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OZET

OKUL ONCESI VE iLKOKUL CAGI COCUKLARININ GORSEL ALGILARININ

BAGLAM ETKIiSi ACISINDAN iNCELENMESI

Bu ¢alismanin amaci aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan c¢ocuklar
arasinda baglam duyarlhilig1 agisindan bir fark olup olmadigini arastirmaktir. Arastirmalar
algimizin baglamla yiiksek oranda iliskili oldugunu gostermektedir. Ornegin Ebbinghaus
Illiizyonunda (merkezdeki iki daire esit oldugu halde bu dairelerin etrafi biiyiik ve kiigiik
dairelerle cevrilerek baglam olusturuldugunda kiigiik dairelerle olusturulan baglamin
icindeki dairenin oldugundan daha biiyiik algilanmasi) yiiksek baglam duyarliligina sahip
olan kisiler diisiik baglam duyarliligina sahip Kisilerle kiyaslandiginda bu illiizyona daha
fazla diisme egilimindedirler. Yasimiz ilerledik¢e baglama daha fazla duyarli oluruz ve
bundan dolayr da illiizyon hatalarini daha fazla yapariz. Bunun yaninda, aksiyon video
oyunu oynama duyusal siireg, alg1 ve dikkat gibi 6zelliklerde degisime neden olmaktadir.
Fakat aksiyon video oyununun baglam duyarlilifina nasil bir etki ettigi tam olarak
bilinmemektedir. Bu yiizden, bu ¢alismada Ebbinghaus Illiizyonu kullanilarak aksiyon
video oyunu oynamanin baglam duyarliligina nasil etki ettigi arastirilmistir. Buna ek
olarak, baglam duyarliliginin yas, egitim basamagi ve resimsel derinlik algist ile iligkisi

arastirilmastir.

Arastirmaya 127 kiz ve 198 erkek olmak iizere toplam 325 katilimci dahil
edilmistir. Katilimcilardan 162°si aksiyon video oyunu oynarken 161’1 aksiyon video
oyunu oynamamaktadir. Arastirmada, okul oncesi (oyun oynayan: 25, oyun oynamayan:
25), 1. sinif (oyun oynayan: 29, oyun oynamayan: 26 ), 2. smif (oyun oynayan: 30, oyun

oynamayan: 26), 3. Siif (oyun oynayan: 25,oyun oynamayan: 25), 4. smif (oyun oynayan:
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28,0yun oynamayan: 29) ve tiniversite 6grencileri (oyun oynayan: 27, oyun oynamayan: 30
) olmak tizere 6 grup vardir. Bunun yaninda uygulamada, kontrol, yaniltic1 1, yaniltic1 2 ve
kolaylastirict olmak iizere 4 gorev durumu vardir. Ek olarak, derinlik algisini 6l¢mek i¢in 6

tanesi horizontal, 5 tanesi de vertikal olmak tizere 11 resim kullanilmustir.

Verileri test etmek amaciyla, 4 (gorevler: kontrol, yaniltict 1, yaniltict 2 ve
kolaylastiric1) X 2 (oyun oynayan ve oynamayan) X 6 ( simiflar: okul oncesi, 1. sinif, 2.
siif, 3. sinuf, 4. sif ve iiniversite 6grencileri) U¢ Yonlii Faktoriyel Tekrarli Varyans
Analizi (ANOVA) uygulanmistir. Bulgular, yanilticil ve yaniltict 2 gorev durumunda
aksiyon video oyunu oynayan ¢ocuklarin oynamayanlara kiyasla anlamli bir sekilde daha
diisiik performans sergilediklerini gostermistir. Bunun yaninda merkez dairelerdeki yiizde
farklarmin etkisini (diger merkez daireyle kiyaslandiginda %2 daha biiyiik ya da kiigiik
gibi) karsilagtirmak i¢in verilere 5 (ylizdeler: %2, %6, %10, %14, %18) X 2 (oyun oynayan
ve oynamayan) X 6 simiflar: okul oncesi, 1. smif, 2. smif, 3. smif, 4. simif ve {iniversite
ogrencileri) Ug Yonlii Faktoriyel Tekrarli Varyans Analizi (ANOVA) analizi yapilmustir.
Yiizdelik farklardaki sonuglara bakildiginda, biitiin yiizdelik farklarda aksiyon video
oynayan katilimcilarin oynamayanlardan anlamli bir sekilde daha fazla illiizyona maruz
kaldig1 goriilmiistiir.

Ek olarak, resim puanlartyla illiizyon puanlari arasindaki korelasyonlara
bakilmistir. Sonuglar, biiyiik ¢ocuklarin resimsel derinlik ipuglarinda yiiksek puanlar elde

ederken illiizyonlarda diisiik puanlar elde ettiklerini gostermistir.

Anahtar kelimeler: Baglam etkisi, Ebbinghaus Illiizyonu, aksiyon video oyunu, bilissel

gelisim, illiizyon.



ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF THE CONTEXT EFFECT ON VISUAL PERCEPTION

IN PRESCHOOL AND PRIMARY SCHOOL STUDENTS

The aim of this study is to investigate whether there is any difference in
context sensitivity between children who play video games and children who do not.
Studies showed that our perception is highly dependent on the context of the perceptual
events. For instance, in Ebbinghaus Illusion (although center circles are same sized, the
one surrounded by small circles is perceived bigger than the one surrounded by big circles)
people with high context sensitivity are more prone to the illusion compared to people with
low context sensitivity. Previous studies showed that context sensitivity increases with age.
That is when we get older we are more sensitive to the context; therefore, we are more
prone to illusions. It has been also shown that playing action video games induces changes
in sensory processing, perception and attention. However, the effect of playing action
video games on context sensitivity is not well understood yet. Therefore, in this study we
investigated the effect of playing action video games on context sensitivity by using
Ebbinghaus illusion. Furthermore, we investigated its relation to age, education (computer

literacy) and perception of the pictorial depth.

The sample consisted of 127 girls and 198 boys participants and 164 of them
play action video games, 161 do not. There are 6 groups of classes as preschool (gamer: 25
,non gamer: 25), first grade (gamer: 29,non gamer: 26), second grade (gamer: 30,non
gamer: 26), third grade (gamer: 25 ,non gamer: 25), fourth grade (gamer: 28,non gamer:

29), university students (gamer: 27,non gamer: 30). And there are 4 conditions as control,
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misleading 1, misleading 2, helpful. In addition there are 11 pictures to measure of depth

perception as 6 horizontal and 5 vertical.

To analyze the data variance analysis (ANOVA) (4 condition: control,
misleading 1, misleading 2, helpful and X 2 action video game: player, not a player and X
6 class: preschool, first grade, second grade, third grade, fourth grade, university student)
was carried out. Findings showed that in the misleading 1 and misleading 2 conditions
children who play video games had significantly more illusion than children who do not
play video games. In addition to this, we further analyzed the effect of the relative
differences of the central circles (e.g.: 2% smaller or bigger relative to other central circle)
on context sensitivity by using variance analysis (ANOVA) (5 percentage: 2%, 6%, 10%,
14%, 18% and X 2 action video game: player, not a player and X 5 class: preschool, first
grade, second grade, third grade, fourth grade, university students). We found that children
who play video games had significantly more illusions than children who do not play video
games in all central circle size conditions.

Correlation analysis was carried out between depth performances and illusion
performances. The results showed that older children were more correctly able to judge

pictorial depth and distance in picture and yet they made more mistakes on illusions.

Key words: Context effects, Ebbinghaus Illusion, action video games, cognitive

development, illusion.
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GIRIS

Duyu organlarimiz, 6znel olan i¢ diinyamizla nesnel olan dig diinya arasinda
iletisim kurmamiz1 saglayan bir koprii islevi gormektedir. Farkinda olalim ya da olmayalim
hayatimiz boyunca duyu organlarimiz sayesinde her an i¢ diinyamizla dis diinya etkilesim
halindedir. Bu sebeple her saniye sayamayacagimiz kadar birgok uyarana maruz
kalmaktayiz. Duyu organlari arasinda hiyerarsik bir siniflama yapmak dogru olmamakla
birlikte diger duyu organlaryla kiyaslandiginda goz araciligiyla elde ettigimiz bilgiler
dikkate degerdir. Aslinda en kiiciik duyu organimiz olan goz ile bir uyarana maruz
kaldigimizda neokorteksin yaridan fazlasi o sirada islev yapar (Kansu, 2004:85). Gorsel
uyaranin goz ile karsilikli etkilesime gecmesiyle duyum ortaya ¢ikmaktadir ve daha ileri
yapilarin ise karismasiyla da gorsel algilama gergeklesir ama algilama bu kadar mekanik
bir siire¢ degildir. Ornegin, farkli kisilerin retinasma diisen uyaran ozellikleri aymi
olmasina ragmen, algilama siirecinde isin i¢ine algilayicinin yorumu dahil edilerek kisiler
bu uyaran1 6znel bir sekilde algilamaktadir. Duyum pasif bir siire¢ iken algi aktif bir
stiregtir. Clinkii etrafimizda olup bitenleri anlayabilmemiz i¢in etrafimizdan gelen duyu
verilerinin  se¢ilmesi, bir diizene sokulmasi, diger uyaranlarla kiyaslanmasi ve
yorumlanmasi gibi biligsel siirecler gerekmektedir. Uyaran ve davramislar arasindaki
siirecin uyaranin girdisinin doniistiiriilmesi, kodlanmasi, temsil edilmesi, tepki verilmesi

seklinde basamakli olarak gerceklestigi varsayilir (Bulduk, 2014:3).

Diinyaya yeni gelen bebeklerin gozlerinin sinir, kas ve mercek gibi yapilar1 tam
olarak gelismemistir ve bundan dolayr nesneleri tam olarak goéremezler (Santrock,
2012:135). Fakat Fantz (1961) bebeklerin gorsel gelisimiyle ilgili yaptigi Oncii
aragtirmalarinda heniiz 2 giinliik bebeklerin dahi insan yiizii ve tek merkezli daireler gibi

sekillere farkli renklerdeki diger sekillerden daha uzun siire baktiklarin1 bulmustur (akt.
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Santrock, 2012:133). Atkinson (2000), bebeklerin gevrelerindeki olaylarin ve nesnelerin
farkinda oldugunu, 1s1k, renk ve desenlerin farkliliklarin1 ayirt edebildigini, nesneler arasi
derinlik farkliliklarini belirleyebildigini ve dikkatlerini istedikleri nesneye diizglin bir
sekilde odaklayabildiklerini bulmustur. Ayrica, bebeklerin diinyaya bu gibi bilgilerin
temelleri atilmis bir sekilde geldigini ve hayatin ilk aylarinda olduk¢a hizli bir gelisim

sergilediklerini belirtmistir.

Icinde bulundugumuz cagin insan hayatma getirdigi en 6nemli seylerden
birisinin kisisel bilgisayarlar oldugu soylenebilir. Bilgisayarlarin yetiskinler olarak artik
hayatimizin degismez bir parc¢asi olmasmin yaninda c¢ocuklar i¢in de adeta bir
oyun/eglence merkezi haline geldigini gérmekteyiz. Bilgisayar oyunu iireten firmalar artik
gercek hayata ¢ok benzer grafikler olusturarak video oyunlar1 yapmaktadirlar ve oyun
satislarina bakildiginda bu pazarin ne kadar biiyiik oldugu goriilmektedir. Cocuklar artik
parkta, bahcede, sokakta arkadaslariyla zaman geg¢irmek/oynamak yerine bilgisayar
oyunlarini tercih etmektedirler. Yapilan bircok arastirmaya gore bilgisayar video oyunlari
cocuklarin ¢esitli biligsel siireclerinde degisiklikler meydana getirmektedir Bilgisayar
oyunu oynamanin ¢ocuklarin gorsel algilarmma nasil bir etki etti§i farkli acilardan ele
alinmaktadir ve bu konuyla ilgili olan arastirmalara sonraki boliimlerde ayrintili bir sekilde

yer verilmistir.

Bu arastirma aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan c¢ocuklarin baglam
duyarliliginda bir degisiklik olup olmayacagint 6grenmek acisindan literatiir igin
onemlidir. Baglam duyarliligimin yas ile paralel olarak arttigi bilinmekle birlikte bu
aragtirma aksiyon video oyunu oynayanlarin yetiskinler gibi baglama daha duyarli olup
olmayacag1r konusunda fikir verecektir. Ek olarak, aksiyon video oyunu oynayip

oynamamanin derinlik algisi gelisimi ile ilgili olup olmadig1 sorusuna cevap aranacaktir.
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Arastirmada baglam duyarliligmi &lgmek amaciyla Ebbinghaus Illiizyonu
kullanilmistir ve bu illiizyonun normal formundan farkli olarak kontrol (etrafinda baglam
olmayan, biiylikliik olarak birbirinden farkli iki daire), yaniltici 1 (kiigiik dairelerin oldugu
baglamda, bu kiiclik dairelerin merkezindeki dairenin biiyiik dairelerin oldugu baglamin
merkezindeki daireye kiyasla daha kii¢iik olmasi), yaniltici 2 (bliyiik dairelerin oldugu
baglamda,bu biiylik dairelerin merkezindeki dairenin kii¢lik dairelerin oldugu baglamin
merkezindeki daireye kiyasla daha biiyiik olmasi) ve kolaylastirici (biylik dairelerin
oldugu baglamda merkezdeki dairenin kiiciik, kiigiik dairelerin oldugu baglamda
merkezdeki dairenin biiylik olmasi) olacak sekilde 4 gbérev durumu olusturulmustur.
Olusturulan bu goérev durumlari sayesinde illiizyon hatalari yapmanin farkli formlar
olusturularak daha nesnel bilgiler elde etmek amaclanmistir. Bu dort farkli durumda
katilimcilarin  gosterdikleri performanslar dikkate alinmustir. Bunun yaninda, derinlik
algisin1 6lgmek i¢in gelistirilmis olan horizontal ve vertikal resimlerle de dl¢iimler alinarak

katilimcilarin performanslar1 degerlendirilmistir.

Bu ¢alismada gorsel algisal gelisimle birlikte baglam duyarliliginin ve derinlik
algisinin nasil bir degisim gosterdigini ve Ozellikle ¢ocuklarda aksiyon video oyunu
oynaylp oynamamanin bu degisime nasil bir etki ettigini bilimsel olarak bulmak

amaclanmustir.



I. BOLUM: KURAMSAL CERCEVE VE GORGUL ARASTIRMALAR

1. 1. Alg1

Algi, bizlerin diinyay1 deneyimlemesi ve yorumlamasiyla baslamaktadir. Bilis
ve eylem i¢in algmin duyumsal girdisi, donistiirilmesi ve kodlanmasi zorunludur.
Filozoflar, psikologlar, fizyologlar ve fizik¢iler gibi bir¢ok farkli alandaki bilim insan1 algi

ve Ozellikle de alginin gelisimi tizerinde oldukga fazla durmustur (Pillow, 1989).

Alg1 konusu cok kiiciik ¢cocuklarda ¢alisiimakta hatta heniiz anne karnindaki
bebeklerde bile bu konudaki arastirmalar gergeklestirilmektedir. Ornegin, yapilan gorsel
ucurum deneyi (visual cliff), derinlik algisinin dogustan m1 getirildigi yoksa sonradan mi1
kazanildig1 hakkinda yapilmis bir deneydir. Bu arastirmada, 6zel olarak hazirlanan
platformun bir kism1 yiiksekteyken bir kismi algak taraftadir ve algak tarafin {istlinde cam
bulunur. Platformun yiiksek kismina yerlestirilmis olan bebek, algcak kisimda elinde
oyuncakla duran annesi tarafindan c¢agrilir ve bebegin davraniglari gozlenir. Bebeklerin
cogu, annesine dogru ilerlerken platformun camli kismindan 1srarla kaginmis ve bu sayede
derinlik algisinin ¢ok erken yasta (6-14 aylik ¢ocuklar) 6grenildigi bulunmus olur (Gibson
ve Walk, 1960). Ayni deney diizeniyle Campos, Lagner ve Krowitz’in (1970)
gerceklestirmis oldugu deneyde 2-4 aylik ¢ocuklar dogrudan diizenegin derin tarafina
yerlestirildiginde ¢ocuklarin kalp atislarinda degisiklikler oldugunu belirtmislerdir. Yapilan
bircok arastirmanin sonucunda, arastirmacilar, Piaget’in sdylediginden daha erken tarihte
(1952-1954), 4 aylik c¢ocuklarin bile nesnelerin iizerinin kapali oldugu durumlarda
nesnelerin varligi ve konumu hakkinda bilgi sahibi olduklarini belirtmislerdir (Baillargeon,

1987; Baillargeon ve DeVos, 1991; Baillargeon, Spelke ve Wasserman, 1985).
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Giinliik yasantimizdaki deneyimlerimiz algi hakkinda cevaplanmasi zor olan

bircok soru sormamiza neden olmaktadir. Diinyadaki olaylar, nesneler ve bu nesnelerin
Ozelliklerinin algis1 ne kadar dogrudur, biyolojik ve g¢evresel degisim hayatimizin tam
ortasindayken diinya ne kadar duragandir, nesnelerin 6zellikleri arasindaki algisal iliskiler
nasil ve neden degismektedir, nesnelerin 6zelliklerini nasil kavrariz gibi birgok sorunun

cevabi ¢ok uzun siirelerden beri bilim insanlarinin kafalarini kurcalamaktadir.

Algt caligmalar1 psikolojinin yani sira, felsefenin de ge¢cmisten bu yana
ilgilendigi bir konudur. Eskiden beri felsefeciler, insan bilgisinin dogasini ve kokenini
sorgulamiglardir.  Bildiklerimize dogustan m1 sahip oldugumuz yoksa zamanla
deneyimleyerek mi elde ettigimiz gibi sorular klasik ¢evre mi, kalitm mi1 (nature-nurture)
tartismasinin temelini olusturmustur. Bu spekiilatif felsefik tartisma 6zellikle erken algi

gelisimini igaret etmektedir (Spelke ve Newport, 1998).

Alg1 lizerine yapilan bu felsefi tartismalart genel olarak iki ekolde
toplayabiliriz, bunlar empirizm ve nativizm ekolleridir. Empirizm ekoliinii savunan
diistintirler, insanoglunun herhangi bir bilgiyle diinyaya gelmedigini, algisal gelisimin
deneyimlerle iligkili bir gelisimsel siire¢ oldugunu savunmuslardir. Empiristler, diinyadaki
uyaranlarin algilar1 harekete gegirdigini ve bdylece uzamda ya da zamanda daha evrensel
"idea"larn  olugsmasmma neden oldugunu, bu sayede diinyanin algilarimizla
anlamlandirilmaya basladigin1 savunmaktadirlar. Empiristlerin 6nemli temsilcilerinden biri
olan John Locke (1632-1704), yeni dogan bir ¢ocugun zihnini "tabula rasa" olarak
tanimlamistir. Bu kavram, zihinsel hayatin baslangicinda hi¢bir seyin olmadigini ve
diinyay1 algilamanin tamamen deneyimlerle gerceklestigini dne siirmektedir. Insanoglunun
bildigi her bilgi, duyularin kullanimi, gézlem ve deneyim sonucu elde edilmektedir.

Empiristler, yeni dogmus bir ¢ocugun diinyay1 bir yetiskin gibi algilamadigin1 savunur.
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Empirizm dogas1 geregi gelisimsel bir siirece dikkat c¢eker, ¢iinkii bir ¢ocugun zihinsel
mekanizmalariyla bir yetiskinin zihinsel mekanizmalarinin  ayn1  olmadigmi ileri

stirmektedirler (Spelke ve Newport, 1998).

Nativistler, insanlarin sahip olduklar bilgi dagarciginin sadece ¢ocukluklarinda
Ogrenilen seylerden ibaret olmadigini yani empirisistlerin iddia ettiginin aksine insanlarin
“tabula rasa” olmadigini iddia etmektedirler. Descartes (1596-1650) ve Kant (1724-1804)
gibi filozoflar insanogluna "idealar" veya "kategoriler"in dogustan bahsedildigini ve
bunlarin algisal fonksiyonlarimizin temelini olusturdugunu savunmuslardir. Nativistler,
biiyiikliik, bi¢cim, konum ya da hareketin hatta daha soyut olan uzay (space) ve zaman gibi
kavramlarin dogustan getirdigimiz algisal idealar oldugunu savunurlar. Nativistlere gore,
zihin dogal bir sekilde hayatin baslangiciyla birlikte duyusal girdileri bir diizene koyar,
boylece islenmemis duyusal veriler anlamli algilara dontstiiriiliir. Nativistler yeni dogan
bir bebek ile bir yetiskinin alg1 kapasiteleri arasinda bir¢ok benzerligin bulunduguna ve her
iki grubun da diinyay1 benzer bir sekilde algiladiklarina inanmaktadir (Fischer ve Bidell,

1994; Spelke ve Newport, 1998).

Glinlimiizde, alg1 lizerine yapilan ¢alismalar oldukca fazla ve cesitli bilgi
sunmaktadir. Ornegin, cok kiiciik bebeklerle, hatta anne karnindaki fetiislerle bile
uyaricinin kalitesi, miktar1 ve duyularin kapasitesi hakkinda caligmalar yapilmaktadir
(Turkewitz ve Kenny, 2004). Beyin ve duyusal sistemler, doguma kadar faal olmayan,
dogumda aniden calismaya baslayan sistemler degildir. Aksine, duyusal sistemlerimiz
dogumdan ¢ok once gorev yapmaya baslar. Duyusal sistemlerin, nasil ve yaklasik olarak
ne zaman normal olarak aktif oldugunu belirlemek bir¢ok sebepten dolayr 6nem
tasimaktadir. Ilk olarak, duyusal sistemlerin gelisimi hakkinda grenilenler, yapilar ve bu

yapilarin fonksiyonlar1 arasindaki genel iliskiyi anlamamiz agisindan 6nemlidir. Ikinci
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olarak, teorik ve pratik agidan beyin gelisiminin duyusal uyaranlar tarafindan nasil
etkilendiklerini dgrenmek oOnem arz etmektedir. Ugiincii olarak, bebeklerin algisal
diinyasinin nasil olugunu belirlemek, yani bebegin "algisal bilesen"lerini tanimlamak,

duyusal sistemler hakkinda dogru bilgilere ulasmamiz1 kolaylastiracaktir (Turkewitz ve

Kenny, 2004).

I. 2. Beyin Gelisimi Ve Gorsel Algi

Goz, fiziksel ozelligi acisindan en kii¢iik duyu organimiz olmasina ragmen
yaptig1 isler kiiglimsenmeyecek derecede biiyiiktiir. Fiziksel 6zelliginden ziyade yaptigi
islemler agisindan diger duyu organlarinin islemleriyle kiyaslandiginda Serebral korteksin
onemli bir kism1 gorsel algilama igslemlerimizle oldukg¢a yiiksek oranda iliskilidir. Beynin
imgeleri algilamasi retina gangliyon hiicrelerinden baslamakta ve oksipital kortekste
sonlanmaktadir. Bu durum yaklagik olarak neokorteksin %52’lik bir kisminin kullanimini
gerektirmektedir (Kansu, 2004:85). Tiim duyu organlarimizin ayr1 ayri bize verdigi
bilgilere baktigimizda ise bunun nedenini daha iyi anlayabiliriz. Gérme davranisi, diger
duyu organlarimizla gergeklestirdigimiz koklama, dokunma ve tatmayla kiyaslandiginda
cevremiz hakkinda daha fazla bilgi sunmaktadir. Giinliik yasantimizda gérme isleminin
hayatimizin her alaninda oldukga hayati bir degere sahip oldugu yadsinamaz bir gercektir

(Farroni ve Menon, 2008:1).

Gelisim stiresince gorsel yeteneklerdeki degisimin goz, lens ve kaslar gibi
periferik yapilardaki sinirlamalardan m1 kaynaklandigini yoksa beyindeki degisimden mi
kaynaklandigini agiklamak oldukga zordur. Kiiglik ¢ocuklarin alg1 kapasitelerinin gevresel
sinir sisteminin heniiz gelismemesinden kaynakli olarak daha sinirli oldugu ¢ok agiktir.

Gorsel devrelerin gelisimi konuyla ilgili olmayan “asir1 yiiklii bilgilerden” korunmamiza
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yardimei1 olabilmektedir. Gorsel hassaslik yeni dogan insanlarda oldukc¢a zayiftir ve dogum
sonrasi basamakli bir sekilde yetigskinlige kadar ilerleyen bir siireci kapsar. Genellikle
kontrast ve keskinlik hassasiyeti insanlarda dogumdan sonra besinci-altinci yillara kadar

gelisimini tamamlamaktadir (Griffith, Voloschin, Gibb ve Bailey, 1983).

Beynimizde hareket, renk ve derinlik gibi kavramlari algilamamizi saglayan
ozellesmis farkli beyin alanlarrmiz bulunmaktadir. Ornegin, sadece yiiz tanima ya da
biyolojik hareketleri tanimlamamiz veya diger bazi objeleri tamimlama siiregleri igin
beynimizde spesifik alanlar bulunmaktadir. Gorsel islevlerin gelisimi fakli zamanlarda
baslamaktadir. Gorsel sistem bir¢ok kortikal ve altkortikal alanlara sahiptir ve bu alanlarin
da kendine Ozgii gorsel bilgiyi islemek amaciyla Ozellesmis daha spesifik alanlar
bulunmaktadir. Dogumdan sonraki ilk dort hafta, gorsel alanlarin farkli boliimlerinin
degerlendirme yetenegi, gorsel keskinlik, gorme alanlar1 ya da dikkat gibi ozellikleri
acisindan gelisiyor olmasi 6nemli bulgulardandir (Cioni, Fazzi, Ipata, Canapicchi ve Hof-
van Duin, 1996). Normal gelisim siirecinde olan ¢ocuklardaki bu gelisim gorsel gelisimin
her bir yoniiniin baslangict ve gelisimi hakkinda normatif veriler elde etmemizi
saglamaktadir. Yapilan bircok arastirma gorsel gelisimin, karmasik bir yapiya sahip
oldugunu ve gelisimdeki bu karmasik yapilarin bir biitiinliige bagli oldugunu kanitlamistir
(Cioni, Fazzi, Ipata, Canapicchi ve Hof-van Duin, 1996). Yapilmis olan birkag ¢alismada,
gérmenin normal gelisiminin, gérme fonksiyonunun sadece optik 1sinlar ve birincil gorsel
korteksten degil, gorme fonksiyonunun diger yonleri ve gorsel dikkat ile iliskili oldugu
bilinen frontal ve temporal loblar veya bazal ganglion gibi diger kortikal ve altkortikal
alanlardan olusan karmagik bir agin biitiinliigiine bagli olduguna dair kanitlar elde

edilmistir (Cioni, Fazzi, Ipata, Canapicchi ve Hof-van Duin, 1996).
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Nesnelerin “nerede” ve “ne” oldugu hakkinda yapilmis olan beyin arastirmalari
1950’ler ve 1960’lardaki beyin lezyonlar1 ve beyin uyarilmalarinin etkilerinin arastirildig
oncii ¢alismalarin sonucu gergeklestirilmistir (Behrmann, Geng ve Shomstein, 2004).
Branson (1974), insanlarin gorsel gelisimi i¢in bir model sunmaktadir. Bu modele gore;
yeni doganlarin gormesi temel olarak altkortikal alanda kontrol edilmektedir ve
kortekslerin gelisimi dogumdan yaklasik olarak ilk iki ay sonra baglamaktadir. 1980’lerde
Onerilen bir baska gorsel fonksiyon modeli ise; dorsal ve ventral olmak tizere farkli gorsel
bilgileri islemek i¢in iki farkli kortikal yol oldugu goriisiidiir. Dorsal yol uzaydaki nesnenin
“nerede” oldugunu icermektedir ve bu islem parietal lobta gerceklesmektedir. Ventral yol
ve temporal lob ise nesnenin rengi, yiizii ve formunun “ne” oldugunu tanimlamaya dair
stirecte birlikte islev géormektedirler. Ventral yol yiiz algisi i¢in 6zellesmis alanlara sahiptir.
Buna “kim” sistemi de denmektedir. Dorsal yol ise g6z hareketlerini yonetmek, nesnelere
ulasmak ve nesneleri tutmak icin 6zellesmistir ve “nasil” sistemi olarak bilinmektedir

(Ungerleider ve Mishkin, 1982).

Gorsel gelisim siireci su sekilde agiklanabilir: Prematiire bebeklerde; goz
kapaklart tamamen ayrilmayabilir, iris daralmayabilir ya da genislemeyebilir; goézyasi
bosaltim sistemi islevini tamamen yerine getiremeyebilir; goziin damar tabakasinda
pigment eksikligi olabilir; retinal kan damarlar1 gelismemis olabilir; optik sinir lifleri
miyelinize olmayabilir; g6z bebegi membrani ve/veya saydam (hyloid) sistem gelismemis
olabilir. Bu donemde gorsel sistem, kullanom i¢in tam anlamiyla gelismemis
olabilmektedir. Dogumda, g6z bebegi genislemek i¢in hala tamamiyla gelismemistir, goz
lensi neredeyse yuvarlaktir ve egrilme yetenegine sahip degildir, retina 6zellikle de sar1
nokta tam gelismemis haldedir, bebek kismen hipermetrop ve biraz da astigmatizme

sahiptir. Yeni doganlar zayif sabitleme yetenegine sahip oldugu gibi renkleri ¢ok sinirl bir
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sekilde algilarlar, kisacasi gorsel alanlar1 ve gorsel keskinlikleri oldukg¢a smirlidir.
Altkortikal diizenleme mekanizmalarindan kaynakli, yeni doganlarin gorsel islevi
dogumdan 3 aya kadar tek bir nesneyi diizenlemeyle sinithidir. Ozellikle dama tahtasi gibi
siyah ve beyaz nesneleri ve agilar1 olan nesneleri tercih ederler. Uciincii aydan itibaren,
g6z/bas hareketlerinin kortikal kontrolii dikkat hareketlerini miimkiin kilar, ventral ve
dorsal noral sistem yollar1 ise bebegin gorsel davranislara birlikte katkida bulunur.
Dikkat sadece siyah-beyaza degil, bunun yaninda renkli (sari-kirmizi) hedeflere de yonelir,
bu sayede gorsel dikkat ve gorsel aragtirma baglar ve bebekler 2,5 santimetre civari
nesnelere gbz atabilirler ve artik gorsel bir uyarani bir olayla iligskilendirmeye baslarlar
(biberon ve beslenme gibi). Besinci ve altinct aylarda; bebek kendi elindeki nesnelere
gorsel bir agiklama getirerek bakabilmektedir. G6z hareketleri hala tam olarak koordine
olmamasina ragmen artik daha akici bir hal almaya baslamistir. Bebekler gorsel olarak
cevrenin farkindadirlar ve gevreyi kesfedebilirler. Yakindan uzaga ya da uzaktan yakina
odaklanmay1 saglayabilirler ve géz-el koordinasyonu genellikle bu dénemde gelisir. Bebek
diisen ve ortadan kaybolan nesnelere dikkat etmeye baslayabilir. Altinct ve dokuzuncu ay
arasinda; gorsel keskinlik hizli bir sekilde gelisir, tam gelisimini tamamlamaya yakinlasir.
Bu donemde bebek gorsel olarak “kesfedicidir”. Geometrik desenlerle ilgilenmeye baslar,
elindeki bir nesneyi diger eline alabilir. Dokuzuncu ve on ikinci ay arasinda; bebek 2-3
milimetre civarindaki nesneleri se¢gmeye baslayabilir, yiizleri izler ve onlarin taklidini
yapmaya ¢alisir. Gordiigii bir nesne saklandig1 zaman onu aramaya baglar, gorsel olarak
yeni insanlar, nesneler ve etrafin1 ¢evreleyen seyler igin tetiktedir. Benzer ve benzer
olmayan nesneleri ayirt edebilir; gérme hareketi ve izleme hareketi arzulanan nesneye
dogru gerceklesir. Bebek ikinci yilinda, optik sinirin miyelinizasyonu tamamlanmistir ve

vertikal oryantasyon vardir. Tiim optik yetenekler piiriizsiiz ve iyi bir sekilde koordine
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edilmistir. Hareketleri tekrar edebilir ve ayn1 6zellikteki nesneleri tek bir 6zelligine gore
(renk, sekil) eslestirebilir ve bir kitaptaki spesifik bir resme odaklanabilir. Bebek ii¢
vasindayken; retinal doku gelismistir ve basit bir diizenegi dogru bir sekilde
tamamlayabilir, basit yapbozlari1 yapabilir, daire ¢izebilir, bir santimetrelik bir ¢iviyi iki
buguk santimetrelik bir delige yerlestirebilir. Cocuk iki ile bes yas arasindayken, beyin
fonksiyonlariin temel duyusal isleme yetenegi, yaklasik bir yetiskin beyninin 6zelliklerine
benzer 6zelliklere sahiptir. Ancak tam anlamiyla ¢ok kompleks bir nesneyi ve ylizii analiz
etmesi i¢in biraz daha zamana ihtiyaci vardir. Sosyal diinyada yapilan bir davranisi iyi
olarak algilarken, bu davranigin altinda yatan niyeti anlamasi i¢in gelisimi devam
etmelidir. Bes ve yedinci yas arasindayken; erken duyusal korteks alanlarmin gelisimi
tamamlanmistir ama beynin fonksiyonel gelisimi, karmasik goriintiilerin algis1 gibi
gelismelerin tamamlanmas1 biraz daha zaman alacaktir. Noronlar arasi baglantilarin
miyelinizasyonu ve sinapslarin yogunlugundaki degisim prefrontal lobta devam
etmektedir. Ozellikle ergenlige kadar sinapslardaki budama siireci devam edecektir

(Farroni ve Menon, 2008).

