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OZET

Bu arastirmada egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanimina iligkin 6grenci
gorlslerine ve egitsel bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin bilissel ve duyussal
gelisimleri iizerindeki etkisine yer verilmistir. Arastirma kapsaminda “Egitsel
oyunlarm ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki biligsel gelisimleri
tizerindeki, bilgisayar oyunlar1 kaygisi iizerindeki, matematik dersine yonelik
tutumlar1 iizerindeki etkileri anlamli farkliliklar gdstermekte midir? ilkdgretim 6.
simif 6grencilerinin bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmasina yonelik algilar

nelerdir?” sorularina yanit aranmaktadir.

Bu arastirma egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimsel amacli olarak
kullanildiginda ¢ocuklarin biligssel ve duyussal gelisimleri {izerinde ne gibi etkiler
yaratabilecegi konusuna agiklik getirmeyi hedeflemektedir. Ogrencilerin egitsel
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi konusunda olumlu diisiinceleri
oldugunun belirlenmesi ile egitsel bilgisayar oyunlarin1 derslerde yardimer bir egitsel
ara¢ olarak kullanmanin Ogrencilerin matematik basarisinin artmasina katkida
bulunacaginin, ogrencilere matematik dersini sevdirme konusunda yardimci
olacaginin bir gostergesi sayilabilecektir. Bu nedenle bu konunun arastirilmasi ve

tartisilmas1 gerekmektedir.

Bu arastirmanin 6rneklemini Izmir ili Konak ilgesinden amagli érneklem ile
secilen resmi bir ilkogretim okuluna devam etmekte olan ilkdgretim 6. smif
ogrencileri olusturmaktadir. Orneklemde ulasilabilen, uygulamaya diizenli olarak

katilan ve degerlendirme icin gegerli yanitlar veren 47 6grenci bulunmaktadir.

Bu c¢alisma temel olarak niceliksel veriler kullanilarak gergeklestirilmistir.
Veri toplama, iic Olgek ve bir bagari testi yoluyla gerceklestirilmistir. Veriler
Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi (MYTO), Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi
Olgegi (BOKO), Bilgisayar Oyunlar1 Olgegi (BOO) ve arastirmada kullanilan egitsel
matematik oyununda yer alan igerigi kapsayan Matematik Basar1 Testi (MBT) ile
toplanmigtir. Bilgisayar oyunlarin ilkdgretim 6. smif &grencilerinin biligsel

gelisimleri iizerindeki etkisini incelemek i¢in Halsoft Egitsel Matematik Oyunu



xi

kullanilmigtir. Ayrica arastirma, Ogrencilerin kendilerine yoneltilen acik uclu

sorulara verdikleri yanitlarla niteliksel olarak da desteklenmeye calisilmistir.

Verilerin ¢6ziimii i¢in gerekli olan istatistiksel islemler SPSS istatistik
programi ve Microsoft Office Excel programi kullanilarak yapilmistir. Elde edilen
bulgular, arastirmanin amacina uygun olarak yorumlanmig ve egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6gretimsel amagli olarak kullanildiginda ¢ocuklarin biligsel ve duyussal
gelisimleri {izerinde ne gibi etkiler yaratabilecegi konusuna aciklik getirmeye
caligilmustir.

Arastirma sonucunda asagidaki bulgulara ulagilmistir:

e Egitsel matematik oyunu ilkdgretim 6. smif Ogrencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir.

e Egitsel matematik oyununun ilkdgretim 6. simif 6grencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimleri tizerindeki etkileri 68rencilerin cinsiyetlerine ve
kendilerine ait bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlamli farkhiliklar
gostermemektedir.

e Ogrenciler egitsel matematik oyununu oynarken zevk aldiklarini,
eglendiklerini, mutlu olduklarini, huzurlu olduklarini belirtmektedirler.
Ayrica 0grencilerin oyun oynarken sikintilarini unutup oyunu kazanmak icin
kendilerini oyunun akisina biraktiklar1 goriilmektedir.

e Ogrencilerin oynadiklar1 diger oyunlara gore, egitsel matematik oyununu
oynarken kendilerini oyuna daha az kaptirdiklar1 goriilmektedir.

e Egitsel matematik oyunu kizlar i¢in de erkekler i¢in de aymi ¢ekicilikte
olmustur. Egitsel matematik oyununun O&grencilerinin bilgisayar oyunu
oynama esnasindaki hisleri iizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine ve
kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasina gore anlamli farkliliklar
gostermemektedir.

e Ogrenciler oyun oynadiktan sonra beyinlerinin gelistigini, daha zeki ve bilgili
olduklarini hissettiklerini ve kendileriyle gurur duyduklarini ifade etmislerdir.

e Ogrenciler bilgisayar oyunlarinin iyi bir bos zaman degerlendirme ugrasi
oldugu, bu etkinligin onlarda yeni bir seyler Ogrenmeye karsi merak

uyandirdigi, bazi bilgi ve becerilerin gelismesinde onlara yardim ettigi
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goriisiindedirler. Ogrenciler ayrica bilgisayar oyunu oynamanin sadece
cocuklar i¢in degil biiyiikler i¢in de uygun oldugunu, kizlar ve erkeklerin
farkli tiirde oyunlar1 tercih ettiklerini, bilgisayar oyunlarinin kendilerinde
bagimlilik yapabilecegini, arkadaslariyla beraber oynadiklarinda daha ¢ok
eglendiklerini, olumsuz igerikli oyunlarin kendilerini olumsuz etkileyecegini,
bilgisayar oyunu oynamanin zaman kayb1 olmadigini diigiinmektedirler.
Ogrencilerin ¢ogu bilgisayar oyunlariyla ders islemenin daha eglenceli
oldugunu, oyunlarin derse olan ilgilerini arttirdigini belirtmektedir.
Ogrenciler bilgisayar oyunlar1 oynayarak islenen derslerde basari

diizeylerinin artacagi goriisindedirler.

Anahtar Sozciikler: Egitsel bilgisayar oyunlar, bilissel ve duyussal geligim,

bilgisayar oyunlarimin egitimde kullanilmasu.
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ABSTRACT

In this research, primary students’ opinions about using educational computer games
in courses and the effects of educational computer games on students’ cognitive and
affective developments are investigated. The research questions are as follows:
1. What are the perceptions of 6™ grade students about using computer games in
education?

2. Do the effects of educational games on 6" grade students differ significantly?

This research aims is to clarify the effects of using educational computer
games on children’s cognitive and affective developments. It’s found out that
students have positive opinions about using educational computer games in courses
as supplementary. They think that these games develop maths ability and make them

more engaged in the lesson. Therefore, this issue is decided to be investigated

The sample of this research includes primary school students who are still
studying at a school in Izmir, Konak. There are 47 students in this group participated

this study regulary and answered questions completely.

In this quantitative research data collection tools were three scales and a post-
test. Data are collected through the Scale of Attitudes Towards Maths Lesson,
Computer Games Anxiety Scale, Computer Games Scale and Maths Test. To reveal
the effects of computer games on 6™ grade primary school students, Halsoft
Educational Maths Game is made use of. Also the research is qualitatively conducted

through some open ended questions posed to the sample.

Required statistics for data analysis were performed by using Microsoft
Office Excel program and SPSS statistical program. Findings were interpreted
appropriately according to research’s purpose. In addition, this research tried to
clarify what kind of effects can educational computer games make on children’s

cognitive and affective development.
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Finally following conclusions came up;

Educational maths game effects the cognitive and effective developments of
6" grade students positively.

The effect of educational maths game on the 6" grade students’ cognitive
development in maths course doesn’t differ whether the students have their
own computers or they are male or female.

Students explain that they like playing educational maths game, they enjoy
having this activity and they feel free from anxiety when playing it.
Moreover, when playing the game they forget about their problems, feel
relaxed and immerse in the game and just play to win it.

Educational maths game is interesting, attractive for both girls and boys.
Students’ feelings, when playing educational maths game don’t differ
according to gender and whether they have their own computers or not.
Students explain that after playing the game they feel more intelligent, well-
informed and they say that they are proud of themselves. In addition, they
express that they can feel the improvement of their minds.

Students think that computer games are very good for free time activities,
games help them to develop some of their skills and arouse curiosity.
Students believe that computer games are not only for children but also for
adults. Boys and girls prefer playing different types of computer games. Also
they enjoy more when they play games together with their friends, they know
that games with inappropriate content may effect them negatively and they
don’t think that playing computer games is a waste of time.

Most of the students mention that having courses with computer games is
more enjoyable and those games arouse their interest about the lesson.
Students agree that achivement level increases in which lessons are assisted

with computer games.

Keywords: Educational computer games, cognitive and affective

development, using computer games in education.



BOLUM I
GIRIS
Bu boliimde problem durumu, aragtirmanin amaci ve Onemi, problem climlesi, alt

problemleri ve buna bagli olarak da arastirmanin, sayiltilari, sinirliliklari, tanimlar ve

kisaltmalar tizerinde durulmaktadir.

1.1 Problem Durumu

Oyun tarihi ¢ok eskiye dayanmaktadir. Oyunlar basta cocuklar olmak {iizere
insanlarin yasaminda 6nemli bir yere sahiptir. Oyun iyi bir 6grenme ortamidir ve
cocuklarin bedensel, duygusal, sosyal, zihinsel ve dil gelisiminde 6nemli bir yere

sahiptir.

Teknolojideki hizli gelisim oyunlar1 da etkilemis ve bilgisayar oyunlari
ozellikle genclerin ve ¢ocuklarin yasaminin bir pargasi haline gelmistir. “Bilgisayar
oyunlart okulda kullanilabilir mi?” sorusu yerini “Bilgisayar oyunlar1 okullarda nasil

kullanilabilir?” sorusuna birakmaya baglamistir.

Bilgisayar oyunlar1 ile ilgili yaym ve arastirmalar incelendiginde bu

calismalarin konularinin asagidaki gibi oldugu goriilmektedir:

e Ogrencilerin bilgisayar ve Internet kullanimina iliskin gériisleri.

e Ogrencilerin ve 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarina yonelik algilari.

e Ogrencilerin oyun oynamaya kars1 tutumlari.

e Ogrencilerin egitimde bilgisayar oyunlari kullanimina yénelik algilari.

e Ogrencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri.

e Ogrencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu temalari.

e Ogrencilerin bilgisayar ve Internet kullanim amaglari.

e Kiz ve erkek 6grencilerin bilgisayar oyunu oymana sikliklari.

e Ogrencilerin oyun oynama nedenleri.

Ilgili yaym ve arastirmalarin sonuglar1 dgrencilerin zamanlarinin biiyiik bir

cogunu bilgisayar baginda gecirdiklerini, bilgisayar1 en ¢ok oyun oynama amaciyla



kullandiklarini, bilgisayar oyunlarina yoénelik tutumlarimin  olumlu oldugunu
gostermektedir. Ayrica bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanimimin 6grenci
motivasyonu iizerinde ve 6grencilerin derse olan ilgisinin artirilmasinda konusunda
olumlu etkileri olabilecegini belirtmektedir. Fakat literatiirde tiim bu sonuglar1 somut
olarak ifade edebilen cok fazla calisma bulunmamaktadir. Egitsel oyunlarin
ilk6gretim 6. smif Ogrencilerinin matematik dersindeki biligsel ve duyussal
gelisimleri ile matematik dersine yonelik tutumlar {lizerindeki etkisini belirlemek
amactyla yapilan bu arastirma yukarida deginilen eksiklikleri az da olsa tamamlama,
somut bulgular olusturabilme ve sonraki calismalar i¢in bir 6rnek olusturabilme

amaciyla yapilmstir.

1.2 Amac ve Onem

Bilisim teknolojisi hizla ilerlerken, bu teknolojiden yararlanan kisi sayisi da gittikce
artmaktadir. Ozellikle cocuklar ve gengler zamanlarmin biiyiik bir ¢ogunu bilgisayar
basinda gecirmektedirler (Ozcan, 2003). Giiniimiiz diinyasinda bilgisayar oyunlar,
ozellikle ¢ocuklar i¢in en cok ilgi ¢eken ve eglenceli olan teknoloji ortamlarindan
birisi olmustur. Oyunlarin insanlar arasindaki artan popiilaritesi, hem dikkatlerin
kendi iizerlerine c¢ekilmesine hem de akademik anlamda oyunlarla ilgili

aragtiriimalarm yapilmasina neden olmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006).

“Bilgisayarlar giinlimiiz diinyasinin en gelismis araglarindandir ve
hayattmizin her alaninda etkileri goriilmektedir. Bilgisayarlarla
tanismamizdan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlariyla da tanistik.
Gilinlimiizde, bilgisayar oyunlar1 dikkatle incelenmesi gereken biiyiik bir
sektor haline doniigmiistiir. Oyun sektorii gelistikce etkileri tilkemizde de
gorlilmektedir ve bu sayede oyun kiiltiirii Tiirkiye’de de gelismektedir.
Bu nedenle Tiirkiye’nin su anda iginde bulundugu durumu incelemek ve
bilgisayar oyunlarinin etkilerini belirlemek 6nemli bir hale gelmistir.”
(Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004:1)

Oyun, cocugun kendisini ifade etmesini, yeteneklerini gelistirebilmesini
saglayan dogal bir 6grenme ortamidir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 da &grencilerin
yaraticiligini, karar verme yetenegini, hayal giiciinii gelistirir ve O0grencilere hizl
diisiinme becerilerini kazandirir. Ogrencilerin 6grenmekten zevk alarak iyi bir

deneyim kazanmalarina neden olur.



Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004)’a gore literatiirde bilgisayar
oyunlarmin motive edici 6zellige sahip oldugu goriilmektedir. Cocuklar1 ve gengleri
bilgisayar oyunlarini oynamaya c¢eken nedenler, cocuklarin ve genglerin oyun
tercihleri daha iyi anlagilirsa oyunlarin motivasyon faktorleri egitim sistemi i¢ginde de
kullanilabilir. Bu da daha ilgi ¢ekici ve daha kalic1 6grenme ortamlar1 yaratilmasinda

yardimci olur.

Oyunlarin smif ortaminda kullanimlarinin temel gerekgelerinden birisi,
ogrencilerin dikkatlerini ¢ekerek, ders sliresince motivasyon ve ilgilerinin yliksek
seviyelerde tutulmasini saglamaktir. Oyunlar sahip olduklar1 zengin gorsel igerik ile
Ogrencilerin  0grenme  siireglerini  kisaltan, anlamli 6grenme kazanimlan
gerceklestirebilen 6zelliklere de sahiptir. Bu ve benzer sebepler 151ginda bilgisayar
oyunlart hem egitimciler hem de o6grenciler arasinda egitim siirecinde kullanim

bakimindan énem kazanmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Bu aragtirma egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimsel amagli olarak
kullanildiginda ¢ocuklarin biligsel ve duyugsal gelisimleri lizerinde ne gibi etkiler
yaratabilecegi konusuna agiklik getirmeyi hedeflemektedir.  Ayrica Ogrenciler
arasindaki cinsiyet farkliliginin egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel ve duyussal
gelisimine yansiylp yansimadigi da belirlenmeye calisilacaktir. Egitsel bilgisayar
oyunlarma g¢ocuklarin goziinden bakmak ve cocuklarin egitsel olmayan bilgisayar

oyunlar1 konusundaki diisiinceleri belirlenmeye calisilacaktir.

Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmas: konusunda
olumlu diistinceleri oldugunun belirlenmesi ile egitsel bilgisayar oyunlarini derslerde
yardimcr bir egitsel ara¢ olarak kullanmanin 6grencilerin matematik basarisinin
artmasina katkida bulunacaginin, 6grencilere matematik dersini sevdirme konusunda

yardimci olacaginin bir gostergesi sayilabilecektir.



1.3 Problem Ciimlesi

Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif Ogrencilerinin matematik dersindeki biligsel
gelisimleri iizerindeki, bilgisayar oyunlar1 kaygisi iizerindeki, matematik dersine

yonelik tutumlari tizerindeki etkileri anlamli farkliliklar géstermekte midir?

[Ikdgretim 6. smif Ogrencilerinin  bilgisayar oyunlarinin  egitimde

kullanilmasina yonelik algilar1 nelerdir?

1.4 Alt Problemler

1. Egitsel oyunlarin ilkogretim 6. simif Ogrencilerinin matematik dersindeki
biligsel gelisimleri iizerindeki etkileri anlamli farkliliklar gdstermekte midir?

2. Egitsel oyunlarin ilkégretim 6. siif Ggrencilerinin matematik dersindeki
biligsel gelisimleri iizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine gore anlamli
farkliliklar gostermekte midir?

3. Egitsel oyunlarin ilkégretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki
biligsel gelisimleri iizerindeki etkileri Ogrencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasina gore anlaml farkliliklar gdstermekte midir?

4. Ilkdgretim 6. smf ogrencileri bilgisayar oyunu oynarken neler
hissetmektedir?

5. Egitsel oyunlarmm ilkogretim 6. siif 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
esnasindaki hisleri tizerindeki etkileri anlamli farkliliklar gostermekte midir?

6. Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. smif 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
esnasindaki hisleri iizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine gore anlaml
farkliliklar gostermekte midir?

7. Egitsel oyunlarm ilkogretim 6. simif 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
esnasindaki hisleri iizerindeki etkileri Ogrencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlamli farkliliklar gdstermekte midir?

8. lIlkdgretim 6. siuf Ogrencileri bilgisayar oyunu oynadiktan sonra neler

hissetmektedir?



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. smf oOgrencilerinin bilgisayar oyunu
oynadiktan sonraki hisleri lizerindeki etkileri anlamli farkliliklar gostermekte
midir?

Egitsel oyunlarin ilkogretim 6. smif Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
oynadiktan sonraki hisleri tizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine gore
anlaml farkliliklar gostermekte midir?

Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. smf Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
oynadiktan sonraki hisleri {izerindeki etkileri 6grencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlaml farkliliklar gdstermekte midir?
Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersine yonelik
tutumlar tizerindeki etkileri anlaml farkliliklar gostermekte midir?

Egitsel oyunlarin ilkégretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersine yonelik
tutumlart tizerindeki etkileri Ogrencilerin cinsiyetlerine gdre anlamli
farkliliklar gostermekte midir?

Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersine yonelik
tutumlar Uzerindeki etkileri 6grencilerin kendilerine ait bilgisayarlar1 olup
olmamasina gore anlamli farkliliklar gostermekte midir?

[Ikdgretim  dgrencilerinin  bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlart ve
bilgisayar oyunlarina bakislar1 nasildir?

[Ikdgretim 6. smif ogrencilerinin  bilgisayar oyunlarmin  egitimde
kullanilmasina yonelik algilar1 nasildir?

[Ikogretim 6. smf &grencilerinin  bilgisayar oyunlarmin — egitimde
kullanilmasima yonelik algilar1 cinsiyetlerine gore anlamli farkliliklar
gostermekte midir?

[Ikdgretim 6. smif ogrencilerinin  bilgisayar oyunlarmin  egitimde
kullanilmasina yonelik algilar1 kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasina

gore anlamli farkliliklar géstermekte midir?



1.5 Sayiltlar

Bu arastirmada;

[Ikdgretim 6. siif dgrencilerinin arastirma sirasinda uygulanan “Matematik
Dersine Yonelik Tutum Olgegi”, “Bilgisayar Oyunlar1 Kaygr Olgegi” ve
“Bilgisayar Oyunlar1 Tutum Olgegi” adli anketleri ve “Matematik Basari
Testi’ni ictenlikle yanitladiklar1 ve verdikleri yanitlarin kendi goriislerini
yansittigi,

Secilen arastirma yOnteminin, aragtirmanin amacina ve arastirmanin
problemlerinin ¢dziimlenmesine uygun oldugu,

Kullanilan istatistiksel ¢oziimleme yontemlerinin verilere ve arastirmanin
amacina uygun oldugu,

Ogrencilerin anketlere verdikleri yanitlarin var olan durumu yansittigi,
Arastirmada kullanilan matematik oyununu kullanan ilkdgretim 6. sif
ogrencilerinin  yeterli bilgisayar kullanim tecriibesine sahip oldugu

varsayilmaktadir.

1.6 Smrhliklar

. Bu arastirma ilkogretim 6. siif diizeyindeki 6grenciler lizerinde yapilmistir.

Arastirmada kullanilan anketler yalmizca Ege bolgesinde, belirlenen okuldaki

ogrencilere uygulanmistir.

3. Ogrencilerden olusan tek tiir denek kullanilmistir.

Arastirmaya katilan denek sayis1 47 6grenci ile sinirlidir.

1.7 Tanmimlar

Tutum: Bireyin kendine ya da ¢evresindeki herhangi bir toplumsal konu ya da olaya

kars1 deneyim ve bilgilerine dayanarak orgiitledigi bilissel, duygusal, davranigsal bir

tepki

on egilimidir

(http://www.donusumkonagi.net/makale.asp?1d=569&baslik=sosyAl psikoloji&i=ps

ikolojinin_Alt dallari).



1.8 Kisaltmalar

BOKO: Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olgegi

BOO: Bilgisayar Oyunlar1 Olcegi

MBT: Matematik Basar1 Testi

MYTO: Matematik Dersine Yénelik Tutum Olgegi

OBBS: Ogrenci Basarilarinin Belirlenmesi Siavi

Bu bolimde problem durumu, arastirmanin amaci ve Onemi, problem
climlesi, alt problemleri ve buna bagl olarak da aragtirmanin, sayiltilari, sinirliliklari,

tanimlar ve kisaltmalar iizerinde durulmustur.
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ILGILI YAYIN VE ARASTIRMALAR

Bu boélimde, once aragtirmada sikca gecen kavram ve terimlerin nitelikleri ve
birbiriyle iligkileri, pek c¢ok egitimbilimcinin goriislerinden yararlanilarak
incelenmektedir. Sonra da Onceki yillarda yapilan arastirmalara yer verilmektedir.

Benzer arastirmalar gruplandirilarak iki baglik altinda toplanmustir.

2.1 Bilissel Alan

20, yiizyilin basinda, Almanya’da bir grup bilim adami, 6grenmede rol oynayan
dogrudan gozlenemeyen biligsel siireclerle ilgilenmeye baglamistir. Gestalt
psikologlariyla baslayan 6grenmedeki bilissel siireclere yonelik c¢aligmalar, daha
sonra Piaget, Bruner, Ausubel gibi psikolog ve egitimcilerin katkilar1 ile giderek
gelismis  ve  biligsel  kuramlar adi  altinda  toplanmistir  (Ergiin,

http://www.egitim.aku.edu.tr/gelisim.htm).

Bilis, insan zihninin diinyayr ve g¢evresindeki olaylari anlamaya yonelik
yaptig1 islemlerin tiimiidiir. Biligsel faaliyetler ise distan alinan uyarilarin
algilanmasi, onceki bilgilerle karsilagtirilmasi, yeni bilgilerin olusturulmasi, elde
edilen bilgilerin bellege depolanmasi, hatirlanmasi ile zihinsel iriinlerin kalite ve
mantik yoniinden degerlendirilmesidir (Ergiin,

http://www.egitim.aku.edu.tr/gelisim.htm).

Biligsel alan diislinceye dayali egitsel hedeflerin siiflanmasi ydntemidir.
Biligsel alan Bloom'un siniflandirma yontemi olarak da bilinir ve bir ¢ocugun

diisiince seviyesini ortaya koyan davranisi igerir (http://www.ebt.egitimi.com).

Biligsel ogrenmeler, zihinsel etkinliklerin agirlikta oldugu davranislar
(bilgiyi tanima ve hatirlama, onun {izerinde iglemler yapma, kavramlar, genellemeler,
kuramlar gelistirme gibi) kapsar (Yalin, 2002). Bloom ve arkadaslar biligsel
Ogrenmeleri en digiik diisiince seviyesinden en yiiksege dogru alti diizeyde

toplamiglardir ve bu diizeyler su sekilde siralanir:



Tablo 2.1. Bilissel Ogrenmeler — Yalin (2002) ve Sénmez (1986)’den

derlenmistir.

Ogrenme

Diizeyi

Tanim

Degerlendirme

(En Ust
Diizey)

Belirli bir is, metot, ¢dziim ya da {iriiniin degeri hakkinda belirli
Olgiitler kullanarak yargida bulunmak, belirli bir gorlis veya

oneriyi elestirmek ya da savunmak gibi davranislari igerir.

Sentez

Sentez, Ogeleri belli iliski ve kurallara gore birlestirip bir biitiin
olusturma isidir. Sentezde yenilik, bulus, icat, 6zgiinlik soz
konusudur. Ogrencinin farkli kaynaklardan bilgileri kullanarak
kendine 6zgii bir iirlin gelistirmesi; yeni bir plan olusturma; bir
problem durumuyla ilgili bir ¢éziim onerisi gibi etkinlikler bu

basamakta olur.

2y

Analiz

Bu diizeyde bir bilgi biitiinii ya da oriintiisii 6geler, iligkiler
orgiitleme ilkeleri agisindan irdelenir. Bir problem, biitiin ya da
sistemin yapisini tanima; problem, biitiin ya da sistemi 0gelerine
ayirma; Ogeler arasindaki iliskileri belirleme gibi davraniglart

igerir.

Uygulama

Bu basamakta kazanilan davranislar daha 6nce 6grenilen kuramsal
ifadeler ve genellemelerin yeni durumlarda kullanilmasi ile
iliskilidir. Ornek: bir matematik problemini ¢cézmek; &nerilen bir is

planinin sonuglarini tahmin etmek.

gy

Kavrama

Bu basamakta bilgi diizeyinde kazanilan davranmislarin 68renci
tarafindan 6zlimsenmesi ve kendine mal edilmesi s6z konusudur.
Ornek: Bir tabloyu aciklama; iki nesneyi/olay1 karsilastirma; bir
kavrami kendi kelimelerini kullanarak tanimlama, 0Ozetleme,

orijinal bir 6rnek verme.

Bilgi
(En Alt
Diizey)

Bu diizeydeki bir davranig ezber Ogrenmeyi igerir, ilkeler ve

terimlerin  hatirlanmasini  gerektirir.  Ornek: Bir kavrami

tanimlamak, gosterilen esyalarin isimlerini sdylemek, belirli bir

nesneyi bir dizi nesne arasindan segip isaretlemek.
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Bu siralamaya gore onceki 0grenme diizeyi sonraki i¢in 6n kosuldur. Yani
uygulama diizeyindeki davranisin Ogrenilmesi bilgi ve kavrama diizeylerindeki
davraniglarin  dnceden Ogrenilmesine baghidir. Ayni sekilde degerlendirme
diizeyindeki bir davranisin 6grenilebilmesi icin, bilgi, kavrama, uygulama, analiz ve
sentez diizeylerindeki dnkosul davranislarin énceden dgrenilmesi gerekmektedir. Ust

diizeylere dogru ¢ikildik¢a kalicilik artar, ezbercilik azalir.
Biligsel egitim anlayigina gore Ogrenciler bilgiyi alan, bu bilgiyi kodlayan,
hafizaya kaydeden ve gerektiginde hafizadan geri ¢agirip kullanan bireylerdir (Sahin

ve Yildirim, 1999).

Tablo 2.2. Bilissel Ogretim Anlayisi - Sahin ve Yildirim (1999)’dan alinnustir.

BIiLISSEL BAKIS
Ogrenme Ogrenme Siireci Ogretmenin Rolii  Ogretmenin Gorevleri
Bellekte Dikkat-kodlama-  Biligsel siireci e Yeni bilgiyi organize
depolanan bellekten geri destekleyen etme,
bilgide meydana ¢agirma. kosullarin e Yeni bilgiyi mevcut
gelen degisim. diizenlenmesi. bilgiyle

iligkilendirme,

e Ogrenci dikkatini,
bilgiyi kodlamasini
ve hatirlamasini
saglayici etkinlikler

sunma.

2.1.1 Bilissel Gelisim

“Bilissel sozciigii, akil ve bilgi, bellek, akil yiiriitme, animsama, unutma, sorun
¢ozme, kavramlar ve diisiince gibi zihinsel islevleri tanimlar” (Yesilyaprak,

2002:77).
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Bilis; diisiinme, 6grenme ve hatirlama siireclerine denir. Bilissel gelisim;
yasla birlikte bu siireglerde olan degisimlerdir ve bu degisimler asagidaki siralamada
gerceklesir:

e Duyusal motor déonemi
e Islem 6ncesi dénem
e Somut islemler donemi

e Soyut islemler donemi (Yesilyaprak, 2002:55).

