmenlerin dijital oyunlara siipheyle yaklastiklarimi belirten ¢aligmalara rastlanmaktadir (Baek,
2008; Becker ve Jacobsen, 2005; Ketelhut ve Schifter, 2011; Michael ve Chen, 2006). Arastirmada
ortaya c¢ikan bulgular ve ilgili alan yazin incelendiginde o6gretmenlerin dijital oyunlardan
siniflarinda yararlanma diizeylerini ortaya koyan daha fazla caligma yapilmas: gerektigi séylenebilir.
Ogretmenlerin dijital oyunlara iliskin sahip oldugu algilarinin, 6grencileri icin kullanacaklari
o0grenme oyunlarinin se¢imi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi i¢in ¢ok 6nemli oldugu ortaya
konmustur (Hanghej ve Engel Brund, 2011). Ayrica 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik sahip
oldugu tutumlarin &grencilerin sinif igerisindeki O6grenmelerini de olumlu yo6nde etkiledigi
belirtilmektedir (Chee, Mehrotra ve Ong, 2015). Bu nedenlerle 6gretmenlerin dijital oyunlardan
derslerinde yararlanmalarina iligkin tutumlarimin yiiksek olmasi hem &grencilerinin 6grenme
becerilerini yiikseltecegi hem de simf icerisinde ogretmenin kendisine katki saglayacag:
soylenebilir. Dijital oyunlardan sinif igerisinde yararlanilirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli
noktalardan birisi de dijital veri giivenliginin saglanmasidir. Dijital veri giivenliginin bir boyutunu
internete bagh her tiirlii cihazin korsanlik, kimlik avi veya farkli sekillerde gerceklesebilecek
istenmeyen durumlardan korunmasi olusturmaktadir (Simplilearn, 2021; Vigderman ve Turner,
2021). Calismada ortaya c¢ikan bulgular 6gretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin
oldukga yiiksek oldugunu gostermistir. Yilmaz (2015) gerceklestirdigi calismada da 6gretmenlerin
dijital veri giivenligi farkindaliklarimi oldukca yiiksek olarak rapor etmistir. Goldag (2021)
gerceklestirdigi calismasinda ise iiniversite 6grencilerinin dijital veri giivenligi farkindaliklarinin
yiiksek oldugunu belirtmistir. Arastirmada ortaya c¢ikan bulgunun farkli c¢aligmalarla da
desteklendigi s6ylenebilir.