Sonug olarak, dogumdan sonra beyinde birbiriyle iligkili olan siiregler,
duyumsal deneyimle genisleyen ve diinyamizi etkileyen uzun bir yoldur. Gorsel deneyim
bir insanin normal gelisimi i¢in hayati 6nem tagimaktadir. Bu durum “ya kullan ya kaybet”
durumudur. Kullanilmayan baglantilar ya zamanla kendiliginden yok olacaktir ya da var
olan baglantilar kullanarak yeni baglantilar olusturulacaktir (Farroni ve Menon, 2008).
Beynin gorme algisim1 gergeklestirmesi, gérme algisi reseptorlerinin kapasitesi ile de
ilgilidir, daha da onemlisi beyin neye programlanmigsa gorme algist o sekilde

gerceklesecektir (Kansu, 2004:85).
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Algt konusu felsefe ve biyolojinin yani sira, psikolojinin de oOnemli bir

arastirma konusudur. Psikolojide algi terimi duyusal bilginin yorumlanmasi i¢in daha
yiiksek bir bilisi kapsamaktadir. Duyusal olaylarin her biri bizim diinya hakkinda
bildiklerimiz ¢ergevesinde islenmekte ve daha Onceki deneyimlerimiz basit duyusal
deneyimleri anlamli hale getirmektedir. Bu islemin nasil gergeklestigine dair psikoloji

alaninda gesitli teoriler ortaya atilmistir.
I. 2. 1. Alg1 Teorileri

Algt teorilerinden, yukaridan asagiya (top-down) ve asagidan yukariya

(bottom-up) tanima islemlerini anlamak 6nemlidir.

Yukaridan asagiya (top-down) algi teorisi; var olan mevcut bilgilerimizin
bilissel siireglerimizi etkileyerek fiziksel diinyay: algilamamizi etkiledigini savunmaktadir.
Yukaridan asagiya algi teorisinde bilissel siireclerin hiyerarsik bir sekilde diizenlendigi
varsayilir. Isminden de anlasilacagi {izere yukaridan asagiya bir islem s6z konusudur. Eski
bilgilerin yeni bilgiler iizerinde diizenleyici ve yorumlayict bir etkisi oldugu ileri
siriilmektedir (Beck ve Kastner, 2008). Buna gore, biitiiniin taninmasi pargalarin
taninmasini saglayacaktir. Ornegin, arabayla hizli bir sekilde bir hipodromun yanindan
gectigimizi varsayalim, bu durumda oradaki atlari hemen at olarak algilariz, bunun sebebi
atin bizde daha 6nce bir alg1 portresinin bulunmasidir, yani bu konu hakkinda ge¢mis bir

deneyimimizin olmasi algilama isleminde etkili olmaktadir.

Asagidan yukariya (bottom-up) tanima islemi ise, gorsel uyarani bir diger
tarzda tanima islemdir. Bu tanima isleminde algilama, orilintiiyli olusturan nesnelerin
6gelerinin her birinin algilanmasiyla asagidan yukariya dogru gergeklesir (Gregory, 1974).

Buna gore bu islem, kiiclik ve basit uyaranlardan baslayarak daha biiyiik ve karmasik
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uyaranlarin algilanmasidir. Bu kuram “6nceki deneyimlere bagl olarak gelisen iist diizey
bilissel stireglerin, sekil-nesne tanimada Oncelikli oldugunu vurgular (Bulduk, 2014).
Ornek olarak, harfleri birlestirerek kelimeleri, kelimeleri birlestirerek de ciimleleri

algilamamiz verilebilir.

Genel olarak, bu islemler hakkinda arastirma yapan bilimciler, bu algilama
teorilerinden asagidan yukariya algilama teorisinden ziyade daha ¢ok yukaridan asagiya
dogru olan algisal islem teorisi dogrultusunda islemler gerceklestirdigimizi

belirtmektedirler (Clark, 2003).

Alginin olugsmasinda, fiziksel dis diinyanin gergekligi temel olan sey olmasina
ragmen bu fiziksel dis diinyanin algilanmasi sinir sistemimizin algilama kapasitesine
baghidir ve yeni durumlar farkinda olmadan daha 6nceki deneyimlere gore algilanmaktadir
(Opstal, Calderon, Gavers ve Vergutst, 2011; Bar, 2004; Bulduk, 2014). Sonug olarak algt,
farkinda olmadan bir hipotez olusturmak olarak diisiiniilebilir ve bu olusturdugumuz
hipotezimizi mecburen var olan bilgilerimizle olusturabiliriz aksi takdirde hakkinda bir
seyler Dbilmedigimiz bir konu hakkinda hipotez olusturmak pek miimkiin

goziilkmemektedir.

Ayni nesneye bakan iki kisi, baktiklari nesne ayni olmasina onu farkli
algilayabilirler. Ornegin, kisi gokyiiziindeki belli belirsiz goziiken bir nesneyi, ucak, kus,
balon, ugurtma veya zeplin olarak algilayabilir. Normal sartlarda o nesnenin fiziksel
gercekligi herkes icin aynidir ama durum boyle de olsa algilama daha farkli bir sekilde
gerceklesebilmektedir. Gorsel sistemin yapabilmekte zorlandigi en onemli gorevlerden
biri, fiziksel goriintiisiinde kisa bir siireligine de olsa degisim yasanan bir nesneyi

tantyabilmesidir (Bulduk, 2014). Ornegin, yaslanarak degisen bir yiizii, gdzliik takmis veya
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sa¢ modelini degistirmis bir arkadasimizi tanimamiz bu zor gorevlerden birkagidir. Sekil
ve nesne tanima hakkinda birgok kuram bulunmaktadir. Bu kuramlar1 genel olarak

asagidaki sekilde siniflandirabiliriz.

1.2.1.1. Sablon Esleme Kuram

Bu kuram nesneleri, bir nesne ya da Oriintiiniin gérsel depomuzda en kiigiik
parcasina kadar noktasal bir resme sahip oldugundan dolayir algiladigimizi varsayar
(Rookes ve Willson, 2000). Séyle ki, gorsel depomuz, uzun siireli hafizamizda var olan
bilgilerle doludur ve tanima bu yolla gergeklesir. Herhangi bir nesneyi ya da oriintiiyii
gordiigiimiizde, depomuzda var olan bilgileri tarar ve eger herhangi bir eslesme

yapabilirsek o nesneyi taniyabiliriz (Selfridge, 1959).

1.2.1.2. Prototip Esleme Kuram

Prototip esleme kurami, giinliik yasantimizda daha 6nce gérmedigimiz bazi
nesne ya da ortintiileri 6zelliklerine gore tanidigimiz1 varsayar. Masalarin dort ayag: vardir,
yiikseklikleri bel hizasindadir gibi bilgilerle bu nesneyi belirli bir kategoriye koyariz ve bu
Ozelliklere sahip herhangi bir nesne algiladigimizda onun bir masa oldugunu biliriz
(Rookes ve Willson, 2000). Gorsel depomuzda nesnelerin soyut bir 6zetini saklamaktayiz
(Bulduk, 2014). Ornegin biitiin balik tiirlerini bilmesek de baliklara ait genel gecer bilgi
olan yiizgegleri oldugu, su altinda hayatlarina devam ettikleri, solungaglar1 oldugu gibi
ozelliklerinin oldugunun farkindayizdir ve bu baglamda herhangi bir nesneyle
karsilastigimizda nesneyi kedi, kopek olarak degil de hipotetik bir ¢ikarimda bulunarak

balik olarak algilariz.
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1.2.1.3. Ozellik Kuram

Ozellik kurami, nesneye ozgii cizgilerin, kendine ozgii kesisen ¢izgilerin,
yaptig1 acilarin ve ¢izgilerinin yonii gibi 6zelliklerinin saptanmasi sayesinde bir nesneyi
tanimanin gerceklesecegini varsayar (Bulduk, 2014). Ozellik kuraminda, daha 6nce gorsel
depomuza kaydedilmis nesne Ozelliklerini 6grendigimizden dolayr algilamanin
gerceklestigi gorlisii savunulmaktadir. Aslinda Oriintiiniin ne olduguna karar veren sey
noronlardan olusmus olan bir gorsel sinir agidir (Selfridge, 1959). Selfridge, bu durumu
“pandemonium model” olarak agiklamistir (Rookes ve Willson, 2000). Bu modele gore,
spesifik Ozellikler icin sahip oldugumuz alt programlar bulunmaktadir. Selfridge bu
durumu “seytanlar” metaforunu kullanarak agiklamaya c¢alismistir. Pandemonium tiim
seytanlarin toplandigi yerdir. Bu seytanlar meclisindeki seytanlar, nesneyi, uyarana 6zgii
cizgileri, kesisen c¢izgilerin yaptig1 acilar1 ve ¢izgilerin yonii gibi 6zelliklerin saptanmasi
sayesinde algilar ve nesnenin ne oldugunu soyler (Bulduk, 2014; Rookes ve Willson,
2000). Bu seytan metaforunda ndronlarin her biri, farkli yonlerdeki ¢izgileri tanimak igin
ozellesmistir. Uyaranin ne oldugu énemli olmaksizin, biitiin gorsel uyaranlarin kendine has
Ozellikleri mevcuttur. Bunun yaninda, bu uyaranlar birbirinden ne kadar farkli olursa olsun
ortak ozellikleri olabilir (Bulduk, 2014). Gorsel uyarana maruz kaldigimizda, gorsel
kortekste hareketlenmeye baslayan seytanlar fikirlerini sdylemeye baslarlar. Karmagik
gorsel uyaranin ne olduguna dair her seytan bir seyler sdylemeye baslar ama bu nesnenin
ne oldugu hakkinda bir karara varmak gerekmektedir. Gorsel uyaranin ne oldugu hakkinda,
hiyerarsik diizene sahip olan bu seytanlardan daha yetkili olan bir grup karar verir ve bu
nesnenin ne oldugunu soyler. Daha sonra diger seytanlar da bu gorsel uyaranin ne
oldugunu anlamlandirmaya baslarlar (Rookes ve Willson, 2000). Bu seytanlar, 6zellik

kesfedici hiicreler olarak adlandirilabilir.
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Bu kuramdan genellikle istikrarli ve gegerli karar vermesi beklenir ancak bazi
durumlarda uyaranin 6zelligine gore istisnai durumlar ortaya ¢ikabilir. Bakis agisina gore
degisen bir¢ok illiizyonun olusmasi bu istikrarsizliklara ornektir (Vazo-insan, Necker
kiipii, Yasli-Geng gibi illiizyonlar). Gorsel uyaranin ne olduguna dair istikrarli karar verme

ipuclarindaki belirsizlikler fazlalastik¢a azalacaktir.

1.2.1.4. Bilisimsel (Computational) Kuram

Bu kuram daha ¢ok bilgisayar odakli (computer-based) c¢alismalar sonucu
ortaya cikmistir. Kuram, bilgisayar odakli yapay zekad caligmalari sonucu ii¢ boyutlu
nesnelerin hizli ve dogru bir sekilde algilanmasina odaklanmaktadir (Bulduk, 2014;
Rookes ve Willson, 2000). Yazilim programlari insana 6zgii algilama siiregleri goz oniinde
bulundurularak gelistirilmis olsa da, insana 6zgii algilama ve bu programlarin algilama
stirecleri arasinda temel farkliliklar oldugunu g6z oniinde bulundurmakta fayda vardir.
Bunun en temel nedeni ise, insanin gorsel uyaranlar1 gordiigiinde bir hipotez olusturarak

uyaranlari algilamasidir (Bulduk, 2014).

Marr, bilisimsel teorinin en etkili teorisyenlerden biridir (Rookes ve Willson,
2000). Marr, yapisal tanimlama kuramiyla bilisimsel kurami agiklamaya c¢alismistir ve
nesneleri tamimanin, alt diizey eskizlerle (taslaklarla) gerceklestigini ileri siirmiistiir.
Marr’a gore bir¢cok nesne, oldukca karmasik olanlar bile, koniler ve silindirler gibi daha
basit yapilar olarak sunulabilir (Rookes ve Willson, 2000). Marr (1982) kuraminda, nesne
ve sekilleri olusturan ana parcalara “kodon” admi vermis ve bu parcalarin basit algi
initeleri oldugunu one stirmiistiir. Nesneleri algilamamiz, nesneler arasindaki kodonlarin
iliskilerine bagli olarak ger¢eklesmektedir. Kodonlarin iligkileri agisindan, nesnelerin

algilanmas1 ii¢ asamada gergeklesmektedir. Birinci asama “ilk eskiz” asamasidir. Bu
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asamadaki en 6nemli degisken 151k yogunlugu degisiklikleridir. Isik yogunlugu sayesinde,
nesnelerin siirlarini, dis hatlarin1 olusturan ana ¢izgilerin saptanmasi gerceklestirilir
(Marr, 1982). Bu sayede, gorsel alandaki goriintii kirlilikleri temizlenir ve uyaranlar
hakkinda zihnimizde flu gorsel bir sahne canlanir (Bulduk, 2014). ikinci asama, 2,5
boyutlu eskizdir. Iki buguk boyutlu terimi, alandaki nesnenin heniiz 3 boyutlu olarak
algilanmadigini ifade etmek i¢in kullanilmistir. Bu asamada gorsel alandaki nesnenin yonii,
uzakligi, golgeleri ve dokular (tissue) islenmektedir. Daha 6nemlisi, nesneye bakan kiginin
bakis agisina gére nesnenin agisinin degismesinden kaynakli olarak, nesnenin durusu da
degismektedir. Bundan dolayr bu asama “durus temelli” asamadir. Bu siireg, Gestalt
ilkeleri ve derinlik ipuglarina bagli olarak islenerek gergeklesir (Bulduk, 2014). Son agama
olan {i¢iincii asamada, gorsel alandaki nesnenin 3 boyutlu temsili zihnimizde olugmaktadir.
Bu asamada nesneye hangi agidan baktigimizin bir 6nemi yoktur. Bu agama nesnenin
durusundan da bagimsizdir. “Marr ve Nishihara (1978) nesnelere 6zgii alt, ilkel tinitelerin,
hiyerarsik bir organizasyonla ana ekseni bulunan silindirik bir {inite halinde biitiinlik
olusturdugunu belirtir. Marr ve Nishihara (1978), insan bedeni gibi bir biitiinliigii farkli
basit silindirik iinitelerle tanimlar. Ornegin bas, govde gibi hiyerarsik acidan en iist
seviyedeki {initelerin, nesnenin genel bi¢iminin algilanmasina, kol, el, parmak gibi alt
seviyelerdeki iinitelerin ise nesnenin detaylarinin anlasilmasina yardimci olacagini
belirtirler” (akt. Bulduk, 2014). Bu agiklamalardan da anlasildig: {izere, bir nesnenin ana
ekseni algilandiginda, o nesneye hangi agidan bakilirsa bakilsin o nesnenin ne oldugu

anlasilacaktir.

Marr’in yam1 sira Biederman (1987), bilesenine goére tanima kuramiyla
bilisimsel kurami agiklamaya caligmistir. Bilisenine gore tanima kuramina gore, diinyadaki

tim nesneler, geometrik ikon denen alt pargalardan olusur. Kuram, nesnelerin “geon” adi
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verilen alt bilesenlerinin kombinasyonlariyla nesnenin tamaminin tanmabilecegini ileri
siirdiigiinden dolay1 bilesenlerine gore tanima modeli olarak adlandirilmistir. Kuram,
“geonlar” araciligiyla nesneleri tanima kurami olarak da bilinmektedir. Biederman’in bu
kuramima gore, tiim nesneler geon olarak adlandirilan ti¢ boyutlu farkli geometrik
ikonlardan olusur ve nesnelerin 6zellikleri olabildigince hizli bir sekilde taninir (Cave ve
Kosslyn, 1993). Ornegin, bir otomobili tanimak igin, milyonlarca temsil kaydetmek yerine
birkag ana sekli kaydedip, bu kayitlarin kombinasyonlarina goére o nesneyi tanimak
kuramin en temel yaklagimidir (Rookes ve Willson, 2000). Geonlarin bazi temel 6zellikleri
vardir. Bu o6zelliklerden ilki, nesnenin durusundan bagimsiz olmasidir. Ornegin, bir
otomobilin, otomobil oldugunu anlamak igin tim otomobil tarzlarinin, her otomobilin
farkli agilardan ve farki 1s1k diizeylerinde goriintiisiiniin hafizaya kaydedilmesine gerek
yoktur. Ikinci 6zelligi ise, geonlarinin birbirinden tamamen farkli olmas1 ve bu sayede
birbirinden kolayca ayirt edilmesidir. Ugiincii 6zelligi ise, geonlar1 bir biitiin olarak

goremesek de geonlarin kolayca taniabilmesidir (Rookes ve Willson, 2000).
1.2.1.5. Baglama Gore Tanima Kuram

Baglama goére tanima kurami bu tezin 6ziinii olusturmakla birlikte ilerleyen
sayfalarda daha ayrintili bir bigimde bu konuya deginilecektir. Kuramin en 6nemli 6zelligi,
O0grenme siirecinin diinyayr algilayisimiza nasil bir etkisinin oldugu hakkinda bilgi
vermesidir. Bu kurama gore, dis diinyadaki fiziksel gergekligin herhangi bir sekilde daha
onceki deneyimlerden etkilenmeden saf/katiksiz bir sekilde algilanmasi pek miimkiin
goziikmemektedir. Dis diinyanin algilanmasindaki bu fiziksel gerceklik alginin
olusmasindaki temel yap1 tasidir fakat bu gergekligi algilamak sinir sisteminin uyariciy1
isleme kapasitesiyle 6nemli Glgilide iliskilidir ve bundan dolay1 var olan uyaranlarin daha

onceki deneyimlerimizle baglantili olarak algilandigr ileri siiriilmektedir (Bar, 2004).
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Kurama gore algi, dogrudan gelismeyen ve dogustan sahip olmadigimiz yukaridan asagiya
dogru olusan bir 6grenme siireciyle meydana gelmektedir (Bulduk, 2014). Bu siire¢
nesneleri tanimak igin biiyiik bir 5nem tasimaktadir. Ornegin, cep telefonundan “slm, mrb,
grsrz” gibi bir mesaj aldigimizda, bu uyaranlar hakkinda daha dnceki 6grendigimiz seyler
sayesinde algimiz buradaki eksik harfleri telafi eder ve eksik Uyaranlar olmasina ragmen
bu uyaranin ne oldugunu anlariz. Ornegin asagidaki sekilde yukaridan asagiya insaci
goriisii destekleyen algilama siirecinin baglama goére nasil bir siirecle gergeklestirildigi
gosterilmektedir. Sekil 1°deki ortadaki uyaran harf satirma bakildiginda “B” olarak

algilanirken, sayi siitununa bakildiginda ise “13” sayis1 olarak algilanmaktadir.

Sekil 1: Baglam etkisi - Satir olarak okundugunda merkezdeki sekil B olarak okunurken,

siitun olarak okundugunda 13 olarak okunmaktadir.

i

A 3B C
14

Kisiler, yukaridan asagiya olacak sekilde bir bilissel siire¢ gerceklestirerek

algilarmi insa etme egilimindedirler. Herhangi bir gorsel uyarana maruz kaldigimizda,
uyaranlarin nasil islenecegi ve algilanacagi hakkinda, farkina varmaksizin, otomatik olarak
zihinsel yapilar olustururuz. Bu siirecin bu sekilde gerceklestigine inanan insacilar, bu
stirecte ti¢ temel asama oldugunu ileri siirmektedirler. Bunlardan ilki, duyumsal verilerin
alinmasi, ikincisi daha 6nce gorsel depomuza kaydettigimiz bilgilerin degerlendirilmesi ve
ticlinciisii ise veri-deneyim degerlendirilmesinde bulunarak gorsel nesneyi yorumlayarak

bir sonuca varmaktir (Todorovic, 2010). Anlasildig1 lizere, uyaran hakkindaki veri isleme
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stireci, iist diizey bilgiden etkilenerek ger¢eklesmektedir ve bu olguyu insac1 goriis, baglam
etkisiyle agiklamaktadir. En genel tamimiyla baglam etkisini, dis diinyadaki fiziksel
uyaranlari, bu uyaranlarin var oldugu haliyle degil de i¢cinde bulunduklar1 duruma gore
farkina varmaksizin/bilingsizce yorumda bulunarak algilamamiz olarak tanimlayabiliriz.
Gorsel uyaranlan algilamada ¢ok analitik bir biligsel siirece sahip oldugumuzu séylemek
zordur. Var olan uyarani etrafindaki uyaranlardan bagimsiz olarak algilamak cok zor
bilissel ve fizyolojik bir islemdir. Bunun yaninda baglamla ilgili nesneler baglamla ilgisiz

olan nesnelere kiyasla daha kolay algilanmaktadir.

Bu algi kuramlariin yani sira Piaget’in Biligsel Gelisim Kuramina da dikkat

cekmekte fayda vardir.

I. 3. Piaget’in Bilissel Gelisim Kurami

Bu biyolojik ve fizyolojik gelisimlerin yani sira Piaget’nin gelisimsel
donemlerine, 6zellikle de islem Oncesi donemine (2-5/6 yas) odaklanmakta fayda vardir.
Yapilan arastirmanin en 6nemli 6rneklem grubunu bu gelisimsel donemdeki okul oncesi
ogrencileri ve bu yas ddneminin bilissel gelisim &zellikleri olusturmaktadir. Ozetle,

Piaget’in gelisim donemleri su sekildedir:

I. 3. 1. Duyusal-Motor Donem (0-2):

Genel olarak, bu donemdeki bebekler diinyayi, diinya iizerindeki fiziksel, agik
eylemlerle anlarlar. Cocuklar basit reflekslere sahiptir. Motor eylemlerle deneyimlerini
koordine ederek diinyayr anlamaya calisirlar (Santrock, 2012; Miller, 2002). Bu basit
ozellikler daha sonraki donemler gittikce karmasiklasmaktadir ve ¢ocuklar bu agamadan

sonra iizerinde 6nemle duracagimiz islem 6ncesi doneme geger.
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I. 3. 2. islem Oncesi Dénem (2-6/7):

Bu doneme gecmis ¢ocuklar nesne ve olaylara basit algisal ve hareketsel
tepkiler vermekten ziyade nesne ve olaylar1 temsil etmek i¢in kelimeler, imgeler ve
cizimler gibi araglar kullanarak kendilerini ifade ederler (Miller, 2002). Bu evrenin ismi
islem Oncesi oldugu i¢in bu donemin 6nemsiz oldugu gibi bir anlam ¢ikmamalidir. Bu
donem bir sonraki donem i¢in adeta bir kulugcka donemi islevi gormektedir ve temel
biligsel gelisim i¢in temeller bu donemde atilmaya baslanmaktadir. Burada dikkat edilmesi
gereken nokta ¢cocugun O6nceden sadece fiziksel olarak gerceklestirdiklerinin artik zihinsel
olarak gergeklestirmeye baslamaya baglamasidir (Santrock, 2012; Miller, 2002). Aslina
baktigimizda, bu doénemlerde c¢ocuklarin ne yaptiklarindan ziyade ne yapamadiklarina

odaklanilmaktadir. Bu donem iki alt evreye ayrilmaktadir.

Ilk alt evre, sembolik islev alt evresidir. Bu evre 2-4 yas arasim kapsamaktadir
ve bu evrede c¢ocuklar gormedikleri nesnelerin zihinsel tasarimlarini gergeklestirebilecek
duruma gelmektedirler (Santrock, 2012). Bu becerinin ¢ocuklarin zihinsel diinyasini
genislettigini tahmin etmek bir hayli kolaydir (Zelazo, Carlson ve Kesek 2008). Temsili
olarak ifadeler, dilin kullanimi, -mis gibi oyunlar baslar ve bu gelisimlerin yaninda
“benmerkezcilik” ve “canlandirmacilik (animizm)”dan dolay: diisiince yapilar1 sinirlidir
(Santrock, 2012). Benmerkezcilikten dolay1 ¢ocuk kendi bakis acisindan baska bir bakis
acisini kavrayamamaktadir. Ornegin, bir manzara karsisindaki gocuk, bu manzaraya bakan
bagka birinin bu manzarayr bagka bir acidan gorliyor oldugunu anlayamaz.
Canlandirmacilikta ise gergeklikle olan ilgi sinirhidir ve cansiz nesnelere canli 6zellikleri
atfederek nesneleri adeta birer canliymig gibi diisiinmektedirler (Santrock, 2012). Bu
donemin genel Ozelliklerinden anlasildig1 lizere gerceklik algist heniliz tam anlamiyla

olugsmamustir.
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Ikinci alt evre ise, sezgisel diisiince alt evresidir. Bu evre yaklasik olarak 4-7

yas arasini kapsamaktadir ve bu donemdeki ¢ocuklar tiim sorularin cevaplarini bilmek
isterler ama cevap ararken ilkel akil yiiriitme stratejileri kullanirlar (Santrock, 2012). Bu
evrenin sezgisel diisiince alt evresi olarak adlandirilmasi ¢ocuklarin sahip olduklari bilgiye

nasil sahip olduklarini bilmemelerinden kaynaklanmaktadir.

Bu gelisim ve degisimlerden ziyade arastirma konusu ag¢isindan bu donemdeki
smirliliklara dikkat ¢ekmek konuyu anlama agisindan daha faydali olacaktir.
Smirliliklardan  biri  “odaklanma”dir. Buradaki odaklanmadaki sorun ¢ocuklarin
dikkatlerini sadece bir noktada toplayip ortamda var olan diger uyaranlari géz ardi
etmeleridir (Santrock, 2012). Cocuklarin diisiincelerinin kati oldugu sdylenebilir.
Odaklanmaya eslik eden ve aslinda birbiriyle iliskili olan diger kavram ise “korunum”
kavramidir. Korunum, c¢ocuklarin c¢ogunlukla bir nesne ya da durumun seklinin
degisiminin, nesne ya da durumun temel o6zelliklerinin degismeyeceginin bilincinde
olmamasidir (Miller, 2002). Ozellikle korunum kavrami ¢ocuklarin yetiskinlerle
kiyaslandiginda tek bir nesneye odaklanarak o nesneyi var olan haliyle “daha dogru” bir
sekilde algilamasini igerir. Bu ve diger tiim evreleri gegirmis kisilerin daha 6nceki evredeki
kisilere kiyasla, fiziksel dis diinyadaki nesneleri, bulundugu baglamdaki diger nesne ya da
nesnelerle daha fazla iliskilendirerek algiladig ileri siiriilebilir. Bu durum aslinda biligsel
olarak bizlere kolaylik saglamakta fakat gorsel fiziksel gergeklik {izerinde de yanilsamalar
olmasina sebep olmaktadir. Gorsel illiizyonlara diismemizin en 6nemli noktalarindan birisi
budur. Piaget’in korunum kavramini agikladigi en bilinen deneyi “kap deneyi”dir. Bu
deneyde, cocugun islemsel diisiiniip diisiinmedigini, eylemlerin zihinsel olarak tersine
gevrilebilmesi ve madde korunumunun kazanilmasi test edilmektedir (Santrock, 2012).

Cocuklara i¢i esit miktarda suyla doldurulmus iki esit kap gosterilmistir. Cocuklara bu
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kaplarda esit miktarda su olup olmadigi soruldugunda genellikle evet cevabini
vermislerdir. Daha sonra ¢ocuklarin gozii Oniinde, kaplardan birindeki su bu kaplarla
hacim bakimindan aymi fakat daha uzun ve ince olan bagka bir kaba bosaltilmistir. Bu
islem gergeklestirildikten sonra ¢ocuklara diger su dolu olan kapla i¢ine su bosaltilan ince
uzun kapla su miktarlarinin esit olup olmadigi sorulmustur, ¢ocuklar su miktarlarinin esit
olmadigini ve ince-uzun olan kaptaki sivinin daha fazla oldugunu séylemektedir. Buradan
da anlasildig1 iizere bu gelisim déneminde olan ¢ocuklarda gorsel anlamda analitik bir

algisal stireglerinin var oldugu akla gelmektedir.
. 3. 3. Somut Islem Dénemi (7-11):

Yaklasik 7-11 yas araligin1 kapsayan somut islemler doneminde gocuklar artik
nesnelerle islem yapabilirler, mantiksal olarak akil yiiriitebilirler fakat zor bir cebir
denkleminde ¢6ziimiin nasil olacagina dair izleyecegi yolu zihinlerinde imgeleyemezler
(Santrock, 2012). Bunun yaninda gocuklar, geri gevrilebilen igsellestirilmis birgok islemi

gerceklestirebilecek kapasiteye ve bircok mantiksal yapiya sahip olurlar (Miller, 2002).
I. 3. 4. Soyut Islemler Dénemi (11-15/16):

Bu gelisim dénemi Piaget’in kuraminin son donemdir ve yetiskinlik boyunca
devam eder. Cocuklar, soyut ve daha mantiksal olarak diisiinebilmekte, ideal kosullarin
hayalini kurulabilmekte, gelecege, aileye dair diisiinceler gelismekte, problemleri ¢6zerken
sistematik bir yol izleyebilmekte ve hipotezler gelistirebilmekte ve bu hipotezleri test
edebilmektedirler (Santrock, 2012). Bu donemde artik zihinsel gelisimi tamamlanma
evresindedir ve 15,16 yas1 civarinda tamamlanir. Bu donemden sonra artik kisiler olaylar
ve nesneler arasi iligkileri daha fazla kurabilmektedir. Analitik bir zihinsel siirecten ziyade

artik daha fazla baglamsal bir zihinsel siire¢ izlemektedirler. Islem 6ncesi dénemdeki
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cocuklara kiyasla daha yiiksek bir zihinsel islem kapasitesine sahip olmak gdrsel olarak

baglama da daha bagl oldugumuzu akla getirmektedir.
I. 4. Gestalt Prensipleri

Gestalt teorisi 1924°ten beri bir¢ok psikoloji arastirma alanini etkilemistir ve
bu teori hakkinda bir¢ok farkli prensip ortaya atilmistir. Gestalt’e gore bir uyaranin, rengi,
sinirlari, boyutu, derinligi vb. gibi fiziksel 6zellikleri tek basina bir sey ifade etmez. Biitiin
parcalarinin tek tek algilanmasindan daha fazladir. Gestalt¢ilar biitiiniin farkli elementlere
boliinemeyecegini belirterek asil olanin biitiin oldugunu savunmaktadirlar. Gestaltcilar,
nasil ki suyu olusturan bilesenler iki hidrojen ve bir oksijen atomundan olugsmasina ragmen
bir araya geldikleri zaman hi¢ alakalar1 olmayan apayri tek bir bilesen olusturuyorsa,
gorsel olarak da algiladigimiz seylerin bu sekilde bir biitlinliik i¢inde oldugunu
belirtmislerdir (Bulduk, 2014). Kisacast bu ekol, alginin pasif bir siire¢ olmadigini,
yukaridan-agagiya yani biitiinden parcaya dogru gerceklestigini belirtir. Var olan fiziksel
diinyayla kisinin algiladiginin farkli oldugunu, ayni uyaranlari farkli algiladigimiz gibi
farkl1 uyaranlar1 da aym olarak algilayabilecegimizi ileri siirer. ileri siiriilen bu dzellikleri,

Gestalt prensipleri olarak asagidaki maddeler halinde tanimlayabiliriz.
I. 4. 1. Denge/Simetri Prensibi

Eger gorsel bir nesne dengeli ve simetrik bir sekilde tamamlanmamis olarak
karsimiza ¢ikarsa, o nesnenin ne oldugunu anlayabiliriz. Gorsel nesne bir eksenin her iki
tarafina esit bir sekilde yerlestirildiginde o gorsel nesne psikolojik agidan daha anlasilabilir

hal almaktadir (Chang, Dooley ve Tuovinen, 2002:6).
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l. 4. 2. Devamhhik Prensibi

Birbirinden ayr1 ve bagimsiz uyaranlar belirli bir istikamette bulunduklarinda

bu uyaranlar tek tek degil bir biitiin olarak algilanirlar (Bulduk, 2014; Fultz, 1999).

l. 4. 3. Tamamlama Prensibi

Zihnimiz nesneler arasindaki bosluklar1 doldurma ve tamamlanmamis sekilleri
tamamlama egilimindedir (Fultz, 1999). Bundan bir kismi eksik kalmis sekiller daha

onceki deneyimlerimiz sayesinde tamamlanarak algilanir anlami ¢gikmaktadir.

l. 4. 4. Sekil-Zemin Prensibi

Gorsel uyarani kendiliginden zemin ve sekil olarak algilariz. Sekiller bir nesne
izlenimi verirken zemin sekle gore daha geri planda kalmaktadir (Bulduk, 2014). Algilanan
gorsel uyaranin baska bir alanla sinirlarinin gevrili olmasi, fona gore daha kiigiik bir ebatta
olmasi, simetrik olmasi, birbirine paralel dis hatlara sahip olmasi, kendimize daha yakin
olmasi o nesnenin sekil veya nesne olarak algilanma ihtimalini ylikseltmektedir (Bulduk,
2014). Bu ozellikler g6z onilinde bulunduruldugunda, gorsel alanda arka plani ve 6n plam
ayirt edebiliyor oldugumuz anlagilmaktadir (Fultz, 1999). Fakat bu ipuglar1 belirginligini
yitirince neyin sekil neyin zemin oldugu algis1 ortadan kaybolmakta ve algilamada sorunlar

cikmaktadir.

l. 4. 5. Odak Noktasi Prensibi

Gorsel uyaran, ilgi merkezi ya da vurgu noktasi denilen bir odak noktasina
ihtiya¢c duymaktadir. Bu odak noktasi o gorsel uyarana bakan kisinin dikkatini ¢eker ve
gorsel mesajin daha iyi takip edilmesini saglar (Fultz, 1999). Ornegin kare sekillerinin

oldugu bir sunumda karelerden farkli olarak daire varsa odak noktamiz daire olacaktir.
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. 4. 6. izomorfik (Es yapili) Benzerlik Prensibi

Bizim i¢in tiim goriintiler ayni anlama sahip degildir c¢linkii bizler
deneyimlerimizi baz alarak goriintiilerin anlamini yorumlariz. Ornegin hi¢ bilmedigimiz
Fince bir kelimenin sonunda soru isareti gordiigiimiizde, bunun cevap arayan bir soru
oldugu ¢ikariminda bulunuruz (Chang, Dooley ve Tuovinen, 2002:7). Bunun nedeni, soru
isaretinin  her dilde clmle sonuna geldiginde soru sordugunu bilmemizden

kaynaklanmasidir.
I. 4. 7. Yakinhk Prensibi

Zeminde birbirine yakin olan nesneler bir biitiin olarak algilanmaktadir
(Bulduk, 2014). Ornegin dagmik halde bulunan sekiller ayr1 ayriyken bir biitiin olarak
algilanmazken, bu sekiller yan yana geldiklerinde bir biitiin olarak algilanirlar. Gorsel
alanimizdaki gorsel uyaranlardan birbirine yakin olanlar1 gruplandirarak bir biitiin olarak

algilariz diyebiliriz.
l. 4. 8. Benzerlik Prensibi

Farkli uyaranlarin oldugu bir goérselde, benzer nesneler ayni grupmus gibi
varsayilir ve bu durum o gorsele bakan kisinin dikkatini ¢eker. Ornegin, bir goriintiide

bulunan daireleri ve kareleri farkli birer grup gibi olarak algilariz.
I. 4. 9. Pragnaz Prensibi

Koftka (1935) herhangi bir oriintiiye baktigimizda zihnimizde, olasi ihtimaller
arasinda tecriibelerimizin de etkisiyle “en basit, en iyi ve en kalic1” olanin bir biitiin

olusturacagini vurgulamaktadir.
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Yukarida bahsedilen prensipler iki boyutlu olmakla beraber, iginde
bulundugumuz bu gezegen ii¢ boyutlu bir uzama sahiptir. Bundan dolay1 diinyay1 iig
boyutlu deneyimleriz ve bu ii¢ boyutlu deneyimlerimizden kaynakli olarak zihinsel
siireclerimiz olusmaktadir. Palmer (2002) son donemlerde yapilan arastirmalarda algisal
organizasyonda derinligin, 15181 ve seklin illizyon olusturmada onemli oldugunu

belirtmisgtir.