Piaget’e gore biligsel gelisim donemleri asagidaki gibidir (Kog,
http://www.geocities.com/ustaonline2001/p106.htm):

Duyusal motor donemin (0-2 yas) genel ozellikleri:

e Bebekler bilgiyi ¢evreleriyle olan fiziksel yasantilar1 yoluyla kazanirlar ve
motor etkinlikler 6n plandadir.

e Edimler refleks diizeyindedir.

e Bebekler nesnelerin ne oldugunu anlamak i¢in agizlarini kullanirlar.

e Bagskalarinin davranislarin taklit ederler.

o Basit hareketleri birlestirerek yeni hareketler iiretme yetenegi gozlenir.

e Dil ve kavram 6grenmede geligsmeler gozlenir.

Islem oncesi donemin (2-7 yas) genel ozellikleri:
e Bu donem daha sonraki biligsel agamalar belirleyici 6zellik tasir.
e Ben merkezci diisiince vardir.
¢ Oyuna digkiinliik gozlenir.
e Sematik algi, simgesel diistinebilme vardir.

e Konular arasinda mantiksal iliski kurulamaz.

Somut islemler doneminin (7-11) genel ozellikleri:

e Nesnelerin yiizeysel 0Ozelliklerine bakarak davranma yerine mantiksal
¢ikarsamalar s6z konusudur.

e Sayisal iliskiler hizla gelisir.

e Sinirlama ve siniflama yetenegi gelisir.
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e Ben merkezligin yerini sosyal davranis almaya baglar.

e Somut nesneler iizerinde mantiksal olarak diisiinebilir.

e Sembolik zihinsel faaliyetlerden gergek zihinsel faaliyetlere gecilir.
e Mantiksal diigiinme baslar.

e Hala oyuna diiskiinliik vardir.

Soyut islemler doneminin (11 yas ve iizeri) temel ozellikleri:
e (Cocuklar nesne ve olaylar g6z 6niinde olmadig1 halde soyut diisiinebilirler.
e (Cocuklar hipotezler aracilig1 ile diistinebilirler.
e Analiz, sentez ve degerlendirme diizeyinde soyutlamalar yapilir.
e Ulasilan sonuclar hakkinda genellemeler yapilabilir.
e Mantiksal diisiinme yetiskinler diizeyine ulasir.

e Tiimevarim ve tiimdengelim yontemleriyle diislince yiirtitebilir.

Piaget’ye gore birey aktif bir organizmadir. Biligsel gelisim organizmanin
cevreyle olan aktif etkilesimine ve ¢evreye ait olgulart manipiilasyonuna baghdir ve

bilgi etkinligin sonucu olarak kazanilmaktadir (Akpinar. 1999:25).

2.2 Duyussal Alan

Duyussal alan insanin duygularini iceren davranislari ifade eder. Daha genis bir
deyisle; insana kazandirilmak istenen duygular, tercihler, degerler, ahlaki kurallar,
istek ve arzular, giidiiler, yonelimler duyussal alanin kapsamina girer (Sonmez,

1986).

Duyussal 6grenmeler, bir nesne, bir olay, bir konuya kars ilgi, tutum, tavir ve
duygu gibi davranigs egilimlerini igerir (tercih, hoslanma ya da hoslanmama,
yaklagma ya da kaginma egilimleri gibi). Ayrica biligsel ve psikomotor davraniglarin

kazanilmasini destekler (Yalin, 2002).

Duyussal davranis diizeyleri asamali olarak bes ana diizeye ve alt diizeylere

ayrilmistir:
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Tablo 2.3. Duyussal Ogrenmeler — Yalin (2002) ve Sénmez (1986)’den

derlenmistir.

Ogrenme Diizeyi

Tanim

Bir Deger ya da

Degerler Biitiiniiyle

Oziimsenen degerlerle tutarli bir yasam felsefesi ya da
diinya goriisii gelistirme.

Bir Deger ya da Degerler Biitiiniiyle Nitelenmislik’in

Nitelenmislik Alt Diizeyleri:
(En Ust Diizey) e Genellemis Oriintii
e Niteleme
Farkli degerleri tutarli bir degerler sistemi olusturacak
sekilde orgiitleme.
. o Orgiitleme’nin Alt Diizeyleri:
Orgiitleme
e Degeri Kavramsallagtirma
e Degeri Orgiitleme
Bir davranig, olay ya da olguya onem verme; bir degeri
digerlerine tercih etme ve bir degere kendini adama.
i) Deger Verme’nin Alt Diizeyleri:

Deger Verme

e Degeri Kabullenme
e Degeri Yegleme

e Degere Adanmisghk

Belirli uyaricilarla ilgilenme, onlara belli bi¢imlerde

tepkide bulunma.

i) Tepkide Bulunma’nin Alt Diizeyleri:
Tepkide Bulunma e Uysallik

o Isteklilik
e Doyum
Belirli bir fikir, olay ya da uyariciya dikkat etme ve belirli

1 uyaricilar digerlerinden ayirarak segme.

Alma Alma’nin Alt Diizeyleri:
(En Alt Diizey) e Farkinda Olma

e Almaya Aciklik
e Kontrollii/Segici Dikkat
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2.2.1 Duyussal Gelisim

Duyussal egitim; 6grencinin duygu ve ihtiyaclarini rahatca anlatmasini, kendisine ve
baskalarina saygili davranmasini ve kendini denetleme hedeflerini gergeklestirmesini
saglamaya calisir (http://www.ebt.egitimi.com). Egitimde duyussal gelisime gereken
onemin verilmesi gerekmektedir. Ciinkii:

1. Her bireyin farkli ihtiyag ve yetenekleri vardir. Bu nedenle her birey icin
faydali bilgi anlayis1 farklidir. Hi¢ kimse ihtiya¢ duymadigi seyi 6§renmeye
zorlanamayacagindan egitim bireysellesmek zorundadir.

2. Okul bilgiyi degil, bilgiyi sevmeyi 6gretmelidir. Bu hedeflere ulasabilmenin
yolu da duyussal egitimdir (S6nmez, 1986).

2.3  Psikomotor (Devinissel) Alan

Psikomotor (Devinigsel) alan; duyu organlar1 zihin ve kaslarin birlikte caligmasi
sonucu ortaya c¢ikan davraniglar igerir (http://www.ebt.egitimi.com). Psikomotor
ogrenmeler, belirli fiziksel hareketlerin belli bir siraya gore dogru, hizli ve otomatik
olarak yapilmasi sonucunda ortaya c¢ikan davranislar igerir. Bir miizik aletini
calmak, yemek pisirmek, bir yarayr sarmak, bir video kamerasini kurmak ve
calistirmak gibi davranmiglar psikomotor becerilere 6rnek olarak verilebilir (Yaln,

2002).

Tablo 2.4. Psikomotor Ogrenmeler - Yahn (2002)’dan alinmstir.

Ogrenme Diizeyi ~ Tanmm
Yaratma Yeni, orijinal bir motor davranis gelistirme.
i
Uyarlama Onceden kazanilan becerileri, yeni durumlarda kullanma.
(Degistirme)
i

Karmagik bir beceriyi kolayca, en az zaman ve enerji
Karmasik disa-vuruk
harcayarak yapma.
faaliyet
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Ogrenme Diizeyi ~ Tanmm
T : - : L
Bir beceriyi kendi basina, hi¢ kimseden yardim almadan,
Mekanizma o .
istenilen hassasiyette yapma.
(ahskanhk)
i

Bir beceriyi, 6nce beceriyi yapan baska bir kisiyi taklit
Kilavuz denetiminde
ederek ve daha sonra kendi kendine yaparak 6grenme.

yapma
ﬁ . N
Bir motor hareket icin zihinsel, bedensel ve duygusal
Kurulus
yonden hazir olma.
(hazirlanma)
Algillama Bir becerinin nasil yapildigini izleme; hareketlerin farkina
(yorumlama) varma.

2.3.1 Psikomotor (Devinissel) Gelisim

Cocugun kol ve bacaklari ile tiim organlarim1 kullanmada gii¢ ve hiz kazanmasina,
beden organlar1 arasinda esgiidiim saglanmasina ve onlar1 denetim altina almada
becerikli duruma gelmesine psikomotor gelisim denir (Yesilyaprak, 2002:55).
Psikomotor gelisim bedensel gelisime paralel olarak olusur ve kisinin ¢evresine

uyum saglamasinda yardimci olur.

Psikomotor gelisim bireyin bir biitliin olarak gelismesinde 6nemli rol oynar.
Cocuk hareket yetenegi kazandik¢a deneyimlere girigir; nesneleri eller, agzina
gotiirlir, yere vurur ve onlarin niteliklerini 6grenir; c¢evresini arastirir ve yoklar.
Psikomotor etkinlikler cocuga toplumsal iliskilerde ve isbirliginde, 6grenmede bir

arag islevi goriir (Yesilyaprak, 2002:55).

Okullarda psikomotor becerileri kazandirma ilkdgretimin ilk siniflarinda
hedef alinan kalem tutma, parmak kaldirarak s6z istedigini belli etme, kitab1 belli bir
uzakliktan okuma gibi davraniglarla baglamaktadir. Okullardaki beden egitimi, resim,
miizik, yazi derslerinde dgrencilere kazandirilmak istenen davraniglarin bir cogu

psikomotor becerilerdir (http://www.ebt.egitimi.com).
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2.4 Oyun ve Egitim

“Yetiskinler tarafindan bosa ge¢en zaman olarak goriilebilen oyun, ¢ocugun kendini,
duygularini ifade edebildigi, yeteneklerini gelistirebildigi, en énemli firsattir. Kisaca
oyun, ¢ocuk i¢in en dogal ve en aktif 6grenme ortamidir.” (Mangir ve Aktag, 1993).
Yavuzer’den aktaran Avci (2005)’ya gore oyun ¢ocuga hi¢ kimsenin dgretemeyecegi

konular1 kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir.

Her oyun her seyden once goniilli bir eylemdir, zorlama ile yapilan
etkinlikler oyun degildir. Oyun bir goérev degildir. Ozgiir zaman iginde
gerceklestirilmektedir (Camliyer ve Camliyer, 1997).

Oyun iyi bir 6grenme ortamidir. Ciinkii ¢ocuklarin duygularinin algilarinin
keskinlesmesini, yeteneklerinin gelismesini saglar, ayrica oyunlar yasamin bir
modelini olusturmaktadirlar. Oyun, ¢ocugun yasamla yasamin kurallaryla
karsilastigl, yasami tanmidigi, yaraticiligimi gelistirdigi 6nemli bir olgudur (Kale,

1997).

Oyun cocuga kendini ifade edebilecegi rahat bir ortam saglarken aym
zamanda bedensel, zihinsel, duygusal yonlerini de gelistirecek bir yontemdir (Avci,
2005). Cocuklar oyun araciligiyla sosyallesmeyi, insanlarla iliski kurmay1, sevgiyi,
paylasimi Ogrenirler. Bir araya gelen cocuklar heniiz birbirinin adin1 6grenmeden

oynamaya baglarlar; oyun onlarin ortak dilidir (Kale, 1997).

Yasami oyun i¢inde 6grenen ¢ocuk oyunlarina kendisinden bir seyler katip
yasantilarint aktardigindan oynarken kendisini de tanimaya baglar (Kale, 1997).
Oyun ¢ocuga arastirma, gozlem yapma, kesfetme, yeni beceriler gelistirme olanagi
saglar. Ayrica arkadaslariyla birlikte oyun oynayan ¢ocuklar paylagsma, yardimlasma,
cevre ile olumlu iligkiler kurma, kurallara uyma, bagkalarinin haklarina saygi
gosterme ve sorumluluk alma gibi toplumsal kurallar1 6grenmektedir (Mangir ve
Aktas, 1993). Oyun ister ¢ocuklara ister yetiskinlere ait olsun her oyun ancak tam bir
ciddiyet i¢inde oynanabilir ve birey yaptigi etkinligin oyun oldugunun bilincindedir
(Camliyer ve Camliyer, 1997).
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Cocugun duygusal gelisiminde oyunun etkileri:

Cocuk, ger¢ek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlar1 ve diger insanlarla
paylasamadig1 duygularini oyuna yansitabilir ve oyun yolu ile ifade edebilir.
Cocuk, aile yasantisindaki olumsuz olaylari, korkularini, arkadaslariyla
iletisim kurma konusunda yasadigi sikintilari oyuna yansitabilir. Kendine
gore bir ¢oziim yolu bulabilir ve bu sekilde kaygilarindan kurtulabilir.

Cocuk oyun sirasinda bircok duygusal tepkiyi (mutluluk, seving, acima,
korku, kaygi, dostluk, diismanlik, kin, sevgi, giiven gibi) ve ayni zamanda

bazi tepkilerini kontrol etmeyi 6grenebilir (Mangir ve Aktas, 1993).

Cocugun sosyal gelisiminde oyunun etkileri:

Cocuk, oyunda aile bireylerinin gorevlerini, sorumluluklarini, davranis
bicimlerini 6grenebilir ve kendine wuygun gordiiklerini tekrarlayip
pekistirebilir.

Cocuk oyunda ¢esitli meslek gruplarini taklit ederek, o roliin kurallarini
Ogrenebilir.

Diger insanlarla iletisim kurmayi, gozlem, isbirligi yapmay1 Ogrenebilir,
yardimlagsma duygusunu gelistirebilir.

Oyun vyoluyla tesekkiir etme, giinaydin ve iyi geceler deme gibi sozel
kurallar1; ayrica sira bekleme, konusan birini dinleme, trafik kurallarina
uyma, telefon ile konugma gibi kurallar: da 6grenebilir.

Dogru-yanlis, 1y1-kotii, giizel-¢irkin gibi ahlaki kavramlar1 pekistirebilir.
Baskalarina saygi gosterme, verilen gorevleri iistlenme, karar verip
uygulayabilme, isbirligi yapma gibi toplumsal kurallar1 6grenebilir (Mangir

ve Aktas, 1993).

Cocugun zihin ve dil gelisiminde oyunun etkileri:

Cocuk oyun yoluyla biiyiikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, dl¢me,
sayma, zaman, mekan, uzaklik gibi pek ¢ok kavrami 6grenebilir.

Cocuk eslestirme, siniflandirma, siralama, analiz, sentez ve problem ¢ozme

gibi bir¢ok zihinsel islemi oyun ile 6grenebilir.
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Cocuk oyunlarinin ¢ogu dil kullannmini gerektirdiginden oyunlar ¢cocuklarin
dil gelisimini desteklemektedir.

Cocuklar oyunda yeni sozciikler 6grenebilmekte ve dil yoluyla birbirlerine

bilgi aktarabilmektedirler (Mangir ve Aktas, 1993).

Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar kullaniciy1r belli bir baglamda tanimlayan ona belli roller veren ve

kullanicinin belli oranlarda sorumluluk alarak verdigi kararlarin sonuglarin1 goren

programlardir (Sahin ve Yildirim, 1999).

saglar.

Price’tan aktaran Sahin ve Yildirim (1999:60)’a gore egitsel oyunlar:

Bir ya da daha fazla oyuncu,

Oyunun kurallari,

Ulasilmak istenen bir ya da daha fazla amac,

Oyun i¢indeki kosullar,

Yarigsma ruhu,

Oyuncularn tercih ettigi stratejiler,

Oyunun durumunu gosteren geri bildirim sistemi,

Kazanan taraf kavramlarini igeren bir karar verme etkinlii olarak

tanimlanmaktadir.

Ogretimsel oyunlar, 8grenme ortamimnda kullanicinin siirekli aktif olmasimi

Ayrica oyunlar dgrencilerin yaraticiliklarini, ilke ve stratejileri sorgulama ve

yeni ilkeler arastirma ve olusturma yeteneklerini gelistirir (Sahin ve Yildirim, 1999).

24.2

Bilgisayar Oyunlan

Prensky’den aktaran Mitchell ve Smith (2004)’e gore bilgisayar oyunlar1 6 yapisal

0ge ile tanimlanabilir:

1.
2.
3.

Kurallar,
Amaglar ve hedefler,

Sonuglar ve geribildirim,



4. Catisma/yarisma/meydan okuma/zitlik,

5. Etkilesim,

6. Betimleme veya dykii.
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Kirriemuir’den aktaran Durdu ve digerleri (2004) ne gore “video oyunlar1” ve

“bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine kullanilabilmektedir. Ciinkii her

ikisinde de veri girisi joystick ya da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun

goriintliilenmesi de ekran araciligi ile olmaktadir.

1974 yilinda ilk ticari bilgisayar oyunu olan Pong’un iiretilmesinden sonra,

ozellikle grafik teknolojilerindeki geligsmelerle birlikte bilgisayar oyunlar1 oldukca

gercekei hale gelmistir (Setzer ve Duckett’ten aktaran Durdu ve diger., 2004:1).

Oyunlar; eglence sektoriiniin disinda is diinyasinda da kullanilmaktadir.

Bunun disinda simulasyon tabanli oyunlar, saglik alaninda ve askeri alanda

kullanilmaktadir (Kirriemuir’den aktaran Durdu ve diger., 2004:1).

Tablo 2.5’te oyun tiirleri ve bu oyunlarda yiiriitiilen 6grenme etkinlikleri

gosterilmektedir.

Tablo 2.5. Ogrenme Tiirleri / Olast Oyun Tiirleri — Prensky (2005)’dan

alinmistir.
fcerik Ornekler Ogrenme Olas1 Oyun Tiirleri
Etkinlikleri
Olaylar Yasalar, yontemler, Sorular, hatirlatma, Pankart oyunlari,
tirtin 6zellikleri. igbirligi, alistirma hareket ve spor
yaptirma. oyunlari.
Beceriler Roportaj, 0gretim, Taklit, geribildirim, Stirekli durum

satig, bir makinay1
calistirma, proje
yonetimi.

yonlendirme,
tekrarlanan
egzersizler, rekabeti
arttirma.

oyunlari, rol oynama
oyunlari, macera
oyunlari, dedektiflik
oyunlari.
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. " Ogrenme L
I¢erik Ornekler Etkinlikleri Olas1 Oyun Tiirleri
Yargilama  YoOnetim kararlari, Olay inceleme, soru Rol oynama oyunlari,
zamanlama, ahlak, sorma, se¢im yapma, dedektiflik oyunlari,
kiralama. geribildirim, ¢ok oyunculu
yonlendirme. etkilesim oyunlari,
macera oyunlari,
strateji oyunlari.

Davraniglar  Gozetim ve denetimle  Taklit, geribildirim, Rol oynama oyunlari.
idare, 6zkontrol, 6rnek  yonlendirme, alistirma
gosterme (yonetme). yapma.

Teoriler Pazarlama mantiklari.  Mantik, deneycilik, Sinirs1z simiilasyon
Insanlar nasil 6grenir?  sorgulama. oyunlari, ingaat

oyunlari, yapim
oyunlari, gergeklik
testi oyunlart.

Diistinme Stratejik diisiinme Sorunlar, 6rnekler. Bulmacalar.
kalite analizi.

Yontem Denetleme, stratejiyi Sistem analizi ve Strateji oyunlari,
yaratma. yeniden yapilandirma, macera oyunlari.

egzersiz.

Prosediirler ~ Toplanti, veznedar, Taklit, egzersiz. Zamanli oyunlar,
yasal. refleks oyunlari.

Oyun. Bulmacalar, icat

Yaraticiik  Icat, iiriin tasarlama. oyunlari.

Dil Yabanci diller, is Taklit, tekrarlanan Rol oynama oyunlari,
argosu veya alistirmalar. refleks oyunlari,
profesyonel argo. pankart oyunlari.

Sistemler Saglik, marketler, Daldirma. Simiilasyon oyunlari.
aritma.

Gozlem Ruhsal durum, moral, = Gozlem, geribildirim.  Konsantrasyon
yetersizlikler, oyunlari, macera
problemler. oyunlari.

Tletisim Uygun dil, Taklit, pratik yapma. Rol oynama oyunlari,

zamanlama, gelisim
(ilerleme).

refleks oyunlari.
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2.4.2.1 Egitsel Ara¢ Olarak Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlar1 pek ¢ok 6grenci i¢in en gézde bos zaman aktivitelerinden biridir.

Bu nedenle oyunlar pek ¢ok arastirmacinin ilgisini ¢cekmektedir.

Azar (1998)’e gore oyunlarin kullanilmast 6grenme ve motivasyonu arttirir.
Oyunlarin timii az c¢ok diigsel ortamlar icerir, bu da c¢ocuklar i¢in 68renmeyi
eglenceli hale getirmenin en gii¢lii yollarindan biridir. Oyunlar ayn1 zamanda gercek

diinyada soyut materyaller sunar.

Ward (2004)’a gore de bilgisayar oyunlar1 ¢cocuklarin 6grenmesine yardimci
olabilir. Tim oyunlar gibi bilgisayar ve video oyunlar1 da sosyal gelisimi
hizlandirirken eglendirir ve oyun oynama ve oyunlar hakkinda konusup tartigma

genclerin yasamlarinin 6nemli bir pargasini olusturur.

Oyun konusundaki arastirmalar cocuklarin oyun programlari yazarak
okuryazarlik becerilerini gelistirebilecegini ileri stirmektedir. Bazi arastirmacilar da

oyunlarin okullarda kitaplar ve filmlerle ayn1 ciddiyette bir muameleyi hak ettigine

inanmaktadir (Ward, 2004).

Gredler, (Aktaran Can ve Cagiltay, 2006) smifta bilgisayar oyunlar
kullanimiyla ilgili ¢esitli amaglar tanimlamistir. Bu amaglar yeni bilgi ve becerileri
pratik yapmada, bilgi ve becerilerdeki yetersizlikleri teshis etmede, -elestiri
saglamada ve genel kavramlar ve ilkelerle yeni iligkiler kurmada kullanilir. Ek olarak

Gredler ayrica oyunlarin 6diil olarak kullanilabilecegini ileri stirmektedir.

Smaldino ve digerleri, (Aktaran Can ve Cagiltay, 2006) bilgisayar oyunlari
icin bazi ek uygulamalar listelemektedir. Bunlar:
o Ogrencilere bilissel hedefleri gergeklestirmede yardim etmek,
e Sikici konulari ¢alisirken onlar1 motive etmek,
e Onlara 6gretmensiz 6grenmede yardim etmek,

e Sozciik dagarcigini gelistirmek,
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e Temel becerileri, gorsel algi, sayr kavramlari, belirtilen kurallar gibi,

gelistirmek.

Oyunlardaki cesitlilik, onlarin igerik ve konularina yansimig, nerdeyse biitiin
alanlarda bilgisayar oyunlar1 c¢esitli amaglarla tasarlanmis ve kullanicilara
sunulmustur. Sosyal, tarihi, askeri, is ya da saglik gibi alanlarda egitim amacli ¢ok
kullanicili bilgisayar oyunlar1 gelistirilmis ve bu oyunlar genis kullanic1 kitlelerine

ulasabilmislerdir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Glinlimiiz egitimcileri ya da uzmanlar1 6grencilerin 6grenme kapasitelerini
arttirmak, 6grencilerin anlamli 6grenmeleri saglamak ve onlara daha iyi 6grenme
ortamlar1 sunmak amaci ile bilgisayar oyunlarini sinif ortamlarinda kullanmaktadirlar

(Dogusoy ve Inal, 2006).

2.4.2.2 Egitsel Bilgisayar Oyunlar

Akpmar (1999)’a gore egitsel bilgisayar oyunlari, eglendirici mekanizmalarla
donatilmis benzesimlerdir. Egitsel bilgisayar oyunlarini diger oyunlardan ayiran
temel Ozellik egitsel oyunlarin hazirlandigi konu alanina 6zgii bazi formal bilgi
oOrtintiilerini tagimasidir. Oyunlarla asagidaki bilgi ve beceriler gelistirilebilir:

e Olgular, kavramlar ve ilkeler

e Yontemsel bilgiler

e Sistem dinamiklerine yonelik bilgiler

e Karar verme, analitik diistinme ve problem ¢dzme becerileri

e Iletisim becerileri

e Sanal gerceklik destegiyle baz1 psikomotor beceriler

e Tutumlar.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin yaraticiliini, karar verme yetenegini,
hayal giiclinii gelistirir ve Ogrencilere hizli diisiinme becerilerini kazandirir.
Ogrencilerin 6grenmekten zevk alarak iyi bir deneyim kazanmalarina neden olur.

Ogrenciler egitsel bilgisayar oyunlar ile birden ¢ok duyuyu kullanir, el-ayak-goz
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koordinasyonu saglanir. Oyunlarda puanlama ve rekabet gibi 6gelerin bulunmasi
Ogrenciyi hirslandirmaktadir. Boylece 6grenci 6grenme ortaminda siirekli aktiftir.
Ayrica 6grenciler kendilerine 0zgii oyun stratejileri olusturarak problem ¢ozme
becerilerini gelistirirler. Bunun yaninda bazi olumsuz yonleri de vardir. Bagimlilik
yaratmasi, zaman kaybina yol agmasi, gercek sorumluluklarin ihmal edilmesi,
olaylar1 farkli algilama, asosyallesme ve fiziksel ve psikolojik bozukluklar gibi

etmenler olumsuz yonlerine 6rnek verilebilir (Altun, 2000).

2.4.2.3 Bilgisayar Oyunlarmmin Tarihi

Fox’a gbre oyun tarihi ¢ok eskiye dayanmaktadir. Sahra ¢6liinde bulunan tasa kazili
5000 yillik Mancala, M.O. 2000 yillarinda uzakdoguda popiiler olmaya baslayan
GO, antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklar1 kayitlarina gegmis oyunlar bunun
gostergesidir (Aktaran Yilmaz ve Cagiltay, 2002). Spacewar (uzay savasi) adli ilk
etkilesimli elektronik oyun 1962’de Steve Russell ve arkadaslar tarafindan PDP-1
bilgisayart i¢in tiretildi (Yilmaz ve Cagiltay, 2004; Diindar, 2006).

1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ilk oyun Pong satisa sunuldu. Ekrani
ikiye bolen bir ¢izgi ve iki tarafta tugla seklinde iki oyuncu ile baslayan bu macera,
bugiin diinyanin en 1yi teniscileriyle ekranda ma¢ yapabildiginiz bir boyuta geldi ve
yerkiire ¢apinda dev bir sektore doniistii (Diindar, 2006).

1978 yilinda Atari tarafindan yayinlanan Space Invaders tam bir basari idi.
Atari firmasi bir ¢ok ilke daha imza atmaya devam etti ve art arda ses getiren pek ¢ok
oyunu piyasaya siirdii. 1981 yilinda Namco firmas1 Pac-Man oyununu, Nintendo ise
Donkey-Kong oyununu yaymladi. 1970 ve 1980’lerde siiren Arcade oyun ¢ilginligi
donemin gencliginin kalbini kazanmis ve jeton yerine gecen milyonlarca ceyrek

dolar1 yemistir (Fox’tan aktaran Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

1980’lerin baglarinda oyun oynanabilen ve aym1 zamanda baska islerde de
kullanilabilen ev tipi kisisel bilgisayarlar pazara sunuldu. 1982 yilinda 600 $ fiyat ile
satiga sunulan Commodore 64 elektronik oyun tarihi i¢in de ¢ok dnemli bir yere

sahiptir. 1985 yilinda Moskova Bilimler Akademisinden Alexey Pazhitnov Tetris
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oyununu yazdi. 1989 yilinda Amiga bilgisayarlarindan 1 milyon adet satildi. 1990
yilinda Nintendo Super Mario 3’1 yayimnladi. 1990’1larn ilk yarisinda IBM uyumlu
kisisel bilgisayarlar elektronik oyunlarin yayginlasmasinda 6nemli rol oynamaya
basladi. 1993 yilinda ID Software Wolfenstein 3D, FPS (First-Person Shooters) adi
verilen elektronik oyun diinyasini énemli dl¢iide glinlimiize kadar sekillendiren bir
oyun tiiriinii gelistirdi. Bu oyunu daha sonra ¢ok bilinen Doom (1994) ve Quake
(1996) serileri takip etti (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Giiniimiizde Internet kafelerden okullara yayilan, énce kiiciilerek avug ici
PSP'lere ve cep telefonlarma sigan, sonra biiyiiylip salonlarda interaktif TV'lere
tasian dijital yeni oyun diinyasinda elektronik oyunlar konusundaki en 6nemli
gelisme ¢evrim i¢i oynanan oyunlardir. Ayni anda kimi zaman on binlerce
oyuncunun bulustugu sanal ortamlar bazen yonetilen karakterin gelisimi igin
miicadelelere sahne olurken kimi zaman da terdrist ve giivenlik gli¢lerinin
olusturdugu gruplarin Gliimciil doviiglerine ev sahipligi yapmaktadir (Yilmaz ve

Cagiltay, 2004; Diindar, 2006).