Son yillarda oyun temelli 6grenmeye kars artan ilginin, insanlarin dijital oyunlara yonelik tutum
ve algilarinin  egitimde benimsenmesinde ve egitim ortamlarda  kullanilmasinin
yayginlastirilmasinda biiyiik etkisinin oldugu sOylenebilir (Xie, Wang ve Hooshyar, 2021).
Aragtirmada gen¢ yasta ve calisma deneyimi daha az olan Ogretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarina iliskin tutumlarinin yaglar1 daha yiiksek olan meslektaslarina goére anlamlh
diizeyde farkli oldugu ve 0-5 yil arasinda ¢alisma deneyimine sahip olan 6gretmenlerin 16-20 ve 21-
tizeri ¢aligma yilina sahip 6gretmenlere gore dijital oyunlardan yararlanmaya yonelik tutumlarinin
yliksek oldugu sonuglarina ulagilmistir. Razak, Connolly ve Hainey (2012) gen¢ vyastaki
ogretmenlerin derslerinde dijital oyunlardan yararlanmaya yonelik tutumlarinin daha ileriki
yaslarda olup o©gretmenlik meslegini siirdiirenlere gore daha yiiksek diizeyde oldugunu
belirtmislerdir. Koh, Kin, Wadhwa ve Lim (2012) calismalarinda daha az deneyimli ve geng yaslarda
olan 6gretmenlerin 6grencileri i¢in yeni pedagojileri ve dijital oyunlar1 kullanmada daha istekli
olduklar1 sonucuna ulagmiglardir. Ilgili literatiir incelendiginde aragtirmada ortaya ¢ikan sonucun
desteklendigi soylenebilir. Arastirmada 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmaya yonelik
tutumlar ile giinliik internet kulanim stireleri arasinda anlamh bir iligki bulunmustur. Ortaya ¢ikan
bu sonug incelendiginde giinliik internet kullanim siiresi 1-3 saat arasinda olan 6gretmenlerin 4-6
ve 7-10 saat arasinda olan 6gretmenlere gore dijital oyunlardan yararlanma tutumlarinin daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. De Grove, Bourgonjon ve Van Looy (2012) ise yaptiklar: ¢aligmada
kisisel bilgisayara sahip olan ve giinliik internet kullanim siiresi yiiksek olan 6gretmenlerin dijital
oyunlardan daha fazla yararlandiklarim ortaya koymustur.
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Arastirmada ortaya ¢ikan bir diger sonug dijital oyunlar1 kullanmaya yonelik tutumlarin cinsiyet
acisindan herhangi bir anlamh farkliliga yol agmadigidir. Sarigoz (2019) tarafindan 742 6gretmen
adayiyla gerceklestirilen ¢alismada da kadin 6gretmen adaylar ile erkek 6gretmen adaylar: arasinda
dijital oyunlar1 kullanmaya yonelik anlamh bir farklihik olmadig: goriilmiistiir. Alkan ve Mertol
(2019) gerceklestirdikleri calismada son sinifa devam eden 100 gretmen adayinin dijital oyunlarn
kullanmalarina yonelik tutumlarimi inceledikleri ¢aligmada erkek oOgretmen adaylarinin kadin
ogretmen adaylarina gore dijital oyunlan kullanmada daha olumlu olduklarini rapor etmislerdir.
Lowrie ve Jorgensen (2011) gerceklestirdikleri ¢caligmada erkeklerin kadinlara gore daha fazla oyun
oynadiklarini ve oyunlardan yararlandiklarini belirtmiglerdir. Aragtirmada ortaya ¢ikan sonugclar
incelendiginde 6gretmenlerin calistiklar1 kurum ile dijital oyunlar1 kullanmaya yo6nelik tutum
arasinda herhangi bir anlamli fark olmadig: goriilmektedir. Koh, Kin, Wadhwa ve Lim (2012) ise
gerceklestirdikleri c¢alismada ilkogretim seviyesinde yer alan bir kurumda gorev yapan
ogretmenlerin ortaokul ve lisede gorev yapan Ogretmenlere gore dijital oyunlarn daha fazla
kullandiklari ifade edilirken bu durumun ilkdgretim seviyesinde kullanilmak iizere daha fazla oyun
gelistirilmesi ve bu oyunlarin daha az karmagik olmas: nedeniyle daha fazla benimsenmeleri olarak
aciklamiglardir. Aragtirmada ele alinan degiskenlerden cinsiyet ve ¢alisilan kurum agisindan dijital
oyunlardan yararlanmaya yonelik tutumlar arasinda alan yazinda da farkli sonuglarin oldugu
goriilmektedir. I1gili degiskenleri ele alan farkli caligmalarin yapilmas: gerektigi sdylenebilir.

Aragtirmada ortaya ¢ikan sonuclar incelendiginde meslekteki ¢alisma yili ile dijital veri giivenligi
farkindalig1 arasinda anlamh bir iliski bulunurken yagla herhangi bir anlamh iliski bulunmadig:
goriilmektedir. Elde edilen sonuglar 6-10 y1l arasinda ¢aligma y1li bulunan 6gretmenlerin 21 ve tizeri
caligma yili bulunan 6gretmenlere gore dijital veri giivenligi farkindaliklarinin anlamh diizeyde
yiiksek oldugu gostermektedir. Ilgili alan yazin incelendiginde ortaya ¢ikan sonucu destekleyen ve
desteklemeyen calismalarin oldugu goriilmistiir. Yilmaz (2015) yaptig1 calismada 6gretmenlerin
dijital veri gilivenligi farkindaliklarinin mesleki deneyim bagimsiz degiskenine gore farklihik
gostermedigini belirtmistir. Oktay ve Cakir (2012) 0-9 y1l arasinda mesleki deneyime sahip olanlarin
teknolojiye yonelik bilgi ve tutumlarinin daha yiiksek oldugunu rapor etmisgtir.