Retinada olusan dis diinya imgesi iki boyutludur. Bununla birlikte, derinlik
algis1 zannedildigi kadar basit ve dogrudan olusmaz. Derinlik algisinin olusabilmesi i¢in
daha yiiksek boyuttaki bilginin, daha ilkel bir boyutta kodlanmasi, sonra da bu kodun
tekrar {i¢ boyutlu algiya doniismesi gerekir (Bulduk, 2014). Beyin bazi ipuglarimi
kullanarak derinlik algisint gergeklestirir. Derinligin algilanmasi hem tek hem de ¢ift gozle

bakildiginda olmaktadir.
I. 5. Derinlik Algisinda Etkili Olan Etmenler
. 5. 1. Tek Gozle (Monokiiler) Gormedeki Resimsel Derinlik Ipuclar

Algiladigimiz dis diinya bir kagit lizerine c¢izilmis gibi retinada uzunluk ve
genislik olmak iizere iki boyutludur. Bu iki boyuta bazi dis ipuclarinin da eklenmesiyle dis
diinyay1 ii¢ boyutlu olarak algilariz. Bunun yaninda, beyin iki boyutlu ve ii¢ boyutlu dig
diinya bilgisini ayn1 anda kullanamamaktadir (Bulduk, 2014). Bazi ressamlarin yaptig
imkansiz ¢izimler ayn1 anda hem iki boyutlu hem de ii¢ boyutlu detaylarin ¢izimin bazi
yerlerinde kullanilmast ve bazi yerlerinde kullanilmamasindan dolayi, yanilsamalar

yasamamiza neden olur. Tek gozle gorme ipuglarini su sekilde siralayabiliriz.
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. 5. 1. 1. OKkliizyon (Ustiinii Ortme)

Gordiigiimiiz iki nesneden biri bir digerinin iizerini kapadiginda dndeki nesne
arkadakine gore daha yakin olarak algilanir (Kandel, Schwartz ve Jessell, 2000:559).
Bunun nedeni arkada kalan nesnenin tamami goriinmediginden, aslinda var olan nesnenin
tim fiziksel ipuclarmin algilanamamasindan kaynaklanmasidir. Durum bdyle olmasina

ragmen ¢ikarimlarimiza dayanarak nesne biitiinliigii algis1 olusmaktadir (Bulduk, 2014).
I.5. 1. 2. Yatay Diizlemde Yiikseklik (Height Inhorizontal Plane)

Herhangi bir goriintiiye baktigimizda ufuk cizgisine yakin olan nesneler
digerlerine gére daha uzak olarak algilanmaktadir. Bunun tam tersi olarak ufuk ¢izgisinden

uzaklagan nesneler ise daha yakin olarak algilanmaktadir (Bulduk, 2014).
I.5. 1. 3. Golge

Golge, bir nesnenin ii¢ boyutlu algilanmasi i¢in ¢ok oOnemli bir rol
oynamaktadir. Objenin aydinlik kenarlart daha yakin algilanirken gélgeli kenarlar1 daha
uzak olarak algilanmaktadir. Buna gore, aydinlik nesneler daha yakin algilanirken 11k
almayan taraf daha uzak algilanmaktadir. Bununla birlikte, normal sartlarda 15181n
yukaridan geldigini varsayariz ve bu yiizden nesnenin aydinlik yiizeyini o nesnenin st
tarafi olarak algilarken, gdlge taraflarini ise alt tarafi olarak algilariz (Kandel, Schwartz ve

Jessell, 2000:559).
I.5. 1. 4. Cizgisel Perspektif

Birbirine paralel olan ¢izgiler uzaklastikga birbirine daha yakinmis gibi

algilanmaya baslanir (Kandel, Schwartz ve Jessell, 2000:559). Bunun yaninda bu paralel
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cizgiler uzaklastik¢a birbirine yaklasiyor gibi goriilmektedir. Hatta sonunda bir noktada

birlesiyor algis1 verebilir. Buna Ponzo illiizyonu 6rnek verilebilir (bk. Sekil 7).
I. 5. 1. 5. Havaya lliskin Perspektif

Atmosferdeki durumuna bagli olarak daha uzaktaki nesnenin rengi ondekine
gore daha soluk/net olmayan bir sekilde goziikmektedir. Uzaktaki nesnenin rengi
yakindakine oranla daha bulanik, soluk, detaylar1 daha az olarak ve keskinligi daha az
algilandigindan ayn1 hizada dahi olsa iki nesnenden daha bulanik ve daha mat olan nesneyi

sanki bizden daha uzaktaymis gibi algilariz (Bulduk, 2014).
I. 5. 1. 6. Dokuya iliskin Degisiklikler (Texture Gradiant)

Dokusal bir 6zellige sahip bir yiizey bizden uzaklastikca bu doku daha kiiglik
ve daha birbirine ge¢mis goziikiir (Gibson, 1950). Yakindan bakilan bir nesnenin
Ozellikleri daha 1yi anlasilirken, bu nesne uzaklastikca ayrintilar1 anlamamiz daha zor bir
hale déniisecektir. Ornegin, desenlerle doseli bir caddede kendimize yakin olan kaldirim
taglarinin Ozelliklerini kolayca anlayabilirken daha uzaktaki taslar1 daha sikisik ve bir

biitiin gibi algilayacagimizdan dolay1 algilama iglemi zorlasacaktir.
I. 5. 1. 7. Hareket Paralaksi

Bu ipucu hem tek gozle hem de ¢ift gozle elde edilen bir ipucudur ve resimsel
bir ipucu degildir (Bulduk, 2014). Bu ipucu icin harekete ihtiya¢ duyulmaktadir. Ornegin,
bir aragta hizli bir sekilde hareket ederken bize daha yakin olan nesneler daha uzak olana

nazaran daha hizli degisiyor algis1 olusmaktadir.
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I. 5. 1. 8. Akomodasyon

Resimsel olmayan bu ipucu, goziin yapisindan kaynakli biyolojik bir ipucudur.
Algilanan objelerin mesafesine gore lenste biyolojik olarak olusan degisiklikler
gerceklesmektedir. Lens yakindaki objeler icin yassilagsmaktayken uzaktaki nesneler i¢in

diizlesir ve algilanan nesnenin lense diisen yansimasini bu sekilde ayarlar (Bulduk, 2014).
I. 5. 2. Cift Gozle (Binokiiler) Goriisle Saglanan ipug:larl

Cift gozle gormenin temel ipuglarini ikiye ayirabiliriz.
I.5. 2. 1. Retinal Ayrikhik

Gozler arasindaki fark ortalama 5-6 santimetredir ve bundan dolay1
gordiiglimiiz nesnelerin aslinda farkli gorsel alan imgesi olusmaktadir. Bu iki farkli retinal
imgenin kortekste iist iste gelmesinden dolay: derinlik algis1 olusmaktadir (Bulduk, 2014).
Bu ipuglarinin yami sira kendimizden yaklasik 250 metre uzaklikta olan bir nesneye
baktigimizda bu nesneye sanki tek gozle bakiyormusuz gibi bir alg1 olusmaktadir (Kandel,

Schwartz ve Jessell, 2000:549).
I.5.2. 2. ice Dénme

Bu ipucu, iki géziimiizle ayn1 anda ayni nesneye yonelmeyi anlatmaktadir
(Bulduk, 2014). Ornegin, on metre uzakliktaki bir nesneye bakarken gozlerimiz birbirine
daha paralelken, bu nesne bize yaklastikca goz lenslerimiz birbirine yaklasir ve goz
kaslarimizda i¢e dogru bir hareket saglar. Gozlerin bu ige donme ve paralel bakabilme

yetenegi derinlik algis1 i¢in ipucu olusturur.
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Tek gozle ve ¢ift gozle elde ettigimiz bilgiler derinlik algis1 i¢in biliyiikk 6nem
tasimaktadir. Bu bilgiler 1s181inda, en genel tanimiyla derinlik algisina, bir nesnenin gézden
uzakliginin belirlenmesidir diyebiliriz. Goérsel uyarana maruz kalan bir kisinin derinligi
algilamasi ii¢ sekilde meydana gelmektedir. Bunlardan ilki, bilinen nesnelerin retinadaki
boyutlari, ikincisi, hareket eden paralaks olgusu ve son olarak iigiinciisii, binokiiler

gorme/stereopsis olgusudur (Hall, 2014).

Bilinen nesnelerin retinadaki goriintiileri ile belirlenmesinde eger bir kisi, diger
bir kiginin boyunun 1,80 metre oldugunu biliyorsa, bu kisinin ne kadar uzaklikta oldugunu
basit¢e retina lizerindeki goriintlisiinden saptayabilmektedir. Burada dikkat edilmesi
gereken nokta, kisinin bilingli olarak algiladigi kisinin boyutunu diisiinmeden, bu boyutu
daha once bildiginden dolay1 goriintii boyutunu otomatik olarak hesaplamayi 6grenmis

oldugudur (Hall, 2014).

Hareket eden paralaks ile uzakligin belirlenmesinde, eger bir kisi, gozleri
tamamen hareketsiz olarak uzak bir noktaya bakarsa, hareket eden paralaks algilanmaz
fakat kisi kafasini bir taraftan diger tarafa hareket ettirirse yakindaki nesnelerin goriintiileri
hizla retina lizerinde hareket ederken, uzaktaki nesnelerin goriintiileri neredeyse sabit bir
sekildeymis gibi algilanir. Bu duruma sdyle bir 6rnek vermek daha agiklayici olabilir,
Ornegin basin bir tarafa 3 santimetre ¢evrilmesi sonucunda 3 santimetre oniindeki nesnenin
goriintlisii neredeyse tiim retina boyunca yer degistirirken 100 metre uzakliktaki bir
nesnenin boyutu algilanabilir bir sekilde degismeyecektir. Bu sayede, hareket eden
paralaks mekanizmasi sayesinde bir kisi nesnelerin goreceli olarak uzakliklarim

sOyleyebilir (Hall, 2014).
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Binokiiler gorme, paralaksin algilanmasi igin bir diger yontemdir. Bir goz
digerinden 5-6 santimetre daha uzaktir. Bundan dolayi, iki goziimiiz de ayni nesneyi
goriiyor olsa bile, her bir retinadaki goriintii birbirinden farkli 6zellikler tasimaktadir.
Ornegin burnun 3 santimetre 6niindeki bir nesne sol goziin sol tarafindaki retina iizerinde
gorintii  olustururken, sag goziin de sag tarafindaki retina {izerinde goriintii
olusturmaktadir. Fakat burnun 5 metre uzagindaki kii¢iik bir nesne her iki retinanin
merkezinde birbirine karsilik gelen noktalarda goriintii olusturmaktadir. Ozetle, farkli
uzakliktaki nesneler retinada farkli yerlerle etkilesime gecmektedir ve bu mekanizma her
iki goz kullanildiginda her zaman paralaks saglar. Binokiiler paralaks ¢ift gozliilerde,
yakindaki nesnelerin goreceli uzakliklarinin belirlenmesi yetenegi agisindan tek gozii olan
insanlara kiyasla ¢ok 6nemli bir iistiinliik saglamaktadir (Hall, 2014). Iki retinaya diisen
goriintiiler arasindaki ipuglart biiyiik farklar gosterirse gorsel algilamamizda bozukluklar

meydana gelecektir.

Bunun yaninda, oksipital lobta yer alan primer gorme merkezinde gorsel
uyaranin spesifik modeliteleri ile ilgili ndronlar bulunmaktadir. Gérme ile ilgili uyaranlara
hassas olan ndronlarin olusturdugu oryantasyon kolonlart ve renk kolonlari, gdérme
alanindaki objelerin yerlerinin ve renklerinin algilanmasinda ve her iki gérme alanindan
gelen girdilerin degerlendirilerek derinligin algilanmasinda rol oynamaktadir (Taner,
2012:263). Bununla birlikte sekonder gorme alanlari, primer gérme merkezinden gelen
girdileri degerlendirerek objelerin sekillerini analiz etmek, hareket eden objeleri gozlemek,
ayn1 renklerin degisik tonlarin1 ayirt etmek gibi iist diizey islevlerin yerine getirilmesinde

onemli islev iistlenmektedir (Taner, 2012:263).

Eger primer gérme merkezinde hasar meydana gelirse, hasarin biiyiikliigline

bagli olarak, gérme kayiplari ortaya ¢ikar, eger sekonder gorme alanlarinda hasar meydana
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gelirse, objeleri, ¢izimleri ve yiizleri taniyamama, renkleri isimlendirememe, ton farklarini

ayrrt edememe ve objelerin hareketlerini algilayamama gibi bozukluklar meydana

gelmektedir (Taner, 2012:262).
I. 6. illiizyon

Illizyon kelimesi Tiirk Dil Kurumu’na (2016) gére “yanilsama”
anlamindayken, Latincede ise “alay etme” Yyani “illudere” kokiinden tiiretilmis bir
kelimedir (Cicovacki, 2002:201). Hoffman (2012), illiizyon kavramini, duyu sistemimizin
herhangi biriyle iligkili dis diinyadaki fiziksel uyaranlarin var oldugu gerceklik dis1, yanlis,
bozulmus bir sekilde ya da bu fiziksel uyaranlarin zihinsel temsilinin hatasi olarak
tanimlamaktadir. Illiizyonlar birden fazla algisal bilgi tasiyabilir ve bu bilgiler birbirleriyle
celisebilir. Ornegin, giiglii bir illiizyon nesnenin goriinen goriintiisiiyle var olan agirhig
arasinda gergeklesebilir. Ciinkii yogunluk beklenmedigi kadar biiyiik ya da kiigiikse, bizler
nesnenin agirhigini yorumlamada giicliikk ¢ekeriz (Gregory, 1967). Gorsel illiizyonlar ¢ok
inandiricidir ve adeta gorsel algisal sistemimiz bizimle alay etmektedir. Gorsel olarak
algiladigimiz seyin aslinda dyle olmadigini bilsek dahi var olan fiziksel dis gerceklik
illizyon etkisiyle algilanir (Bulduk, 2014). Gregory (1967) illiizyonlarin algiladigimiz
seyleri hatali bir sekilde algilamak degil, daha g¢ok Ogrenmeyle bigimlenmis olan
algilarimizin normal kosullarda kestirme ve farz etmeye gore ¢alisan algi sistemimizin yan
etkisi olarak goriir. Tecriibelerimiz dogrultusunda dis diinyada algiladigimiz gorsel
uyaranlar1 belirli bir beklenti dogrultusunda algilama egiliminde oldugumuz ve bu
beklentiye uymayan gorsel uyaranlara maruz kaldigimizda illiizyona ugradigimiz anlami

¢ikmaktadir (Bulduk, 2014).
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[llizyon konusunda asil problem, uyaricilarm fiziksel 6zelliklerinin beyin

tarafindan nasil okundugudur, clinkii fiziksel o6zellikler kisa siireligine ve temsilidir.
Uyaricilarin ~ fiziksel —6zelliginden ziyade asil onemli olan sey, nesnelerin
yenilebilir/yenilemez, sert/yumusak, agir/hafif ve dost/digsman gibi karakteristik
Ozelliklerinin nasil algilandigidir. Bunlar goriintiilerin bir 6zelligi olmamasina ragmen, g6z
nesnelerin yenilebilir veya yenilemez oldugu gibi bilgileri zamanla 6grenmektedir. Bunun
sebebi insanoglunun hayati boyunca goziin yorumlama yetisi ile nesnenin karakteristik
ozelliklerinin degisecegini deneyimleyerek Ogrenmesidir (Gregory, 1967). Bir kisi igin
goriintiideki gergekligi okumak, ¢oziilmesi gereken bir problemdir, ¢iinkii aktif hayatta bu
durum birgok problemin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir ve ortaya ¢ikan bu hatalar

birer illiizyondur (Gregory, 1967).

Literatiir 1s18inda illiizyonlar1 temel oOzelliklerine gore asagidaki sekilde

siniflandirabiliriz.
. 6. 1. Fiziksel illiizyonlar

Fiziksel illiizyonlar 151k kirilmast ve 151k yansimasindan kaynakli optik
sebeplerden dolay1 gergeklesir. I¢i su dolu bir bardagin igine koydugumuz kasigin kirikmis
gibi goziikmesi, suya yansiyan goriintiiler, ayna imgesi ve gokkusagi gibi illiizyonlar

fiziksel illiizyonlardir (Fineman, 1996).
. 6. 2. Fizyolojik illiizyonlar

Fizyolojik illiizyonlar, sinir hiicrelerinin 6zelliklerinden ya da duyu sinirlerini
sinir sistemimize tastyan sinir liflerinin 6zelliklerinden kaynaklanir (Bulduk, 2014). Buna

Hermann Grid (bk. Sekil 2) illiizyonunu 6rnek olarak gosterebiliriz. Bununla birlikte, bir
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diger fizyolojik illlizyonun gerceklesmesinin nedeni fotoreseptdrler ve gangliyon

hiicrelerinin 6zelliklerinden kaynakli renk ve ton farkidir (Fineman, 1996).

Sekil 2: Hermann Grid illiizyonu

I. 6. 3. Biligsel illiizyonlar

En fazla illizyona ugradigimiz illiizyonlar biligsel illiizyonlardir. Buradan da
anlasilacagi gibi sahip oldugumuz diisiinme, hissetme, 6grenme, animsama, karar verme,
dil, problem ¢d6zme ve yargilama gibi zihinsel siirecler nesneleri algilamamizi1 oldukca
etkilemektedir (Robinson, 1998). Bilissel illizyonlar1 asagidaki gibi simiflamak yerinde

olacaktir.
. 6. 3. 1. Belirsizlik illiizyonlari

Gorsel uyaranlar ebat ve uzaklik olasiliklart bakimimdan nesnenin heniiz
retinaya diisen imgesi algilanmadan once degerlendirilir. Bu olasiliklar degerlendirilirken
bizler bilissel siireclerimize gore bir eleme yaparak kendimize en uygunu hangisiyse onun
dis fiziksel gergeklikle en uyumlu oldugunu varsayarak algilariz (Bulduk, 2014). En
bilinen illiizyonlardan biri olan Rubin vazosu veya Necker kiipii (bk. Sekil 3) belirsizlik
illiizyonuna 6rnek olarak gosterilebilir. Bu illiizyonlar birden fazla ihtimal barindirdig igin
farkli sekillerde algilanabilmektedir. Ayn1 anda iki zemin géremeyecegimizden dolay1 bu

illiizyonlarda neyi zemin olarak algiladigimiz 6nemlidir. Ornegin, neyi temel aldigimiza
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gore birbirine bakan iki adet yliz gérme ihtimalimiz varken, bir vazo gorme ihtimalimiz de
vardir. Aynm1 sekilde Necker kiipii i¢in de kiipiin neresinin zemin olarak algilanmasi,
nesneyi nasil algiladigimiz konusunda bir farklilik yaratmaktadir. Gestalt’in sekil zemin

iliskisi bu illiizyonlarda devreye girmektedir (Fineman, 1996).

Sekil 3: Necker Kiipii ve Rubin vazosu

d

/

. 6. 3. 2. Bozulma illiizyonlar

Bozulma illiizyonlar1 olarak en fazla maruz kaldigimiz illiizyonlar geometrik
illizyonlardir. Bunun sebebi sadece belirli bir nedenden kaynakli degildir. Hem biligsel
hem de fizyolojik nedenlerden kaynaklanir (Bulduk, 2014). Nesnenin gercekte olmadigi
bigim ve ebatta algilanmasindan dolay1 bozulma illiizyonlar: olarak bilinirler. Ornegin kafe
duvarn illiizyonunda (bk. Sekil 4) sadece bilissel siiregler degil bunun yaninda fizyolojik

etkenler de 6nem arz etmektedir (Bulduk, 2014).
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Sekil 4: Kafe duvar illiizyonu

Ginliik yasamimizda bu tarz illiizyonlarin oldugunu fark etmek olduk¢a zordur

ve bu illiizyonlara pek ¢ok noktada maruz kalmaktayiz. Bu tiir bozulma illiizyonlarinin
bazilar1 algilanan mesafe ve biiyiikliik algisiyla alakalidir. Ornegin, kendimize yakistigimni
diistindigiimiiz, bizi uzun ve zarif gosteren bir giysiyi segerken bile farkinda olmadan
Yatay-Dikey illlizyonunu (bk. Sekil 5) kendimiz ger¢eklestirmis olmaktayiz (Bulduk,
2014). Bunun yaninda bir¢ok sanat alaninda bu illizyonlar profesyonel olarak
kullanilmaktadir. Biiyiikliik illiizyonuna en anlasilacak sekilde Miiller-Lyer illizyonu (bk.
Sekil 6) ornek olarak gosterilebilir. Bu illizyonda ayni uzunluga ve genislige sahip
cizgilerin ucuna ok yonleri ice ve disa bakacak sekilde ¢izgiler yerlestirildiginde bu aym
uzunluga ve genislige sahip olan ¢izgilerin birbirinden farkli uzunluklara sahip oldugu
algis1 olusmaktadir. Bunun yaninda, Weidner ve Fink (2006) yaptiklar1 fMRI arastirmalari
sonucunda gorsel uzamsal karar vermede sag intraparietal sulkusta degisimler oldugunu
gozlemlemislerdir. Bu tip illiizyonlarda acilarin pozisyonu da oOnemlidir. Tipki ayni
uzunluga sahip olan ¢izgilerden yatay olan daha kisayken, dikey olan ¢izginin daha uzun
olarak algilanmasi gibi. Bu duruma yatay-dikey illiizyonu Ornek olarak gosterilebilir.
Ponzo illiizyonu (bk. Sekil 7) ise esit uzunluktaki yatay ¢izgilerin, doku ve perspektif gibi

derinlik verilerinden dolay1 farkli uzunlukta algilanmasiyla tanimlanan bir yanilsamadir ve
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bu illizyon demiryolu yanilsamasi olarak da bilinir. Bu illiizyonda retinal imgeleri ayni
olmasma ragmen uzakta olanin daha biiylik oldugu distiniilerek karar verilir (Fineman,
1996). Delboeuf illizyonu (bk. Sekil 8) ise diger bozulma illiizyonlarindan farkli olarak
benzesme illiizyonudur. Bu illiizyonda baglamdan kaynakli olarak ayni1 olmalarina ragmen

sagdaki dis daire soldaki i¢ daireden daha farkli olarak goriliir (Oirgus, Coren ve Agdern,

1972).

Sekil 5: Yatay-dikey illiizyonu
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Sekil 6: Miiller-Lyer illiizyonu

> <
<—>




39

Sekil 7: Ponzo Illiizyonu

Sekil 8: Delboeuf Illiizyonu

I. 6. 3. 3. Paradoks Illiizyonlar

Bu illiizyonlar genellikle imkansiz sekiller ad1 verilen illiizyonlar igerir. Bu tip
illiizyonlarda resimsel ipuglarini net bir sekilde kullanamadigimizdan dolayr bilissel
illiizyonlara ugrariz. Buna en {inlii imkansiz figiirlerden olan Penrose {iggeni (1958) (bk.
Sekil 9) ornek olarak gosterilebilir. Bu figlirde aslinda herhangi bir {icgen olmamasina

ragmen, figiiriin ortasinda tiggen sekli varmis gibi algilanmaktadir (Gregory, 1968:285).
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Sekil 9: Penrose iicgeni

. 6. 3. 4. Ebbinghaus illiizyonu

Ebbinghaus veya Titchener halkalar1 olarak bilinen bu illiizyon boyut zithg: ile
alakali deneysel calismalar i¢in kullanilir (Jaeger ve Klahs, 2015:177). Bu illiizyon
merkezdeki ayni iki dairenin kiiglik ya da biiylik dairelerle gevrili olarak sunulmasidir.
Merkezdeki dairelerin etrafinda bulunan baglamsal daireler, merkezdeki daireler
birbirleriyle kiyaslandiginda biligsel olarak bu dairelerin birbirinden farkli olarak
algilanmasina yol agmaktadir. Biiyiik dairelerin i¢indeki daire gergekte var oldugundan
daha kiigiik algilanirken, kiigiik dairelerin iginde bulunan daire ise ger¢ekte oldugundan
daha biiylik algilanmaktadir. Yani merkezdeki dairenin etrafindaki kiigiikk daireler
merkezdeki daireyi algisal olarak biiyiitme islevi gormektedir ve bu kiiciik dairelerin sayisi
arttikca merkezdeki daireyi biiylik gormede bir artis olmaktadir. Diger taraftan merkezdeki
dairenin etrafindaki biiyilik daireler merkezdeki daireyi kiigiiltme islevi gormektedir ve ayn
sekilde biiylik dairelerin sayisinin artist merkezdeki dairenin oldugundan daha kiigiik

algilanmasina neden olmaktadir.

Ebbinghaus illiizyonu ayrica dorsal ve ventral gorme sistemleri arasinda
oldugu ileri siiriilen farkin agiklanmasi i¢in de kullanilmistir. Dorsal yol gorsel korteksi

arka parietal kortekste baslar ve 6zellikle dikkatin kontrolii ile harekete gegme konusunda
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gorev yaptigr disiiniilmektedir. Ventral yol ise gorsel korteksi inferotemporal kortekse
baglar ve 6zellikle objelerin bilingli olarak algilanmasinda gorev yaptig1 diisiiniilmektedir.
Dorsal yolun ventral yoldan daha az baglam duyarlis1 olduguna dair kanitlar bulunmaktadir

(Aglioti, Goodale ve Desouza, 1995).
I. 7. Video Oyunlarimin Alg1 Uzerindeki Etkisi

Video oyunlart ilk olarak 1970’lerin sonu ve 1980’lerin basinda temelleri atilan
bir sektor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tarihlerden sonra bilgisayar oyunlari, 6zellikle
Amerikalilarin biiyilik bir yiizdesinin dahil oldugu yeni bir dénemi baslatmistir. Bu biiyiik
ilgi karsisinda oyun sirketleri de biiyiik adimlar atarak oyun sektdriiniin gelismesine ¢ok
hizli bir katkida bulunmuglardir. Oyun sirketleri, oyunlar bireysel olarak oynanabilecek
sekilde gelistirdikleri gibi bazi oyunlar1 ayni anda ylizlerce, binlerce hatta milyonlarca
kisiyle online olarak oyun oynanabilecek sekilde oyunlar da gelistirmislerdir. Yazilimsal
ve donanimsal olarak daha yogun ve gercekc¢i oyunlar gelistirilmeye devam edilmektedir.
Video oyunlariyla ilgili arastirmalarin bir¢ogu, video oyunlarinin mizaci ve sosyal
davraniglari olumsuz yonde etkileyecegine ya da video oyunlarinin g¢ocuklarin 6grenme
potansiyelini hizlandirdigina yogunlasmistir. Video oyunlarinin insanlarin diinyayr nasil
gordiiklerine ne sekilde etki ettigi sorusu, biligsel bilimcilerin temel sorularindan biridir

(Green ve Bavelier, 2004).

Yukarida deginildigi gibi sadece felsefi olarak degil, fen bilimlerinin
bircogunda da yaradilis m1 yoksa 6grenme mi tartismasi siklikla karsimiza ¢ikmaktadir.
Aragtirmacilar siklikla belirli yeteneklerin ortaya ¢ikisinin genetik olarak mi yoksa
deneyimler tarafindan mi belirlendigi ya da her ikisinin de bir kombinasyonu mu oldugunu

anlamaya calismiglardir. Biligsel bilimlerde yaradilisin ve yetistirilmenin gelisim boyunca
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birbiriyle olan iliskisi olduk¢a karmasik bir konudur. Ornegin, cocukluk ve ¢ocukluk
boyunca insanlarin ihtiyag duydugu “normal” gorsel deneyimler yetiskinlikte saglikli bir
sekilde gormeyi saglar. Cocuklar normal goérmeden yoksun kaldiklarinda (6rnegin
katarakt), bliyiik ve kalic1 eksiklikler ortaya ¢ikabilir. Ancak, ayni katarakt deneyimi
hayatin daha sonraki yillarinda yasanmis olsa, eksikligin bir kez giderilmis olmasi, kalici
eksikliklere sebep olmaz. Dolayisiyla, deneyimin etkisi ¢ocukluktan baslayarak yetiskinlik

boyunca asamali olarak zayiflayarak gelisim gosterir (Green ve Bavelier, 2004).

“Normalden az” deneyim, algi ve biliste c¢ok sayida eksiklige neden
olmaktadir. Arastirmacilar video oyunu oynamanin algi ve bilis lizerine olan etkisini
arastirmak {izere farkli sorular sormaktadirlar: “Normalden az veya normalden fazla olan
gorsel deneyimin etkisi nedir? Algisal sistemimiz genetik tarafindan nasil
etkilenmektedir?” gibi. Herkesin bildigi gibi, evrim c¢ok ¢aba gerektirmeden
gerceklesmektedir ve ¢evremizi anlamak i¢in olaganin Otesinde bir itici giice pek fazla
ihtiya¢ duyulmamaktadir. Diger taraftan insanlarin hayatlar1 boyunca, farkli seyleri
anlamada basarili olmak ve cevrelerindeki degisime adapte olabilmeleri i¢in yetenekli
olmaya ihtiyaclar1 vardir. Video oyunlarimin algi ve bilis iizerine nasil bir etki ettigi
sorusuna cevap olarak, video oyunu oynayanlarla oynamayanlar kiyaslandiginda, video
oyunu oynayanlarin oynamayanlara gore daha fazla algisal ve bilissel yeteneklere sahip

olmasina neden oldugu verilebilir (Green ve Bavelier, 2004).