2.4.2.4 Bilgisayar Oyunlarimin Tiirleri

Bilgisayar oyunlarinin tiirleri insanlarin begenilerine ve tercihlerine goére zaman
icinde belirlenmistir. Oyun firmalar1 bu begeni ve tercihlere gore farkli tiirde oyunlar
ve oyun kombinasyonlar1 yaratmislardir. Bir oyun tek bir tiire ait olabilecegi gibi,

birden fazla tiiriin 6zelliklerini de tastyabilir (Akkemik, 2007a).

Kaptelinin ve Cole ve Becta’dan aktaran Mitchell ve Smith (2004)’e gore
oyun tiirleri;
e Aksiyon oyunlari,
e Macera oyunlari,
e Doviis oyunlari,
e Platform oyunlar1 (oyundaki karakterlerin platformlar boyunca veya
platformlarin iizerinde kostugu ve zipladigi oyunlar),

e Bilgi oyunlari,
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Simiilasyon / modelleme / rol oynama oyunlar1 (yonetim ve strateji oyunlari
gibi),

Aligtirma ve pratik yapma oyunlari,

Mantiksal oyunlar,

Matematik oyunlarini kapsar.

Can (2004)’a gore bilgisayar oyunlarinin tiirleri asagidaki gibidir:

. Aksiyon Oyunlari: Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin, labirent oyunlari, ates
ettiginiz oyunlar, araba yarislari, ve takip oyunlar1 bu kategoridedir. Ornek
oyunlar: Super Mario, PacMan, Misilse Command, Doom, Quake, Half-Life,
Unreal Tournament, Hitman vs.

. Macera Oyunlari: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve
bilmeceleri ¢zme oyunlaridir. Ornek oyunlar: Zork, Myst and Riven, Indiana
Jones, Where in the World is Carmen Sandiego vs.

. Déviis Oyunlar: Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir. Ornek
oyunlar: Mortal Kombat, Virtual Fighter vs.

. Bilmece Oyunlari: Coziilmesi gereken problemler icerir. Genellikle

gorseldir. Ornek oyunlar: Tetris, Devil Dice vs.

. Rol-Oynama (RPG) Oyunlari: Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen

ozellikleri ve kendine has 6zellikleri olan roller (insan, peri, biiyiicii vs.)
oynanir. Ornek oyunlar: Ultima, EverQuest, Diablo, Wizards and Warriors

VS.

. Simiilasyon Oyunlari: Bir araci kullanmak, ugurmak, ya da diinyalar

kurmakla alakali oyunlardir. Ornek oyunlar: Sim City, The Sims, Flight
Simulators vs.

. Spor Oyunlar1: Ornek oyunlar: FIFA, NBA, Skating, Tennis, Baseball, Golf,
Skiing oyunlart vs.

. Strateji Oyunlar:: Biiyiik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir
ordu, ya da bir uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili
oyunlardir. Ornek oyunlar: Civilization, Roller Coaster Tycoon, Age of

Empires vs.
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Akkemik (2007a)’e gore ise gliniimiizde bilgisayar oyunlar i¢in belirlenmis 8

oyun tiirii bulunmaktadir;

1.

® N kWD

Aksiyon (Action)

Macera (Adventure)
Bulmaca/Zeka (Mind)
Cevrimigi (Online)

RPG (Role Playing Game)
Simiilasyon (Simulation)
Spor (Sport)

Strateji (Strategy)

Yukarida farkli aragtirmacilar tarafindan belirtilen oyun tiirleri asagidaki gibi

Ozetlenebilir:

Aksiyon oyunlari,

Macera oyunlari,

Doviis oyunlari,

Platform oyunlar

Bilgi oyunlari,

Bilmece oyunlari,
Bulmaca / Zeka oyunlari,
Simiilasyon oyunlari,

Rol oynama oyunlari

Spor oyunlari,

Strateji oyunlari,

Alistirma ve pratik yapma oyunlari,
Mantiksal oyunlar,
Cevrimigi (Online) oyunlar

Matematik oyunlari.
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2.4.2.5 Bilgisayar Oyunlari ve Ogretimsel Tasarim

Bilgisayar oyunlart kisa tarihine ¢ok fazla yenilik sigdirmistir. Farkli tiirlerde

bilgisayar oyunlart bulunmaktadir ve gilinlimiizde her alanda oyun hazirlamak

miimkiindiir. Oyunlar hazirlanirken bazi temel prensipler ve dikkat edilmesi gereken

noktalar bulunmaktadir. Bunlar asagida sunulmaktadir.

Akkemik (2007a; 2007b)’e goére Oyun Tasarimimnin Temel Prensipleri

asagidaki gibidir:

Oyuncu ile Empati Kurma: Oyun tasarimcisinin kendini oyuncunun yerine
koymas1 oOnemli, temel ve gerekli bir niteliktir. Bdylece oyuncunun
etkilesimlere ve aksiyonlara verecegi tepki dnceden sezilebilir.

Geribildirim: Geribildirim oyunu diger eglence eylemlerinden ayiran en
onemli etkenlerden biridir. Oyuncu i¢in en biiylik hayal kirikliklarindan biri,
etkilesime gegecegini diisiindiigii bir durumda klavye veya farenin bir tusuna
basip yanit alamamasidir. Bu nedenle oyuncuyu oyun iginde dogru
yonlendirmek gerekir.

Oyuncunun Kaybolmamasi/Temel Bilgiler: Bilgisayar oyunlarinin i¢indeki
diinya biiyliktiir ve bu sebeple oyuncular oyunun i¢inde kaybolduklarini
hissedebilirler. Oyuncuya nerede oldugunu, ne yaptigini ve nigin yaptigini
stirekli hatirlatmak gerekir. Bu sebeple pek ¢ok oyunda harita ve bilgi
yazilarina basvurulur. Ayrica mutlaka oyun i¢inde ulasilacak bir amag
bulunmalidir (anlik, kisa stireli ve uzun siireli amac).

Siirekli Tecriibe / Olaylar / Oyunu Canh Tutma: Oyuncunun sikilmasini
onlemek i¢in siirekli ilgi uyandiracak, takip edilecek ve oyunu canli tutacak
eylemler olusturulmalidir. Bu eylemler oyuncunun siire¢ iginde tecriibe
kazanmasini ve oyun i¢inde kendini gelistirmesine olanak saglayacak seklide
tasarlanmalidir.

Oyunun Tasariminin Teknolojiye Uyumu: Tasarim asamasinda
programlama acisindan oyunun uygunlugu ve gerceklestirilebilirligi mutlaka
diistiniilmelidir. Ayrica donanim konusundaki analizler ve testler yapilarak
oyuncunun oyunu giincel teknolojiye uygun bir seklide sorunsuz

calistirabilmesi saglanmalidir.
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Engellerin Kaldirilmasi: Oyun igindeki hatalar, uzun yilikleme siireleri,
sinirl1 kaydetme secgenegi, arayiiz hatalari, kullanim zorluklar1 gibi ¢esitli
engeller dnceden saptanmali ve kaldirilmalidir.

Arayiiz Tasarimi: Arayiiz son derece fonksiyonel ve miimkiin olduk¢a basit
olmalidir.  Yeni oyun, oyun yikle (load), oyun  Oncesi
aciklama/Antreman(tutorial), Ayarlar(options)gibi temel arayiiz elemanlar
mutlaka bulunmalidir. Ayrica kontrol seceneklerinin degistirilebilir olmasi
oyuncu agisindan ¢ok énemlidir.

Oyunun Yapisi ve Gelisimi: Oyunun zorluk seviyesi kolaydan zora seklinde
tasarlanmalidir. Ayrica oyunun zorluk seviyesini ayarlamak i¢in secenekler
konulmasi faydali olacaktir.

Oyuncuyu Diisiinmek / Dikkate Almak / Korumak: Oyunda amag
oyuncuyu yenmek degil eglenceli vakit ge¢irtmektir. Bu nedenle oyuncuya
olayin boyutlarin1t haber veren ipuglar1 vererek ona ne tiir bir durum iginde
oldugu konusunda analiz sans1 vermek gerekir. Oyuncunun kisa siirede
kendini basarisiz hissetmemesi i¢in oyunun 6grenme siirecinde korunmasi
gerekir. Oyuncuya mutlaka oyunu kaydetme secene8i sunulmalidir.
Oyuncuya yardimda bulunacak bir kilavuz olusturulabilir. Belli durumlarda

oyuncuya Odiiller vermek onun basar1 ve motivasyon hissini arttiracaktir.

Bilgisayar oyunlarmin tasarim ve programlanmasinda dikkat edilmesi

gereken noktalar asagidaki gibidir:

Oyundaki hedef agik olmalidir. Ogrenci hedefini bilerek etkinlige
baglamalidir.

Oyunu oynayacak Ogrencilerin diizey, 6grenme hizlar1 ve tercihlerinin farkli
olabilecegi géz oniinde bulundurulmalidir. Bu nedenle degisik bilgi ve beceri
diizeyleri ile ses ve metin gibi 6zelliklerin degisik sekillerde ise kosulmasinda
ogrenciye kontrol verilmelidir.

Ogrenci oyunun nasil oynanacagmi, hangi kosulda hangi hedefler icin
yarigacagini bilmelidir.

Oyunda ogrenciyi gilidilleyen ve Ogrencinin dikkatini siirekli ¢ekebilen

mekanizmalar olmalidir.
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Renk, miizik, ses ve canlandirma 6geleri 6grenciyi rahatsiz etmeyecek sekilde
hazirlanmalidir.

Bilgisayar oyunu yardim ve kilavuz meniisiiyle 6grencinin her an yardim
alabilecegi destek birimlere sahip olmalidir.

Egitsel oyunlarda siddet ve argo gibi davranis ve dil oriintiileri kesinlikle
kullanilmamalidir.

Oyunlarda hangi tiir davranisin ne derece oOdiillendirilecegi agik bir sekilde
belirlenmelidir. Yanlis yanit ve davraniglar ddiillendirilmemelidir (Akpinar,

1999).

Tiirkiye’de Yapilan Yayin ve Arastirmalar

Aksiit, Avsar ve Bulut (2006) “14-16 Yas Arast Genglerin Internet’in Dogru

Kullanimina iliskin Gériislerinin Degerlendirilmesi” adli arastirmada Usak Anadolu

Lisesi’nde 6grenim goren 1. ve 2. smif toplam 383 ogrenciyle ¢aligmistir. Bu

arastirmacinin sonuglar1 sunlar1 gostermektedir:

Lise 1. sif dgrencilerinin Internet kullanma amaglar1 2. siif dgrencilerine
gére daha ¢ok oyun amaci tasimaktadir. 1. siuf &grencileri Internet
kullaniminda 2. smif 6grencilerine gore genellikle oyun ve chat kullanimina
yoneliktir.

Ogrencilerin Internet kullanim amaglar1 incelendiginde 6grencilerin %6,79’u
oyun oynamak, %13,58’i oyun-d6dev, %3,39’u oyun-hoby icin Internet
kullandiklarini ifade etmislerdir.

Arastirmaya katilan bilgisayar kullanicilarinin  %37,2°lik  boliimii  oyun
oynamak amaciyla bilgisayar kullandiklarini belirtmislerdir.

Arastirmada erkek dgrencilerin Internet’i kullanim amaglar1 daha ¢ok oyun
amacli olarak ifade edilmistir.

Aragtirmada oyun ve chat amagli Internet kullaniminin yaygim oldugu sonucu

ortaya ¢ikmistir.

Varol (2006)’un “Internet Evleri ve Toplumda Sosyal Sapmalar” adli

aragtirmasinda Elaz13’da Internet evlerine giden genglere uygulanan anket
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sonuclarina yer verilmistir. Anket sonuclarma gore Internet evlerine sik gidilmesinde
temel iki amag¢ vardir: Coklu ortamlardaki bilgisayar oyunlarin1 oynamak ve sohbet
(chat) yapmaktir. Yapilan anket incelemeleri sonucunda gruplar halinde oynanan
Internet oyunlar1 ile kumar oynadiklarim isaretleyen katilimcilara rastlanmustir.
Siddet igeren oyunlar ile vakit gegiren genclerin sayilari, anketlerde iirkiitiicii
sayilarda ¢ikmustir. Cocuklarin internet’te oynadiklari oyunlarin etkisinde kalarak
kaba, cirkin konusma ve kizgin davranislar sergiledikleri, anketler sonrasinda ortaya

c¢ikan diger bir durum olmustur.

Ulkemizdeki ilkdgretim okullarinda uygulanan programlarm dgrencilerimize
yabanci dil olarak Ingilizce 6gretme ve bilgisayar okuryazarligi kazandirmada ne
derece etkili oldugunu belirlemek amaciyla 2004 yili Mayis aymda Ogrenci
Bagarilarinin  Belirlenmesi  Smavi (OBSS) uygulanmistir. Arastirmada  dgrenci
evrenini Turkiye’deki 4-8. smiflarda okuyan biitiin ilkdgretim okulu &grencileri,
ogretmen evrenini de okullarda gorevli ingilizce ve bilgisayar Ogretmenleri

olusturmaktadir.

Arastirmada kullanilan 6lgme araclari 6gretmen/6grenci anketleri, ingilizce
ve bilgisayar okuryazarligi i¢in hazirlanan diizey belirleme sinavlaridir. Bilgisayar
okuryazarlig1 testi yalnizca 8. smniflar i¢in hazirlanmistir. Test 2 boliim, 25’er soru

olmak tizere toplam 50 sorudan olusmustur.

Aragtirma sonuglarina gore, arastirmaya katilan ilkdgretim 8. smif
ogrencilerinin (7664 o6grenci) biliyiikk bir grubunun (%48,3) siklikla veya siirekli
olarak bilgisayarda oyun programlarmni kullandiklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin
bilgisayarda oyun programlarini kullanma sikliklar1 sdyledir:

e Hic: %16,9

e Arasira: %34,9
o Siklikla: %26,4
e Siirekli: %21,9.
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Aragtirma sonuglart  6grencilerin (7614 Ogrenci) biiyiik bir kisminin

kendilerini “oyun” ve “word” programlarini kullanmada yeterli gordiigiinii

gostermektedir. Bu konudaki anket sonuglar1 sdyledir:

Ogrencilerin; %15,3’ii az diizeyde, %27,6’s1 orta diizeyde kendilerini “oyun”
ve “word” programlarin1 kullanmada yeterli gormektedir. %42,7’si ise kendilerini bu
konularda ¢ok yeterli goriirken %14,4°1i hig¢ yeterli gormemektedir.

Arastirmaya katilan ogretmenlerin (325 6gretmen) biiyiikk bir bolimii,
%83,4°1i, dgrencilerin bilgisayar1 daha ¢ok oyun amach kullandiklar1 goriistindedir.
Ogretmenlerin goriislerine iliskin sonuglar sdyledir.

e Hic¢ katilmiyorum: %2,5
e Katilmiyorum: %14,2
e Katiliyorum: %56,6

e Tamamen katiliyorum: %26,8.

Durdu ve diger. (2004) “Tiirkiye'deki Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama
Aliskanliklar1 ve Oyun Tercihleri: Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) ve Gazi
Universitesi (GU) Ogrencileri Arasi Bir Karsilastirma” adli ¢calismada Tiirkiye’deki
tiniversite Ogrencileri arasinda bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ile oyun
tercihlerini belirlemeye c¢aligmis, bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve
oyun tercihleri gibi konular1 incelemistir. Orta Dogu Teknik Universitesinden 225
ogrenci ile Gazi Universitesinden 271 Ogrenci calismada katilimer olarak yer
almistir. Caligmanin sonuglar1 asagidaki gibidir:

e ODTU’deki oyun oynayan katilimcilardan sadece %9,8’i c¢ok kullanicili
oyunlart tercih ederken 9%352,5’1 tek kullanicili oyunlar1 tercih ettiklerini
belirtmektedirler. Bu oran GU’de cok kullanicili oyunlar igin %14,8, tek
kullanicili oyunlar iginse %47,2’dir. Diger tarafdan her ikisini de tercih
ettiklerini ifade eden katilimcilarn oram1 ODTU’de %29,5 iken GU’de
%38’dir.

e Ag iizerinden oyun oynadiklar1 siirekli bir arkadas gruplari olup olmadigi

soruldugunda ODTU’de 61 oyun oynayan katilimcidan sadece 9 tanesi bir
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gruplar1 oldugunu belirtmis, GU’de ise 140 katilimcidan 33 tanesi bir oyun

grubunun oldugunu ifade etmistir.

Oyun oynayan katilimcilara 13 oyun tiiriinden (hareket/seriiven, atari
oyunlari, oyun kagidi/ zar, klasik oyun tahtasi oyunlari, FRP (Fantasy Role
Playing), doviis, bulmaca, bilgi yarismasi (Quiz), yarig, shooter, SIM
(Simulasyon), spor, strateji) tercih ettikleri ilk bes tiirli belirtmeleri
istenmistir. Sonuglar en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin “strateji, yaris, bilgi

yarigmast, spor ve yaris, hareket/seriiven” oldugunu gostermistir.

Oyun oynayan katilimcilardan tercih ettikleri oyun temalarni (seriiven,
takip, kurtarma, kagis, intikam, kesif, sevgi, kurban, baskalagim
(metamorphosis) ve iyi — kétii) belirtmeleri istenmistir. ODTU ve GU’deki
oyun oynayan katilimcilarin en ¢ok tercih ettigi oyun temalar1 “seriiven” ve
“kesif” olmustur.

Oyun oynayan katilimcilardan oyun oynama nedenlerini belirtmeleri
istenmistir. ODTU’deki oyun oynayan katilimcilarin %13,1°1 rekabeti neden
olarak gosterirken; %11,5’1 oyunlardaki diissel ortamlari; %8,2’si oyunlarin
canlandirict etkisini ve son olarak %4,9’u oyunlarda saglanan sosyal iletisimi
neden olarak belirtmislerdir. GU’deki katilimcilar %34,6 ile en fazla stres

atmay1 sebep olarak gostermislerdir.

Kadin katilmeilarin 65 tanesi hi¢ bilgisayar oyunu oynamadigini, 19°u
haftada bir giin, 5’1 haftada iki giin oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Erkek
katilimcilardan 23 kisi haftada iki giin oyun oynarken, 13 tanesi de hergiin

bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade etmislerdir.

ODTU’deki ve GU’deki katilimcilar arasinda; katilimcilarm aylhk geliri ile
oyun oynamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir korelasyon
gdzlenmemektedir. ODTU’de ¢ok fazla oyun oynayanlar genellikle 160-240
milyon aylik gelir araliginda yer almaktadirlar. GU’deki katilimeilarin biiyiik
cogunlugu 80-160 milyon gelir diizeyindedir.

Kendi bilgisayarina sahip olma ve oyun oynama arasinda istatiksel olarak

anlamli bir korelasyon gozlenmektedir.
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Inal ve Cagiltay (2005) Tiirkiye’de ilkdgretim diizeyindeki ogrencilerin
oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarimi belirlemek i¢in bir ¢alisma
yiriitmistiir. Calismada 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin, bu
aligkanliklar etkileyen faktorlerin ve oyun tercihlerinin belirlenmesi gibi konular ele
alimmistir. Bu amagcla Karabiik il merkezinden bir ilkdgretim okulunun 6grencileriyle
(274), Izmir ilinin ¢evre ilgelerinden olan Odemis’ten bir ilkdgretim okulunun
Ogrencileri (281) calismada katilimcr olarak yer almistir. Her iki okul birbiriyle

karsilastirmali olarak incelenmistir.

Bu caligmada doviis, atari, spor, strateji, simiilasyon ve atis gibi oyunlarin
ogrenciler tarafindan en fazla tercih edilen oyunlar oldugu goriilmistir. Siif
seviyelerinin Ogrencilerin oyun tercihlerine etkisine bakildiginda, ilkégretim
dordiincii ve besinci simif Ogrencilerinde en fazla tercih edilen oyun tiirii atari

oyunlart iken, alt1 yedi ve sekizinci siniflarda bunun yerini doviis almaktadir.

Karabiik ili katilimcilarinin sinif seviyelerinin 6grencilerin oyun tercihlerine
etkisine bakildiginda ise ilkogretim dordiincii sinifta hareket/seriiven ve ilkogretim
besinci simifta spor en fazla tercih edilen oyun tiirleri olurken, altinci sinifta
hareket/serliven, yedinci sinifta spor ve sekizinci simifta tekrar hareket/seriiven

bunlarin yerini almaktadirlar.

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ele alindiginda cinsiyet
farkinin etkili oldugu ve erkek ogrencilerin kiz dgrencilere oranla daha fazla oyun
oynadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica, 6grenci ailelerinin ekonomik durumlarinin
ogrencilerin oyun oynama durumlarini etkiledigi belirlenmistir. Ogrencilerin
okuduklart okullarin bulundugu sosyal c¢evre ile yasanilan cografyanin da
ogrencilerin oyuna karsi olan tutumlarini etkiledigi tespit edilmistir. Sosyo-ekonomik
durumlarn yiiksek olan 6grencilerin bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyunu oynama
durumlariin kendilerinden daha alt sosyo-ekonomik seviyedeki &grencilere gore

belirgin bir bigimde fazla oldugu gortilmiistiir.
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Inal, Cagiltay ve Sancar (2005) “Elektronik Oyunlardaki Déniisiimlii Oynama
Ozelliginin Ogrenci Motivasyonuna Etkisi: The Incredible Machine Ornegi” adli
calismada problem ¢6zme esasina gore tasarlanmis olan “The Incredible Machine”
oyunun sahip oldugu tek kullanicili ve doniisiimlii oynama 6zeliklerinin ¢ocuklarin
motivasyonlarini nasil etkiledigini agiklamaya ¢aligmigtir. 7-13 yas arasinda toplam

56 6grenci 2 hafta boyunca bu ¢alismada yer almistir.

Literatiiriin  belirttiginin tersine caligmaya katilan ogrencilerin  biiytlik
cogunlugu tek kullanicili olan kismi daha ¢ok begendiklerini ifade etmis ve bu
oyununun doniisiimlii oynama 6zelliginin tek kullanicili olanina gore ¢ok daha kotii
tasarlanmis oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler oyundaki doniisiimlii ¢ok
kullanicilik  6zelliklerinin  yetersizliklerinden yakinmislar ve doniisimlii ¢ok
kullanicii  oynamanin tek kullanicili oynamaktan c¢ok daha zor oldugunu

belirtmislerdir.

Erkeklerin tek kullanicili kisimda kizlara gére daha basarili ve oyuna devam
etme konusunda daha 1srarli olduklar1 goézlemlenmistir. Kii¢lik yastaki 6grencilerin
oyunu daha biiylik yastaki Ogrencilere gore daha az oynadigi ve genellikle tek
kullanicili boliimde 3. seviyede, ¢ok kullanicili bdliimde ise 2. seviyede oyunu

biraktiklar1 gozlemlenmistir.

Can ve Cagiltay (2006) “Ogretmen Adaylarmm Egitici Yénleri Olan
Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Algilar1 (Turkish Prospective Teachers' Perceptions
Regarding the Use of Computer Games with Educational Features)” adli ¢aligmada
Tirkiye’deki bir grup bilgisayar 6gretmeni adayinin algilarini ve gelecek planlarini
aragtirmustir.  Arastirmaya dort farkli {iniversitenin Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi bdliimlerinden 116 6grenci katilmistir. Arastirmanin sonuglari
asagidaki gibidir.

e Ogrencilerin %851 bilgisayar oyunu oynamanin ¢ok vakit alan bir ugrasi
oldugunu, %77’si bagimlilhik yaptigin1 ve %63’ 6nemli bir bos zaman

degerlendirme ugras1 olmadigini belirtmistir.
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e Katilimcilarin yarisi bilgisayar oyunu oynamanin vakit kaybi oldugu yoniinde
cevap vermistir (%49).

e Ogrenciler bilgisayar oyunu oynamanm sadece kiigiik yaslardaki c¢ocuklar
icin degil (%86), her yas grubu i¢in uygun oldugu (%80) ve baz1 yararl bilgi
ve becerilerin gelismesine yardim ettigi (%79) goriisiindedir.

e Katilmecilarin %72’si bu etkinligin insanlarda bir seyler 6grenmeye karst
merak uyandirdigini ve %68’1 bilgisayar oyunlarinin bir grupla birlikte
oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin  gelismesini  sagladigini
belirtmistir.

e Katilimeilarin ¢ogu egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarmin okullardaki
egitim programlarinda sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilecegi fikrini
desteklemistir.

e Katilimeilarin yaklasik %10°u egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin
kullanilmasi esnasinda bazi problemlerin ortaya ¢ikabilecegi yoniinde cevap
vermislerdir.

e Katilmeilarin %96’s1 bu oyunlarin 6grencilerin okullarin miifredatlarinda
tanimlanan biligsel 6grenme amaglarina ulagmalarina; %389°u devinigsel
O0grenme amaglarina ulagmalarina ve %87’s1 duyussal 6grenme amaglarina
ulagmalarina yardim edebilecegini belirtmistir.

e Katilimeilar egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin asil 6gretim araci
(%60) olarak kullanilmasindan ¢ok, d6gretime yardimer olarak (%98) ve odiil
olarak (%78) kullanilmasindan yanadir.

e Egitici yonleri olan bilgisayar oyunlari isbirlik¢i 6grenme ortami sagladiginda
(%85) veya yarismact 6grenme ortami sagladiginda (%70) 6grenmede etkili
olabilir.

e Egitici yonleri olan bilgisayar oyunlar1 oyunda belirli bir hedef verildiginde
(%89), dgrencilerin kendi hedeflerini se¢gmelerine izin verildiginde (%83) ve

gercekei amaclara dayandiklarinda (%95) 6grenmede etkili olabilir.

Inal ve Cagiltay (2006) “Kiiltiirel Bakis Agisindan Tiirk Kiz Ogrencilerin
Internet, Bilgisayarlar ve Oyun Oynamaya Yonelik Tutumlari (Turkish Female

Students’ Attitudes toward Internet, Computers and Game Play from the View of
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Cultural Perspectives)” adli arastirmada ilkogretim 6, 7 ve 8. sinifta 6grenim goren
252 kiz 6grencinin goriislerine bagvurmustur. Calismanin amact kiz 6grencilerin

bilgisayar kullanimi, internet kullanimi ve oyun tercihlerini belirlemektir.

Aragtirma sonuglart katilimcilarin  ¢ogunun bilgisayarlar, Internet ve
bilgisayar oyunu oynama gibi yeni teknolojilere karsi olumsuz tutuma sahip
oldugunu gostermistir. Ayrica goriisme sonuglart bazi beklenmedik ve ilging
bulgular gdstermistir. Kiz 6grencilerin bir boliimii bazi1 anket sorulari icin, “Evde
bilgisayarmiz var mi1? gibi, yaniltici cevaplar vermistir. Bu durum incelendiginde
evde bilgisayar1 olan bu kiz 6grencilerin bilgisayara erisemedikleri fark edilmistir.
Ailede erkek g¢ocugun olmasi kizlarin olumsuz tutumlarinin temel sebeplerinden
biridir; c¢ilinkii bazi ailelerde bilgisayarlar erkek c¢ocuklarin oyuncagi olarak

goriilmektedir.

Bu calismanin sonuglar1 gostermektedir ki diisiik sosyoekonomik durumdaki
aileler kiz c¢ocuklarmin fikirlerini, beklentilerini ve gereksinimlerini erkek
cocuklariinki kadar dikkate almamaktadir, evdeki erkek kardesler ve baba kizlarin
bilgisayar ve Internet kullanimma izin vermemektedir. Bunun sonucu olarak da
kizlar bilgisayarlar, Internet ve bunlardan derslerde yararlanma konusunda olumsuz

tutuma sahiptir.

Altun ve Dikbas (2005) “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ilkogretim
Ogrencileri Uzerindeki Etkileri” adli arastirmada ilkdgretim 5, 6, 7 ve 8. simf
Ogrencilerinin gorlislerine basvurarak egitsel bilgisayar oyunlarinin kiigiik yastaki
ogrenciler lzerindeki etkilerini belirlemeye calismistir. Arastirmaya 160 cocuk
katilmistir. Aragtirmanin verileri toplanmaya baslanmadan 6nce her 6grenciye belirli
ve esit araliklarla 6 ay boyunca egitsel bilgisayar oyunu oynama olanagi
saglanmigtir. Bu siirenin bitiminde 06grencilere uygulanan c¢esitli dlgeklerle
Ogrencilerin  egitsel bilgisayar oyunlart konusundaki diisiinceleri, cinsiyet
farkliliginin etkileri ve egitsel bilgisayar oyunlariyla ders isleme konularinda
ogrencilerin gelistirdikleri goriisler belirlenmeye calisilmistir. Arastirmadan elde

edilen sonuglar asagidaki gibidir:
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. IIkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunlarma yénelik tutumlari oldukca
olumlu diizeydedir.

. Ogrenciler oyunlarin kendi 6grenmeleri iizerinde olumlu etkileri oldugu
gorlisiinde birlesmektedirler. Yani 6grenciler bilgisayar oyunlarmi iyi bir
Ogrenme araci olarak degerlendirmekteler.

. Ogrencilerin yas diizeylerine gore bilgisayara ydnelik tutumlarinda farklilik
gozlenmektedir. Bu durum ogrencilerin bilgisayarla gegirdikleri siireye ve
bilgisayarla olan deneyimlerine bagli olarak degisim gdstermektedir.
Ogrencilerin bilgisayarla ilk tanigma zamanindan giiniimiize kadar olan siire
ne kadar uzunsa Ogrencilerdeki olumlu goriis diizeyi o kadar yiiksek
olmaktadir.

. Ogrencilerin biiyiikk bir boliimii derslerini bilgisayar oyunlar1 oynayarak
O0grenmekten yana olduklarin1 belirtmislerdir. Geleneksel ve tekdiize
yontemlerden artik fazlasiyla bunalmis olan 6grenciler ¢oziimii sanal
ortamlarda Ogrenmede aramaktadirlar. Ciinkii  G6grenciler bilgisayar
basindayken kendilerini mutlu ve heyecanli hissetmektedir. Ayrica bilgisayar
oyunlart oynarken ogrencilerin 6grenmeye karsi duyduklart merak da st
diizeylere ¢cikmaktadir.

. Bos zamanlarda bilgisayar oyunlar1 oynamak Ogrencilerin en fazla istekli
olduklari islerin basinda gelmektedir.

. Oyun se¢ciminde 6grenciler arasinda cinsiyete bagli 6nemli farkliliklar oldugu
belirlenmistir. Kiz ve erkek 6grenciler farkli tiirde oyunlar oynadiklarini
kabul etmektedirler. Ayrica 6grenciler cinsiyete bagl olarak kisilerin farkli
oyunlar sectikleri varsayiminm1 yapmaktadirlar. Genellikle erkek Ogrenciler
siddet icerikli oyunlara egilimli iken kiz 6grencilerin egitsel ve eglenceye
dayali oyunlar oynamay1 segtikleri daha Onceki arastirmalarda da
belirlenmistir.

. Bilgisayar oyunlari oynayarak islenen derslerde Ogrenciler basari
diizeylerinin artacag goriisiindedirler. Clinkii 6grenciler, en kolay eglenerek
ve oynayarak Ogrendiklerini bu nedenle egitsel bilgisayar oyunlarinin kendi

ogrenmelerinde olumlu rol oynadigini belirtmektedirler.
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Yurt Disinda Yapilan Yayin ve Arastirmalar

Sedighian ve Sedighian (1996) “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Egitimcilere Cocuklarin
Matematik Ogrenme Psikolojileri Hakkinda Yardimci Olabilir mi? (Can Educational
Computer Games Help Educators Learn About The Psychology Of Learning
Mathematics In Children?)” adli makalede g¢ocuklarin matematik 6grenmedeki,
bilgisayar destekli matematik oyunlar1 hakkindaki goriislerini sunmaktadir. Hedef
cocuklar icin oyun tabanli elektronik Ogrenme ¢evresinin nasil planlanmasi
gerektigini bulmaktir. Odak noktalar: ise bilgisayar destekli matematik 6grenimi ile

ilgili bir birleriyle 1liskili iki konu hakkindadir.

1) Cocuklarin matematik 6grenimindeki bazi gereksinimleri,

2) Cocuklarin matematik 6greniminde onlar1 motive edici 6geler.

Aragtirmanin evrenini 6. ve 7. smiftaki 50 kadar Ogrenci olusturmustur.
Arastirma 2 yillik bir siireyi kapsamaktadir. Arastirma sonuglar soyledir:

o Anlamli ogrenme: Bilgisayar destekli matematik oyunlarimin, matematik
ogrenirken cocuklarin matematigi anlamli ve kullanighi bulmalarin1 saglayan
ortamlar yarattig1 fark edilmistir.

e Amag¢: Cogu zaman bilgisayar destekli matematik oyunlart ¢ocuklara
basarmalart icin bir veya bir dizi hedef saglamistir.

e Basari: Arastirmalar, ¢ocuklarin siniflarinin sosyal ortaminda bagarili olmay1
istediklerini ve bunun gerekliligini hissettiklerini gostermistir. Cocuklarin
daha fazla matematik 6grenmeyi istemeleri i¢in matematikte basarili olmalari
gerekir. Bu yiizden, bu basar1 duygusunu saglayan matematik 6grenme
ortamlar1 kullanilmalidir.

e Miicadele: Cocuklarin kararli bir sekilde miicadele etmeleri ve bunu
basarmalar1 gerekmektedir. Onlar bir eglence miicadelesi baglaminda
matematik 6grenmekten zevk almaktadirlar.

e Bilissel yapi: Cocuklar matematik hakkindaki kendi diisiincelerini ifade
etmelerine imkan saglamasi ve onlar1 glidiilemesi igin bilgisayar destekli
matematik oyunlar1 gibi biligsel yapitlara ihtiya¢ duymaktadir, hatta bu ifade

oyun merkezli olsa bile.
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e Eglence ile Isbirligi: Cocuklar iyi bir hafiza ile matematigi birlestirmeye
ihtiya¢c duyarlar. Bu isbirligi ¢ocuklarin aklinda kalmasi i¢in kavramlari
destekler.

e (ekicilik: Cocuklar1 yogun bir sekilde matematik diistinmeye giidiilemek i¢in
onlari, matematigin c¢ekici olmasimi saglayacak 6grenme ortamlarinin igine
konmalar1 ve bunu 6grenme zevkini tecriibbe etmelerine imkan saglamak
gerekmektedir.

o Duyumsal Giidii: Cocuklara gore eglenceli grafikler, renkli sekiller,
animasyonlar, ses efektleri ve arka fon miizigi gibi duyumsal giidiiler oyun
oynamaya zevk kazandirmakta ve matematik 6grenmeyi daha eglenceli ve

hatirlanabilir yapmaktadir.

Stanford Universitesi’nde psikolog olan Lepper ve onun grencilerinden Lin
cocuklar1 O0grenmek icin neyin motive ettigi konusu iizerine egitsel bilgisayar
oyunlart gelistirdiler. Amaclar1 matematik becerilerini 6grenme konusunda okul
cagindaki c¢ocuklar1 motive eden, oOzellikler kizlari, eglenceli igerige sahip,
ogrenmeyi giiclendiren bilgisayar oyunlar1 gelistirmekti. Lepper’a gore piyasada pek
cok egitsel oyun var; fakat bazilar1 Ogrencileri motive ederken Ogrenme
yitirilmektedir. Lepper ve Lin’in gelistirdigi iki oyunda odiiller dogrudan dogruya
ogretimsel islerin i¢ine gomiilmiistiir. Oyunda temel matematik becerilerinin
ogretilmesinde diissel ortamlar tercih edilmistir. Arastirma sonuglar1 soyledir:

e Oyunlarda sunulan kiiciik secenekler, problem tlirlerini ve oyun seviyesini
se¢mek gibi, motivasyonu ve 6grenmeyi arttirabilir.

e (Cocuklar oyun oynarken kendilerine segme imkam verildiginde daha ¢ok
eglenmekte ve 6grenmektedirler.

e Yarnisma yaklasimi erkek cocuklar i¢in yiiksek motivasyon saglarken kiz
cocuklarinin motivasyonunu diisiirebilir.

e Cocuklar oyunlardan hoslanir ve matematik becerilerini gelistirir ve oyun
programlari kizlar i¢in de erkekler icin de ¢ekici ve etkilidir (Aktaran Azar,

1998).
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Ilgili yayin ve arastiralar 6zetlendiginde sunlar ortaya ¢ikmaktadur:

e [lkogretim ve ortadgretim ogrencileri daha ¢ok oyun oynamak amaciyla
Internet ve bilgisayar kullanmaktadirlar.

e Ogretmenler de dgrencilerin bilgisayar1 daha ¢ok oyun amagch kullandiklar:
goriisiindedir.

e Universite diizeyindeki dgrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirleri
strateji, yaris, bilgi yarigsmasi, spor ve yaris, hareket/serliven tiirleridir.

e Doviig, atari, spor, strateji, simiillasyon ve atis gibi oyunlar ilkogretim
diizeyindeki 6grenciler tarafindan en fazla tercih edilen oyunlardir.

e En cok tercih ettigi oyun temalar1 “seriiven” ve “kesif” temalaridir.

e Erkek 6grenciler kiz 6grencilere oranla daha fazla oyun oynamaktadir.

e Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiiciik yaslardaki ¢ocuklar icin degil her
yas grubu i¢in uygundur.

e Ogrenciler oyunlarin kendi dgrenmeleri iizerinde olumlu etkileri oldugu ve

derslerini bilgisayar oyunlar1 oynayarak 6grenmek istedikleri goriisiindedir.

Bu sonuglar bilgisayar oyunlar1 konusunun Onemini ve incelenmesi

gerektigini gostermektedir.

Bu boliimde, once aragtirmada sik¢a gecen kavram ve terimlerin nitelikleri ve
birbiriyle iliskileri incelenmis sonra da arastirmayla ilgili yayin ve aragtirmalara yer

verilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin amacini gergeklestirmek igin izlenen ydnteme yer
verilmektedir. Yontemde sirasiyla arastirmanin modeli, evren ve orneklem, veri
toplama araglari, islem yolu ve verilerin ¢dziimlenmesine iliskin bilgiler yer

almaktadir.

3.1 Arastirma Modeli

Egitsel oyunlarin, ilkdgretim 6. simif 6grencilerinin matematik dersindeki bilissel
gelisimleri iizerindeki, bilgisayar oyunlar kaygis1 iizerindeki, matematik dersine
yonelik tutumlar1 {izerindeki etkilerini ve Ogrencilerin bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilmasma yonelik algilarin1 sorgulayan bu arastirmanin modeli
“deneysel arastirma” tiirlindedir. Arastirmada deneysel modellerden “tek-grup

ontest-sontest deseni” (Balci, 2004) kullanilmistir.

3.2 Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini 2006-2007 dgretim yili Izmir ili metropol alaninda bulunan
bilgisayar laboratuarina sahip okullardaki ilkogretim 6. smif Ogrencileri
olusturmaktadir. Orneklemi ise Izmir ili Konak ilgesinden amagli (purposive)
orneklem ile secilen resmi bir ilkdgretim okuluna devam etmekte olan ilkogretim 6.
smif Ogrencileri olusturmaktadir. Uygulamaya 60 Ogrenci ile baslanmistir.
Orneklemde ulasilabilen, uygulamaya diizenli olarak katilan ve degerlendirme icin

gecerli yanitlar veren 6grenci sayisi ise n=47’dir.

Arastirmanin  6rneklem se¢iminde “amagli (purposive) Ornekleme” tiirii
uygulanmustir. Iscil’den aktaran Balc1 (2004)’ya gore bu tiir 6rneklemede arastirmaci
kimlerin segilecegi konusunda kendi yargisini kullanir ve aragtirmanin amacina en
uygun olanlar1 0rnekleme alir; ancak uygunluk O6rneklemesinde oldugu gibi, her

Oniine gelen de ornekleme alinmaz.



42

Arastirmada amagh 6rnekleme se¢ilmesinin nedenleri agsagidaki gibidir:

e Arastirma geregince Ogrencilerin uygulama sirasinda (8 hafta siiren
uygulama) bilgisayar laboratuarinda bulunmalar1 gerekmistir.

e Bilgisayar derslerinin 1 ders saatine diisiiriilmesi uygulamanin ders esnasinda
yiirlitiilmesini olanaksiz kilmistir.

e Ogrenciler uygulamaya okul saatleri disinda katildiklarindan uygulamanin

kolay ulasilabilir bir okulda yiiriitiilmesi gerekmistir.
Orneklemde ulasilabilen ve degerlendirme icin gegerli yanitlar veren
ilkdgretim 6. siif dgrencileri n=47’dir. Asagida o6rnekleme iliskin baz1 bulgular yer

almaktadir.

Tablo 3.1. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gore Dagilim

Cinsiyet n Yiizde (%)
Kiz 24 51
Erkek 23 49
Toplam 47 100

Tablo 3.1°de belirtildigi gibi Ornekleme alinan ilkogretim 6. smif
ogrencilerinin = %51 (n=24)’in1  kiz, %49 (n=23)’unu erkek Ogrenciler

olusturmaktadir.

Tablo 3.2. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Yaslarina Gére Dagilim

Yas n Yiizde (%)
12 36 77

13 10 21

14 1 2
Toplam 47 100

Tablo 3.2’deki verilere gore Ogrencilerin yas dagilimi incelendiginde

ilkdgretim 6. siif 6grencilerinin %77 (n=36)’sinin 12, %21 (n=10)’inin 13, %2
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(n=1)’sinin 14 yasinda oldugu goriilmektedir. Buna gore 6rneklemdeki ilkogretim 6.

siif 6grencilerinin yas ortalamast 12°dir sonucuna varilmaktadir.

Tablo 3.3. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Kendilerine Ait Bilgisayarlari
Olup Olmamasina Gore Dagilim

Bilgisayara Sahip Olma

R n Yiizde (%)
Bilgisayari olanlar 16 34
Bilgisayar1 olmayanlar 31 66
Toplam 47 100

Tablo 3.3’e gore ilkdgretim 6. siif Ogrencilerinin %34 (n=16)’iiniin
kendilerine ait bilgisayar1 var iken %066 (n=31)’sinin kendilerine ait bilgisayar1

bulunmamaktadir.

3.3 Veri Toplama Araclan

Veri toplama araglarinin gelistirilmesiyle ilgili olarak kaynaklar taranmis ve daha
once uygulanmis 6lcekler incelenmistir. Veri toplama, ii¢ dlcek ve bir basari testi
yoluyla gergeklestirilmistir. Veriler Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi
(MYTO), Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olgegi (BOKO), Bilgisayar Oyunlar1 Olgegi
(BOO) ve arastirmada kullanilan egitsel matematik oyununda yer alan igerigi
kapsayan Matematik Basar1 Testi (MBT) ile toplanmistir. Bilgisayar oyunlarinin
ilkdgretim 6. smnif dZrencilerinin biligsel gelisimleri tlizerindeki etkisini incelemek
icin Halsoft Egitsel Matematik Oyunu kullanilmigtir. Ayrica arastirma, ornekleme
katilan 6grencilere yoneltilen acgik uglu sorularla niteliksel olarak da desteklenmeye

calisiimustir.

Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi

[Ikogretim 6. smf Ogrencilerinin  matematik  dersine  yonelik  tutumlarin
belirleyebilmek icin “Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi” (MYTO)

kullanilmistir. Olgek kisisel bilgiler ve matematik dersine iliskin sorulardan
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olusmaktadir. Olgek, Taslitarla (1998) tarafindan “Matematik Basarisim1 Etkileyen
Faktorler” adli yiiksek lisans tezinde gelistirilmistir. Olgegin alpha i¢ tutarlilik
katsayis1 0,92°dir. Yetim (2002)’in yaptigi uygulama sonucunda da o&lgcegin
giivenilirlik degeri 0,87 olarak bulunmustur. Ozkan (2005) da “Ilkégretim Sekizinci
Sinif Ogrencilerinin Matematik Dersinde Kullandiklar1 Ogrenme Stratejileri Ile
Tutumlar1 Arasindaki Iliski” adli yiiksek lisans tezinde bu &lgegi kullanmistir. Bu
calismada da 6lgegin alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,95 olarak hesaplanmustir.

“Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” seklinde 3’lii Likert tipi olan
Olcek 20 maddeden olusmaktadir. Maddelerin 11 tanesi olumlu, 9 tanesi olumsuz
ifade tasimaktadir. Olumlu maddeler 3’ten 1’e, olumsuz maddeler 1’den 3’e dogru
puanlanmustir. Olgekten en az 20, en fazla 60 puan almabilmektedir. Yiiksek puanlar,
matematige yonelik olumlu tutumu ifade etmektedir. Kullanilan 6lcek Ek 1°de

verilmektedir.

Uygulama sonuglarima gore gilivenirlik degerleri, madde-6l¢ek korelasyon

degerleri agagida sunulmaktadir.

Tablo 3.4. Uygulama Sonuclarina Gére MYTO Giivenirlik Katsayis1 Degerleri

Uygulama n Giivenirlik Katsayisi

On Uygulama 47 0,92

Son Uygulama 47 0,91
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Tablo 3.5. Uygulama Sonuclarma Goére MYTO Madde Olcek Korelasyon
Degerleri

Madde On Uygulama Son Uygulama
1 0,764 0,719
2 0,571 0,426
3 0,707 0,560
4 0,585 0,609
5 0,603 0,600
6 0,690 0,451
7 0,537 0,350
8 0,774 0,668
9 0,624 0,608
10 0,393 0,435
11 0,453 0,743
12 0,344 0,413
13 0,761 0,481
14 0,442 0,614
15 0,566 0,455
16 0,434 0,618
17 0,581 0,602
18 0,706 0,730
19 0,598 0,546

20 0,603 0,526

Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi’nin madde-biitiin (item-total)
korelasyonlarina bakildiginda, 6n uygulamada 0,344 ile 0,774 arasinda, son
uygulamada ise 0,350 ile 0,743 arasinda dagildig1 gézlenmektedir. Tablo 3.5’e gore,
elde edilen madde-biitiin korelasyonlarinin yeterli diizeyde giicli oldugu ve
Matematik Dersine Yo6nelik Tutum Olgeginin toplanabilirlik 6zelligi oldugu

sOylenebilir.
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Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olcegi

Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olgegi (BOKO) ilkdgretim 6. smf 6grencilerinin
bilgisayar oyunlarma yonelik kaygilarini belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olgek
iki boliimden olusmaktadir. Olgek demografik ozellikler ile baslamaktadir. i1k
boliimde O6grencilerin bilgisayar oyunu oynama esnasindaki kaygilarini ifade
edebilecek ciimleler yer almaktadir. Ikinci béliimde dgrencilerin bilgisayar oyunu

oynadiktan sonraki kaygilarini ifade edebilecek climleler yer almaktadir.

“Her Zaman”, “Genellikle”, “Bazen”, “Nadiren”, “Hi¢bir Zaman” seklinde
5’11 Likert tipi olan 6l¢egin ilk boliimii 10, ikinci boliimii 17 maddeden olusmaktadir.
Olgegin ilk boliimiinden en az 10, en fazla 50 puan, ikinci boliimiinden en az 17, en

fazla 85 puan alinabilmektedir. Kullanilan 6l¢ek Ek 2°de verilmektedir.

Olgegi gelistirmek igin ilgili alan yazin taramasi yapilmistir. Ayrica 6lgegin
gelistirilmesine temel olmasi bakimindan uygulamanin yiiriitildigi ilkdgretim
okulundaki 6. simif (n=91), 7. siuf (n=120) ve 8. smif (n=109) 6grencilerinden
toplam 320 6grenciye 25/09/2006 ve 29/09/2006 tarihleri arasinda alt1 adet agik uglu

soru sorulmustur. Sorular asagidaki gibidir:

e Bilgisayar oyunlar1 hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?

e Bilgisayar oyunlar1 konular1 6grenmenize yardimci oluyor mu? Nasil?
e Ne tiir oyunlardan hoslaniyorsunuz?

e En ¢ok hangi zamanlarda oyun oynamak istiyorsunuz?

e Oyun oynarken neler hissediyorsunuz?

¢ Oyun oynadiktan sonra neler hissediyorsunuz?

Ogrencilerin bu sorulara verdikleri kompozisyon seklindeki yamitlari
maddelestirilmistir. {lkdgretim grencilerinin matematik kaygismi ifade edebilecek
ciimleler yazilmustir. Ik boliimde 19, ikinci béliimde 22, iiciincii boliimde 10 olmak
lizere toplam 51 madde saptanmistir. Bu maddeler, maddelerdeki ciimlelerin dil

bilgisi bakimindan herhangi bir anlatim bozuklugu igermemesi igin ilkogretim
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okullarinda gorev yapan 6. ve 8. sinif Tiirk¢e derslerine giren 2 Tiirkge dgretmeni

tarafindan gézden gegirilmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Tiim bu goriis ve Onerilere gdre hazirlanan deneme formu Izmir ili Konak
ilgesinde yer alan resmi bir ilkdgretim okulunda 7. sinif (n=76) ve 8. sinif (n=116)
ogrencilerinden olusan toplam 192 kisilik bir Ogrenci grubuna uygulanmistir.
Deneme formu 19/02/2007 — 23/02/2007 tarihleri arasinda uygulanmistir. Uygulama
sonucu elde edilen verilerden Faktér Coziimlemesi, Madde-Olgek Korelasyonu,

Cronbach Alpha Giivenirlik Katsayilar1 hesaplanmistir.

BOKO’ye yapilan Faktér Coziimlemesi sonucunda Faktor Yiikii ,30’un
iistiinde olan maddeler secilmistir. ilk bdliimde Faktdr yiikii ,30’un altinda olan 9
madde, ikinci boliimde ise 5 madde dlgekten cikarilmustir. Ik bdliimdeki 10 madde
ile ikinci boliimdeki 17 madde iizerinde tekrar Faktor Coziimlemesi uygulanmistir.
Olgegin Cronbach Alpha Giivenirlik Katsayis1 ve Iki Yar1 Giivenirlik Katsayis
Tablo 3.6’daki gibidir. Olgekteki maddelerin madde-6lgek korelasyon degerleri ise
Tablo 3.7’de sunulmaktadir.

Tablo 3.6. BOKO Faktorlerinin Cronbach Alpha Giivenirlik Katsayis1 ve Iki
Yar Giivenirlik Katsayisi

Faktorler n 1. Boliim 2. Boliim

Cronbach Alpha
192 0,79 0,84
Giivenirlik Katsayisi

Iki Yar1 Giivenirlik
192 0,79 0,81
Katsayisi
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Tablo 3.7. Pilot Uygulama Sonuclarina Gére BOKO Madde Olcek Korelasyon
Degerleri

Maddeler (1. Boliim) Pilot Uygulama
1 0,455
2 0,448
3 0,451
4 0,587
5 0,451
6 0,394
7 0,358
8 0,447
9 0,580
10 0,478

Maddeler (2. Boliim) Pilot Uygulama
1 0,486
2 0,392
3 0,409
4 0,387
5 0,476
6 0,429
7 0,350
8 0,487
9 0,426
10 0,486
11 0,325
12 0,532
13 0,406
14 0,317
15 0,563
16 0,620

—_—
2

0,433
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Bilgisayar ~Oyunlart  Kaygi  Olgegi'nin  madde-biitiin  (item-total)
korelasyonlarina bakildiginda, birinci boliimde 0,358 ile 0,587 arasinda, ikinci

boliimde ise 0,317 ile 0,620 arasinda dagildigi gézlenmektedir.

Bilgisayar Oyunlar1 Ol¢egi

Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina ve bu oyunlarin egitimde kullanilmasina
yonelik algilarin1 belirlemek amaciyla BOO kullanilmistir. Olgek Altun ve Dikbas
(2005’ “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin [lkégretim Ogrencileri Uzerindeki
Etkileri” adl1 arastirmasinda kullanilmistir ve 6lgegin alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,83
olarak hesaplanmistir. Bu calismada ise alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,68 olarak
hesaplanmistir. Alpha degerinin diismesinin nedeninin  dlgegin  dordiincii
boliimiindeki maddelerin 3’lii Likert tipine ¢evrilmesi ve Orneklemde yer alan

Ogrenci sayisinin diisiik olmasindan kaynaklandigi diisiintilmektedir.

Belirlenen egitsel oyun kullanilarak gerceklestirilen uygulama sonrasinda
ogrencilere 35 maddelik bir dlgek uygulanmistir. Olgekte bes boliim yer almaktadir.
[Ik boéliimde demografik oOzellikler yer almaktadir. Ikinci béliimde bilgisayar
kullanimi, oyunlar, televizyon izleme, kitap okuma ve sosyal etkinliklere katilma gibi
baz1 etkinliklerin gerceklesme araligr dlciilmektedir. Uglincii boliimde 6grencilerden
en sevdikleri oyunlarin isimlerini yazmalar1 istenmistir. Dordiinctii  bolim
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin belirlenmeye
calisildigs boliimdiir. Olcegin bu boliimii Altun ve Dikbas (2005)’1n arastirmasinda
5’11 Likert tipi olarak kullanilmistir. Bu aragtirmada ise “Katiliyorum”, “Kararsizim”,
“Katilmiyorum” seklinde 3’lii Likert tipinde hazirlanmistir ve 20 maddeden

olusmaktadir. Kullanilan 6lgek Ek 3’te verilmektedir.

Matematik Basari Testi

Matematik Bagar1 Testi arastirmada kullanilan egitsel matematik oyununda yer alan

ve Ek 4’te belirtilen konular1 kapsayan ¢oktan se¢meli 30 sorudan olusmaktadir.



50

Testi gelistirmek icin Oncelikle egitsel matematik oyunu, konu uzmanlar
(n=2) tarafindan incelenmistir. [lkdgretim matematik dersi programi dikkate almarak
oyunun ilkégretim 6. smif Ogrencilerinin  diizeyine uygun olan boliimleri
belirlenmistir. Konu uzmanlar1 tarafindan belirlenen tiim igerigi kapsayan coktan
se¢cmeli 30 soru hazirlanmistir. Sorular oyunda kullanilan ifadelere benzer ifadeler

kullanilarak olusturulmustur.

MBT, konuyu daha 6nceden 6grenmis olan ilkdgretim 7. sinif dgrencilerine
(n=117) uygulanmistir. Testin alpha i¢ tutarlilik katsayisi diisiik (0,40) bulunmustur.
Bunun nedenleri pilot uygulama i¢in segilen drneklemdeki 6grenci sayisinin yetersiz
olmasi, 6grencilerin testteki sorular1 diizgiin yanitlamamalari, sorularin 6grencilere
zor gelmesi, sorulardaki ifadelerin matematik oyununda kullanilanlara benzer olmasi,

ogrencilerin aligtig1 soru kaliplarina benzememesi olabilir.

Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Acik Uclu Sorular

Arastirmada 6rnekleme alinan ilkgretim 6. sinif 6grencilerinin bilgisayar oyunlarina
iliskin baz1 degerlendirmelerini 6grenmek amaciyla 4 acik u¢lu soru kullanilmistir.
Sorular uygulamanin 4., 5., 6. ve 7. haftalarinda 6grenciler tarafindan yanitlanmigtir.
Ogrenciler sorular1 oyun oynamadan &nce yanitlamislardir. Ogrenciler bu sorulara
kendi degerlendirmelerini serbest¢e yazmislardir. Arastirmada kullanilan agik uglu
sorular agagida sunulmaktadir.

1. Neden oyun oynamak istiyorsunuz?

2. Genel olarak oyun oynarken neler dgreniyorsunuz? Ogrendiklerinizi yazimz.

3. Oyunlarin bagimlilik yaptigini diistiniiyor musunuz? Neden?

4. Genel olarak bilgisayar oyunlarini ¢ok iyi oynamanin sizi ¢ok basarili bir

ogrenci yapacagina inaniyor musunuz? Neden?

Ogrencilerin bu sorulara verdikleri yanitlar Ek 6’da verilmistir.

Matematik Oyunu

Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif 0grencilerinin matematik dersindeki biligsel

gelisimleri iizerindeki, bilgisayar oyunlar kaygis1 {izerindeki, matematik dersine
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yonelik tutumlar tizerindeki etkilerini incelemek i¢in Halsoft Egitsel Matematik
Oyunu kullanilmigtir. Bu yazilim, Milli Egitim Bakanligi tarafindan ilkdgretim
okullarmma Onerilen ve bilgi teknolojileri smiflarinda kullanilmak tizere okullara
dagitilan yazilimlar arasindan secilmistir. Yazilim egitim amacgli olarak
geligtirilmistir. Kullanilan egitsel oyundaki konu igerigi Ek 4’te belirtilmekte,
oyundaki boliimlerden bazi kesitler de Ek 5°te verilmektedir.

Matematik oyunu hem klavye hem de fare kullanimini gerektirmektedir.
Oyuna baslamadan 6nce 6grenci “Yeni Oyuncu” tanimlayabilmekte ya da daha
onceden oyunu oynadiysa ismi kayitlh oldugundan ayni1 isimle oyuna
baslayabilmektedir. Ayrica oyuna baslamadan Once kendisine sunulan iki
kahramandan birini secebilmektedir. Ogrencinin ekranda kendi belirledigi ismi ve
kendi sectigi kahramani gormesi daha oyunun basinda motivasyonunu olumlu yonde
etkilemektedir. Oyun, 6grencilerin ses ayari yapmasina ve seviye (kolay, orta, zor)
se¢cmesine yani etkilesime izin vermektedir. Oyunda kullanicilarin neler yapmalari
gerektigi, hangi hedefler i¢in yarisacag sesli olarak agiklanmakta ve gerektigi gibi
hatirlatilmaktadir. Oyunda 6grencilerin diizey, 6grenme hizlar1 ve tercihlerinin farkl
olabilecegi goz onilinde bulundurulmaktadir. Oyunda degisik bilgi ve beceri diizeyleri
ile ses ve metin gibi ozellikler degisik sekillerde sunularak O6grencilere kontrol

verilmektedir.

Oyun sorunsuz olarak ¢aligmustir. Ogrenciler oyunda isterlerse belirledikleri
boliimii isterlerse basindan baglayarak oyunu oynayabilme imkénina sahip
olmuslardir. Ogrenciler isterlerse oyunu kaydetme olanagma sahip olmuslardir.
Oyunda sesli geribildirim kullanilmaktadir. Oyundaki boliimlerden her birini
basartyla tamamlayanlara 6diil verilmektedir. Oyunda odiillendirme sertifika,
puanlandirma, elmaslar gibi degisik sekillerde yapilmaktadir.  Kullanic1 arayiizii
Ogrencilerin anlayabilecegi sekilde tasarlanmistir. Oyunda zorluk seviyesi
secilebildigi gibi sorular da kolaydan zora dogru ekrana gelmektedir. Oyunda
ogrencilere ipuclar1 sunulmaktadir. Oyundaki her bdliime ait ayr1 ayr1 yardim
meniisii bulunmaktadir. Tiim bu 6zellikler Akkemik (2007a; 2007b)’in belirttigi

oyun tasariminin temel prensipleriyle ortiismektedir.
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Oyun, 6rneklemde yer alan 6grencilere uygulamanin 2. haftas: ile 7. haftasi
arasinda, 06.03.2007 — 12.04.2007 tarihleri arasinda, oynatilmistir. Uygulamanin
yuriitildigi bilgisayar laboratuarinda her 06grenci bireysel olarak matematik
oyununu oynamistir. Her bilgisayara 1 6grenci oturmustur ve 6grencilerin hepsi
oyunu oynarken kulaklik mikrofon setini kullanmiglardir. Boylece birbirlerinden ¢ok
fazla etkilenmemeleri saglanmis ve Ogrenciler dikkatlerini kendi oyunlara

vermiglerdir. Laboratuarda 16 bilgisayar bulunmaktadir.

3.4 Verilerin Toplanmasi

Veri toplama 2006-2007 ogretim yilinda ornekleme alinan okulun bilgisayar
laboratuarinda gerceklestirilmistir. Ogrenciler, okulun bilgisayar laboratuarinda 8
haftalik uygulamaya katilmiglardir. Veri toplama araglar1 arastirmacinin kendisi

tarafindan uygulanmistir. Asagidaki tabloda veri toplama siireci belirtilmektedir.

Tablo 3.8. Veri Toplama Siireci

Hafta Grup Tarih Saat Uygulamalar
1 27/02/2007 13:00-14:00 L4 Ogrencilere yﬁrﬁtﬁlecek olan
calisma hakkinda bilgi
verilmistir.
e Ogrencilerin konuyla ilgili
2 27/02/2007  14:20-15.20 sorulart yanitlanmustir.
e Matematik Basar1 Testi
| uygulanmigtir.
e Matematik Tutum Olgegi
3 01/03/2007 13:00-14:00 uygulanmlstlr_
e Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olgegi
uygulanmigtir.
e Uygulamada kullanilan
4 01/03/2007 14:20-15.20 matematik oyunu dgrencilere
tanitildi.
1 06/03/2007  13:00-14:00 ® Matematik oyunundaki “Krater
Gegidi” boliimiindeki oyun
5 2 06/03/2007  14:20-15.20 oynatildi.
3 08/03/2007  13:00-14:00
4 08/03/2007  14:20-15.20
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Hafta Grup

Tarih

Saat

Uygulamalar

1

13/03//2007

13:00-14:00

2

13/03/2007

14:20-15.20

15/03/2007

13:00-14:00

15/03/2007

14:20-15.20

Matematik oyunundaki “Muz
Firlat” boliimiindeki oyun
oynatildi.

3. ve 4. gruptaki 6grencilerin bir
kism1 Persembe giinkii
uygulamaya gelemediklerinden
onlar 19/03/2007 tarihinde ayni
saatlerde uygulamaya katildilar.

20/03/2007

13:00-14:00

20/03/2007

14:20-15.20

22/03/2007

13:00-14:00

22/03/2007

14:30-15.30

Matematik oyunundaki “Kiip
Bulmaca” boliimiindeki oyun
oynatildi.

“Neden oyun oynamak
istiyorsunuz?” sorusu ogrenciler
tarafindan cevaplandirildi.

27/03/2007

13:20-14:20

27/03/2007

14:30-15.30

02/04/2007

13:20-14:20

02/04/2007

14:30-15:30

Matematik oyunundaki “Koprii
Kur” béliimiindeki oyun
oynatildi.

“Genel olarak oyun oynarken
neler ogreniyorsunuz?
Osrendiklerinizi yaziniz.” sorusu
ogrenciler tarafindan
cevaplandirildi.

3. ve 4. gruptaki 6grenciler
29/03/2007 Persembe giinkii
uygulamaya gelemediklerinden
02/04/2007 tarihinde ayni
saatlerde uygulamaya katildilar.

03/04/2007

13:20-14:20

03/04/2007

14:30-15.30

05/04/2007

13:20-14:20

05/04/2007

14:30-15:30

Ogrenciler matematik oyununda
kendilerini eksik hissettikleri
konularla ilgili boliim/boliimleri
oynadilar. Gegen haftalarda
gelemeyen Ogrenciler
gelemedikleri hafta oynanan
oyunlar1 oynadilar.

“Oyunlarin bagimhilik yaptigini
diigiiniiyor musunuz? Neden?”
sorusu 6grenciler tarafindan
cevaplandirildi.
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Hafta Grup Tarih Saat Uygulamalar

e Ogrenciler matematik oyununda
kendilerini eksik hissettikleri
konularla ilgili boliim/boliimleri
oynadilar. Gegen haftalarda
gelemeyen Ogrenciler

2 10/04/2007  14:30-15.30 gelemedikleri hafta oynanan

7 oyunlar1 oynadilar.

o  “Genel olarak bilgisayar

3 12/04/2007  13:20-14:20 oyunlarini ¢ok iyi oynamanin sizi

¢ok basaril bir égrenci

yapacagina inaniyor musunuz?

4 12/042007 14:30-15:30 ~ [Veden?”sorusu dgrenciler
tarafindan cevaplandirildi.

1 10/04/2007  13:20-14:20

e Matematik Basar1 Testi
1 17/04/2007  09:00-10:25 uygulanmugtir.
e Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olgegi
uygulanmustir.
2 17/04/2007  10:30-11:55 * Matematik Tutum Olgegi
3 uygulanmigtir.
e Bilgisayar Oyunlar1 Tutum
3 17/04/2007  12:00-13:00 Olgegi uygulanmistr.
e Testi ve dlgekleri yanitlamay1
bitiren dgrencilerin bilgisayar
4 17/04/2007  13:05-14:20 kullanimina izin verilmistir.

3.5 Veri Coziimleme Teknikleri

Verilerin ¢6zlimii i¢in gerekli olan istatistiksel islemler SPSS istatistik programi ve
Microsoft Office Excel programi kullanilarak yapilmistir. Elde edilen bulgular
bilimsel cerceve icinde  degerlendirilerek  yorumlanmustir.  Istatistiksel
coziimlemelerde elde edilen bulgular aragtirmanin alt problemlerinde belirlenen
sorularin yanitlanmasi i¢in kullanilmistir. Calismanin amaglart dogrultusunda ana
probleme iliskin ham verilerin ¢6ziimlenmesinde frekans analizi, bagimsiz gruplarda
t testi, es gruplarda t testi uygulanmistir. Arastirmada 6nem diizeyi 0.05 olarak

alinmistir.
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Elde edilen sonuglar, arasgtirmanin amacina uygun olarak yorumlanmis ve
egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim diizeyindeki 6grencilerin biligsel ve

duyussal gelisimi tizerindeki etkisi konusuna 151k tutulmaya calisilmistir.

Bu boliimde arastirmanin amacini gergeklestirmek igin izlenen yonteme yer
verilmigtir. Yontem kapsaminda arastirmanin modeli, evren ve Orneklem, veri
toplama araglar1 hazirlama, islem yolu ve verilerin ¢éziimlenmesine iliskin bilgilere

yer verilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde arastirmanin problemi ile alt problemlerine iliskin bulgular ve yorumlar
yer almaktadir. Olgeklerde kullanilan maddelerdeki veriler ¢dziimlenerek tablolarla

sunulmaktadir.

Tablolarda

n: Kisi sayisini

x: Ortalamay1

SD: Standart sapma degerlerini

p: Anlamlilik diizeyini géstermektedir.

Arastirma kapsaminda kullanilan olgekler araciligiyla o6grencilerle ilgili

asagidaki kisisel bilgiler elde edilmistir.

Tablo 4.1. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanim Amagclarina
Gore Dagilimi

Bilgisayar Kullanim Amaci n Yiizde (%)
Yazi yazma 1 2,1
Oyun-eglence 2 4,3
Arastirma-6grenme 7 14,9
Oyun-eglence 16 34,0
Aragtirma-0grenme

Oyun-eglence 3 6,4
Yazi1 yazma

Oyun-eglence
Aragtirma-6grenme 8 17,0
Yazi1 yazma

Oyun-eglence
[letisim 1 2,1
Yazi yazma
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Bilgisayar Kullanim Amaci n

Yiizde (%)

Oyun-eglence
Iletisim 2
Arastirma-6grenme

4,3

Oyun-eglence

[letisim 7
Arastirma-0grenme

Yazi1 yazma

14,9

Toplam 47

100,0

[Ikdgretim 6. siif dgrencilerinin

“Bilgisayar1

genelde ne amagla

kullaniyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar Tablo 4.1°de gosterilmektedir. Buna

gore Ogrencilerin

%2,1 (n=1)’1 sadece “yazi yazma”

%4,3 (n=2)’ii sadece “oyun-eglence”

%14,9 (n=7)’u sadece “aragtirma-6grenme”’

%34 (n=16)’1 “oyun-eglence” ve “arastirma-dgrenme”

%6,4 (n=3)’1i “oyun-eglence” ve “yazi yazma”

%17 (n=8)’s1 “oyun-eglence”, “arastirma-6grenme” ve “yazi yazma”
%?2,1 (n=1)’1 “oyun-eglence” “iletisim” ve “yazi yazma”

%4,3 (n=2)’1 “oyun-eglence” “iletisim” ve “arastirma-ogrenme”

%14,9 (n=7)’u “oyun-eglence” “iletisim”, “arastirma-o6grenme” ve “yazi
yun-eg g Yy

yazma”

amactyla bilgisayar kullanmaktadir. Bu sonuglara gore 6grenciler, %34’liikk pay ile,

bilgisayar1 en ¢ok “oyun-eglence” ve “aragtirma-0grenme” amaciyla kullanmaktadir.

Ayrica ogrencilerin %83 iliniin bilgisayar1 kullanim amagclarindan biri “oyun-

eglence” amaci ile bilgisayar1 kullanmaktir.
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Tablo 4.2. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar1 Kullamim Yerlerine
Gore Dagilim

Bilgisayar1 Kullanim Yerleri n Yiizde (%)
Ev 13 27,7
Internet kafe 4 8,5
Okul 15 31,9
Internet kafe, okul ve diger 2 43
Internet kafe ve okul 9 19,1
Ev ve okul 2 4,3
Ev ve Internet kafe 1 2.1
Ev, Internet kafe, okul ve 1 2.1
diger

Toplam 47 100,0

Tablo 4.2°ye gore ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin;
o %27,7 (n=13)’si evde,
e %8,5 (n=4)’i Internet kafede,
e %31,9 (n=15)’u okulda,
e %43 (n=2)’ii Internet kafe, okul ve diger yerlerde,
e %19,1 (n=9)’i Internet kafe ve okulda,
e %43 (n=2)’l ev ve okulda,
e %2,1 (n=1)’i ev ve Internet kafede,
e %2,1 (n=1)’i ev, Internet kafe, okul ve diger yerlerde

bilgisayar kullanmaktadir. Bu sonuglara gore Ogrenciler, %31,9’luk pay ile,
bilgisayart en ¢ok “okul’da kullanmaktadir. Tablo 3.3’e gore o6grencilerin %66
(n=31)’sinin kendilerine ait bilgisayar1 olmadigindan bu &grenciler sadece okulda
bilgisayar kullanma imkani bulabilmektedirler. Bu durum o&grencilerin okulda
ogrendikleri bilgileri yeteri kadar tekrar etme ve pekistirme olanagi bulamadiklarini,

farkli oyunlar oynama, farkli programlar kullanma olanagi bulamadiklarini
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gostermektedir. Bu nedenle Ogrenciler okulda bilgisayar basinda olduklarinda
Ogrencilerin tiim ilgileri bilgisayara yonelmekte, merak ve motivasyon duygular

kendiliginden artmaktadir.

Tablo 4.3. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanmaya
Basladiklar1 Yasa Gore Dagilinm

Bilgisayar Kullanmaya n Yiizde (%)
Baslama Yas1

5 yasindan once 1 2,1
5-10 yas arasinda 15 31,9

10 yasindan sonra 31 66,0
Toplam 47 100,0

Tablo 4.3’e gore ilkdgretim 6. simif dgrencilerinin %2,1 (n=1)’1 5 yasindan
once, %31,9 (n=15)’u 5-10 yas arasinda, %66 (n=31)’s1 da 10 yasindan sonra
bilgisayar kullanmaya baslamustir. Ogrenciler 4. ve 5. sinifta da bilgisayar dersi
almislardir. Dolayisiyla evinde bilgisayar1 olmayanlar ya da bilgisayara okul disinda
bir yerden ulasamayanlar 4. smifta yani 10 yasindan sonra, okulda, bilgisayar

kullanmaya baglamislardir.

Tablo 4.4. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanmayi
Ogrendikleri Yere Gore Dagilim

Bilgisayar Kullanmay1 n Yiizde (%)
Ogrenme Yeri

Ev 6 12,8
Okul 20 42,6
Internet kafe 8 17,0
Arkadas akraba evi 7 14,9
Okul ve Internet kafe 1 2,1

Ev ve okul 1 2,1

Okul ve arkadag akraba evi 1 2,1
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Bilgisayar Kullanmay1 n Yiizde (%)
Ogrenme Yeri

Okul, Internet kafe ve arkadas 1 2,1
akraba evi

Internet kafe ve arkadas 1 2,1
akraba evi

Kurs 1 2,1
Toplam 47 100,0

Tablo 4.4’e gore ilkogretim 6. simf Ogrencilerinin bilgisayar kullanmay1

ogrendikleri yerlerin dagilimi asagidaki gibidir. Buna gore dgrencilerin;

o %12,8 (n=6)’1 evde,

o  %42,6 (n=20)’s1 okulda,

e %17 (n=8)’si internet kafede,

e %14,9 (n=7)’u arkadasinin akrabasinin evinde,

e  %2,1 (n=1)’i okulda ve Internet kafede,

e %?2,1 (n=1)1 evde ve okulda,

e  %2,1 (n=1)’1 okulda ve arkadasinin akrabasinin evinde,

e %2,1 (n=1)’i okulda, internet kafede ve arkadasinin akrabasinin evinde,

e %21 (n=1)’i Internet kafede ve arkadasinin akrabasinin evinde,

o %2,1 (n=1)’1 kursta
bilgisayar kullanmay1 6grenmistir. Sonuglar 6grencilerin bilgisayar kullanmay1 daha
cok okulda 6grendiklerini gostermektedir. Bu da Tablo 14 ve tablo 15°teki veriler ile

paralellik gostermektedir.

Asagida oOrneklemde yer alan Ogrencilerin okul disindaki saatlerini
degerlendirmek icin yaptiklar1 etkinlikler 6grencilerin cinsiyetleri de goz Oniinde

bulundurularak ayrintili bir seklide sunulmaktadir.
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Tablo 4.5. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin  Okul Digindaki
Bilgisayar/Internet Kullanimi

Bilgisayar/Internet kullanmak (Odev, arastirma vb. okul ¢alismalarmiz disinda)

n Yiizde (%)
Hig 5 10,6
Ayda en az bir defa 3 6.4
Haftada en az bir defa 28 59,6
Her giin 11 234
Toplam 47 100,0

Yukaridaki tabloya gore orencilerin biiyiik bir ¢ogu (%59,6) haftada en az bir
defa, bir kismi (%23,4) da her giin okul calismalar1 disinda bilgisayar/internet
kullanmaktadir. Yani oOgrencilerin %83l okul c¢alismalart disinda siklikla
bilgisayar/Internet kullanmaktadir. Bu oran bilgisayar kullanim amaglarindan biri
“oyun-eglence” olan 6grencilerin oraniyla aynidir. Buna gdre dgrencilerin ¢ogunun

okul disinda oyun oynadig ifade edilebilir.

Tablo 4.6. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Okul Disindaki
Bilgisayar/internet Kullanin ve Cinsiyet Iliskisi

Bilgisayar/Internet kullanmak
(Odeyv, arastirma vb. okul Kiz Erkek
calismalariniz diginda)

n Yiizde (%) n Yiizde (%)
Hig 5 20,8
Ayda en az bir defa 1 4,2 2 8,7
Haftada en az bir defa 11 45,8 17 73,9
Her giin 7 29,2 4 17,4
Toplam 24 100,0 23 100,0

Tablo 4.6’ya gore erkek oOgrencilerin hepsi okul disinda mutlaka
bilgisayar/Internet kullanmaktadir. Cogu hafta da en az bir defa veya her giin

bilgisayar/Internet kullanmaktadir. Kiz 6grencilerin ¢ogu haftada en az bir defa
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bilgisayar/Internet kullanmaktadir. Kiz &grencilerin = %20,8’i okul disinda

bilgisayar/Internet kullanmamaktadir.

Tablo 4.7. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar veya internet’te Oyun
Oynama Sikhiklar

Bilgisayar veya Internet’te oyun oynamak

n Yiizde (%)
Hig 7 14,9
Ayda en az bir defa 5 10,6
Haftada en az bir defa 26 55,3
Her giin 9 19,1
Toplam 47 100,0

Yukaridaki tabloya gore 6grencilerin %74,4°1 haftada en az bir defa ve her

giin bilgisayarda ve Internet iizerinden oyun oynamaktadir.

Tablo 4.8. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar veya internet’te Oyun
Oynama Sikliklar ve Cinsiyet Iliskisi

Bilgisayar veya Internet’te oyun Kiz

Erkek
oynamak

n Yiizde (%) n Yiizde (%)

Hig 5 20,8 2 8,7
Ayda en az bir defa 3 12,5 2 8,7
Haftada en az bir defa 13 54,2 13 56,5
Her giin 3 12,5 6 26,1
Toplam 24 100,0 23 100,0

Tablo 4.8’de goriildiigi gibi kiz (%54,2) ve erkek (%56,5) 6grencilerin yarisi
haftada en az bir defa bilgisayar veya Internet’te oyun oynamaktadir. Her giin oyun

oynayan erkek dgrencilerin sayis1 kiz 6grencilerinkinden fazladir.
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Tablo 4.9. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Disindaki Elektronik
Ortamlarda Oyun Oynama Sikhiklar:

Bilgisayar disindaki elektronik
ortamlarda (atari, gameboy, Kiz Erkek
playstation gibi) oyun oynamak

n Yiizde (%) n Yiizde (%)

Hig 14 58,3 1 4,3
Ayda en az bir defa 2 8,3 3 13,0
Haftada en az bir defa 6 25,0 13 56,5
Her giin 2 8,3 6 26,1
Toplam 24 100,0 23 100,0

Tablo 4.9’a gore kiz Ogrencilerin %58,3’1 bilgisayar disindaki elektronik
ortamlarda (atari, gameboy, playstation gibi) hi¢ oyun oynamazken erkek
Ogrencilerin %82,6’s1 haftada en az bir defa (%56,5) veya her giin (%26,1) bilgisayar
disindaki elektronik ortamlarda oyun oynadigini belirtmistir. Bu durum literatiirdeki
bulgularla (Inal ve Cagiltay, 2005) paralellik gostermektedir, yani erkekler kizlara
gore daha ¢ok oyun oynamaktadir.

Sonu¢ olarak orneklemde yer alan ilkogretim 6. sinif dgrencilerinin ¢ogu
bilgisayar kullanmay1 okulda, 10 yasindan sonra O0grenmistir. Ayrica dgrencilerin
cogu bilgisayar1 genellikle okulda kullanmaktadir. Ogrenciler bilgisayar1 en ¢ok
“oyun-eglence” ve “arastirma-6grenme” amaciyla kullanmaktadir ve 6grencilerin
bilgisayar1 kullanim amagclarindan biri “oyun-eglence” amaci ile bilgisayar

kullanmaktir.

4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Birinci alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. siif dgrencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimleri iizerindeki etkileri anlamli farkliliklar gostermekte

midir?” seklindedir.
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Tablo 4.10. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MBT’ye Ait Ontest Sontest
Puanlan

Matematik n X SD p
Basari Testi

Ontest 47 10,02 4,63 0,000
Sontest 47 13,21 6,01 Fark Anlamh

Tablo 4.11. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MBT’den Aldiklar1 Sinav
Notlar1 Ortalamasi

Ontestteki Genel  Sontestteki Genel Fark Artis (%)
Ortalama Ortalama
33 44 11 33

Tablo 4.10°da ilkégretim 6. simif 6grencilerinin Matematik Basar1 Testinden
aldiklar1 ontest ve sontest puanlar1 goriilmektedir. Buna gore dgrencilerin Ontest ve
sontest puanlar1 arasinda 0,05 diizeyinde anlamli bir fark vardir. Ortalama ve standart
sapma degerleri incelendiginde 6grencilerin sontestten aldiklar1 puanlarin Ontest
puanlarina gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Tablo 4.11°de ise 08rencilerin
MBT ontest ve sonteste ait sinav ortalamalari sunulmaktadir. Bu tabloya gore
Ogrencilerin sinav ortalamalar1 %33 oraninda artmistir. Bu sonuglar egitsel
matematik oyununun ilkégretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki biligsel

gelisimlerini olumlu yonde etkiledigini géstermektedir.

Can ve Cagiltay (2006)’m yaptig1 arasgtirma bulgularina gore arastirmaya
katilan Ogretmen adaylarinin %96’s1 egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin
okullarin miifredatlarinda tanimlanan biligsel 6grenme amaglarina ulasmada yardim
edebilecegini ve Ogretime yardimer olarak (%98) kullanilabilecegini belirtmistir.
Altun ve Dikbas (2005)’in yaptig1 ¢aligmada da ilkdgretim 5, 6, 7 ve 8. smf
Ogrencileri bilgisayar oyunlari oynayarak islenen derslerde basar1 diizeylerinin
artacagl goriisiindedirler. Lepper ve Lin (Aktaran Azar, 1998) yaptiklar
degerlendirme ¢alismalar1 sonucunda ¢ocuklarin oyunlardan hoslandigin1  ve
matematik becerilerini gelistirdiklerini bulmustur. Bu arastirma sonucunda elde

edilen bulgular yukaridaki ¢calismalarda bahsedilen bulgular1 destekleyici niteliktedir.
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4.2 Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ikinci alt problem “Egitsel oyunlarm ilkdgretim 6. smif dgrencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimleri iizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine gore

anlaml farkliliklar gostermekte midir?” seklindedir.

Tablo 4.12. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MBT’ye Ait Ontest Sontest
Puanlariin Cinsiyete Gore Dagilim

Cinsiyet n x SD P
Kiz 24 9,50 2,98
Ontest  Erkek 23 10,57 5,91
0,391
Toplam 47 10,02 4,63 Fark
Kiz 24 12,17 5,16 Anlamsiz
Sontest Erkek 23 14,30 6,74
Toplam 47 13,21 6,01

Tablo 4.13. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MBT’den Aldiklar1 Sinav
Notlar1 Ortalamasimin Cinsiyete Gore Dagilimi

Cinsiyet n Ontest Sontest Fark Artis (%)
Ortalamas1 Ortalamasi

Kiz 24 31 40 9 %29

Erkek 23 35 48 13 %37

Tablo 4.12°de goriildiigi gibi, p=0,391>0,05 degerine gore egitsel matematik
oyununun ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki biligsel gelisimleri
tizerindeki  etkisi  Ogrencilerin  cinsiyetlerine  gbre anlamli  farkliliklar
gostermemektedir. Tablo 4.13’e gore erkek ogrencilerin MBT den aldiklar1 notlar
%37 oraninda artig gosterirken kiz ogrencilerin MBT’den aldiklar1 notlar %29
oraninda artig gostermistir. Tablo 4.12 incelendiginde kiz ve erkek Ogrencilerin
Ontest ve sonteste iligkin ortalama ve standart sapma degerlerinin hemen hemen esit
oranda artis gosterdigi goriilmektedir. Erkek Ogrencilere ait ortalama ve standart

sapma degerleri ve MBT den aldiklar1 sinav notlar1 ortalamasindaki artis kizlarinkine
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oranla daha yiliksek olmakla birlikte cinsiyete gére anlamli bir fark bulunmamaktadir.
Ikinci alt probleme iliskin olarak kiz ve erkek &grencilerin MBT de esit oranda
basar1 sagladiklar1 ve bilissel gelisimlerinin ayni1 diizeyde oldugu sonucuna

varilmaktadir.

4.3 Uciincii Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ugiincii alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. simif dgrencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimleri tizerindeki etkileri Ogrencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlamli farkliliklar gostermekte midir?”

seklindedir.

Tablo 4.14. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MBT’ye Ait Ontest Sontest
Puanlarimin Bilgisayara Sahip Olma Durumuna Gore Dagilimi

Bilgisayara sahip n X SD p
olma durumu
Var 16 9,31 2,85
Ontest Yok 31 10,39 5,33
0,392
Toplam 47 10,02 4,63 Fark
Var 16 13,25 548 Anlamsiz
Sontest Yok 31 13,19 6,36
Toplam 47 13,21 6,01

Tablo 4.15. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MBT’den Aldiklar1 Sinav
Notlar1 Ortalamasinin Bilgisayara Sahip Olma Durumuna Goére Dagilim

Bilgisayara n o (t)ritest OStmlltest Fark Artis (%)
sahip olma rtalamasi rtalamasi

durumu

Var 16 31 44 13 e

Yok 31 35 44 9 %26
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Tablo 4.14’e gore p=0,392>0,05 oldugundan egitsel matematik oyununun
ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki biligsel gelisimleri tizerindeki
etkileri 6grencilerin kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasina gore anlamlh
farkliliklar géstermemektedir. Bilgisayara sahip olan ve olmayan tiim 6grencilerin
Ontest ve sonteste iliskin ortalama, standart sapma degerlerinin ve MBT den aldiklar1
smav notlarmin artig gosterdigi goriilmektedir. Tablo 4.15’e gore bilgisayar1 olan
ogrenciler sontestte notlarmi %42 oraninda yiikseltirken bilgisayar1 olmayan
ogrenciler %26 oraninda yiikseltmislerdir. Fakat 0,05 diizeyinde anlamli bir fark
bulunmamaktadir. Ugiincii alt probleme iliskin olarak bilgisayari olan ve olmayan
Ogrencilerin Matematik Bagar1 Testinde esit oranda basar1 sagladiklar1 ve bilissel
gelisimlerinin ayni diizeyde oldugu sonucuna varilmaktadir. Bilgisayara sahip olma
durumunun 6grencilerin biligsel gelisimlerini bilgisayar1 olmayan Ogrencilere gore
etkilememesinin nedenleri sunlar olabilir:

e Bilgisayar1 olan Ogrenciler ile bilgisayara sahip olmayan oOgrencilerin
matematik oyununu oynama siireleri esittir.

e Bilgisayar1 olan Ogrenciler oyunu uygulama disinda  evlerinde
oynamamislardir. Ayrica Ornekleme katilan Ogrenciler bilgisayari en ¢ok
okulda kullanmaktadirlar (Tablo 4.2).

e Tiim Ogrenciler oyunla ilk defa karsilasmiglardir, dnceden bu oyunu oynama

deneyimleri yoktur.

4.4 Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Dérdiincii alt problem “Ilkdgretim 6. smif dgrencileri bilgisayar oyunu oynarken
neler hissetmektedir?” seklindedir. Asagidaki tabloda Orneklemde yer alan
ogrencilerin uygulamaya katilmadan onceki ve uygulamaya katildiktan sonraki

hisleri yiizdelerle belirtilmistir.
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Tablo 4.16. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama

Esnasindaki Hisleri

Hicbir Nadiren Bazen Genellikle Her
Zaman zaman
i} (%) (%) (%) (%) (%)
Zevk aliyorum Ontest 2.1 17,0 80,9
y Sontest 43 17,0 78,7
Sevinivorum Ontest 2,1 8,5 213 66,0
vy Sontest 8,5 43 40,4 46,8
Sikitimi Ontest 8,5 128 17,0 213 532
unutuyorum Sontest 8,5 31,9 21,3 25,5
Eslon Ontest 2,1 64 91,5
gienryorum. Sontest 2.1 23,4 72,3
Mutlu oluyorum Ontest 2.1 6.4 6,4 80,9
Y Sontest 2,1 12,8 29,8 55,3
Stres att1gimi Ontest 8,5 4,3 17,0 14,9 55,3
hissediyorum Sontest 6,4 8,5 277 27,7 29,8
Kazanmak Ontest 2,1 10,6 8,5 12,8 76,6
istiyorum Sontest 14,9 17,0 553
Rendimt oyunun - Onest 8.5 64 213 128 489
i Sontest 17,0 17,0 21,3 12,8 31,9
birakiyorum
Huzurlu Ontest 43 64 10,6 17,0 61,7
oluyorum Sontest 2,1 10,6 19,1 29,8 383
8%’;“ }Ef Ontest 10,6 64 128 8,5 59,6
DImes Sontest 6,4 64 19,1 19,1 46,8
1stiyorum

Yukaridaki tablo incelendiginde Ogrencilerin yanitlarinin “Genellikle” ve

“Her Zaman” seceneklerinde yogunlastig1 goriilmektedir. Tablodaki degerlere gore

ogrencilerin egitsel matematik oyununu oynarken zevk aldigi, eglendigi, mutlu

oldugu, huzurlu oldugu dikkati ¢ekmektedir. Ayrica Ogrencilerin oyun oynarken

sikintilarint unutup oyunu kazanmak ic¢in kendilerini oyunun akisina biraktiklari

goriilmektedir. Tlim oyunlarin oldugu gibi egitsel oyunlarin da c¢ocuklar iizerinde

yarattigt bu etki oyunlarin derslerde kullanilmasiyla Ogrencilerin akademik

gelisimlerinde, ilgi merak ve motivasyonlarinin artmasinda, derslerde daha kalici
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O0grenmelerin  saglanmasinda ve derslerin eglenceli bir hale getirilmesinde

kullanilabilir.

4.5  Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Besinci alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. siif dgrencilerinin bilgisayar
oyunu oynama esnasindaki hisleri lizerindeki etkileri anlamli farkliliklar gostermekte

midir?” seklindedir.

Tablo 4.17. aneklemde Yer Alan Ogrencilerin Oyun Oynama Esnasindaki
Hislerine Ait Ontest Sontest Puanlar

Oyun oynama n X SD p
esnasindaki hisler

Ontest 47 44,38 5,28 0,000
Sontest 47 40,81 6,57 Fark Anlaml

Tablo 4.17 incelendiginde ilkdgretim 6. smf &grencilerinin BOKO’de
bulunan “Bilgisayar oyunu oynarken neler hissediyorsunuz?” sorusuna verdikleri
yanitlara ait Ontest sontest puanlari goriilmektedir. Buna gore p=0,000<0,05
oldugundan egitsel matematik oyununun ilkdgretim 6. siif 6grencilerinin bilgisayar

oyunu oynama esnasindaki hisleri iizerindeki etkileri anlamli farkliliklar
gostermektedir. Ogrencilerin sontest ortalamalar ()_c=40,8085) Ontest ortalamalarina

(x=44,3830) gore daha diisiiktiir.

BOKO’deki birinci boliimde yer alan maddelerin her biri igin es gruplarda t
testi yapilmustir. 0,05 diizeyinde anlamli farkliliklar bulunan maddeler asagida

sunulmaktadir.
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Tablo 4.18. Sikintimi Unutuyorum Maddesine Ait Ogrenci Goriisleri

Sikintim Ontest Sontest
unutuyorum.

n Yiizde (%) n Yiizde (%) p
Hig¢bir Zaman 8,5 4 8,5
Nadiren 6 12,8
Bazen 8 17,0 15 31,9 0,001
Genellikle 10 21,3 10 21,3 Fark Anlaml
Her Zaman 25 53,2 12 25,5
Toplam 47 100,0 47 100,0

Tablo 4.19. Mutlu Oluyorum Maddesine Ait Ogrenci Goriisleri

Mutlu oluyorum. Ontest Sontest

n Yiizde (%) n Yiizde (%) p
Nadiren 1 2,1 1 2,1
Bazen 3 6,4 6 12,8
Genellikle 3 6,4 14 29,8 0,002
Her Zaman 38 80,9 26 55,3 Fark Anlaml
Yanitlamayan 2 4,3
Toplam 47 100,0 47 100,0
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Tablo 4.20. Kendimi Oyunun Akisina Birakiyorum Maddesine Ait Ogrenci
Goriisleri

Kendimi  oyunun

akisina Ontest Sontest
birakiyorum.
n Yiizde (%) n Yiizde (%) p

Higbir Zaman 4 8,5 8 17,0

Nadiren 3 6,4 8 17,0

Bazen 10 21,3 10 21,3

0,003
Genellikle 6 12,8 6 12,8
Fark Anlaml

Her Zaman 23 48,9 15 31,9

Yanitlamayan 1 2,1

Toplam 47 100,0 47 100,0

Tablo 4.18, Tablo 4.19 ve Tablo 4.20 incelendiginde su sonuca varilabilir:
Uygulamadan oOnce 06grenciler, oyun oynarken kendilerini oyuna daha fazla
kaptirdiklarini, sikintilarini unutturacak kadar fazla, ifade etmislerdir. Uygulamadan
sonra “Her Zaman” seceneginin frekansi diismiistiir. Bu durum 6grencilerin 6lgekteki
sorular1 daha bilingli bir sekilde yanitladig1 seklinde diisiiniilebilir. Fakat bu
Ogrencilerin egitsel matematik oyununu oynama esnasindaki hislerinin olumsuz
yonde degistigini géstermemektedir. Ciinkli 6grenciler uygulamadan once de sonra
da bilgisayar oyunu oynarken

e Zevk aliyorum

e Seviniyorum

e Egleniyorum

e Stres attigimi hissediyorum
e Kazanmak istiyorum

e Huzurlu oluyorum

e Oyun hi¢ bitmesin istiyorum ifadelerine katilmaktadir.

Sonug olarak 6grencilerin oynadiklar1 diger oyunlara gore, egitsel matematik

oyununu oynarken kendilerini oyuna daha az kaptirdiklart sonucuna varilabilir.
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4.6 Altinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Altinct alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin bilgisayar
oyunu oynama esnasindaki hisleri tizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine gore

anlaml farkliliklar gostermekte midir?” seklindedir.

Tablo 4.21. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Oyun Oynama Esnasindaki
Hislerine Ait Ontest Sontest Puanlarinin Cinsiyete Gore Dagilimi

Cinsiyet n * SD P
Kiz 24 43,79 5,60
Ontest Erkek 23 45,00 4,97
0,955
Toplam 47 44,38 5,28 Fark
Kiz 24 40,17 5,94 Anlamsiz
Sontest Erkek 23 41,48 7,24
Toplam 47 40,81 6,57

Tablo 4.21’e gore egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. smif Ogrencilerinin
bilgisayar oyunu oynama esnasindaki hisleri {izerindeki etkileri Ogrencilerin
cinsiyetlerine gore anlaml farkliliklar gostermemektedir. Egitsel matematik oyunu
kizlar i¢in de erkekler i¢in de aymi cekicilikte olmus, 6grencilerin begenisi ayni

diizeyde olmustur.

4.7  Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Yedinci alt problem “Egitsel oyunlarin ilkégretim 6. simif dgrencilerinin bilgisayar
oyunu oynama esnasindaki hisleri {izerindeki etkileri 6grencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlamli farkliliklar gostermekte midir?”

seklindedir.
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Tablo 4.22. (")g:neklemde Yer Alan Ogrencilerin Oyun Oynama Esnasindaki
Hislerine Ait Ontest Sontest Puanlarimin Bilgisayara Sahip Olma Durumuna
Gore Dagilim

Bilgisayara sahip n X SD p
olma durumu
Var 16 4531 4,99
Ontest Yok 31 43,90 5,44
0,499
Toplam 47 44,38 5,28 Fark
Var 16 40,88 532 Anlamsiz
Sontest Yok 31 40,77 7,21
Toplam 47 40,81 6,57

Tablo 4.22°deki sonuglara gore egitsel oyunlarin ilkogretim 6. smif
Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama esnasindaki hisleri iizerindeki etkileri
ogrencilerin kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasina gore anlamli farkliliklar
yaratmadigr goriilmektedir. Egitsel oyunlarin kiz ve erkek Ogrencilerin oyun

oynarken hissettikleri duygular iizerinde ayn etkiyi gosterdigi sonucuna varilabilir.

4.8  Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Sekizinci alt problem “ilkdgretim 6. simf dgrencileri bilgisayar oyunu oynadiktan

sonra neler hissetmektedir?” seklindedir.

Tablo 4.23. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynadiktan
Sonraki Hisleri

Hicbir Nadiren Bazen Genellikle Her

Zaman zaman

] (%) (%) (%) (%) (%)
Sevin Ontest 2,1 10,6 6,4 83.0
eviniyorum. Sontest 10,6 19,1 68,1
Bir daha oynamak Ontest 6.4 4,3 21,3 14,9 53,2
istiyorum. Sontest 8,5 85 19,1 17,0 46,8
Eﬁg‘;lml daha  Gnest 2.1 85 319 128 404
Sontest 6,4 10,6 27,7 21,3 29.8

hissediyorum.
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Hicbir Nadiren Bazen Genellikle Her
Zaman zaman
(%) (%) (%) (%) (%)
K?‘y.?’edmfle farkll Ongest 8,5 6,4 255 149 44,7
A Sontest 14,9 10,6 17,0 17,0 40,4
arryorum. ’ ’ ’ ’ ’
Rehatlvorum Ontest 6,4 43 128 10,6 723
yorum. Sontest 43 14,9 234 51,1
Mutlu oluyorum Ontest 2.1 4,3 6,4 87,2
y Sontest 43 12,8 149 68,1
Bilgisayarin .
basindan Ontest 27,7 43 21,3 10,6 36,2
ayrilmak Sontest 21,3 21,3 29,8 6,4 21,3
istemiyorum.
Beynimin Ontest 6.4 85 106 149 596
gelistigini Sontest 2,1 85 19,1 340 362
hissediyorum. ’ ’ ’ ’ ’
Oyunun .
kahramanina Ontest 21,3 2,1 234 10,6 38,3
benzemek Sontest 29,8 8,5 43 12,8 42,6
istiyorum.
Bir macers Ontest 10,6 64 128 128 574
yasamis ot Sontest 2,1 17,0 21,3 12,8 447
hissediyorum. ’ ’ ’ ’ ’
Odev yapma Ontest 8,5 12,8 10,6 68,1
istegim artiyor. Sontest 2,1 17,0 234 57,4
Rendimidaba et 21 64 149 149 574
) . Sontest 4,3 10,6 14,9 25,5 42,6
hissediyorum.
Aklim oyunda Ontest 29.8 19,1 17,0 31,9
kaliyor. Sontest 31,9 25,5 17,0 6,4 19,1
Can sikintim Ontest 8,5 6,4 10,6 43 68,1
geciyor. Sontest 4,3 14,9 14,9 25,5 40,4
Huzurly Ontest 2,1 8,5 10,6 8,5 70,2
Sontest 4,3 6,4 21,3 10,6 57,4

hissediyorum.
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Hicbir Nadiren Bazen Genellikle Her

Zaman zaman
(%) (%) (%) (%) (%)
ﬁf“ﬁlilml daha Ontest 43 149 149 66,0
et Sontest 43 213 27,7 42,6
hissediyorum.
Kendimle gurur Ontest 6.4 8,5 21,3 14,9 44,7
duyuyorum. Sontest 6,4 8,5 19,1 14,9 51,1

Tablo 4.23 incelendiginde 6grencilerin yanitlarinin “Bazen”, “Genellikle” ve
“Her Zaman” se¢eneklerinde yogunlastigi, ayrica “Genellikle” secenegine verdikleri
yanitlarin  ylizdesinin arttifi, “Her Zaman” secenegine verdikleri yanitlarin
yiizdesinin ise diistiigii goriilmektedir. Ogrencilerin egitsel matematik oyununu
oynadiktan sonra sevindikleri, kendilerini rahatlamis, zinde ve mutlu hissettikleri
goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda da (Altun ve Dikbas, 2005) 6grencilerin oyun
oynarken kendilerini mutlu ve heyecanli hissettiklerini belirttikleri, oyun oynama
nedenleri olarak (Durdu ve digerleri, 2004) rahatlamak, stres atmak, oyunlarin

canlandirict etkisini neden olarak gosterdikleri goriilmektedir.

Ogrenciler oyun oynadiktan sonra beyinlerinin gelistigini, daha zeki ve bilgili
olduklarmi hissettiklerini ve kendileriyle gurur duyduklarini ifade etmisleridir.
Ogrencilerin egitsel oyunlar1 oynadiktan sonra kendilerini daha zeki ve bilgili
hissetmeleri onlarin egitsel oyunun kullanildigi derse karst olan ilgilerini,
motivasyonlarint arttirabilir, Ogrenciler oyundaki gorevleri yerine getirdikge,
oyundaki problemleri ¢ozdiik¢e kendilerine olan giivenleri artabilir ve bdylece kalici

O0grenme gerceklesebilir sonucuna varilabilir.

4.9 Dokuzuncu Alt Probleme fliskin Bulgular ve Yorumlar

Dokuzuncu alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. smif Ogrencilerinin
bilgisayar oyunu oynadiktan sonraki hisleri {lizerindeki etkileri anlamli farkliliklar

gostermekte midir?” seklindedir.
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Tablo 4.24. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Oyun Oynadiktan Sonraki
Hislerine Ait Ontest Sontest Puanlari

Oyun oynadiktan n X SD P

sonraki hisler

Ontest 47 66,96 9,62 0,385
Fark

Sontest 47 65,64 12,17 Anlamsiz

Yukaridaki tablodan da anlasilacagi gibi egitsel oyunlarin ilkogretim 6. siif
Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynadiktan sonraki hisleri iizerindeki etkilerinde bir

farklilasma olmamuistir.

4.10 Onuncu Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Onuncu alt problem “Egitsel oyunlarin ilkogretim 6. sinif dgrencilerinin bilgisayar
oyunu oynadiktan sonraki hisleri tizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine gore

anlamli farkliliklar gostermekte midir?” seklindedir.

Tablo 4.25. aneklemde Yer Alan Ogrencilerin Oyun Oynadiktan Sonraki
Hislerine Ait Ontest Sontest Puanlarinin Cinsiyete Gore Dagilimi

Cinsiyet n * SD P
Kiz 24 64,67 10,63
Ontest Erkek 23 69,35 7,97
0,710
Toplam 47 66,96 9,62 Fark
Kiz 24 62,79 11,22 Anlamsiz
Sontest Erkek 23 68,61 12,66
Toplam 47 65,64 12,17

Yukaridaki tabloya gore egitsel oyunlarin ilkogretim 6. sinif dgrencilerinin
bilgisayar oyunu oynadiktan sonraki hisleri iizerindeki etkileri 6grencilerin

cinsiyetlerine gore anlaml farkliliklar gostermemektedir.
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4.11 On Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

On birinci alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin bilgisayar
oyunu oynadiktan sonraki hisleri iizerindeki etkileri 6grencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlamhi farkliliklar gostermekte midir?”

seklindedir.

Tablo 4.26. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Oyun Oynadiktan Sonraki
Hislerine Ait Ontest Sontest Puanlarimin Bilgisayara Sahip Olma Durumuna
Gore Dagilim

Bilgisayara sahip n X SD p
olma durumu
Var 16 64,67 10,63
Ontest Yok 31 69,35 7,97
0,303
Toplam 47 66,96 9,62 Fark
Var 16 62,79 11,22 Anlamsiz
Sontest Yok 31 68,61 12,66
Toplam 47 65,64 12,17

Yukaridaki tabloya gore bilgisayar1 olan 6grencilerle olmayan 6grencilerin
bilgisayar oyunu oynadiktan sonraki hisleri ayni oranda farklilagmistir. Aralarinda

anlaml farkliliklar gériilmemektedir.

4.12 On ikinci Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorumlar

On ikinci alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. simif 6grencilerinin matematik
dersine yonelik tutumlar tizerindeki etkileri anlamli farkliliklar géstermekte midir?”

seklindedir.

Tablo 4.27. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Matematik Dersine Yénelik
Tutumlan

En Diisiik En Yiiksek x SD

Ontest 22,00 60,00 50,66 8,49

Sontest 31,00 60,00 52,06 6,90
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Tablo 4.27°deki degerler (;Mest=50,66, ;Somest=52,06) orneklemde yer alan
Ogrencilerin  matematik  dersine  yonelik tutumlarmin  yliksek  oldugunu

gostermektedir.

Tablo 4.28. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MYTO’ye Ait Ontest Sontest
Puanlan

MYTO n ¥ SD p
Ontest 47 50,66 8,49 0.281
Sontest 47 52,06 6,90 Fark Anlamsiz

Orneklemde yer alan dgrencilerin matematik dersine yonelik tutumlar genel
olarak yliksek olmakla birlikte, egitsel matematik oyununun Ogrencilerinin
matematik dersine yonelik tutumlart {izerindeki etkileri anlamli farkliliklar
gostermemektedir; fakat 6grencilerin sontestteki tutumlarinda kiigiik de olsa bir artis
goriilmektedir. Orneklemde yer alan 6grencilerin sayisiin az olmasi, uygulama
sirasinda Ogrencilerin egitsel matematik oyununu matematik derslerinde degil de ders
disinda oynamalar1 ve 6 haftalik uygulama siiresi boyunca toplam 6 saat oynamalari

anlaml bir fark bulunamamasinin nedenleri olabilir.

4.13  On Uciincii Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorumlar

On {giincli alt problem “Egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. siif Ogrencilerinin
matematik dersine yonelik tutumlar lizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine

gore anlamli farkliliklar gostermekte midir?” seklindedir.
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Tablo 4.29. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MYTO’ye Ait Ontest Sontest
Puanlariin Cinsiyete Gore Dagilim

Cinsiyet n X SD P
Kiz 24 52,79 5,41
Ontest  Erkek 23 48.43 10,49
0,20
Toplam 47 50,66 8,49 Fark
Kiz 24 51,29 7.53 Anlamsiz
Sontest Erkek 23 52,87 6,24
Toplam 47 52,06 6,90

Ogrencilere oynatilan matematik oyunu cinsiyetlerine gore Ogrencilerin
matematik dersine yonelik tutumlar1 iizerinde anlamli bir farklilik yaratmamustir.
Tablo 4.29 incelendiginde Onteste gore erkek Ogrencilerin tutumlarinda bir artis

gozlenmekle birlikte bu artis 0,05 diizeyinde anlamli degildir.

4.14 On Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

On dordiincii alt problem “Egitsel oyunlarin ilkogretim 6. smif Ogrencilerinin
matematik dersine yonelik tutumlart iizerindeki etkileri dgrencilerin kendilerine ait
bilgisayarlar1 olup olmamasma gore anlamli farkliliklar goéstermekte midir?”

seklindedir.

Tablo 4.30. Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin MYTO’ye Ait Ontest Sontest
Puanlarimin Bilgisayara Sahip Olma Durumuna Gore Dagilimi

Bilgisayara sahip n X SD p
olma durumu
Var 16 50,19 7,81
Ontest Yok 31 50,90 8,93
0,310
Toplam 47 50,66 8,49 Fark
Var 16 49.75 8,05 Anlamsiz
Sontest Yok 31 53,26 6,02

Toplam 47 52,06 6,90
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Ogrencilere oynatilan matematik oyunu kendilerine ait bilgisayarlar1 olup
olmamasina gore 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlari tizerinde anlamli
bir farklilik yaratmamistir. Tablo 4.30’a gore bilgisayar1 olmayan Ogrencilerin
tutumlarinda Onteste gore bir artis gozlenmekle birlikte bu artis 0,05 diizeyinde

anlamli degildir.

4.15 On Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

On besinci alt problem “Ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunlarma ydnelik

tutumlari ve bilgisayar oyunlarina bakislar1 nasildir?” seklindedir.

Tablo 4.31.0rneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarina Yénelik
Tutumlar

En Diisiik En Yiiksek X SD

Bilgisayar 35,00 58,00 48,19 5,17
oyunlar1 tutumu

Tablo 4.31°de orneklemde yer alan ilkdgretim 6. sif Ogrencilerinin

bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin yiiksege yakin oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmi oynamaya ydnelik genel algilarmin nasil

oldugu, dlcekteki ilgili maddelerin incelenmesiyle asagidaki gibi sunulmaktadir.

Tablo 4.32. Bilgisayar Oyunu Oynama ve Bos Zamanlar1 Degerlendirme iliskisi

Bilgisayar oyunu oynamak bos zamanlar1 degerlendirmek i¢in iyi bir istir.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 8 17,0
Kararsizim 16 34,0
Katiliyorum 23 48,9
Toplam 47 100,0

Tablo 4.32’ye gore Ogrencilerin %17°si bilgisayar oyunu oynayarak bos

zaman degerlendirmenin uygun bir i olmadigini diisliniirken, %34’ bu konuda
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kararsiz oldugunu belirtmistir. Kalan %48,9’luk kesim ise bu fikre katilmaktadir.
Sonug olarak 6grencilerin yarist bos zamanlarimi degerlendirmek icin bilgisayar
oyunu oynamaktan yana gorinmektedir. Bu oran Altun ve Dikbas (2005)’1n
calismasinda %60, Can ve Cagiltay (2006)’in c¢alismasinda ise %37 olarak

bulunmustur.

Tablo 4.33. Bilgisayar Oyunlar1 ve Merak iliskisi

Bilgisayarda oyun oynarken yeni bir seyler 6grenmek i¢in meraklaniyorum.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum
Kararsizim 10 21,3
Katiliyorum 37 78,7
Toplam 47 100,0

Verilen yanitlar ogrencilerin %21,3’liniin bu konuda kararsiz oldugunu
gosterirken, Ogrencilerin %78,7’sinin bilgisayar oyunu oynarken yeni seyler
ogrenmek ic¢in olduk¢a merakli oldugunu gostermektedir. Bu oranlar Altun ve
Dikbas (2005)’in calismasindaki (%80,1) ve Can ve Cagltay (2006)’1n
calismasindaki (%72) bulgularla paralellik gdstermektedir. Ogrenme etkinliginin
gerceklestirilmesinde Ogrencileri en ¢ok giidiileyen seylerin basinda merak
gelmektedir. Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerde bu derece etkili bir merak giidiisii
olusturmas1 oyunlarin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin derse olan ilgilerini

olumlu yonde etkileyecegi kanisini ortaya ¢ikarmaktadir.

Tablo 4.34. Bilgisayar Oyunlan ile Bilgi ve Becerileri Gelistirme Tliskisi

Bilgisayar oyunu oynamak bazi bilgi ve becerilerimi gelistirir.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 1 2,1
Kararsizim 9 19,1
Katiliyorum 37 78,7

Toplam 47 100,0
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Orneklemde yer alan dgrencilerin biiyiik bir gogu, %78,7’si, bilgisayar oyunu
oynamanin onlarin bazi bilgi ve becerilerini gelistirecegini diistinmektedir. Can ve
Cagiltay’in calismasinda bu oran %79, Altun ve Dikbas’in calismasinda ise %82,5

olarak bulunmustur.

Tablo 4.35. Bilgisayar Oyunu Oynamak ve Yas Grubu lliskisi

Bilgisayar oyunu oynamak sadece ¢ocuklar i¢in uygundur.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 31 66,0
Kararsizim 7 14,9
Katiliyorum 9 19,1
Toplam 47 100,0
Bilgisayar oyunu oynamak biiyiikler i¢in uygun degildir.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 29 61,7
Kararsizim 12 25,5
Katiliyorum 6 12,8
Toplam 47 100,0

Orneklemde yer alan dgrenciler oyunlarin sadece ¢ocuklar i¢in uygun oldugu
diisiincesini kabul etmemektedir. Ogrencilerin %66’s1 bilgisayar oyunlarinin sadece
cocuklar i¢in degil biiyiikler i¢in (%61,7) de uygun oldugu goriisiinii belirtmistir.
Altun ve Dikbas (2005)’1n ve Can ve Cagiltay(2006)’1n calismasindaki katilimcilarin

%3801 bilgisayar oyunu oynamanin her yas grubu i¢in uygun oldugu goriisiindedir.
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Tablo 4.36. Cinsiyete Bagh Oyun Secimi

Kizlar ve erkekler farkl: tiirde bilgisayar oyunu oynamayi tercih ederler.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 8 17,0
Kararsizim 8 17,0
Katiliyorum 31 66,0
Toplam 47 100,0

Ogrencilerin %66’s1 kizlar ve erkeklerin farkli tiirde oyunlar oynadiklari
gorilsiine sahiptir. Bu goriise katilmayan ve kararsiz olan 68renci sayisi (%17) esittir.
Orneklemde yer alan ¢ocuklarn Altun ve Dikbas (2005)'m calismasindaki
katilimcilarla (%65) ve Can ve Cagiltay(2006)’in ¢alismasindaki katilimcilarla
(%78) goriis birligi icinde olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 4.37. Bilgisayar Oyunlar1 ve Bagimhlik iliskisi

Bilgisayar oyunlar1 bende bagimlilik yapiyor.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 25 53,2
Kararsizim 11 234
Katiliyorum 11 23,4
Toplam 47 100,0

Tablo 4.37 incelendiginde 6grencilerin %23,4’linlin bilgisayar oyunlarinin
bagimlilik yaptig1 goriisiine katildiklari, ayn1 sayidaki 6grencinin bu konuda kararsiz
oldugu goriillmektedir. Ogrencilerin  %53,2’si de bu goriise katilmadiklarini
belirtmislerdir. Can ve Cagiltay (2006)’1n arastirmasindaki katilimcilarin %77’si
bilgisayar oyunlarinin bagimmhilik yaptigin1 disiiniirken %23’ bu goriise
katilmamaktadir. Altun ve Dikbas’(2005)in arastirmasinda da bu diisiinceye
katilanlarin oran1 %57 iken kararsiz olanlarin oram1 %29, katilmayanlarin orani

%14°tur.



84

Arastirmada Ogrencilere sorulan agik ug¢lu sorulardan biri olan “Oyunlarin

bagimlilik yaptiginmi diisiinliyor musunuz? Neden?” sorusuna verilen yanitlarin

¢Oziimlenmesiyle ortaya ¢ikan 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

Bilgilendiren oyunlar, dersle ilgili oyunlar ve egitici oyunlar bagimlilik
yapmaz.

Oyun oynamak fazla abartilmazsa, oyun oynama siiresi dogru ayarlanirsa,
cok fazla oyun oynanmazsa oyunlar bagimlilik yapmaz.

Oyun oynarken kendimizi ¢cok fazla kaptirmazsak oyunlar bagimlilik yapmaz.
Bagimlilik en gok erkeklerde gelisir; ciinkii ¢ok sik Internet kafeye gidiyorlar.
Bazi oyunlar bagimlilk yapar bazilari yapmaz. Ornegin bilgi 6grenme
oyunlart bagimlilik yapmaz.

Oyunlar bagimhilik yapar; ama bazi bilgi verici ve eglendirici oyunlarin
bagimli yapmasi 6nemli degil, kotii oyunlart aliskanlik yapmamaliyiz.
Oyunlar ¢ok eglenceli, ¢ok gilizel oldugundan ya da asir1 derecede aksiyonlu
oldugu i¢in bagimlilik yapar.

Oyunlar ilgilerini ¢ektigi i¢in, renkli oldugu ic¢in Ozellikle c¢ocuklarda
bagimlilik yapar.

Insan oynayinca tekrar oynamak istiyor, kazand: m1 hep kazanma duygusu

oluyor. Bu nedenle bagimlilik yapar.

Tablo 4.38. Bir Grup ile Oyun Oynama ve Eglenme iliskisi

Bilgisayar oyunlarini arkadaslarimla beraber oynadigimda daha ¢ok egleniyorum.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 2 4,3
Kararsizim 11 234
Katiliyorum 34 72,3
Toplam 47 100,0

Tablo 4.38’de de goriildiigii gibi 6grencilerin %72,3’1i arkadaslariyla beraber

oyun oynadiginda daha c¢ok eglendigini ifade etmistir. Can ve Cagiltay (2006)’1n

arastirma bulgularina gore bilgisayar oyunlar1 bir grup ile birlikte oynandiginda

kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglar (%68 Katiliyorum, %33
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Katilmiyorum). Altun ve Dikbas (2005)’mn da belirttigi gibi bu durum, bilgisayar
oyunlartyla verilecek derslerde gruplardan etkili bir bigimde yararlanilabileceginin
gostergesidir. Ayrica oyunlarin  kullanilmasiyla birlikte 6grenciler arasindaki

etkilesim de kendiliginden saglanabilir.

Tablo 4.39. Olumsuz i¢erikli Oyunlarin Etkileri

Kavga, kan ve doviis oyunlar1 oynarsam olumsuz etkilenirim.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 12 25,5
Kararsizim 11 234
Katiliyorum 24 51,1
Toplam 47 100,0

Orneklemde yer alan cocuklarin %51,1’i olumsuz igerikli oyunlarin
kendilerini olumsuz etkileyecegini diisiinmektedir. Buna karsilik %25,5°1 bu goriise
katilmazken %23,4’1 bu konuda kararsiz kalmaktadir. Altun ve Dikbas (2005)’1n
aragtirma bulgularma gore 6grencilerin %751 bu goriisii desteklemektedir. Can ve
Cagiltay (2006)’1in arastirma bulgularina gore katilimcilarin %66°s1 siddet unsuru

iceren oyunlarin insani olumsuz yonde etkiledigini diistinmektedir.

Tablo 4.40. Bilgisayar oyunu oynamak zaman kaybi1 mdir?

Bilgisayar oyunu oynamak zaman kaybidir.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 26 55,3
Kararsizim 16 34,0
Katiliyorum 5 10,6
Toplam 47 100,0

Tablo 4.40’a gore Ogrencilerin %55,3’i oyun oynamanin zaman kaybi
olmadigini diisiinmektedir. Bu oran Can ve Cagiltay (2006)’1n arastirma bulgulartyla

(%50 Katilmiyorum) paralellik gostermektedir.
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4.16 On Altinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

On altinct alt problem “Ilkdgretim 6. simf dgrencilerinin bilgisayar oyunlarmin

egitimde kullanilmasina yonelik algilart nasildir?” seklindedir.
Ogrencilerin  bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmasina  yonelik
diisiincelerini belirlemeyi saglayan oOl¢ek maddeleriyle ilgili bulgular asagida

sunulmaktadir.

Tablo 4.41. Bilgisayar oyunlar1 ve konuyu 68renme siiresi iliskisi

Dersleri bilgisayar oyunlartyla 6grenmek konuyu daha kisa siirede anlamami

sagliyor.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 5 10,6
Kararsizim 19 40,4
Katiliyorum 23 48,9
Toplam 47 100,0

Ogrencilerin  %48,9’u bilgisayar oyunlariyla konuyu daha kisa siirede
kavradiklar1 goriisiindedir. Bu oran Altun ve Dikbas (2005)’in c¢alismasindaki
bulgularla paralellik gostermektedir. Buna karsilik 6grencilerin %10,6’s1 bu konuda
olumsuz diisiiniirken %40,4’ti bu konuda kararsiz kalmistir. Kararsiz 6grencilerin
sayisinin bu kadar fazla olmasmin sebebi 6grencilerin ¢ogunun daha dnce egitsel
oyunlarla tanismamis olmasi ve derslerde bilgisayar kullanilmamasindan

kaynaklanabilir.
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Tablo 4.42. Bilgisayar Oyunlariyla Ders isleme

Bilgisayar oyunlartyla ders islemek daha eglenceli oluyor.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 4 8,5
Kararsizim 13 27,7
Katiliyorum 30 63,8
Toplam 47 100,0

Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu bilgisayar oyunlariyla ders islemenin daha
eglenceli oldugunu diisiiniyor. Bu goriisii tasiyan Ogrenci orami %63,8 olarak
belirlenmistir. Bu sonu¢ Altun ve Dikbas (2005)’in arastirmasindaki bulgularla

paralellik gdstermektedir.

Tablo 4.43. Bilgisayar Oyunlar1 Derse Olan Tlgi Iliskisi

Bilgisayar oyunlariyla islenen dersler, derse olan ilgimi arttiriyor.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 3 6,4
Kararsizim 9 19,1
Katiliyorum 35 74,5
Toplam 47 100,0

Yukaridaki tabloda da goriildiigii gibi Ogrencilerin ¢ogu (%74,5) dersler

bilgisayar oyunlar1 kullanilirsa derse olan ilgilerinin artacagini diistinmektedir.
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Tablo 4.44. Bilgisayar Oyunlar1 ve Basar iliskisi

Bilgisayar oyunlar1 kullanilarak verilen egitimle bagarimizin artacagina inantyorum.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 5 10,6
Kararsizim 9 19,1
Katiliyorum 33 70,2
Toplam 47 100,0

Ogrencilerin biiyiik boliimii (%70,2) bilgisayar oyunlariyla ders islemenin
basarilarin1 arttiracagir goriislinii paylasmaktadir. Altun ve Dikbas (2005)in da
belirttigi gibi Ogrencilerin bu goriisii paylasmalarina etken olarak bilgisayar
oyunlartyla 6grenmenin 6grenciler i¢in farkli ve yeni bir yol olmasi gosterilebilir.
Ciinkii stirekli geleneksel yontemlerle ders islenmesine alistirilmis 6grenciler boyle
etkileyici ve farkli ders isleme yontemlerinin varligini gordiiklerinde hemen o

yontemleri benimsemektedirler.

Tablo 4.45. Bilgisayar Oyunlar1 ve Kendi Kendine Ogrenme iliskisi

Bilgisayar oyunlartyla islenen dersler kendi kendime 6grenmemi kolaylastiriyor.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 3 6,4
Kararsizim 19 40,4
Katiliyorum 25 53,2
Toplam 47 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin %53,2’s1 dersler bilgisayar oyunlariyla
islendiginde kendi kendilerine ogrenmelerinin  kolaylastigin1 ~ diisiinmektedir.
Derslerde bilgisayar oyunu kullanilmasina alisik olmayan ve oyunlarla birebir
o0grenme konusunda deneyimi olmayan Ogrencilerin bu konuda kararsiz olmalari

dogal karsilanabilir.
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Tablo 4.46. Bilgisayar Oyunlar: ve Kendine Giiven Iliskisi

Bilgisayarda oyun oynayarak konular1 6grenirken kendime olan giivenim artar.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 4 8,5
Kararsizim 18 38,3
Katiliyorum 25 53,2
Toplam 47 100,0

Aragtirmaya katilan 6grencilerin %53,2°si konular1 bilgisayar oyunlartyla
ogrenirken kendine olan giiveninin arttigim diisiinmektedir. Ogrencilerin %38,3’ii bu

goriise katilmazken %38,5°1 bu konuda kararsiz oldugunu belirtmektedir.

Tablo 4.47. Bilgisayar Oyunlan ve Kendini Rahat Hissetme Tliskisi

Dersleri bilgisayar oyunlar1 oynayarak 6grenirken kendimi daha rahat hissediyorum.

n Yiizde (%)
Katilmiyorum 7 14,9
Kararsizim 11 234
Katiliyorum 29 61,7
Toplam 47 100,0

Yukaridaki tabloya gore 6grencilerin ¢ogu (%61,7) dersleri bilgisayar oyunu
ile 6grenirken kendini daha rahat hissettigini ifade etmektedir. Bu sonugtan yola
c¢ikarak bilgisayar oyunlarmin derslerde kullanilmasi ile 6grencilerin duygusal agidan

kendilerini daha iyi hissedecekleri varsayimina ulasilabilir.

4.17 On Yedinci Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorumlar

On yedinci alt problem “Ilkdgretim 6. smf 6grencilerinin bilgisayar oyunlarmin
egitimde kullanilmasina yonelik algilar1 cinsiyetlerine gore anlamli farkliliklar

gostermekte midir?” seklindedir.
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Olgekteki maddelerden bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasina

yonelik olan maddeler secilerek t testi yapilmistir.

Tablo 4.48. Bilgisayar Oyunlarinin Egitimde Kullanilmas: ve Cinsiyet Iliskisi

Cinsiyet n X SD p
Kiz 24 20,00 2,75 0,593
Erkek 23 19.43 4,30 Fark Anlamsiz

Tablo 4.48 ilkdgretim 6. simif 6grencilerinin bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanilmasina yonelik algilarinin cinsiyetlerine goére anlamli sekilde degismedigini

gostermektedir.

4.18 On Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

On sekizinci alt problem “Ilkdgretim 6. sinif dgrencilerinin bilgisayar oyunlarmin
egitimde kullanilmasimna yonelik algilar1 kendilerine ait bilgisayarlart olup

olmamasina gore anlamli farkliliklar gostermekte midir?” seklindedir.

Olgekteki maddelerden bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasina

yonelik olan maddeler segilerek t testi yapilmistir.

Tablo 4.49. Bilgisayar Oyunlarinin Egitimde Kullanilmasi ve Bilgisayara Sahip
Olma lliskisi

Bilgisayara sahip n X SD p

olma durumu

Var 16 19,44 3,79 0,698
Yok 31 19,87 3,49 Fark Anlamsiz

Tablo 4.49 ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanilmasima yonelik algilarinin 6grencilerin kendilerine ait bilgisayarlar1 olup

olmamasina gore anlamli sekilde degismedigini gostermektedir.
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Bu boliimde egitsel oyunlarin ilkdgretim 6. smif dgrencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimleri {lizerindeki, bilgisayar oyunlar1 kaygisi iizerindeki,
matematik dersine yonelik tutumlari iizerindeki etkilerini ve 6grencilerinin bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilmasina yonelik algilarin1  belirlemeyi amaglayan
aragtirmada yer alan 18 alt probleme iliskin ¢dziimlemeler ve frekans analizleri

tablolar ile sunulmustur.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirma verilerinin analizi sonucunda ulasilan somut bulgulara,

sonug, tartisma Onerilere yer verilmektedir.

5.1 Sonuclar

Egitsel Oyunlarin Tlkogretim 6. Smmif Ogrencilerinin Matematik

Dersindeki Bilissel Gelisimleri Uzerindeki Etkisine Iliskin Sonuclar

e Egitsel matematik oyunu ilkégretim 6. simf Ogrencilerinin matematik
dersindeki bilissel gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir.

e Egitsel matematik oyununun ilkdgretim 6. smif 6grencilerinin matematik
dersindeki biligsel gelisimleri tizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine ve
kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasina gore anlamli farkliliklar

gostermemektedir.

Egitsel Oyunlarin ilkégretim 6. Simf Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu

Oynarken ve Oynadiktan Sonraki Hisleri Uzerindeki Etkisine iliskin Sonuclar

e Ogrenciler egitsel matematik oyununu oynarken zevk aldiklarin,
eglendiklerini, mutlu olduklarini, huzurlu olduklarini belirtmektedir. Ayrica
Ogrencilerin oyun oynarken sikintilarint unutup oyunu kazanmak icin
kendilerini oyunun akisina biraktiklart goriilmektedir. Buna gore egitsel
matematik oyununun 6grencilerin duyussal gelisimleri {izerinde olumlu etki
yarattig1 sonucu elde edilebilir.

e Ogrencilerin oynadiklar1 diger oyunlara gore, egitsel matematik oyununu
oynarken kendilerini oyuna daha az kaptirdiklart goriilmektedir.

e Egitsel matematik oyunu kizlar i¢in de erkekler i¢cin de ayni ¢ekicilikte
olmustur. Egitsel matematik oyununun Ogrencilerinin bilgisayar oyunu

oynama esnasindaki hisleri iizerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine ve
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kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasina gore anlamli farkliliklar
gostermemektedir.

e Ogrencilerin egitsel matematik oyununu oynadiktan sonra sevindikleri,
kendilerini rahatlamis, zinde ve mutlu hissettikleri, goriilmektedir. Ogrenciler
oyun oynadiktan sonra beyinlerinin gelistigini, daha zeki ve bilgili olduklarini
hissettiklerini ve kendileriyle gurur duyduklarini ifade etmisleridir.

e Bilgisayar1 olan 0Ogrencilerle olmayan Ogrencilerin bilgisayar oyunu
oynadiktan sonraki hisleri ayn1 oranda farklilasmistir. Ogrencilerin bilgisayar
oyunu oynadiktan sonraki hislerinde cinsiyetlerine gore anlamli farkliliklar
goriilmemektedir.

e Egitsel matematik oyununun Ogrencilerinin matematik dersine yonelik
tutumlar1 {izerindeki etkileri anlamli farkliliklar gostermemektedir; bu
farklilik Ogrencilerin cinsiyetlerine ve kendilerine ait bilgisayarlar1 olup

olmamasina gore de anlamli degildir.

Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarina Yénelik

Tutumlan ve Bilgisayar Oyunu Oynamaya Yonelik Genel Algilar:

e Orneklemde yer alan ilkdgretim 6. simf dgrencilerinin bilgisayar oyunlarina
yonelik tutumlar1 olumlu diizeydedir. Bu olumluluk 6grencileri motive edici
bir arag olarak degerlendirilebilir.

e Ogrencilerin yaris1  bilgisayar oyunu oynamanm bos zamanlarmi
degerlendirmek i¢in iyi bir ugras oldugu fikrinden yana goériinmektedir.

e Arastirma bulgular1 6grencilerin %78,7’sinin bilgisayar oyunu oynarken yeni
seyler 6grenmek igin olduk¢a merakli oldugunu gostermektedir. Bu goriise
katilmayan 6grencilerin olmamasi bilgisayar oyunlarinin bu konuda ne kadar
etkili bir arag olarak kullanilabileceginin kaniti olabilir.

e Orneklemde yer alan 6grencilerin biiyiik bircogu, %78,7’si, bilgisayar oyunu
oynamanin onlarin bazi bilgi ve becerilerini gelistirecegini diisiinmektedir.

e Ormeklemde yer alan 6grenciler kendileri de birer ¢ocuk olduklari halde

oyunlarin sadece c¢ocuklar i¢in uygun oldugu diisiincesini kabul
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etmemektedir. Ogrencilerin %66’s1 bilgisayar oyunlarinin sadece c¢ocuklar
icin degil biiylikler i¢in (%61,7) de uygun oldugu goriisiine sahiptir.
Ogrenciler arasinda, oyun tiirii se¢imi konusunda cinsiyete bagl farkliliklar
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin %66°s1 kizlar ve erkeklerin farkli tiirde
oyunlar oynadiklar1 goriisiine sahiptir. Bu bulgu daha onceki arastirmalarda
da belirlenmistir.

Elde edilen bulgular sonucunda Ogrencilerin  %23,4’linlin  bilgisayar
oyunlarmin bagimhilik yaptig1 goriisiine katildiklari, ayn1 sayidaki 6grencinin
bu konuda kararsiz oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %53,2’si de bu
goriise katilmadiklarini belirtmislerdir. Ogrenciler bilgisayar oyunlarmin
bagimlilik yapmasi konusunda kendilerine gore bazi varsayimlarda
bulunmuslardir. Ogrencilere gore:

e Bilgilendiren oyunlar, dersle ilgili oyunlar ve egitici oyunlar
bagimhilik yapmaz. Zaten bilgi verici ve eglendirici oyunlarin
bagimlilik yapmas1 6nemli degil, olumsuz igerikli oyunlari oynamay1
aligkanlik haline getirmemeliyiz. Oyun oynamak fazla abartilmazsa,
kendimizi oyuna fazla kaptirmazsak, oyun oynama siiresi dogru
ayarlanirsa oyunlar bagimlilik yapmaz.

e Bagimhilik en ¢ok erkeklerde gelisir; ciinkii ¢cok sik Internet kafeye
gidiyorlar.

e Oyunlar ¢ok eglenceli, ¢ok giizel oldugundan, asir1 derecede
aksiyonlu oldugundan, oynayinca tekrar oynamak istedigimizden,
kazandigimizda hep kazanma duygusu olustugundan bagimlilik yapar.

e Opyunlar ilgilerini ¢ektigi icin, renkli oldugu i¢in 6zellikle cocuklarda
bagimlilik yapar.

Ogrencilerin %72,3’ii arkadaslariyla beraber oyun oynadiginda daha gok
eglendigini ifade etmistir.

Orneklemde yer alan ¢ocuklarin %51,1’i olumsuz igerikli oyunlarin
kendilerini olumsuz etkileyecegini diistinmektedir.

Ogrencilerin yaris1 bilgisayar oyunu oynamanm vakit kaybi olmadig

yoniinde yanit vermistir.
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Orneklemde Yer Alan Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarinin Egitimde

Kullanilmasina Yonelik Genel Algilan

e Arastirma bulgularina gore Ogrencilerin %48,9’u bilgisayar oyunlariyla
konuyu daha kisa siirede kavradiklart goriisiindedir. Buna karsilik
ogrencilerin %10,6’s1 bu konuda olumsuz diisiiniirken %40,4’{i bu konuda
kararsiz kalmigtir. Kararsiz dgrencilerin oraninin bu denli yiiksek olmasinin
nedeni 6grencilerin ¢ogunun daha Once egitsel oyunlarla tanismamis olmasi
ve derslerde bilgisayar oyunu kullanma deneyimleri olmamasi olabilir.

e Ogrencilerin biiyiik cogunlugu, %63,8’i, bilgisayar oyunlariyla ders
islemenin daha eglenceli oldugunu diistiinmektedir.

e Arastirma bulgulart 6grencilerin ¢ogunun (%74,5) derslerde bilgisayar
oyunlart kullanilirsa derse olan ilgilerinin artacagini diigiindiiklerini
gostermektedir.

e Ogrencilerin bilyiik béliimii (%70,2) bilgisayar oyunlariyla ders islemenin
basarilarmi arttiracagl goriisiinii paylasmaktadir. Ogrencilerin bu  goriisii
paylagsmalarinin nedeni olarak bilgisayar oyunlariyla 6grenmenin 6grenciler
icin farkli ve yeni bir yol olmasi gosterilebilir.

e Arastirmaya katilan 6grencilerin %53,2°s1 dersler bilgisayar oyunlariyla
islendiginde kendi kendilerine ogrenmelerinin kolaylasacagini
diisiinmektedir. Ogrencilerin  %40,4’ii bu konuda kararsiz oldugunu
belirtmektedir.  Ogrencilerin  oyunlarla  birebir dgrenme konusunda
deneyimleri olmamas1 nedeniyle bu oran dogal karsilanabilir.

e Arastirmaya katilan &grencilerin %53,2’si konular1 bilgisayar oyunlariyla
ogrenirken kendine olan giiveninin arttifim diisiinmektedir. Ogrencilerin
%38,3’i bu goriise katilmazken %8,5’1 bu konuda kararsiz oldugunu
belirtmektedir.

e Bulgulara gore Ogrencilerin ¢cogu (%61,7) dersleri bilgisayar oyunu ile
ogrenirken kendini daha rahat hissettigini ifade etmektedir. Bu sonugtan yola
cikarak bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanilmasi ile 0Ogrencilerin

duygusal agidan kendilerini daha iyi hissedecekleri varsayimina ulasilabilir.
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e Arastirma bulgulart ilkdgretim 6. siif 6grencilerinin bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilmasina yonelik algilarinin 6grencilerin cinsiyetlerine ve
kendilerine ait bilgisayarlar1 olup olmamasina goére anlamli sekilde

degismedigini gostermektedir.

5.2 Tartisma

Bu calisma egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkogretim 6. sinif dgrencilerinin
biligsel ve duyussal gelisimleri lizerindeki etkisini ve 6grencilerin egitimde bilgisayar
oyunlarimin kullanilmasia yonelik algilar {izerindeki etkisini belirlemek iizere
yapilan siirlt ¢aligmalardan biridir. Bilgisayarlarin ve internet kullaniminin hizla
yayginlagsmasi ile bilgisayar oyunlar1 her gecen giin daha fazla kisi tarafindan
oynanmaktadir. Bu calismada bilgisayarda ve Internet iizerinden oyun oynayan

ogrenci oraninin yiiksek oldugu goriilmektedir.

Bilgisayar oyunlart oyun oynayanlar Tlzerinde motive etme, merak
uyandirma, ilgi cekme gibi Ozelliklere sahiptir. Cocuklar ve genclerin bilgisayar
oyunu oynama nedenlerinin ve oyun tercihlerinin belirlenmesiyle oyunlarin bu
ozelliklerinden egitimde de yararlanilabilir. Bu da 6grencilerin derse olan ilgilerini

olumlu yonde etkileyebilir.

Arastirma bulgular1 ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini arkadaglariyla birlikte
oynadiklarinda daha ¢ok eglendiklerini gdstermektedir. Bilgisayar oyunlarinin bir
grup ile birlikte oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglayacagi
yoniinde arastirma bulgulart bulunmaktadir. Buna varsayimlara gore bilgisayar
oyunlariyla verilecek derslerde gruplardan etkili bir sekilde yararlanilabilir. Ayrica
oyunlarin kullanilmasiyla birlikte 6grenciler arasindaki etkilesim de kendiliginden

saglanabilir.

[Ikdgretim 6. simf dgrencileri bilgisayar oyunlariyla ders islemenin daha
eglenceli oldugunu, bilgisayar oyunlar1 oynayarak islenen derslerde basari
diizeylerinin artacagini diislinmektedirler. Bulgular 6grencilerin ¢ogunun dersleri

bilgisayar oyunu ile 6grenirken kendilerini daha rahat hissettigini ve kendilerine olan



97

giivenlerinin  arttigin1  gostermektedir. Bu sonugtan yola ¢ikarak bilgisayar
oyunlarmin derslerde kullanilmasi ile dgrencilerin duygusal agidan kendilerini daha

1yl hissedecekleri varsayimina ulasilabilir.

Ogrencilerin  goriisleri  degerlendirildiginde kendi kendine &grenme
konusunda bilgisayar oyunlarmin O6grencilere kolaylik sagladigi soylenebilir.
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarini oynarken kendi kararlarini kendilerinin verdikleri
ve merak ettikleri konular1 6grenmek {izere oyun siiresince kendi kendilerini
yonlendirdikleri gbz Onilinde bulundurulursa, egitsel oyunlarin dgrencilerin problem

¢ozme becerilerini gelistirdigi sdylenebilir (Altun ve Dikbag, 2005).

5.3 Oneriler

Gilinlimiizde her alanda teknoloji ve bilgisayar kullanimi zorunlu hale
gelmigtir. Bilim ve teknolojide meydana gelen gelismeler okullarda verilen egitimin
de bu gelismelere ayak uydurmasini gerektirmektedir. Bilgisayar oyunlar1 gittik¢e
artan bir ilgiyle her gecen giin daha fazla kisi tarafindan oynanmaktadir. Bilgisayar
oyunlarinin yagamimizdaki yeri ve Onemi degismektedir. Bu nedenle bilgisayar
oyunlariyla ilgili arastirma sayis1 artmalidir. Egitimde bilgisayar oyunlarina da yer

acilmal1 ve bu alan arastirilmasi gereken 6nemli alanlardan biri olmalidir.

Ozellikle ilkdgretim kademesinde olmak {izere dersler geleneksel 6gretimin
yani sira bilgisayar destekli uygulamalar ve bilgisayar oyunlar1 da kullanilarak

islenmelidir.

Bu arastirmada, 6rneklemde yer alan 6grenci sayisi, 0grencilerin yas ve sinif
diizeyleri ¢ok smirhdir ve yeterli degildir. Bulgularin daha fazla genellenebilmesi
icin yeni ¢aligmalara ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu nedenle:

e Ogrenci katilimmin daha fazla oldugu,
e Smif ve yas diizeylerinin daha farkli oldugu,
e Ogretmenlerin katiliminin saglandigi,

o Farkli bolgelerdeki okullar igeren,
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e Farkli tiirden okullar i¢eren,
e Farkli sosyal ¢evrelerde yasayan 6grenci ve dgretmenlerin drneklemde yer
aldig,
aragtirmalar daha farkli arastirma yontemleri kullanilarak da yapilmalidir. Ayrica
zaman i¢inde gerek teknolojik gerekse sosyal nedenlerle oyunlarda olusacak ve
Ogrencilerin oyunlara yonelik tutum ve tercihlerinde olusacak yeni egilimleri takip

etmek amaciyla bu ¢alisma yillar i¢inde tekrar etmelidir.

Bu boliimde arastirma verilerinin analizi sonucunda ulasilan somut bulgulara,

sonug, tartisma ve Onerilere yer verilmistir.
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EK 1: MATEMATIK DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI
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Bu anket matematik dersine yonelik tutumunuzu 6lgmek amaciyla hazirlanmistir.
Her ifadeyi dikkatli bir sekilde okuduktan sonra size uygun gelen segenegi (X) isareti

koyarak belirtiniz.

Cinsiyetiniz: [ Bayan O Erkek

Evde bilgisayarmiz var m1? 0O Var O Yok
Bilgisayar1 genelde ne amagla kullanirsiniz?

O Oyun-eglence O Iletisim O Arastirma-dgrenme
yazma

O Diger (Liitfen belirtiniz)

O

Yazi

Maddeler

KATILIYORUM

KARARSIZIM

KATILMIYORUM

—

. Matematik sevdigim bir derstir.

. Matematik dersine girerken biiytik sikint1 duyarim.

. Matematik dersi olmasa 6grencilik daha zevkli olur.

. Matematik problemi ¢6zmekten zevk alirim.

. Matematige ayrilan ders saatlerinin fazla olmasini dilerim.

. Matematik calisirken canim sikilir.

. Matematik dersi benim i¢in gereksizdir.

. Matematikten hoslanirim.

O o J| O | K| Wl BN

. Matematik dersinde zaman ge¢cmek bilmez.

10, Matematik dersi sinavindan ¢ekinirim.
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Maddeler

KATILIYORUM

KARARSIZIM

KATILMIYORUM

11. Matematik benim ig¢in ilgi ¢ekicidir.

12. Matematik en korktugum derstir.

13. Yillarca matematik okusam bikmam.

14. Diger derslere gére matematigi daha ¢ok severek

caligirim.

15. Matematik beni huzursuz eder.

16. Matematik beni urkutiir.

17. Matematik dersi eglenceli bir derstir.

18. Matematik dersinden zevk alirim.

19. Derslerin i¢inde en sevdigim matematiktir.

20, Calisma zamanimin ¢gogunu matematige ayirmak isterim.
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EK 2: BILGISAYAR OYUNLARI KAYGI OLCEGI

Asagida bilgisayar oyunu oynarken ve oynadiktan sonra kendinize ait duygularinizi
anlatmaniz i¢in kullanilan bir takim ifadeler verilmistir. Her ifadeyi okuyun, sonra da nasil
hissettiginizi, size uygun gelen secenege (X) isareti koyarak belirtiniz. Dogru va da yanlis
cevap yoktur.

Cinsiyetinizz. [ Bayan O Erkek
YaSImIZ: ..o
Evde bilgisayariniz var m1? O Var O Yok

Bilgisayari genelde ne amagla kullanirsimz?  (Birden fazla isaretleme yapabilirsiniz)
O Oyun-eglence O fletisim O Aragtirma-6grenme O Yazi yazma
O Diger (Liitfen belirtiniz)

Bilgisayar oyunu oynarken neler hissediyorsunuz?

HER ZAMAN
GENELLIKLE
BAZEN
NADIREN

HiC BIR ZAMAN

1. Zevk aliyorum.

Seviniyorum.

Sikintim1 unutuyorum.

Egleniyorum.

Mutlu oluyorum.

Kazanmak istiyorum.

Kendimi oyunun akigina birakiyorum.

2
3
4
5
6. Stres attigimi hissediyorum.
7
8
9

Huzurlu oluyorum.

10. Oyun hi¢ bitmesin istiyorum.




Bilgisayar oyunu oynadiktan sonra neler hissediyorsunuz?
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HER ZAMAN

GENELLIKLE

BAZEN

NADIREN

Hi¢ BiR ZAMAN

Seviniyorum.

Bir daha oynamak istiyorum.

Kendimi daha zinde hissediyorum.

4. Kaybedince farkli ¢6zlim yollar
artyorum.

5. Rahatliyorum.

6. Mutlu oluyorum.

Bilgisayarin basindan ayrilmak
istemiyorum.

Beynimin gelistigini hissediyorum.

Oyunun kahramanina benzemek

istiyorum.

10.

Bir macera yasamis gibi

hissediyorum.

11.

Odev yapma istegim artiyor.

12.

Kendimi daha zeki hissediyorum.

13.

Aklim oyunda kaliyor.

14.

Can sikintim gegiyor.

15.

Huzurlu hissediyorum.

16.

Kendimi daha bilgili hissediyorum.

17.

Kendimle gurur duyuyorum.
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EK 3: BILGISAYAR OYUNLARI OLCEGI

BOLUM I

Bu ankette sorulan sorularin yamitlar1 arastirmaci disinda hi¢ kimse tarafindan
kullanilmayacaktir. Yanitlarimzi size en uygun gelen boliime (X) isareti kayarak
belirtiniz.

1. CINSIYET () Kiz () Erkek
2. Kendinize ait bilgisayarmiz var mi? () Evet () Hayr

3. Bilgisayar1 genellikle nerede kullaniyorsunuz?
()Ev ( )Internet kafe () Okul () Diger

4. Kullandigimiz bilgisayarin teknik 6zellikleri bilgisayar oyunu oynamak i¢in yeterli mi?
() Evet yeterli () Bilmiyorum () Baz1 oyunlar i¢in yeterli () Hayir yeterli degil

5. Bilgisayar kullanmaya ka¢ yasinda basladiniz?
() 5 yasindan 6nce () 5-10 yag arasinda () 10 yasindan sonra

6. Bilgisayar kullanmay1 ilk nerede 6grendiniz?

() Evde () Okulda () Internet kafede () Arkadas, akraba evinde
7. Evde veya okulda bilgisayar oyunu oynamaniza izin veriliyor mu?

Evde: () Hig izin verilmiyor () Cogu zaman ( ) Bazen () Her zaman
Okulda: () Hig izin verilmiyor () Cogu zaman ( ) Bazen () Her zaman

8. Internet’ten oyun oynuyorsaniz nerede oynuyorsunuz? (birden ¢ok isaretleme
yapabilirsiniz)

() Evde () Okulda () Internet Kafede

() Diger (arkadasinizda, akrabanizda, isyerinde vs)

() Internet’ten oyun oynamiyorum

Asagidaki tabloda belirtilenleri ne siklikta yapiyorsunuz?

Her Haftad | Ayda Hic
giin aenaz |enaz
bir defa | bir defa

9. Bilgisayar/Internet kullanmak (Odev,
arastirma vb. okul ¢alismalariniz disinda)

10, Bilgisayar veya Internette oyunu
oynamak

11. Bilgisayar digindaki elektronik
ortamlarda (atari, gameboy, playstation
gibi) oyun oynamak

12. Televizyon izlemek

13. Kitap okumak (ders kitaplar1 disinda)

14. Sosyal etkinliklere katilmak
(sinema, tiyatro, spor, miizik, vs.)

15. Eger varsa, en sevdiginiz bilgisayar oyunlarinin adlarini yazimz.




BOLUM II

108

Asagida verilen tiimcelerin hicbiri dogru ya da yanhs degildir. Liitfen her

tilmceyi dikkatlice okuyarak sizin i¢in en uygun olan secenegi isaretleyiniz. Bos

birakmamaya 6zen gosteriniz.

KATILIYORUM
KARARSIZIM

KATILMIYORUM

1) Bilgisayar oyunu oynamak bos zamanlar1 degerlendirmek icin

1yl bir istir.

2) Dersleri bilgisayar oyunlariyla 6grenmek konuyu daha kisa

siirede anlamami sagliyor.

3) Bilgisayarda oyun oynarken yeni bir seyler 6grenmek icin

meraklaniyorum.

4) Bilgisayar oyunu oynamak bazi bilgi ve becerilerimi gelistirir.

5) Bilgisayar oyunu oynamak sadece ¢ocuklar i¢in uygundur.

6) Bilgisayar oyunu oynamak biiyiikler i¢in uygun degildir.

7) Kizlar ve erkekler farkl tiirde bilgisayar oyunu oynamay1

tercih ederler.

8) Bilgisayar oyunlar1 bende bagimlilik yapiyor.

9) Bilgisayar oyunlarini arkadaglarimla beraber oynadigimda

daha ¢ok egleniyorum.

10) Kavga, kan ve doviis oyunlar1 oynarsam olumsuz etkilenirim.
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KATILIYORUM
KARARSIZIM
KATILMIYORUM

11) Bilgisayar oyunu oynamak zaman kaybidir.

12) Bilgisayar oyunlariyla ders islemek daha eglenceli oluyor.

13) Bilgisayar oyunlariyla islenen dersler, derse olan ilgimi

arttiriyor.

14) Bilgisayar kullanmaktan korkuyorum.

15) Bilgisayarda oyunlar1 tek basima oynamak daha zevkli

oluyor.

16) Bilgisayar oyunlari kullanilarak verilen egitimle basarimizin

artacagina inantyorum.

17) Bilgisayar oyunlariyla islenen dersler kendi kendime

o6grenmemi kolaylastirtyor.

18) Biitilin derslerimi bilgisayar kullanarak 6grenmek isterim.

19) Bilgisayarda oyun oynayarak konular1 6grenirken kendime

olan giivenim artar.

20) Dersleri bilgisayar oyunlar1 oynayarak 6grenirken kendimi

daha rahat hissediyorum.

Internet/bilgisayar oyunlar ile ilgili olarak belirtmek istedikleriniz varsa liitfen
yazinmiz




EK 4: EGITSEL MATEMATIK OYUNU KONU iCERIiGi

Krater Geg¢idi Boliimii Konular

1.

o ©® N 0N kWD

Temel kurallarla toplama ve ¢ikarma

Iki basamakli sayilarla toplama ve ¢ikarma
Carpma ve bolme (Carpan ve bolen 5’e kadar)
Carpma ve bolme (Carpan ve bolen 9’a kadar)
Eksi sayilarla toplama

Eksi sayilarla ¢ikarma.

Eksi sayilarla ¢carpma.

Eksi sayilarla bolme.

Eksi sayilarla toplama ve ¢ikarma.

10. Eksi sayilarla carpma ve bdlme.

Muz Firlat Boliimii Konularn

l.

X N 0N kv

20’ye kadar olan 3 sayiy1 toplama ve ¢ikarma
45’e kadar olan 3 say1y1 toplama ve ¢ikarma
25’e kadar olan 3 say1y1 ¢carpma

90’a kadar olan 3 say1y1 ¢arpma

En az birisi eksi olan 3 sayiy1 toplama

En az birisi eksi olan 3 sayiy1 ¢ikarma.

En az birisi eksi olan 3 say1y1 ¢arpma.

En az ikisi eksi olan 3 say1y1 toplama.

En az ikisi eksi olan 3 sayiy1 ¢ikarma.

10. En az ikisi eksi olan 3 sayiy1 ¢arpma.

Koprii Kur Boliimii Konular

1.

AN

Paydas1 ortak olan kesirli sayilar ile toplama

Basit kesirli sayilar1 toplama

Paydas1 ortak olmayan kesirli sayilar ile toplama

Onuncu & yiiziincli basamaga kadar olan ondalikli sayilar1 toplama
Yiizdeli & ondalikl1 sayilari toplama.

Yiizdeli & kesirli sayilar1 toplama.
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10.
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Ondalikli & kesirli sayilar1 toplama.
Ondalikli, kesirli & kesirli sayilar1 toplama.
Kesirli, ondalikli & ytizde karsilikli sayilar1 toplama.

Karmasik kesirli sayilar1 toplama.

Kiip Bulmaca Boliimii Konular:

l.

o ® N kv D

10.

2-3 basamakli sayilarla toplama (4-5 rakam bilinmeden)

2 basamakli sayilarla toplama ve ¢ikarma (3 rakam bilinmeden)

1-3 basamakli sayilarla bdlme ve carpma (3-4 rakam bilinmeden)

1-3 basamakli sayilarla bdlme ve carpma (4-5 rakam bilinmeden)

2-3 basamakli sayilarla toplama ve ¢ikarma (4-5 rakam bilinmeden)
3-4 basamakli sayilarla toplama ve ¢ikarma (4-6 rakam bilinmeden)
1-4 basamakli sayilarla bdlme ve carpma (3-4 rakam bilinmeden)

1-4 basamakli sayilarla bdlme ve carpma (5-7 rakam bilinmeden)

3-4 basamakli sayilarla toplama ve ¢ikarma (higbir rakam bilinmeden)

1-4 basamakli sayilarla bélme ve ¢arpma (higbir rakam bilinmeden)
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EK 5: MATEMATIK OYUNU GORUNTULERI

1 Hle 7 Arahgi

— B
I—. iCtrI ISpaceI I Enter

CEVAPLA ||

Sekil 1. “Krater Ge¢idi” Oyunundan Bir Kesit — Matematik Oyunundan
alinmistir.

Odiil Béliimii!

Sekil 2. Krater Gec¢idi Oyunu Odiil Béliimii — Matematik Oyunundan
alinmustir.
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Sekil 3. “Muz Firlat” Oyunundan Bir Kesit — Matematik Oyunundan alinmistir.

3 .' Sa :
# * \

Sekil 4. Muz Firlat Oyununun Boliim Sonu Goriintiisii — Matematik
Oyunundan alinmstir.
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Eopriyii olugturmak icin 6 tane parca secin.

Sekil 5. “Koprii Kur” Oyunundan Bir Kesit — Matematik Oyunundan
alinmstir.

Sekil 6. “Kiip Bulmaca” Oyunundan Bir Kesit — Matematik Oyunundan
alinmstir.



115

Sekil 7. “Kiip Bulmaca” Oyununun Sonundaki Soru Boéliimii — Matematik
Oyunundan alinmstir.
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EK 6: BILGISAYAR OYUNLARINA YONELIK ACIK UCLU SORULARA

VERILEN OGRENCIi YANITLARI

“Neden oyun oynamak istiyorsunuz?” sorusuna verilen yanitlarin

¢Oziimlenmesinde ortaya ¢ikan algilar asagidaki gibidir:

Zevk aldigim i¢in,

Oyun oynamaktan hoslandigim i¢in,

Eglenceli ve giizel oldugu i¢in,

Macerali oldugu i¢in (Maceray1 sevdigim i¢in),

Tlgimi gektigi igin

Oyun oynamak sikict olmadigi i¢in

Oyun oynarken kendimi iyi hissettigim i¢in

Kendime giivenimi arttirdig1 i¢in

Beni hirslandirdig i¢in

Oyun oynarken mutlu oldugum ve sevindigim i¢in

Korku verdigi i¢in

Heyecanlandirdigi i¢in

Mutsuzlugumu gidermek i¢in

Sanki maceraya katiliyormusum gibi hissettigim i¢in
Kendimi oyunun i¢inde gibi diislindiigliim i¢in

Rahatlamak i¢in,

Kendimi yorgun hissettigimde,

Oyun oynarken kendimi bagka bir diinyada hissettigim icin
Makyaj oyunlarinda makyaji kendime yapiyor gibi hissettigim i¢in
Bazen bagimin agrisini gegirdigi i¢in

Canim sikildiginda (Oyun oynarken sikintilarim gittigi i¢in),
Odev veya baska tiir bir seyler yaptigimda oyun oynarim.
Stres atmak i¢in

Sinirli oldugum zamanlar

Bilgilerimi gelistirmek, yeni bilgiler edinmek i¢in (Oyunlar bilgi verdigi

i¢in),



117

Kendimi gelistirmek i¢in

Becerilerimi gelistirmek i¢in

Oyun oynarken beyin jimnastigi yaptigim i¢in,

Diisiindiirdiigii icin

Zihnimi kontrol etmeme yaradigi i¢in

Akil verdigi i¢in

Matematigimi gelistirmek ve 6grenmek i¢in

Matematik dersi sikici fakat matematik oyunu zevkli ve eglenceli oldugu i¢in
Matematik notumu yiikseltmek i¢in

Matematik oyunu zeka gelistirdigi i¢in

Bu oyun 6grenciye bilgi verdigi ve zekasini 6l¢tiigii icin

Bu oyunu oynamak insanin 6gretmenini dinleyip dinlemedigini 6l¢tiigii icin.
Bu oyunla matematigi giizel ve daha iyi bir sekilde anladigim icin
[leride matematikte daha iyi olabilmek icin

Oyun oynayinca bilgimin ve zekdmin artacagini diislindiigiim i¢in
Oyun oynayinca bazi derslerimin giizel olacagini diisiindiigiim i¢in
Zamanim bos oldugu i¢in,

Vakit gecirmek, bos zamanlarimda oyalanmak i¢in

Kendimi oyunlarda ifade ettigim i¢in

Oyun oynamay1 ders ¢aligmaktan daha ¢ok seviyorum.

Oyun benim i¢in gerekli bir sey oldugundan

Anneme “matematik kursuna gidiyorum” deyince ¢ok hosuma gittigi i¢in

“Genel olarak oyun oynarken neler ogreniyorsunuz? Ogrendiklerinizi

yaziniz.” sorusuna verilen yanitlarin ¢oziimlenmesinde ortaya ¢ikan algilar asagidaki

gibidir:

Bilmedigim problemleri 6greniyorum ve bir siirii sey 6greniyorum. Degisik
bilgiler degisik konular 6greniyoruz.
Bilgileniyorum. Bilmedigim oyunlar1 daha iyi kavriyorum, daha iyi

Ogreniyorum.
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Matematigimi gelistiriyorum. matematikle ilgili pek c¢ok sey 6greniyorum.
Ogrendiklerim varsa da onlan ilerletiyorum (Denklemler vb.) bilmedigim
konular1 da 6greniyorum.

Bu oyunda 6grendiklerim; kesirli sayilar, islemler, matematik konularidir.
Bilgisayar1 daha hizli kullanmayi 6greniyorum. Sayilarla islem yapmay1
Ogreniyorum.

Matematigin ne kadar zevkli oldugunu 6greniyorum.

Bilgi oyunlarinda 6grendigimi, cevapladigim soruyu bir daha unutmuyorum.
Normalde okuyarak aklimda kalmayan bilgi oyun oynayarak daha kalici
oluyor.

Oyun oynarken matematikte bildigimi sandiklarimi bilmedigimi goriince
onlar tekrar ediyorum.

Maceray1 6greniyorum. Yazi yazarken parmaklarimiz hizlaniyor.

Giiven 6greniyorum. Zekamin gelismesi matematik dersini, Tiirk¢e dersini,
Ingilizce dersini dgreniyorum.

Zekami gelistiriyorum, bilgileniyorum. Pozitif sayilari, tam sayili kesirleri,
toplama, ¢ikarma, ¢arpmay1 bélmeyi 6greniyorum.

Ornegin bir zekd oyununda, dyle oyunlar oynarken zekdm gelisir. Diisiince
olarak oyunu daha iyi anlarim. Yani becerilerim gelisir.

Matematik oyunu oynarken matematigimin gelistigine inanityorum. Mesela
kesirler konusunu c¢ok fazla anlamiyordum ama eglenceli bir yerde
ogrendigimiz i¢in anltyorum.

Hayal giiciimii gelistiriyorum.

Ogrenmedigim seyleri 6greniyorum. Sabretmeyi greniyorum.

Bilgiyi yenilgiyi 6greniyorum. Ayrica yenilen kisinin veya yenen kisinin
tebrik etmesini 6grendim. Ve bunun i¢in oyunu ¢ok seviyorum.

Bilgisayar1 daha iyi tantyorum ve 6greniyorum. Oyun ¢esitlerini oyun tarzini
O0greniyorum.

Bir hedefe ulagabilmek i¢in neler yapmam gerektigini 6greniyorum. Bir de ev
dekorasyonu hakkindaki becerilerimi gelistiriyorum.

Daha kolay islem yapmay1 6grendim.
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Matematikte anlayamadigim seyleri hem tek basima hem de eglenerek
O0greniyorum.
Zihnimin daha ¢ok gelistigini hissediyorum. Toplama ve ¢ikarmay1 zihinden

yapmay1 0grendim.

“Oyunlarin bagimhilik yaptigini diislinliyor musunuz? Neden?” sorusuna

verilen yanitlarin ¢6ziimlenmesinde ortaya ¢ikan algilar asagidaki gibidir:

Hayir, bir oyun asla bagimlilik yapmaz. Ciinkii her oyunun ayr1 bir konusu
var. (K)

Oyunlarin bagimlilik yaptigini diisiinmiiyorum. Ciinkii oyun oynama dozunu
fazla kacirmadin mi higbir sey olmaz. Ama sen sabah aksam oyun
oynuyorsan haliyle oyun bagimlilik yapar. (K)

Hayir diistinmiiyorum. Oyunlar ¢ok eglencelidir. Bunun i¢in bagimlilik
yaptigini diistinmiiyorum. (E)

Hayir diisiinmiiyorum. Ciinkii bilgileniyorum. (K)

Hayir diisiinmiiyorum. Clinkii oyun oynarken sadece zevk aliyorum. (K)
Hayir, diistinmiiyorum. Ciinkii bu oyunlar egitici oldugu icin zarar
gormiiyoruz. (E)

Oyunlar bagimlilhik yapmaz. Ciinkii kendimi fazla kaptirmiyorum
kaptirmamda. Hangi oyunu oynarsak oynayalim hi¢ bagimlilik yaptigini
diisiinmiiyorum. (K)

Digiinmiiyorum. Ciinkii her hafta aralikli olarak oyun oynuyorum ve
oyunlarin bazilar1 zevkli. (K)

Diigiinmiiyorum. Ciinkii oyun oynamak fazla abartilmazsa bagimlilik
yapmaz. (E)

Bagimlilik yapmadigmi disiinliyorum. Ciinkii ben fazla oynamayip
zamaninda kapatiyorum. (E)

Bilgisayarda ¢cok oyun oynamadigimdan ¢ok bagimli olmuyorum. (E)

Dersle ilgili oyunlarin bagimlilik yaptigini diisiinmiiyorum. (E)

Bazi oyunlar yapabilir. Ciinkii her zaman bilgisayar baginda olmak bazen

bagimlilik yapabilir. (E)
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Ben oyunlarin bazen bagimlilik yaptigini diisiinliyorum. Bu bagimlilik en ¢ok
erkeklerde gelisiyor. Ciinkii her giin internetteler. (K)

Bence oyunlarin bazilar1 bagimlilik yapar. Bilgi 6§renme oyunlari bagimlilik
yapmaz diye diistinliyorum. (K)

Oyunlarin bagimhilik yaptigini diisiiniiyorum. Ama bazilar1 yapmaz. (E)
Bence arada sirada oluyor ama fazla degil tabi. Bagka arkadaslarimda oluyor,
oyuna fazla kaptiriyorlar, oynadik¢a her giin oynamak istiyorlar. Ama ben
kendimi fazla kaptirmiyorum ¢iinkii sonugta eglenceli oyun. (K)
Dislinliyorum. Ama baz1 bilgi verici ve eglendirici oyunlarin bagimli
yapmas1 onemli degil. Ama kotii oyunlar aligkanlik yapmamaliyiz. (E)
Diisiiniiyorum. Clinkii oyunlar ¢cok eglenceli, ¢cok giizel. (E)

Diistlinliyorum. Her giin oynarsak bagimlilik yapar. Ama haftada 2 veya 3 giin
oynarsak bagimlilik yapmaz. (K)

Bagimlilik yaptiginmi diistiniiyorum. Ciinkii her giin oynarsak bagimlilik yapar.
Ama haftada 1 ya da 2 defa oynarsak bagimlilik yapmaz. (K)

Evet bazi1 oyunlar cok asir1 derecede bagimlilik yapar. Bunlar oyunun
giizelligine baglidir. Bazi oyunlar asir1 derecede aksiyonlu oldugu ig¢in
bagimlilik yapar. (E)

Evet diislinliyorum. Ciinkii bilgisayara baglandigim zaman birakamiyorum.
Cok oynadigin i¢in bagimlilik yapar. (E)

Distlinliyorum. Oyunu hi¢ birakmamak istiyorum. Oyun oynarken
egleniyorum, bilgileniyorum. (K)

Evet, diisiiniiyorum. Ciinkli baz1 oyunlar eglenceli ve diisiindiiriicii oldugu
i¢in biz ¢ocuklar sevip oynuyoruz. Bence bagimlilik yapiyor. (K)

Oyunlarin bagmmlhilik yaptigini diisiiniiyorum. Ciinkii 6zellikle ¢ocuklar,
oyunlar ilgilerini ¢ektigi i¢in, renkli oldugu i¢in oyunlar; onlarda bagimlilik
yapar. (K)

Evet, diisiinliyorum. Ciinkii oyunlara kendimizi odakliyoruz. Mesela ben son
zamanlarda Dragonfable oynuyorum. (E)

Evet. Heyecanli oldugundan insanin i¢inden tekrar tekrar oynamak geliyor.

Bunun i¢in de bagimlilik yapiyor. (K)
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Evet bagimlilik yapar. Oyunlar macerali, eglenceli oldugu i¢in birakmak
zorlasir. (E)

Diisiiniiyorum. Clinkii evde oyunlar1 kagida ¢izerek oynuyorum. (K)

Biraz da olsa diisiinliyorum. Ciinkii insan oynadik¢a daha da ¢ok oynayacagi
geliyor. Bu da bagimlilik yapiyor. (E)

Oyunlar bagimlilik yapiyor. Ciinkii oyun bana daha rahat verdigi i¢in. (E)
Evet. Ciinkii bir kere kazandin m1 hep kazanma duygusu oluyor. (E)

Evet, ¢linkii insan oynayinca tekrar oynamak istiyor. (K)

Bazi oyunlar bagimlilik yapiyor, ¢linkii o kadar giizel oldugu ve zevkli
oldugu i¢in bagimlilik yapiyor. (K)

Evet diisiiniiyorum. Mesela erkekler ma¢ oyunlar1 oynuyor, onlara bagimlilik
yaptyor. Ama kizlarda dyle bir sey fazla bagimlilik yapmiyor. (K)

Ben bir ¢ok oyuna bagimliyim. Ciinkii oyunlar ¢ok giizel ve macerali, bir de
kiz oyunlar1 oldugu i¢in bagliyim oyunlara. Kiz oyunlarindan baska oyunlara
bagl degilim. (K)

Evet oyunlarin bagimhilik yaptigim1 diisiiniiyorum. Ciinkii baz1 siddetli
oyunlardan dolay:r ¢ocuklar kendilerini oyunun kahramani samiyorlar. lyi
oyunlar ise ¢cocuklara iyi seyleri bagimlilik yapiyor. (K)

Benim i¢in degil ama bagkalar1 i¢in bagimlilik yaptigini diistiniiyorum. (K)
Oyunlarin bagimlhilik yaptigim1 diisiinliyorum, ¢iinkii oyun oynadik¢a daha
cok zevk aliriz. (E)

Evet diisiiniiyorum, ¢iinkii gézlerimiz hep ona sabit kaliyor. (E)

Oyunlar ¢ok giizel oldugu i¢in bagimlilik yapiyor. (E)

“Genel olarak bilgisayar oyunlarini ¢ok iyi oynamanin sizi ¢ok basarili bir

Ogrenci yapacagma inaniyor musunuz? Neden?” sorusuna verilen yanitlarin

coziimlenmesinde ortaya ¢ikan olumlu algilar asagidaki gibidir:

Inantyorum. Ciinkii bilgisayar insan beynini daha ¢ok gelistiriyor. (E)

Evet inantyorum. Ciinkii bilgisayar ilgi dagitan bir sey. (E)

Inanryorum, ¢iinkii bilgisayar en dogru en iyi bilgileri verdigi igin.

Evet inantyorum. Genellikle oyunlarda negatif ve pozitif sayilar1 ayirt

edebiliyorum. Bu oyunlar da beni basaril1 bir 6grenci yapiyor. (K)
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Inantyorum giinkii matematik sinavinda sorular1 daha kolay yamtlayabilirim.
(K)

Evet inaniyorum. Ogrendigim oyunlarda pozitif sayilari negatif sayilari
ogrendigimde matematik dersinde daha basarili oluyorum. (K)

Evet inanityorum. Ciinkii sorularda kolaylik saglayacagi ve akilda daha iyi
kalacagina inandigim i¢in. (K)

Inaniyorum. Ciinkii oyunlardaki islemleri yaparak sorular1 daha kolay
yapabiliriz. (K)

Evet inaniyorum. Ben bilgisayar oyununda oynarken bazen basarili bazen de
basarisiz ¢ikiyorum. (K)

Eger oyun egitsel bir oyun ise basarili olacagimiza inanabiliriz.

Basarili yapacagina inamiyorum. Ciinkii oyundan hem rakamlar bilgiler
Yasak olmayan oyunlarda basarili oluruz. Cilinkii bizim aligmamizi saglar.
Bunlar oyun ve dersleri alismamiz1 sagliyor. (E)

Evet, ama 6gretici oyunlar1 1yi oynamak bizi basarili yapar.

Oyunlar1 1yi oynarim ve buna inantyorum. Oyunlarda iyi biri dersleri de 1yi
calisir. (E)

Su an oynadigimiz oyun beni gelistiriyor. (K)

Evet oyunlarin bana iyl oynadigim zaman basarili olacagima inaniyorum.
Ciinkii oyunlar egitici ve matematiksel olarak kurulmustur. Bazi oyunlar ise
basar1 yerine zarar verir. (K)

Evet inanmiyorum. Ciinkii oyunun ic¢inde matematik de var. Anlamami
sagliyor. (K)

Evet. Clinkii egitici matematik cabukluk istedigi i¢in diger derslerde ¢abuk
olur, soruyu daha 6nce yanitlama sansim olur.

Evet. Ciinkii oyun oynarken pratigini gelistiriyorsun, daha ¢ok bilgi
Ogreniyorsun. Bizim basarili olmamizi sagliyor. (E)

Yapar, ¢linkii zeka oyunlarinda basarili oluyorum. Bu da benim zekama baglh
bir sey onun i¢in bagarili bir 6grenci olabilirim. (E)

Yapar. Clinkii insan bagardig1 bir oyunu kendi hayatinda da basarirsa iyi biri

olur. Boylece 6grenci basarili iyi birisi olabilir.
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Bazilarinda inaniyorum. Bazilarinda inanmiyorum. Ciinkii baz1 oyunlar bilgi
veriyor, bazilar1 vermiyor. (E)

Bazi1 oyunlar zihnimizi c¢alistirir. Bazilar1 ise bizi iyice diisiiriir. Ben zihni
calistiran oyunlar oynamak isterim. (K)

Bazi oyunlar1 oynamanin degil basarili olmak bir¢ok zarar1 var. Bazi oyunlar
zararli bazi oyunlar ise yararhdir. (K)

Bazen. Ciinkii egitici olanlar1 basarili yapabilir. Egitici ve 6gretici oldugu

icin. (E)

“Genel olarak bilgisayar oyunlarini ¢cok 1yi oynamanin sizi ¢ok basarili bir

O0grenci yapacagma inaniyor musunuz? Neden?” sorusuna verilen yanitlarin

coziimlenmesinde ortaya ¢ikan olumsuz algilar asagidaki gibidir:

Hayir. Cok bilgi olmadig i¢in. Baz1 oyunlar ¢ok korkung oluyor bazilar1 ¢ok
giizel. (E)

Bazilar1 yapamaz. Ciinkii savas oyunlari1 daha ¢ok beynini sulandirir, hi¢ de
giizel degildirler. Yapmazlar. (E)

Inanmiyorum. Ciinkii, ok oyun oynayinca insanlar bence farkli bir diinyaya
ayriliyorlar. Zaten bu yiizden basgaril1 bir 68renci olacagina inanmiyorum. (K)
Hayir, inanmiyorum. Ciinkii he zaman basarili olamam. Dersimi ¢alisirsam
daha basaril1 olacagima inaniyorum. (K)

Inanmiyorum. Ciinkii sadece oyunla basarili olmayiz. Ders galismaliyiz. Ben
inanmiyorum. (K)

Tam olarak degil. Ama oyunlar1 oynayacagimiz zaman zekdmizin daha
yiikselecegine inantyorum. (K)

Hayir. Ciinkii sanal diinyada insanlarin her seyi ¢ok iyi yaptigini biliyorum.
Affedersiniz ama en geri zekali bir insan bile oyunu 1yi oynuyor. (K)
[nanmiyorum ama bilgisayar oynamay1 ve matematigimi gelistiriyor. (E)
Hayir. Ciinkii; zaman kaybi. Oyunun yerine elimize bir kitap alip
okuyabiliriz. Odev yapabiliriz. Ben evimdeki bilgisayar1 oyun icin
aldirmadim, derslerimi c¢aligmak i¢in. Bos zamanimi bilgisayar oyununa
ayirmiyorum. (K)

Yapmaz. Ciinkii derslerimde de basarili olmam yapar. (E)
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Yapmaz. Ciinkii eger oyuna dalip da 6devleri yapmaz oluruz. Eger ddevleri
oyundan once yapip da oynarsak yapar. (E)
Hayir, basarili bir 6grenci yapmaz. Ciinkii calismayip oyun oynayinca basarili

bir 6grenci olamam. (K)