Aragtirma dijital veri giivenligi farkindalif1 ile yas arasindan anlaml bir iligki bulunamamigtir.
Karabatak ve Karabatak (2019) okullarda yoneticilik yapan 174 6gretmenle gerceklestirdikleri
calismada yas ile dijital veri glivenligi farkindaligy arasinda anlamli bir iliski olmadigini rapor
etmislerdir. Ortaya ¢ikan bu sonug¢ aragtirmada ortaya ¢ikan sonucu destekler niteliktedir.
Arastirmada ortaya ¢ikan sonuglar anaokulunda gérev yapan 6gretmenlerin ilkokulda goérev yapan
ogretmenlere gore dijital veri giivenligi farkindaliklarin anlamh diizeyde farkli oldugu sonucuna
ulasildiginmi gostermektedir. Yilmaz (2015) yaptig1 calismada farkli kademelerde ¢aligma ile dijital
veri giivenligi farkindalig arasinda anlaml bir iligki olmadiginmi rapor etmistir.

Calismada dijital veri giivenligi farkindaligiyla anlamh bir iligkisi ortaya konulan bir diger degisken
ise giinliik internet kullanim siiresidir. Buna gore giinde 1-3 saat arasinda giinliik internet kullanan
ogretmenlerin veri giivenligi farkindaliklar1 4-6 saat glinliik internet kullanan 6gretmenlere gore
anlamh diizeyde farkli olarak bulunmustur. Ortaya ¢ikan bu sonug giinliik internet siiresi daha az
olan 6gretmenlerin veri giivenligi farkindalik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
[gili alan yazin incelendiginde konuyla ilgili farkli sonuglarin oldugu gériilmektedir. Majid, Majid,
Ibrahim, Manan ve Ramli (2015) farkl boliimlerde egitim alan 88 6gretmen adayinin katilimiyla
gerceklestirdikleri calismada internet kullanim deneyimi daha az olan 6gretmen adayinin internet
kullanim deneyimi daha fazla olan adaylara gore veri giivenligi farkindaliklarinin daha yiiksek
oldugunu ortaya koymuslardir. Mart (2012) farkli meslek gruplarindan 501 katihmciyla
gerceklestirdigi calismada bilgi glivenligi farkindaliginin bilgisayar kullanim siiresine gore herhangi
bir farklilik gostermedigi sonucunu rapor etmistir. Yilmaz (2015) ise yaptig1 calisma sonucunda
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glinliik bilgisayar kullanim siiresi giinde 3 saatten fazla olan 6gretmenlerin 1-2 saat kullananlardan,
1-2 saat kullananlarin ise hi¢ kullanmayanlardan dijital veri giivenligi farkindaliklarinin daha
yliksek oldugunu ortaya koymustur. Aragtirmada ortaya c¢ikan sonug¢ ve ilgili alan yazin
incelendiginde farkli sonuglarin bildirildigi gériilmektedir. Ozellikle giinliik internet kullanim
siiresi ve teknoloji araglar1 kullanma siireleri arasinda iliskiyi ortaya koyacak farkli ¢alismalarin
gerekli oldugu soylenebilir.