Video oyunlarinin, alg1 ve genel bilis ¢aligmalari {izerinde bir¢ok bakis agis1 vardir.
Bu bakis acilarindan bir tanesi 1980°lerde, bugiiniin gergekligine pek uymayan bir bakis
acis1 vardir. Bu bakis acisina gore, video oyunlar1 algi {izerinde asla anlamli bir degisime
neden olmamaktadir (Lowery ve Knirk, 1982). Ama bu bakis agisinin yapilan aragtirmalara

dayanarak su an ¢ok gecersiz kaldig1 sGylenebilir.
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Greenfield (1984), video oyunlarinin goérsel-motor ve bilissel yetenekleri
etkiledigini arastiran ilk arastirmacilardandir ve video oyunlarinin “diisiincesiz (mindless)”
bir aktivite olmadigini, gorsel-motor ve bilissel yeteneklerin her ikisinin de gelisimine
katkida bulundugunu séyler. Video oyunlarinin uzaysal ve duyusal motor yeteneklerin

gelistirilmesine yardimci oldugunu belirtmistir.

Video oyunu oynama hakkinda yapilan bir¢ok arastirmada, video oyunu
oynamanin el-goz koordinasyonu ile reaksiyon zamani iizerinde faydalarinin oldugu
kanitlanmistir. Bir gorsel gorev egitimi, bu gorsel gorev disinda diger baska seyler
lizerinde de gelismeye yol acar (Fiorentini ve Berardi 1980; Karni ve Sagi 1991). Ornegin,
nesnelerle yapilan bir ¢alismada, dikey c¢izgilerle yapilan bir derecelik ac1 farkiyla
antrenman yapan kisi antrenmandan sonra bu ac1 farkini aciklamakta c¢ok fazla zorluk
¢ekmezken, aymi islem yatay diizlemde gergeklestiginde de daha Onceki yapilan

antrenmanin faydasi goriilmektedir (Drew ve Waters, 1986).

Video oyunlar1 hakkinda ilk yapilan aragtirmalar bu oyunlarin gorsel kontrole
olan etkisini arastirma iizerine yogunlagsmistir. Yapilan arastirmalarda giinlik yasamda
video oyunlarinin ve hatta video oyunlarini izleyenlerin bile el-géz koordinasyon iligkisini
yiikselttigi bulunmustur. Bir¢ok oyun, “diismanlara” hizlica tepki vermeye ihtiya¢ duyar
(6rnegin ortada olmayan bir canavar bir anda ortaya ¢ikar ve buna acilen bir tepki verme
ihtiyact duyulur) ve bu belki de 10 veya daha fazla tusa sahip olan kontroldrle yapilir
(Griffith vd., 1983).

Video oyunlart iizerine yapilan diger yaygin arastirma konusu ise gorsel-motor
yeteneginin 6l¢iimiidiir. Bu konu hakkinda yapilan bir arastirmada katilimcilara 20 nesne
gosterilmistir. Kontrol grubuna video oyunu olarak bir 6n test uygulanmistir, bu 6n test

katilimcilar nesnelerin 10 tanesine maruz birakilacak sekilde diizenlenmistir ve 15 dakika
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boyunca nesneler gosterildiginde butona basarak pratik yapmalar1 istenmistir. Daha sonra
son test yapilmis ve biitiin nesneler gésterilmistir. Bu uygulama sonucunda, video oyununa
maruz Kkalanlar, video oyununa maruz kalmayanlara gére yaklasik olarak 50 milisaniye
daha iyi performans gostermislerdir (Orosy-Fildes ve Allan, 1989). Bazi arastirmacilar,
oyun oynama deneyimlerinin ¢ocuklarda daha kisa siirede tepki vermelerine yol agtigini
belirtmislerdir (Yuji, 1996).

Video oyunu oynayanlarin sahip oldugu bir diger avantaj ise birgok
arastirmada incelendigi {izere uzamsal zekalarini arttirabilmeleridir (Sims ve Mayer, 2002).
McClurg ve Chaille (1987) yaptiklari bir arastirmada “Zihinsel Yon Belirleme Testi”
sonucu elde ettikleri verileri incelediklerinde 5. siniftaki “egitilmis™ ¢ocuklarin 9. siniftaki
egitilmemis katilimcilara gore daha genis bir uzamsal alana sahip olduklarini bulmuslardir.
Video oyunlar1 egitimini almamis 9. siif ¢ocuklar, video oyunu egitimi almis 5. siif
cocuklarindan daha kétii bir performans gostermislerdir.

Uzamsal becerilerde video oyunu oynamanin pozitif etkisi neredeyse tiim
arastirmacilar tarafindan gozlenmistir. Sims ve Mayer (2002), Tetris oyunu oynamanin
mental dondiirme yetenegine etkisi olup olmadig1 {izerine calismislardir. Tetris oyunu
oynamada yliksek beceriye sahip oyuncular bu oyunda yetenekli olmayan kisilere gore
daha 1yi bir mental dondiirme yetenegine sahiptirler sonucuna ulagmislardir (Sims ve
Mayer, 2002). Greenfield, DeWinstanley, Kilpatrick ve Kaye (1994) tarafindan yapilan bir
diger calismada “bolme ve degistirme dikkati” yeteneginin video oyunlar1 tarafindan
etkilendigi sonucuna ulasmistir. Bunun yaninda arastirmacilar gozlenen sonuglarin bu
yetenegin genetik bir altyapisi olup olmadigini tartismaktadirlar (Green ve Bavelier, 2004).

Biligsel sinirbilimciler, video oyunu oynamanin sadece algiyla degil, bunun

yaninda Ogrenmede noral faktorlerle de ilgili oldugunu soylemislerdir. Koepp ve
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arkadaslar1 (1998) video oyunlarinin ndérokimyasal sonuglarini arastirmislardir. Yapilan bu
calismada arastirmacilar, katilimcilarin aksiyon video oyunu oynarken dopamin miktarini
Olgmiislerdir (tanklarla savasarak diisman tanklarini yok etmek tizerine kurulu bir oyun).
Dopamin, beyin bolgelerinden gegen bilginin modiilasyonunu saglayan ve norotransmitter
olarak adlandirilan birgok kimyasaldan biridir. Dopamin 6grenme, bagimlilik ve haz alma
gibi birgok baglamda hayatimizin genis bir yelpazesinde rol oynayan &zel bir
norotransmitterdir. Ornegin, ¢ogu uyusturucu bagimhiliginin sebebi, beyinde dopamin
miktarmin arttirilmasinin istenilmesidir. Beyin goriintiileme yontemiyle (Positron Emission
Tomography, PET) yapilan ¢alismalarda video oyunu oynarken beyin tarafindan dopamin
salgilanmasinin arttigi bulunmustur. Video oyunu oynarken, dopamin miktarinin 6zellikle
O0grenme ve kazanim agisindan beyindeki kontrol bolgelerinde biiylik bir artis meydana
geldigi gozlenmistir (Green ve Bavelier, 2004).

1.8. Gorsel Algida Baglam

Insanoglunun gorsel algisal sistemi, uyaricimin iginde bulundugu baglama
duyarlidir ve degisim bu uyaricilarin i¢inde bulundugu baglamda baslar. Ozdes uyaricilar,
baglamin etkisiyle 6zdes degilmis gibi algilanabilir, ¢ilinkii bu objelerin nasil algilandig
etrafindaki diger objelerin varligina ve 6zelliklerine baghdir. Baglamsal etkilesimler, bilis
kavramimin merkezinde yer alirken, algi konusunun da ilgilendigi bir alandir (Phillips,
Chapman ve Berry, 2004). Baglamsal etkilesimler hakkinda daha g¢ok anatomik ve
fizyolojik temeller bilinmektedir. Baglamsal etkilesimlerin biligsel organize olmayan
durumlar igeren Ozellesmis sinaptik yapilarla baglantili oldugu konusunda veriler
bulunmaktadir (Phillips ve Singer, 1997; Bar, 2004). Gérme duyusunda baglam duyarlilig
hakkinda yapilmis olan ¢alismalar biiyiikk 6lglide normal ve anormal algilamayla ilgilidir

(Phillips, Chapman ve Berry, 2004).
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Gorme alani terimi, genel olarak bir kisinin gordiigi her sey anlamini
karsilamakla birlikte, ani optik uyaricilarin tamaminin kavranmasidir diyebiliriz. Fakat bu
tamim  yetersiz kalabilmektedir, ¢lnkii gérme alanimizdaki uzamsal-zamansal
yapilandirmada gorsel alan bilesenlerinin arasinda bizlerin dikkatini bir digerinden daha
fazla ¢eken uyarici ya da uyaricilar bulunmaktadir. Gorsel baglam terimi ise, gorsel alanda
hedeften bagka herhangi bir seye gondermede bulunmaktadir. Ancak bu terim siklikla
gorsel hedefin yaninda olan ve onu belirli bir 6l¢iide ¢evreleyen alanin sadece belirli bir

kismi i¢in kullanilmaktadir (Phillips, Chapman ve Berry, 2004).

Her gorsel hedef, farkli baglamlarda ortaya ¢ikmaktadir ve bu gorsel hedef,
farkli baglamlara uyarlanabilmektedir. Bu durum akla su soruyu getirmektedir: gorsel
uyaranin algilanmasi baglamimn varligindan etkilenir mi ve eger gorsel uyaranla baglamin

varlig1 arasinda bir iligki varsa bu etkilesim nasil ger¢eklesmektedir?

Objelerin gorsel nitelikleri arasinda temel fizyolojik farkliliklar bulunmaktadir.
Bunun yaninda, objelerin temel fiziksel nitelikleri objektif iken, algisal nitelikleri
slibjektiftir. Gorsel objelerin, niceliksel olarak gozlemcilerden bagimsiz bir sekilde, boyut,
sekil, yon, uzaklik, spektral yansima gibi temel fiziksel nitelikleri 6l¢iilebilir ve bu objeler
hakkinda kesin bilgiler elde edilebilir. Ornegin fiziksel uzunluk tek boyutludur, rengin
algilanmasinda ii¢ boyut vardir ve farkli nesneler renk, parlaklik ve doygunlukta farkli
degerlere sahiptir. Gorsel objelerin bu tip 6zellikleri dis diinyada hep ayni olsa da, bu
nesneyi algilayan kisi bu nesneleri objektif olarak degil, farkinda olmadan kendi siibjektif
ozelliklerini isin icine katarak algilamaktadir (Todorovic, 2010). Nesnelerin algisal
ozelliklerinin, baglamdaki diger nesnelerin fiziksel ozelliklerinden etkilendigi oldukca
aciktir. Ornegin, nesnenin algilanan boyutu nesnenin fiziksel boyutuna, algilanan sekli

fiziksel sekline, algilanan rengi tayfsal (goriintiisel) yansitmaya baglidir. Bu bagliligin
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bicimi, basit ya da karmasik bir sekilde olabilmektedir. Ornegin, fiziksel uzunluk ve
algilanan uzunluk arasindaki iligski oldukega basittir, fiziksel uzunluk degisim gosterdikee,
algilanan uzunluk orantili olarak azalir ya da artar. Ote yandan, parlaklik (nesneden gelen
151810 siddeti) artarken, algilanan parlaklik 1s181n siddetiyle dogrusal olarak artmaz ya da
azalmaz. Gunliik hayattaki algimizda, bir objeye baktigimiz zaman sezgisel olarak bariz bir
sekilde nesnenin kendisinin otesinde bir seye degil de o nesnenin 6zelliklerinin farkina
variriz. Ancak var olan baglamsal etkiler nesnenin algilanigini sasirtici ve fark edilebilir bir

sekilde etkiledigi ¢ok agiktir (Todorovic, 2010).

Baglam etkisi, psikofiziksel, fizyolojik ve yorumsal/agiklayici olacak sekilde

farkli yontemlerle agiklanmaktadir.

Psikofiziksel yontem, uyaricilarin 6zellikleri agisindan nasil formiile edildigi ve
algisal verinin gorsel sisteme nasil baglandigiyla ilgilidir. Yani, gorsel hedef, bu gorsel
hedefte var olan uyaricilarin 6zellikleriyle algilanmaktadir. Psikofiziksel yontem, baglam
ve hedef zithig kavrami kullanilarak incelenmistir. Ebbinghaus illiizyonu buna 6rnek
olarak gosterilebilir. Bu illiizyonda, bir hedef daire kendisinden daha biiyiik dairelerle
cevriliyken var oldugundan daha kiiciik goziikiirken, hedef daire kendisinden daha kiigiik
dairelerle gevrildiginde ise var oldugundan daha biiyiik goziikmektedir (Roberts, Harris ve

Yates, 2005).

Fizyolojik yontem, gorsel uyaranlara verilen tepkileri, néronal tepkiler ve noral
etkilesimler agisindan degerlendirmektedir ve bu yontemde vurgu, gorsel uyaricilarin
gorsel sinir sistemi iizerine uyguladigi etkinin yapisina yapilmaktadir. Soyle ki, herhangi
bir uyaric1 goziin korneasina geldiginde bir¢ok fizyolojik islem baslar ve ilk olarak gorsel

stirecin optik faz1 gergeklesip daha sonra sinirsel faz baslar. Gorsel yol, retinadaki goz
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sinirlerinden baslayip, korteks alt1 hiicre topluluguna dogru, birgok gorsel sinyali, birbiriyle
bagli olan gorsel bolgelere dagitim yapan arka beyin zarindaki V1 bolgesine dogru uzanir.
Bu sinir yapilarinin her biri, milyonlarca sinir hiicresinin bir¢ok tiiriinii kapsayan, birgok
sinirsel katmandan olusmaktadir. Bu sinirsel hareket hala tam olarak agiklanamasa da,
algmin bilingli bir farkindaligina neden oldugu diistiniilmektedir ve algidaki sinirsel
slireglerin  birbiriyle olan iliskisi nedeniyle, algisal siireglerin agiklamalar1 sinirsel
terimlerle ifade edilmektedir (Todorovic, 2010). Fizyolojik yontem, yanal ket vurma
islemiyle birgok algisal siirecin agiklanabilecegini ileri siirmistiir. Sinirsel bir katmanda
birbirine bitisik olan sinir hiicrelerinin kendi aktifliklerine kiyasla ortak engelleyici
sinyaller gonderdigi kabul edilmektedir (Todorovic, 2010). Ornegin, es zamanl parlaklik
zith@ etkisi hakkinda bilinen agiklama yanal ket vurma kavramina dayanmaktadir. Syle
Ki; A ve B adinda iki komsu hiicrenin oldugunu farz edelim. A hiicresi B hiicresinden daha
giiclii bir aktiflestirme alsin. Bu durumda her iki hiicrenin de son aktiflestirme seviyesi
eger bu hiicreler birbirinden ayrilirsa daha diisiik olacaktir. Bunun yaninda, A hiicresinin
baslangictaki aktiflestirilme seviyesi daha yiiksek oldugundan, B hiicresi iizerindeki
engelleyici etkisi, B hiicresinin A hiicresi lizerindeki eszamanli engelleyici etkisinden daha

yiiksek olacaktir (Todorovic, 2010).

Yorumlayici/agiklayict yontem ise bu algilama olaymin daha yiiksek seviyede
birgok zihinsel ve sayisal yontemle agiklanmasi gerektigini ifade eder (Todorovic, 2010).
Soyle ki; dis diinya hakkinda, géziimiize gelen optik sinyaller bilgi tagimaktadir. Fakat
cesitli sebeplerden dolayr bu gorsel bilgiler cogunlukla belirsiz veya karmasik
olabilmektedir. Durum bdyle olmasina ragmen yine de fiziksel diinyay:1 algilamamizin
cogunlukla dogru oldugu sdylenebilir. Cilinkii bu belirsiz ve karmasik bilgileri diizenleyen

ve algiladigimiz bilgiyi ek ulasilabilir bilgilerle ya da var olan tecriibelerimizle yorumlayan
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ve bize cevremiz hakkinda daha giivenilir bilgiler saglayan algisal mekanizmalarimiz
vardir. Bununla birlikte bir¢ok illiizyonun, yorumlayict mekanizmalarin yanlis
uygulanmas1 sonucu olustugu da bir gercektir (Gregory, 1963). Ornegin, iki parca ayni
parildamaya sahip fakat farkli aydinlatmalar altindaysa, diisilk aydinlatma altinda olan
parcanin yiiksek aydinlatma altinda olan par¢adan daha parlak oldugu ¢ikariminda

bulunuruz.
I. 8. 1. Cinsiyete Gore Baglam EtKkisi

Uzamsal biliste cinsiyete bagli farkliliklarin  varligi  genellikle kabul
edilmektedir (Kimura, 1999; Terlecki ve Newcombe, 2005; Voyer, Voyer ve
Bryden,1995). Fakat bu konudaki arastirmalar ¢ok sinirhidir. Bununla birlikte, uzamsal
dikkat konusunda cinsiyetler arasi herhangi bir farkin olup olmadigi, herhangi bir farklilik
varsa bu farkliligin nasil olustugunu anlamak, aciklamak hala bilimsel bir merak
konusudur. Dikkat siire¢lerinin uzamsal bilisle yiiksek diizeyde ilgili oldugu hakkinda ¢ok
sayida kanit vardir. Islemsel norolojik goriintiileme dikkatin uzamsal dagilimi ve secilmis
dikkatle mental rotasyon gorevleri arasinda bir baglanti oldugunu gostermistir (Feng,
Spence ve Pratt, 2007). Sag posterior parietal korteksin dikkat ve mental rotasyon igeren
gorevlerde gliclii bir sekilde aktive oldugu belirtilmistir (Behrmann, Geng ve Shomstein,

2004; Cohen vd., 1996).

Phillips, Drevets, Rauch ve Lane (2003) gorsel uyaran tarafindan iletilen bilgi
her ne ise bunun degismedigini fakat baglamin sinyal siireclerini etkileyen bir aktivite
oldugunu diisiinmekte ve bundan dolayi, baglamsal etkilesimlerin kendiliginden aktive
olmayan fakat gorsel uyaranlarin etkilerini degistiren, 6zel bir etkilesim tiirii oldugunu

belirtmislerdir.
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Erkeklerin, kadinlara gore daha az baglam duyarlis1 olduguna dair kanitlar
bulunmaktadir (Baron-Cohen, 2002). “Rod and frame” testi kullanilarak yatay gergeve
etkisinin arastirildigi bir c¢alismada, erkeklerin kadinlara oranla dikey algida daha az

baglam duyarlist olduklari rapor edilmistir (Witkin vd., 1954).

Erkeklerin kadinlardan daha az baglam duyarlis1 olduklarina dair diger bir
kanit, otistik ¢alismalarinda goriilmiistiir. Otistiklerin daha az baglam duyarlist oldugu ve
otizmin kadinlara oranla erkeklerde daha sik rastlandigi bilinmektedir. Ornegin, Happé
(1999) otistik deneklere Ebbinghaus illiizyonunu da igeren ¢esitli illiizyonlar gostermistir
ve otistiklerin bu illiizyonlara duyarli olmadigini bulmustur. Bu, bizlere otistik deneklerin
boyut algilarinin baglama duyarli olmadigini isaret etmistir. Eger otistik deneklerdeki
boyut algisindaki baglam duyarliligi diisiikse ve bu erkeklerde yaygin goriilen algisal stilin
0zel bir formuysa, boyut algis1 genel olarak erkeklerde kadinlara oranla baglama daha az

duyarlidir diyebiliriz (Phillips, Chapman ve Berry, 2004).

Briskman, Happe ve Frith (2001), otistik erkek ¢ocuklarin ebeveynleriyle
boyut algisi ilizerinden baglam duyarliligi c¢alismistir. Ancak cinsiyet farkina iligkin
bulgular belirsiz ¢gikmistir. Otistik ¢gocuklarin babalar1 diisiik baglam duyarlili§ina sahipken
anneleri degildir. Bu bulgular, erkeklerde boyut algisinin kadinlara oranla daha az baglam
duyarlist oldugunu kanitlamistir (Phillips, Chapman ve Berry, 2004). Ayrica bu bulgular
erkeklerin kadinlara oranla baglam duyarliligina olan egilimlerinin daha az olduguna dair

kanitlar1 da desteklemektedir (Voyer, Voyer ve Bryden, 1995; Baron-Cohen, 2002).

Aksiyon video oyunu oynamanin etkisi, bu tip oyunlari oynamanin aslinda
uzamsal dikkatteki cinsiyet farkliligini ortadan kaldiriyor ve ayn1 zamanda uzamsal bilisin

yiiksek diizey siireclerindeki ve zihinsel rotasyon yetenegindeki cinsiyet farkliliklarini
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azaltiyor olmasidir. Yapilan bir arastirmaya gore, sadece 10 saatlik bir aksiyon video
oyunu egitiminden sonra deneklerin zihinsel rotasyon yetenekleri ve uzamsal dikkatlerinde
azimsanmayacak bir kazanim goriilmiistiir ve kadin denekler, erkek deneklere oranla bu
durumdan daha fazla yararlanmislardir ve kontrol grubunu olusturan aksiyon video oyunu

olmayan oyunlari oynayan deneklerde herhangi bir gelisme goriillmemistir (Feng, Spence

ve Pratt, 2007).

Erkek c¢ocuklart her zaman kiz c¢ocuklarindan farkli oyunlar oynamistir ve
erken donem eglence aktiviteleri yetiskinlikteki uzamsal bilisteki cinsiyet farkliliklarinin
baslica nedeni olarak gosterilmistir (Baenninger ve Newcombe, 1989). Yiiksek diizey
uzamsal gorevlerin performans farkliliklarina dair kanitlarin video oyun oynamayla iligkili
oldugu ortaya ¢ikmistir (Law, Pellegrino ve Hunt,1993; McClurg ve Chaill¢, 1987). Ciinkii

uzamsal dikkat kapasitesi gorsel bilisin 6nemli bir parcasini olusturmaktadir.

Bu bulgular kisiden kisiye degismemekle birlikte tamamen giivenilir degildir
ve bunun altinda yatan sebepler tam olarak anlasilamamistir (Voyer, Voyer ve Bryde,
1995). Cesitli uzamsal gorevlerin kullanilmasinda kadin ve erkekler arasindaki
farkliliklarla siklikla calisilmistir ve cinsiyetler arasi farka rastlanmistir fakat bu farkliliklar
cok giivenilir degildir (Voyer, Voyer ve Bryde, 1995). Arastirma sonuglarinda farklilik
bulunmus olsa bile, asil problem, gérevin performansini dlgerken katkida bulunan bir¢ok
farkl: siirecin olmasi ve 6lgiilen uzamsal siirecin spesifik etkilerine dair seylerin tam olarak

bilinmemesidir (Voyer, Voyer ve Bryde, 1995).
. 8. 2. Kiiltiir Ve Baglam Etkisi Iliskisi

Son zamanlarda yapilan ¢alismalarda algisal yorumlamanin kiiltiir tarafindan

etkilendigi bulunmustur. Ornegin, Asyalilar olaylari baglama bagl degerlendirirken,
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Batililar ise bu olaylar1 baglamdan ayristirilmis olarak degerlendirmektedir. Batili
kiltiirler, algilama siirecinde nesneleri iginde bulundugu baglamdan bagimsiz ve analitik
olarak degerlendirme egilimindirler. Diger taraftan, uzak dogulu kiiltiirlerdeki insanlar ise
nesne ve nesnenin bulundugu baglamin iligkisine odaklanarak biitiinciil ve baglama dayali
algisal siire¢lerde bulunma egilimindedirler (Miller, 1984; Norenzayan ve Nisbett, 2000;
Nisbett ve Miyamoto, 2005). Chua ve Gudykunst (1987) g6z hareketlerinde kiiltiirel
farkliliklar bulmustur. Avrupali, Amerikali ve Cinli katilimcilara arka plani1 orman olan bir
kaplan resminin odak oldugu bir goriintii sunmuslardir. Katilimcilar sunulan bu resme
bakarken, katilimcilarin géz hareketleri 3 saniye takip edilmistir. Amerikali katilimcilar
Cinli katilimcilarla kiyaslandiginda Amerikalilar odak nesnesine (focal object) daha hizli
ve daha uzun siire sabit bir sekilde bakmislardir. Cinliler ise fotografa baktiginda odak
nesnesinden baslayarak odak nesnesinin iginde bulundugu baglama da hizli bir sekilde goz
hareketleri gerceklestirerek bakmislardir. Bu bulgu dikkatin Asyalilar i¢in daha genis

Batililar i¢in ise nispeten daha dar/sinirlt oldugunu kanitlamaktadir.

Kisinin fiziksel ¢evresi, 6rnegin ormanlik veya diiz bir ¢evrede yasiyor olmasi,
kisilerin boyut algisini1 etkilemektedir (Segall, Campbell ve Herskovitz, 1963). Bulgulara
gore, Miiller-Lyer ve Sander Paralellogram illiizyonunda Avrupali ve Amerikali katimcilar
Batili olmayan katilimcilara gére daha fazla illiizyona diismiislerdir (Segall, Campbell ve

Herskovitz, 1963).

Baglam duyarliligi, bilissel ekolde daha ¢ok bireysel farkliliklarin énemli bir
pargasi olarak tartisilmigtir. Ornegin, yaygin 2 farkli bilissel ekolden biri baglama duyarsiz,
yerel, analitik ve alan bagimsizken digeri baglama duyarli, kiiresel, biitiinciil ve alan
bagimlidir (Happé, 1999). Baglamsal alg1 iki farkli biligsel siire¢ seklinde tanimlanmustir.

Bunlardan ilki; bolgesel, alan bagimsiz ve detaya odaklanildigi disiik baglam
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duyarlilikken (low context sensitivity), ikicisi ise; genel, alan bagimli ve 6ze odaklanan
yiiksek baglam duyarliligidir (Doherty, Tsuji ve Phillips, 2008). Buna gore, diisiik baglam
duyarliligina sahip olan Batili kiiltiirler baglamdan daha az etkilenirken, yiiksek baglam
duyarhiligina sahip olan kiiltiirler baglamdan daha fazla etkilenmektedirler. Yapilan bir
calismada, gorsel biyiiklik algisinda baglam duyarlihig kiiltiirleraras1  farkliliklar
gdstermektedir. Arastirmanin sonucuna gore, Japonlarda baglam duyarliliginin ingilizlere
oranla ¢ok daha fazla oldugu bulunmustur (Doherty, Tsuji ve Phillips, 2008). Ancak,
dikkat ile ilgili olan kanitlar ¢ok olmasina ragmen kiiltiirel farkliliklarin altinda olan asil

mekanizma tam anlamiyla heniiz kesfedilmemistir (Nisbett, Miyamoto ve Masuda, 2006).
l. 9. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, baglam etkisine maruz kalmanin kiigiik
cocuklarda aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayanlar arasinda nasil bir iliski oldugu
ve baglam etkisinin yasa gore nasil bir degisim gdsterdigini belirlemektir. Bunun yaninda

derinlik algisinin nasil bir degisim/gelisim gosterdigini incelemektir.
I. 10. Hipotezler

Yapilan bu arastirmada Ebbinghaus illiizyonu araciliyla ¢ocuklar ve yetiskinler
arasinda ve bunun yaninda aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayanlar arasinda

baglam etkisine ne dl¢iide maruz kaldigiyla ilgili asagidaki hipotezlere cevap aranmistir.

1. Kiiclik cocuklarin baglam etkisine maruz kalmalar1 yetigskinlerin baglam
etkisine maruz kalmasindan daha diistktiir.

2. Aksiyon video oyunu oynamak, baglam etkisine maruz kalmaya etki eder.

3. Aksiyon video oyunu oynamak derinlik algisina etki eder.

4. Cinsiyetlerin baglam etkisine maruz kalmalar1 degisiklik gosterir.
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I. 11. Arastirma Sorulan

1. Yas ilerledikce, 6grenmeyle paralel olarak baglam etkisine maruz kalma artar m1?

2. Aksiyon video oyunu oynayip oynamama baglam eteksine maruz kalmaya etki eder
mi?

3. Derinlik algis1 gelisiminin yas ile olan iliskisi nedir?

4. Aksiyon video oyunu oynayip oynamanin derinlik algis1 gelisimine bir etkisi var

midir?

. 12. Stmirhhiklar

Hangi katilimcinin uygulamaya nasil alinacagi fikrini edinmek i¢in izlenen
siire¢ uzun ve yorucu bir siire¢ oldugundan dolayr katilime1 kaybi yasanmustir. Kiigiik
cocuklarla calisildigindan dolayr ¢ocuklara uygulama hakkinda verilen yonergeleri
anlamakta zorluk c¢ekilmis ve bazi c¢ocuklarin uygulamaya katilmak istememistir.
Bilgisayar kullanmay1r bilmeyen c¢ocuklarin bulunmasi uygulamada zorluklarla
karsilasmamiza neden olmustur. Katilimcilara ekrana ayni anda ¢ikan iki farkli Ebbinghaus
illizyonunun merkezindeki daireleri goz 6niinde bulundurarak, bu iki merkezde bulunan
dairelerden hangisinin daha biiylik oldugunu belirtmeleri istenmesine ragmen merkezdeki
dairenin etrafindaki dairelere gore cevap veren katilimcilara rastlanmistir. Uygulama
katilimecinin  egitim Ogretim gordiigii okulda gerceklestirildiginden dolayi, uygulama
esnasinda ¢ocuklarin uygulama yerine sinifta ya da teneffiiste olmayi tercih ettiklerinden
dolay1 uygulamadan sikilip gelisiglizel cevap verdikleri gdzlenmistir. Bunun yaninda,
aksiyon video oyunu oynayan erkek katilimci bulmakta zorluk ¢ekilmezken, kiz katilime1
bulmakta zorluk ¢ekilmis ve bu gruplar bazi simif gruplari i¢in birbirinden énemli 6¢liide

farklilik gostermistir.
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Bunlarin yaninda, baglam etkisine maruz kalmay1 6l¢gmek ic¢in kullanilan tek bir

illizyon kullanilmis olmas1 da ayr1 bir sinirliliktir.
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II. BOLUM: YONTEM
11. 1. Orneklem

Yapilan bu arastirma, Mersin’de bulunan farkli egitim kurumlarinda egitim
goren okul &ncesi, ilkokul birinci, ikinci, iiglincii, dordiincii sinif ve Mersin Universitesi
Ogrencileriyle gerceklestirilmis ve toplam 325 katilimcidan veri toplanmistir.
Katilimcilarin = 127’sini (%39.10) kizlar olustururken 198’ini  (%60.10) erkekler
olusturmaktadir. Okul 6ncesi 6grencisi 50 (%15.40, oyun oynayan; 25, oynamayan; 25),
birinci simif ogrencisi 55 (%16.90, oyun oynayan; 26, oynamayan; 29), ikinci sinif
ogrencisi 56 (%17.20, oyun oynayan;30, oynamayan; 26), iliclincii smif 6grencisi 50
(%15.40), dordiincii siif dgrencisi 57 (%17.5, oyun oynayan; 28, oynamayan; 29) ve

tiniversite 6grencisi 57 (%17.50, oyun oynayan; 27, oynamayan; 30) kisiden olusmaktadir.

Okul oncesi 6grencilerinin yas ortalamasi (4-6 yas) 5.44’tir (SS = 0.61) ve
bu grupta 22 kiz (%44) ve 28 erkek (%56) bulunmaktadir. Birinci sinif 6grencilerinin yas
ortalamasi (6-8 yas) 7.02°dir (SS = 0.41) ve bu grupta 21 kiz (%38.20) ve 34 erkek
(%61.80) bulunmaktadir. ikinci simif dgrencilerinin yas ortalamasi (7-9 yas) 8.00’dir (SS =
47) ve bu grupta 19 kiz (%33.90) ve 37 erkek (%66.10) bulunmaktadir. Ugiincii simif
Ogrencilerinin yas ortalamasi (8-10 yas) 9.06°dir (SS = 0.59) ve bu grupta 11 kiz (%22) ve
39 erkek (%78) bulunmaktadir. Dordiincii sinif 6grencilerinin yas ortalamasi (8-11 yas)
9.63’tiir (SS = 0.62) ve bu grupta 18 kiz (%31.60) ve 39 erkek (%68.40) katilimci
bulunmaktadir. Universite dgrencilerinin yas ortalamasi (18-25 yas) 20.11°dir (SS = 1.66)

ve bu grupta 36 kiz (%63.20) ve 21 erkek (%36.80) katilimc1 bulunmaktadir.
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Il. 2. Arastirmada Yer Alan Degiskenler ve Deney Deseni

Arastirmada, aksiyon video oyunu oynayip oynamama, sinif, resim gorevi,
cinsiyet ve yiizdelikler olmak tizere 4 bagimsiz degisken bulunmaktadir. Katilimcilarin
uygulamada gosterdikleri performans ise bagimli degiskendir. Ebbinghaus illiizyonu bir
bilgisayar uygulamasi sayesinde segkisiz olarak katilimcilara 44 defa gosterilmekte ve bu
gorsellerin 24’iinde baglam etkisi Ol¢lilmektedir, resimler ise alt1 horizontal ve bes vertikal

olmak iizere 11 farkli resim olarak gdsterilmektedir.