Arastirmada elde edilen sonuglar incelendiginde &gretmenlerin dijital veri giivenligi
farkindaliklarinin cinsiyet degiskeni acisindan herhangi bir anlamli fark bulunmadig:
goriilmektedir. Konuyla ilgili yapilan ¢caligmalar cinsiyet agisindan farkli sonuglarin ortaya ¢iktigin
gostermektedir. Yilmaz (2015) yaptig1 calismada erkeklerin kadinlara gore dijital veri giivenligi
farkindaliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna erigmistir. Karabatak ve Karabatak (2019)
okullarda yoneticilik yapan 174 6gretmenle gerceklestirdikleri caligmada erkek okul yoneticilerinin
bilgi giivenligi konusunda farkindalik diizeylerinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagmislardir. Gokdag (2021) gerceklestirdigi calismasinda dijital veri giivenligi farkindalig:
acisindan erkek 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlaml bir farkliliga rastlandigini belirtmistir.
Farooq, Isoaho, Virtanen ve Isoaho (2015) iniversitelerin farkli boliimlerinde okuyan 614
ogrencinin bilgi giivenligi farkindaliklarini ortaya koyduklar1 ¢alismada erkek 6grencilerin, kiz
ogrencilere gore bilgi giivenligi farkindaliklarini daha yiiksek diizeyde bulmuslardir. Ayrica
calismada erkek 6grenciler giivenlikle ilgili konular1 kendi kendine kesfederek 6grenmeyi tercih
ederken, kiz ogrencilerin benzer Ogrenme i¢in Orgiin egitim yoOntemlerini tercih ettikleri
gorilmiistiir. Mart (2012) ise farkli meslek gruplarinda ¢alisan katilimcilarla yaptig1 ¢calismasinda
kadinlarin bilgi gilivenligi farkindaliklarinin erkeklere gore daha yiiksek oldugunu ve
kargilagabilecekleri tehditler konusunda daha fazla haberdar olduklarimi belirtmigtir. Aritutrk
(2015)’de bilgi giivenligi ve farkindaligiyla ilgili gerceklestirdigi calismada kadinlarin erkeklere gore
tutumlarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Dijital veri giivenligi farkindalig: ve cinsiyet
ile ilgili alan yazin ve arastirmada elde edilen sonuglar incelendiginde farkh sonuglarin ortaya ¢iktig
goriilmektedir. Bu nedenle dijital veri giivenligi ve cinsiyet iligkisini ortaya koyacak daha fazla
caligmanin yapilmasi gerektigi sdylenebilir.