IL. 3. Veri Toplama Araclan

Phillips vd., (2004), Doherty vd., (2008) ve Doherty vd., (2009) tarafindan
gelistirilmis olan test kullanilmistir. Bu testte katilimcilara 3x3 olacak sekilde bilgisayar
ekraninda ¢ikan iki farkli Ebbinghaus illiizyonlarinin merkezindeki dairelerden hangisinin
daha biiyiik oldugunun soruldugu, sag ya da sol bir tusa basarak dogru cevaplarin istendigi
bir bilgisayar programi kullamilmistir. Bu bilgisayar programi alaninda uzman bir
bilgisayar programcisi tarafindan Windows Presentation Foundation (WPF) uygulamasi

kullanilarak C Sharp programiyla yazilmistir.

Ebbinghaus illlizyonun standart uygulamasinda, birinin merkezinde 100 piksel
blyiikliiglinde olan dairenin etrafi 50 piksellik dairelerle ¢evriliyken diger sekilde 125
piksellik dairelerin merkezinde 100 piksel biiyiikliiglinde daire olan 3x3 matrisinin (array)
merkezine yerlestirilmis iki sekil bulunmaktadir. Gelistirilen uygulamada bundan farkli

olarak asagidaki durumlar vardir.

“Kontrol gorevi” olarak islev goren durumda katilimcilara, merkezdeki
dairelerin etrafinda herhangi bir daire, yani baglam bulunmayan daireler gdsterilmistir. 100

piksellik daire bilgisayar ekranin hem saginda hem de solunda seckisiz bir sekilde, diger
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dairelerin biiytikligl 82 ya da 86 ya da 90 ya da 94 ya da 98 ya da 102 ya da 106 yada 110
ya da 114 ya da 118 piksel olacak sekilde her biri ikiser defa gosterilmek kosuluyla toplam

20 defa gosterilmistir (bk. Sekil 10).

Sekil 10: Kontrol gorevi - Soldaki daire 100 piksel, Sagdaki daire 102 piksel.

“Yaniltict 1 gorev” olarak islev goéren durumda katilimcilara, 125 piksellik
matrisin merkezindeki daire 100 piksel iken 50 piksellik matrisin merkezindeki daireler 98
ya da 94 ya da 90 ya da 86 ya da 82 piksel biiyiikliigiinde daireler bulunmaktadir ve bu
durum uygulamada katilimcilara segkisiz bir sekilde ikiser defa olmak iizere toplam 10
defa gosterilerek merkezde bulunan hangi dairenin biiyliik oldugu sorulmustur (bk. Sekil

11).
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Sekil 11: Yaniltict 1 gorevi- Soldaki merkez daire 100 piksel, Sagdaki merkez daire 98
piksel.

“Yamltnct 2 gorev” olarak islev goren durumda katilimcilara, 50 piksellik
matris merkezindeki daire her seferindel00 piksel iken 125 piksellik matrisin
merkezindeki daireler 102 ya da 106 ya da 110 ya da 114 ya da 118 piksel biiyiikligiinde
olabilmektedir. Bu durum uygulamada katilimcilara seckisiz bir sekilde ikiser defa olmak
iizere toplam 10 kez gosterilerek matrislerin merkezinde bulunan dairelerden hangi

dairenin bityiik oldugu sorulmustur (bk. Sekil 12).
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Sekil 12: Yanuiltic1 2 gorevi — Soldaki merkez daire 100 piksel — Sagdaki merkez daire 102
piksel.

“Kolaylastirici gorev” olarak islev goren durumda katilimcilara, 98 ve 102
piksellik daireler 50 ve 125 piksellik dairelerin merkezine yerlestirilmistir. Burada 6nemli
olan nokta 98 piksellik dairenin 125 piksellik dairelerin merkezine, 102 piksellik dairenin
ise 50 piksellik dairelerin merkezine yerlestirilmesidir. Bu kosul, toplam 4 defa sec¢kisiz bir
sekilde gosterilmistir ve katilimcilarin bu gorevde ¢ok daha isabetli cevap verecekleri

varsayilmistir (bk. Sekil 13).
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Sekil 13: Kolaylastiric1 gorev — Soldaki merkez daire 98 piksel, Sagdaki merkez daire 102
piksel.

Ebbinghaus illiizyonun degisik kosullarda test edildigi denemelere ek olarak
katilimcilarin derinlik algisin1 6l¢mek i¢in horizontal olmak iizere 6, vertikal olmak tizere
de 5 resim gosterilmistir. Resimler, Hudson (1960:186) tarafindan gerceklestirilen derinlik
algis1 calismasindan esinlenilerek horizontal resimler “kagit ucak atan cocuk” olarak revize
edilmistir. Vertikal resimler de Hudson (1960:187) tarafindan gelistirilmis ve bu resimlerin
orijinalleri kullanilmistir. Bununla birlikte, resimler orijinal ebatlarina sadik kalinarak
50.80 cm (20 ing) eninde ve 38.10 cm (15 ing) boyunda Mersin Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesi’nde alaninda uzman biri tarafindan ¢izilmistir.

Horizontal resimlerde goriintiiler yan yana (from side to side) olacak sekilde
diizenlenirken, vertikal resimlerde goriintiiler asagidan yukariya (from bottom to top)
olacak sekilde diizenlenmistir. Horizontal resimde derinlik biiyiikliik ipucu kullanilarak
elde edilmistir. Ilk resimde (bk. Sekil 10 - Resim 1) merkeze yerlestirilmis agacin

yanindaki ¢ocuk diger cocuklardan daha kiiciik ¢izilmistir. Ikinci ve iigiincii resimlerde ek
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olarak iist iiste binme (overlapping) ipucu kullanilmistir. (bk. Sekil 10 - Resim 2 ve Resim

3). Doérdiincii, besinci ve altinct resimlerde ise ufukta birlesen bir yol ek ipucu olarak

kullanilmistir (bk. Sekil 10 - Resim 4, Resim 5 ve Resim 6).

Sekil 14: Horizontal resimler - Kagit ucak atan ¢ocuk

Resim 3

Resim 6

Vertikal resimler “ugan kus resmi” olarak isimlendirilmistir ve ugan kus tiim
resimlerde filden daha biiyiik resmedilmistir. Resim 7°de (bk. Sekil 15 - Resim 7), sadece

nesne biiyiikligi ipucu olarak kullanilmistir. Resim sekiz ve dokuzda (bk. Sekil 15 -
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Resim 8 ve Resim dokuz) iist iiste binme ipucu kullanilirken onuncu ve on birinci (bk.

Sekil 15 - Resim 10 ve Resim 11) resimlerde perspektif isin i¢ine dahil edilmistir.

Sekil 15: Vertikal resimler — Ugan kus resmi

Resim 7 Resim 8

Resim 9 Resim 10

II. 4. islem

Tiim veriler, Mersin Universitesi Klinik Arastirmalar Etik Kurulu’ndan, Mersin

Milli Egitim Bakanligi miidiirliiglinden, 6grencilerin egitim-6gretim gordiigli kurum
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yoneticisinden, Ogretmenlerin ve velilerin izni alinarak o6grencilerin egitim-6gretim

gordiigii okullarda toplanmustir.

Katilimeilarin uygulamaya alinmasi i¢in, tiniversite 6grencileri hari¢ diger tim
katilimcilarin ailelerine (anne ve babanin ¢ocuklariyla olan iligkilerinin farkli olabilecegi
diisiiniildiiginden, hem anne hem baba ic¢in ayni sorularin oldugu iki adet form
yollanmistir) kendileri ve ¢ocuklar1 hakkinda sorular olan ve velisi olduklar1 ¢ocuklarin
arastirmaya katilip katilmamalarini belirttikleri sosyodemografik bilgi formu 6grencilerin
Ogretmenleri araciligiyla yollanmis ve yollanan bu formlar daha sonra toplanarak
uygulamaya katilabilme 0Ozelligi gosteren Ogrenciler bu formlar kontrol edilerek,
uygulamaya dahil edilmistir veya edilmemistir (bk. EK 1). Anne ve babanin, ¢ocuklarinin
bir haftada toplam minimum 7-8 saat aksiyon video oyunu oynadiklarimi ya da hig
bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmeleri, aksiyon video oyunu oynuyor ya da
oynamiyor olarak degerlendirilmistir (Ravenzwaaij, Ratcliff, Boekel, Forsrmann ve
Wagenmakers, 2014:1794; Granic, Lobel ve Engels, 2014:66). Bu formlardan elde edilen
bilgilerle, bilgisayar basinda ka¢ saat zaman gegirdikleri, bu zaman diliminin ne kadarini
oyun oynayarak gecirdikleri, bilgisayar kullaniminin kontrol altinda olup olmadigi, evde
ka¢ tane ve ka¢ yildir bilgisayar oldugu ve en Onemlisi hangi oyunlar1 oynadiklari

sorularak hangi ¢ocuklarin hangi gruplara atanacagi konusunda fikir elde edilmistir.

Okul yonetiminden, sessiz bos bir sinif ya da oda temin edilmis ve ¢ocuklar tek
tek siniflarindan alinarak bu yerde uygulamaya alinmistir. Uygulamaya baslamadan once
katilimcr olacak ¢ocuk igin hazirlanmis olan sosyodemografik form (bk. Ek 2) birlikte
doldurulmustur. Burada ailenin verdigi bilgilerle, ¢cocugun verdigi bilgiler arasinda bir
uyum ya da tutarsizlik olup olmadigma bakilmistir ve tutarsizlik oldugu durumlarda

cocugun verdigi bilgiler dikkate alinmustir.
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Katilimcilara ti¢ farkli kategoride gorsel uyaranlari igeren materyal verilmistir.

Bunlar; Ebbinghaus illiizyonunu igeren bilgisayar ekraninda goriinen 44 denemeden olusan
test materyali, 6 tane horizontal ve 5 vertikal resimler igeren test materyalidir. Siralama
etkisinin Oniline gegmek i¢in bu ti¢ kategori hem kendi arasinda farkli siralarda hem de
kendi i¢indeki gorsel uyaranlar agisindan seckisiz olarak sunulmustur. Katilimcilara gorsel
uyaranlar gosterilmeden Once ne yapacaklar1 hakkinda bilgi verilmistir. Katilimcilar bos
odada deneyciyle birlikte bilgisayar (Sony Vaio VGN-Fw31ZJ, 16,4 ing¢, 1920x1080
piksel) basina oturtulmuslardir. Katilimcilar bilgisayar ekranini iyi gorebilecekleri sekilde
konumlandirilmislardir ve ¢ocuklara sormak istedikleri bir soru olup olmadigi ve rahat
hissettikleri bir anda deneye baslayabilecekleri bildirilmistir. Ebbinghaus illiizyonu i¢in
merkezdeki daireleri dikkate alarak hangi dairenin daha “biiyiik” oldugu sorulmustur ve
eger sagdaki merkez daireyi biiylik goriiyorsa sag “ctrl” tusuna, soldaki merkez daireyi sol
“ctr]” tusuna basmalar1 istenmistir. Bilgisayar ekranimna gelen her bir denemeye cevap
verdikten sonra kendini hazir hissettiginde diger denemelere ge¢mistir. Dogru ve yanlis

cevaplar Windows Presentation Foundation (WPF) uygulamasi kullanilarak yazilmis olan

C Sharp programi tarafindan kaydedilmistir.

Horizontal resimlerde, kagit ucagi atan ¢ocuk resminin 6 farkli versiyonu
vardir ve bu alti resmin her biri ¢ocuklara gosterildiginde; resimde ne goriiyorsun, gocuk
ne yapiyor, hangi ¢ocuk elindeki ucagi atan ¢ocuga daha yakin sorulari sorulmustur.
Vertikal resimde ise 5 ugan kus resim versiyonu vardir ve bu kategorideki tiim resimler
icin; ne goriiyorsun, fil mi yoksa kus mu insana daha yakin sorular1 sorulmustur. Verilen
cevaplar not alinarak katilimcilarin dogru cevaplari kaydedilmistir (bk. Ek 3). Uygulama
siiresi katilimcimin 6zelligine gore yaklagik olarak 30 dakika ve bir saat araliginda

degisiklik gostermistir.
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Universite ogrencilerinden sosyodemografik bilgi formunun doldurmalar:

istenmis ve uygulamaya diger gruplarda oldugundan farksiz bir sekilde devam edilmistir.
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I11. BOLUM: BULGULAR

Uygulamada var olan dort gorev kontrol, yaniltict 1, yaniltici 2 ve kolaylastirict
gorevler, aksiyon video oyunu oynayip oynamama ve alt1 farkli egitim basamaginda olan
okul oncesinde (4-6 yas), 1. sinif (6-8 yas) , 2. sinif (7-9 yas), 3. sinif (8-10 yas), 4. Sinif
(8-11 yas) ve tiniversitede egitim goren (18-25 yas) gruplarin farkli baglam kosullarinda
nasil farklilagtiklarini belirlemek icin 336 kisiden veri toplanmistir. 11 kisi ug verileri
sebebiyle veri setinden c¢ikarildigindan dolayr 325 katilimecinin verileriyle SPSS 20

programinda istatistiksel analizler yapilmistir.

Katilimecilari, kontrol gorev durumunda gdsterebilecekleri performanslari 0 ile
20 puan arasinda, yaniltict 1 ve yaniltict 2 gorev durumunda gosterebilecekleri
performanslar1 0 ile 10 puan arasinda ve kolaylastiric1 gérev durumunda gosterebilecekleri

performanslari ise 0 ile 4 puan arasindadir.

Tablo 1. Katilimcilarla ilgili betimleyici bilgiler

Gruplar N Kiz/Erkek Oyun; Ort. SS
oynayan/oynamayan Yas/Ranj

Okul Oncesi 50 22/28 25/25 5.44/4-6 611
1.smif 55 21/34 29/26 7.02/6-8 408
2.smif 56 19/37 30/26 8.00/7-9 467
3.smuf 50 11/39 25/25 9.06/8-10 .586
4.sinif 57 18/39 28/29 9.63/8-11 616
Universite 57 36/21 27130 20.11/18-25  1.655

I11. 1. Gorev Durumundaki analizler (2 (Cinsiyet) X 4 (Gorevler) X 2 (Oyun) X 6

(Simiflar) Tekrarlh Anova)

Veriler, 2 (kiz, erkek) X 4 (kontrol, yaniltici 1, yaniltic1 2 ve kolaylastiric
gorevler) X 2 (aksiyon video oyunu; oynayan, oynamayan) X 6 (okul oncesi, 1. smif, 2.

smif, 3. smif, 4. smif ve Universite 6grencileri) dortlii tekrarli faktor analizi (Repeated
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ANOVA) yapilarak analiz edilmistir. Cinsiyet, gorev durumlari, oyun oynayip oynamama
ve siniflar bagimsiz degiskenler olup katilimcilarin uygulamada yaptiklar1 dogru sayisi ise

bagimli degiskendir.

Gorev durumlarmin katilimcilarin dogru sayisi iizerinde anlamli bir temel

etkisinin oldugu gozlenmistir (F (3,903) =3178.13, p < .01, kismi n2= 91).

Katilimcilarin cinsiyetlerinin performans iizerinde anlamli bir temel etkisi

vardir (F (1,301) =7.12, p < .05, kismi n° = .02

Katilimcilarin oyun oynayip oynamamalarinin dogru sayisi iizerinde anlamli

bir temel etkisi oldugu gozlenmistir (F (1,301) =32.93, p < .01, kismi n*=.10).

Katilimcilarin  kaginct smifta olduklar1 yaptiklart dogru sayisinin {izerinde

anlamli bir temel etkisi oldugu gézlenmistir (F (5,301) =3.19, p < .01, kismi n2 =.05

Katilimeilarin cinsiyetlerinin ve gorevlerin performans iizerine anlamli bir
ortak etkisi vardir (F (3,903) = 4.31, p < .01, kismi n2 =.01). Bu anlaml ortak etkiyi daha
iyi anlayabilmek igin bagimsiz gruplar t-testi yapilarak analiz edilmistir. Yapilan analiz

sonuglaria gore;

Kontrol gorevinde, kizlar (Ort. = 18.40, SS = 1.32) ve erkekler (Ort. = 18.39,

SS = 1.20) arasinda her hangi bir anlamli farklilik yoktur (t (323) = 0.05, p > .05).

Yaniltic1 1 gérevinde, kizlar (Ort. = 2.96, SS = 2.70) ve erkekler (Ort. = 2.80,

SS =2.76) arasinda her hangi bir anlamli farklilik yoktur (t (323) = 0.52, p > .05).

Yaniltict 2 gorevinde, kizlar (Ort. = 3.07, SS = 2.65) ve erkekler (Ort. = 2.78,

SS = 2.66) arasinda her hangi bir anlamli farklilik yoktur (t (323) = 0.97, p > .05).



69
Kolaylastiric1 gorevinde, kizlar (Ort. = 3.72, SS = 0.89) ve erkekler (Ort. =

3.69 SS = 0.89) arasinda her hangi bir anlamli farklilik yoktur (t (323) = 0.32, p > .05).

Katilimecilarin - bulunduklar1 siniflarin ve gorevlerin performans iizerinde

anlamli bir ortak etkisi vardir (F (15,903) =4.16, p < .01, kismi n2 =.07).

Katilimcilarin oyun oynaylp oynamamis olmasi ve gorevlerin performans

iizerinde anlaml1 bir ortak etkisi vardir (F (3,903) = 21.68, p < .01, kismi n° = .07).

Katilimcilarin cinsiyetinin, bulunduklar1 siniflarin ve gorev durumlarinin
performans tizerinde anlamli bir ortak etkisi yoktur (F (15,903) = 0.24, p > .05, p = .99,

kismi %= .00).

Katilimcilarin ~ cinsiyetinin, oyun oynaylp oynamamalarinin ve gorev
durumlarinin performans iizerinde anlamli bir ortak etkisi yoktur (F (3,903) = 0.33, p > .05,

p = .80, kismi = .00).

Katilimcilarin oyun oynayip oynamasinin, bulunduklari siiflarin ve gorev
durumlarinin performans iizerinde anlamli bir ortak etkisi vardir (F (15,903) = 2.02, p <

.05, kismi n? = .03).

Katilimcilarin cinsiyetinin, bulunduklar1 siifin, oyun oynayaip oynamamasi ve
gorev durumlarinin performanslar tizerinde anlamh bir ortak etkisi vardir (F (15,903) =
1.72, p < .05, p = .043, kismi n2 =.03). Bu ortak etkileri daha ayrintili incelemek i¢in, her
bir smif i¢in ayr1 ayr1 gorev gruplarit bazinda bagimsiz gruplar t-testi yapilarak analiz
edilmistir. Bagimsiz degisken, her bir sinifta bulunan oyun oynayan ve oynamayan
katilimcilarin  her gorev durumunda cinsiyet degiskenidir. Bagimli degisken ise

katilimcilarin uygulamada yaptiklar1 dogru sayilaridir.
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Okul 6ncesinde bulunan oyun oynayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-

testi yapilarak karsilastirllmistir. Yaniltic1 2 gorevinde erkekler (Ort. = 3.53, SS = 3.15)
kizlara gore (Ort. = 1.00, SS = 1.60) anlamh bir sekilde daha yiiksek performans

sergilemislerdir (t (23) = -2.13, p < .05).

Okul 6ncesinde bulunan oyun oynamayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-
testi yapilarak karsilagtirllmigtir. Sonuglara gore her hangi bir gérev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamastir.

Birinci smifta bulunan oyun oynayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-testi
yapilarak karsilastirilmistir. Sonuglara gore her hangi bir gérev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Birinci smifta bulunan oyun oynamayan kiz ve erkek katilimeilar bagimsiz
t-testi yapilarak karsilastirilmistir. Yaniltict 1 gérevinde erkekler (Ort. = 6.10, SS = 3.54)
kizlara gore (Ort. = 3.53, SS = 2.82) anlamli bir sekilde daha yiiksek performans

sergilemislerdir (t (27) = -2.14, p < .05).

Ikinci smifta bulunan oyun oynayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-testi
yapilarak karsilastirilmistir. Sonucglara goére her hangi bir gorev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Ikinci sinifta bulunan oyun oynamayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-
testi yapilarak karsilagtirilmistir. Sonucglara gore her hangi bir gérev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.
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Ucgiincii sinifta bulunan oyun oynayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-testi
yapilarak karsilastirilmistir. Sonuglara goére her hangi bir gorev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamastir.

Ugiincii sinifta bulunan oyun oynamayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-
testi yapilarak karsilagtirllmistir. Sonuglara gére her hangi bir gorev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamastir.

Dordiincii sinifta bulunan oyun oynayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-
testi yapilarak karsilastirilmistir. Sonuglara gére her hangi bir gorev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Dordiincii sinifta bulunan oyun oynamayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz
t-testi yapilarak karsilastirilmistir. Sonuglara gére her hangi bir gérev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamastir.

Universite dgrencisi olan oyun oynayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-
testi yapilarak karsilagtirilmistir. Sonuglara gore her hangi bir gorev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Universite dgrencisi olan oyun oynamayan kiz ve erkek katilimcilar bagimsiz t-
testi yapilarak karsilagtirilmistir. Sonuglara gore her hangi bir gérev durumunda kizlarla

erkekler arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamustir.

Analiz sonuclarina dikkat edildiginde, cinsiyet ve gorev durumlarinin etkilesim
etkisi oldugu ve cinsiyet, sinif, oyun oynayip oynamama ve goérev durumlarinin anlaml
oldugu fakat bu dortlii etkilesimdeki “p degerinin (.043)” .05’¢ ¢ok yakin oldugu

gorilmektedir. Dortlii etkilesim etkisinin anlamli ¢ikmasinin nedeni cinsiyet hari¢ diger ii¢
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degiskenin anlamlilik diizeyinin yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir. Ek olarak, kiz ve
erkek katilimci sayisinin oranlar1 birbirinden ¢ok farkli oldugu igin cinsiyet degiskeninin

analizlerden ¢ikarilarak analizler yapilmaya devam edilmistir.

I11. 2. Gorev durumlarindaki analizler ( 4 (Gorevler) X 2 (Oyun) X 6 (Simflar)

Tekrarhh Anova)

Veriler, 4 (kontrol, yaniltict 1, yanmiltici 2 ve kolaylastirici gorevler) X 2
(aksiyon video oyunu; oynayan, oynamayan) X 6 (okul oncesi, 1. sinif, 2. sinif, 3. sinif, 4.
stif ve iliniversite Ogrencileri) li¢ yonlii tekrarli faktor analizi (Repeated ANOVA)
yapilarak analiz edilmistir. Gérev durumlari, oyun oynayip oynamama ve siniflar bagimsiz

degiskenler olup katilimcilarin uygulamada yaptiklar1 dogru sayisi ise bagimli degiskendir.

Gorev durumlarmin katilimcilarin dogru sayist lizerinde anlamli bir temel
etkisinin oldugu gdzlenmistir (F (3,939) = 5796.74, p < .01, kismi n’= .95). Post Hoc
(Tukey) analizlerine gore kontrol gérevi durumunda (Ort. = 18.38) katilimcilarin yaptiklar
dogru sayisi en fazladir. Kolaylastirict gorev durumunda (Ort. = 3.70), yaniltict 1 (Ort. =
2.88) ve yaniltict 2 (Ort. = 2.91) gorev durumlarina gore katilimcilarin dogru sayisi daha

fazladir.

Katilimcilarin oyun oynayip oynamamalarinin dogru sayisi {izerinde anlamli
bir temel etkisi oldugu gozlenmistir (F (1,313) = 35.81, p < .01, kismi n? = .10). Oyun
oynamayanlar (Ort. = 7.33) oyun oynayanlara gére (Ort. = 6.61) daha yiiksek performans

gostermistir.

Katilimeilarin kaginer smifta olduklari yaptiklart dogru sayisinin iizerinde
anlaml bir temel etkisi oldugu gozlenmistir (F (5,313) = 2.89, p < .05, kismi n° = .04). Post

Hoc (Tukey) analizlerine gore, okul oOncesi 6grencileri (Ort. = 7.13) dordiincii sinif
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ogrencilerine gore (Ort. = 6.67) daha yiiksek performans gostermislerdir. Ikinci smif
ogrencileri (Ort. = 6.73) ve dordiincii sinif 6grencileri (Ort. = 6.67) 6grencileri tiniversite

ogrencilerinden (Ort. = 7.33) daha diisiik performans gostermislerdir.

Katilimeilarin bulunduklart siniflarin ve gérevlerin performans tizerine anlaml
bir ortak etkisi vardir (F (15,939) = 5796.74, p < .01, kismi n2 = .95). Bu anlamli ortak
etkiyi daha iyi anlayabilmek icin Tek Yonlii Varyans (OneWay Anova) analizleri

yapilmistir. Buna gore;

Kontrol gorevinde, okul dncesindeki katilimcilar (Ort. = 17.66, SS = 1.60)
tctincti siif (Ort. = 18.40, SS = 1.43), dordiincii simif (Ort. = 18.58, SS = 0.925) ve
tiniversite Ogrencilerinden (Ort. = 19.12, SS = 0.78) anlamli bir sekilde daha diisiik
performans sergilemislerdir. Birinci siniftaki (Ort. = 18.24, SS = 1.261), tiglincii sinmiftaki
(Ort. = 18.40, SS = 1.143) ve ikinci smiftaki katilimcilar (Ort. = 18.29, SS = 1.269)
tiniversite Ogrencilerinden (Ort. = 19.12, SS = 0.78) anlamli bir sekilde daha diisiik

performans sergilemislerdir (F (5,324) = 8.90, p< .01).

Yaniltici 1 gorevinde, okul dncesi katilimcilar (Ort. = 3.98, SS = 3.54) ikinci
siif (Ort. = 2.39, SS = 2.40) ve dordiincii siniflardan (Ort. = 2.25, SS = 2.07) anlamli bir

sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (5,324) = 2.68, p< .05).

Yaniltict 2 gorevinde, okul dncesi katilimcilar (Ort. = 3.90, SS = 3.62) ikinci
smif (Ort. = 2.23, SS = 2.77) ve dordiincii siniflardan (Ort. = 2.04, SS = 2.02) anlaml1 bir

sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (5,324) = 3.87, p < .01).

Kolaylastiric1 gérev durumunda okul éncesi (Ort. = 2.96, SS = 1.60), birinci
siif (Ort. = 3.62, SS = 0.95), ikinci sif (Ort. = 3.89, SS = 0.31), iigiincti sif (Ort. =

3.84, SS = .62, dordiincii sinif (Ort. = 3.86, SS = 0.58) ve liniversite 6grencilerinden (Ort. =
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3.98, SS = 0.13) anlaml bir sekilde daha diisiik performans sergilemistir (F (5,324) =

3.865, p < .01).

Katilimecilarin oyun oynaylp oynamamis olmasi ve gorevlerin performans
iizerinde anlamli bir ortak etkisi vardir (F (3,939) = 23.79, p < .01, kismi n° = .07). Bu
anlamli ortak etkiyi daha iyi anlayabilmek i¢in bagimsiz gruplar t-testi yapilarak analiz

edilmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore;

Kontrol goérevinde, aksiyon video oyunu oynayanlar (Ort. = 18.38, SS =
1.25) ve oyamayanlar (Ort. = 18.41, SS = 1.24) arasinda her hangi bir anlaml farklilik

yoktur (t (323) = 0.26, p > .05).

Yaniltic1 1 gorevinde, aksiyon video oyunlari oynayanlarla (Ort. = 2.07, SS =
2.24) oynamayanlar (Ort. = 3.64, SS = 2.95) anlamli bir fark vardir (t (323) = 5.41, p <

01).

Yaniltic1 2 gorevinde aksiyon video oyunu oynayanlarla (Ort. = 2.14, SS

2.19) oynamayanlar (Ort. = 3.63, SS = 2.859) arasinda anlamli bir fark vardir (t (323)

5.25, p < .01).

Kolaylastiric1 goérev durumunda, aksiyon video oyunu oynayanlarla (Ort.
3.83, SS = .66) oynamayanlar (Ort. = 3.58, SS = 1.05) arasinda anlamli bir fark vardir (t

(323) = -2.59, p < .05).

Katilimcilarin bulunduklari sinif, oyun oynayip oynamamasi ve gorevlerin
performanslari tizerinde anlamli bir ortak etkisi vardir (F (15,939) = 3.26, p < .01, kismi n2
= .05). Bu ortak etkileri daha ayrintili incelemek i¢in, her bir sinif igin ayr1 ayr1 gérev

gruplar1 bazinda bagimsiz gruplar t-testi yapilarak analiz edilmistir. Bagimsiz degisken, her
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bir sinifta bulunan katilimcinin her gérev durumuna gore oyun oynayip oynamamasidir.

Bagimli degisken ise uygulamada yaptiklari dogru sayilaridir.

Okul éncesi siniflar i¢in, gérevler oyun oynayip oynamamaya gore bagimsiz t-
testi yapilarak karsilastirilmigtir. Kontrol gorevinde oyun oynayanlar (Ort. = 17.44, SS =
1.58) ve oynamayanlar (Ort. = 17.88, SS = 1.54) arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmamustir
(t (48) = 1.00, p > .05). Yaniltic1 1 goérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 2.64, SS =
3.60) oynamayanlardan (Ort. = 5.32, SS = 3.00) daha diisiik performans sergilemistir (t
(53) = 4.54, p < .05). Yaniltict 2 gorev durumunda, oyun oynayanlar (Ort. = 2.72, SS =
2,97) oynamayanlara gore (Ort. = 5.08, SS = 3,88) anlamli bir sekilde daha disiik
performans sergilemislerdir (t (48) = 2.42, p < .05). Kolaylastirict gérev durumda ise oyun
oynayanlarla (Ort. = 3.40, SS = 1.32) oynamayanlar (Ort. = 2.52, SS = 1,76) arasinda

anlaml1 bir iligki bulunmamustir (t (53) =-2.00, p > .05).

Birinci siniflar igin, gérev durumlar1 oyun oynayip oynamamaya gore bagimsiz
t-testi yapilarak karsilastirilmistir. Kontrol durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 18.23, SS =
1.14) ile oynamayanlar (Ort. = 18,24, SS = 1.38) arasinda anlamli bir farklilik ¢itkmamistir
(t (53) = 0.03, p > .05). Yaniltic1 1 gorev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 1.15, SS =
1.74) oynamayanlardan (Ort. = 4.41, SS = 3.27) anlaml1 bir sekilde daha diisiik performans
sergilemistir (t (53) =4.54, p <.01). Yaniltic1 2 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. =
1.81, SS = 1.47) oynamayanlara gore (Ort. = 4.55, SS = 3,03) anlaml bir sekilde daha
diisiik performans sergilemislerdir (t (53) = 4.19, p <.01). Kolaylastiric1 gérev durumunda
ise oyun oynayanlar (Ort. = 3.96, SS = 0.20) oynamayanlara gore (Ort. = 3.31, SS = 1.23)

daha yiiksek performans sergilemislerdir (t (53) = -2,67, p > .05).
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Ikinci sumiflar icin, gdrevler oyun oynayip oynamamaya gore bagimsiz t-testi

yapilarak karsilagtirilmistir. Kontrol gorev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 18.30, SS =
1.24) ile oynamayanlar (Ort. = 18.27, SS = 1.31) arasinda anlaml1 bir farklilik ¢ikmamustir
(t (54) = -0.90, p > .05). Yaniltic1 1 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 2.11, SS =
1.74) oynamayanlardan (Ort. = 3.31, SS = 2.45) daha diisiik performans sergilemistir (t
(54) = 2.805, p < .01). Yaniltict 2 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 1.57, SS =
1.96) oynamayanlara gore (Ort. = 3.00, SS = 2.19) daha diisiik performans sergilemislerdir
(t (53) = 2.58, p > .05). Kolaylastirict gorev durumunda ise oyun oynayanlar (Ort. = 3.90,
SS = 0.31) ile oynamayanlar (Ort. = 3.88, SS = 0.33) arasinda anlamli bir farkliliga

rastlanmamustir (t (53) = - 0.18, p > .05).

Uciincii siniflar icin, gdrevler oyun oynayip oynamamaya gore bagimsiz t-testi
yapilarak karsilagtirilmistir. Kontrol gorev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 18.48, SS =
1.12) ile oynamayanlar (Ort. = 18.32, SS = 1.18) arasinda anlaml1 bir farklilik ¢itkmamastir
(t (48) =-0.49, p > .05). Yaniltic1 1 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 1.84, SS =
1.70) oynamayanlardan (Ort. = 3.80, SS = 3.16) daha diisiik performans sergilemistir (t
(48) = 2.73, p < .01). Yaniltic1 2 gorev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 1.72, SS =
1.88) oynamayanlara goére (Ort. = 3.96, SS = 2.81) daha diisiik performans sergilemislerdir
(t (48) = 3.32, p < .01). Kolaylastiric1 gérev durumunda ise oyun oynayanlar (Ort. = 3.96,
SS = 0.84) ile oynamayanlar (Ort. = 3.72, SS = 0.20) arasinda anlamli bir farkliliga

rastlanmamustir (t (48) =-1.39, p > .05).

Dordiincii siniflar icin, gorevler oyun oynayip oynamamaya gore bagimsiz t-
testi yapilarak karsilastirilmistir. Kontrol gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. = 18.68,
SS = 0.95) ile oynamayanlar (Ort. = 18.48, SS = 0.91) arasinda anlamli bir farklilik

cikmamistir (t (55) = - 0.797, p >.05). Yaniltict 1 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort.