Aragtirmada ortaya c¢ikan sonuglar incelendiginde katilimci 6gretmenlerin dijital oyunlardan
yararlanmalarina yonelik tutumlariyla dijital veri giivenligi farkindaliklar1 arasinda pozitif yonli
anlamh bir iligki oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlardan yararlanma diizeylerine yonelik
tutumlar arttikca dijital veri giivenligi farkindalik diizeylerinin artti1 sdylenebilir. Dijital oyunlar
ve dijital veri giivenligi arasindaki iligkiyi agiklamaya yonelik alan yazinda farkli ¢aligmalarin
yapildig1 goriilmektedir. Fung, Khera, Depickere, Tantatsanawong ve Boonbrahm (2008) yaptiklar
calismada bilgi giivenligi farkindaligi ve dijital oyunlarin aralarindaki iligkiyi farkli agilardan ele
alarak dijital veri giivenligiyle ilgili bilgi arttirmak i¢in simiilasyon oyunlarinin etkili olacagini
calismalarinda ortaya koymuslardir. O’Brien (2019) 6gretmenlerin siber giivenlik temelleri egitimi
icin dijital oyunlarin ve g¢evrimigi kaynaklarin kullanimina iligkin algilarimi inceledigi ¢alismada
teknolojiye maruz kalmanin 6gretmenlerin gii¢lii parola olusturma ve yonetimi ile veri koruma
kavramlarim gibi dijital veri glivenligi konularin1 daha iyi anlamalar igin yararh oldugunu ortaya
koymustur. Ayrica ¢alisgmada 6gretmenlerin maruz kalacagi teknolojiler olarak dijital oyunlar
gosterilmistir. Petersson Brooks, vd. (2019) oOgretmenlerin dijital oyunlar1 kullanmadaki
yetersizliklerinin nedeni ortaya koymaya c¢alistiklar1 ¢alismalarinda, 6gretim ortamlarinda dijital
oyunlarin kullamimini azaltan etkenlerin dijital oyunlarla ilgili nasil veya ne zaman
kullanabileceklerine iligskin pedagojik ve giivenlik gibi teknik konulardaki bilgi eksikliginin 6nemli
bir engel oldugunu belirtmiglerdir. Martins ve Oliveira (2019) yaptiklar1 ¢alisma sonucunda
ogretmenlerin dijital oyunlardan siniflarinda yararlanmalariyla farkli degiskenler arasindaki iligkiyi
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ortaya koymay1 amacladiklar1 ¢alismada dijital oyunlardan yararlanmalariyla oyunlara yonelik
bilgilerinin olmasi, dijital yeterlilikleri, kullandiklar1 arag ve veri giivenliginin saglanmasi arasinda
pozitif yonli bir iliski oldugu sonucu rapor etmislerdir. Ferrari (2013) ise yaptig1 calismada dijital
oyunlar ve veri giivenligi iligkisini farkl bir agidan degerlendirerek bireylerin toplumsal ihtiyaclar
icerisinde bulunan dijital yeterliliklerini gelistirebilmek i¢in sahip olunmasi gereken alanlarin bilgi,
iletisim, dijital icerik iiretimi, problem ¢6zme ve giivenlik alanlar1 oldugunu belirtmistir. Ilgili alan
yazin incelendiginde 6gretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmalariyla ilgili tutumlarini etkileyen
noktalardan birisinin de dijital veri glivenligi farkindaliklari oldugu sdylenebilir. Calismada ortaya
cikan dijital oyunlardan yararlanmaya yonelik tutumlar ile dijital veri giivenligi farkindalik
diizeyleri arasindaki pozitif yonlii anlaml iligki bulunduguna dair ortaya ¢ikan sonucunda bunu
destekledigi soylenebilir.

Dijital oyunlarin egitim ortamlarinda kullanimi her gecen giin yayginlasmaktadir. Son yillarda
yasanan gelismeler ve cevrimici ortamlarda verilen egitimlerin bir zorunluluk haline gelmesi
egitimde dijital oyunlarin kullaniminin yayginlagmasini da hizlandirdig: sdylenebilir. Bu nedenlerle
dijital oyunlarin egitim ortamlarinda kullanicilarindan en oOnemli ayaklarindan biri olan
ogretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarinin ortaya ¢ikartilmasi 6nemli goriilmektedir.
Teknolojinin hayatimizda giderek artan yeriyle birlikte dijital veri giivenligi de olduk¢a 6nemli bir
konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ortaya ¢ikan bulgular ve ilgili alan yazin incelendiginde ¢aligma
sonucunda su 6neriler siralanabilir:

* Teknolojiyle daha ge¢ tanigmis ve meslek deneyimi yiiksek 6gretmenlere dijital oyunlar ve egitim
ortamlarinda kullanim1 konusunda bilgilendirici egitimler diizenlenebilir.

- Ogretmenlerin siniflarinda ve bireysel olarak kullandiklar1 teknolojik araclarla ilgili veri
glivenliklerini saglayic1 bilgilendirmeler yapilabilir.

» Dijital oyunlarin farkli sinif diizeylerinde ve farkli amaclarin 6gretimi konusunda etkililigini ortaya
koyacak uygulamali ¢aligmalar planlanabilir.

+ Ogretmenlerin dijital oyunlardan yararlanmaya yoénelik tutumlar ve dijital veri giivenligi
farkindaliklarinin farkli degiskenler agisindan incelendigi ¢aligmalar planlanabilir.

- Ogrencilerin dijital veri giivenligi farkindaliklarim belirlemek iizere calismalar planlanabilir.

* Toplumun farkli kesimlerinden veya farkli meslek gruplarindan kisilerin dijital veri giivenligi
farkindaliklarini ortaya koymak amaciyla galigmalar planlanabilir.
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