77
= 1.96, SS = 2.12) ile oynamayanlar (Ort. = 2.52, SS = 2.03) arasinda anlamli bir farklilik
c¢ikmamustir (t (55) = 1.01, p > .05). Yaniltic1 2 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. =
1.61, SS = 1.66) ile oynamayanlar (Ort. = 2.45, SS = 2.26) arasinda anlamli bir farklilik
ctkmamustir (t (55) = 1.60, p > .05). Kolaylastirict gérev durumunda aksiyon video oyunu
oynayanlarla (Ort. = 3.75, SS = 0.80) oynamayanlarin (Ort. = 3.97, SS = 0.19) gruplar

arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmamustir (t (55) = 1.41, p > .05).

Universite égrencileri icin, gdrevler oyun oynayip oynamamaya gore bagimsiz
t-testi yapilarak karsilastirilmistir. Kontrol gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. =
19.07, SS = 0.73) ile oynamayanlar (Ort. = 19.17, SS = 0.83) arasinda anlaml1 bir farklilik
cikmamustir (t (55) = 0.44, p > .05). Yaniltict 1 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. =
3,26, SS = 2.12) ile oynamayanlar (Ort. = 2.73, SS = 2.27) arasinda anlamli bir farklilik
cikmamustir (t (55) =-0.90, p > .05).Yaniltic1 2 gérev durumunda oyun oynayanlar (Ort. =
3.52, SS = 2,38) ile oynamayanlar (Ort. = 2.93, SS = 2.00) arasinda anlamli bir farklilik
c¢ikmamustir (t (55) = -1.01, p > .05). Kolaylastirict gorev durumunda aksiyon video oyunu
oynayanlarla (Ort. = 4.00, SS = 0.00) oynamayanlarin (Ort. = 3.97, SS = 0.18) gruplar

arasinda anlamli bir farklilik ¢tkmamustir (t (55) = - 0.95, p > .05).
I11. 3. Yiizdelik durumundaki analizler

Veriler, 5 (yiizdelikler: %2, %6, %10, %14, %18) X 2 (aksiyon video oyunu;
oynayan, oynamayan) X 6 (siif: okul 6ncesi, 1. siif, 2. sinif, 3. siif, 4. sinif ve tiniversite
ogrencileri) ti¢ yonlii tekrarli faktoriyel analiz (Repeated ANOVA) yapilarak analiz
edilmistir. Yizdeler, aksiyon video oyunu oynaylp oynamama ve smif bagimsiz

degiskenlerdir. Katilimcilarin doru sayilari ise bagimli degiskenlerdir.
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Yiizdeliklerin katilimcilarin  uygulamadaki dogru sayisi iizerinde temel

etkisinin anlamh oldugu gozlenmistir (F (4,1252) = 260.06, p < .01, kismi n° = .45).
Yapilan Post Hoc (Tukey) analizlerine gore, katilimcilarin yiizdeliklerdeki
performanslarinin sirastyla %2’den (Ort. = 0.39), %6 (Ort. = 0.61), %10 (Ort. = 1.00), %14

(Ort. = 1.53), %18’e (Ort. = 2.09) kadar arttig1 gdzlenmistir.

Katilimcilarin kaginct sinifta olduklari yaptiklari dogru sayisi iizerinde temel
etkisi oldugu gdzlenmistir (F (5,313) = 3.90, p < .01, kismi n? = .06). Yapilan Post Hoc
(Tukey) analizine gore, okul oncesi ogrencileri (Ort. = 1.60) birinci (Ort. = 1.50), ikinci
(Ort. = 0.91), tigtincti (Ort. = 1.08), dordiincii siif (Ort. = 0.85) ve tiniversite 6grencilerine

gore (Ort. = 1.16) daha yliksek performans gdstermislerdir.

Katilimeilarin oyun oynayip oynamamalarimin dogru sayist lizerinde temel
etkisi oldugu gozlenmistir (F (1,313) = 33.71, p < .01, kismi n? = .10). Oyun oynamayanlar

(Ort. = 1.44) oyun oynayanlara gore (Ort. = 0.81) daha yiiksek performans gostermistir.

Katilimcilarin bulunduklart siniflarin ve yiizdeliklerin gosterdikleri performans
iizerine ortak etkisi vardir (F (20,1252) = 4.04, p < .01, kismi n° = .06). Bu anlaml ortak
etkiyi daha iyi anlayabilmek icin Tek Yonlii Varyans (OneWay Anova) analizleri

yapilmistir. Buna gore;

%2 piksellik fark bulunan illiizyonlarda okul oncesi (Ort. = 1.12, SS = 3.62),
birinci sinif (Ort. = 0.42, SS = 1.01), ikini sinif (Ort. = 0.16, SS = .42) ii¢iincii sinif (Ort. =
0.38, SS = 0.86), dordiincii sinif (Ort. = 0.18, SS = 0.54) ve {iniversite 0grencilerinden
(Ort. = 0.12, SS = 0.47) anlamli bir sekilde daha yiiksek performans gostermistir (F (5,

319) = 9.40, p < .01).
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%06 piksellik fark bulunan illiizyonlarda okul 6ncesi (Ort. = 1.38, SS = 1.51),

birinci smif (Ort. = 0.75, SS = 1.21), ikini smif (Ort. = 0.32, SS = 0.66) ve {l¢iincl smif
(Ort. = 054, SS = 0.91), dordiincii sif (Ort. = 0.28, SS = 0.59) ve {iiniversite
ogrencilerinden (Ort. = 0.42, SS = 0.71) anlamli bir sekilde daha yiiksek performans

gostermistir (F (5, 319) =9.234, p <.01).

%10 piksellik fark bulunan illiizyonlarda okul 6ncesinde bulunanlar (Ort. =
1.50, SS = 1.59) dordiincii siniftakilerden (Ort. = 0.65, SS = 1.00) anlamli bir sekilde daha

yiiksek performans sergilemislerdir (F (5,319) = 2.61, p <.05).

%14 piksellik fark bulunan illiizyonlarda gruplar arasi her hangi anlamli bir

farkliliga rastlanmamistir (F (5, 319) = 1.39, p > .05).

%18 piksellik fark bulunan illiizyonlarda ikinci simif (Ort. = 1,73, SS = 1.51)
ile iiniversite 0grencileri (Ort. = 2.63, SS = 1.53) arasinda anlaml1 bir fark vardir (F (5,

319) = 2.35, p < .05).

Katilimcilarin oyun oynayip oynamamasi ve yiizdelik farklarin performans
tizerinde anlaml bir ortak etkisi oldugu gozlenmistir (F (4,1252) = 10.85, p < .01, kismi n2
=.03). Bu anlaml ortak etkiyi daha iyi anlayabilmek i¢in bagimsiz gruplar t-testi yapilarak

analiz edilmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore;

%2 piksellik fark bulunan illiizyonlarda oyun oynayanlarin (Ort. = 0.22, SS =
0.66) oyun oynamayanlardan (Ort. = 0.54, SS = 1.12) anlamh bir sekilde daha diisiik

performans sergilemistir (t (323) = 3.06, p <.01).
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%6 piksellik fark olan illiizyonlarda oyun oynayanlarin (Ort. = 0.40, SS = 0.80)
oynamayanlardan (Ort. = 0.80, SS = 1.19) anlamli bir sekilde daha diisiik performans

sergilemistir (t (323) = 3.563, p <.01).

%10 piksellik fark olan illiizyonlarda oyun oynayanlarin (Ort. = 0.73, SS =
1.11) oynamayanlardan (Ort. = 1.26, SS = 1.45) anlaml1 bir sekilde daha diisiikk performans

sergilemistir (t (323) = 3.74, p < .01).

%14 piksellik fark olan illizyonlarda oyun oynayanlarin (Ort. = 1.12, SS
=1.25) oynamayanlardan (Ort. = 1.93, SS = 1.46) anlamli bir sekilde daha diisiik

performans sergilemistir (t (323) = 5.75, p <.01).

%18 piksellik fark olan illiizyonlarda oyun oynayanlarin (Ort. = 1.58, SS =
1.48) oynamayanlardan (Ort. = 2.60, SS = 1.40) anlaml1 bir sekilde daha diisiik performans

sergilemistir (t (323) = 6.39, p <.01).

Katilimcilarin bulunduklart sinif, oyun oynayip oynamamasi ve yiizdeliklerin
performanslar lizerinde ortak etkisinin olmadigi gézlenmistir (F (20,1252) = 0.99, p > .05,
kismi 1 = .02). Diger bir degisle, katilimcilarin hangi sinifta olduklari, daha énceden oyun
oynamis ya da oynamamis olmasi ve yilizdelik durumlarma bagl olarak performanslar
tizerinde etkili degildir. Gorevlerin, smiflara ve oyun oynayip oynamamalarina gore

performanslar1 grafik 1’de verilmistir.
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Grafik 1: Kontrol, yaniltici 1, yaniltici 2 ve kolaylastirici gérev durumunda aksiyon video
oyunu oynayan ve oynamayanlarin performanslarinin smif bazinda gosterilmesi (OV:

Oyun oynayan, OY: Oyun oynamayan, O. O: Okul 6ncesi).
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Her smuf i¢in ayri ayri, her yiizdelik durumunda kontrol gorevi durumundaki ve

yaniltici 1 ve yaniltict 2 durumlarindaki performanslariin aritmetik ortalamalarini gormek

icin bakimiz Grafik 2, Grafik 3, Grafik 4, Grafik 5, Grafik 6 ve Grafik 7.
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Grafik 2: Okul 6ncesi 6grencilerinin oyun Oynayip oynamamalarina gore, kontrol,

yaniltict 1 ve 2 (Art. Ort.) gorevlerindeki performanslari.
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Grafik 3: Birinci sinif 6grencilerinin oyun oynayip oynamamalarina gore, kontrol,

yaniltict 1 ve 2 (Art. Ort.) gorevlerindeki performanslari
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Grafik 4: Ikinci siif dgrencilerinin oyun oynayip oynamamalarin

1 ve 2 (Art. Ort.) gorevlerindeki performanslart.

83

a gore, kontrol, yaniltici

4,5

4

Kontrol Goérevinde Oyun

3,5

2,5

1,5

"’30)3"0"""0'0

oynayan

Kontrol Gérevinde Oyun
oynamayan

=== Yaniltici 1 ve Yaniltici 2

Gorevinde (Art. Ort.) Oyun
oynayan

Yaniltici 1 ve Yaniltici 2

0,5

10% 14% 18%

Gorevinde (Art. Ort.) Oyun
oynamayan

Grafik 5: Ugiincii sinif 8grencilerinin oyun oynayip oynamamalarma gére, kontrol,

yaniltict 1 ve 2 (Art. Ort.) gorevlerindeki performanslari.
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Grafik 6: Dordiincii sinif 6grencilerinin oyun Oynayip oynamamalarina gore, kontrol,

yaniltici 1 ve 2 (Art. Ort.) gorevlerindeki performanslari.
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Grafik 7: Universite grencilerinin oyun oynayip oynamamalarina gore, kontrol, yaniltici

1 ve 2 (Art. Ort.) gorevlerindeki performanslari.
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[lliizyonlardaki yiizdelikler, oyun oynayan ve oynamayan olarak iki farkl

gruba ayrilarak analizler yapilmistir. ilk olarak oyun oynayan katilimcilarin
performanslarin1  degerlendirmek amaciyla istatistiksel analizler gergeklestirilmistir.

Yapilan analizlerin sonuglar1 ayrintili bir sekilde incelenmistir.

I11. 3. 1. Oyun oynayanlarin yiizdelik durumlardaki analiz sonuclari

Veriler, 5 (ytizdelikler: %2, %6, %10, %14, %18) X 6 (smnif: okul oncesi, 1.
smif, 2. siif, 3. sinif, 4. siif ve tiniversite 6grencileri) X 3 (kontrol, yaniltici 1, yaniltic1 2
gorevler) li¢ yonlii tekrar 6lctimli faktoriyel varyans analizi (Repeated ANOVA) yapilarak
analiz edilmistir. Yiizdelik, sinif ve gorev durumu bagimsiz degiskenler olup, bagimh

degisken ise katilimcilarin uygulamada yaptiklar1 dogru sayilaridir.

Yiizdeliklerin katilimcilarin uygulamadaki dogru sayisi iizerinde temel etkisi
vardir (F (4,632) = 163.72, p < .01, kismi 1> = .51). Yapilan Post Hoc (Tukey) analizlerine
gore, katilimcilarin yiizdeliklerdeki performanslari sirasiyla %2’den (Ort. = 1.05), %6 (Ort.

= 1.37), %10 (Ort. = 1.54), %14 (Ort. = 1.71), %18’¢ (Ort. = 1.89) kadar artmustir.

Katilimcilarin  kaginct smifta olduklarinin yaptiklart dogru sayisi {izerinde
temel etkisi vardir (F (5,158) = 2.28, p = .05, kismi n2 =.07). Yapilan Post Hoc (Tukey)
analizine gore, okul oncesi 6grencileri (Ort. = 1.56) birinci (Ort. = 1.50), ikinci (Ort. =
1.43), igilincii (Ort. = 1.45), dordiincii simif (Ort. = 1.49) 6grencilerinden daha yiiksek
performans sergilerken, liniversite 6grencilerinden (Ort. = 1.65) daha diisiik performans

sergilemislerdir.

Gorevlerin katilimcilarin performanslari {izerine anlamli bir temel etkisi vardir

(F (2,316) = 5520.80, p < .01, kismi n° = .97). Kontrol gérevindeki performanslar (Ort. =
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3.691) yaniltict 1 (Ort. = 0.42) ve yaniltict 2 (Ort. = 0.43) performanslarindan daha

yiiksektir.

Katilimeilarin gorev ve yiizdeliklere gore gosterdikleri performans iizerine
ortak etkisi vardir (F (8,1264) = 19.67, p < .01, kismi n* = .04). Bu anlamli ortak etkiyi
daha iyi anlayabilmek i¢in tekrarli anova (Repeated Anova) analizleri yapilarak Post Hoc

sonuclaria bakilmistir. Bu analizlerin sonuglari su sekildedir;

Kontrol gorevinde, %2 piksellik (Ort. = 2.96) fark bulunulan durumda
katilimeilarin performanslart %6 piksel (Ort. = 3.69), %10 piksel (Ort. = 3.89), %14 (Ort.
= 3.95) piksel ve %18 piksel (Ort. = 3.98) fark bulunan durumlara gore anlaml bir sekilde
daha diisiiktiir (F (4,652) = 119.513, p < .01, kismi 1 = .42). %10, %14 ve %18 piksellik

fark bulunan durumlarda bu yiizdelikler arasinda anlamli bir fark yoktur (p > .05).

Yaniltict 1 gorevinde, %2 piksellik (Ort. = 0.11) fark bulunulan durumda
katilimcilarin performanslart %6 piksel (Ort. = 0.20), %10 piksel (Ort. = 0.40), %14 (Ort.
= 0.57) piksel ve %18 piksel (Ort. = 0.82) fark bulunan durumlardaki performanslarina

gore anlamh bir sekilde daha diisiiktiir (F (4,652) = 51.98, p < .01, kismi n? = .24).

Yaniltict 2 gorevinde, %2 piksellik (Ort. = 0.10) fark bulunulan durumda
katilimeilarin performanslart %6 piksel (Ort. = 0.22), %10 piksel (Ort. = 0.34), %14 (Ort.
= 0.61) piksel ve %18 piksel (Ort. = 0.85) fark bulunan durumlardaki performanslarina

gore anlamli bir sekilde daha diisiiktiir (F (4,652) = 60.21, p < .01, kismi n2 =.27).

Katilimeilarin siniflarinin ve yaptiklar1 gorevlerin gosterdikleri performans
iizerine ortak etkisi vardir (F (8,1264) = 19.67, p < .01, kismi n? = .04). Bu anlamli ortak
etkiyi daha iyi anlamak amaciyla her sinif i¢in tekrarli anova (Repeated Anova) analizleri

yapilarak Post Hoc sonuglarina bakilmistir. Bu analizlerin sonuglari su sekildedir;
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Okul o6ncesi 6grencileri, kontrol gorevindeki (Ort. = 17.52) performanslari,

yaniltict 1 (Ort. = 3.12) ve vyamltici 2 (Ort. = 2.80) goérev durumlarindaki
performanslarindan anlaml bir sekilde daha yiiksektir (F (2,48) = 385.30, p < .01, kismi n°

= .94).

Birinci sinif 6grencilerin kontrol gorevindeki (Ort. = 18.76) performanslart,
yaniltict 1 (Ort. = 1.76) ve vyamltict 2 (Ort. = 1.97) goérev durumlarindaki
performanslarindan anlamli bir sekilde daha yiiksektir (F (2,56) = 1670.08, p < .01, kismi

n? = .98).

Ikinci simif dgrencilerin kontrol gérevindeki (Ort. = 18.33) performanslari,
yaniltict 1 (Ort. = 1.63) ve yanmltict 2 (Ort. = 1.50) gorev durumlarindaki
performanslarindan anlamli bir sekilde daha yiiksektir (F (2,58) = 892.76, p < .01, kismi n’

= .97).

Uciincii sinif dgrencilerin kontrol gorevindeki (Ort. = 18.240) performanslari,
yaniltict 1 (Ort. = 1.64) ve yamltict 2 (Ort. = 1.84) goérev durumlarindaki
performanslarindan anlamli bir sekilde daha yiiksektir (F (2,48) = 1201.24, p < .01, kismi

n’ = .98).

Dordiincii sinif 6grencilerin kontrol gorevindeki (Ort. = 18.64) performanslart,
yaniltict 1 (Ort. = 1.89) ve vyaniltict 2 (Ort. = 1.82) gorev durumlarindaki
performanslarindan anlamli bir sekilde daha yiiksektir (F (2,54) = 1270.91, p < .01, kismi

n’ = .98).

Universite dgrencilerin kontrol gérevindeki (Ort. = 19.22) performansinda,

yaniltict 1 (Ort. = 2.63) ve vyaniltict 2 (Ort. = 2.89) gorev durumlarindaki
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performanslarindan anlaml bir sekilde daha yiiksektir (F (2,52) = 956.98, p < .01, kismi n°

= .97).

Katilimeilarin siniflarinin ve yiizdeliklerin performans iizerinde ortak etkisi

yoktur (F (20,632) = 1.13, p > .05, kismi 0’ = .04).

Katilimcilarin siniflarinin, yaptiklari gorevlerin ve yiizdeliklerin gosterdikleri
performans iizerine ortak etkisi vardir (F (40,1264) = 1.98, p < .01, kismi n° = .06). Bu
anlamli ortak etkiyi daha 1yi anlamak amaciyla her sinifin her gorev icin tekrarli anova
(Repeated Anova) analizleri yapilarak Post Hoc sonuglarma bakilmistir. Bu analizlerin

sonuglar su sekildedir;

Oyun oynayan okul dncesindeki katilimcilarin kontrol gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 2.48) performanslar1 %6 (Ort. = 3.40), %10 (Ort. = 3.80),
%14 (Ort. = 3.84) ve %18 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina
gore daha diisiiktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %10, %14 ve
%18 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. Katilimeilarin
%14 piksellik fark bulunan dairelerdeki performans puanlart %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir (F (4,96) = 29.38, p < .01, kismi n* =

55).

Oyun oynayan okul oOncesindeki katilimcilarin yaniltici 1 gorevinde %2
piksellik fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.36) performanslar1 %14 (Ort. = 0.76) ve %18 (Ort.
= 1.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort. =
0.48) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan

dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0.52) piksellik fark bulunan
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dairelerdeki performans puanlart %18 piksellik fark bulunan performanslarindan daha

yiiksektir (F (4,96) = 6.25, p < .01, kismi n° = .21).

Oyun oynayan okul oncesindeki katilimcilarin yaniltict 2 goérevinde %2
piksellik fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.32) performanslart %14 (Ort. = 0.72) ve %18 (Ort.
= 0.84) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort. =
0,40) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0,52) piksellik fark bulunan
dairelerdeki performans puanlart %18 piksellik fark bulunan performanslarindan daha

yiiksektir (F (4,96) = 5.756, p < .01, kismi 0’ = .19).

Oyun oynayan 1. siniftaki katilimeilarin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 3.17) performanslar1 %6 (Ort. = 3.66), %10 (Ort. = 3.93), %14
(Ort. = 4.00) ve %18 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore
daha disiiktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %10, %14 ve %18
piksel fark bulunan dairelerdeki performanslarindan gére daha disiiktir (F (4,112) =

15.693, p < .01, kismi n° = .36).

Oyun oynayan 1. siniftaki katilimcilarin yaniltici 1 gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.07) performanslart %10 (Ort. = 0.31), %14 (Ort. = 0.52) ve %18
(Ort. = 0.69) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %6
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 piksellik fark bulunan dairelerdeki
performanslar1 %18 piksellik fark olan dairelerdeki performanslarindan daha diistiktiir (F

(4,112) = 7.92, p < .01, kismi n° = .22).
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Oyun oynayan 1. siiftaki katilimcilarin yaniltict 2 goérevinde %2 piksellik fark

olan dairelerdeki (Ort. = 0.07) performanslar1 %6 (Ort. = 0.21), %10 (Ort. = 0.38), %14
(Ort. = 0.52) ve %18 (Ort. = 0.79) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore
daha diistiktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha disiiktiir. %10 piksellik fark bulunan
dairelerdeki performanslari %14 piksellik fark olan dairelerdeki performansindan daha
diistiktiir. %14 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %18 piksellik fark olan

dairelerdeki performanslarindan daha diisiiktiir (F (4,112) = 10.14, p < .01, kismi 1 = .23).

Oyun oynayan 2. siniftaki katilimeilarin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 3.07) performanslar1 %6 (Ort. = 3.50), %10 (Ort. = 3.87), %14
(Ort. = 3.93) ve %18 (Ort. = 3.97) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore
daha dusiiktiir. %6 piksellik fark olan dairelerdeki performanslar, %10, %14 ve %18
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha disiiktiir (F (4,116) = 16.89, p

< .01, kismi n? = .37).

Oyun oynayan 2. siniftaki katilimeilarm yaniltici 1 gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.07) performanslar1 %10 (Ort. = 0.50), %14 (Ort. = 0.43) ve %18
(Ort. = 0.50) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort.
= 0.13) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %10, %14 ve %18 piksel fark
bulunan dairelerdeki performanslarina gére daha disiiktiir (F (4,116) = 6.42, p < .01, kismi

n? = .18).

Oyun oynayan 2. siiftaki katilimcilarin yaniltic1 2 gérevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.03) performanslart %14 (Ort. = 0.43) ve %18 (Ort. = 0.67)

piksellik fark olan dairelerdeki performanslarmna gore daha diisiiktiir. %6 (Ort. = 0,13)
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piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha distiktiir. %10 piksellik fark bulunan dairelerdeki
performanslar %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslardan daha disiiktiir (F

(4,116) = 8.57, p < .01, kismi n° = .23).

Oyun oynayan 3. smiftaki katilimeilarin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 2.68) performanslar1 %6 (Ort. = 3.80), %10 (Ort. = 3.80), %14
(Ort. = 3.96) ve %18 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore
daha disiiktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diistiktiir (F (4,96) = 21.58, p < .01,

kismi 1’ = .47).

Oyun oynayan 3. siiftaki katilimcilarin yaniltict 1 gérevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.04) performanslart %14 (Ort. = 0.48) ve %18 (Ort. = 0.84)
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %6 (Ort. = 0.12)
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0.16) piskellik fark olan
dairelerdeki performans degerleri %18 liklerdeki performansa gore daha diistiktiir. %14
piksellik fark olan dairelerdeki performans degerleri %18’liklerdeki performansa gore daha

diisiiktiir (F (4,96) = 9.77, p < .01, kismi 1 = .29).

Oyun oynayan 3. siiftaki katilimeilarin yaniltict 2 gérevinde %?2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.00) performanslar1 %14 (Ort. = 0.60) ve %18 (Ort. = 0.84)
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort. = 0.16)
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 ve %18 piksel fark bulunan

dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0,24) piksellik fark bulunan
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dairelerdeki performanslar %14 ve %18’lik fark bulunan dairelerdeki performanslardan

daha diisiiktiir (F (4,96) = 10.03, p < .01, kismi 1% = .30).

Oyun oynayan 4. smiftaki katilimeilarin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 3.07) performanslart %6 (Ort. = 3.79), %10 (Ort. = 3.93), %14
(Ort. = 3.93) ve %18 (Ort. = 3.93) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore

daha diisiiktiir (F (4,108) = 23.767, p < .01, kismi 1 = .47).

Oyun oynayan 4. siiftaki katilimcilarin yaniltict 1 gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.07) performanslart %10 (Ort. = 0.39), %14 (Ort. = 0.57) ve %18
(Ort. = 0.75) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %6 (Ort.
= 0.11) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha disiiktir. %10 piksellik fark olan dairelerdeki
performans degerleri %18’liklerdeki performansa gore daha diisiiktiir (F (4,108) = 8.66, p

< .01, kismi % = .24).

Oyun oynayan 4. siniftaki katilimcilarin yaniltici 2 gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.14) performanslart %14 (Ort. = 0.50) ve %18 (Ort. = 0.75)
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diistiktir. %6 (Ort. = 0.21)
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %18 piksel fark bulunan dairelerdeki
performanslarina gore daha disiiktiir. %10 (Ort. = 0.21)piksellik fark olan dairelerdeki
performans degerleri %18’liklerdeki performansa gore daha diistiktiir (F (4,108) = 6.35, p

<.01, kismi % = .19).

Oyun oynayan tiniversite 0grencileri kontrol gérevinde %2 piksellik fark olan

dairelerdeki (Ort. = 3.22) performanslar1 %6 (Ort. = 4.00), %10 (Ort. = 4.00), %14 (Ort. =
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4.00) ve %18 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha

diisiiktiir (F (4,104) = 28.96, p < .01, kismi n° = .53).

Oyun oynayan tiniversite 6grencileri katilimcilar1 yaniltict 1 gorevinde %2
piksellik fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.07) performanslar1 %10 (Ort. = 0.48), %14 (Ort. =
0.70) ve %18 (Ort. = 1.19) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha
distktiir. %6 (Ort. = 0.19) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %14 ve %18
piksel fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha disiiktiir. %10 ve %14
piksellik fark olan dairelerdeki performanslari %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki

performanslaria gére daha diisiiktiir (F (4,104) = 18.76, p < .01, kismi n° = .42).

Oyun oynayan tiniversite 6grencilerinin yaniltict 2 gérevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 0.04) performanslart %10 (Ort. = 0.48), %14 (Ort. = 0.93) ve %18
(Ort. = 1.22) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort.
= 0.22) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha disiiktir. %10 piksellik fark olan dairelerdeki
performans degerleri %14 ve %18’liklerdeki performansa goére daha diistiktir. %10
piksellik fark olan dairelerdeki performans degerleri %18 piksellik fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir (F (4,104) = 24.57, p < .01, kismi nz =

49).
I11. 3. 2. Oyun oynamayanlarin yiizdelik durumlardaki analiz sonug¢lari

Veriler, 5 (ytizdelikler: %2, %6, %10, %14, %18) X 6 (sinif: okul oncesi, 1.
sinif, 2. smif, 3. siif, 4. sinif ve liniversite 6grencileri) X 3 (kontrol, yaniltici 1 ve yaniltici

2 gorevleri) ti¢ yonlii tekrar Olglimlii faktoriyel varyans analizi (Repeated ANOVA)
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yapilarak analiz edilmistir. Yiizdelik, siif ve gérev durumu bagimsiz degiskenler olup,

bagimli degisken ise katilimcilarin uygulamada yaptiklari dogru sayilaridir.

Yiizdeliklerin katilimecilarin uygulamadaki dogru sayisi iizerinde temel etkisi
vardir (F (4,620) = 239.40, p < .01, kismi n? = .61). Yapilan Post Hoc (Tukey) analizlerine
gore, katilimcilarin ytlizdeliklerdeki performanslarinin sirasiyla %2’den (Ort. = 1.18), %6

(Ort. = 1.53), %10 (Ort. = 1.68), %14 (Ort. = 1.94), %18’¢ (Ort. = 2.150) kadar artmustir.

Katilimcilarin kaginci sinifta olduklar yaptiklart dogru sayisi {izerinde temel

etkisi yoktur (F (5,155) = 2.21, p > .05, kismi n° = .07).

Gorevlerin katilimcilarin performanslar tizerine temel etkisi vardir (F (2,310)
= 2415.89, p < .01, kismi 0% = .94). Kontrol gorevindeki performans (Ort. = 3.66) yaniltici

1 (Ort. = 0.70) ve yaniltic1 2 (Ort. = 0.73) performanslarindan daha ytiksektir.

Katilimcilarin gorev ve yiizdeliklere gore gosterdikleri performans iizerine
ortak etkisi vardir (F (8,1240) = 19.67, p < .01, kismi 0% = .11). Bu anlamli ortak etkiyi
daha iy1 anlayabilmek i¢in tekrarli anova (Repeated Anova) analizleri yapilarak Post Hoc

sonuglaria bakilmistir. Bu analizlerin sonuglar su sekildedir;

Kontrol gorevinde, %2 piksellik (Ort. = 2.93) fark bulunulan durumda
katilimcilarin performanslar1 %6 piksel (Ort. = 3.72), %10 piksel (Ort. = 3.80), %14 (Ort.
= 3.93) piksel ve %18 piksel (Ort. = 3.94) fark bulunan durumlara gore anlamli bir sekilde
daha disiiktiir. %6 ve %10 piksellik fark bulunan dairelerle %14 ve %18 piksellik fark
bulunan durumlarda bu yiizdelikler arasinda anlamli bir fark vardir (F (4,640) = 117.83, p

< .01, kismi n’® = .42).
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Oyun oynamayan katilimcilarin yaniltict 1 gérevinde, %2 piksel (Ort. = 0.30),

%6 piksel (Ort. = 0.44), %10 piksel (Ort. = 0.58), %14 (Ort. = 0.88) piksel ve %18
piksellik (Ort. = 1.27) fark bulunan dairelerdeki katilimcilarin performanslar1 sirasiyla
anlamli bir sekilde birbirlerinden daha diistiktiir (F (4,640) = 83.72, p < .01, kismi n2 =

34).

Oyun oynamayan katilimcilarin yaniltict 2 gorevinde, %2 piksel (Ort. = 0.29),
%6 piksel (Ort. = 0.42), %10 piksel (Ort. = 0.65), %14 (Ort. = 0.99) piksel ve %18
piksellik (Ort. = 1.25) fark bulunan dairelerdeki katilimcilarin performanslari sirasiyla
anlamli bir sekilde birbirlerinden daha diisiiktiir (F (4,640) = 90.46, p < .01, kismi n° =

.36).

Katilmeilarin siniflarinin ve yaptiklar1 gorevlerin gosterdikleri performans
tizerine ortak etkisi vardir (F (10,310) = 3.380, p < .01, kismi nz = .10). Bu anlaml1 ortak
etkiyi daha iyi anlamak amaciyla her sinif i¢in tekrarli anova (Repeated Anova) analizleri

yapilarak Post Hoc sonuglarina bakilmistir. Bu analizlerin sonuclari su sekildedir;

Okul o6ncesi 6grencilerinin kontrol gorevindeki performanslari (Ort. = 17.24),
yaniltict 1 (Ort. = 4.96) ve vyamltict 2 (Ort. = 4.76) gorev durumlarindaki
performanslarindan anlamli bir sekilde daha yiiksektir (F (2,48) = 167.95, p < .01, kismi n’

= .88).

Birinci sinif 6grencilerinin kontrol gorevindeki performanslart (Ort. = 18.62),
yaniltict 1 (Ort. = 4.15) ve yamltici 2 (Ort. = 4.31) goérev durumlarindaki
performanslarindan anlamli bir sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (2,50)

= 317.47, p < .01, kismi n° = .93).
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Ikinci smif dgrencileri, kontrol gorevinde (Ort. = 18.23), yaniltict 1 (Ort. =

2.96) ve yaniltict 2 (Ort. = 3.23) gorev durumlarindaki performanslarindan anlamli bir

sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (2,50) = 561.73, p < .01, kismi nz

0.96).

Ugiincii simif 6grencileri, kontrol gérevinde (Ort. = 18.42) yamiltict 1 (Ort.

3.76) ve yaniltict 2 (Ort. = 4.00) gorev durumlarindaki performanslarindan anlamli bir

sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (2,48) = 406.17, p < .01, kismi n°

94).

Dérdiincii sinif 6grencileri, kontrol gérevinde (Ort. = 18.10), yaniltici 1 (Ort.
2.31) ve yaniltic1 2 (Ort. = 2.72) gorev durumlarindaki performanslarindan anlamli bir
sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (2,56) = 409.20, p < .01, kismi nz =

94).

Universite dgrencileri, kontrol gérevinde (Ort. = 19.23), yaniltict 1 (Ort. =
2.90) ve yaniltict 2 (Ort. = 2.87) gorev durumlarindaki performanslarindan anlamli bir
sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir (F (2,58) = 1178.77, p < .01, kismi n* =

98).

Katilimcilarin smiflarinin ve yiizdeliklerin performans iizerinde ortak etkisi
bulunmustur (F (20,620) = 1.94, p < .01, kismi n? = .06). Bu anlamh ortak etkiyi daha iyi
anlamak amaciyla her smif i¢in tekrarli anova (Repeated Anova) analizleri yapilarak Post

Hoc sonuglarina bakilmistir. Bu analizlerin sonuglari su sekildedir;

Okul 6ncesi 6grencilerinin %2 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslar1 %6 (Ort. = 5.160), %10 (Ort. = 5.40), %14 (Ort. = 6.04) ve %18 (Ort. =

6.36) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina goére anlamli bir sekilde daha
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diisiiktiir. %6 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslar, %10, %14 ve %18 piksellik
fark olan dairelerdeki performanslara gére anlamli bir sekilde daha diisiiktiir. %10 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslar %14 ve %18 piksellik fark olan dairelerdeki
performanslara gore anlamli bir sekilde daha disiiktiir (F (4,96) = 26.62, p < .01, kismi n2

= 53).

Birinci sinif 6grencilerinin %2 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslar1 %6 (Ort. = 5.15), %10 (Ort. = 5.54), %14 (Ort. = 5.96) ve %18 (Ort. =
6.42) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina goére anlamli bir sekilde daha
diistiktiir. %6 ve %10 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslar %14 ve %18 piksellik
fark olan dairelerdeki performanslara gore anlamli bir sekilde daha disiiktiir. %14 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslar %18 piksellik fark olan dairelerdeki
performanslara gore anlamh bir sekilde daha disiiktiir (F (4,100) = 29.56, p < .01, kismi 1’

= 54).

Ikinci simif dgrencilerinin %2 (Ort. = 3.15) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslart %6 (Ort. = 4.12), %10 (Ort. = 5.00), %14 (Ort. = 5.77) ve %18 (Ort. =
6.39) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore anlamli bir sekilde daha
diistiktiir. %6 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslar, %10, %14 ve %18 piksellik
fark olan dairelerdeki performanslara gore anlamli bir sekilde daha diisiiktiir. %10 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslar %14 ve %18 piksellik fark olan dairelerdeki
performanslara gore anlamli bir sekilde daha disiiktiir. %14 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslar %18 piksellik fark olan dairelerdeki performanslara gore

anlaml bir sekilde daha diisiiktiir (F (4,100) = 42.97, p < .01, kismi 0% = .63).
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Ucgiincii simf 6grencilerinin %2 (Ort. = 3.40) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslart %6 (Ort. = 4.80), %10 (Ort. = 5.32), %14 (Ort. = 5.88) ve %18 (Ort. =
6.60) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore anlamli bir sekilde daha
diisiiktiir. %6 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslar, %10, %14 ve %18 piksellik
fark olan dairelerdeki performanslara gére anlamli bir sekilde daha diisiiktiir. %10 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslar %14 ve %18 piksellik fark olan dairelerdeki
performanslara gore anlamli bir sekilde daha dusiiktir. %14 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslar %18 piksellik fark olan dairelerdeki performanslara gore

anlamli bir sekilde daha diisiiktiir (F (4,96) = 44.17, p < .01, kismi 12 = .65).

Dordiincii sinif 6grencilerinin %2 (Ort. = 3.17) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslart %6 (Ort. = 4.03), %10 (Ort. = 4.45), %14 (Ort. = 5.35) ve %18 (Ort. =
6.14) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina goére anlamli bir sekilde daha
diisiiktiir. %6 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslar, %10, %14 ve %18 piksellik
fark olan dairelerdeki performanslara gore anlamli bir sekilde daha diisiiktiir. %10 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslar %14 ve %18 piksellik fark olan dairelerdeki
performanslara gore anlamli bir sekilde daha dusiiktiir. %14 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslar %18 piksellik fark olan dairelerdeki performanslara gore

anlamli bir sekilde daha diisiiktiir (F (4,112) = 42.34, p < .01, kismi n2 =.60).

Universite dgrencilerinin %2 (Ort. = 3.43) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslar1 %6 (Ort. = 4.33), %10 (Ort. = 4.60), %14 (Ort. = 5.83) ve %18 (Ort. =
6.80) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore anlamli bir sekilde daha
diistiktiir. %6 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslar, %10, %14 ve %18 piksellik
fark olan dairelerdeki performanslara gore anlamli bir sekilde daha disiiktiir. %10 piksel

fark bulunan dairelerdeki performanslar %14 ve %18 piksellik fark olan dairelerdeki
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performanslara gore anlamli bir sekilde daha disiiktiir. %14 piksel fark bulunan

dairelerdeki performanslar %18 piksellik fark olan dairelerdeki performanslara gore

anlaml bir sekilde daha diisiiktiir (F (4,116) = 65.99, p < .01, kismi n% = .70).

Katilimcilarin siniflarinin, yaptiklari gorevlerin ve yilizdeliklerin gosterdikleri
performans iizerine ortak etkisi vardir (F (40,1240) = 2.04, p < .01, kismi n? = .06). Bu
anlamli ortak etkiyi daha iyi anlamak amaciyla her sinifin her gorev i¢in tekrarli anova
(Repeated Anova) analizleri yapilarak Post Hoc sonuglarina bakilmigtir. Bu analizlerin

sonuclari su sekildedir;

Oyun oynamayan okul oOncesindeki katilimcilarin kontrol goérevinde %2
piksellik fark olan dairelerdeki (Ort. = 2.52) performanslar1 %6 (Ort. = 3.44), %10 (Ort. =
3.60), %14 (Ort. = 3.80) ve %18 (Ort. = 3.88) piksellik fark olan dairelerdeki
performanslarina gére daha disiiktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki
performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha

diisiiktiir (F (4,96) = 20.29, p < .01, kismi n* = .46).

Oyun oynamayan okul oncesindeki katilimcilarin yaniltici 1 gorevinde %2

piksellik fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.84) performanslart %18 (Ort. = 1.24) piksellik

fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0,92) piksellik
fark bulunan dairelerdeki performanslart %18 piksel fark bulunan dairelerdeki

performanslarina gore daha diistiktiir (F (4,96) = 2.52, p <. 05, kismi n2 =.10).

Oyun oynamayan okul oncesindeki katilimcilarin yaniltici 2 gorevinde %2
piksellik fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.64) performanslart %14 (Ort. = 1.20) ve %18 (Ort.
= 1.24) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort. =

0.80) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan



100
dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0.88) piksellik fark bulunan

dairelerdeki performans puanlart %18 piksellik fark bulunan performans puanlarindan

daha yiiksektir (F (4,96) = 6.04 p < .01, kismi 1 = .20).

Oyun oynamayan 1. siiftaki katilimcilarin kontrol gérevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 3.08) performanslar1 %6 (Ort. = 3.69), %10 (Ort. = 3.88), %14
(Ort. = 3.96) ve %18 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore
daha diisiiktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %14 ve %18 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir (F (4,100) = 23.24, p < .01,

kismi 1’ = .48).

Oyun oynamayan 1. simiftaki katilimcilarin yanltict 1 gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.38) performanslar1 %10 (Ort. = 0.81), %14 (Ort. = 0.96) ve
%18 (Ort. = 1.31) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %6
(Ort. = 0,69) ve %10 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %18 piksel fark
bulunan dairelerdeki performanslarina gére daha disiiktir (F (4,100) = 10.05, p < .01,

kismi n? = .29).

Oyun oynamayan 1. smiftaki katilimcilarin yaniltict 2 gorevinde %2 (Ort. =
0.54) ve %6 (Ort. = 0.77) piksellik fark olan dairelerdeki performanslar1 %14 (Ort. = 1.04)
ve %18 (Ort. = 1.12) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir

(F (4,100) = 5.53, p < .01, kismi 12 = .18).

Oyun oynamayan 2. siniftaki katilimcilarin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 2.85) performanslari %6 (Ort. = 3.62), %10 (Ort. = 3.89), %14
(Ort. = 3.92) ve %18 (Ort. = 3.96) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore

daha diisiiktiir. %6 piksellik fark olan dairelerdeki performanslar %18 piksellik fark olan
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dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir (F (4,100) = 17.49, p < .01, kismi 1> =

A41).

Oyun oynamayan 2. smiftaki katilimcilarin yaniltict 1 gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.15) performanslar1 %10 (Ort. = 0.54), %14 (Ort. = 0.88) ve
%18 (Ort. = 1.15) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6
(Ort. = 0.23) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %10, %14 ve %18 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %10 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslar1 %14 ve %18 piksel fark bulunan dairelerdeki performanslarina

gore daha diisiiktiir (F (4,100) = 15.38, p < .01, kismi 1 = .38).

Oyun oynamayan 2. siiftaki katilimeilarin yaniltict 2 gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.15) performanslar1 % 10 (Ort. = 0.58), %14 (Ort. = 0.96) ve
%18 (Ort. = 1.27) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gére daha diistiktiir. %6
(Ort. = 0.27) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %14 ve %18 piksel fark
bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 piksellik fark bulunan
dairelerdeki performanslar % 14 ve %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki

performanslardan daha diisiiktiir (F (4,100) = 18.75, p < .01, kismi 1 = .43).

Oyun oynamayan 3. smiftaki katilimcilarin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 2.72) performanslar1 %6 (Ort. = 3.84), %10 (Ort. = 3.80), %14
(Ort. = 3.96) ve %18 (Ort. = 3.92) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore
daha diistiktiir. %10 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 piksel fark
bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha disiiktiir (F (4,96) = 38.36, p < .01, kismi

n? = .62).
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Oyun oynamayan 3. siniftaki katilimcilarin yaniltici 1 goérevinde %2 piksellik

fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.36) performanslar1 %14 (Ort. = 0.84) ve %18 (Ort. = 1.36)
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6 (Ort. = 0.52)
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslari %14 ve %18 piksel fark bulunan
dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0.68) ve %14 piksellik fark
olan dairelerdeki  performanslar1 %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki

performanslarindan daha diisiiktiir (F (4,96) = 12.45, p < .01, kismi 1 = .34).

Oyun oynamayan 3. smiftaki katilimcilarin yaniltict 2 gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.32) performanslar1 %14 (Ort. = 1.08) ve %18 (Ort. = 1.32)
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarma gore daha disiiktir. %6 (Ort. = 0.44)
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %10 (Ort. = 0,84) , %14 ve %18 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %10 piksellik fark bulunan
dairelerdeki performanslar %14 ve %18’lik fark bulunan dairelerdeki performanslardan

daha diisiiktiir (F (4,96) = 16.24, p < .01, kismi n? = .40).

Oyun oynamayan 4. siniftaki katilimcilarin kontrol gorevinde %?2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 2.93) performanslar1 %6 (Ort. = 3.72), %10 (Ort. = 3.69), %14
(Ort. = 3.90) ve %18 (Ort. = 3.86) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore

daha diisiiktiir (F (4,112) = 15.55, p < .01, kismi n° = .36).

Oyun oynamayan 4. smiftaki katilimcilarin yaniltict 1 gérevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.10) performanslar1 %14 (Ort. = 0.69) ve %18 (Ort. = 1.10)
piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diistiktir. %6 (Ort. = 0.14)
piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 ve %18 piksel fark bulunan

dairelerdeki performanslarina gére daha diisiiktiir. %10 (Ort. = 0.28) piksellik fark olan
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dairelerdeki performans degerleri %14 ve %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki
performansa gore daha disiiktiir. %14 piksellik fark bulunan dairelerdeki performans %18
piksellik fark bulunan dairelerdeki performansa gore daha disiiktiir (F (4,112) = 19.55, p <

.01, kismi 1 = .41).

Oyun oynamayan 4. smiftaki katilimcilarin yaniltict 2 gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.14) performanslar1 %10 (Ort. = 0.48), %14 (Ort. = 0.76) ve
%18 (Ort. = 1.17) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir. %6
(Ort. = 0.17) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslar1 %10, %14 ve %18 piksel
fark bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diistiktiir. %10 piksellik fark olan
dairelerdeki performans degerleri %14 ve %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki
performansa gore daha diistiktiir. %14 piksellik fark olan dairelerdeki performans degerleri
%18 piksellik dairelerdeki performansa gore daha disiiktiir (F (4,112) = 20.57, p < .01,

kismi n? = .42).

Oyun oynamayan iiniversite 6grencilerinin kontrol gorevinde %2 piksellik fark
olan dairelerdeki (Ort. = 3.37) performanslar1 %6 (Ort. = 3.97), %10 (Ort. = 3.90), %14
(Ort. = 4.00) ve %18 (Ort. = 4.00) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore

daha diisiiktiir (F (4,116) = 18.91, p < .01, kismi n° = .40).

Oyun oynamayan iiniversite égrencilerinin yaniltict 1 gorevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.03) performanslart %6 (Ort. = 0.23), %10 (Ort. = 0.33),
%14 (Ort. = 0.87) ve %18 (Ort. = 1.43) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina
gore daha dustktiir. %6 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 ve %18

piksel fark bulunan dairelerdeki performanslarina gére daha disiiktiir. %14 piksellik fark
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olan dairelerdeki performanslar1 %18 piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslarina

gore daha diisiiktiir (F (4,116) = 39.40, p < .01, kismi n° = .58).

Oyun oynamayan iiniversite dgrencilerinin yaniltict 2 gérevinde %2 piksellik
fark olan dairelerdeki (Ort. = 0.03) performanslar1 %10 (Ort. = 0.37), %14 (Ort. = 0.97) ve
%18 (Ort. = 1.37) piksellik fark olan dairelerdeki performanslarina gore daha diistiktiir. %6
(Ort. = 0.13) piksellik fark bulunan dairelerdeki performanslart %14 ve %18 piksel fark
bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha distiktir. %10 piksellik fark olan
dairelerdeki performans degerleri %14 ve %18 piksellik dairelerdeki performansa gore
daha dustiktir. %14 piksellik fark olan dairelerdeki performanslart %18 piksellik fark
bulunan dairelerdeki performanslarina gore daha diisiiktiir (F (4,116) = 36.31, p < .01,

kismi n? = .56).
I11. 4. Regresyon analizleri

Kontrol, yaniltic1 1, yaniltict 2 ve kolaylastiric1 gérev durumlart aksiyon video
oyunu oynayanlar ve oynamayan katilimcilar i¢in ayr1 ayri hiyerarsik ¢oklu regresyon

analizleri yapilarak test edilmistir.
I11. 4. 1. Aksiyon video oyunu oynayanlar icin yapilan istatistiksel analizler

Kontrol gorev durumunun bagimli degisken oldugu durumda resim puanlari,

yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlart modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%2’sini aciklamistir (R = .12, R?= .02, F (2,158) = 1.17, p > .05). Ikinci asamada, resim
puanlaria ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki

%9 olup iki degisken birlikte kontrol goérev durumu puanlarindaki toplam varyans1 % 11°e
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yiikseltmistir (R = .33, R?= .11, F (3,157) = 6.25, p < .05). Ugiincii asamada, resim
puanlart ve yas degiskenine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet
degiskeninin getirdigi bir katkiya rastlanmamistir. Bu ii¢ degiskenin birlikte kontrol gorev
durumu puanlarindaki varyansi hala %11°dir (R = .33, R?= .11, F (4,156) =4.70, p < .05).
Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyet kontrol gorevindeki toplam varyansin %

11’1ni agiklamaktadir.

Tablo 2: Oyun Oynayan Katilimcilarin Kontrol Gorev Durumundaki Puanlarinin
Yordanmasma Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata S t p

Sabit 17.933 .387 46.369 .000
Horizontal R .060 .073 .066 .828 409
Vertikal R .065 .053 .097 1.224 223
Sabit 17.420 391 44,578 .000
Horizontal R .040 .070 .044 579 .564
Vertikal R -.017 .055 -.026 -.318 751
Yas .079 .020 .329 4.025 .000
Sabit 17.317 469 36.916 .000
Horizontal R .042 .070 .046 .604 547
Vertikal R -.020 .056 -.030 -.364 716
Yas .081 .020 .335 4.013 .000
Cinsiyet .100 252 .031 .398 .691

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

Yaniltict 1 gorev durumunun bagimli degisken oldugu durumda resim puanlari,

yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlart modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%3’1linii agiklamistir (R = .16, R?= .03, F (2,158) =2.06, p > .05). Ikinci asamada, resim
puanlaria ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
% 3 olup iki degisken birlikte yaniltic1 1 gorev durumu puanlarindaki toplam varyansi %
6’ya yukseltmistir (R = .25, R?= .06, F (3,157) =3.41, p < .05). Ugiincii asamada, resim

puanlar1 ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet
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degiskeninin getirdigi katki %1°dir. Bu ii¢ degiskenin birlikte yaniltici 1 gérev durumu
puanlarindaki varyans: %7’ye yiikseltmistir (R = .27, R?*= .07, F (4,156) = 3.05, p < .05).
Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin yaniltici 1 gérevindeki toplam varyansin %

7’sini aciklamaktadir.

Tablo 3: Oyun Oynayan Katilimcilarin Yaniltict 1 Gorev Durumundaki Puanlarinin
Yordanmasma Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata S t p

Sabit 2.469 .698 3.5635 .001
Horizontal R -.155 132 -.092 -1.174 242
Vertikal R 167 .096 137 1.737 .084
Sabit 1.888 127 2.595 .010
Horizontal R =177 130 -.106 -1.363 175
Vertikal R 074 102 .060 720 472
Yas .090 .037 .205 2.446 .016
Sabit 1.228 .868 1.414 159
Horizontal R -.165 130 -.098 -1.266 207
Vertikal R .056 103 .046 545 .586
Yas .100 .037 .228 2.680 .008
Cinsiyet .645 466 .109 1.383 .169

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

Yaniltic1 2 gorev durumunun bagiml degisken oldugu durumda resim puanlari,

yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlart modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%2’sini aciklamistir (R = .14, R?= .02, F (2,158) = 1.58, p > .05). Ikinci asamada, resim
puanlarma ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
% 4 olup iki degisken birlikte yaniltici 2 gérev durumu puanlarindaki toplam varyans1 %
6’ya yiikseltmistir (R = .25, R*= .06, F (3,157) = 3.56, p < .05). Ugiincii asamada, resim
puanlar1 ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet

degiskeninin getirdigi katki %1°dir. Bu ¢ degiskenin birlikte yaniltict 2 durumu
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puanlarindaki varyansi: % 7’ye yiikseltmistir (R = .26, R?= .07, F (4,156) =2.91, p < .05).
Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin yaniltict1 2 gérev durumu puanlarindaki

toplam varyansin % 7°sini agikladigi gorilmiistiir.

Tablo 4: Oyun Oynayan Katilimcilarin Yaniltict 2 Gorev Durumundaki Puanlarinin
Yordanmasima Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata S t p

Sabit 2.681 .684 3.917 .000
Horizontal R -.164 129 -.100 -1.269 .206
Vertikal R 126 .094 105 1.331 .185
Sabit 2.052 .710 2.890 .004
Horizontal R -.188 127 -.115 -1.484 140
Vertikal R .024 .100 .020 243 .809
Yas .097 .036 227 2.717 .007
Sabit 1.593 .850 1.874 .063
Horizontal R -.180 127 -.110 -1.411 .160
Vertikal R 012 101 .010 119 .906
Yas 104 .036 244 2.858 .005
Cinsiyet 448 456 .078 .982 .328

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

Kolaylastirici gérev durumunun bagimlhi degisken oldugu durumda resim

puanlari, yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlari modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%3’1linii agiklamistir (R = .16, R?= .03, F (2,158) =2.09, p > .05). ikinci asamada, resim
puanlarina ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
% 2 olup iki degisken birlikte kolaylastirici gorev durumu puanlarindaki toplam varyansi
% 5’e ylikseltmistir (R = .23, R?= .05, F (3,157) =2.82, p < .05). Ugiincii asamada, resim
puanlar1 ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet
degiskeninin getirdigi katki %1°dir. Bu ti¢ degiskenin birlikte kolaylastirict gérev durumu

puanlarindaki varyansi %6’ya yiikseltmistir (R = .24, R*= .06, F (4,156) = 2.33, p > .05).



108

Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin kolaylastiricit gorevindeki toplam varyansin

% 6’smi1 agikladigr goriilmiistiir.

Tablo 5: Oyun Oynayan Katilimcilarin Kolaylastirict Gorev Durumundaki Puanlarinin

Yordanmasma Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata Beta t p

Sabit 3.459 207 16.734 .000
Horizontal R .079 .039 .160 2.034 .044
Vertikal R -.010 .029 -.027 -.348 729
Sabit 3.314 217 15.309 .000
Horizontal R 074 .039 .149 1.904 .059
Vertikal R -.033 .030 -.092 -1.091 277
Yas .022 011 72 2.047 .042
Sabit 3.447 259 13.293 .000
Horizontal R 071 .039 144 1.833 .069
Vertikal R -.030 031 -.082 -.967 .335
Yas .020 011 .156 1.818 071
Cinsiyet -.129 139 -.074 -.930 .354

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

I11. 4. 2. Aksiyon video oyunu oynamayanlar i¢in yapilan istatistiksel analizler

Kontrol gérev durumunun bagimhi degisken oldugu durumda resim puanlari,

yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlart modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%1’1ini agiklamistir (R = .10, R? = .01, F (2,161) =0.79, p > .05). ikinci asamada, resim
puanlarina ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
%09 olup iki degisken birlikte kontrol gorev durumu puanlarindaki toplam varyanst % 10’a
yiikseltmistir (R = .32, R?= .10, F (3,160) = 5.88, p < .05). Uciincii asamada, resim
puanlar1 ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet

degiskeninin getirdigi katki %1°dir. Bu ii¢ degiskenin birlikte kontrol gorev durumu
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puanlarindaki varyansi %11’e yiikseltmistir (R = .33, R*= .11, F (4,159) = 4.80, p < .05).
Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin kontrol gérevindeki toplam varyansin %
11’ini agikladig1 gorilmistiir.

Tablo 6: Oyun Oynamayan Katilimcilarin Kontrol Gérev Durumundaki Puanlarinin

Yordanmasina Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata S t p

Sabit 18.387 319 57.568 .000
Horizontal R -.023 .064 -.028 -.355 123
Vertikal R .065 .052 .100 1.255 211
Sabit 17.775 342 51.987 .000
Horizontal R -.039 .061 -.050 -.645 520
Vertikal R -.015 .054 -.023 -.275 .784
Yas .086 022 .326 3.987 .000
Sabit 17.636 .360 49.019 .000
Horizontal R -.039 .061 -.049 -.642 522
Vertikal R -.020 .054 -.031 -.370 712
Yas .092 022 .346 4.159 .000
Cinsiyet 240 .195 .094 1.229 221

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

Yaniltic1 1 gorev durumunun bagimli degisken oldugu durumda resim puanlari,

yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlart modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%2’sini aciklamistir (R = .13, R?= .02, F (2,161) =1.29, p > .05). Ikinci asamada, resim
puanlarma ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
% 3 olup iki degisken birlikte yaniltici 1 gorev durumu puanlarindaki toplam varyanst %
5°¢ yiikseltmistir (R = .22, R? = .05, F (3,160) = 2.67, p < .05). Uciincii asamada, resim
puanlar1 ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet
degiskeninin getirdigi katki %1°dir. Bu ii¢ degiskenin birlikte yaniltict 1 gérev durumu

puanlarindaki varyansi %6’ya yiikseltmistir (R = .24, R*= .06, F (4,159) = 2.42, p > .05).
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Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin yaniltici 1 gorevindeki toplam varyansin %

6’sm1 agikladigr goriilmiistiir.

Tablo 7: Oyun Oynamayan Katilimcilarin Yaniltict 1 Gérev Durumundaki Puanlarinin

Yordanmasma Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata  Beta t p

Sabit 4.509 749 6.024 .000
Horizontal R -.116 149 -.062 -744 440
Vertikal R -.149 122 -.098 -1.223 223
Sabit 5.368 .826 6.495 .000
Horizontal R -.092 .148 -.049 -.623 534
Vertikal R -.037 130 -.024 -.284 77
Yas -121 .052 -.195 -2.315 .022
Sabit 5.018 .869 5.772 .000
Horizontal R -.092 147 -.049 -.621 535
Vertikal R -.050 130 -.033 -.382 .703
Yas -.107 .053 -173 -2.017 .045
Cinsiyet .602 472 .100 1.275 .204

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

Yaniltici 2 gorev durumunun bagimh degisken oldugu durumda resim puanlari,

yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlart modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%2’sini aciklamistir (R = .15, R?= .02, F (2,161) = 1.82, p > .05). Ikinci asamada, resim
puanlarma ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
% 2 olup iki degisken birlikte yaniltici 2 gorev durumu puanlarindaki toplam varyansit %
4’e yiikseltmistir (R = .21, R?= .04, F (3,160) = 2.34, p > .05). Ugiincii asamada, resim
puanlari ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet
degiskeninin getirdigi katki %1°dir. Bu dort degiskenin birlikte yaniltici 2 gérev durumu

puanlarindaki varyans1 %5’e yiikseltmistir (R = .22, R®= .05, F (4,159) = 1.98, p < .05).
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Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin yaniltici 2 gorevindeki toplam varyansin %

5’ini agiklamaktadir.

Tablo 8: Oyun Oynamayan Katilimecilarin Yaniltict 2 Gorev Durumundaki Puanlarinin

Yordanmasina Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata S t p

Sabit 4.709 124 6.502 .000
Horizontal R -.157 144 -.087 -1.087 279
Vertikal R -.155 118 -.105 -1.314 191
Sabit 5.368 .805 6.671 .000
Horizontal R -.139 144 -.077 -.967 .335
Vertikal R -.069 126 -.046 -.545 .586
Yas -.093 .051 -.154 -1.825 .070
Sabit 5.116 .848 6.031 .000
Horizontal R -.139 144 -.076 -.964 .337
Vertikal R -.078 127 -.053 -.616 .539
Yas -.083 .052 -.138 -1.599 112
Cinsiyet 433 460 .074 941 .348

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

Kolaylastirict gérev durumunun bagimli degisken oldugu durumda resim

puanlari, yas ve cinsiyet bagimsiz degiskenler olarak sirasiyla modele dahil edilmistir.

Birinci asamada, resim puanlar1 modele dahil edilmis ve toplam varyansin
%2’sini agiklamistir (R = .12, R?=.02, F (2,161) =1.25, p > .05). ikinci asamada, resim
puanlarma ilaveten yas degiskeni analize sokulmustur ve bu degiskenin getirdigi ek katki
% 6 olup iki degisken birlikte kolaylastirici gorev durumu puanlarindaki toplam varyansi
% 8’e yiikseltmistir (R = .29, R?= .08, F (3,160) =4.87, p <.05). Ugiincii asamada, resim
puanlar1 ve yas degiskenlerine ek olarak cinsiyet degiskeni analize sokulmustur ve cinsiyet
degiskeninin getirdigi her hangi bir katkist yoktur. Bu ii¢ degiskenin birlikte kolaylastirici

gorev durumu puanlarindaki varyans1 %8’dir (R = .30, R*= .08, F (4,159) = 3.66, p < .05).
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Sonug olarak, resim puanlari, yas ve cinsiyetin kolaylastirici gorevindeki toplam varyansin

% 8’ini agiklamaktadir.

Tablo 9: Oyun Oynamayan Katilimecilarin Kolaylastirict Gorev Durumundaki Puanlarinin

Yordanmasma Iliskin Asamali Coklu Regresyon

Degisken B Std Hata S t p

Sabit 3.353 267 12.549 .000
Horizontal R .020 .053 .030 377 707
Vertikal R .062 .043 114 1.426 .156
Sabit 2.904 .289 10.040 .000
Horizontal R .008 .052 .012 150 .881
Vertikal R .003 .045 .006 .075 .940
Yas .063 .018 .285 3.456 .001
Sabit 2.938 .306 9.610 .000
Horizontal R .008 .052 .012 149 .882
Vertikal R .005 .046 .009 102 919
Yas .062 .019 279 3.306 .001
Cinsiyet -.058 .166 -.027 -.350 127

Not: Horizontal R = Horizontal Resim; Vertikal R = Vertikal Resim

I11. 5. Korelasyon analizleri

Aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilarin ayni gorevlerdeki
performanslar1 arasinda iliski olup olmadigin1 gérmek i¢in Pearson Korelasyon analizleri
yapilmistir. Bunun yaninda aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan katilimcilarin
resim puanlar1 arasinda da bir iliski olup olmadigini gérmek ic¢in Pearson Korelasyon

analizleri yapilmistir. Yapilan analizlere gore;

Okul oOncesi katilimcilarda, oyun oynayan ve oynamayanlarin gorev
durumlarindaki performanslar1 arasinda anlamli bir iligki yoktur. Oyun oynayan ve

oynamayan okul dncesi katilimcilarin resim puanlari arasinda da anlamli bir iligki yoktur.
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Birinci smif katilimcilarda, oyun oynayan ve oynamayan katilimcilarin gorev
durumlarindaki performanslari arasinda anlamli bir iliski yoktur. Oyun oynayan ve

oynamayan birinci sinif katilimcilarin resim puanlari arasinda da anlamli bir iligki yoktur.

Ikinci sinif katilmcilarda, oyun oynayan ve oyun oynamayanlarm gorev
durumlarindaki performanslar1 arasinda anlamli bir iligki yoktur. Oyun oynayan ve

oynamayan ikinci siif katilimcilarin resim puanlari arasinda da anlamli bir iliski yoktur.

Ugiincii  stmf katilimeilarda, oyun oynayanlarin  kolaylastirict  gérev
durumundaki performanslariyla oynamayanlarin kolaylastirict  gérev  durumundaki
performanslar1 arasinda pozitif yonlii anlamli bir iligki vardir ( r = 0.92, N=25, p < .01).
Diger gorev durumlarindaki performanslar arasinda anlamli bir iligki yoktur. Oyun
oynayan katilimcilarin horizontal resim puanlariyla, oyun oynayanlarin horizontal resim
puanlart arasinda pozitif yonlii anlaml bir iliski vardir ( R = 0.61, N = 25, p < .01).

Vertikal resim puanlar1 arasinda anlaml bir iligki yoktur.

Doérdiinii sinif katilimcilarinda, oyun oynamayan katilimcilarin kontrol gorev
durumundaki performanslar1 ile oyun oynayan katilimcilarin performanslari arasinda
negatif yonlii anlami bir iliski vardir (r = - 0.45, N = 28, p <. 05). Diger gorev durumlari
arasinda anlamli bir iliski yoktur. Oyun oynamayan katilimcilarin vertikal resim
puanlariyla oyun oynayan katilimcilarin vertikal resim puanlart arasinda pozitif yonlii
anlaml bir iligki vardir ( r = 0.47, N = 28, p < .05). Horizontal resim puanlar1 arasinda

anlaml bir iligki yoktur.

Universite Ogrencisi katilimcilarda, oyun oynayan ve oyun oynamayan

katilimeilarin gorev durumlarindaki performanslar1 arasinda anlamli bir iliski yoktur. Oyun
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oynayan ve oynamayan iiniversite 6grencisi katilimcilarin resim puanlar1 performanslari

arasinda anlamli bir iligki yoktur.

Derinlik Algis1 Olgeginden elde edilen resim puanlarinin dogruluk performansi

uzerine etkisi

Yapilan Pearson korelasyon analizi sonucunda genel olarak yas ile horizontal
resimler (r = 0.12, n = 325, p <.05) ve vertikal resimler arasinda (r = 0.38, n=325, p <.01)
pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu goézlenmistir. Yani katilimecilarin yasi arttikca
horizontal ve vertikal resimlerden aldiklar1 puanlar da artmustir. Horizontal resimler ile
vertikal resimler arasinda da pozitif yonde anlamli bir iliski bulunmustur (r = 0.146,

n=325, p < .01).

Sadece aksiyon video oyunu oynayanlar ile horizontal ve vertikal resimler
arasinda Pearson korelasyon analizi yapildiginda, oyun oynayan katilimcilarin yasi ile
horizontal resimler arasinda anlamli bir iligki bulunmazken, yas ile vertikal resim puanlari

arasinda anlamli bir iligki bulunmustur (r = 0.378, n= 161, p <.01).

Sadece aksiyon video oyunu oynamayanlar ile katilimcilarin yasi ile horizontal
resimler arasinda anlamli bir iligski bulunmazken, yas ile vertikal resim puanlar1 arasinda

pozitif yonli anlamli bir iliski bulunmustur (r = 0.39, n = 164, p < .01).
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arasindaki korelasyonlar
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Kontrol Grv. Yaniltict 1 Grv. Yaniltic1 2 Grv. Kolaylastiric1 Grv.

Oyun oynayan Horizontal -.002 -.342 -.300 352
Okul Oncesi Vertikal -.234 409* 379 -.273
Oyun oynamayan Horizontal -.238 -.232 -.208 213
Vertikal -.043 -.062 -.118 184
Oyun oynayan Horizontal -.239 -.105 -.118 .340
1. Simf Vertikal -.182 406* 212 -.047
Oyun oynamayan Horizontal 187 .056 -.076 .056

Vertikal 139 406* 406* -.445*
Oyun oynayan Horizontal 325 .005 -.360 -.035
2. Smuf Vertikal .166 -.330 -.420* 291
Oyun oynamayan Horizontal -.090 -.415* -.543** -.082

Vertikal .085 -.245 -.188 -.463*
Oyun oynayan Horizontal -.030 -.063 .008 -.175
3. Smuf Vertikal -.016 -.115 -.058 -.176
Oyun oynamayan Horizontal -.235 201 .226 -.170
Vertikal -.059 .164 -.043 .383
Oyun oynayan Horizontal .070 203 277 -.205
4. Smuf Vertikal -.088 -122 -.070 .032
Oyun oynamayan Horizontal -.001 .000 .097 -.161
Vertikal -.298 -.186 -.195 248

Oyun oynayan Horizontal -.078 .092 .053 a
Universite Vertikal .096 .019 .056 a

Oyun oynamayan Horizontal 021 -.025 .080 -.134
Vertikal 158 -.283 -.086 -.048

*p<.05;,* p<.01
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I11. 6. Resimlerle Tlgili Olan Analizler

Veriler, 2 (horizontal ve vertikal resimler) X 2 (kiz, erkek) X 6 (okul oncesi, 1.
smif, 2. smif, 3. siif, 4. sif ve {iniversite 6grencileri) li¢ yonlii tekrarli faktor analizi
(Repeated ANOVA) yapilarak analiz edilmistir. Resimler, cinsiyet ve smiflar bagimsiz

degiskenler olup katilimcilarin uygulamada yaptiklar: dogru sayisi ise bagimli degiskendir.

Resimlerin katilimcilarin yaptiklar1 dogru sayisi iizerinde anlamli bir temel
etkisinin oldugu gozlenmistir (F (1,313) = 489.01, p < .01, kismi n’= .61). Horizontal
resimlerdeki yapilan dogru sayis1 (Ort. = 4.88) vertikal resimlerdeki yapilan dogru

sayisindan (Ort. = 2.11) daha yiiksektir.

Cinsiyetin katilimeilarin yaptiklari dogru sayist lizerinde anlamli bir temel
etkisinin olmadigi gozlenmistir (F (1,313) = 2.23, p > .05, kismi n’= .01). Erkeklerin
yaptiklart dogru sayist (Ort. = 3.39) kizlarin yaptiklart dogru sayisindan (Ort. =

3.60)anlamsiz bir sekilde daha yiiksektir.

Smifin katilimcilarin  yaptiklar1 dogru sayist lizerinde anlamli bir temel
etkisinin olmadigi gdzlenmistir (F (5,313) = 12.11, p < .01, kismi n’= .16). Universite
ogrencileri (Ort. = 4.46) okul oncesi (Ort. = 3.34) ,birinci sif (Ort. = 2.78), ikinci sinif
(Ort. = 3.20), tUgiincli smif (Ort. = 3.47) ve dordiincii sinif (Ort. = 3.71) 6grencilerinden
anlamli bir sekilde daha yiiksek performans sergilemistir. Dordiincii sinig 6grencileri
birinci ve ikinci siif Ogrencilerinden anlamli bir sekilde daha yiiksek performans
sergilemislerdir. Ugiincii simif 6grencileri ikinci simf 6grencilerinden anlamli bir sekilde
daha yiiksek bir performans sergilemislerdir. Okul oncesi Ogrencileri birinci siif

ogrencilerinden anlamli bir sekilde daha yiiksek performans sergilemislerdir.
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Katilimcilarin cinsiyetinin ve resimlerin performanslar1 lizerinde anlamli bir

etkisi yoktur (F (1,313) = 1.58, p > .05, kismi n°= .01).

Katilimeilarin bulunduklart siiflarin ve resimlerin performanslari iizerinde
anlamli bir ortak etkisi vardir (F (5,313) = 8.03, p < .01, kismi n2= .11). Bu anlaml ortak
etkiyi daha iyi anlayabilmek igin tek yonlii varyans analizi (One-Way ANOVA) testi

yapilarak analiz edilmistir. Yapilan analiz sonuglarina gore;

Horizontal resim performanslarinda her hangi bir sinif arasinda anlamli bir

farkliliga rastlanmamustir.

Vertikal resimlerde, okul oOncesi Ogrencilerinin performansi (Ort. = 1.82)
tiniversite Ogrencilerinin performansindan (Ort. = 3.61) anlamli bir sekilde diisiiktiir.
Birinci smif (Ort. = 0.95) 6grencilerinin performans: {igiinii sinif (Ort. = 2.18), dordiincii
siif (Ort. = 2.60) ve iiniversite (Ort. = 3.61) 6grencilerinin performansindan anlamli bir
sekilde dahah diisiiktiir. Ikinci (Ort. = 1.70) ve iigiincii ve dordiincii sinif 6grencilerinin

performansi iiniversite dgrencilerin performansindan anlamli bir sekilde daha diisiiktiir.

Katilimcilarin bulunduklart smiflarin, cinsiyetin ve resimlerin performanslar

tizerinde anlamli bir ortak etkisi yoktur (F (5,313) = 1.44, p > .05, kismi n2= .02).
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TARTISMA

Bu arastirma, aksiyon video oyunu oynayan ve oynamayan cocuklar ile
yetiskinlerin Ebbinghaus illizyonu adiyla bilinen olguyu ne oranlarda gergeklestirdikleri
ve yasin bu olguda nasil bir rol oynadigint anlamak i¢in yapilmistir. Buna ek olarak, bu
olguda aksiyon video oyunu oynayip oynamamanin ve derinlik algist bilgisinin etkisinin

nasil oldugu arastirilmistir.

Arastirmada test edilen hipotezlerden ilki, Ebbinghaus Illiizyonu olgusunda
etkili oldugu diisiintilen baglam etkisinin degisik yas grubundaki cocuklarda ve geng
yetiskinlerde farkli bir sekil alacagidir. Soyle ki, ¢ok kiiciik cocuklar yas1 daha biiyiik
cocuklar ve geng yetiskinlerle karsilastirilinca Ebbinghaus Illiizyonu hatasina daha az
diiseceklerdir. Biiyiikliik algis1 9 yasina kadar gelisimini siirdiiren bir siiregtir (Zeigler ve
Leibowitz, 1957). Yapmis oldugumuz arastirmada elde edilen veriler de bu goriisii
destekler niteliktedir. Sonuglara gore, okul oncesi ¢ocuklarinin biiytikliik algis1 tam olarak
gelismediginden dolay1 nesneler arasindaki iliskileri yetiskinlerden daha az kurduklar1 ve
bundan dolayr nesnelerin baglamla olan iligkisini daha diisiik diizeyde kurduklar
goriilmektedir. Bu durumda da kiigiik ¢ocuklar Ebbinghaus lliizyonu hatasimi daha biiyiik
cocuklarla kiyaslandiginda daha az yaparlar. Yas ilerledikge, 6zellikle de 9-10 yaslarina
gelen ¢ocuklarda baglam etkisini 6grenmeleri sebebi ile tipki yetiskinler gibi Ebbinghaus
[lliizyonu hatasmi yapmaya baslarlar. Doherty, Campbell, Tsuji ve Phillips (2010) 4-10 yas
arasmdaki c¢ocuklar ve yetiskinlerle Ebbinghaus illiizyonu kullanarak bir arastirma
gerceklestirmiglerdir.  Ebbinghaus illiizyonunun farkli sekillerde gosterildigi bu
aragtirmada, 7 yasindan kiicik olan g¢ocuklarin baglam duyarliligmin 10 yasmdaki
cocuklarin baglam duyarlifiyla kiyaslandiginda baglama daha az duyarli oldugunu, 10

yasindaki c¢ocuklarin baglam duyarliliginin ise bir yetiskinin baglam duyarliligla



119
kiyaslandiginda ayn1 olmadigimi  bulmuslardir. Bu arastirma yapmis oldugumuz
arastirmadan elde edilen sonuglar destekler niteliktedir. Bu aragtirmada da yas ilerledikge
baglamdan daha fazla etkilenerek Ebbinghaus Illiizyonu hatasini yapma oraninin arttig
bulunmustur. Su andaki arastirmada dikkat edilmesi gereken kritik yas ise 5 yastir.
Aragtirma sonuglarina gore, gorsel uyaranlar arasindaki yiizdelik fark ne kadar az ise 5 yas
cocuklarinin performansi yetiskinlere gore daha iyi olmustur fakat yas ilerledikce ve gorsel
uyaranlar arasindaki yiizdelik farklar arttikca kiiclik cocuklar ve yetiskinler arasindaki fark
azalmistir. Piaget’nin de belirttigi gibi bu donem islem 6ncesi donemi kapsamaktadir. Bu
dénemde cocuk “odaklanma” olgusu yasadigindan var olan nesneyi sadece bir tek o nesne
olarak algilamaktadir. Kovacs, Kozma, Feher, ve Benedek (1999) de, yaptiklar1 bir
arastirmada baglamsal degisimin uzun gelisimsel bir periyot oldugunu soylemistir.
Ebbinghaus Illiizyonunu kullanarak gergeklestirdigi bir ¢alismasinda 4 yasindaki
cocuklarin baglam etkisi bilgisine sahip olduklar1 halde bu konudaki gelisimlerinin heniiz
tamamiyla tamamlanmadigin1 belirtmistir. Weintraub (1979), 6 ve 21 yaslar arasinda
degisen 384 kisiyle ger¢eklestirdigi bir arastirmasinda biiytlikliik zithigr etkisinin 7 yasina
kadar meydana gelmedigi sonucuna ulagsmistir. Bu sonuglarin aksine, Hanisch, Konczak ve
Dohle (2001) ise 5 vyasindaki cocuklarin bile yetiskinler gibi nesneleri baglamla
iligkilendirerek algilayacagini ve illlizyonlara maruz kalabileceklerini belirtmislerdir.
Rival, Olivier, Ceyte ve Bard (2004) da 5 yasindaki ¢ocuklarin illiizyon hatalar1 yapacagini
fakat yas ile birlikte bu durumun giderek artacagini belirtmislerdir. Imada, Carlson ve
Itakura (2012:204) tarafindan 4-9 yas arasindaki ¢ocuklarla dairelerde %6 piksellik fark
bulunan Ebbinghaus illiizyonu kullanilarak yaptiklart bir caligmada, baglam etkisine,
yetigkinlerin ¢cocuklardan daha fazla maruz kaldig1 ve yas arttikca baglam etkisine maruz

kalmanin da arttigini bulunmustur. Gergeklestirmis oldugumuz arastirmada da ¢ocuklarin
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baglama maruz kaldig1r agik bir sekilde goriilmektedir. Yetiskinlerle kiyaslandiginda
cocuklarin, o6zellikle okul Oncesi g¢ocuklarmin diger gruplardan daha az Ebbinghaus
[llizyonu hatas1 yaparak yiiksek performans sergiledikleri bulunmustur. Fakat yasla
birlikte baglama daha fazla maruz kalmanin arttig1 goriilmiistiir. Duffy, Toriyama, Itakura
ve Kitayama (2009) tarafindan Framed-Line testi kullanilarak baglam duyarliligi hakkinda
gerceklestirilen bir ¢alismada 6 yasindaki cocuklar arasinda kiiltlirler aras1 bir fark
cikmistir. Duffy, Toriyama, Itakura ve Kitayama (2009) ya gore, dogulu kiiltiirlerin batili
kiiltiirlere gore daha biitiinciil bir algilar1 varken, batili kiiltiirlerin dogululara gére daha
analitik bir algilar1 vardir. Buradan da anlasilacagi lizere baglam etkisinde 5-6 yas kritik bir
donemdir ve algilama siireclerimiz sadece biyolojik olarak gelisimimizden degil, i¢inde

bulundugumuz toplumun sosyobilissel siireglerinden de etkilenmektedir.

Hipotezlerden ikincisi; aksiyon video oyunu oynayan c¢ocuklarin, aksiyon
video oyunu oynamayan ¢ocuklara gore daha fazla baglam etkisine maruz kalacagi ve tipki
daha biiyiik cocuklar ve yetiskinler gibi Ebbinghaus Illiizyonu hatas1 yapacaklari
yoniindedir. Video oyunu severler oyunda oldukca fazla siire gecirmektedirler ve bu da
beyin ve davranis1 degistirmektedir (Spence ve Feng, 2010:92). Aksiyon video oyunlarinin
algi ve dikkat gibi uzamsal bilis iizerinde etkisi oldugu bircok arastirmada ortaya
konmustur. Bunlar, zitlik hassasligi, uzamsal ¢oziimleme, gorsel dikkat, ¢coklu nesneleri
takip etme, gorsel motor koordinasyon ve hiz gibi yeteneklerdir (Spence ve Feng,
2010:92). Buradan da anlasilacagi lizere aksiyon video oyunu oynamanin karigik uzamsal
gorevlerde ogretici bir etkisi olabilir. Bununla birlikte, aksiyon video oyunlari oynamak
icin, algisal ve biligsel yeteneklere sahip olunmasi gerektigi bir gercgektir. Bu belirli
yeteneklere sahip olmayan kisiler bir¢ok video oyununu da oynamayacaktir. Birgok

arastirma video oyunlarinin uzamsal zekanin gelisimine katkida bulundugunu ileri
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siirmiistiir. Ornegin, Gagnon’un (1985) yaptig1 bir arastirmada Targ ve Battlezone isimli
oyunlar1 oynayan katilimcilarin zihinsel dondiirme yeteneklerinde (mental rotation) artis
oldugu bulunmustur. Ug boyutlu bir oyun olan Marble Madness isimli oyun oynatilarak
yapilan bir diger arastirmada ise uzamsal gorevlerde katilimcilarin performanslart pozitif
yonde degismistir (Subrahmanyam ve Greenfield, 2008). Zaxxon isimli bir diger oyunu
oynamanin birbirine gémiilii (embeded) nesneleri algilama performansinin gelismesine

katkis1 oldugu sonucuna ulasilmistir (Dorval ve Pepin, 1986).

Feng ve Spence, ve Pratt (2007) yaptiklart bir aragtirmada da, 10 saat aksiyon
video oyunu oynayan katilimcilarin dikkat ve uzamsal yeteneklerinde anlamli bir
degisiklik olurken, labirent oyunu oynayan katilimcilarda bu anlamli etki goriillmemistir.
Puzzle ve Tetris gibi oyunlar1 oynamanin da uzamsal yeteneklere katkis1 oldugu bilinmekle
birlikte, aksiyon video oyunlarinin bu yetenege daha fazla katkisi vardir (Feng, Spence ve
Pratt, 2007). Bilgisayar grafiklerinin ¢cok hizli gelismesiyle birlikte 2 boyutlu oyunlardan 3
boyutlu oyunlara gecilmis ve video oyunlar1 sadece bir oyun olmaktan ¢ikip sanki normal
hayatta ne goriiyorsak onlar1 gormemizi saglamaya baglatmistir. Gittikce karmasiklasan ve
normal hayattaki gérme oOzelliklerini iginde barindiran bu video oyunlarinin uzamsal
zekaya katkida bulunacagi kagimilmazdir (Spence ve Feng, 2010:96). Bu tez kapsaminda
yapilan analiz sonuclarina gore de video oyunu oynayanlarin vertikal resimlerdeki
performanslar1 oynamayanlara gére daha yiiksek olmustur. Li, Polat, Makous ve Bavelier
(2009) tarafindan gergeklestiren bir arastirmada aksiyon video oyunu oynamanin uzamsal
zeka ve nesne tanima icin gerekli olan zithk hassasligini gelistirdigi sonucuna varilmstir.
Video oyunu oynamak igin gorsel motor koordinasyona ihtiya¢ duyulmaktadir ¢linkii
aksiyon video oyunlarinda iyi bir performans sergilemek i¢in hizli bir sekilde oyundaki

gorevlere cevap vermek gerekmektedir. Yani video oyunu oynamanin bu gorsel motor
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davraniglara katkist oldugu kagmilmazdir. Gorsel c¢alisan hafiza ve uzamsal dikkat
birbirleriyle yakin iliskilidir ve aksiyon video oyunu oynamak bu iliskinin gelismesine
katki saglamaktadir (Spence ve Feng, 2010). Karni ve Sagi (1991) yaptiklart bir
arastirmada aksiyon video oyunu oynamanin, el-géz koordinasyonunu ve uyaranlara
verilen tepki siiresini gelistirdigini bulmuslardir. Orosy-Fildes ve Allan (1989) yaptiklar
arastirmada video oyunu oynayanlarin oynamayanlara gore gorsel uyaranlara tepki verme
performanslarinin daha yiliksek oldugunu gostermislerdir. Chuang ve Chen (2009)
tarafindan gergeklestirilen bir arastirmada bilgisayar tabanli video oyunlarinin
katilimeilarin hatirlama siireglerini gelistirdigi sonucuna varmuglardir. Sims ve Mayer
(2002) video oyunu oynayanlarin sahip oldugu bir avantajin uzamsal zekalarini manipiile
edebilmeleri ve arttirabilmeleri oldugunu belirtmislerdir. McClurg ve Chaille (1987)
yaptiklar1 bir aragtirmada 5. smiftaki video oyunu oynayarak egitilen ¢ocuklarm 9.
Siniftaki egitilmemis ¢ocuklara kiyasla daha genis bir uzamsal alana sahip olduklarini ve
video oyunlar1 egitimini almamis 9. sinif ¢ocuklarinin video oyunu egitimi almis 5. Simif

cocuklarindan daha diisiik bir performans sergilediklerini belirtmiglerdir.

Goriildigi tlizere arastirmacilar video oyunu oynamanin insanlar {izerinde
oldukca yiiksek diizeyde etkisinin/etkilerinin oldugu sonucuna varmistir. Yapilan bu
arastirmada da video oyunu oynamanin baglam etkisine maruz kalmay1 etkiledigi sonuca
varilmistir. Video oyunu oynamanin uzamsal zeka iizerine katkis1 oldugu aciktir. Aslinda
video oyunu oynamanin, bir ¢ocugun gorsel olarak diinyay: bir yetiskin gibi algilamay1
O0grenmesine katkida bulundugu sdylenebilir. Gorsel algi agisindan, yetiskinler olarak
diinyayr bir c¢ocuktan daha dogru olarak algiladigimizi diistinmemize ragmen, bu
analizlerin sonuglarinin da gosterdigi gibi aslinda fiziksel dis diinyayr daha yanlig

algilamaktayiz. Diger taraftan, hayatimiz boyunca baglam olmayan bir ortamda
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bulunmamiz imkansizdir ve diinyayr nasil algiladigimiz, var olan bilgilerimizle birlikte
baglami degerlendirerek olur. Video oyunu oynamanin, nesneler arasinda iligki kurmada
Ogretici bir etkisi vardir ama bu 6grenmenin getirdigi sey, baglamsal acidan analitik gorsel
alg1 dlizeyimizi arttirmasindan ziyade azaltmasidir. Yetigkinler olarak, nesneleri algilarken
var olan nesneden ziyade etrafindaki seylerle o nesneyi iliskilendirip o sekilde algilama
egilimindeyizdir. Kisacas1 6grenilen seyler, zihinsel olarak kisileri daha dogru bir noktadan

algilamaktan ziyade adeta diinyaya belirli bir ¢er¢eveden bakmaya zorlamaktadir.

Uzamsal biliste cinsiyete bagl farkliliklarin da oldugu kabul goéren bir bakis
acisidir. Cinsiyetler arast baglama duyarlilik konusunda yapilan bazi arastirmalarda,
erkeklerin, kadinlara gore daha az baglam duyarlisi oldugu sonucuna varilmistir (Baron-
Cohen, 2002). Witkin ve arkadaslarinin (1954) “rod and frame” testi kullanilarak, yatay
cerceve etkisinin arastirildigi bir ¢alismada erkeklerin kadinlara oranla dikey algida daha
az baglam duyarlist olduklar1 belirtilmistir. Briskman, Happe ve Frith (2001), otistik
cocuklarin ebeveynleriyle yaptiklari bir caligmalarinda, babalarin annelere kiyasla daha
diisik baglam duyarli olduklarini bulmuslardir. Feng, Spence ve Pratt (2007) aksiyon
video oyunu oynamanin cinsiyetler aras1 uzamsal zeka farkini azalttigini ileri stirmektedir
ve aksiyon video oyunu oynatarak gergeklestirdikleri bir arastirmalarinda, bu tip oyun
oynamanin her iki cinsiyetin de zihinsel rotasyon yetenekleri ve uzamsal dikkatleri
tizerinde Onemli bir etkisi oldugunu bulmuslardir. Fakat bu etki kadinlarda erkeklerle
kiyaslandiginda daha fazla olmustur. Goriildiigii iizere literatiirde cinsiyetler arasi uzamsal
zekada farkliliklar oldugu agiktir fakat gerceklestirdigimiz arastirmada tiim gruplar kendi
icinde cinsiyetlerine gore karsilastirildiginda herhangi bir cinsiyet farkina rastlanmamaistir.
Bunun nedeni 6rneklem gurubunun diger arastirmalardakine gore yasca daha kiiciik olmasi

olabilir.
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Cocuklardaki derinlik algisiyla iligki en onemli ve carpict deney Gibson ve

Walk (1960) tarafindan gerceklestirilmistir. Gorsel ugurum olarak adlandirilan bu deneyde
6-14 aylik ¢ocuklarda dahi derinlik algis1 oldugu sonucuna varilmistir. Bunun yaninda bu
deney sadece ¢ocuklarla degil fare ve keciler gibi hayvanlarla da gergeklestirilmis ve bu
hayvanlarin da derinlik algisina sahip olduklar1 sonucuna ulasilmistir (Rodkey, 2015).
Gezer (2016) derinlik algilamasinda en 6nemli neden olan binokiiler gérmenin dogumdan
hemen sonra baglayip 10-12 yasina kadar devam ettigini belirtmistir. Fantz (1961) 1 ve 6
aylik bebeklerle monokiiler ve binokiiler ipuglarinin her ikisini de kullanilarak yaptig1 bir
arastirmada, yas ile bu ipuclarinin kullanilmasi arasinda bir iliski bulamamistir.
Gergeklestirdigimiz arastirmada yas ile hem horizontal hem de vertikal resimler arasinda
pozitif bir korelasyona rastlanmistir. Buradan yas ilerledik¢e bu durumlardaki derinlik
algimizin da arttig1 anlami ¢ikmaktadir. Bununla birlikte video oyunu oynamayan kisilerle
yapilan analizde yas ile horizontal resimler arasinda anlaml bir iligki bulunmazken vertikal
resimlerde anlamli bir iligkiye rastlanmistir. Yas ilerledik¢e vertikal derinlik ipuglarim
O0grenmeye devam ettigimiz ya da bu O6grenmenin horizontal resimlerdeki derinlik
ipuclarindan daha uzun bir siire 6grenmeye ihtiya¢ duydugumuz anlami g¢ikmaktadir.
Video oyunu oynayan ¢ocuklarin vertikal resimlerdeki derinlik algisiyla pozitif yonli bir
iliskisi olduguna dair bulgular vardir. Video oyunu oynamanin derinlik algis1 gelisimine

katki ettigi sOylenebilir.

Jaeger ve Klahs (2015:177) Ebbinghaus illiizyonuyla gerceklestirdigi bir
arastirmasinda, illizyonun merkezinde bulunan dairenin c¢evresindeki daire sayisinin
illiizyona diismemizi etkiledigini bulmustur. Arastirma, merkezdeki dairenin etrafinda hig
bir daire bulunmayan ve bir baska merkez dairenin etrafina 5 milimetre ebadinda 1, 5, 9 ve

13 tane kiiciik daire olacak sekilde yerlestirilerek gergeklestirilmistir. Merkezdeki dairenin
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etrafina ne kadar ¢ok kiiciik daire yerlestirilirse etrafinda her hangi bir baglam olmayan
daire gittik¢e daha kii¢iik goriilmeye baslanmistir. Bunun tam tersi de sdylenebilir. Merkez
dairenin etrafina ne kadar fazla kiiciik daire konulursa baglam olmayan daireye gore daha
biiyiikk goziikkmeye baslamaktadir. Bizim yaptigimiz arastirmada 3X3’lik bir matris ile
baglam olusturulmustur. Bu baglam daha fazla olsaydi sonuglar farkli olabilirdi. Yapilan
bir diger arastirmada ise, baglamda bulunan daireler merkezdeki dairelerden uzaklastik¢a
Ebbinghaus Illiizyonunun etkisinin azaldig1, yani illiizyona daha az diisiildiigii sonucuna
vartlmigtir (Massaro ve Anderson, 1971). Ebbinghaus illiizyonuyla yapilan bir diger
calismada merkezdeki bulunan dairelerin bagka bir geometrik sekille (iicgen, kare, altigen
vb.) etrafinin ¢evrili olmasinin, yani baglamin ayni uyaran ozelliklerine sahip olmayan
sekillerden olusmasinin bu illiizyonuna maruz kalmay: azalttigi bulunmustur (De Fockert,
Davidoff, Fagot, Parron ve Goldstein, 2007). Bu bilgiler, yapmis oldugumuz arastirma
Ebbinghaus illiizyonundan daha farkli bir illiizyonla gerceklestirilmis olsayd: elde edilen
sonuclar daha farkli olabilirdi fikrini akla getirmektedir. Bununla birlikte, merkezde ve
merkezin etrafinda bulunan dairelerin biiyiikliikleri bizim kullandigimiz biytikliiklerinden
daha farkli biyiikliige sahip olmus olsaydi, elde etmis oldugumuz sonuglarla ayni

sonuglara ulasamayabilirdik.
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SONUC

Ogrenmeyle birlikte algisal siireglerimizin bir degisime ugradig1 agiktir. Bu degisim
gorsel algimiz agisindan dis diinyayr var olan oOzellikleriyle daha dogru bir sekilde
algilamamiza neden oldugu disiiniilebilir fakat literatiirde de dikkat c¢ekildigi iizere
ogrenme gergeklestikce algisal siireglerimiz daha oznel bir siire¢ olarak devreye
girmektedir ve nesneleri algilarken bu nesneleri i¢ginde bulundugu baglamla iligskilendirerek
algilariz. Dis diinyadaki bilgileri artik hayatin dogal siirecinden farkli olarak sanal
ortamlarda da 6grenmekteyiz. Bu 0grenmeye en biiyiik etki eden seyin bilgisayar video
oyunlart oldugunu sdylemek yerindedir. Bilgisayar oyunlar1 sanal olmakla birlikte bilis
tizerindeki etkileri bir o kadar gercektir. Yapilmis olan bircok aragtirmada, bilgisayar
oyunlarinin saldirganliktan, sosyal iletisim becerisine, problem ¢6zme kabiliyetinden,
yaraticiliga, dikkat ve karar verme gibi oldukca genis bir alanda etkili bir aktivite oldugu

sonucuna varilmistir.

Farroni ve Menon (2008) dogumdan ergenlige kadar olan siirecte ndronlar arasi
baglantilarin miyelinizasyonu ve sinapslarin yogunlugundaki degisim prefrontal lobta
devam ettigini belirtmistir. Kansu (2004) beynin goérme algisin1 ger¢eklestirmesinin, gorme
algis1 reseptorlerinin kapasitesi ile ilgili oldugunu, daha da Onemlisi beyin neye
programlanmigsa gorme algismin o sekilde gergeklesecegini ileri  silirmiistiir.
Gergeklestirmis oldugumuz bu arastirmada, aksiyon video Oyunu oynamanin ¢ocuklarin
gorsel algisal Ogrenme siirecinde anlamli degisiklikler meydana getirdigi sonucuna
vartlmistir. Buradan, bu tip oyunlar1 oynamanin var olan gorsel kapasiteyi gelistirdigi

anlami ¢ikmaktadir.
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EKLER



Bilgilendirme Yazist;
Sayin Veliler,

Yapilacak olan arastirmada siz sayin velilerin etik agisindan bilgilendirilmesi
gerekmektedir. Bu arastirma bir yiiksek lisans tezi kapsaminda yiiriitiilmektedir. Calismanin
amact; Okul oncesi ve Ilkokul Cagi Cocuklarmin Gérsel Algilarmin Bilgisayar oyunu
oynayan ve oynamayan ¢ocuklarin Baglam Etkisi Acisindan Incelenmesi’dir. Arastirmada
gorsel mataryeller kullanilacaktir. Cocuklara doga resimleri ve dairelerden olusan sekiller
gosterilecek ve bu resim ve sekiller hakkinda ¢ocuklarin ne ve nasil algiladiklari sorulacaktir.
Uygulama yaklasik olarak 30 dakika siirecektir. Cocuklarin bilgisayar oyunu oynayip
oynamamalarmin gorsel algilari tizerine bir etkisinin olup olmadigint 6grenmek, akademik
litaretiire bilimsel bir katk: saglayacagi gibi ¢ocuklarin gorsel-biligsel gelisimi iizerine 6zgiin
fikirler edinmemizi saglayacaktir.

Velisi oldugunuz 6grencinin calismaya katilmasi i¢in Valilikten ve Milli Egitim
miidiirliigiinden gerekli izinler alinmistir. Alinan bu izinlerin yan sira sizlerin iznine ve Ek-
I’de bulunan sosyodemografik bilgi formunu doldurmaniza ihtiya¢ duyulmaktadir.
Cocuklarin ve siz velilerin verecegi cevaplarin ¢ok farkli olabilecegi diisiiniildiiglinden dolay1
Ek-1"deki sizler i¢in hazirlanmis olan sosyo-demografik bilgi formunu anne-baba olarak her
ikinizin de doldurmamizi rica ediyorum. Cocuklarinizdan herhangi bir kisisel bilgi
istenmemektedir, elde ettigimiz bilgiler gizli tutulacak ve ¢aligmanin 6grencilere herhangi bir
olumsuz etkisi olmayacaktir.

Katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz.
Ars. Gor. Bahtim KUTUK

Mersin Universitesi-Psikoloji Béliimii

Bu calismada velisi oldugum 6grencinin ¢alismaya katilmasini goniillii olarak kabul
ediyorum.

Velinin;

Adi1 ve Soyadi:

Imzasi:



SOSYODEMOGRAFIK BILGI FORMU (ANNE-BABA ICIN)

Bu boliimde cevaplarinizi liitfen olabildigince objektif bir sekilde veriniz ve tiim
sorularin cevabini belirtiniz.

1. Cinsiyetiniz?

[\

. Yasimiz?

(98]

. Mesleginiz?

4. Cocugunuz kag yaginda?

9]

. Var ise diger ¢ocuklarinizin sayisi ve yaslari kag?:

6. Egitim diizeyiniz nedir?

3

. Ailenin aylik ortalama toplam geliri ne kadar?:

o0

. Evde bilgisayar var m1? (Birden fazlaysa liitfen belirtiniz) :

9. Ne kadar siiredir evinizde bilgisayar var? :

10. Cocugunuz giinde ortalama kag saat bilgisayar baginda zaman harciyor? :

11. Cocugunuzun bilgisayar kullanmasina her giin izin vermiyorsaniz, haftanin hangi
giinleri bilgisayar kullaniyor ve bunun kag saatini oyun oynayarak harciyor?

12. Cocugunuza bilgisayar kullanmasi i¢in belirli bir zaman mi veriyorsunuz yoksa
bilgisayar istedigi zaman istedigi kadar m1 kullaniyor? :

13. Cocugunuz bilgisayarda hangi oyunlar1 oynuyor? :



SOSYODEMOGRAFIK BILGI FORMU (COCUK ICIN)

Bu boliimde cevaplarinizi liitfen olabildigince objektif bir sekilde veriniz ve tiim
sorularin cevabini belirtiniz.

1. Cinsiyetin?

2. Kag yasindasin?

3. Kaginct siniftasin?

4. Kag kardessiniz ve eger varsa diger kardeslerin kag yasinda?:

5. Evinizde bilgisayar var m1? (Varsa kag tane) :

6. Ne kadar siiredir evinizde bilgisayar var? :

7. Glinde ortalama kag saat bilgisayar baginda zaman harciyorsun? :

8. Eger annen ve baban her giin bilgisayar kullanmana izin vermiyorsa, haftanin hangi
giinleri bilgisayar kullanabiliyorsun ve bilgisayar kullandigin siirenin kag saati oyun
oynayarak gegiyor? :

9. Sana, anne ve baban bilgisayar kullanman i¢in belirli bir zaman m1 veriyor yoksa
bilgisayar1 istedigin zaman istedigin kadar kullanabiliyor musun? :

10. Bilgisayarda hangi oyunlar1 oynuyorsun? :



Cocuklara resimler gosterilirken sorulcak sorular:

1. Kagit ugagi atma resmi:
a. Ne goriiyorsun?

P 1: p 2: P 3: P 4: P 5: P 6:

b. Cocuk ne yapiyor?

P 1: P 2: P 3: P 4: P 5: P 6:

c. Elindeki kagit u¢agi atan ¢ocuga hangi cocuk daha yakin?

P 1: P 2: P 3: P 4: P 5: P 6:

2. Ugan kus resmi:
a. Ne gortiyorsun?

pP7: P 8: PO9: P 10: P 11:

b. Fil mi yoksa kus mu insana daha yakin?

pP7: P 8: PO: P 10: P 11:



