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OZET

USTUN ZEKALI OGRENCILERIN PC OYUN TERCIHLERININ
AKADEMIK BASARILARINA ETKILERI

PC oyunlari, 6nemli bir eglence aktivitesi olarak kabul edilmeleri sebebiyle
ogrencilerin hayatlarinda 6nemli bir yer edinmistir. PC oyunlar1 bilgisayar
teknolojilerinin gelisiminde 6nemli bir role sahiptir. PC oyunlari, eglence yonlerine
ek olarak giiniimiizde egitim ortamlarinda da kullanilmaktadir.

Arastirmanin amaci stiin zekali 6grencilerin PC oyun tercihlerinin akademik
basarilarina etkilerini saptamaktir. Bu amac¢ dogrultusunda ilgili literatiir taramasi
yapilmistir. 47 iistiin zekali Istanbul Bilim Sanat Merkezi &grencisi arastirmanin
orneklemini olusturmustur. Bu &grencilerin devam etmekte olduklar1 16 devlet
okulundan secilen 818 dgrenci arastirmaya dahil edilmistir. Ustiin zekali 6grenciler
ile normal zekali 6grencilerin PC oyun algilar1 arasindaki farklilik arastirmanin
amaglarindan biridir.

Veriler anket ve goriisme yoluyla toplanmistir ve verilerin analizinde
tanimlayici istatistik ve nicel veri analizi yontemleri kullanilmisgtir.

Arastirma tistiin zekali 6grencilerin PC oyun tercihleriyle akademik basarilar
arasinda bir iligki oldugunu ve istiin zekali 6grenciler ile diger 6grencilerin PC oyun

algilar1 arasinda bir farklilik oldugunu gdstermistir.

Anahtar Kelimeler: PC oyunlari, egitsel oyunlar, iistiin zekali1 6grenciler, akademik
basari

TEMMUZ 2008 Hakan USTUNEL



ABSTRACT

THE EFFECTS OF GIFTED STUDENTS’ PC GAME
PREFERENCES ON THEIR ACADEMIC ACHIEVEMENTS

Computer games are perceived as one of the most popular leisure time
activities that have gained an important role in students’ lives. Games also play an
important role in PC technologies development and progress. In addition to the
entertainment aspects of PC games, they are now being used in educational
environments.

The aim of this study is to investigate the effects of gifted students’ pc game
preferences on their academic achievements. With this aim, literature review on the
subject has been conducted. 47 gifted students from Istanbul Science and Art Center
have formed the sample group. 818 students from 16 different state schools attended
by the gifted students have been included in the study. One aim of this study is to
compare the difference in the perceptions of the gifted and the other students.

The data were collected through a questionnaire and interviews. They were
analyzed using descriptive statistics and qualitative analysis methods.

The study reveals that there is a relation between gifted sudents’ PC game
preferences and their academic achievements. A difference in PC game perceptions

between the gifted and the other students is also observed.

Keywords: PC game, educational game, gifted students, academic achievement

TEMMUZ 2008 Hakan USTUNEL
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BOLUM I

GIRIS VE AMAC

I.1GIRIS

Cagimizda bilimsel ve teknolojik gelismeler bir taraftan yeni egitim
gereksinimleri olusturmakta, bir taraftan da egitim uygulamalarma yeni olanaklar
sunmaktadir. Bu olanaklarin basinda kuskusuz bilgisayar gelmektedir.

PC oyunlar giiniimiizde ¢ocuk ve genglerin, hatta yetiskinlerin tutku ile
oynadiklari, izledikleri etkinliklerdir. Bu programlar ile oyun siirecindeki
Ogrencilerin st diizeydeki zihinsel yeteneklerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir.
Ogretici oyunlar, 6grencilerin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara iliskin karar
alma ve etkinlikte bulunma ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazanilmasina olanak
saglar. Yaparak Ogrenme calisarak (study) ogrenmeye gore daha kalici etkiye
sahiptir. Bilgisayar oyunlarimin sagladigi sanal ortamda Ogrenciler bilgilerini
uygulama ve sonuglarini gorme firsat1 yakalayarak etkili 6grenme siireci yasarlar
(Anderson ve Bushman, 2001).

Bilgisayar oyunlar: bilisim teknolojilerindeki hizli degisimin bir sonucu olarak
geng bireylerin ilgilerini ¢eken eglence ortamlarindan birisi olmustur. Bilgisayar
oyunlari giinden giine artan bir oranda insanlar arasinda kabul gérmektedir (Rosas ve
ark., 2003) ve bu kabul gérme de oyunlarin gercek¢i sanal ortamlara, ses ve goriintii
ozelliklerine ve oyunculara yiikledikleri rollere gore sahip olduklar1 6zelliklerinden
dolay1 olmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin sahip olduklar1 potansiyel dikkate alan egitimciler
Ogrencilerin 6grenme yeteneklerini gelistirmek ve onlara daha etkin 6grenme
ortamlar1 sunmak amaci ile bilgisayar oyunlarim1 smif ortamlarinda
kullanmaktadirlar. Oyun tabanli 68renme, Ogrencilerin Ogrenme davranislarini
saglamada kullanilabilecek yontemlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlarin kullaniminda elde edilecek faydalar ya gore baslica; 6grencilerin

Motivasyonlarinin yiiksek tutulmasi, dikkatlerinin ¢ekilmesi, grup calismalarina



kolaylikla adapte olmalariin saglanmasi, elestirel diisiinmeye zorlanmalar1 ve sebep-
sonug iliskilerini daha etkili kurabilmeleri diye siralanabilir (Kirriemuir, 2002)

1990°larda akademik g¢evreler disinda da internete baglanmanin olanakli hale
gelmesinin ardindan PC oyun toplumu internete sahip ¢ikmistir (Buchman ve Funk,
1996). internet’in gelismesi ve yayginlasmasiyla giiniimiizde eglence kiiltiiriiniin
Oonemli bir parcasi haline gelen ¢evrimi¢i oyunlar insanlara istenilen zaman ve
mekanda oyun oynama serbestligi sunmaktadir. Cevrimi¢i oyunlarin oynanmastyla
farkli cografyalardaki insanlarin ayni sanal ortamda bulugmalar1 saglanmakta ve
kiiltiirel bir etkilesim siirecinin yaganmasina olanak verilmektedir.

Cevrimigi oyunlart oynayanlarin sayist her gecen giin artmaktadir. Iyi
tasarlamig bir oyunu diinya genelinde kiigiik bir {ilke niifusu kadar insan uzun saatler
boyunca oynayabilmektedir. Artik oyunlar kol saatleri dahil olmak {izere degisik
platformlarda oyuncularin Kkarsisina ¢ikmaktadir. Bireylerin etkilesim halinde
olduklar1 neredeyse tiim elektronik ortamlar birer oyun ortami haline gelmistir
(Consalvo, 2005). The Children Go Online Survey’in (UKCGO) 2005 de yapmis
olduklart bir arastirmaya gore Ingiltere’de geng insanlarm %71°i evlerinden, %38’
cep telefonlarindan, %17’si dijital televizyonlarindan ve %8’i oyun konsollarindan
¢evrimigi oyunlara baglanmaktadir (Connolly ve Stansfield, 2006).

Literatiirde PC oyunlarinin geng bireylerin ya da yetiskinlerin, motivasyonu
saglama, yetenekleri gelistirme, cesaretlendirme ve igbirligine yoneltme gibi ¢esitli
alanlarda gelisimlerine olumlu etkilerinin oldugunu gosteren bircok ¢alisma
mevcuttur. PC oyunlarinin en 6nemli egitsel 6zelliklerinden birisi kuskusuz sosyal
etkilesim ortamlarim1 sanal bir ortamda olusturmalart ve aldiklar1 kararlarin
sonuglarii goriip yorumlayabilmeleridir (Can, 2003).

Elektronik oyun sektdrii maddi agidan inanilmaz biiylik rakamlara ulagsmistir
ve hizla biiyiimeye devam etmektedir (Nicholson, 2008). Basarili c¢alismalarin
meyvelerinin hizli ve bol toplandig1 bu sektore uzak durmanin goriiniir hi¢bir nedeni
yoktur. Su ana kadar sadece oyuncu olarak katildigimiz bu arenaya iilke olarak oyun
dretici sifatiyla katilmamiz igin gerekli unsurlarin bir an 6nce harmanlanmasi
gerekmektedir. Sermaye sahiplerinin bu sektore para yatirmasi, yetenekli programci,
grafik sanatcist ve senaristlerin bu sektore kararli bir sekilde kanalize olmasi,
tiniversitelerin yetismis personel ihtiyacini gidermesi ve ilgili kamu kuruluglarinin da
elektronik oyun sektoriinii gelisme ve tanitim agisindan bir alternatif olarak

degerlendirmeye almalar1 gerekmektedir.



Ogretici oyunlarin en 6nemli yararlarindan birisi, bu oyunlarin bilgisayarla
Ogrenci arasinda yakinlasma ve teknoloji kiiltiiri kazanmaya olanak saglamasidir.
Oyun teknolojileri 6grenim zorlugu ¢eken 6grencilerin tespitinde de kullanilabilecek
yararliliktadir (Squire ve Jenkins, 2003).

PC oyunlari, oyuncularinin korku, hirs, giic, merak ve nese gibi giiclii duygusal
davraniglarini ortaya ¢ikardiklar: bir ortamdir. PC oyun tasarimcilari oyuncularin bu
tiir davranislarini agi8a ¢ikarabilecek 6diil, engel, rakip vb. 6geleri dengeli bir sekilde
tasarlamalidirlar (Can ve Cagiltay, 2006).

Geng cocuklar i¢inde yasadigimiz dijital ¢agin ag nesli (net generation) veya
dijital halk (digital natives) olarak tanimlanan bir parcasidirlar ( Prensky, 2001) ve
bu ag nesli oyunlar i¢in yillarini harcamaktadirlar. 1970 ve 1980 ler deki az ilginin
yaninda bilgisayar oyunlar1 artik kiiltiirel yasam icinde 30 yasinda bir fenomendir
(Can,2003).

Egitsel amaclarla hazirlanan oyunlarin iiretim standartlarinin  diisiik ve
monoton olmalar1 gibi olumsuz etkenlerden dolay1 egitimciler grafik, ses, animasyon
standartlar1 daha yiiksek olan ticari oyunlara yonelebilmektedirler (Fujimoto, 2005).

Uzaktan egitim yontemleri bilgisayar teknolojilerinin gelismesine paralel bir
gelisim ¢izgisi izlemistir. Bununla beraber internet tabanli isbirlikli 6gretimin verimli
bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in gerekli temel 6geler ¢evrimi¢i PC oyunlari i¢in de
gecerlidir.

Meral ve Geng’in (2005) Rosenberg (2001)’den aktardigina gore internet tek
basina egitim niteliginin yiikselmesini ger¢ekleyemez. Basarili ¢evrimici web tabanli
bir egitim, onu kullanmaya hazir ve istekli oOrgiitsel bir kiiltiirle teknolojiyi
biitiinlestiren bir strateji hazirlamaya dayanir.

Ogrencilerin 6grenme davranislarinin gelistirilmesi i¢in tamamen yeni bir
model uygulamak gii¢ olacaktir. PC oyunlar1 giiniimiizde 6grenciler arasinda genis
kabul goren eglence aktiviteleridir. Mevcut duruma yeni hedefler kazandirilarak PC
oyunlarmin igerik ve tiir bakimindan egitsel amaglarla tasarlanmasi ve kullanilmasi
saglanabilir.

Ogrencilerin  6grenmeleri ve akademik basarilarma etki eden faktorler
bulunarak PC oyun teknolojilerinin kullanildigr  yeni egitim modellerinin
gelistirilmesi giderek daha da 6nem kazanmaktadir.

Ustiin zekali 6grencilerin akademik basarilarina etki eden etkenler normal

zekali Ogrencilerinkiyle farklilik gosterebilmektedir. Cogunlukla {istiin zekali



ogrencilerin akademik basarilart normal zekali 6grencilere gore yiiksektir. Fakat
klasik egitim modelinde uygulanan 6grenme yontemleri disinda hareket eden {istiin
zekali Ogrencilerin akademik basarilar1 diisiik olabilmektedir. Ustiin zekali
Ogrencilerin akademik basarilarina etkiyen faktorlerden bir digeri de motivasyondur.
PC oyunlar1 sagladiklar1 sanal diinyanin cesitliligi ile iyi bir motivasyon olanagi

sunmaktadir.

.2 PROBLEM DURUMU

Ustiin yetenekli ve 6zel yetenekli dgrencilerin PC oyun tercihleriyle akademik
basarilar1 arasinda bir iliski olup olmadiginin saptanmasi amaciyla; bilgisayar
oyunlarinin tarihsel gelisim siireci incelenerek, oyun tiirleri ve oyunlar ile ilgili
yaygin uygulamalar, oyun amaglari, igerikleri, 6zellikleri genel hatlar1 ile analiz
edilecektir. Ustiin zekal1 ve dzel yetenekli 6grencilerin bu oyunlar1 segme nedenleri
ile akademik bagarilarina etkileri incelenecektir.

Bilgisayar oyunlar1 en popiiler eglence araglarindan birisidir. Oyunlarin
insanlar arasindaki artan popiilaritesi, hem dikkatlerin kendi iizerlerine ¢ekilmesine
hem de akademik anlamda oyunlarla ilgili arastirilmalarin yapilmasina neden
olmaktadir. Bu ve benzer sebepler 1s18inda bilgisayar oyunlar1 hem egitimciler hem
de 6grenciler arasinda egitim siirecinde kullanim bakimindan 6nem kazanmaktadir.

Oyunlar giiniimiizde sadece eglence sektoriiniin birer pargasi olmaktan oOte,
egitimden saglhiga, askeri alandan is sektoriine kadar hemen hemen her alanda
kullanilmaya baslandigindan oyun iizerine yapilan c¢alismalar da ¢ok cesitlilik
gostermektedir (Tiiziin, 2004).

Oyununun herhangi bir aninda oyuncu sikildigi anda oyunu kapatabilir. Bunu
engellemenin yolu her an ilgi uyandiracak, oyunu canli tutacak ve oyuncunun ilgisini
cekecegi ¢esitli olaylar olusturmaktir (Can ve Cagiltay, 2006).

Genellikle oyunlar i¢in sdyle bir ciimle kullanilir:”’Oyun kolay 6grenilebilir
olmalidir ancak oyunda usta olmak zor olmalidir”. Bu climleyi dogru olarak kabul
edebiliriz. Ciinkili oyuncu 6grenme siiresi uzun oldugunda ¢abuk sikilacaktir. Oyunu
oynama konusunda kisa siirede usta oldugunda ise amacina ulastigini, yapacak bir
sey kalmadigmi diislinerek yine oyunu oynamayi birakabilir. Burada 6nemli olan
nokta oyuncuyu en kisa siirede oyunun igine sokabilmektir. Bunu ilk 15-20 dakika

icinde yapamadigimiz zaman, oyuncuyu kaybetme riskimiz ¢ok yiiksektir. Bu



kosullarda izlenecek en akillica yol, oyunun zorluk seviyesini kolaydan zora dogru

gotiirmektir (Can ve Cagiltay, 20006).

1.3 PROBLEM CUMLESI

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun tercihlerinin akademik basarilarina etkisi

nelerdir?

1.4 ALTPROBLEMLER

1.

10.

11.

12.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, normal dgrencilerin PC oyun
algilarina gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

Ustiin zekali dgrencilerin PC oyun algilari, cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilar1, sinif seviyesine gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, yas degiskenine gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin  PC  oyun algilari, 6grencilerin  ekonomik
seviyelerine gore anlaml bir farklilik géstermekte midir?

Ustiin  zekali dgrencilerin  PC  oyun algilar;, 6grencilerin  evlerinde
kullanabilecekleri bir bilgisayarlar1 olma degiskenine gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilari, 6grencilerin internete baglanma
stirelerine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Ustiin  zekali 6grencilerin  PC  oyun algilari, bilgisayar kullanmaya
basladiklar1 yas degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?
Ustiin zekal1 dgrencilerin PC oyun algilari, PC oyunu oynamaya basladiklari
yas degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilari, sahip olduklar1 PC oyun sayisina
gore anlamli bir farklilik gdstermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilar, sayisal alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, sézel alan derslerindeki akademik

basarilarina gore anlamli bir farklilik gdstermekte midir?



13.

Ustiin zekali dgrencilerin PC oyun algilari, sanat alani derslerindeki

akademik basarilarina gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

1.5 DENENCELER

1.

10.

11.

12.

13.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, normal dgrencilerin PC oyun
algilarina gore anlamli bir farklilik géstermektedir.

Ustiin zekali &grencilerin PC oyun algilari, cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gostermektedir.

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilari, sinif seviyesine gore anlamli bir
farklilik gostermektedir.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, yas degiskenine gore anlamli bir
farklilik gostermektedir.

Ustiin zekal: dgrencilerin PC oyun algilar;, &grencilerin  ekonomik
seviyelerine gére anlamli bir farklilik gostermektedir.

Ustiin  zekali dgrencilerin  PC  oyun algilar;, 6grencilerin  evlerinde
kullanabilecekleri bir bilgisayarlari olma degiskenine gore anlamli bir
farklilik gostermektedir.

Ustiin zekal1 grencilerin PC oyun algilari, grencilerin internete baglanma
stirelerine gore anlamli bir farklilik gostermektedir.

Ustiin zekali o6grencilerin  PC oyun algilari, bilgisayar kullanmaya
basladiklar1 yas degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?
Ustiin zekali grencilerin PC oyun algilari, PC oyunu oynamaya basladiklari
yas degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermektedir.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilar, sahip olduklart PC oyun sayisina
gore anlamli bir farklilik géstermektedir.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, sayisal alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, sézel alan derslerindeki akademik
basarilarina gére anlamli bir farklilik gostermektedir.

Ustiin zekali Ogrencilerin PC oyun algilari, sanat alam derslerindeki

akademik basarilarina gore anlamli bir farklilik gostermektedir.



1.6 SAYILTILAR
1. Orneklemin evreni temsil edebilecek biiyiikliikte oldugu,
2. Arastirmaya katilan denekler kendilerine verilen formlara istekle dogru cevap
verdikleri,
3.Kullanillan o6lgme araciyla ve izlenen ydntemle arastirmanin amaglarina
ulagilabilecegi,.
4.Yapilan literatiir taramasi arastirmanin gegerliligi agisindan yeterli oldugu

varsayilmistir.

1.7 SINIRLILIKLAR
e Arastirma Istanbul Bilim Sanat Merkezi Ustiin zekali 5., 6. ve 7. smif
ogrencileri ile bu &grencilerin devam etmekte oldugu Kadikdy, Uskiidar,
Maltepe, Kartal ve Tuzla ilgelerindeki 16 ilkdgretim okulu normal zekali 5.,
6. ve 7. siif dgrencileri ile,
e Arastirma uygulanan 6l¢gme aracindan elde edilen istatistiksel verilerle,
e Arastirma 2007-2008 egitim ogretim yili ile

sinirlidir.

1.8 ARASTIRMANIN AMACI

Gelecek nesillerin olugturulmasinda lokomatif olma potansiyeline sahip iistiin
zekal1 6grencilerin motivasyonlarini yiiksek seviyede tutacak, ayni1 zamanda etkin ve
kalict1 6grenmelerini saglayacak PC oyun tiirlerinin ve PC oyun igeriklerinin
saptanmasi ileride konuyla alakali yapilacak calismalara 1s1k tutacaktir. Bilgisayar
oyunlarmi egitim amagli, yiikksek seviyeli 0grenme imkani sunan, oyun tabanl
o6grenme ortamlarinin okul ortamina adapte edilmesi i¢in kullanmak ve 6grencilerin
akademik basarilariyla iliskisini saptamak gilinlimiizde daha da 6nem kazanmistir.
Bilgisayar oyunlarinin, 6grencilere anlamli 6grenmeler saglayacagi ve daha iyi

O0grenme firsatlar1 sunacagi diisiiniilmektedir.

1.9 ARASTIRMANIN ONEMI

Egitim i¢in kullanilacak bir oyun tasarlanirken egitim ve eglence unsurlari
arasindaki dengenin saglanmasi ve Ogrencilerin oyun ortamindan gerekli egitim-
Ogretim icerigini alabilmesi icin tasarim asamasinda dikkate alinmasi gereken birgok

nokta bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlari sadece ogrencilerin dikkat ve motivas-



yonunu ylikselten birer ders materyali olarak kullanilirken, basl basina bir oyun da
ders destekleyici materyali olarak kullanilmak yerine, dersin ana materyali olarak da
kullanilabilmektedir

Bilgisayar oyunlarinin yeni bir Ogrenme kiiltiirii olusturabileceginden
bahsederek bunun da 6grencilerin aligkanlik ve ilgilerini daha iyi karsilayacagina
vurgu yapmaktadir (Prensky,2001). Kisacasi bilgisayar oyunlari, 6grencilerin
anlamli 6grenmelerini saglamak ve daha iyi O08renme imkanlari bulmalarim
kolaylastirmak amaci ile egitim ortamlarinda kullanilirlarsa faydali olabilecekleri
sOylenebilir. Bu nedenle Tiirkiye’nin su anda i¢inde bulundugu durumu incelemek ve
bilgisayar oyunlarinin etkilerini belirlemek 6nemli bir hale gelmistir.

Tiirkiye’ de ve diinyada elektronik oyunlarla ilgili yapilmis ¢aligmalar mevcut
olmasina ragmen ulasilan arastirmalardan hi¢ birinin hedef kitlesinin {istiin zekali

Ogrenciler olmamasi sebebiyle yapilan aragtirma 6zgilindiir.

1.10 TANIMLAR
PC oyunu

Bilgisayar oyunlar1 insanlar tarafindan goniillii olarak oynanan, eglenceli,
gercek diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile smirlandirilmis
birer eglence ortamlaridir (Kirriemuir, 2002).

Prensky (2001) bilgisayar ve video oyunlarinin i¢inde meydan okuma, kurallar,
hedefler, geribildirim, etkilesim ve hikaye (story)’ nin oldugu gorsel ortamlar

oldugunu ifade etmistir.

Zeka
Zeka, iligkili oldugu varsayilan 6zellik ya da davranislar belirtilerek, dolaylt
olarak agiklamaya g¢alisilmaktadir. Buna gore, "zeka O0grenme yetenegidir", "zeka

genel problem ¢6zme yetenegidir" seklinde yapilan tamimlar bu kategoriye

Girmektedir (Ataman, 1998).

Ustiin zeka

Zihinsel yeteneklerinin ya da zekalarinin birden ¢ogunda akranlarina gore st
performans gosteren ya da gizilgiice sahip olan, yaraticilik yani gii¢lii olan ve
basladig1 isi tamamlama, tstesinden gelmede yiiksek gorev anlayist bulunanlara

iistlin zekali ¢ocuk denir(Ataman, 1998).



BOLUM II

LITERATUR VE ILGILI ARASTIRMALAR

I1.1 GIRIS

Bu boliimde ilgili literatiir veri toplama aracinin amaglarina uygun igerikle
verilmigtir. Elektronik oyunlarin gelisim seriivenine kisaca deginildikten sonra
elektronik oyun siniflandirmalar1 ve 6grencilerin eglence icin ayirdiklar1 zamanlarda
elektronik oyunlarin yerinin saptanmast i¢in yapilmis calismalar incelenmistir.

Ayrica elektronik oyunlarin 6grencilerin 6grenmeleri ve sosyal davraniglari
tizerindeki olumlu ve olumsuz etkilerine deginilmistir. PC oyunlarinin egitim
ortamlarinda kullanilmasina iligkin yaklasimlar belirtildikten sonra arastirmanin
hedef kitlesini olusturan istiin zekali 6grencilerin giiglii ve zayif yonleri ve bu

ogrenciler icin gelistirilen egitim modeli incelenmistir.

11.2 ELEKTRONIK OYUNLAR, ORTAYA CIKISI VE YAYGINLASMASI

Oyun tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. Caglar boyunca degisik cografyalarda
farkli sekillerde oyunlar oynana gelmistir. Oyunlarin gelismislik diizeylerine ve
yayginliklarina bakildiginda bireylerden baslayarak toplumsal yapiya en biiyiik etkiyi
icinde bulundugumuz cagda elektronik diinyasindaki hizli gelismelerle yaptiini
soyleyebiliriz.

Elektronik ortamlarda hayat bulan ilk oyun 1958 yilinda William
Higginbotham tarafindan Brookhaven Ulusal Laboratuarinda osiloskop ekraninda
oynanan iki kullanicili bir tenis oyunudur (Rosas ve ark.,2003). Bilgisayarda
oynanan ilk oyun ise Steve Russell’mn MIT (Massachussets Teknoloji Enstitiisii) e
akademik arastirmalar i¢in verilen donemin siiper bilgisayar1 (Mainframe) PDP-11’1
kullanarak 1961 yilinda tasarladigi “uzay savasi (space war)” olmustur (Kula ve
Erdem, 2005).

Bu ilk siiper bilgisayarin akademik ¢evrelerde kullanilmasinin sadece bir yil

sonrasidir. Bu bilgisayart MIT’ ye bagislayan DEC firmasi bilgisayarin uzay



arastirmalarinda kullanilmasini bekliyordu ancak makine tarihe bir uzay savasi olan
ilk etkilesimli oyunun gelistirildigi platform olarak gegti (Squire ve Jenkins, 2003).

1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ilk oyun Pong satisa sunuldu. Bu
oyun temel olarak tenise benziyordu. Isin ilging tarafi ilk Pong’ da oyuncularin skoru
kagit kalem ile tutmasiydi (Kula ve Erdem, 2005). Elektronik oyunlar asil ivmeyi
atari ve rakiplerinin daha etkileyici konsollar ve inanilmaz bir etki birakan efsanevi
oyunlar1 yayinlamasi ile kazandi.

1981 yilinda Namco firmas1 Pac-Man oyununu, Nintendo ise Donkey-Kong
oyununu yayinladi. 1980’lerin baslarinda ¢esitli firmalarca etkin olarak oyun
oynanabilen ve ayni zamanda baska islerde de kullanilabilen ev tipi kisisel
bilgisayarlar farkli firmalarca pazara sunuldu. Bu aletlerin sundugu bilgisayar
islevleri ailelerin konuya daha sicak yaklasmasini sagladi.

1993 yilinda ID Software elektronik oyun diinyasini 6nemli 6l¢iide glinlimiize
kadar sekillendiren bir oyun tiiriinii gelistirdi. Yayinladiklar1 Wolfenstein 3D, FPS
(First-Person Shooters) adi verilen, oyunun kahramanin goziinden izlendigi ve
rakiplerin vuruldugu bir tiirii dogurdu. Bu oyunu daha sonra ¢ok bilinen Doom
(1994) ve Quake (1996) serileri takip etti (Kirriemuir, 2002). Tiiziin (2004)’iin
Ayres(2000)’den aktardigina gore muhtemelen en popiiler oyun tiirii olan FPS’ler 3
boyutlu sanal diinyada oyuncunun serbest olarak dolagsmasin1i ve cevre ile
etkilesimini saglamaktadir. Genelde amacin rakipleri avlamak oldugu bu oyunlar
birden fazla oyuncunun katildigi oliim mag¢i (Death match) diye bilinen sanal
arenalar da sunmaktadir.

Tiirkiye’nin elektronik oyunlarla tanigmasi 1980°li yillarin baslarma denk
gelir. Bilgisayarlarla tanigmamizdan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlariyla da
tanistik. Bu donemde renkli televizyon, video ve Atari ¢ilginligi paralel olarak
yasanmistir.

1990’larm sonlarinda ortaya ¢ikan Internet salonlar1 aslinda genel olarak atari
salonlarma benziyordu. Teorik amaci insanlarin Internete baglanmasi olan bu yerler
cogunlukla sagladiklari yerel ag ile pratikte oyun arenalarina doniistii.

Bu boliimle ilgili olarak ortaya ¢ikan sonug¢ 20 yil1 agkin bir siiredir elektronik
oyunlarin pek ¢ok Tiirk insaninin yagsaminin bir pargasi oldugudur.

Glinlimiizde elektronik oyunlar konusundaki en dnemli gelisme cevrim i¢i
oynanan oyunlardir. Ayn1 anda kimi zaman on binlerce oyuncunun bulustugu sanal

ortamlar bazen yonetilen karakterin gelisimi i¢in miicadelelere sahne olurken kimi



zaman da terdrist ve giivenlik gii¢lerinin olusturdugu gruplarin Sliimciil doviislerine
ev sahipligi yapmaktadir.

PC Oyunlarinin maddi getirisinin yan1 sira ¢ok Onemli bir propaganda,
reklam, tanitim ve egitim araci oldugu da bir gergektir. Bu sebeple giiniimiizde
tilkeler oyun sektoriinii yakindan takip etmekte ve kimi zaman oyun tasarimi ve
pazarlamasi konusunda ulusal bir yaklagim sergilemektedirler (Buchman ve Funk,
1996).

1. 3 ARASTIRMALAR

Tabloll. 1 PC oyunlar ile ilgili olarak yapilmis arastirmalardan bazilari

Arastirmaci Arastirma Konusu

(Connolly ve Stansfield, 2006). | PC oyunu oynama platformlart

(Zyda, 2005; Pellegrino ve Scott,

2004 ) PC oyunlarinin is diinyasindaki kullanim alanlar1

PC oyunlarinin yiiksek teknolojili egitim

(Long, 2007;Kirriemuir, 2002 ) ortamlarinda kullanimlari

(Buchman ve Funk, 1996). Kizlarin ve erkeklerin oyun tiirii tercihleri
(Can, 2003) PC oyun algilar
(Subrahmanyam,2001) PC oyunlar1 ve akademik basart iligkisi

PC oyunlarinin 6grencilerin sosyal gelisimleri

(Durkin ve Barber, 2002) iizerindeki etkileri

(Rosas ve ark., 2003; Ragozzino

ve ark., 2003) PC oyunlar1 ve sosyal 6grenmeler

(Anderson ve Bushman, 2001,

Williams ve Skoric,2005) Siddet davraniglar1 ve PC oyunlari iligkisi

Motivasyonun dgrencilerin 6grenmeleri

(Tella,2007) tizerindeki etkileri
(Aric1 ve Dalkilig, 2006) PC destekli egitimde animasyon uygulamalari
(Veen, 2005) PC oyunu temelli egitim modeli

Ustiin zekal1 dgrencilerin diisiindiikleri egitim

(Sirin, 2004) anlayislari

Literatiirde PC oyunlart ile ilgili yapilmis bir¢cok arastirma mevcuttur. Ayni
konu birden fazla arastirmaci tarafindan farkli zamanlarda ve iilkelerde incelenmistir.
PC oyunlar stirekli gelismeye agik bir alan oldugundan arastirma bulgulari zamanla

degiskenlik gosterebilmektedir. Tablo 1.1 de konuyla alakali olarak literatiirde




ulagilan ulusal ve uluslararasi caligmalar tablolagtirilmistir. Bu arastirmalarin
sonugclari ilgili baslik altinda incelenmistir.
11.4 PC OYUNLARI VE SINIFLANDIRMALARI

Literatiirde bilgisayar oyunlar1 ilgili yaygin tanimlardan farkli tanimlarda
bulunmaktadir. Bu farkin sebebi her tanimlayicinin oyun kavraminin farkli bir 6gesi
lizerine yogunlagmasidir.

Elektronik oyunlar, video oyunlar1 veya bilgisayar oyunlar1 birbirleri yerine
kullanilan tanimlardir (Kirriemuir, 2002). Arastirmada bu terimler yerine gore
birbirlerinin yerine kullanilmistir. Bilgisayar oyunlari insanlar tarafindan goniillii
olarak oynanan, eglenceli, ger¢ek diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu
kurallar ile sinirlandirilmis birer eglence ortamlaridir.

Elektronik oyunlarla simiilasyonlar (benzesim) karistirilabilen terimlerdir.
Prensky (2001) oyun ve simiilasyon terimleri arasindaki fark su sekilde ifade
etmistir; oyunlar amaci yenerek one ge¢cmek olan rekabetci alistirmalardir. Fakat
simiilasyonlarda katilimcilar sorumluluk gerektiren roller ve tamamlanmasi gereken
onemli gorevler alirlar. Can (2003)’1n Gredler (1994)’den aktardigina gore iki terim
arasindaki en 6nemli farkliliktan biri, simiilasyonlarin hedefler ve kurallar itibariyle
oyunlara gore ¢ok daha fazla oranda gercek hayata benzedigidir.

Oyunlart tiirlerine gore degisik sekillerde sirlamak miimkiindiir. Tablo 11.1 de
Prensky (2001)’nin smiflandirmas1 goriilmektedir. Arastirmaci calismasinda bu

siiflandirmay1 kullanmistir.

Tablo 1.2 Oyun tiirii tanimlamalar1 (Prensky, 2001)

Oyun Tiirii  |Icerik

Aksiyon Siiratli gelisen ve ani oyunlardir.

Macera B'ilinmeyep diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve
bilmeceleri ¢6zme oyunlaridir.

Doviis Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir.

Bilmece (Coziilmesi gereken bilmeceleri igerir.

Rol-Oynama | Belirlenen bir karakterin oynandig1 oyunlardir.

Bir araci kullanmak, ugurmak yada farkli bir yap1 kurmakla ilgili

Simiilasyon
oyunlardir.




Spor Icerik olarak sporun 6nemli oldugu oyunlar.

Yonetilmesi zor ve Onemli olan olaylarin gelistirilmesiyle ilgili

Strateji
oyunlar.

Simiilasyonlar gercek hayatin bir kopyasidir. Cevresel temalar gercek hayati
yansitir. Fakat PC oyunlar1 gercek hayati ve 6gelerini tam olarak yansitmaz. Bunun
yaninda simiilasyonlar, maliyetlerinin alternatiflerine goére wucuz olmasi ve
oyuncularin giivende olmalar1 nedeniyle askeri alanlarda 6nemli kullanim alanlarina
sahiptirler (Pellegrino ve Scott, 2004; Zyda, 2005). Prensky (2001) simiilasyonlarin
tek baglarina oyun olarak degerlendirilemeyecegini, bunun i¢in yapisina eglence,
yarigma, kural ve kazanma Ogelerinin eklenmesi gerektigini ifade etmistir. Oyunlar
barindirdiklar1 6gelere ve bu 6gelerin oyuna yansitilmasina gore cesitli siniflarda

degerlendirilmektedir.

11.5 PC OYUN TEMALARI

Oyunlardaki ¢esitlilik onlarin igerik ve konularina yansimis, nerdeyse biitiin
alanlarda bilgisayar oyunlar1 c¢esitli amaclarla tasarlanmis ve kullanicilara
sunulmustur. Sosyal, tarihi, askeri, is ya da saglik gibi alanlarda egitim amaclh ¢ok
kullanicili bilgisayar oyunlar gelistirilmis ve bu oyunlar genis kullanicili kitlelerine
ulasabilmislerdir (Durkin ve Barber, 2002).

PC oyun temalar1 olusturduklar sanal ortamlar ile oyunculara sosyal ¢evreler
sunmaktadir. Cevre egitimi ile ilgili egitim kurslari, 6zellikle kimyasal sizintilar,
toksin transferi gibi icerik ile ilgili standartlar1 yakalamalarin1 amaglamalarinin yani
sira ¢evre egitimi ve bununla ilgili gelistirilmis miifredata yonelik gerekli becerileri
de kazanmalarin1 amaglamaktadir (Connolly ve Stansfield, 2006).

Cevrimigi oyunlar icerdikleri sosyo-teknik yapi sayesinde oyuncularin sosyal
olaylara yonelik sorumluluk bilincinin arttirilmast gibi amaglar icermektedirler.
Bunun yani sira onlarin egitim, eglence ve sosyal sorumluluklarin birlestigi bir ortak
nokta altinda biitiinlesmesini saglamaya calismaktadir (Tiiziin, 2004). Giliniimiizde
oyun gelistiricileri sosyal olgular iceren oyunlara da diger oyun tiirleri kadar agirlik
vermeye baslamistirlar.

Tarihsel temalar igceren ¢evrimici oyunlar giiniimiizde oyuncular arasinda
oldukca popiiler olan oyunlar arasindadir. Bu tiir oyunlardaki temel amag¢ oyunculara
tarih ile ilgili genel ¢er¢eveyi vermenin yani sira, oyuncularin tarihin kendi iginde

barindirdig1 politik, bilimsel, askeri ve ekonomik problemleri g6z Oniinde tutarak




diismanlarin1 yenebilmelerini saglayabilmektir. Bu tlir oyunlarda, oyuncu oyundaki
yerine gore ekonomik gelismeyi kontrol edebilmeli, kaynaklarmi buna gore
kullanabilmeli ve iilkesinin hayatta kalabilmesini saglamak ve diismanlar ile
miicadele edebilmek igin belirli bir seviyede tutmay1 basarmalidir (Durkin ve Barber,
2002). Tarihsel oyunlar dgrencilere eglenceli aktiviteler sunmasinin yani sira onlara
giinliik yasamlar1 ile ilgili tarihsel zemine yerlestirilmis sorumluluklar taniyarak
oyunun ait oldugu doneme yonelik bilgileri o ortamda yasayarak Ogrenmelerini
saglamaktadir (Kirriemuir, 2002).

Bunun yani sira bu tlir oyunlar, dgrencilere farkli rollere biiriinme firsati
vermesi yoOniiyle onlarin oyun igindeki hareketlerinin Oneminin ve tarihi
sekillendirebilme giiglerinin farkina varmalarina olanak saglamaktadir (Squire ve
Jenkins, 2003).

Giliniimiizde popiilerlik kazanan oyunlardan bir digeri ise askeri oyunlardir.
Bu oyunlar genellikle askerler, pilotlar, kaptanlar ve tank siiriiciileri gibi hassas
ekipmanlar1 kullanmakla yilikiimlii, tehlikeli durumlarda c¢alismak zorunda
kalabilecek kisilerin egitimlerinin verilmesi i¢in kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlar
komando gruplarinin kendi aralarinda etkili iletisim kurabilmeleri ve grup halinde
calisabilmeleri i¢in kullanilmaktadir (Kirriemuir, 2002).

Buna ek olarak askeri alanlarda bu tiir oyunlar askerlerin terdrist saldirilarina
kars1 egitilmesi, bazi tehlikeli silahlarin kullaniminin 6gretilmesi ve bu tiir kompleks
askeri lojistik siireclerin yiiriitiilmesi amaciyla kullanilmaktadir (Prensky, 2001). Bu
tiir oyunlar sayesinde takim haline hareket etme ve liderlik roliinii {istlenebilme
ozelliklerini kazandirmasinin yani sira oyuncularin gelecek olasiliklar1 kafasinda
canlandirabilmesini ve beceriler ile yasam sekilleri arasindaki baglantilar
gozlemlemesine olanak (Prensky, 2001).

Oyunlarin is ortaminda egitim amacli kullanilmas1 yeni ortaya ¢ikan bir fikir
degildir. 1990’lardan beri oyunlar is diinyasinda egitim amacli kullanilmaktadir. Bu
tiir oyunlar belirli kurallardan olusan oyuncunun belirli bir amacin gergeklestirmesini
gerektiren ve igerisinde ¢esitli problemler barindiran oyunlardir (Connolly ve
Stansfield, 2006).

Bu tiir oyunlarin kullanilmasinin altinda yatan sebep 0grenme ortamlarini
eglence ile biitiinlestirmek ve dinamik bir platform olusturulmasi yoluyla 6grenmeyi

ogrenciler i¢in daha eglenceli bir hale getirebilmektir. Bunun yaninda bu tiir oyunlar



sosyallesme faktoriinii de barindirmasi yoniiyle oyuncularin egitimlerinin daha etkili

bir hale gelmesine yardimci olabilmektedir (Squire ve Jenkins, 2003).

11.6 PC OYUNLARI VE EGLENCE KULTURU

Cocuklarin biiyiik bir boliimii eglence amacl bos zaman gecirme aktivitesi
olarak bilgisayar oyunlarin1 gérmektedirler. Bir cok eglence zamani aktiviteleri
icinde bilgisayar oyunlar1 insanlarin yasamlarinda Onemli bir yere sahiptir
(Subrahmanyam ve ark., 2001). PC oyunlarinin barindirdigi unsurlar oyunun
oynananabilirligini belirlemektedir. Genel olarak 4 temel unsur saymistir: fantezi,
merak, meydan okuma ve kontrol (Prensky, 2001; Malone, 1981).

Can (2003)’in Stanger ve Gridina (1999)’dan naklettigine gore Ogrenciler
televizyon i¢in daha fazla zaman ayirmaktadirlar (2,46 saat/giin), ev ddevi ( 1,14
saat/giin), bilgisayar (0,97 saat/giin), kitap okuma ( 0,77saat/giin), video oyunlari
(0,65 saat/giin). Bir diger arastirma 6grencilerin televizyon izlemek icin haftada 13
saat aymrirken bilgisayar oyunlari ig¢in 5 saat ayirdiklarini gostermistir. Kimi
aragtirmacilar ise Ogrencilerin diger eglence zamanlari i¢in ayirdiklari siireyle
bilgisayar oyunlari i¢in ayirdiklar1 siirenin dengeli oldugunu belirtmisleridir

(Goldstein, 2005).

1.7 OGRENCILERIN PC OYUN TERCIHLERi VE BU TERCIHLERI
ETKILEYEN FAKTORLER

Prensky (2001) o&grencilerin oyun tercihlerine etki eden 4 temel faktor
oldugunu belirtmistir. Bunlar; yas, cinsiyet, rekabetcilik ve ge¢mis oyun tecriibeleri
dir. Buchman ve Funk (1996) in aragtirmalarina gore ogrencilerin yaslart arttikca
egitsel igerikli oyun oynama yiizdeleri diiserken kiz 6grencilerin erkek ogrencilere
gore daha uzun siireyle egitsel igerikli oyun oynadiklar1 saptanmustir.

Squire ve Jenkins (2003) in yaptiklar1 bir aragtirmanin sonucunda, ilkogretim
ogrencilerinin bilgisayar oyunu se¢imleri ve oyunlara karsi olan tutumlarinin oyun
secimleri konusunda kiz ve erkek Ogrenciler arasinda farklilik oldugu
gozlemlenmistir. Erkeklerin kizlara oranla daha fazla oyun oynadiklar1 tespit
edilmistir. Ayrica, 6grencilerin sosyal ve ekonomik durumlarinin onlarin oyunlara ve
oyun oynamaya karst olan tutumlarimi etkileyen faktorlerden birisi oldugu

belirlenmistir.



Bilgisayar oyunlarinin popiilerliklerinin artmasina ragmen hala oyuncularin
bliyiik ¢ogunlugu erkeklerden olugmaktadir. Bunun sebeplerinden biri de oyun
igeriklerinin erkekleri temsil eder nitelikte olmasidir (Connolly ve Stansfield, 2006).

Ogrencilerin oyun segimlerini etkileyen faktdrlerin incelenmesi tasarlanacak
oyunlara 151k tutacaktir. Animasyonlar1 olustururken dikkat edilecek pek ¢ok husus
bulunmaktadir. Bunlardan bazilari; ekranin rahat okumaya elverisli bir diizenlemeye
sahip olmasi, ekrandaki metinde kullanilan yazi tiiriniin ve biiyilikliigii 6grencinin
yas diizeyine uygun olmasi, ekran goriintiillerinin net olmasi, renklerin gozi
yormamasidir. Cok fazla sayida metin, grafik ve diger unsurlar kullanilarak
karmagikliga yol acilmamalidir. Bu hususlara dikkat edilmezse verilmek istenen
mesajin ya da anlatilmak istenen olayin anlasilirligi azalabilir. Bu da egitimde verimi

diistirebilir (Anderson ve Bushman, 2001).

11.8 PC OYUNLARININ OGRENCILER UZERINDEKI ETKILERI

Bilgisayar oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu sonucuna
ulagilan arastirmalar literatiirde mevcuttur. Bununla beraber her oyunun degerli,
faydal1 ve kisaca iyi oldugundan s6z etmek pek dogru olmaz (Rosas ve ark., 2003).

Yapilan bir arastirmada O&grencilerin  gelisimleri {izerinde bilgisayar
oyunlarmm negatif bir etkisinin oldugunu bulunmamigtir (Strasburger ve
Donnerstein, 1999). Bununla beraber bilgisayar oyunun oynayanlarin, aile igi
iletisim, okul gelisimi, zihinsel gelisim, madde kullanimi, arkadashk iligkileri,
kendine giiven ve ailelerinin soziinii dinleme konularinda bilgisayar oyunu
oynamayanlara gore daha olumlu bir tutum iginde olduklar1 saptamiglardir.
Bahsedilen davraniglarda en yiiksek olumlu dereceyi az oyun oynayanlar almstir.
Fakat ¢cok oyun oynayanlarin dereceleri hic oynamayanlardan daha yiiksektir.

Oyuncu oyun esnasinda oynadig1 karakterin davranislarini oyun ortamini ve
icerigi benimser. Bilgisayar oyun esnasinda oyuncu fazla ya da az miktarda
istenmeyen durumlarla yiizlesebilir; 6ldiirme, bencil olma, acimasiz olma vb. bu
davraniglar oyunun kendi kurallarindan birisi olabilir ve bu davranislari sergilemeyen
oyuncu oyunda basarisiz olur (Goldstein, 2005). PC oyunlarinin G6grenciler
tizerindeki genel etkileri anlasilmasini ve karsilagtirilmasini kolaylagtirmak ig¢in

kisaca maddeler halinde sunulmustur.

11.8.1 Akademik Basari



Ogrencilerin akademik basarilarina etki eden gesitli faktorler bulunmaktadir.
Bu faktorlerden baglicalar1 motivasyon, kendine giiven ve Ogrenme tutumlaridir
(Tella, 2007). Bilgisayar oyunlari oynayan Ogrencilerin oynamayanlara gore
akademik basarilarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bununla beraber az siireyle PC
oyunu oynayanlarin akademik basarilarinin daha uzun siireyle oynayanlara gore daha
diisiik oldugu belirlenmistir. (Durkin ve Barber, 2002). Yapilan baska bir ¢alisma
egitsel bilgisayar oyunlarinin 4. ve 5. smif Ogrencilerinin temel aritmetik islem
becerilerinin  gelisimine  etkisinin istatistiksel olarak anlamli  olmadigim
gostermektedir  (Whetstone ve Carr-Chellman, 2001). Egitimsel igerikler
diistintildiigiinde 6grencilerin biligsel seviyelerinin arttirilmasinda oyunlarin 6nemi

fazladir.
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Sekil 1 Oyunlar ve Akademik Ogrenmeler

Sekil 1 de goriildiigii gibi egitsel amaglarla kullanilacak bir oyun o6ncelikle
hedef kitlesi, amaglar1 ve uygulama yontemleri belirlenmis bir plana gore
tasarlanmalidir. Bilgisayar ve oyun teknolojileri akademik 6grenme kiiltiiriine de yon
vermektedir.

Internet, isbirlikli bir 6grenim ortamini sunabilecek giiclii ve esnek bir ortam
olusturmaktadir. Bunun yaninda c¢oklumedya (multi-media) egitim de bilgisayar
temelli oldugu icin egitilen, igerikle etkilesime girebilir (Cetin, 1999). Bu nedenle
bilgisayar destekli egitimin iletisimi kolaylastirmasi en temel 6zelligidir. Bu modelde

egitimcilere diisen gorev koordinatér olmaktir. Koordinatoriin gorevi; ogrencilerin



egitimlerinin planlanmasi ve bunlar i¢in gerekli pratik ve destekleyici faaliyetleri
planlamaktir (Meral ve Zereyak, 1998).

Uzaktan egitim modelinin yiiksek verimle siirdiiriilebilmesi i¢in metin, video,
ses, grafik, animasyon ve bu kavramlarin ¢esitli kombinasyonlarinin birlikteliklerinin
saglanmasi gerekmektedir. PC oyunlarinin egitsel amaglarla kullanilmast yoluyla
oyuncularin daha derinlemesine diisiinmeleri saglanacaktir (Connolly ve Stansfield,
2006).

Ustiin zekali 6grencilerin akademik basarilarma etki eden faktorler, normal
ogrencilere gore farklilik gosterebilir. Bu faktdrlerin saptanmasi yoluyla akademik
basar1 Oniindeki engeller bertaraf edilmesi yoluna gidilebilir. Uygun modeller ve
yontemler egitim ortamlarinda etkili kullanilabilirse 6grencilerin akademik basarilari

da olumlu yonde degisecektir.

11.8.2 Saldirganhk

Siddet kelimesiyle bilgisayar oyunlar1 giinlimiizde birbiriyle iligkili olarak
kullanilmaktadir. Giinlimiiz bilgisayar oyunlarinin temalarmi ¢ogunlukla siddet ve
catisma temalar1 olusturmaktadir. Arastirmalar geng bireylerin siddet igerikli oyunlar
oynadiktan sonra daha saldirgan olduklarini ortaya koymustur ve bu durum cinsiyet
ozelliklerinden bagimsizdir (Anderson ve Bushman, 2001).

Uzun stireyle siddet igerikli oyun oynayanlar daha az siireyle siddet igerikli
oyun oynayanlara gore daha saldirgan davranmiglar sergilemektedirler (Durkin ve
Barber, 2002). Buna zit olarak Rosas ve ark. (2003) 6grencilerin saldirgan tavir
sergilemeleri siddet unsuru iceren oyunlarin kisa donem ya da uzun donem
oynamalarimin yaninda Ogrencilerin kendi igyapilarina da bagl oldugunun
belirtmisleridir.

Siddet unsuru iceren bilgisayar oyunlarinin oynanmasi kisa donemde olumsuz
etkilere neden olmakta beraber uzun donem etkileri arastirilmalidir. PC oyunlarini
uzun siire oynayan Ogrenciler kisa siire oynayan 6grencilere gore, oyunlardan daha
fazla etkilendikleri saptanmistir (Williams ve Skoric, 2005). Buchman ve Funk ‘in
(1996) degindigine gore siddet 6grenilmis bir davranistir. Odiil ve alistirma (tekrar)
unsurlarin dogasinda bulunduran elektronik oyunlarin uzun dénem oynanmalariyla
ideal bir 6grenme ortami olusturulmus olur.

Anderson bu goriisii destekler; Insanlar uzun dénem boyunca siddet unsuru

igeren elektronik oyunlar oynadik¢a bu 6grenilmis bir davranis olur ve bu davranisi



degistirmek giderek giiglesir (Anderson ve Bushman, 2001). Siddet unsuru igeren
oyunlarin oynanmasi oyuncularin davranislarin1 da sekillendirir ve siddet unsuru

iceren davraniglar sergilemelerine neden olur.

11.8.3 Bagimhihk

Bilgisayar oyunlart hakkinda ki olumsuz kanilardan bir digeri de bagimlilik
yapmasi diigiincesidir. Yapilan bir arastirmada 6grencilere bilgisayar oyunlarimin
bagimlilik yapip yapmadigi soruldugunda énemli bir cogunlugu bagimlilik yaptigin
belirtmislerdir (Goldstein,2005).  Ilk bilgisayarlarda oynanan oyunlarin (Pre-
computer games) giiniimiiz PC oyunlarina gore oynanabilirlik siireleri dugsiiktii.
Cogunlugu en fazla 1-2 saat oynanabiliyordu (Prensky,2005). Oyunlarin sahip
olduklar1 teknolojiler gelistikge oynanama siireleri de buna paralel olarak
artmaktadir. Egitimcilerin ve ailelerin 6grencilerin PC oyunu oynama siirelerini
denetlemeleri ve cesitli kisitlamalar getirmeleri gerekmektedir.

Cok kiiciik yaslarda bilgisayar oyunu oynamaya baslayan bireyler gercek
diinya ile oyun arasinda bir ayrim yapamayabilirler ve neyin gergek neyin sanal
oldugunu Kkaristirabilirler (Prensky, 2001). Sanal diinyada, ger¢ek diinyada

olamayacag bir karaktere biiriinen oyuncu bu diinyadan ¢ikmak istemeyecektir.

11.8.4. Sosyallesme

Bilgisayar oyunlarinin 6grenciler lizerindeki etkileri arasinda en ¢ok {izerinde
durulani sosyallesme davraniglaridir. Rosas ve arkadaslart (2003) bilgisayar oyunlari
oynayan oyuncularin oyun esnasinda birbirlerine yardim etmeleri sebebiyle sosyal
davraniglarinin gelisecegini belirtmislerdir.

Yapilan bir arastirmaya gore, bilgisayar oyunu oynayan bireylerin
arkadaglariyla ve aileleriyle, oynamayanlara goére daha olumlu iliskiler
kurabildiklerini gostermistir (Durkin ve Barber, 2002). Buna zit olarak bilgisayar
oyunlarmin yalnizlik duygusunu besledigi genel kanidir.

Prensky’ nin (2001) iddiasina gore bilgisayar oyunlarimin birden fazla kisiyle
oynanmasina olanak saglandiginda sosyal davraniglar acisindan olumlu ydnde
etkileri gozlemlenecektir. Buna ek olarak bir arastirmanin gosterdigine gore
bilgisayar oyunu oynayan Ogrenciler ¢ogunlukla kardesleriyle oyun oynamay1 tercih

etmektedirler (Consalvo, 2005).



Bilgisayar oyunlarinin &grencileri sosyal aktivitelerden uzaklastirdigi ¢ok
kiigiik bir derecede saptanmustir. Ayrica bilgisayar oyunlarinin bireyleri sosyal
davraniglar acisindan olumsuz yonde etkiledigine dair sonuclara da ulasilmistir

(Anderson ve Bushman, 2001).

11.8.5. Kendine Giiven

PC oyunlar 6grenmede giicliik ¢eken ve kendine giiveni yetersiz diizeyde olan
ogrencilerin egitimlerinde de kullanim alan1 bulmaktadir (Long,2006). Durkin ve
Barber (2002)’a gore bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin oynamayan dgrencilere
gore kendine giiven ve kendini kabul degerleri daha yiiksektir. Buna zit olarak bir
arastirmada erkek Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleriyle kendine
giivenleri arasinda olumsuz yonde bir iliski bulunmustur (Consalvo, 2005). PC
oyunlarin oynanabilirlik diizeyleri oyuncu seviyesine uygun olmazsa oyuncu
oyunda basarili olamayacak ve bu durumdan olumsuz etkilenecektir. Tasarlanacak

oyunlarin oynanabilirlikleri ve hedefleri oyuncu seviyesine gore olmalidir.

11.9 PC OYUNLARININ OGRENCILERIN OGRENMELERI UZERINDEKI
ETKILERI

Bilgisayar oyunlar1 tiim temel yeteneklerin gelistirilmesinde ilgi ¢ekici bir
yapiya sahiptir. Ogrenciler bazen ¢arpim tablosu ve telaffuz alistrmalarimi
sevmeyebilirler. Fakat bu alistirmalar meydan okuma ve macera unsurlarinin bir
parcasi olarak Ogrencilere sunulurlarsa dgrencilerin yaklasimlar1 dikkat g¢ekici bir
sekilde degisecektir. Bilgisayar oyunlari sadece bir eglence araci degil, bunun
yaninda motor hareketleri, sosyal ve bilissel yetenekleri gelistiren bir aragtir (Squire
ve Jenkins, 2003). PC oyunlart oyuncularina sagladiklar1 ortamlarla yeni dgrenme

ortamlar1 sunmaktadir.

11.9.1 Motivasyon

Egitimcilerin ylizlesmesi gereken gerceklerden biri de ogrencilerin
performanslarin1 en 1iyi sekilde ortaya koyabilmeleri igin motivasyonlarmin
saglanmasidir. PC oyunlar1 sagladiklar1 ortamlarla &grencilerin motivasyonlarini
yiiksek seviyede tutarak uzun dénemde O&grencileri dgretilmek istenen kavramlara
odaklanmalarini saglar (Garris ve ark., 2002). Bilgisayar oyunlar1 6grenenleri

o0grenme konusunda cesaretlendirir (Kirriemuir, 2002; Long, 2006). Bilgisayar



oyunlari eglence unsurlart barindirmalari ve oyuncuyu oyunla ilgili tutmalar
sebebiyle oyuncularin motivasyonlarini siirekli aktif halde tutabilir (Prensky, 2001).

PC oyunlar1 sagladiklar1 sosyal ve duygusal yogunluklu ortamlarla yeni
egitim modellerinin gelistirilmesinde ve uygulanmasinda énemli bir rol listlenecektir.
Ragozzino ve arkadaslarinin (2003)Wilson ve arkadaslarindan(2001) aktardigina
gore, 165 ogrenci lizerinde yapilan bir arastirma da sosyal ve duygusal igerikli
O0grenme programlari 6grencilerin derse devam oranlarini arttirmaktadir

Ustiin zekali 6grencilerin motivasyonlarmin diger &grenicilere gore daha
yiiksek olmasi beklenir. Fakat bir ¢ok iistiin zekali 6grencinin okul ¢aligsmalarinda
motivasyonlari diistiktiir (Siege ve McCoach, 2005). Belirlenen egitsel hedeflere en
kisa siirede ulasilabilinmesi i¢in motivasyonu arttirabilecek etkenlerden olan PC
oyunlar tasarlanirken, oyun icinde motivasyonu hep istenen seviyede tutabilecek

igerikler 6n plana ¢ikarilmalidir.

11.9.2 Bilgisayar Kullanma Becerileri
Ogretici oyunlarin en 6nemli yararlarindan birisi, bu oyunlarin bilgisayarla
Ogrenci arasinda yakinlagsma ve teknoloji kiiltiirii kazanmaya olanak saglamasidir
(Rosas ve ark., 2003). Bunun yaninda bilgisayar donaniminin (fare, klavye)
taninmasi ve kullanilmasini saglamasi da 6nemli yararlarindandir (Prensky, 2001).
PC oyunlar1 sadece bilgisayar kullanmayr O6gretmek igin (gerekli siireyi

kisaltmak amaciyla) de kullanilabilir.

11.9.3 Gorsel-Motor Yetenekler

Ozellikle grafik teknolojilerindeki gelismeler sayesinde bilgisayar oyunlari
oldukca gercekei hale gelmislerdir (Zyda, 2005). Animasyonlar1 olustururken dikkat
edilecek pek cok husus bulunmaktadir. Bunlardan bazilari; ekranin rahat okumaya
elverisli bir diizenlemeye sahip olmas1 gereklidir, ekrandaki metinde kullanilan yaz
tiiri ve biiylikliigli 6grencinin yas diizeyine uygun olmalidir, ekran goriintiileri net
olmalidir, renkler gozii yormamalidir (Can ve Cagiltay, 2006).

Cok fazla sayida metin, grafik ve diger unsurlar kullanilarak karmasikliga yol
acilmamalidir. Bu hususlara dikkat edilmezse verilmek istenen mesajin ya da
anlatilmak istenen olayin anlasilirlig1 azalabilir. Bu da egitimde verimi diisiirebilir.

Ogrencilerin orta ya da uzun vadeli bilgisayar oyunu oynamalar1 sonucu

onemli diizeyde gorsel ve motor yeteneklerinin gelisimi gozlenecektir



Ogrenme materyallerinin gelisiminde biiyiik bir etkilesim séz konusudur.
Ogrenilen bilgilerin sanal bir diinyada kullanimi1 6grenme siirecini daha etkin hale
getirecektir (Kirriemuir, 2002). Bilgisayar oyunlar1 igeriklerini olusturan fantezi ve
diger zihinsel goriintiiler yardimiyla oyuncularin hayal giiglerini kesfetmelerine

yardimci olur.

11.9.4 Problem Cozme Kabiliyeti

Bilgisayar oyunu esnasinda oyuncu i¢ ige gegmis gorevleri tamamlamak ve
problemleri-stratejileri ¢6zmek igin kisa dénem ve uzun donem kararlar1 almak
zorunda kalir (Consalvo, 2005). Egitimsel amaglarla PC oyunlart kullanildiginda,
etkileri 6grenme siirecini destekler; problem ¢6zmede, 6zel durumlarla ilgli kararlar
almada ve aldiklar1 bu kararlarla oyun siirecinin nasil degistigini gozlemlemede
bilgilerini kullanma tutumlarinda ceasretlenirler. Ayrica diger takim tyeleriyle
etkilesimleri sayesinde sosyalesmelerine de olumlu etkileri olur (Can ve Cagiltay,
2006). Bir arastirmada PC oyunlarinin egitim ortalarinda faydali olabilecegi iizerinde
yaptig1 caligmada, oyun oynama tecriibeleri ile, 6grenciler oyun oynarlarken karsilastiklar

problemler hakkinda birden fazla diisiinme yontemi gelistireceklerinden bahsedilmektedir
(Rosas ve ark., 2003).

11.10 PC OYUNLARININ EGITIM ORTAMLARINDA KULLANIMI

PC oyunlarmin egitim amach kullanilmaya baslanmasinin altinda bir¢ok sebep
yatmaktadir. Bu sebeplerden en 6nemlisi 6grencilere sosyal olaylar1 oyun ortaminda
olusturma ve sonuglarini gérmelerini saglama firsat1 vermesidir.

Sekil 2 de oyunlar, tiim bilgisayar oyunlar; egitici yonleri olan oyunlar; egitim
amacl iiretilmeyen buna ragmen Ogrencilerin 6grenme ve gelismelerine olumlu
etkileri olan oyunlar1 da igerirken, egitsel oyunlar sadece egitim ortamlari icin
tasarlanan oyunlardir. Egitsel oyunlar ¢emberinin ¢apinin biliylime ivmesi diger
cemberlerinkinden daha fazla olmas1 oyunlarin 6gretici yonlerini arttiracaktir.

Oyunlarin sinif ortaminda kullanimlarinin temel gerekcelerinden birisi,
ogrencilerin dikkatlerini c¢ekerek, ders siiresince motivasyon ve ilgilerinin yiiksek
seviyelerde tutulmasini saglamak olarak sdylenebilir. Bunu yaninda, oyunlar sahip
olduklar1 zengin gorsel igerik ile 6grencilerin 6grenme siireclerini kisaltan, anlamli
o0grenme kazanimlar1 gergeklestirebilen 6zelliklere de sahiptir (Can ve Cagiltay,
2006).
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Sekil 2 Oyunlar, Egitsel Oyunlar ve Egitici Yonleri Olan Oyunlar

Egitimde bilgisayarlarm kullamim bigimleri; Idari amagcli, Bilgisayarlari
Ogretme Ogrenme amagh ve Bilgisayar araciligi ile Ogrenme-Ogretme amagl olmak
lizere {li¢ grupta toplanabilir. Hangi amagla olursa olsun bilgisayar teknolojisinin yeri
ve Oneminin anlasildig1 gliniimiizde artik asil mesele onun etkin ve verimli kullanimi
meselesidir (Aric1 ve Dalkilig, 2006). Her ne sekilde olursa olsun artik bilgisayar
teknolojileri egitim ortamlarinin vazgecilmezi olmustur.

Bir arastirmada Tiirkiye’nin cesitli illerinden 688 iistiin zekali 6grenciye “Nasil
bir egitim istiyorsunuz?” sorusu yoOneltilmis ve alinan cevaplardan 26 sinin
bilgisayarla, 22 sinin ise oyunlarla ilgili oldugu saptanmistir (Sirin, 2004).

Kirremuir (2002) bilgisayar oyunlarinin egitim ve ogretimde kullaniima
nedenlerini su sekilde siralamaktadir:

(a) Ogretim yontemleri geleneksel anlatima dayali 6gretim yontemlerinden

daha aktif 6grenen roliinii vurgulayan 6grenen merkezli 6gretim
yontemlerine kaymaktadir.
(b) Literatiirdeki bazi c¢alismalar bilgisayar oyunlarinin karmasik konularin
Ogretilmesinde  etkili  araglar  olarak  kullanilabilecegini
gostermistir.

(c) Bilgisayar oyunlar1 6grenenlerin motivasyonunu artirmaktadir.



Tasarim

_—
- Pedogoji

-

(Yazilim Takimi

Sanat Takimi

Tema
uzmanlari

Egitsel igerikli Yakin igbirligi
Oyun

Sekil 3 Egitsel igerikli oyun tasarimi (Zyda, 2005)

Gilinlimiizde tasarlanan oyunlarin ¢ogu ticari kaygilardan dolay1 sadece
eglence unsurlarin1 barindirmaktadir. Egitici amaglarla tasarlanacak oyunlarin
tasarim agamalarinda egitimcilerle isbirligi icinde hazirlanmasi hem egitsel oyunlara
eglence unsuru katacak hem de ticari oyunlara yeni bir misyon yiikleyecektir.

Bilgisayar ortamina taginacak herhangi bir sistem i¢in sistem analizcileri
programcilar ve bilgisayar alan uzmanlariyla birlikte ¢aligmalidirlar (Stern ve Stern,
1999). lyi tasarlanmis bilgisayar oyununda hedefler birbirini takip eder nitelikte
olmal1 ve oyunun zorlugu hedefe ulasilip basar1 kazanilana kadar stirekli artmalidir
(Fujimoto, 2005). Egitimde oyun-tabanli uygulamalarin yaygilagmasi, ya da
bilgisayar oyunlarin egitim siirecini destekleyici birer materyal olarak
kullanilmasimin saglanmasi i¢cin gerek egitimcilerin, gerek de oyun gelistiricilerin
beraber hareket etmesi gerekmektedir. Igerisindeki egitsel icerigi hedef etkin ve etkili
sekilde aktarabilen bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin 6grenme siireglerine faydali
olacag1 siiphesizdir. Ancak, bilgisayar oyunlarinin uygulanacagi ortamlardaki
Ogrenci gruplarinin demografik yapisinin analizi 6nem kazanmaktadir.

Bilgisayar, toplumsal yasamin bir¢ok alaninda kullanilmaya baslanmis, hatta

giinliik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Artik giiniimiizde, “Egitimde



bilgisayar kullanilsin mi1?” sorusu yerini “Bilgisayar egitimde en etkili ve verimli
nasil kullanilsin?” sorusuna birakmustir (Kirriemuir, 2002).

En iyl tasarlanmis egitimsel igerikli yazilim bile Ogrenciler 0grenmeye
yeterince motive edilmezlerse basarisiz olabilir. Bu sebeple, egitsel icerikli yazilim
gelistiricileri 6grencilerin 6grenmeye motive olmalarini saglayabilmek icin ¢ok iyi
bir kurgu hazirlamalidirlar (Fujimoto, 2005). Veen (2005) PC oyunlar1 dahil olmak
tizere PC teknolojilerinin kullanilacagi yeni bir egitim modeli lizerinde calismis ve
ozelliklerini su sekilde belirtmistir: 50 dakikalik ders siiresi yerine 4 saat, 30 kisilik
smiflar yerine 90-120 kisilik smiflar , tek bir hedef konu yerine disiplinler arasi
konular ve yas diizeylerine gore olusturulmus gruplar yerine 6grenme diizeylerine
gore olusturulmus gruplar.

Egitsel igerikli oyunlarin egitim ortamlarinda kullanailmalarinin bir sebebide
miifredatla iligkili olmalaridir. Mesela, Zoo Tycoon oyunu Ogrencilere sayisal
diistinme yeteneklerinin, cografya bilgisinin, ekonomik farkindaliklarin, hayvansal
ve cevresel Ogelerin kazandirilmasinda miifredatla iliskili olarak kullainilabilir
(Rosas ve ark., 2003). PC oyunlar tasarlarken oyuncularin nasil diistiniip hareket
ettiklerinin anlagilmis olmasi gerekmektedir. Tiiziin (2004)’in Fitts and Posner
(1967)’dan aktardigina goére insanlar belli bir sirasal diizende yapilan aktiviteler
sayesinde 6grenme yeteneklerini kazanabilir. Organizasyon, hedefe doniik olmak ve

geribildirim organize edilmis 6grenme ortamlarinin temel karakteristik 6zellikleridir.

11.11 PC OYUNU OYNAMAYA YONELIK TOPLUMSAL YAKLASIMLAR

Cevrimigi(online) oyunlarin ve internetin bilisim endiistrisinin gelisimine
katkis1 konusunda siiphe yoktur. Yinede bu gelisime olumlu yonde etki eden
cevrimigi oyunlarin ve internetin biitiin etkilerinin olumlu yonde oldugu sdylenemez
(Consalvo, 2005). PC oyunlariyla hazirlanan sanal diinyalar ile 6grenenler bilmek
(knowing) ve yapmak (doing) asamalarini birlestirebilirler. Bunun yaninda PC
oyunlar1 bilmek ve yapmak la beraber olmak (being) kavramlarinin bir biitiniidiir.
Boylelikle 6grenenler etkili sosyal yasantilara ve gliglii birer kimlige sahip olabilirler
(Fujimoto, 2005).

PC oyunlar1 tiim oOgrencileri kendine c¢ekemediginden dolayr egitim
yagantilarinin Oniinii kesecek (silver bullet) bir yapiya sahip degil, bir parcasidir.
Ciinkii PC oyunlari tek basina 6grencilerin okul anlayislarint degistiremez (Rosas ve

ark., 2003). Egitimcilerin, ailelerin ve kamuoyunun PC oyunlar1 hakkindaki yargilari



genellikle olumsuz yondedir. Bu durumun aragtirmada da belirtildigi gibi cesitli
gecerliligi olan sebepleri bulunmaktadir. Ayrica egitimciler degisen ve gelisen
teknolojik yapilara ayak uydurup yeni egitim modelleri olusturabilmek i¢in radikal

kararalar almaktan ¢ekinmemelidirler.

11.12 USTUN ZEKALI OGRENCILER, OZELLIiKLERi VE EGIiTIMLERIi

Ustiin yetenekliler farkli tiirden insanlar degil, baz1 6zelliklerinin dagilima,
sikl1g1, zamanlamas1 ve kompozisyonu agisindan farklilik gdsteren insanlardir. Ustiin
yetenek kendi basina bir 6zellik, yalnizca bazi kisilerde gozlenen bir 6zellik degil,
yetenek diizeyi ne olursa olsun tiim insanlarda gozlenen ozelliklerin varolus
derecesindeki, goriilme sikligindaki, ortaya c¢ikis zamanindaki ve bir araya
gelislerindeki 6zgiinliiktiir (Akarsu, 2004).

Egitim programlar1 Ogrenci Ozellikleri ve seviyeleri dikkate alinarak
hazirlanmalar1 ve uygulandiklar1 siirece amaglarina ulasabilir. Normal egitim
programlar1 yetenek yoniinden normal seviyedeki bireyler esas alinarak hazirlanmis
programlardir. Dolayist ile bu programlar bireysel olarak akranlarindan iist ve alt
seviyede olan bireylere yeterince hitap etmektedir. Bu bireyler i¢in &6zel egitim

programlar1 gerekmektedir (Gokdere, 2004).

11.12.1 Gecmisten Giiniimiize Ustiin Zekahlar Egitimi

Gegmiste ve giinlimiizde, tiim diinyada oldugu gibi kendi tarihimizde de {istiin
ve Ozel yetenekli bireyler, toplumun her zaman dikkatini ¢ekmislerdir. Devletler,
yonetimlerini devam ettirecek liderleri ve yonetim kadrolarini olusturmak, bilim,
sanat ve spor alanlarinda {stiin ve 0zel yetenekli bu insanlardan yararlanmak
istemislerdir (D6nmez, 2004).

Tarihsel stire¢ igerisinde bireylere iliskin bu potansiyelden bazi devlet
orgiitlerinin /hiikiimdarlarin {ist diizeyde istifade etme yoluna gittigi bilinmektedir.
Stiphesiz ki tarihte bu potansiyeli kullanmanin temelinde; bireyi gelistirme
/yeteneklere gore egitim verme diislincesinden daha c¢ok hiikiimdarin/devletin bu
giicii kendi adina kullanarak iktidarini saglamlastirma, etkinligini artirma ve émriinii
uzatma gibi hedefler yatmaktadir.  Tarihte, bireylerin bu {istiin potansiyelinden
bireysel ve/veya kurumsal diizeyde yararlanma, s6z konusu amagla da olsa, ddnemin
kosullar1 agisindan son derecede ileri diizeyde bir egitim icras1 olarak kabul edilir

(Ar1, 2004).



Ustiin yetenekli potansiyelin degerlendirilmesine yonelik tarihsel cabalarin
diinyada ilk ve en tinlii uygulamasi tartismasiz Enderun Mektebi’dir (Bilgili, 2004).

Diinya egitim tarihinde kurumsal diizeyde orijinal bir 6rnek olan Enderun
Mektebi; alt yap1 kurumlari ile dgrenci se¢imi, egitim asamalari, yeteneklerin kesfi
ve yonlendirilmesi, pratik ve teorik egitimin birlikte ylriitiilmesi, sorunlar1 ve
sonuclariyla bu alanda bir biitlinliik arz etmektedir.

Enderun Mektebinin ayirt edici Ozelligi, bireyin yeteneklerine deger verip
onlar1 en iyi bicimde gelistirme yoluna gitmesidir. Enderun Sisteminin basta gelen
0zelligi; her ne kadar secim belirli bir kesimle sinirli tutulsa da {ilkenin egitilebilir.
Potansiyelinin igerisinde yer alan ‘istiin yeteneklilerin egitilmesi’ sorununu teorik.
ve uygulamali bir sekilde ele almasi ve bu potansiyelden iilke adina yararlanilmasi
yoluna gidilmesidir. Zira bu potansiyel her toplumda vardir ve bu kesimin egitimi
cok yonlii 6nemi haizdir (Bilgili, 2004).

Tarihimizde tstiin yetenekli bireylerin en iyi degerlendirildigi donem, Osmanl
Imparatorlugu zamanindaki Enderun Mektepleri’dir. Bugiin bircok gelismis iilkedeki
iistlin yeteneklilerin egitimine kaynak olan Enderun, 600 yillik bir imparatorlugun,
yonetim, bilim ve sanat kadrolarini olusturmustur.

Cumbhuriyet tarthimize baktigimizda da istiin ve 06zel yetenekli bireylerin
egitimlerine onem verildigi goriilmektedir. Yasalardaki cesitli diizenlemelerle, bu
ozel kisilere cesitli firsatlar yaratilmistir.

Tiirk egitim tarithinde tstiin yetenekliler i¢in bu imkanlar kisaca 6zetlenirse;

+ Enderun okulu

* 6660 say1l1 miizik, resim ve diger giizel sanat dallarinda olaganiistii yetenek
gosteren ¢ocuklarin devletge egitilmesini diizenleyen yasa

+ Fen liseleri

* Ankara Rehberlik ve Arastirma Merkezi’nin 1964 yilindan itibaren 5 yil siire
ile baz1 ilkokullarda 6zel sinif ve tiirdes kiimeler denemesi

* 1416 sayili yasa

+ Tiibitak burslar1 ve yarismalari

* Anadolu liseleri uygulamalari sayilabilir (Donmez, 2004).

+ Bilim sanat Merkezleri

Belirtilen iilkelerin yaninda, tiim {iilkelerin iistiin zekali ¢cocuklarin gelisimini
gercekleyecek okullar, programlar ve ortamlar bulunmaktadir. Tiirkiye’de de Bilim

Sanat Merkezleri zeki 6grencilere olanak saglayan olanak veren biridir.



11.12.2 Bilim Sanat Merkezi Modeli

Ozel egitim gerektiren birey denilince; cesitli nedenlerle bireysel dzellikleri ve
egitim yeterlilikleri agisindan akranlarindan beklenen diizeyden anlamli farklilik
gbsteren birey ifade edilmek istenmektedir (Uzun ve ark., 2004). Ozel egitim; genel
egitimden farkli bir egitim gerektiren bireylerin yeterliliklerine ve gelisim
ozelliklerine dayali olarak ve sosyal gereksinimlerini karsilamak i¢in, 6zel olarak
yetistirilmis personel tarafindan, 6zel olarak gelistirilmis egitim programlari, arag-
geregleri ve yontemleri ile siirdiiriilen egitimdir (Uzun ve ark., 2004)

Gliniimiizde Bilim sanat Merkezleri 6zel egitime ihtiya¢ duyan istiin zekali
Ogrencilere egitim veren kurumlardir.

Bilim Sanat Merkezleri (BILSEM), iistiin yetenekli ilkdgretim ¢ag
cocuklarmin ilgi ve yeteneklerini en iist diizeyde kullanabilmeleri amaciyla, 1993
yilinda M.E.B Ozel Egitim, Rehberlik ve Damisma Hizmetleri Genel Miidiirliigii
bilinyesinde iistiin yeteneklilerin egitimleri subesine bagli olarak kurulmustur. ilk
uygulamalar bes pilot ilde (Ankara, Istanbul, izmir Denizli, Bayburt) baslatilmistir
(Donmez, 2004). Bugiin sayilar1 42’ye ulasan merkezlerin c¢aligmalarinda kurulug
amaglaria uygun birtakim diizenlemeler yapilarak gelistirilmeleri ve iistiin yetenekli
cocuklar icin daha yararli hale kavusturulmalar1 gerekmektedir.

Tiirkiye’nin mevcut ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve egitim sartlar1 dikkate
alinarak, daha fazla sayida iistiin yetenekli ¢cocuga en uygun modelle ulasilabilmesi
i¢in, farkh iilkelerde uygulanan modeller incelenmis, uygulanabilirlikleri tartisilmig
ve iilkemiz sartlarina uygun yeni bir model gelistirilmistir (Donmez, 2004).

Bilim Sanat Merkezleri modelinde, iistiin yetenekli ¢ocuklar, temel egitime
dayali bilgileri yasitlartyla devam ettikleri okullarindan almakta, Bilim Sanat
Merkezleri’nde iistiin olduklari bilim ve sanat alaninda, diger okullardan gelen
benzer arkadaslari ve alan 6gretmenleri ile ¢alismaktadirlar (Donmez, 2004).

Rehberlik Arastirma Merkezlerinin yaptigi ilk se¢me ve yonlendirmeden sonra
ikinci agama daha ¢ok yetenek tespiti yoniinde yapilir. Bu ¢ercevede Bilim Sanat
Merkezleri (BILSEM) daha fonksiyonel hale getirilebilir. Tespiti yapilan 6grenciler
yetenekleri dogrultusunda lise 6grenimine yonlendirilirler. Bu kurumlar; Fen Lisesi,
Sosyal Bilimler Lisesi, Teknik Lise, Spor Lisesi ve Sanat lisesidir. Gerektiginde yeni
lise formatlari da agilmalidir (Bilgili, 2004).

BiLSEM faaliyetlerine secilecek dgrenciler 8—18 yas arasinda devlet okullarina

devam eden o6grencilerdir. Giin i¢inde o6grenciler kendi okullarinda egitimlerini



stirdiiriirler. BILSEM’ e okul saatleri sonrasinda, hafta sonlarinda ve yaz tatillerinde

gelirler. Secim iglemi asagidaki basamaklardan olugsmaktadir:

a) Belirlenmis kriterler dogrultusunda hazirlanmis formlarin doldurulmasi yolu ile
ogretmenler ve aileler tarafindan aday gosterilme
b) OSYM, Ankara tarafindan hazirlanan genel yetenek tarama testinin uygulanmasi
¢) Ozel beceriler i¢in kullanilan gesitli dlgekler:

* Dil

* Matematik

* Sosyal Bilimler

* Fen Bilgisi

* Yaraticilik

* Sanat

* Miizik
d) BiLSEM calisanlarinin {iniversitelerden ¢agrilan alan uzmanlar ile isbirligi
icinde yaptiklar1 miilakat ve gozlemler
e) Son se¢im iiniversiteli uzmanlar ve BiILSEM calisanlarindan olusan bir komite
tarafindan yapilmaktadir.

Genel yetenek testi, 6zel beceri dlgekleri ve gozlemlerden elde edilen bilesik

sonuclara gore yapilan siralama ile son liste olusturulur. Merkezin hedeflerine
ulagsmasi, devlet ve 0zel kaynaklardan mali destek almasi sonucunda 6grenci

sayisinin artmast umut edilmektedir (Akarsu, 2004b).

11.12.3 Ustiin Zekalilarin Ozellikleri, Yetenekleri ve Sorunlari
Ustiin zihin yetenegi gosteren 6grencilerin belirgin 6zellikleri sunlardir;
1. Kolay ve cabuk 6grenir.
Sagduyu sahibidir, pratik bilgiyi ¢ok kullanir.
Genelleme yapar, agik diisiiniir.
Olaylar, durumlar, bilgiler arasinda iligkileri kolayca bulur.

Bilgilerini transfer eder. Anlamlar1 ¢cabuk kavrar.
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Fazla alistirmaya gerek kalmadan duydugunu, okudugunu ve gordiigiinii uzun
zaman saklar ve hatirlar.
7. Diger yasiti ¢ocuklarin bilmedikleri bir¢ok alan ve konularda bilgi sahibidir.

8. Sozciik dagarcigi genistir.



9. Sozciikleri yerinde kullanir. Ana diline hakimdir.

10. Sinifindan birkag yil ileri diizeydeki kitaplari, gazeteleri ve dergileri okur ve
anlar.

11. Ilgileri zengindir. Cok sey dgrenmek igin siirekli sorular sorar. Ogrenmeye
Belirgin derecede aclik duyar.

12. Zihin giigliigii olan problemleri kolaylikla ¢zebilir.

13. Akademik etkinliklerde yasitlarindan 1 veya iki yil ilerdedir.

14. Degisiktir. Ozel diisiinceleri, buluslar1 ve ¢alisma ydntemleri vardir.

15. Uyanik, keskin gézlemci ve hazir cevaptir.

16. Konusmasinda akicilik ve tutarlik vardir (Caglar, 2004).

Ustiin zihin yetenegi gdsteren dgrencilerin olumsuz dzellikleri sunlardir;
1. Rutin 6devlerden gabuk sikilirlar.
isleri kendi bildikleri gibi yapmak isterler.
Smifta ¢ok fazla dikkat ¢ekebilirler.
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Bagkalarmin géremedigi iligkileri gorebilir ve dersin ¢cogunu sadece bu konuda
tartismaya ayirmak isteyebilirler.

Bazen bir projeyi bitirip digerine baslamay1 istemeyebilirler.

Ara sira hayallere dalarlar ve dikkatleri dagilir.

Diger 6grencilerin “soniik” kalmalarina sebep olabilirler.

o 2w

Kendilerine ¢ok da faydali olmayan eserlere gereginden fazla zaman
harcayabilirler.

9. Yersiz espriler yapabilirler.

10.Bazen gereginden fazla yenilik¢i olabilirler.

11.Basarisizliklardan ¢ok ¢abuk etkilenebilirler.

12. Asir1 derecede otoriter olabilirler.

13. Bagkalarinin fikirlerine yeterince 6nem vermeyebilirler (Kerem ve Kinik, 2004).



BOLUM III

METODOLOJI

Bu boliimde arastirmanin yontemi yer almaktadir. Arastirmada kullanilan
model, evren, 6rneklem, verilerin toplanmasi, islenmesi ve arastirmada kullanilan

istatistiksel teknikler agiklanmistir.

111.1 ARASTIRMA YONTEMI

Ustiin zekal1 grencilerin PC oyun tercihlerinin akademik basarilarma etkilerini
belirlemeyi hedefleyen bu arastirmada ilgili alan yazin ulusal ve uluslar arasi
diizeyde (gelencksel ve elektronik ortamlar) taranarak elde edilen verilerden
arastirmanin kuramsal temelini olugturmak {izere yararlanilmistir.

Arastirma iligkisel tarama modeline gore yiiriitiilmiistiir. iliskisel tarama
modelleri, iki ve daha c¢ok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim varligini

ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan arastirma modelidir (Karasar,1984).

I11.2 EVREN VE ORNEKLEM

Arastirmanin evrenini Istanbul Bilim Sanat Merkezine devam eden iistiin
zekali 5. 6. ve 7. simf 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin orneklemini ise
Istanbul Bilim ve Sanat Merkezine devam eden iistiin zekali 6grenciler arasmdan
secilen 47 oOgrenci olusturmustur. Ustiin zekali &grencilerle normal zekali
ogrencilerin PC oyun algilarin1 karsilagtirmak i¢in iistiin zekal1 6grencilerin devam

etmekte olduklar1 Kadikdy, Uskiidar, Maltepe, Kartal ve Tuzla ilgelerindeki 16

ilkdgretim okulundan 5. , 6. ve 7. Smifa giden 818 dgrencisi rastgele secilmistir.

Arastirmaya katilan Ustiin zekali dgrencilerin tamaminin WISC-R (Wechsler

Intelligence Scale for Children-Revised) puani 130’ un tizerindedir.



Tablo 111.1 Olgme aracinin uygulandigi okullarin ilgelere gore dagilimlari

Okullar Tige Frekans(N) | Yiizde(%6)

1. |23 Nisan Zehra Hanim 100 Kadikoy 45 5,2
2. | Bostanci 100 Kadikoy 74 8,6
3. |Mustafa Mihriban Boysan 100 Kadikdy 71 8,2
4. | Goztepe ik Ogretim Okulu Kadikdy 44 51
5. |Kanuni Sultan Siileyman 100 Kadikdy 26 3
6. |Sehit Ogretmen Hasan Akan 100 Kadikdy 64 7.4
7. |Kazim Karabekir iIOO Kadikoy 34 3,9
8. |Zihtiipasa 100 Kadikoy 33 3,8
9. |Melehat Sefizade 0O Kadikdy 52 6
10. | Melih Isfendiyar 10O Kadikoy 28 3,2
11. | Thsan Zakiroglu 100 Kartal 38 4,4
12. |1lhami Ahmet Ornekal 10O Kadikdy 26 3
13 I5 8 (3)( 1l Cumhuriyet Feridun Tlimer Kadikéy 53 6.1
14. | Uskiidar Ata I00O Uskiidar 75 8,7
15. | Dumlupmar 100 Maltepe 57 6,6
16. | Barbaros I00 Tuzla 98 11,3
17. | istanbul Bilim Sanat Merkezi Kadikoy 47 5,4

Toplam 865 100

111.3 VERI TOPLAMA ARACI

Olgme arac Giilfidan Can tarafindan Prensky (2001), Malone, (1980) ve Squire ve Jenkins (2003)in
¢alismasindan esinlenilerek gelistirilmis ve egitsel icerikli PC oyunlarinin egitim ortamlarda kullaniima algilarini saptamak
amaciyla uygulanmistir. Olgek uyarlanirken ODTU ve Gazi Universitesinde 3 pilot uygulama vyapilarak gerekli

dizeltmeler yapilmistir (Can, 2003).

Olgek sorularini Tiirkgelestirme islemleri Akademik Yazim Merkezi (AWC-
Academic Writing Center)’nde gergeklestirilmistir (Can, 2003).




Giilfidan Can’dan izin alinarak danisman Ogretim elemani ve alan uzman-
lartyla gortisiilerek demografik degiskenler ornekleme uygun olacak sekilde
diizenlenmistir.

Tablo 111.2 Olgek sorularmn iceriklerine gdre dagilimlar:

. Soru
Boliim Soru I¢erigi Soru#
No:
Demografik karakteristik 1-11 11
Elektronik oyunlar disinda kalan oyun
Y ; 7 12-16 5
Boliim 1 aliskanliklar1
Internet kullanma alisgkanliklari 17-21 )
Daha 6nceki elektronik oyun deneyimleri 22-29 8
Elektronik oyunlar disinda kalan eglence L6 6
zamanlari
Elektronik oyun oynama algilari 7-18 12
Boliim 2
Elektronik oyun tiirii tercihleri 19-20 2
Elektronik oyunlarin egitim ortamlarinda ’1 1
oynanmasina iligkin 6grenci ve 6gretmen algilar
Toplam 50

Talo 111.2 de goriildiigii gibi 6lgme araci iki ana boliimden olugsmaktadir.
Birinci boliimde; 6rneklemin demografik 6zellikleri, elektronik oyunlar disinda kalan
oyun aligskanliklari, internet kullanim aligkanliklari, daha 6nceki elektronik oyun
deneyimleri 6lgiiliirken, ikinci boliimde; elektronik oyunlar disinda kalan eglence
zamanlar1 ve dgrencilerin elektronik oyunlarin egitim ortamlarinda oynanmasina
iliskin 6grenci ve d6gretmen algilar1 6l¢iilmiistiir. Veri toplama aracinin 2. Boliimiinde
yer alan 1-18. sorular arastirmanin 6lgegidir. Alfa degeri 6lgegi uyarlayan Can

(2003) tarafindan hesaplanmistir (a=0,64).



Tablo 111.3 Olgek sorularmin soru tiiriine gore dagilimlar

Soru Tiirii Soru No: Soru #
Coktan Se¢meli Bolim I: 1,8-11,16-20,23-29 18
Acik Uclu Bolim I: 3-7; Bolim II: 19,21 7
Se¢me ve Siralama Bolim 1:21,22; Boliim 11:20 3
Cok Seg¢imli Bolim I:12-15 4
Dortlii Likert Bolim II: 7-18 12
Altili Derecelendirme Bolim II: 1-6 6
Toplam 50

Tablo 111.3 de 6lge aracini olusturan soru tiirleri goriilmektedir. Bolim 1T 7-

18. Sorularda 6grencilerin daha derin disiinerek cevap vermeleri i¢in 4 1i likert

kullanilmigtir (Can,2003).

Tablo 111.4 Derslerin alanlara gore dagilimi

Dersler
Sozel alan Sayisal alan Sanat alani
Tiirkge Matematik Resim
Sosyal bilgiler Fen bilgisi Miizik
Ingilizce Bilisim Teknolojileri

Tablo II.4 de arastirmaya katilan istiin zekali ogrencilerin akademik

basarilarini alanlara gére saptamak igin ders gruplandirmalar1 gériilmektedir. istanbul

Bilim Sanat Merkezine devam eden 47 {istlin zekali 6grencinin 8 alan dersinin 2007-

2008 egitim 6gretim yil1 1. donem notu veli gériigmeleriyle alinmistir.




Dersler 3 alana ayrilarak gruplandirilmistir. Akademik basariya iliskin Alt
problemleri ¢éziimlerken alan derslerinin ortalamalar1 kullanilmistir. Elde edilen bu

veriler ayrica tablolastirildiktan sonra kendi i¢inde degerlendirilmistir.

111.4 VERI TOPLAMA ARACININ UYGULANMASI

Veri toplama araci, Istanbul Il Milli Egitim Miidiirliigiiniin izin ve onay ile
orneklemi olusturan ilkdgretim okullart ve Istanbul Bilim Sanat Merkezinde,
arastirmacimnin  gézetiminde smif Ogretmenleriyle birlikte gerekli agiklamalar
yapilarak uygulanmis ve toplanmaistir.

Veri toplama araci Tablo 111.3 de goriilebilecegi gibi 47 si iistiin zekali toplam
865 dgrenciye 16 ilkdgretim okulu ve Istanbul Bilsem de 2007-2008 egitim 6gretim
yilinin bahar doneminde uygulanmigtir. Uygulanan veri toplama araglar1 hangi
okulun hangi siifinin hangi subesine yapildigin1 gosterir nitelikte siniflandirilmstir.

Arastirmayla toplam 1064 6grenciye ulasilmis olup 1 den fazla soruya eksik
cevap verilen 199 6lgme araci arastirmanin giivenilirligini arttirmak i¢in gegersiz
sayilmistir.

Istanbul Bilsem de bilgisayar birimi kapsaminda yapilmis olan etkinliklerde

ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlar Béliim V de degerlendirilmistir.

111.5 VERILERIN COZUMU VE YORUMLANMASI
Uygulanan anketten elde edilen veriler Excel programinda bilgisayar ortamina
gecirildikten sonra SPSS paket programinin yardimi ile istatistiksel islemlere tabi

tutulmus ve yorumlanabilecek tablolar haline getirilmistir.

Tablo I11.5 Bilsem grubuna uygulanan One-Sample Kolmogorov-Smirnov Testi

Toplam Bolim | Toplam Boliim I
N I11-6 7-18
47 44
Mean 21,1915 31,1818
Normal Std. Deviation
Parameters(a,b) 4,30186 3,41864
Most Extreme Absolute 0,133 0,138
Differences Positive 0,133 0,091
Negative -0,089 -0,138
Kolmogorov-Smirnov Z 0,909 0,912
Asymp. Sig. (2-tailed
ymp. Sig. ( ) 0,04 0,03




Tablo I11.5 de goriilen iistiin zekal1 47 6grenci grubu i¢in yapilan testte dagilim

normal degildir (p<,05). Bu sebeple parametrik olmayan testler uygulanacaktir.

Tablo 111.6 Arastirmaya katilan biitiin 6grenciler i¢in uygulanan One-Sample

Kolmogorov-Smirnov Testi

N Toplam p
799

Normal Mean 31,3417
Parameters(a,b) | Std. Deviation 4,1879
Most Extreme Absolute 0,089
Differences Positive 0,073

Negative -0,089
Kolmogorov-Smirnov Z 2,515
Asymp. Sig. (2-tailed) 0

Tablo 111.6 de arastirmaya katilan biitiin 6grenciler igin uygulanan testte
dagilim normal degildir (p<,05). Bu sebeple gruba parametrik olmayan testler
uygulanmistir (Biiyiikoztiirk, 2006).

Verilerin ¢oziimlenmesinde frekans, yiizde, ortalama, standart sapma ve
ortalamalar arasi farkin anlamliligini test etmek {iizere iki sikli bagimsiz degiskenlere
Mann-Whitney U testi, ikiden fazla sikli bagimsiz degiskenlere ise Kruskal-Wallis
testi yapilmis ve anlamli bulunan her bir degisken i¢in Mann-Whitney U testi
uygulanmigtir.

Veri toplama arcinda bazi bagimli ve bagimsiz degiskenlere birden fazla cevap
verilmistir. Bu degiskenlerin degerlendirilmesi i¢in bagimli degiskenlerin bagimsiz
degiskenlerle iliskisini gosteren ¢apraz yiizde frekans tablolar1 hazirlanmistir.

Ustiin zekali 6grencilerden elde edilen akademik basariyr ifade eden veriler
kendi i¢inde degerlendirilirken, PC oyun algilarina ve diger demografik degiskenler
iligkin veriler normal zekali Ogrenciler ile karsilastirmali olarak beraber
degerlendirilmistir.

Elde edilen verilerin kolay yorumlanabilmesi igin tablolar olusturulmustur. Bu

tablolar Boliim IV, Boliim V ve Boliim VI da yorumlanmustir.



BOLUM 1V

BULGULAR

Bu bolimde {stiin zekali 6grencilerin PC oyun tercihlerinin akademik
basarilarina etkilerinin belirlenmesi amaciyla uygulanan Olgekten elde edilen
bulgular ve bulgulara iliskin yorumlar yer almaktadir.

Her bir alt problem degerlendirilirken, yilizde frekans tablolar1 ile ilgili
bagimsiz degiskene uygulanan Kruskal Wallis- H ve Mann Whitney- U testlerine

iligkin tablolar beraber kullanilmistir.

IV. OGRENCILERIN SOSYO-DEMOGRAFiK DEGISKENLERINE iLISKIiN
FREKANS VE YUZDE DEGERLERI

Bu boliimde aragtirmaya katilan o6grencilerle ilgili bagimsiz degiskenlerine
iliskin yiizde frekans degerleri okul tiirii degiskenlerine gore karsilastirmali olarak

yer almaktadir.

Tablo IV. Aragtirmaya katilan dgrencilerin sinif degiskeninin okul tiirii degiskenine

gore dagilimlari

Okul tiirii 5. simf 6. simf 7. simf Toplam
N 257 283 278 818
Normal 6grenciler
% 31,4 34,6 34 100
_ N 28 14 5 47
Bilsem
% 59,6 29,8 10,6 100
N 285 297 283 865
Toplam
% 32,9 34,3 32,7 100




Tablo 1V. de, arastirmaya katilan stiin zekali ve normal zekali dgrencilerin

dagilimlar1 goriilmektedir. Tabloya gore 47 listiin zekali 6grenci ile bu 6grencilerin

devam etmekte olduklari ilkogretim okullarindan segilen 818 6grenci siniflarina gore

verilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin anne-baba meslekleri ve gelecekte yapmak

istedikleri meslekler Tablo IV.2 de okul tiirline gore karsilastirmali olarak

gosterilmistir.

Tablo 1V.2

A. Arastirmaya katilan Ogrencilerin anne ve baba mesleklerinin, okul tiirii

degiskenine gore dagilimlari

B. Arastirmaya katilan Ogrencilerin yapmak istedikleri mesleklerin okul tiirii

degiskenine gore dagilimlari

A. Anne ve baba meslekleri

B. Ogrencilerin
yapmak istedikleri
meslekler

Meslek gruplari Anne Meslegi Baba Meslegi Ogrenci meslegi
. Normal . .
(")groernrziler Bilsem Ogrenciler Bilsem Olgr()e;ngiler Bilsem
% | N| % [N|% | N | % [N| % | N |%|N
1. Asker 01/ 1 0 |0 8|65 |0 |0[89|69]|23]|1
2. Saglk sektorii | 35| 29 | 43 |2 [25| 20 |65 |3 [256/|199|23,3|10
3. Miihendis -

Mimar 43| 35 | 21,3 [10(12,2| 99 | 37 |17|24,7|192 |62,8|27
4. Finans sektorii | 78 | 64 | 128 | 6 [ 62| 50 |65|3[06| 5 | 0 |0
5. Sporcu 01] 1 0 [0]01] 1 0/0[89|69| 7 |3
6. Yonetici 18|/15| 0 |0 |77| 62 |65|3| 1 | 8 | 00
7. Hizmet

sektorii 73|60 | 64 | 3109 88 [109(5| 91| 71 |23 |1
8. Isei 26 (21| 0 |0|68| 5 | 0]0/01| 1| 010
9. Memur-

Egitimci 16,3133 19,1 (9 |79 | 64 |109|5| 11 | 85 (23| 1
10. Sanat-medya | 16| 13| O |0 |16| 13 | 0 |0|81|63| 0 |0
11. Serbest

meslek 38131 | 0 |01333| 270 |21,7/10| 12| 9 | 0 | O
12. Teknik destek | 02 | 2 0 |[0|28| 23 | 0|0[|06|5 ]| 010
13. Ev hanimi 504|412 | 36,2 | 17| - - S - - - -

Toplam 100 | 817 | 100 |47 |100 | 810 | 100 |46 100 | 776 | 100 | 43




Arastirmaya katilan {stliin zekali 6grencilerin annelerinin %36,2’si, normal
zekali 6grencilerin annelerinin %50,4’ii ev hanimidir. Ustiin zekali 6grencilerin
annelerinin %21,3’1, normal zekali Ogrencilerin annelerinin %4,3’i miihendis-
mimardir.

Arastirmaya katilan iistlin zekal1 6grencilerin babalarinin %37’si, normal zekali
Ogrencilerin babalarinin ~ %12,2’si  miihendis-mimardir.  Aragtirmada Bilsem
ogrencilerinin baba meslekleri: teknik destek, sanat-medya, sporcu ve asker olanlar
saptanmamuistir.

Bilsem 6grencilerinin %62,8’1, normal 6grencilerin %24,7 si mithendis-mimar
olmak istemektedirler. Bilsem 6grencilerinin 2. dncelikle yapmak istedikleri meslek

grubu saglik sektorii olarak belirlenmistir.

Tablo 1V.3 Arastirmaya katilan 6grencilerin kardes sayisi degiskeninin okul tiirii

degiskenine gore dagilimlari

2 2 kardesten

Okul tiirii Tek cocuk Toplam
kardes fazla

N 184 460 172 816
Normal dgrenciler

% 22,50 56,40 21,10 100,00

_ N 13 31 3 47

Bilsem

% 27,70 66,00 6,40 100,00

N 197 491 120 863
Toplam

% 22,80 56,90 13,90 100,00

Tablo IV.3 de arastirmaya katilan dgrencilerin %22,8’1 tek ¢ocuk, %56, 9‘u 2
kardes, %23,9’u ise 2 kardesten fazladirlar. Bilsem 6grencilerinin ¢cogunlukla (%66)

2 kardes olduklar1 goriilmektedir.




Tablo 1V.4 Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar disinda oynadiklart oyunlarin

okul degiskenine gore dagilimlari

Bilgisayar oyunlar: disinda Normal 6grenciler Bilsem
kalan oyunlar Tercih Toplam Tercih Toplam
% N % N % N | % | N
Kutu oyunlari 45 | 368 | 100 | 818 | 66 | 31 |100| 47
Spor oyunlari 80,7 | 660 | 100 | 818 | 74,5 | 35 [100| 47
Grup oyunlari 48,3 | 395 | 100 | 818 | 68 | 32 |100| 47
Tahta oyunlari 39,2 | 321 | 100 | 818 | 51,1 | 24 |100| 47

Arastirmaya katilan Bilsem &grencilerinin % 68’1, normal 6grencilerin %48,3’1
grupla oynanan oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir. Bilsem 6grencilerinin %74,5°1,

normal dgrencilerin %80,7’si spor oyunlar1 oynadiklarini belirtmisleridir.

Tablo V.5 Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar disinda vakit gecirmekten

hoslandiklar1 esyalar/oyuncaklar’ in okul tiirii degiskenine gore dagilimlari

Normal 6grenciler Bilsem
Bilgisayar disinda severek

oynanan esyalar/oyun araclari | Tercih Ed. Toplam | Tercih Ed. | Toplam

% N % N % |N % |N
Coklu medya 655 |536 |[100 (818 |72,3 |34 |100 |47
Miizik enstriimanlari 38,1 (312 |100 (818 (44,7 |21 100 |47
Top cesitleri 61,4 502 |100 |818 |61,7 |29 |100 |47
Model oyuncaklar 155 |127 |100 (818 |29,8 |14 |100 |47

Arastirmaya katilan Bilsem 06grencilerinin % 29,81, normal &grencilerin
%15,5’1 model oyuncaklarla oynamaktadirlar. Bilsem 0&grencilerinin %44,7’si,
normal Ogrencilerin  %38,1°’1 miizik enstriimanlariyla oynamakta olduklarim

belirtmislerdir.




Tablo 1V.6 Arastirmaya katilan Ogrencilerin ailelerinden almalarini istedikleri

esyalar/oyuncaklar’ 1n okul tiirii degiskenine gore dagilimlari

Normal 6grenciler Bilsem
Alinmasi istenen esyalar/oyuncak
araclar Tercih | Toplam | Tercih | Toplam

% [N |% [N [% N |% |N
Coklu medya 51,7 423|100 (818 | 70,2 | 33| 100 | 47
Miizik enstriimanlar 30,41249|100|818| 17 8 | 100 |47
Spor aletleri 23,3/191|100|818| 23,4 | 11| 100 | 47
Model oyuncaklar 6,8 | 56 |100|818| 17 | 8 | 100 |47

Tablo 1V.6 incelendiginde arastirmaya katilan Bilsem &grencilerinin %70,2’si,
normal Ogrencilerin  %51,1°1 ailelerinden ¢oklu medya araclart almalarini
istemektedirler. Bilsem 0Ogrencilerinin %17 si, normal &grencilerin  %06,8’1

ailelerinden model oyuncak almalarini istemektedirler.

Tablo V.7 Arastirmaya katilan Ogrencilerin arkadaslari tarafindan tanimlanma

degiskeninin okul tiirii degiskenine gore dagilimlari

Arkadaslari | Normal égrenciler Bilsem Toplam

niz sizi _ -

nasil Isaretleyenler | Toplam Isaretlreyenle Toplam Isar:lreyen Toplam
tanmlar? To TN o6 [ N | % | N | % [N| % | N | % | N
Aktif 482 | 394 | 100 | 818 | 51,1 | 24 | 100 | 47 | 48,3 | 418 | 100 | 865
Sevecen 68 | 556 | 100 | 818 | 72,3 | 34 | 100 | 47| 69,5 | 601 | 100 | 865
Komik 63 | 515 | 100 | 818 | 70,2 | 33 | 100 | 47 | 63,5 | 549 | 100 | 865
Uysal 31,5 | 258 | 100 | 818 | 234 | 11 | 100 |47 | 30 | 259 | 100 | 865
Sinirli 21,4 | 175 | 100 | 818 | 64 | 3 | 100 |47 | 20,6 | 178 | 100 | 865
Utangag 26,7 | 218 | 100 | 818 | 12,8 | 6 | 100 |47 (259 | 224 | 100 | 865
Antipatik 49 | 40 |100| 818 | 21 | 1 | 100 |47 | 47 | 41 | 100 | 865
Zeki 46,6 | 381 | 100 | 818 | 87,2 | 41 | 100 | 47 | 48,8 | 422 | 100 | 865




Tablo IV.7 incelendiginde arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin %87,2’si,

normal Ogrencilerin %46,6’s1 arkadaslar1 tarafindan zeki olarak tanimlanirken;

Bilsem o6grencilerinin %12,8’inin, normal 6grencilerin ise%26,7 sinin arkadaglar

tarafindan utangac olarak tanimlandiklar1 saptanmustir.

Tablo 1V.8 Aragtirmaya katilan &grencilerin arkadaglariyla oyun oynama

sikliklarinin okul tiirti degiskenine gore dagilimlari

Hangi siklikla arkadaslarimizla Normal 6grenciler Bilsem
oyun oynarsiniz?

% N % N
Her giin 38 308 48,9 23
Haftada 5-6 giin 13,3 108 21,3 10
Haftada 3-4 giin 17 138 10,6 5
Haftada 1-2 giin 22,8 185 12,8 6
Iki haftada 1 giin 4.4 36 2,1 1
Ayda 1 giin 1,5 12 2,1 1
Hi¢ oynamam 3 24 2,1 1
Toplam 100 811 100 47

Arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin %48,9’u, normal 6grencilerin %381

arkadaslariyla her giin oyun oynadiklarii belirtmislerdir. Bilsem 6grencilerinin %

93,7’s1, normal dgrencilerin ise %91,1’1 en az haftada 1-2 giin arkadaslariyla oyun

oynadiklarini belirtmisglerdir.




IV.2 ALT PROBLEMLERE ILISKIN BULGULAR

Bagimli degiskenler 2 ana gruptan olusmustur. Birinci béliimde 6grencilerin

eglence zamani algilari, ikinci bdliimde PC oyun algilart Slgiilmiistiir. Bagimh

degiskenlerin dagilimlar1 ayrica yiizde frekans dagilimlarina gore tablolagtirilmastir.

Alt problemlere iliskin analizler verilirken bagimsiz degiskenlerin yiizde
frekans dagilimlari, anlamlilik elde edilen iki sikli bagimsiz degiskenlere uygulanan
Mann-Whitney U, ikiden fazla sikli bagimsiz degiskenlere uygulanan Kruskal
Wallis-H testi sonuglari verilecektir.

Arastirmanin kuramsal temelini olusturmak i¢in uygulanan 6lgme aracinin
icerdigi bilgisayar oyunlar1 algilar1 Olgegine iistiin zekali dgrencilerin verdikleri
cevaplarin her ifade i¢in ortalamalar1 Tablo 1V.9 da verilmistir. Tabloda ilk 6 soru
icin ortalama degerleri yiikseldikge ifadeyi olusturan etkinlik igin ayrilan siire
artmaktadir. 7. ifade ile 18. ifade arasinda kalan ortalama degerleri biiyiidiikce

ifadeyi olusturan yargiya dgrencilerin katilma orani da artmaktadir.

Tablo IV.9 Bilgisayar oyun algilar1 6lgegini olusturan sorulara ait tanimlayici

istatistikler (Descriptive Statistics)

N X Sh Ss
Bilgisayar kullaniyorsunuz? (6dev,
arastirma vs gibi okul ¢aligmalariniz 47 4,0426 0,1719 1,1788
disinda)
Bilgisayar oyunu oynuyorsunuz? 47 3,3404 | 0,1755 1,2028

Bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda

oynanan oyunlari oynuyorsunuz? 47 2,234 0,1929 1,3223

Televizyon izliyorsunuz? 47 4,0638 | 0,1784 1,223

Ders kitaplar1 disinda kitap okuyorsunuz? 47 3,6383 0,1836 1,2585

Sosyal etkinliklere katiliyorsunuz?

(ailenizle, arkadaslarinizla) 47 3,8723 0,1962 1,3452




Tablo 1V.9’° un devami

Bilgisayar oyunu oynamak dnemli bir bos

< . - 47 2,7872 | 0,1324 | 0,9074
zaman degerlendirme ugrasidir.
Bilgisayar oyunu oynamak vakit kaybidir. 47 1,9787 0,1272 0,872
B.11g1§ayar oyunu oynamak ¢ok vakit alan 47 22766 0,1205 0,8263
bir ugrasidir.
Bllglsqy?r oyunu oynamak insanlarda bir 47 28298 | 01371 | 0.9399
seyler 6grenmeye karst merak uyandirir.
Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararl
bilgi ve becerilerin gelismesine yardim 46 2,9783 0,1142 0,7743
eder.
Bllglsayar. oyunu oypqmak sadece kiiciik 47 16596 | 01108 0,7598
yaslardaki ¢ocuklar i¢in uygundur.
Bl.lglsayar oyunu oynamak her yas grubu 16 31739 | 01401 0,95
i¢cin uygundur.
Kizlar ve erkekler farkli t.urde bilgisayar 47 2.8936 0,1263 0,8656
oyunlarini oynamay: tercih ederler.
Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik 47 27021 | 01391 0,9536
yapar.
Bilgisayar oyunu oyflamak klsllerln sosyal 16 25217 0,1381 0,9366
yasamini olumsuz yonde etkiler.
Bilgisayar oyunlari bir grup (arkadas
grubu, aile vs.) ile birlikte oynandiginda |47 5697 | 0131 | 0,8981
kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini
saglar.
Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlarini 47 27447 | 01473 | 10101

oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler.




4.2.1 Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, normal égrencilerin PC oyun
algilarina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

Ustiin zekali dgrencilerin PC oyun algilari, normal &grencilerin PC oyun
algilarina gore farklilasip farklilasmadigini saptamak i¢in Mann Whitney-U testi

uygulanmigstir.

Tablo 1V.0 Arastirmaya katilan Ogrencilerin okul tiiri degiskeninin cinsiyet

degiskenine gore dagilimlari

Okul tiirii Erkek Kiz Toplam
N 394 424 818
Normal dgrenciler
% 48,2 51,8 100
_ N 39 8 47
Bilsem
% 83 17 100
N 433 432 865
Toplam
% 50,1 49,9 100

Arastirmaya katilan iistlin zekali 6grencilerin dagilimlart incelendiginde %83

tiniin erkek 6grencilerden, %17 si kiz 6grencilerden olusmaktadir.

Tablo IV.1 Arastirmaya katilan 6grencilerin dev ve arastirma gibi okul arastirmalari
disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma stireleri ile okul tiirii degiskeninin

farklilagip farklilagmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari

Okul tiirii N Xgra | Mann-Whitney U Z P
Normal
817 423,59
Ogrenciler
_ 11922,000 -4,618 ,000
Bilsem 47 587,34
Toplam 864

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin 6dev ve arastirma gibi okul c¢aligmalari

disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile okul tiirii degigskeni arasinda




anlamli bir farklililk bulunmaktadir (U= 11922,000; z= -4,618; p<.01). Bilsem
Ogrencilerin (X=587,34) normal 6grencilere (X=423,59) gore haftada daha uzun siire
ders ve arastirma dis1 bilgisayar kullandiklar1 saptanmistir. Bilsem 6grencilerin %34
il normal 6grencilerinin %11,2 si haftada 10 saatten fazla siireyle ders ve arastirma

dis1 amaglarla bilgisayar kullandiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.2 Arastirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri ile
okul tiirii degiskeninin farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-

Whitney U testi sonuglari

Okul tiirii N Xgira Mann-Whitney U Z P
Normal 817 425,84

Ogrenciler

Bilsem 47 548,24 13759,500 -3,414 001
Toplam 864

Arastirmaya katilan Ogrencilerin bilgisayar oynama siireleri ile okul tiirii
degiskeni arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U= 13759,500; z= -3,414;
p<.01). Bilsem 6grencilerin (X=548,24) normal 6grencilere (X=425,84) gore haftada
daha uzun siire bilgisayar oyunu oynadiklari saptanmistir. Bilsem Ogrencilerin
%38,3 1 normal Ogrencilerinin %20,7 si haftada 5 saatten fazla siireyle bilgisayar

oyunu oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.3 Arastirmaya katilan &grencilerin televizyon izleme siireleri ile okul tiirii
degiskeninin farklilasip farklilagmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U

testi sonuglari

Okaul tiirii N Xgrg | Mann-WhitneyU | 2 p
Normal 815 | 426,25
ogrenciler
Bilsem 47 52248 14876,500 -2,695 ,007
Toplam 862




Arastirmaya katilan Ogrencilerin televizyon izleme siireleri ile okul tiirii
degiskeni arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U= 14876,500; z = -2,695;
p<.01). Bilsem 6grencilerin (X=522,48) normal 6grencilere (X=426,25) gore haftada
daha uzun siire televizyon izledikleri saptanmigtir. Bilsem o6grencilerin  %31,9 u
normal O&grencilerinin %21,2 si haftada 10 saatten fazla siireyle televizyon

izlediklerini belirtmislerdir.

Tablo 1V.4 Arastirmaya katilan 6grencilerin ders kitaplar1 disinda kitap okuma
stireleri ile okul tiirii degiskeninin farklilasip farklilagsmadigimni belirlemek igin

yapilan Mann-Whitney U testi sonuglar1

Okul tiirii N Xgra | Mann-Whitney U zZ P
Normal 6grenciler 815 | 427,20
Bilsem 47| 506,02 15650,000 -2,194 ,028

Toplam 862

Arastirmaya katilan 6grencilerin ders kitaplar1 disinda kitap okuma siireleri ile
okul tiiri degiskeni arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U= 15650,000; z =
-2,695; p<.05). Bilsem 6grencilerin (X=506,02) normal 6grencilere (X=427,20) gore
haftada daha uzun siire ders kitaplar1 disinda kitap okuduklar1 saptanmistir. Bilsem
ogrencilerin %51,7 si normal 68rencilerinin %34,4 {i haftada 5 saatten fazla siireyle

ders kitaplar1 disinda kitap okuduklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.5 Arastirmaya katilan 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak énemli bir
bos zaman degerlendirme ugrasidir.” sorusuna iligskin verilen cevaplar ile okul tiirii
degiskeninin farklilasip farklilagmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U

testi sonuglari

Okul tiirti N X sira Mann-Whitney U z P
Normal 6grenciler 816 | 425,98
Bilsem 47| 536,55 14262,000 -3,102 ,002

Toplam 863




Arastirmaya katilan 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak onemli bir bos
zaman degerlendirme ugrasidir.” sorusuna iligskin verilen cevaplar ile okul tiirii
degiskeni arasinda anlamli bir farklihik vardir(U=14262,000; z=-3,102; p<.05).
Bilsem Ogrencilerinin  (X=536,55) normal 6grencilere (X=425,98) gore sorulan
yargiya daha ¢ok katildiklari saptanmistir. Bilsem &grencilerinin %53,2 si, normal

ogrencilerin %35,3 i sorulan yargiya katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.6 Arastirmaya katilan Ogrencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak vakit
kaybidir.” sorusuna iliskin verilen cevaplar ile okul tiirii degiskeninin farklilasip

farklilasmadigin1 belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari

Okul tiirii N Xra | Mann-Whitney U V4 P
Normal dgrenciler 814 438,17
Bilsem 47 306,83 13293,000 -3,692 ,000

Toplam 861

Arastirmaya katilan dgrencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak vakit kaybidir.”
sorusuna iliskin verilen cevaplar ile okul tiirii degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
vardir(U=13293,000; z=-3,692; p<.01). Normal &grencilerin (X=438,17) ) bilsem
ogrencilerine (X=306,83) gore sorulan vargiya daha ¢ok katildiklari saptanmustir.
Normal Ogrencilerin  %32,6 s1, Bilsem 0&grencilerin %17 1 sorulan yargiya

katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo IV.7 Arastirmaya katilan 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak ¢ok vakit
alan bir ugrasidir.” sorusuna iligkin verilen cevaplar ile okul tiirii degiskeninin

farklilasip farklilagsmadigini belirlemek icin yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari

Okul tiirii N Xqra | Mann-Whitney U z P
Normal 6grenciler 814 435,80
Bilsem 47 347,80 15218,500 -2,465 ,014

Toplam 861




Arastirmaya katilan 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak ¢ok vakit alan bir
ugrasidir.” sorusuna iligkin verilen cevaplar ile okul tiirii degiskeni arasinda anlamli
bir farklilik vardir(U=15218,500; z=-2,465; p<.05). Normal 6grencilerin (X=435,80)
bilsem Ogrencilerine (X=347,80) gore sorulan vargiya daha ¢ok katildiklar
saptanmigtir. Normal Ogrencilerin = %20,1i, Bilsem O6grencilerin %6,4 1i sorulan

yargiya katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.18 Arastirmaya katilan 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak her yas
grubu i¢in uygundur.” sorusuna iligkin verilen cevaplar ile okul tiirii degiskeninin

farklilagip farklilagmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari

Okul tiirii N Xeira Mann-Whitney U Z P

Normal dgrenciler 813 423,13

Bilsem 46 551,45 13112,500 -3,529 ,000

Toplam 859

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak her yas grubu
i¢cin uygundur.” sorusuna iliskin verildikleri cevaplar ile okul tiirli degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik vardir(U=13112,500; z=-3,529; p<.05). Bilsem 6grencilerinin
(X=551,45) normal Ogrencilere (X=423,13) gore sorulan vargiya daha ¢ok
katildiklar1 saptanmigtir. Bilsem 6grencilerinin %350 si, normal 6grencilerin %25,8 1

sorulan yargiya kesinlikle katildiklarin1 belirtmislerdir.




IV.2.2 Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilar, cinsiyete gére anlamh bir
farkhilik gostermekte midir?
Ustiin zekali o6grencilerin PC oyun algilari, cinsiyete gore farklilasip

farklilasmadigini saptamak i¢cin Mann Whitney-U testi uygulanmustir.

Tablo 1V.19 Arastirmaya katilan &grencilerin “Siddet unsuru igeren bilgisayar
oyunlarin1 oynamak, insanlari olumsuz yonde etkiler” yargisina iligkin verdikleri
cevaplar ile cinsiyet bagimsiz degiskeninin farklilagip farklilasmadigin1 belirlemek

icin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglart

. Mann-
Cinsiyet N X . ) 4 P
sira Whitney U
Erkek 39 22,19
Kiz 8 32,81 85,5 -2,077 ,038
Toplam 47

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Siddet unsuru iceren bilgisayar oyunlarini
oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile
cinsiyet bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=85,5; z=-2,077;
p<.05). Kiz o6grencilerin (X=32,81) erkek Ogrencilere (X=22,19) gdbre verilen
yargtya daha cok katildiklar1 saptanmustir. Kiz Ogrencilerin  %62,5 1, erkek

ogrencilerin %20,5 1 verilen yargiya kesinlikle katildiklarini belirtmiglerdir.




IV.2.3 Ustiin zekah égrencilerin PC oyun algilari, simif seviyesine gore anlamh

bir farkhilik gostermekte midir?

Ustiin zekali dgrencilerin PC oyun algilari, siif seviyesine gore farklilasip

farklilasmadigini saptamak i¢in Kruskal Wallis-H testi uygulanmustir.

Tablo 1V.20 Arastirmaya katilan {stiin zekali Ogrencilerin siniflarina goére

dagilimlar
Sinif: % N
5. smif 59,6 28
6. smif 29,8 14
7. smmf 10,6 5
Toplam 100 a1

Arastirmaya katilan 6grencilerin %59,6 s1 5. smif, %29,8 1 6. sinif, %10,6 s1 ise

7. simif 6grencilerinden olusmustur.

Tablo 1V.21 Arastirmaya katilan {istiin zekali 6grencilerin “Siddet unsuru igeren

bilgisayar oyunlarin1 oynamak, insanlari olumsuz yonde etkiler.” yargisina iliskin

verdikleri cevaplar ile simif bagimsiz degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis-H

testi sonuglari

Sinif: N )_(sira X 2 sd p
5. smif 28 23,14
6. smif 14 30
7,168 2 0,028
7. sif 5 12
Toplam 47

Tablo 1V.21 de arastirmaya katilan iistiin zekal1 6grencilerin “Bilgisayar oyunu

oynamak insanlarda bir sey Ogrenmeye karsi merak uyandirir.” yargisina iliskin

verdikleri cevaplar ile sinif bagimsiz degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlaml

bir farklilik bulunmustur (X?=7,168; sd=2; p<.05). Kruskal Wallis-H sonrasi




belirlenen anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigin1 belirlemek {izere
Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi yapilmistir.
Altinc1 smif 6grencileri (X=11,82), 7. Smif 6grencilerine (X=4,90) gore, soruda

verilen yargiya daha fazla katildiklarini belirtmislerdir (U=9,500; z= -2,474; p<.05).

IV.2.4 Ustiin zekal 6grencilerin PC oyun algilari, yas degiskenine gére anlamh
bir farkhhk gostermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, yas degiskenine gore farklilasip
farklilagsmadigini saptamak i¢in Kruskal Wallis-H testi uygulanmistir.

Uygulanan Kruskal Wallis-H testi sonucunda {istiin zekali 6grencilerin PC

oyun algilari ile yas bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir.

Tablo 1V.22 Arastirmaya katilan {istiin zekali &grencilerin yas degiskenlerinin

eglence zamanlar i¢in ayirdiklari siireye gore dagilimlari

Son zamanlarda
haftada genellikle Yas: Hi¢ | <1 | 1-5 | 5-10 |10-15| >15 | Toplam
haftada kag saat:
N 0 4 0 1 0 0 5
Bilgisayar dismdaki | 9 [ o 0,00 |{80,00| 0,00 {20,00| 0,00 | 0,00 | 100,00
elektronik N | 15 5 9 1 5 1 36
ortamlarda oynanan 10 % |41,70|13,90| 25,00 |11,10| 5,60 | 2,80 | 100,00
oyunlari
oynuyorsunuz? 13 N 4 1 1 0 0 0 6
% |66,70|16,70 (16,70 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 100,00
9 N| O 0 4 1 0 0 5
% | 0,00 | 0,00 |80,00|20,00| 0,00 | 0,00 | 100,00
Ders kitaplarl N 0 1 13 9 4 9 36
;}E;l;gisﬁﬁﬁg? 10 o 170,00 | 2,80 |36,10| 25,00 | 11,10 | 25,00 | 100,00
13 N 0 0 3 1 1 1 6
% | 0,00 | 0,00 |50,00|16,70|16,70|16,70 | 100,00
9 N| O 0 2 1 2 0 5
% | 0,00 | 0,00 |40,00|20,00|40,00| 0,00 | 100,00
Te_levizyon 10 N 1 5 12 8 6 4 36
izliyorsunuz? % | 2,80 [13,90(33,30(22,20|16,70|11,10| 100,00
13 N| 1 0 3 2 0 0 6
N | 16,70 | 0,00 | 50,00 |33,30| 0,00 | 0,00 | 100,00




Tablo IV.22 e gore iistiin zekali 6grencilerin 6nemli oranda bilgisayar digindaki
oynanan oyunlari (gameboy, playstation) oynamadiklar1 anlasilmaktadir. 10

yasindaki 6grencilerin %61,1 1 haftada 5 saatten uzun siireyle kitap okumaktadirlar.

Tablo 1V.23 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin yas degiskenlerinin PC

oyun algilarina gore dagilimlar

g £ g o E
Bilgisayar oyunlaria iligskin é g, a g g g %
_ Yas: c 5 = 2 |2 o
yargilar: 2 £ £ Z (85| 2
5| 8 | 2 |¥8
9 N 1 2 2 0 5
% | 20,00 | 40,00 | 40,00 | 0,00 |100,00
Bilgisayar oyunu oynamak 10 N 12 16 6 2 36
vakit kaybidir. % |33,30 | 44,40 | 16,70 | 5,60 |100,00
13 N 2 3 0 1 6
% | 33,30 | 50,00 | 0,00 |16,70 |100,00
9 N 0 5 0 0 5
% | 0,00 {100,00| 0,00 | 0,00 |100,00
Bilgisayar oyunu oynamak 10 N 8 11 14 3 36
¢ok vakit alan bir ugrasidir. % |22,20| 30,60 | 38,90 | 8,30 |100,00
13 N 0 5 1 0 6
% | 0,00 | 83,30 | 16,70 | 0,00 |100,00
9 N 0 2 1 2 5

% | 0,00 | 40,00 | 20,00 | 40,00 | 100,00

Bilgisayar oyunu oynamak

bazi yararl bilgi ve becerilerin| 10 % 1570 | 1430 16290 | 17.10 170000

gelismesine yardim eder.
13

% | 0,00 | 16,70 | 33,30 | 50,00 | 100,00

% |60,00| 20,00 | 20,00 | 0,00 |100,00

Bilgisayar oyunu oynamak

sadece kiigtik yaslardaki 10 ™o, 147,20 33,30 | 19.40 | 0,00 | 100,00

cocuklar i¢in uygundur.
13

% |66,70 | 33,30 | 0,00 | 0,00 [100,00

Bilgisayar oyunlart bir grup 9 "9 [20,00] 0,00 | 40,00 40,00 | 100,00

(arkadas grubu, aile vs.) ile

birlikte oynandiginda kisilerin | 10 % 11101 3610 1 36.10 | 16.70 [ 100.00

sosyal becerilerinin

gelismesini saglar. 13 o 10,00 | 50,00 | 50,00 | 0,00 |100,00
9 N 1 1 2 1 5
Siddet unsuru iceren % | 20,00 | 20,00 | 40,00 | 20,00 {100,00
bilgisayar oyunlarini 10 N 3 9 12 12 36
oynamak, insanlari olumsuz % 8,30 | 25,00 | 33,30 | 33,30 | 100,00
yonde etkiler. 13 N 2 3 1 0 6

% |33,30 | 50,00 | 16,70 | 0,00 |100,00




TabloIV.23 de arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerden “Bilgisayar
oyunu oynamak ¢ok vakit alan bir ugrasidir.” Yargisina iligkin 9 yasindaki
Ogrencilerin tamaminin katilmadiklar goriilmektedir. Ayni yargi i¢in 10 yasindaki
ogrencilerin %47,2 si, 13 yasindaki 6grencilerin %83,3’1i katildiklar1 yoniinde gortis
bildirmislerdir.

Arastirmaya katilan istiin zekali dgrencilerden “Bilgisayar oyunu oynamak
sadece kiigiik yaslardaki ¢ocuklar i¢in uygundur.” Yargisina iliskin 13 yasindaki
ogrencilerin tamami katilmadiklar1 yoniinde goriis bildirirken, 10 yasindaki
cocuklarin %19,4 i olumlu yonde goriis bildirmistir. “Siddet unsuru igeren bilgisayar
oyunlarin1 oynamak, insanlart olumsuz yonde etkiler.” Yargisina iligkin icin 13
yasindaki 6grencilerin %83,3 {i ,10 yasindaki 6grencilerin %33,3 i olumsuz yonde

goriis bildirmislerdir.

IV.2.5 Ustiin zekah o6grencilerin PC oyun algilari, 6grencilerin ekonomik
seviyelerine gore anlamh bir farklihk gostermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, grencilerin ekonomik seviyelerine
gore farklilagip farklilagsmadigini saptamak igin dgrencilerin ekonomik seviyelerini

belirlemeye yonelik sorulan haftalik ortalama har¢lik miktar1 bagimsiz degiskenine

icin Kruskal Wallis-H testi; evinde kendisine ait odasi olma bagimsiz degiskenine

Mann Whitney-U testi uygulanmuistir.

Tablo 1V.24 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin evlerinin kira olma

durumuna gore dagilimlari

Oturdugunqz ev size mi ait? Kira ise % N
miktar1 ne kadar?

Bize ait 84,8 39
0-299TL 2,2 1
300 -599 TL 0 0
600 - 899 TL 8,7 4
900-1199 TL 0 0
1200-1499 TL 2,2 1
1500 TL ve fazlasi 2,2 1
Toplam 100 46




Tablo 1V.24 de goriildiigii gibi Bilsem o6grencilerinin %84,8 inin oturduklari

daireler kendilerine ait iken, kirada oturan 6grencilerin %13,1 inin aylik kira miktar

600 TL ve uzeridir.

Tablo 1V.25 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin ailelerinin sahip olduklari

araba sayisina gore dagilimlari

Ailelerinin sahip oldugu araba sayist % N
Yok 19,1 9
1 adet 51,1 24
2 adet ve fazla 29,8 14
Toplam 100,0 47

Tablo 1V.25 ¢ gore, Bilsem 6grencilerinin %81,9 unun kendilerine aiten az 1

adet arabalar1 oldugu goriilmektedir.

Tablo 1V.26 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu

oynamak insanlarda bir sey Ogrenmeye karsi merak uyandirir.” yargisina iligkin

verdikleri cevaplar ile haftalik harclik miktar1 bagimsiz degiskeni arasinda yapilan

Kruskal Wallis-H testi sonuglar1

Haftalik ortalama harglik

N _ 2 sd
miktari XSIra X P
10 TL den az 36 20,88
21-30 TL aras1 7 32,36
9,318 2 ,009
50 TL den fazla 4 37,5
Toplam 47

Tablo V.26 de &grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak insanlarda bir sey

o0grenmeye karst merak uyandirir.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile haftalik

har¢lik miktar1 bagimsiz degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

bulunmustur (X?=9,318; sd=2; p<.01). Kruskal Wallis-H sonrasi belirlenen anlamli

farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek tizere Mann Whitney-U ikili

karsilastirma analizi yapilmistir.




Haftalik ortalama har¢lhigi 50 TL den fazla olan 6grenciler (X=32,88), haftalik
ortalama har¢ligt 10 TL den az olan Ogrencilere (X=19,13) gore, soruda verilen

yargiya daha ¢ok katildiklarimi belirtmislerdir (U=22,500 Z = -2,342; p<.01).

Tablo 1V.27 Arastirmaya katilan iistiin zekali dgrencilerin 6dev ve arastirma gibi
okul caligmalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile evinde
kendisine ait odast olma bagimsiz degiskeninin farklilagip farklilagsmadiginm

belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Mann-
Evinizde size ait odaniz N )_(sira Whitney Z P
var m1? U
Var 45 24,79
Yok 2 6,25 9,5 -1,968 ,049
Toplam 47

Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin 6dev ve aragtirma gibi okul
caligmalar1 diginda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile evinde kendisine
ait odasi olma bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir farklilhik bulunmaktadir
(U=9,5; z=-1,968; p<.05). Evlerinde kendilerine ait odasi olan &grencilerin
(X=24,79) olmayan 6grencilere (X=6,25) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle
Odev ve arastirma gibi okul ¢alismalar1 disinda bilgisayar kullandiklar1 saptanmigtir.
Evlerinde kendilerine ait odas1 olan 6grencilerin %57,8 1 haftada ortalama 5 saatten
uzun siireyle ddev ve arastirmalar disinda bilgisayar kullandiklarini belirtirken,
evlerinde kendilerine ait odas1 olmayan 6grencilerin %50 si hig, %50 si ise 1 saatten

az siireyle kullandiklarini belirtmislerdir.

IV.2.6 Ustiin zekah égrencilerin PC oyun algilari, égrencilerin evlerinde
kullanabilecekleri bir bilgisayarlari1 olma degiskenine gore anlamh bir farkhihk
gostermekte midir?

Ustiin ~ zekali &grencilerin  PC  oyun algilar, &grencilerin  evlerinde
kullanabilecekleri ~ bir  bilgisayarlar1  olma  degiskenine gore farklilagip

farklilasmadigini saptamak i¢cin Mann Whitney-U testi uygulanmastir.




Uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda {istiin zekali 6grencilerin PC
oyun algilar1 ile 6grencilerin evlerinde kullanabilecekleri bir bilgisayarlar1 olma

degiskenini arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Tablo 1V.28 Arastirmaya katilan {stiin  zekali Ogrencilerin  evlerinde

kullanabilecekleri bilgisayarlari olma bagimsiz degiskenine gore dagilimlari

Evinizde sizinde kullanabileceginiz N %
bir bilgisayar var m1?

Var 46 97,9
Yok 1 2,1
Toplam 47 100

Tablo 1V.28” de de goriildiigii gibi arastirmaya katilan tistiin zekal1 6grencilerin
%97,9 unun evlerinde Kkendilerinin de kullanabilecekleri bir bilgisayar

bulunmaktadir.

IV.2.7 Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilari, ogrencilerin internete
baglanma siirelerine gore anlamh bir farkhlik gostermekte midir?

Ustiin zekali dgrencilerin PC oyun algilari, dgrencilerin internete baglanma
stirelerine gore farklilagip farklilagmadigini saptamak icin G6grencilerin interneti

kullanma durumlarin1 belirlemeye yonelik sorulan evinde internet baglantisi olma

bagimsiz degiskenine Mann Whitney-U testi; haftalik ortalama internete baglanma

bagimsiz degiskenine Kruskal Wallis-H testi uygulanmistir.

Tablo 1V.29 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin 6dev ve arastirma gibi
okul ¢alismalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile evlerinde
internet baglantist olma bagimsiz degiskeninin farklilagip farklilasmadigini

belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Evinizde internet . Mann-

N X . ] Z P
baglantiniz var mi? sira | Whitney U
Var 43 25,16
Yok 4 11,5 36 -2,005 ,045
Toplam 47




Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin 6dev ve aragtirma gibi okul
caligmalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile evlerinde
internet baglantisi olma bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir  (U=36; 2z=-2,005; p<.05). Evlerinde internet baglantis1 olan
Ogrencilerin (X=25,16) olmayan Ogrencilere (X=11,5) gore, haftada ortalama daha
uzun siireyle 6dev ve arastirma gibi okul ¢alismalar1 disinda bilgisayar kullandiklar
saptanmigtir.  Evlerinde internet baglantis1 olan o6grencilerin %60,5 i haftada
ortalama 5 saatten uzun silireyle o6dev ve arastirmalar disinda bilgisayar
kullandiklarini belirtirken, evlerinde internet baglantisi olmayan 6grencilerin tamami

1 saatten az siireyle kullandiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.30 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunlart bir
grup ile oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglar” yargisina
ilisgkin verdikleri cevaplar ile evlerinde internet baglantist olma bagimsiz
degiskeninin farklilagip farklilagsmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U

testi sonuglari

Evinizde internet = Mann-

N Xsira ] Z P
baglantiniz var m1? Whitney U
Var 43 22,79
Yok 4 37 34 -2,091 ,037
Toplam 47

Arastirmaya katilan {istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunlar1 bir grup ile
oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglar” yargisina iliskin
verdikleri cevaplar ile evlerinde internet baglantis1 olma bagimsiz degiskeni arasinda
anlaml bir farklilik vardir (U=34; z=-2,091; p<.05). Evlerinde internet baglantisi
olan &grencilerin (X=37) olmayan 6grencilere (X=22,79) gore, verilen yargiya daha
cok katildiklar1 saptanmistir. Evlerinde internet baglantis1 olmayan 6grencilerin % 50

si, olan 6grencilerin %14’ verilen yargiya kesinlikle katildiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.31 Arastirmaya katilan iistiin zekali dgrencilerin “Siddet unsuru igeren
bilgisayar oyunlarint oynamak, insanlart olumsuz yonde etkiler” yargisina iligkin
verdikleri cevaplar ile evlerinde internet baglantis1 olma bagimsiz degiskeninin

farklilagip farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Evinizde internet Mann-

N X . ) z P
baglantiniz var mi? sira Whitney U
Var 43 22,74
Yok 4 37,5 32 -2,142 ,032
Toplam 47

Tablo 1V.32 de arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Siddet unsuru
iceren bilgisayar oyunlarint oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler” yargisina
iliskin verdikleri cevaplar ile evlerinde internet baglantis1 olma bagimsiz degiskeni
arasinda anlamli bir farkliik vardir (U=32; z=-2,142; p<.05). Evlerinde internet
baglantis1 olmayan 6grencilerin (X=37,5) olan &grencilere(X=22,74) gore, verilen
yargiya daha ¢ok katildiklar1 saptanmistir. Evlerinde internet baglantis1 olmayan
ogrencilerin %75 1, olan 6grencilerin %23,3 1 verilen yargiya kesinlikle katildiklarim

belirtmisglerdir.

Tablo 1V.32 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin 6dev ve arastirmalar gibi
okul calismalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile haftalik
ortalama internete baglanma siiresi bagimsiz degiskeni arasinda yapilan Kruskal

Wallis-H testi sonuglari

Haftalik ortalama internete - >

] N Xsira X sd p
baglanma siiresi
5-10 saat 29 16,1
10-15 saat 9 33,61

28,812 2 ,000

20-25 saat 9 39,83
Toplam 47

Tablo 1V.32 de arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin 6dev ve
arastirmalar gibi okul c¢aligmalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma

stireleri ile haftalik ortalama internete baglanma siiresi bagimsiz degiskeni arasinda




istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (X?=28,812; sd=2; p<.01).
Kruskal Wallis-H sonrasi belirlenen anlamli farkliligin  hangi gruplardan
kaynaklandigini belirlemek {izere Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi
yapilmustir.

Haftalik ortalama 10-15 saat arasi internete baglanan 6grenciler (X=31,11), 5-
10 saat aras1 baglananlara (X=15,90) gore, haftalik ortalama daha uzun siireyle 6dev
ve arastirmalar gibi okul ¢alismalar1 disinda bilgisayar kullandiklarini belirtmislerdir

(U=26,000; z= -3,921; p<.01).

Tablo 1V.33 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama
stireleri ile haftalik ortalama internete baglanma siiresi bagimsiz degiskeni arasinda

yapilan Kruskal Wallis-H testi sonuglari

Haftalik ortalama internete N )_(sira X2 sd p
baglanma siiresi
5-10 saat 29 18,67
10-15 saat 9 29,61

13,463 2 ,001
20-25 saat 9 35,56
Toplam 47

Tablo V.33 de Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri ile haftalik
ortalama internete baglanma siiresi bagimsiz degiskeni arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmustur (X2:13,463; sd=2; p<.01). Kruskal Wallis-H
sonras1 belirlenen anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigimi belirlemek
tizere Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi yapilmistir.

Haftalik ortalama 20-25 saat arasi internete baglanan 6grenciler (X=29,33), 5-
10 saat arasi baglananlara (X=16,45) gore, haftalik ortalama daha uzun siireyle

bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmislerdir (U=42,000; z= -3,208; p<.01).

Tablo 1V.34 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin elektronik posta adresleri

olma durumuna gore dagilimlar

Elektronik posta adresiniz (e-mail) var m1? % N
Var 100 47
Yok 0 0




Tablo V.34 de goriilebilecegi gibi arastirmaya katilan tistiin zekali 6grencilerin

tamaminin elektronik posta adreslerinin oldugu saptamistir.

Tablo 1V.35 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin interneti kullanma

amagclarinin oncelik sirasina gore dagilimlari

. Tercih siralamasi
Internet kulanim amaclari:
1. 2. 3. 4. 5. Toplam

N 19 7 7 6 2 41
Oyun

% 46,3 17,1 17,1 14,6 4,9 100

N 18 10 5 6 3 42
Ders

% 42,9 23,8 11,9 14,3 7,1 100
Hobiler N 3 10 10 5 8 36

% 8,3 27,8 27,8 13,9 22,2 100

N 5 8 10 7 5 35
Dolasim

% 14,3 22,9 28,6 20 14,3 100
L N 6 6 6 12 9 39
Iletisim

% 15,4 15,4 15,4 30,8 23,1 100

Tablo 1V.35 de goriilecegi gibi, ilgili soruya cevap veren istiin zekali
ogrencilerin %46,3 1 interneti oyun amaciyla kullanmay: ilk tercihi olarak
belirtirken, %42,9 u ders ¢alismayi ilk tercihi olarak belirtmistir.

Benzer sekilde interneti iletisim i¢in kullandiklarini belirten 6grencilerin %30,8

1 iletisim segenegini 4. Siraya yerlestirmislerdir.

Tablo 1V.36 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin interneti kullanma

amaglar1 sorusunu igaretleme durumlarina gore dagilimlari

Internet kulanim amaglar: Oyun Dersler | Hobiler | Dolasim | Iletisim
. N 41 42 36 35 39
Isaretleyenler
% 87,2 89,4 76,6 74,5 83
N 47 47 47 47 47
Toplam
% 100 100 100 100 100

Tablo V.36 de arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin interneti kullanma

amagclari

gorilmektedir. Tablo ya gore

sorusunun

siklaria

verdikleri

cevaplarin

yiizdelik  dagilimlari
%89,4 liikk isaretlenme oramiyla ders, %87,2 lik




isaretlenme oranmiyla oyun, %83 liikk isaretlenme oramiyla iletisim O6n plana
cikmaktadir.

Tablo 1V.37Arastirmaya katilan istiin zekali Ggrencilerin bilgisayar kullanma

yerlerinin oncelik sirasina gore dagilimlari

- . Tercih siralamasi
Bilgisayar kullanma yerleri:
1 2 3 4 Toplam
N 43 1 0 0 44
Evde % | 96,1 1,8 0 0 100
N 0 2 2 15 19
Internet kafe % 0 10,5 10,5 79 100
N 2 20 7 1 30
Okul % 6,7 66,7 23,3 3,3 100
N 0 12 25 2 29
Arkadas % 0 41,4 51,7 6,9 100

Tablo 1V.37°de arastirmaya katilan dstiin zekali Ogrencilerin bilgisayari

kullanma yerleri sorusun isaretleyenlerin

%96,1 1 “ev” sikkmi 1. tercih olarak,

%66,7 st “okul” sikini ikinci siraya, %51,7 lik isaretlenme oraniyla arkadas ise 3.

siraya yerlestirmislerdir.

Tablo 1V.38 Aragtirmaya katilan istlin zekali 6grencilerin bilgisayar kullanma

yerleri sorusunu isaretleme durumuna gore dagilimlari

Bilgisayar kullanilan yerler Ev Internet kafe Okul Arkadas
N 44 19 30 29
isaretleyenler % 93,6 40,4 63,8 61,7
N 47 47 47 47
Toplam % 100 100 100 100

Tablo V.38 de arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin bilgisayari

kullanma yeri sorusunun siklarina verdikleri cevaplarin yiizdelik dagilimlar
goriilmektedir. Tablo ya gore %93,6liik isaretlenme oraniyla ev, %63,8 liikk
isaretlenme oramiyla okul, %61,7 lik isaretlenme oraniyla iletisim On plana

cikmaktadir.



Arastirmaya katilan istiin zekali &grencilerin %40,4 1 internet kafe de

bilgisayar kullandiklarini belirtmisglerdir.

Tablo 1V.39 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar1 en fazla
kullandiginiz yerde bilgisayar oyunu oynamaniza izin veriliyor mu?” sorusuna

verdikleri cevaplara gore dagilimlari

B.ilg‘isayarl en fazla kullandlglplg yerde‘ % N
bilgisayar oyunu oynamaniza izin veriliyor mu?

Higbir zaman 0 0
Nadiren 4,3 2
Bazen 23,4 11
Cogu zaman 40,4 19
Her zaman 23,4 11
Bilgisayar oyunu oynamiyorum 8,5 4
Toplam 100,0 47

Tablo IV. 39 incelendiginde arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin
%40,4 Ui ¢ogu zaman PC oyunu oynamalarina ¢ogu zaman izin verildigini, %8,5 1 ise

bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmistir.

IV.2.8 Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilari, bilgisayar kullanmaya
basladiklar: yas degiskenine gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilari, bilgisayar kullanmaya basladiklari
yas degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini saptamak i¢in Mann Whitney-U

testi uygulanmustir.

Tablo 1V.40 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama
stireleri ile bilgisayar kullanmaya baglama yasi bagimsiz degiskeninin farklilasip

farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar kullanmaya — Mann-

N X. _ Z P
baslama yas1 sira | Whitney U
5 yasindan 6nce 28 27,8
7-9 yas arasinda 19 18,39 159,5 -2,417 ,016
Toplam 47




Arastirmaya katilan tistiin zekali 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri
ile bilgisayar kullanmaya baslama yasi bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (U=159,5; z=-2,417; p<.05). Bilgisayar kullanmaya 5
yasindan 6nce baslayan O6grencilerin (X=27,8) 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilere
(X=18,39) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle bilgisayar oyunu oynadiklari
saptanmistir. Bilgisayar kullanmaya 5 yasindan 6nce baslayan 6grencilerin %50 si,
7-9 yaslarinda baslayan 6grencilerin %21,1 1 haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle

bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.41 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin bilgisayar disindaki
elektronik ortamlarda oynanan (gameboy, playstation vb.) oyunlari oynama siireleri
ile bilgisayar kullanmaya baglama yasi bagimsiz degiskeninin farklilasip

farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar kullanmaya o Mann-

ba:laamZ yast ' N Xsira Whitney U £ i
5 yasindan 6nce 28 28,02

7-9 yas arasinda 19 18,08 153,5 -2,551 ,011
Toplam 47

Tablo 1V.41 de arasgtirmaya katilan iistin zekali Ogrencilerin bilgisayar
disindaki elektronik ortamlarda oynanan (gameboy, playstation vb.) oyunlar: oynama
stireleri ile bilgisayar kullanmaya baslama yas1 bagimsiz degiskeni arasinda anlamli
bir farklilik bulunmaktadir (U=153,5; z=-2,417; p<.05). Bilgisayar kullanmaya 5
yasindan once baslayan 6grencilerin (X=28,02) 7-9 yaslarinda baslayan &grencilere
(X=18,08) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle bilgisayar disindaki elektronik
ortamlarda oynanan oyunlari oynadiklar1 saptanmistir. Bilgisayar kullanmaya 5
yasindan Once baslayan 6grencilerin %25,5 1, 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilerin
%5,3 1 haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle bilgisayar disindaki elektronik

ortamlarda oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.42 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin sosyal etkinliklere katilma
stireleri ile bilgisayar kullanmaya baglama yasi bagimsiz degiskeninin farklilagip

farklilasmadigin1 belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar kullanmaya o Mann-

ba:l]am:/ yas1 ' N Xsira Whitney U ‘ i
5 yasindan o6nce 28 27,43

7-9 yas arasinda 19 18,95 170 -2,142 | ,032
Toplam 47

Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin sosyal etkinliklere katilma
stireleri ile bilgisayar kullanmaya baslama yas1 bagimsiz degiskeni arasinda anlamli
bir farklilik bulunmaktadir (U=170; z=-2,142; p<.05). Bilgisayar kullanmaya 5
yasindan once baslayan 6grencilerin (X=27,43) 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilere
(X=18,95) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle sosyal etkinliklere katildiklari
saptanmistir. Bilgisayar kullanmaya 5 yasindan dnce baslayan 6grencilerin %54,3 i,
7-9 yaslarinda baglayan 6grencilerin %36,9 u haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle
sosyal etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.43 de de goriildiigi gibi aragtirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin
%67,4 si kullandiklar1 bilgisayarlarin teknik 6zelliklerinin bilgisayar oyunu oynamak
icin yeterli oldugunu belirtirken, %?28,3 i bazi oyunlar i¢in yeterli oldugunu
belirtmislerdir.

Tablo 1V.43 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin “Kullandigimiz bilgi-
sayarlarin teknik ozellikleri bilgisayar oyunu oynamak i¢in yeterli mi?” sorusuna

verdikleri cevaplara gore dagilimlar

Kullandiginiz bilgisayarlarin teknik 6zellikleri % N
bilgisayar oyunu oynamak i¢in yeterli mi?

Yetersiz 2,2 1
Bazi1 oyunlar i¢in yeterli 28,3 13
Yeterli 67,4 31
Bilmiyorum 2,2 1
Toplam 100,0 46




IV.2.9 Ustiin zekal o6grencilerin PC oyun algilari, PC oyunu oynamaya
basladiklar: yas degiskenine gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilarmim PC oyunu oynamaya basladiklar
yas degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini saptamak i¢in Mann Whitney-U

testi uygulanmaigtir.

Tablo 1V.44 Arastirmaya katilan iistiin zekal1 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama
siireleri ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yas1 bagimsiz degiskeninin

farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar oyunu oynamaya o Mann-

ba:laamZ yasi/ ' ' N Xsira Whitney U z i
5 yasindan once 24 29,17

7-9 yas arasinda 23 18,61 152 -2,763 ,006
Toplam 47

Arastirmaya katilan iistiin zekal1 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri
ile bilgisayar oyunu oynamaya baglama yas1 bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (U=152; z=-2,763; p<0,1). Bilgisayar oyunu oynamaya 5
yasindan once baslayan 6grencilerin (X=29,17) 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilere
(X=18,61) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle bilgisayar oyunu oynadiklari
saptanmistir. Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan Once baslayan ogrencilerin
%54,2 si, 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilerin %21,6 s1 haftada ortalama 5 saatten

uzun siireyle bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.45 Arastirmaya katilan istiin zekali &grencilerin bilgisayar disindaki
elektronik ortamlarda oynanan (gameboy, playstation vb.) oyunlari oynama siireleri
ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeninin farklilasip

farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar oyunu oynamaya o Mann-

bas?amz ya;l ' ' N XSira Whitney U 2 i
5 yasindan 6nce 24 29,69

7-9 yas arasinda 23 18,07 139,5 -3,039 ,002
Toplam 47




Tablo 1V.45 de aragtirmaya katilan iistin zekali Ogrencilerin bilgisayar
disindaki elektronik ortamlarda oynanan (gameboy, playstation vb.) oyunlart oynama
stireleri ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U=139,5; z=-3,039; p<.01). Bilgisayar oyunu
oynamaya 5 yasindan once baslayan 6grencilerin (X=29,69) 7-9 yaslarinda baslayan
Ogrencilere (X=18,07) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle bilgisayar disindaki
elektronik ortamlarda oynanan oyunlari oynadiklar1 saptanmistir. Bilgisayar oyunu
oynamaya 5 yasindan once baslayan 6grencilerin %25 1, 7-9 yaslarinda baglayan
ogrencilerin %38,7 si haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle bilgisayar disindaki

elektronik ortamlarda oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.46 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin sosyal etkinliklere katilma
stireleri ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeninin

farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar oyunu oynamaya - Mann-

bas?amz yasi/ ' ' N Xsira Whitney U ‘ i
5 yasindan 6nce 24 29,13

7-9 yas arasinda 23 18,65 153 -2,695 ,007
Toplam 47

Arastirmaya katilan iistiin zekali Ogrencilerin sosyal etkinliklere katilma
stireleri ile bilgisayar oyunu oynamaya baglama yast bagimsiz degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U=153; z=-2,695; p<.01). Bilgisayar oyunu
oynamaya 5 yasindan once baslayan 6grencilerin (X=29,13) 7-9 yaslarinda baglayan
ogrencilere (X=18,65) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle sosyal etkinliklere
katildiklar1 saptanmistir. Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan once baglayan
ogrencilerin %70,9 u, 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilerin %34,8 1 haftada ortalama

5 saatten uzun siireyle sosyal etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.47 Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak onemli bir bos zaman degerlendirme ugrasidir.” yargisina iliskin verdikleri
cevaplar ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeninin

farklilagip farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar oyunu oynamaya Mann-

N X . ) Z P
baslama yas1 sira | Whitney U
5 yasindan 6nce 24 28,65
7-9 yas arasinda 23 19,15 164,5 -2,593 ,01
Toplam 47

Tablo IV.47 de arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak onemli bir bos zaman degerlendirme ugrasidir.” yargisina iliskin verdikleri
cevaplar ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik vardir (U=164,5; z=-2,593; p<.05). Bilgisayar oyunu oynamaya
5 yasindan once baslayan 6grenciler (X=28,65), 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilere
(X=19,15) gore, verilen yargiya daha ¢ok katildiklar1 saptanmistir. Bilgisayar oyunu
oynamaya 5 yasindan once baslayan 6grencilerin %25 i, 7-9 yaslarinda baslayan

ogrencilerin %13 1 verilen yargiya kesinlikle katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.48 Arastirmaya katilan stiin zekali Ogrencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak vakit kaybidir.” yargisina iligkin verdikleri cevaplar ile bilgisayar oyunu
oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeninin farklilasip farklilagsmadigini

belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar oyunu oynamaya N e Mann- . .
kac¢ yasinda basladiniz? slra Whitney U

5 yasindan 6nce 24| 19,94

7-9 yas arasinda 23| 28,24 178,5 -2,22 ,026
Toplam 47

Aragtirmaya katilan iistlin zekal1 68rencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak vakit
kaybidir.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile bilgisayar oyunu oynamaya
baslama yast bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=178,5; z=-
2,22; p<.05). Bilgisayar oyunu oynamaya 7-9 yas arasinda baslayan &grencilerin




(X=28,24), 5 yasindan 6nce baslayan 6grencilere (X=19,94) gore, verilen yargiya
daha ¢ok katildiklar1 saptanmustir. Bilgisayar oyunu oynamaya 7-9 yas arasinda
baslayan 6grencilerin %30,4 {i, 5 yasindan 6nce baglayan dgrencilerin %4,2 si verilen

yargiya katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.49 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
insanlarda bir sey 6grenmeye karst merak uyandirir.” yargisina iliskin verdikleri
cevaplar ile bilgisayar oyunu oynamaya baglama yasi bagimsiz degiskeninin

farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Bilgisayar oyunu oynamaya N e Mann- . .
kag yasinda basladiniz? sira Whitney U

5 yasindan 6nce 24 27,71

7-9 yag arasinda 23 20,13 187 -2,001 ,045
Toplam 47

Tablo 1V.49 da Arastirmaya katilan istin zekali Ogrencilerin “Bilgisayar
oyunu insanlarda bir sey 6grenmeye karst merak uyandirir.” yargisina iliskin
verdikleri cevaplar ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yas1 bagimsiz degiskeni
arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=187; z=--2,001; p<.05). Bilgisayar oyunu
oynamaya 5 yasindan once baslayan 6grenciler (X=27,71), 7-9 yaslarinda baslayan
ogrencilere (X=20,13) gore, verilen yargiya daha c¢ok katildiklar1 saptanmistir.
Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan once baslayan Ogrencilerin %25 i, 7-9
yaslarinda bagslayan Ogrencilerin %13 1 verilen yargiya kesinlikle katildiklarimi

belirtmislerdir.

Tablo 1V.50 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama
stireleri ile gevrimigi(online) oyun oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeninin

farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Cevrimigi(online) oyun N X . Mann- 7 P
oynamaya baglama yas1 stra | Whitney U

5 yasindan 6nce 42 25,31

7-9 yas arasinda 5 13 50 -1,987 ,047
Toplam 47




Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama siireleri
ile ¢evrimigi(online) oyun oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeni arasinda
anlamli bir farklilik bulunmaktadir (U=50; z=-1,987; p<.05). Cevrimig¢i(online) oyun
oynamaya baslamaya 5 yasindan Once baslayan ogrencilerin (X=25,31) 7-9
yaslarinda baglayan 6grencilere (X=13) gore, haftada ortalama daha uzun siireyle
bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmistir. Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan
once baslayan Ogrencilerin %40,5 1, 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilerin %20 si
haftada ortalama 5 saatten uzun silireyle bilgisayar oyunu oynadiklarinm

belirtmislerdir.

Tablo 1V.51 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak bazi yararl bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina iligkin
verdikleri cevaplar ile ¢evrimigi (online) oyun oynamaya baslama yasi bagimsiz
degiskeninin farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in yapilan Mann-Whitney-U

testi sonuglari

Cevrimigi (online) oyun = Mann-

oynamaya i)aslam)a y);sl N Xsia Whitney U £ i
5 yasindan 6nce 41 24,77

7-9 yas arasinda 5 13,1 50,5 -2,026 ,043
Toplam 46

Arastirmaya katilan istlin zekali 6grencilerin ““Bilgisayar oyunu oynamak bazi
yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina iliskin verdikleri
cevaplar ile ¢evrimici (online) oyun oynamaya baslama yasi bagimsiz degiskeni
arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=50,5; z=-2,026; p<.05). Cevrimigi (online)
oyun oynamaya 5 yasindan Once baslayan 6grencilerin (X=29,17), 7-9 yaslarinda
baslayan ogrencilere (X=13,1) gore, verilen yargiya daha ¢ok katildiklar
saptanmistir. Cevrimigi (online) oyun oynamaya 5 yasindan Once baslayan
ogrencilerin %56,1 1, 7-9 yaslarinda baslayan o6grencilerin %40 1 verilen yargiya

katildiklarini belirtmislerdir.




IV.2.10 Ustiin zekal dgrencilerin PC oyun algilari, sahip olduklar1 PC oyun
sayisina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?
Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilarinin sahip olduklar1 PC oyun sayisina

gore farklilasip farklilasmadigini saptamak i¢in Kruskal Wallis-H testi uygulanmustir.

Tablo 1V.52 Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin 6dev ve arastirmalar gibi
okul ¢alismalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma siireleri ile sahip

olduklar1 PC oyun sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis-H testi

sonuglari
Sahip olunan PC oyun N )_(sira X 2 sd p
sayist
Yok 6 17,75
5-10 adet 18 19,17
7,82 2 ,02
10-15 adet 23 29,41
Toplam 47

Tablo V.52 de arastirmaya katilan iistin zekali O6grencilerin 6dev ve
arastirmalar gibi okul g¢alismalar1 disinda haftalik ortalama bilgisayar kullanma
stireleri ile sahip olduklar1 PC oyun sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (X?=7,82; sd=2; p<.05). Kruskal Wallis-H
sonrast belirlenen anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek
tizere Mann Whitney-U ikili karsilagtirma analizi yapilmistir. 10-15 adet aras1 oyunu
olan dgrenciler (X=25,00), 5-10 adet arast oyunu olanlara (X=15,89) gore, haftalik
ortalama daha uzun siireyle 6dev ve arastirmalar gibi okul caligmalar1 disinda

bilgisayar kullandiklarini belirtmislerdir (U=115,000; z= -2,542; p<.05).

Tablo 1V.53 Arastirmaya katilan {istiin zekali Ogrencilerin haftalik ortalama
bilgisayar oyunu oynama siireleri ile sahip olduklart PC oyun sayist bagimsiz

degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis-H testi sonuglari

Sahip olunan PC oyun N Xira X2 sd p
sayisl

Yok 6 15

5-10 adet 18 78 mgse | 2 004
10-15 adet 23 30,43

Toplam 47




Tablo 1V.53 de arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin haftalik ortalama
bilgisayar oyunu oynama siireleri ile sahip olduklart PC oyun sayist bagimsiz
degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (X2:1l,252;
sd=2; p<.05). Kruskal Wallis-H sonrasi belirlenen anlamli farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandigint belirlemek iizere Mann Whitney-U ikili karsilagtirma
analizi yapilmistir.

10-15 adet aras1 oyunu olan o6grenciler (X=16,91), hi¢ oyunu olmayanlara
(X=7,67) gore, haftalik ortalama daha uzun siireyle bilgisayar oyunu oynadiklarini
belirtmislerdir (U=25,000; z= -2,506; p<.05).

Tablo 1V.54 Arastirmaya katilan {stiin zekali Ogrencilerin haftalik ortalama
televizyon izleme siireleri ile sahip olduklari PC oyun sayisi bagimsiz degiskeni

arasinda yapilan Kruskal Wallis-H testi sonuglari

Sahip olunan PC oyun =

N Xsira X 2 sd p
sayis1
Yok 6 16,67
5-10 adet 18 19,56

7,962 2 ,019

10-15 adet 23 29,39
Toplam 47

Tablo IV.54 de arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin haftalik ortalama
televizyon izleme siireleri ile sahip olduklar1 PC oyun sayist bagimsiz degiskeni
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (X2:7,962; sd=2;
p<.05). Kruskal Wallis-H sonrasi belirlenen anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigin1 belirlemek {izere Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi
yapilmustir.

10-15 adet aras1 oyunu olan &grenciler (X=24,87), 5-10 adet arasi oyunu
olanlara  (X=16,06) gore, haftalik ortalama daha uzun siireyle televizyon
izlediklerini belirtmislerdir (U=118,000; z= -2,438; p<.05).




Tablo 1V.55 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak vakit kaybidir.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile sahip olduklari PC

oyun sayist bagimsiz degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis-H testi sonuglari

Sahip olunan PC oyun _

N Xsira X & sd P
sayist
Yok 6 17,75
5-10 adet arasi 18 19,17

7,82 2 ,02

10-15 adet arasi1 23 29,41
Toplam 47

Tablo V.55 de arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak vakit kaybidir.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile sahip olduklari PC
oyun sayist bagimsiz degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur (X2:7,82; sd=2; p<.05). Kruskal Wallis-H sonrasi1 belirlenen anlamli
farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek tizere Mann Whitney-U ikili
karsilastirma analizi yapilmistir.

Bilgisayar oyunu olmayan &grenciler (X=21,67), 10-15 adet arasi oyunu
olanlara  (X=13,26) gore, soruda verilen yargiya daha fazla katildiklarini
belirtmislerdir (U=29,000; z= -2,287; p<.05).

Tablo 1V.56 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak ¢ok vakit alan bir ugragidir.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile sahip

olduklar1 PC oyun sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis-H testi

sonuglari
Sahip olunan PC _

N Xsira X & sd p
oyun sayisl
Yok 6 9,25
5-10 adet 18 22,81

11,027 2 ,004

10-15 adet 23 28,78
Toplam 47

Tablo 1V.56 de arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu

oynamak ¢ok vakit alan bir ugrasidir.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar ile sahip




olduklart PC oyun sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik  bulunmustur (X2:1l,027; sd=2; p<.01). Kruskal Wallis-H sonrasi
belirlenen anlamh farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek iizere
Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi yapilmistir.

10-15 adet arast oyunu olan Ogrenciler (X=17,37), hi¢ oyunu olmayanlara
(X=5,92) gore, soruda verilen yargiya daha fazla katildiklarini belirtmislerdir
(U=14,500; z= -3,119; p<.01).

Tablo 1V.57 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak bazi yararl bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina iliskin
verdikleri cevaplar ile sahip olduklari PC oyun sayisi bagimsiz degiskeni arasinda

yapilan Kruskal Wallis-H testi sonuglar1

Sahip olunan PC oyun =

N Xsira X & sd p
sayis1
Yok 6 11,42
5-10 adet 18 28,17

8,615 2 ,013

10-15 adet 22 22,98
Toplam 46

Tablo IV.57 de arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak bazi yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina iligkin
verdikleri cevaplar ile sahip olduklar1 PC oyun sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilk bulunmustur (X°=8,615; sd=2; p<.05).
Kruskal Wallis-H sonras1 belirlenen anlamli farkliligin  hangi gruplardan
kaynaklandigin1 belirlemek {izere Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi
yapilmustir.

5-10 adet aras1 oyunu olan ogrenciler (X=14,47), hi¢ oyunu olmayanlara
(X=6,58) gore, soruda verilen yargiya daha fazla katildiklarini belirtmislerdir
(U=18,500; z=-2,500; p<.05).




Tablo 1V.58 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak kisilerin sosyal yasamini olumsuz yonde etkiler.” yargisina iligkin
verdikleri cevaplar ile sahip olduklar1 PC oyun sayis1 bagimsiz degiskeni arasinda

yapilan Kruskal Wallis-H testi sonuglari

Sahip olunan PC oyun =

N Xsira X ° sd p
sayisl
Yok 6 37
5-10 adet 18 21,61

7,689 2 ,021

10-15 adet 22 21,36
Toplam 46

Tablo V.58 de arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak kisilerin sosyal yasamini olumsuz yonde etkiler.” yargisina iliskin
verdikleri cevaplar ile sahip olun olduklari an PC oyun sayist bagimsiz degiskeni
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (X2:7,689; sd=2;
p<.05). Kruskal Wallis-H sonrasi belirlenen anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigint belirlemek tizere Mann Whitney-U ikili karsilastirma analizi
yapilmugtir.

Bilgisayar oyunu olmayan Ogrenciler (X=22,00), 10-15 adet arasi oyunu
olanlara  (X=12,45) gore, soruda verilen yargiya daha fazla katildiklarim

belirtmislerdir (U=21,000; z= -2,643; p<.05).




IV.2.11 Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilari, sayisal alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamh bir farkhhk gostermekte midir?

Ustiin zekali &grencilerin PC oyun algilari, sayisal alan derslerindeki
akademik basarilarima gore farklilasip farklilasmadigini saptamak i¢in Mann

Whitney-U testi uygulanmustir.

Tablo V.59 Arastirmaya katilan tstiin zekali 6grencilerin sayisal alan dersleri

akademik ortalamalarinin dagilimlar

Sayisal alan derslerinin

% N
akademik ortalamasi:
5 den az olanlar 6grenciler 6,4 3
5 olanlar 6grenciler 93,6 44
Toplam 100 47

Tablo 1V.59’a gore arastirmaya katilan {istiin zekali 6grencilerin %93,6 sinin

sayisal alan derslerinin akademik ortalamasi 5 dir.

Tablo 1V.60 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu
oynamak kisilerin sosyal yasamimi olumsuz yonde etkiler.” yargisina iligkin
verdikleri cevaplar ile sayisal alan derslerinin ortalamasi bagimsiz degiskeninin

farklilasip farklilasmadigini belirlemek igin yapilan Mann-Whitney-U testi sonuglari

Sayisal alan derslerinin o Mann-

ortzlamam N Xsira Whitney U Z P
5denaz 3 39

5 43 22,42 18 -2,171 ,03
Toplam 46

Arastirmaya katilan {istiin zekali 6grencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak
kisilerin sosyal yasamini olumsuz yonde etkiler.” yargisina iliskin verdikleri cevaplar
ile sayisal alan derslerinin ortalamasi1 bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir
farklilik vardir (U=18; z=-2,171; p<.05). Sayisal alan derslerinin ortalamasi 5 den az
olan 6grencilerin (X=39), 5 olan dgrencilere (X=22,42) gore, verilen yargiya daha
cok katildiklar1 saptanmigstir. Sayisal alan derslerinin ortalamasi 5 den az olan
ogrencilerin %66,7 si, 5 olan &grencilerin %11,5 s1 verilen yargiya kesinlikle

katildiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.61 Arastirmaya katilan stiin zekali 6grencilerin sayisal alan dersleri

akademik ortalamalarinin eglence zamanlari i¢in ayirdiklari siireye gore dagilimlar

Sayisal alan
Egg” ;;Ta”'arda haftada agzése'regiik Hi¢ | <1 | 15 | 5-10 | 10-15 | >15 |Toplam
ortalamasi:

- sdenaz N 0 0 1 0 0 2 3
El'l'lf’;?;’g;sunuz? (oka %| 00 | 00 |3330] 000 | 0,00 |6670| 100,0
caligmalariniz disinda) 5 N 0 1 19 10 8 6 44

% | 000 | 230 | 4320|2270 | 18,20 | 13,60 | 100,0
Edenaz INI 0 1 1 0 0 1 3
Bilgisayar oyunu % | 0,00 | 33,30 | 33,30 | 0,00 | 0,00 |3330| 100,0
oynuyorsunuz? 5 N 2 7 18 12 2 3 44
% | 4,50 | 1590 | 40,90 | 27,30 | 450 | 6,80 | 100,0
Bilgisayar digindaki 5 den az N 2 1 0 0 0 0 3
elektronik ortamlarda % | 66,70 | 33,30 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 100,0
oynanan oyunlar 1 N 17 9 10 5 2 1 4 4
oynuyorsunuz? 5
% | 38,60 | 20,50 | 22,70 | 11,40 | 450 | 2,30 | 100,0
s denaz N 0 0 0 1 0 2 3
Televizyon % | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 3330 | 0,00 | 66,70 | 100,0
izliyorsunuz? 5 N 0 1 20 10 5 8 44
% | 0,00 | 230 | 4550 | 22,70 | 11,40 | 18,20 | 100,0
Edenaz NI O 0 2 1 0 0 3
Ders kitaplari diginda % | 0,00 | 0,00 | 66,70 | 33,30 | 0,00 | 0,00 100,0
kitap okuyorsunuz? ; N ) 5 15 10 8 4 44
% | 4,50 | 11,40 | 34,10 | 22,70 | 18,20 | 9,10 | 100,0
Sosyal etkinliklere sdenaz NI O 1 0 1 0 1 3
katiliyorsunuz? % | 0,00 |3330| 0,00 |33,30]| 0,00 | 33,30 | 100,00
g?:::gzlzsllz,rlmzla) 5 N 0 6 15 10 5 8 44
% | 0,00 | 1360 | 34,10 | 22,70 | 11,40 | 18,20 | 100,0

Tablo 1V.61 de arastirmaya katilan istiin zekali dgrencilerin sayisal alan
dersleri akademik ortalamasi ile eglence zamanlar i¢in ayirdiklart siireye iligkin
verdikleri cevaplarin dagilimi goriilmektedir. Sayisal alan dersleri akademik
ortalamast 5 olan Ogrencilerin %54,3 i haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle
sosyal etkinliklere katildiklarini, % 47,8 1 haftada ortalama 5 saatten az siireyle
televizyon izlediklerini, %61,3 i ise haftada ortalama 5 saatten az siireyle bilgisayar

oyunu oynadiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.62 Arastirmaya katilan stiin zekali 6grencilerin sayisal alan dersleri

akademik ortalamalarinin PC oyun algilarina gore dagilimlari

S | al < § § 512 § £
_ a1 ayisal alan x 3 S 5 =
Bllglsayar oyunlarina iligkin dersleri akademik z 2 > % = % %
yargilar: 3 £ E = 5= S
ortalamasi: g = = s g & ~
£ v/ M ~
N 0 2 1 3
i 5denaz
2 I W S REE
degerlendirme ugragidir. 5 N 6 7 23 8 44
% | 136 15,9 52,3 18,2 100
5 den az N 2 0 ! 3
Bilgisayar oyunu oynamak % 0 66,7 0 33,3 100
vakit kaybidir. 5 N 15 19 8 2 44
% | 341 43,2 18,2 4,5 100
5 den az N 0 2 L 3
Bilgisayar oyunu oynamak % 0 66,7 33,3 100
(;Ok vakit alan bir ugragldlr. 5 N 8 19 14 44
% | 18,2 43,2 31,8 6,8 100
Bilgisayar oyunu oynamak S5denaz LN 1 0 1 1 3
{nvsanlarda bir seyler % | 333 0 33,3 33,3 100
6grenmeye kars1 merak N 4 10 19 11 44
uyandirir. 5
% 9,1 22,7 43,2 25 100
N 1 0 1 1 3
Bilgisayar oyunu oynamak 5 den az ,
bazi yararli bilgi ve becerilerin % | 333 0 33,3 33,3 100
gelismesine yardim eder. 5 N 1 8 24 10 43
% 2,3 18,6 55,8 23,3 100
N 2 1 0 3
Bilgisayar oyunu oynamak 5denaz 5
sadece kiigiik yaslardaki % 66,7 0 33,3 0 100
¢ocuklar i¢in uygundur. 5 N 22 15 7 0 44
% 50 34,1 15,9 0 100
5denaz N 1 1 1 3
Bilgisayar‘oyunu oynamak her % 0 33,3 33,3 33,3 100
yas grubu i¢in uygundur. ] N 10 9 29 43
% 4,7 23,3 20,9 51,2 100
N 0 1 2 3
. 5 den az
Kizlar ve erkekler farkl: tiirde
bilgisayar oyunlarini % 0 0 33,3 66,7 100
oynamay tercih ederler. 5 N 4 8 23 9 44
% 91 18,2 52,3 20,5 100




Tablo 1V.62°nin devami

N 1 2 3
5denaz
Bilgisayar oyunu oynamak % 0 0 33,3 66,7 100
bagimlilik yapar. N 7 9 21 7 44
5
% 15,9 20,5 47,7 15,9 100
54 N 1 2 3

Bilgisayar oyunu oynamak enaz % 0 0 333 66,7 100
kisilerin sosyal yagamini : ’
olumsuz yonde etkiler. 5 N 7 15 16 5 43

% 16,3 34,9 37,2 11,6 100
Bilgisayar oyunlari bir grup 5 den a N 0 2 1 0 3
(arkadas grubu, aile vs.) ile z 0
birlikte oynandiginda kisilerin % 0 66,7 33,3 0 100
sosyal becerilerinin 5 N S 14 17 8 44
gelismesini saglar. % 11,4 31,8 38,6 18,2 100
Siddet unsuru igeren 5 den az N 1 0 0 2 3
bilgisayar oyunlarini % 33,3 0 0 66,7 100
oynamak, insanlar1 olumsuz N 5 13 15 11 44
yonde etkiler. S

% 11,4 29,5 34,1 25 100

Tablo 1V.62 de arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin sayisal alan
dersleri akademik ortalamasi ile PC oyun algilarina iliskin verdikleri cevaplarin
dagilimi goriilmektedir. Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerin
%63.,4 1 “Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik yapar.” yargisina iliskin olumlu
gorls bildirmistir.

Aragtirmaya gore sayisal alan dersleri akademik ortalamast 5 olan
ogrencilerin %60,5 i, 5 den az olan 6grencilerin tamami “Bilgisayar oyunu oynamak
onemli bir bos zaman degerlendirme ugrasidir.” yargisina katildiklarim
belirtmislerdir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %48,8 1 ve5 den
az olan Ogrencilerin tamami “Bilgisayar oyunu oynamak kisilerin sosyal yasamini
olumsuz yonde etkiler.” yargisina katildiklarini belirtmislerdir.

Arastirmaya gore sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan
ogrencilerin %72,8’ 1 ve5 den az olan dgrencilerin tamami “Kizlar ve erkekler farkl
tirde bilgisayar oyunlarini oynamayi tercih ederler.” yargisina katildiklarini
belirtmislerdir.

Arastirmaya gore sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan
ogrencilerin %79,1’1 “Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararli bilgi ve becerilerin

gelismesine yardim eder.” yargisina katildiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.63 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin Sayisal alan dersleri

akademik ortalamalarinin oyun tiirii tercihlerinin siralanmasina gore dagilimlari

Sayisal alan

o S
Oyun tiirii iﬂ;&iﬂf . |2 3|45 |6 |7]s ‘—é;
ortalamast: -
N 2 1 0 0 0 0 0 0 3
Aksiyon 5 den az % |66,70|33,30| 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 |100,0
oyunlari N 9 5 6 4 5 3 4 1 37
> 0o |24,30 1350 16,20 | 10,80 | 13,50 | 8,10 | 10,80 | 2,70 | 100,0
N | o 2 1 0 0 0 0 0 3
Macera 5 den az % | 000 |66,70{3330| 000 | O |000|000| O |100,0
oyunlari N 4 11 8 5 0 4 1 0 33
> 0p |12,10(33,30|24,20|1520| O 12,1 | 3,00 0 100,0
N 0 0 1 0 0 2 0 0 3
Déviis 5 den az % | 0,00 | 0,00 |33,30| 0,00 | 0,00 | 66,7 | 0,00 | 0,00 | 100,0
oyunlari N 1 1 1 4 6 7 3 6 29
> O0p | 340 | 3,40 | 3,40 | 13,80 | 20,7 | 24,1 | 10,3 | 20,7 | 100,0
N 0 0 0 1 1 0 1 0 3
Bilmece 5 den az % | 0,00 | 0,00 | 0,00 |33,30 33,30 0,00 |3330| 0,00 | 100,0
oyunlari N 3 3 4 1 6 1 3 10 32
S 0o | 940 | 9,40 | 12,50 | 3,10 | 18,80 | 3,10 | 9,40 | 31,30 | 100,0
N 1 0 0 0 0 0 0 1 2
Rol oynama 5 den az 9% |50,00| 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 50,0 | 100,0
oyunlar1 N 4 4 3 6 4 2 3 2 28
S 0o |14,30|14,30|10,70 | 21,40 | 143 | 7,10 | 10,7 | 7,10 | 100,0
N 0 0 0 1 0 0 1 0 2
Simiilasyon 5 den az % | 0,00 | 0,00 | 0,00 [50,00| 0,00 | 0,00 |50,00| 0,00 | 100,0
g;e;fzfllm) 5 N 6 3 9 6 3 7 2 1 37
0% |16,20| 8,10 | 24,30 | 16,20 | 8,10 | 18,9 | 540 | 2,70 | 100,0
N 0 0 0 0 1 0 0 1 2
5 den az % 0,0 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 50,00 0,00 | 0,00 | 50,0 | 100,0
Spor oyunlan N 7 5 5 4 3 2 4 1 31
> 0% |22,60]16,10| 16,10 12,90 | 9,70 | 6,50 | 12,90 | 3,20 | 100,0
N | o 0 1 1 1 0 0 0 3
Strateji 5 den az % | 0,00 | 0,00 | 33,30 33,30 |33,30| 0,00 | 0,00 | 0,00 |100,0
oyunlari N 10 7 4 5 3 3 4 1 37
S 00 |27,00|18,90|10,80 13,50 | 8,10 | 8,10 | 10,80 | 2,70 | 100,0
Tablo 1V.63 de arastirmaya katilan istiin zekali &grencilerin sayisal alan

dersleri akademik ortalamasi ile oyun tiirleri tercihlerinin siralanmasma gore

dagilimlar1 goriilmektedir.




Arastirmaya gore sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencileri
en fazla %84,1 lik oranla aksiyon oyunlar1 ve simiilasyon (Benzesim)
oyunlarini isaretlerken, en az isaretledikleri oyunlar %63,6 lik oranla rol oynama
oyunlar1 ve %65.9 luk oranla doviis oyunlari olarak belirlenmistir (Tablo 1V.59 ile
karsilagtirildiginda).

Arastirmaya goOre sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan
Ogrencilerden strateji oyununu isaretleyenler(%84), bu oyunu %56,7 lik bir oranla
ilk 3 tercih i¢cinde degerlendirmistir.

Aragtirmaya gore sayisal alan dersleri akademik ortalamast 5 olan
Ogrencilerden doviis oyununu isaretleyenler(%65.9), bu oyunu %89,8 lik bir oranla

ilk 3 tercih i¢inde degerlendirmemislerdir.

Arastirmaya goOre sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan
Ogrencilerden bilmece oyununu isaretleyenler (%72,7), %31,3 lik bir oranla bu

oyunu sonuncu sirada degerlendirmislerdir.

IV.2.12 Ustiin zekah 6@rencilerin PC oyun algilari, sozel alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamh bir farkhhk gostermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilarinin sdzel alan derslerindeki
akademik basarilarina gore farklilagip farklilagmadigini saptamak i¢in Mann
Whitney-U testi uygulanmistir.

Uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda tistiin zekali 6grencilerin PC
oyun algilart ile sozel alan derslerinin akademik ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunamamastir.

Tablo 1V.64 Arastirmaya katilan stiin zekali 6grencilerin sayisal alan dersleri

akademik ortalamalarinin dagilimlar

Sozel alan derslerinin akademik

% N
ortalamasi:
5 den az olanlar 6grenciler 25,5 12
5 olanlar 6grenciler 74,5 35
Toplam 100 47




Tablo 1V.64’¢e gore arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin %74,5’inin

sozel alan derslerinin akademik ortalamasi 5, %25,5’inin ortalamasi 5 den azdir.

Tablo 1V.65 Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin sozel alan dersleri

akademik ortalamalarinin eglence zamanlari i¢in ayirdiklar siireye gore dagilimlari

So6zel alan
Son zamanlarda dersleri . Topla
haftada kag saat: akademik Hig | <11 1-515-10 110-15) >15 rﬁ
ortalamast:
Bilgisayar 5 den az N 0 0 5 1 2 4 12
kullaniyorsunuz? % |0,00| 0,00 {41,70| 8,30 |16,70|33,30| 100,00
(okul ¢alismalariiz 5 N 0 1 15 9 6 4 35
diginda) % |0,00| 2,90 [42,90|25,70(17,10| 11,40 100,00
5 den az N | O 5 3 3 0 1 12
Bilgisayar oyunu % |0,00|41,70 | 25,00|25,00| 0,00 | 8,30 | 100,00
oynuyorsunuz? 5 N 2 3 16 9 2 3 35
% |5,70| 8,60 [45,70|25,70| 5,70 | 8,60 | 100,00
Bilgisay_ar disindaki 5 den az N 5 2 3 2 0 0 12
elektronik % |41,7|16,70 | 25,00|16,70 | 0,00 | 0,00 | 100,00
ortamlarda oynanan N | 14 8 7 3 2 1 35
oyunlari 5
OyNUyorsunuz? o, |40,0|22,90|20,00| 8,60 | 570 | 2,90 | 100,00
5 den az N 0 0 4 3 3 2 12
Televizyon % |0,00| 0,00 [33,30|25,00|25,00|16,70 | 100,00
izliyorsunuz? 5 N 0 1 16 8 2 8 35
% |0,00| 2,90 |45,70|22,90| 5,70 | 22,90 | 100,00
. N 1 0 5 3 1 2 12
Ders kitaplart 508N az o 18 30170,00 |41,70| 25,00 | 8,30 | 16,70 | 100,00
diginda kitap N| 1|5 |12 8 | 7| 2 | 3
okuyorsunuz? 5
% |2,90| 14,30 |34,30|22,90|20,00| 5,70 | 100,00
Sosyal etkinliklere 5 den az N | O 1 4 1 2 4 12
katiliyorsunuz? % |0,00| 8,30 [33,30| 8,30 |16,70|33,30| 100,00
(ailenizle, 5 N 0 6 11 10 3 5 35
arkadaglarinizla) % |0,00|17,10 [ 31,40 | 28,60 | 8,60 | 14,30 | 100,00

Tablo V.65 de arastirmaya katilan {stiin zekali 6grencilerin sozel alan

dersleri akademik ortalamasi ile eglence zamanlar i¢in ayirdiklart siireye iligkin

verdikleri cevaplarin dagilimi gériilmektedir.

Sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %53,2, 5 den az

olan 6grencilerin ise %58,3’1 haftada ortalama 5 saatten uzun stireyle sosyal

etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir.




Sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %40’1, 5 den az
olan Ogrencilerin %41,7’si bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan
oyunlar1 oynamadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 1V.66 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin sozel alan dersleri

akademik ortalamalarinin PC oyun algilarina gore dagilimlari

=
Sozel alan 2 § 2 g S § =
Bilgisayar oyunlarina dersleri = 3 s\ S | Eg| =
iliskin yargilar: akademik o E £ = 2 3 é‘
ortalamast: Y £ = v, X g
A4 N
Bilgisayar oyunu N| 1 3 7 1 12
oynamak 6nemli birbos | 5denaz |%| 8,3 25 58,3 8,3 100
zaman degerlendirme N 5 4 18 8 35
ugragidur. 5  |%| 143 | 114 | 514 | 229 | 100
N 4 5 3 0 12
Bilgisayar oyunu S5denaz |%| 333 | 417 25 0 100
oynamak vakit kaybidir. N| 11 16 5 3 35
5 % | 31,4 | 457 | 143 8,6 100
o N 1 5 5 1 12
Bilgisayar oyunu 5denaz [%| 83 | 417 | 41,7 | 83 | 100
oynamak ¢ok vakit alan
bir ugrasidir. N ! 16 10 2 35
5 %| 20 45,7 | 28,6 57 100
Bilgisayar oyunu N| 1 2 6 3 12
oynamak insanlarda bir 5denaz |%| 8,3 16,7 50 25 100
seyler 6grenmeye karsi N 4 8 14 o} 35
merak uyandirir. 5 %| 11,4 | 229 | 40 | 257 | 100
Bilgisayar oyunu N 1 3 7 1 12
oynamak bazi yararh 5denaz |%| 8,3 25 58,3 8,3 100
bilgi ve becerilerin N 1 5 18 10 34
gelismesine yardim eder. 5 %| 2.9 14,7 52.9 29 4 100
Bilgisayar oyunu N| 6 5 1 0 12
oynamak sadece kiigiik 5denaz |%| 50 41,7 8,3 0 100
yaslardaki ¢ocuklar i¢in N| 18 10 7 0 35
uygundur. 5 % | 51,4 | 286 | 20 0 100
o N 1 2 3 6 12
Bilgisayar oyunu Sdenaz |%| 83 | 167 | 25 | 50 | 100
oynamak her yas grubu
L. N 1 9 7 17 34
icin uygundur.
5 %| 29 26,5 | 20,6 50 100
Kizlar ve erkekler farkl N 1 4 5 2 12
tiirde bilgisayar 5denaz |%| 8,3 33,3 | 41,7 | 16,7 | 100
oyunlarin1 oynamayi N 3 4 19 9 35
tercih ederler. 5 %| 86 | 114 | 543 | 257 | 100




Tablo 1V.66’nin devami

Bilgi N 2 4 3 3 12
rgisayar oyunu 5denaz |%| 167 | 333 | 25 | 25 | 100
oynamak bagimlilik
yapar. N 5 5 19 6 35
5 % | 14,3 14,3 54,3 17,1 100
Bilgisayar oyunu N| 2 5 3 2 12
oynamak kisilerin sosyal | 5denaz |%/| 16,7 41,7 25 16,7 100
yasamini olumsuz yonde N 5 10 14 5 34
etkiler. 5 || 147 | 2904 | 412 | 147 | 100
Bilgisayar oyunlar1 bir N 2 5 3 2 12
grup "&9 ?'”C;ktl‘i_ . Sdenaz |%| 16,7 | 417 | 25 | 167 | 100
oynandiginda kisilerin
sosyal becerilerinin N 3 11 15 6 35
gelismesini saglar. 5 % | 8,6 31,4 42 .9 17,1 100
Siddet unsuru igeren N 1 6 2 3 12
bilgisayar oyunlarini S5denaz |%| 8,3 50 16,7 25 100
oynamak, insanlari N 5 7 13 10 35
olumsuz yonde etkiler. 5 %| 143 20 37.1 28,6 100

Tablo V.66 da arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin sozel alan dersleri
akademik ortalamasi ile PC oyun algilarina iliskin verdikleri cevaplarin dagilimi
goriilmektedir. S6zel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %80°1, 5
den az olan Ogrencilerin %91,7°si “Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiiciik
yaslardaki ¢ocuklar i¢in uygundur.” yargisina iliskin olumsuz goriis bildirmistir.

Aragtirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%71,4°1, 5 den az olan 6grencilerin %50’si “Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik
yapar.” yargisina iliskin olumlu goriis belirtmislerdir.

Aragtirmaya gore sOzel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%601, 5 den az olan 6grencilerin %41,7’si “Bilgisayar oyunlar1 bir grup ile birlikte
oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglar.” yargisina iliskin
olumsuz goriis belirtmislerdir.

Aragtirmaya gore sOzel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%65,7’s1, 5 den az olan Ogrencilerin %41,7°s1 “Siddet unsuru iceren bilgisayar
oyunlarini oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler.” yargisina iligkin olumsuz

goriis belirtmislerdir.




Tablo 1V.67 Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin sozel alan dersleri

akademik ortalamalarinin oyun tiirii tercihlerinin siralanmasina gore dagilimlari

Sozel alan
- derslerinin
Oyun tiirii akademik 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. | Toplam
ortalamasi:
N| 3 0 3 1 1 0 2 0 10
5denaz
. % | 30,0 | 0,00 {30,0| 10,0 | 10,0 |0,00| 20,0 | 0,00 | 100,0
Aksiyon oyunlari
: N| 8 6 3 3 4 3 2 1 30
% | 26,7 | 20,0 |10,0| 10,0 | 13,3 |10,0| 6,70 | 3,30 | 100,0
N| 1 3 2 2 0 2 0 0 10
5 den az
% | 10,0 | 30,0 | 20, | 200 | O 20, | 0,00 | O 100,0
Macera oyunlari
: N| 3 10 7 3 0 2 1 0 26
%| 115|385 |26, | 115 | O 77138 | 0 100,0
N| O 1 0 1 3 1 0 2 8
5 den az
% | 0,00 | 125 |00 | 125 | 375|125 0,00 | 25,0 | 100,0
Déviis oyunlari
: N| 1 0 2 3 3 8 3 4 24
% | 4,20 | 0,00 {8,30| 12,5 | 12,5 |33,3(12,50|16,70| 100,00
N| 1 2 1 0 1 0 2 2 10
5 den az
. % | 10,00 20,00 10,0 | 0,00 | 10,0 | 0,0 | 20,0 |20,00| 100,00
Bilmece oyunlar1
5 N| 2 1 3 2 6 1 2 8 25
% | 8,00 | 400 |12,0| 8,00 | 24,0 | 4,00 8,00 |32,00| 100,00
N| 1 1 1 0 1 2 0 1 7
5 den az
Rol oynama 0 | 14,30 | 14,30 | 14,3 | 0,00 | 14,3 | 28,6 | 0,00 | 14,30 | 100,00
oyunlari 5 N| 4 3 2 6 3 0 3 2 23
0 |17,40| 13,00 8,70 | 26,1 | 13,0 | 0,00 |13,00| 8,70 | 100,00
N| 2 0 0 3 0 2 0 1 8
Simiilasyon 5 den az
. 9% |25,00| 0,00 |0,00| 37,5 | 0,00 |25,0| 0,00 |12,50| 100,00
(Benzesim)
oyunlart : N| 4 3 9 4 3 5 3 0 31
% (12,90| 9,70 |29,0| 129 | 9,70 |16,1| 9,70 | 0,00 | 100,00
N| 2 0 2 0 1 0 3 0 8
5denaz
% | 25,00| 0,00 |25,0| 0,00 | 12,5 |0,00|37,50| 0,00 | 100,00
Spor oyunlar1
: N| 5 5 3 4 3 2 1 2 25
% | 20,00{20,00|12,0| 16,0 | 12,0 |8,00| 4,00 | 8,00 | 100,00
N| 2 3 2 2 0 0 0 0 9
5denaz
. 0 | 22,20 33,30 (22,2 | 22,2 | 0,00 |0,00( 0,00 | 0,00 | 100,00
Strateji oyunlar1
c N| 8 4 3 4 4 3 4 1 31
9 | 25,80(12,90|9,70 (12,90 12,90|9,70 (12,90 | 3,20 | 100,00

Tablo 1V.67 de arastirmaya katilan tistiin zekali 6grencilerin s6zel alan dersleri

akademik ortalamasi ile oyun tiirleri tercihlerinin siralanmasina gore dagilimlar

goriilmektedir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamas1 5 olan 6grencileri en

fazla %88,6” lik oranla strateji oyunlar1 ve simiilasyon oyunlarini isaretlerken, en az




isaretledikleri oyunlar %65,7 lik oranla rol oynama oyunlar1 ve %68.6 lik oranla
doviis oyunlari olarak belirlenmistir (Tablo 1V.64 ile karsilastirildiginda).

Aragtirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 den az olan
ogrencileri en fazla %83,3” liik oranla aksiyon oyunlari, macera oyunlari ve bilmece
oyunlarini igaretlerken, en az isaretledikleri oyunlar %58,3 liik oranla rol oynama
oyunlari olarak belirlenmistir (Tablo 1V.64 ile karsilastirildiginda).

Aragtirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan d6grencilerden
macera oyununu isaretleyenler(%74,3), bu oyunu %76’ lik bir oranla ilk 3 tercih
icinde degerlendirmistir. Aragtirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5
olan 6grencilerden doviis oyununu isaretleyenler(%68,9), bu oyunu %87,5 lik bir

oranla ilk 3 tercih icinde degerlendirmemislerdir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerden
bilmece oyununu isaretleyenler (%71,5), %32’ lik bir oranla; 5 den aza olan
Ogrencilerden bu oyunu isaretleyenler (%66,7), %20’lik bir oranla bu oyunu

sonuncu sirada degerlendirmislerdir.

IV.2.13 Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilari, sanat alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamh bir farkhhk gostermekte midir?

Ustiin zekali 8grencilerin PC oyun algilari, sanat alan derslerindeki akademik
basarilarina gore farklilagmadigini  saptamak i¢in Mann Whitney-U testi
uygulanmustir.

Uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda tistiin zekali 6grencilerin PC
oyun algilart ile sanat alan derslerinin akademik ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunamamastir.

Tablo 1V.68 Arastirmaya katilan dstiin zekali 6grencilerin sayisal alan dersleri

akademik ortalamalarinin dagilimlari

Sanat alan derslerinin akademik

0
ortalamasi: % N
5 den az olanlar 6grenciler 6,4 3
5 olanlar 6grenciler 93,6 44

Toplam 100 47




Tablo 1V.68’e gore arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin %93,6’sinin

sanat alan derslerinin akademik ortalamasi 5, %6,4’{iniin ortalamasi 5 den azdir.

Tablo 1V.69 Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin sanat alan dersleri

akademik ortalamalarinin eglence zamanlari i¢in ayirdiklar siireye gore dagilimlari

Sanat alan
Egg” ;;Ta”'arda haftada aﬁ:;se'ﬁnrl'k Hi¢ | <1 | 1-5 | 5-10 |10-15 | >15 |Toplam
ortalamasi:
Bilgisayar sdenaz IO 1 1 0 0 1 3
kullantyorsunuz? % | 0,00 | 33303330 000 | 0,00 | 3330 | 100,00
(6dev,arastirma vs gibi N 0 0 19 10 8 7 44
okul ¢alismalariniz 5
disinda) % | 0,00 | 0,00 | 43,20 | 22,70 | 18,20 | 15,90 | 100,00
N| O 1 1 0 0 1 3
. 5denaz
Bilgisayar oyunu % | 0,00 | 33,30 | 33,30 | 0,00 | 0,00 | 33,30 | 100,00
oynuyorsunuz? : N| 2 7 18 12 2 3 44
% | 4,50 | 15,90 | 40,90 | 27,30 | 4,50 | 6,80 | 100,00
Bilgisayar digindaki 5 den az N 1 1 1 0 0 0 3
elektronik ortamlarda % | 33,30 | 33,30 | 33,30 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 100,00
oynanan oyunlari N| 18 9 9 5 2 1 44
oynuyorsunuz? > % | 40,9 | 20,50 | 20,50 | 11,4 | 4,50 | 2,30 | 100,00
N| 0 0 1 2 0 0 3
. 5denaz
Televizyon % | 0,00 | 0,00 | 33,30 66,70 | 0,00 | 0,00 | 100,00
izliyorsunuz? : N| 0 1 19 9 5 10 44
% | 0,00 | 2,30 | 43,20 | 20,50 | 11,40 | 22,7 | 100,00
N| 0 0 2 1 0 0 3
) 5denaz
Ders kitaplar1 diginda % | 0,00 | 0,00 | 66,70 | 33,30 | 0,00 | 0,00 | 100,00
kitap okuyorsunuz? N 2 5 15 10 8 4 44
> % | 450 | 11,4 | 34,10 | 22,70 | 18,20 | 9,10 | 100,00
Sosyal etkinliklere 5denaz LN O 1 0 1 1 0 3
katiliyorsunuz? % | 0,00 | 33,30 | 0,00 | 33,30 | 33,30 | 0,00 | 100,00
(ailenizle, : N| 0 6 15 10 4 9 44
arkadaslarinizla) % | 0,00 | 13,60 | 34,10 | 22,70 | 9,10 | 20,50 | 100,00

Tablo V.69 da arastirmaya katilan {stiin zekali Ogrencilerin sanat alan

dersleri akademik ortalamasi ile eglence zamanlar i¢in ayirdiklart siireye iligkin

verdikleri cevaplarin dagilimi goriilmektedir. Sanat alan dersleri akademik ortalamasi

5 olan 6grencilerin %52,3, 5 den az olan 6grencilerin ise %66,7’s1 haftada ortalama 5

saatten uzun siireyle sosyal etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir.

Sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %40,9’u, 5 den az

olan Ogrencilerin %66,7’si bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan

oyunlar1 oynamadiklarini belirtmislerdir.




Tablo 1V.70 Arastirmaya katilan istiin zekali Ggrencilerin sanat alan dersleri
akademik ortalamalarinin PC oyun algilarina gore dagilimlari

= =

Sanat al § = g g 5 g S

Bilgisayar oyunlarina ZZ?SIZr?n = S, g s Z 5 s
iligkin yarglar: akademik § :§ = = E = =

ortalamast: =2 4 M ~

Bilgisayar oyunu 5 den az N 1 0 2 0 3
oynamak 6nemli bir bos % | 33,3 0 66,7 0 100
zaman degerlendirme N 5 7 23 9 44
ugrasidir, > % | 114 | 159 | 523 | 205 | 100

N 1 2 0 0 3
Bilgisayar oyunu Sdenaz ot 333 667 | 0 0 100
oynamak vakit kaybidir. 5 N 14 19 8 3 44
% | 31,8 43,2 18,2 6,8 100

Bilgisayar oyun 5denaz N 0 L 2 0 3
biyr ugraslglr. ' 5 N 8 20 13 3 44
% | 18,2 45,5 29,5 6,8 100

Bilgisayar oyunu 5 den az N 1 0 2 0 3
oynamak insanlarda bir % | 33,3 0 66,7 0 100
seyler 6grenmeye karsi 5 N 4 10 18 12 44
merak uyandirir. % 91 22,7 40,9 27,3 100

Bilgisayar oyunu | 5denaz N 0 1 2 0 3
oynamak bazi yararli bilgi % 0 33,3 66,7 0 100
ve becerilerin gelismesine 5 N 2 7 23 11 43
yardim eder. % 4.7 16,3 53,5 25,6 100

Bilgisayar oyunu o 5 den az N 0 2 1 0 3
oynamak sadece kiigiik % 0 66,7 33,3 0 100
yaslardaki ¢ocuklar i¢in 5 N 24 13 7 0 44
uygundur. % | 54,5 295 15,9 0 100
- N 1 0 1 1 3
E"I?;fjg’lfrhzz’ugu . ddenaz o33 | 0 | 333 | 333 | 100
i};n u ndu1ry e 5 N L 11 J 22 43
s tygunaut: %| 23 | 256 | 209 | 51,2 | 100




Tablo 1V.70°in devami

Kizlar ve erkekler farklt | 5 den az N 0 ! 2 0 3
tiirde bilgisayar % 0 33,3 66,7 0 100
oyunlarin1 oynamay1 N 4 7 22 11 44
i 5
tercih ederler. % 91 15.9 50 25 100
N 0 1 2 0 3
Bilgisayar oyunu 5denaz % 0 333 66.7 0 100
oynamak bagimlilik
yapar. s N 7 8 20 9 44
% 15,9 18,2 45,5 20,5 100
Bilgisayar oyunu 5 den az N 0 2 0 ! 3
oynamak kisilerin sosyal % 0 66,7 0 33,3 100
yasamini olumsuz y6nde N 7 13 17 6 43
etiler. 5 % 163 | 302 | 395 14 100
Bilgisayar oyunlari bir N 0 2 1 0 3
rup (arkadas grubu, aile
553pi|(e birlikte Sdenaz | % 0 667 | 333 0 100
oynandiginda Kisilerin N 5 14 17 8 44
sosyal becerilerinin
geligmesini saglar. 5 % 114 318 38,6 18,2 100
Siddet unsuru igeren N 0 1 1 1 3
bilgisayar oyunlarin: 5 den az % 0 33,3 33,3 33,3 100
oynamak, insanlari N 6 12 14 12 44
olumsuz yonde etkiler. 5 % 13.6 273 318 273 100

Tablo 1V.70 de aragtirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin sanat alan dersleri
akademik ortalamasi ile PC oyun algilarina iliskin verdikleri cevaplarin dagilimi
goriilmektedir. Sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %84’1, 5
den az olan Ogrencilerin %66,7’si “Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiigiik
yaslardaki ¢ocuklar i¢in uygundur.” yargisina iliskin olumsuz goriis bildirmistir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerin
%75°1’, 5 den az olan 6grencilerin tamami “Bilgisayar oyunu oynamak vakit kaybidir.”
yargisina iliskin olumsuz goriis belirtmislerdir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerin
%66’s1, “Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik yapar.” yargisina iligkin olumsuz
gorls belirtmislerdir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%751, “Kizlar ve erkekler farkli tlirde bilgisayar oyunlarini oynamayi tercih
ederler.” yargisina iliskin olumsuz goriis belirtmislerdir. Aragtirmaya gore sanat alan

dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %79,1°1, “Bilgisayar oyunu oynamak




bazi yararh bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina iliskin olumsuz goriis

belirtmislerdir.

Tablo 1V.71 Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin sanat alan dersleri

akademik ortalamalarinin oyun tiirii tercihlerinin siralanmasina gore dagilimlari

Sanat alan
- derslerinin
Oyun tiirii akademik 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. Toplam
ortalamasi:
N 0 0 1 0 1 0 0 0 2
5denaz
Aksiyon % | 0,00 0,00 |50,00| 0,00 | 50,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 100,00
oyunlari . N 11 6 5 4 4 3 4 1 38
% | 28,90 | 15,80 | 13,20 (10,50 | 10,50 | 7,90 | 10,5 | 2,60 | 100,00
N 1 0 1 0 0 0 0 0 2
5denaz
Macera % | 50,00 | 0,00 50,00 | 0,00 0 0,00 | 0,00 0 100,00
oyunlari . N 3 13 8 5 0 4 1 0 34
9% | 8,80 | 38,20 | 23,50 | 14,70 0 11,80 | 2,90 0 100,00
N 0 0 0 0 0 0 0 1 1
5denaz
Déviis % | 0,00 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 0,00 | 0,00 | 100,0 | 100,00
oyunlari . N 1 1 2 4 6 9 3 5 31
% | 3,20% | 3,20 | 6,50 |12,90| 19,40 | 29,00 | 9,70 | 16,10 | 100,00
N 0 1 0 0 0 0 0 0 1
5denaz
Bilmece % | 0,00 | 100,0 | 0,00 | 0,00 | 0,00 0,00 | 0,00 | 0,00 | 100,00
oyunlari N 3 2 4 2 7 1 4 10 33
5 6,10 12,1
% 9,10 6,10 | 12,10 % 21,20 | 3,00 0 30,30 | 100,00
N 1 0 0 0 0 0 0 0 1
5denaz
Rol oynama 9 | 100,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 0,00 | 0,00 | 0,00 | 100,00
oyunlari 5 N 4 4 3 6 4 2 3 3 29
9% | 13,80 | 13,80 | 10,30 | 20,70 | 13,80 | 6,90 | 10,3 | 10,30 | 100,00
N 0 0 0 0 0 1 0 0 1
Simiil n 5denaz
ulasyo % | 0,00 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 |100,00| 0,00 | 0,00 | 100,00
(Benzesim)
oyunlari . N 6 3 9 7 3 6 3 1 38
9% | 15,80 | 7,90% | 23,70 | 18,40 | 7,90 | 15,80 | 7,90 | 2,60 | 100,00
N 0 0 0 0 0 0 1 0 1
5den az 100,
Spor % 0,00 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 0,00 00 0,00 | 100,00
oyunlar : N | 7 5 5 4 4 2 3 2 32
9% | 21,90 | 15,60 | 15,60 | 12,50 | 12,50 | 6,30 | 9,40 | 6,30 | 100,00
N 0 0 0 1 0 0 0 0 1
5denaz
.. % | 0,00 0,00 | 0,00 |100,0| 0,00 0,00 | 0,0 | 0,00 | 100,00
Strateji
oyunlar1 N 10 7 5 5 4 3 4 1 39
5
% 25,60 | 17,90 | 12,80 | 12,80 | 10,3 7,70 1%’3 2,60 | 100,00




Tablo IV.71 de arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin sanat alan dersleri
akademik ortalamasi ile oyun tiirleri tercihlerinin siralanmasina gore dagilimlari
gorilmektedir.

Aragtirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencileri en
fazla %388,6’ lik oranla strateji oyunlari, %86,4°liik oranla simiilasyon oyunlarini ve
aksiyon oyunlarini isaretlerken, en az isaretledikleri oyunlar %65,9 lik oranla rol
oynama oyunlari olarak belirlenmistir (Tablo V.68 ile karsilastirildiginda).

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamast 5 olan
Ogrencilerden macera oyununu isaretleyenler(%72,3), bu oyunu %70,5” lik oranla
ilk 3 tercih i¢inde degerlendirmistir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerden
doviis oyununu isaretleyenler(%68,9), bu oyunu %87,1 lik oranla ilk 3 tercih i¢inde

degerlendirmemislerdir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerden
bilmece oyununu isaretleyenler (%75), %30,5’lik oranla bu oyunu sonuncu sirada

degerlendirmislerdir.



BOLUM V

SONUCLAR

Bu bolimde iistiin zekali Ogrencilerin PC oyun tercihlerinin akademik
basarilarina etkilerine iliskin yapilan arastirmanin sonuglarina yer verilmektedir.

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun tercihleri ile akademik basarilar arasinda
anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu farkliligin hangi alt problem ya da problemlere
ait oldugunu gosterebilmek igin her bir alt probleme iliskin sonuglar

maddelendirilerek gosterilmistir

V.1 OGRENCILERIN SOSYO-DEMOGRAFIK DEGiISKENLERINE
ILISKIN SONUCLAR
» Arastirmaya 47 fstiin zekali 6grenci ile bu ogrencilerin devam etmekte
olduklari ilkdgretim okullarindan segilen 818 normal zekal1 6grenci katilmstir.
» Arastirmaya katilan iistiin zekal1 6grencilerin %83 iinii erkekler olusturmustur.
» Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin annelerinin %36,2’si, normal
zekal1 6grencilerin annelerinin %50,4°1 ev hanimidir.
> Ustiin zekali dgrencilerin annelerinin %21,3’, normal zekali 6grencilerin
annelerinin %4,3’1 miihendis-mimardir.
» Arastirmaya katilan iistiin zekal1 6grencilerin babalarinin %37’si, normal zekali
Ogrencilerin babalariin %12,2’si mithendis-mimardir.
» Bilsem ogrencilerinin %62,8’1, normal 6grencilerin %24,7 si mithendis-mimar
olmak istemektedirler.
» Arastirmaya katilan Ogrencilerin %22,8’1 tek ¢ocuk, %56, 9‘u 2 kardes,
%23,9’u ise 2 kardesten fazladirlar.
» Bilsem 6grencilerinin cogunlukla (%66) 2 kardes olduklar1 goriilmektedir.
» Arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin % 68’1, normal dgrencilerin %48,3’1
grupla oynanan oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir.
» Bilsem 0grencilerinin %74,5’1, normal 6grencilerin %80,7’si oyunlar1 disinda

spor oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir.



Arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin % 68’1, normal dgrencilerin %48,3°1
PC oyunlar1 disinda grupla oynanan oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir.
Arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin % 29,8’i, normal 6grencilerin
%15,5’1, PC oyunlar1 disinda model oyuncaklarla oynamaktadirlar.

Bilsem o6grencilerinin %44,7’si, normal Ogrencilerin %38,1’i, PC oyunlar
disinda miizik enstriimanlartyla oynamaktadirlar.

Arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin %70,2’si, normal &grencilerin
%S51,11 ailelerinden ¢oklu medya araglar1 almalarini istemektedirler.

Bilsem ogrencilerinin %17 si, normal dgrencilerin %6,8’1 ailelerinden model
oyuncak almalarini istemektedirler.

Arastirmaya katilan Bilsem o6grencilerinin %87,2°si, normal 06grencilerin
%46,6’s1 arkadaslar1 tarafindan zeki olarak tamimlanirken; Bilsem
Ogrencilerinin  %12,8’inin, normal &grencilerin ise%26,7 sinin arkadaslar
tarafindan utangag olarak tanimlandiklari saptanmistir.

Arastirmaya katilan Bilsem 6grencilerinin %48,9’u, normal dgrencilerin %381
arkadaglariyla her giin oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Bilsem 6grencilerinin
% 93,7’s1, normal 6grencilerin ise %91,1°1 en az haftada 1-2 giin arkadaslariyla

oyun oynadiklar1 saptanmustir.



V.2ALT PROBLEMLERE iLiSKiN SONUCLAR

Her bir alt problemin iistiin zekali 6grencilerin PC oyun tercihlerine nasil etki

ettigini gosterebilmek icin her alt problemin sonuglar1 ayr1 gosterilmistir.

Ustiin zekah d@rencilerin PC oyun algilari, normal 6grencilerin PC oyun

algilarina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

>

Bilsem 6grencilerin normal 6grencilere gore haftada daha uzun siire ders ve
arastirma dis1 bilgisayar kullandiklar1 saptanmistir.

Bilsem 06grencilerin normal 6grencilere gore haftada daha uzun siire bilgisayar
oyunu oynadiklar1 saptanmistir.

Bilsem 6grencilerin normal 6grencilere gére haftada daha uzun siire televizyon
izledikleri saptanmustir.

Bilsem &grencilerin normal &grencilere gore haftada daha uzun siire ders
kitaplar1 disinda kitap okuduklar1 saptanmustir.

Bilsem ogrencilerinin normal Ogrencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak
onemli bir bos zaman degerlendirme ugrasidir.” yargisina daha fazla oranda
katildiklar saptanmistir.

Bilsem o6grencilerinin normal 6grencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak
vakit kaybidir.” yargisina daha fazla oranda katildiklar saptanmaigtir.

Normal 6grencilerin bilsem o6grencilerine gore, “Bilgisayar oyunu oynamak
cok wvakit alan bir ugrasidir.” yargisina daha fazla oranda katildiklari
saptanmistir.

Bilsem 6grencilerinin normal 6grencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak her

yas grubu i¢in uygundur.” yargisina daha fazla oranda katildiklar1 saptanmistir.

Ustiin zekalh 6grencilerin PC oyun algilari, cinsiyete gore anlamh bir

farkhhik gostermekte midir?

» Kiz ogrencilerin erkek ogrencilere gore, “Siddet unsuru iceren bilgisayar

oyunlarmi oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler” yargisina daha fazla

oranda katildiklar1 saptanmustir.



Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, simf seviyesine gore anlamh
bir farkhilik gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilari, siif seviyesi degiskenine gore
farklilasip farklilasmadigini saptamak i¢in Kruskal Wallis-H testi uygulanmustir.

Uygulanan Kruskal Wallis-H testi sonucunda iistiin zekali dgrencilerin PC
oyun algilart ile siif seviyesi bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir fark

saptanamamistir.

» Arastirmaya katilan 6grencilerin %59,6 s1 5. sinif, %29,8 i 6. sinif, %10,6 s1 ise
7. siif 6grencilerinden olusmustur.

» Altincr simif 6grencileri 7. Simif 6grencilerine gore, Bilgisayar oyunu oynamak
insanlarda bir sey Ogrenmeye karst merak uyandirir.” yargisina daha fazla

oranda katildiklari saptanmistir

Ustiin zekah égrencilerin PC oyun algilari, yas degiskenine gore anlamh
bir farkhilik gostermekte midir?

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilari, yas degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigini1 saptamak icin Kruskal Wallis-H testi uygulanmastir.

Uygulanan Kruskal Wallis-H testi sonucunda fistiin zekali &grencilerin PC

oyun algilari ile yas bagimsiz degiskeni arasinda anlamli bir fark saptanamamuistir.

> Ustiin zekal1 6grencilerin dnemli oranda bilgisayar disindaki oynanan oyunlar
(gameboy, playstation) oynamadiklari anlasilmaktadir. 10 yasindaki
ogrencilerin %61,1 1 haftada 5 saatten uzun siireyle kitap okumaktadirlar.

» Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerden “Bilgisayar oyunu oynamak ¢ok
vakit alan bir ugrasidir.” Yargisina iliskin 9 yasindaki 6grencilerin tamaminin
katilmadiklar1 goriilmektedir. Ayn1 yargi icin 10 yasindaki 6grencilerin
%47,2 si, 13 vyasindaki Ogrencilerin  %83,3’li olumlu yonde goriis
bildirmislerdir.

» Arastirmaya katilan {istiin zekali 6grencilerden “Bilgisayar oyunu oynamak
sadece kiiciik yaslardaki cocuklar i¢in uygundur.” Yargisina iligkin 13
yasindaki 6grencilerin tamami olumsuz yonde goriis bildirirken, 10 yasindaki

cocuklarin %19,4 {i olumlu yonde goriis bildirmistir.



» “Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlarini oynamak, insanlart olumsuz yonde
etkiler.” yargisina iligkin i¢in 13 yasindaki 6grencilerin %83,3 11,10 yasindaki

ogrencilerin %33,3 {i olumsuz yonde goriis bildirmislerdir.

Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilar, o6grencilerin ekonomik
seviyelerine gore anlamh bir farklhihk gostermekte midir?

» Bilsem 6grencilerinin %84,8 inin oturduklar1 daireler kendilerine ait iken, kirada
oturan dgrencilerin %13,1 inin aylik kira miktar1 600 TL ve tizeridir.

» Bilsem 6grencilerinin %81,9 unun kendilerine ait en az 1 adet arabalar1 oldugu
goriilmektedir.

» Haftalik ortalama har¢ligt 50 TL den fazla olan &grenciler haftalik ortalama
har¢ligt 10 TL den az olan ogrencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak
insanlarda bir sey O6grenmeye karst merak uyandirir.” yargisina daha ¢ok
katildiklarini belirtmislerdir.

» Evlerinde kendilerine ait odast olan Ogrencilerin olmayan Ogrencilere gore,
haftada ortalama daha uzun siireyle 6dev ve arastirma gibi okul caligsmalari

disinda bilgisayar kullandiklar1 saptanmistir.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilarl, 6grencilerin evlerinde
kullanabilecekleri bir bilgisayarlari olma degiskenine gore anlamh bir farkhhik
gostermekte midir?

Ustiin  zekali dgrencilerin  PC  oyun algilari, &grencilerin  evlerinde
kullanabilecekleri  bir  bilgisayarlari olma degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigin1 saptamak icin Mann Whitney-U testi uygulanmistir.

Uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda {istiin zekali 6grencilerin PC
oyun algilar1 ile 6grencilerin evlerinde kullanabilecekleri bir bilgisayarlart olma

degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

» Aragtirmaya katilan istin zekali oOgrencilerin  %97,9 unun evlerinde

kendilerinin de kullanabilecekleri bir bilgisayar bulunmaktadir.



Ustiin  zekali 6grencilerin PC oyun algilari, 6grencilerin internete

baglanma siirelerine gore anlamh bir farkhilik gostermekte midir?

>

Evlerinde internet baglantis1 olan 6grencilerin olmayan Ggrencilere gore,
haftada ortalama daha uzun siireyle 6dev ve arastirma gibi okul ¢alismalari
disinda bilgisayar kullandiklart saptanmustir.

Evlerinde internet baglantisi olan Ogrencilerin olmayan Ogrencilere gore,
“Bilgisayar oyunlar1 bir grup ile oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin
gelismesini saglar” yargisina daha fazla oranda katildiklar1 saptanmastir.
Evlerinde internet baglantisi olmayan Ogrencilerin olan Ggrencilere gore,
“Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlarini oynamak, insanlart olumsuz yonde
etkiler” yargisina daha fazla oranda katildiklar1 saptanmistir.

Haftalik ortalama 10-15 saat arasi internete baglanan 6grencilerin 5-10 saat
arast baglananlara gore, haftalik ortalama daha uzun siireyle Odev ve
arastirmalar gibi okul c¢alismalar1 disinda bilgisayar kullandiklarini
saptanmistir.

Haftalik ortalama 20-25 saat arasi internete baglanan 6grencilerin 5-10 saat
arasi baglananlara gore, haftalik ortalama daha uzun siireyle bilgisayar oyunu
oynadiklarini saptanmistir.

Arastirmaya katilan istiin zekali ogrencilerin tamaminin elektronik posta
adreslerinin oldugu saptamustir.

Ustiin zekali dgrencilerin %46,3 ii interneti oyun amaciyla kullanmay: ilk
tercihi olarak belirtirken, %42,9 u ders ¢calismayi ilk tercihi olarak belirtmistir.
Interneti iletisim icin kullandiklarmi belirten &grencilerin %30,8 i iletisim
secenegini 4. siraya yerlestirdikleri saptanmugtir.

Arastirmaya katilan istiin zekali 6grencilerin bilgisayar1 kullanma onceligi
siralamasi ders, oyun, iletisim olarak saptanmistir.

Arastirmaya katilan {istiin zekali Ogrencilerin bilgisayar1 kullanma yerleri
siralamasi ev, okul, arkadas olarak saptanmistir.

Arastirmaya katilan {stlin zekali &grencilerin %7 si evlerinde bilgisayar
kullanmamaktadirlar.

Arastirmaya katilan {stlin zekali 6grencilerin %40,4 i cogu zaman PC oyunu
oynamalarina izin verildigini, %8,5 1 ise bilgisayar oyunu oynamadiklar

saptanmuistir.



Ustiin zekah ogrencilerin PC oyun algilari, bilgisayar kullanmaya
basladiklar: yas degiskenine gore anlamh bir farklihk gostermekte midir?

» Bilgisayar kullanmaya 5 yasindan Once baslayan 6grencilerin7-9 yaslarinda
baslayan 6grencilere gore, haftada ortalama daha uzun siireyle bilgisayar oyunu
oynadiklar1 saptanmustir.

» Bilgisayar kullanmaya 5 yasindan once baslayan &grencilerin 7-9 yaslarinda
baslayan Ogrencilere gore, haftada ortalama daha uzun siireyle bilgisayar
disindaki elektronik ortamlarda oynanan oyunlar1 oynadiklar1 saptanmaistir.

» Bilgisayar kullanmaya 5 yasindan once baslayan 6grencilerin 7-9 yaslarinda
baslayan Ogrencilere gore, haftada ortalama daha uzun siireyle sosyal
etkinliklere katildiklar1 saptanmustir.

» Arasgtirmaya katilan dstiin zekali Ogrencilerin  %67,4 si kullandiklar
bilgisayarlarin teknik oOzelliklerinin bilgisayar oyunu oynamak i¢in yeterli
oldugunu belirtirken, %28,3 1 baz1 oyunlar igin yeterli oldugunu
belirtmislerdir.

Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algillari, PC oyunu oynamaya
basladiklar: yas degiskenine gore anlamh bir farkhilik gostermekte midir?

> Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan Once baslayan Ogrencilerin 7-9
yaslarinda baglayan ogrencilere gore, haftada ortalama daha uzun siireyle
bilgisayar oyunu oynadiklari saptanmistir.

» Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan once baslayan Ogrencilerin 7-9
yaslarinda baglayan ogrencilere gore, haftada ortalama daha uzun siireyle
bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan oyunlar1 oynadiklari
saptanmuistir.

> Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan Once baslayan Ogrencilerin 7-9
yaglarinda baslayan 6grencilere gore, haftada ortalama daha uzun siireyle
sosyal etkinliklere katildiklar1 saptanmuistir.

» Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan Once baglayan oOgrenciler 7-9
yasglarinda baglayan 6grencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak 6nemli bir
bos zaman degerlendirme ugrasidir.” yargisina daha fazla oranda katildiklar

saptanmistir.



Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan Once baslayan &grenciler 7-9
yaglarinda baslayan ogrencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak vakit
kaybidir.” yargisina daha fazla oranda katildiklar1 saptanmustir.

Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan oOnce baslayan ogrenciler 7-9
yaslarinda baslayan O6grencilere gore, “Bilgisayar oyunu insanlarda bir sey
O0grenmeye karst merak uyandirir.” yargisina daha fazla oranda katildiklar
saptanmistir.

Cevrimigi(online) oyun oynamaya basglamaya 5 yasindan Once baslayan
Ogrencilerin 7-9 yaslarinda baslayan 6grencilere gore, haftada ortalama daha
uzun stireyle bilgisayar oyunu oynadiklart saptanmistir.

Bilgisayar oyunu oynamaya 5 yasindan Once baslayan Ogrenciler 7-9
yaslarinda baglayan 6grencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararli
bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina daha fazla oranda

katildiklar1 saptanmistir.

Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilari, sahip olduklar1 PC oyun

sayisina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

>

10-15 adet aras1 oyunu olan &grenciler 5-10 adet arasi oyunu olanlara gore,
haftalik ortalama daha uzun siireyle 6dev ve arastirmalar gibi okul ¢aligmalar
disinda bilgisayar kullandiklar1 saptanmaigtir.

10-15 adet aras1 oyunu olan 6grenciler hi¢ oyunu olmayanlara gore, haftalik
ortalama daha uzun siireyle bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmastir.

10-15 adet aras1 oyunu olan &grenciler 5-10 adet arasi oyunu olanlara gore,
haftalik ortalama daha uzun siireyle televizyon izledikleri saptanmistir.
Bilgisayar oyunu olmayan 6grencilerin 10-15 adet aras1 oyunu olanlara gore,
“Bilgisayar oyunu oynamak vakit kaybidir.” yargisina daha fazla katildiklar
saptanmistir.

10-15 adet arast oyunu olan Ogrencilerin, hi¢ oyunu olmayanlara gore,
“Bilgisayar oyunu oynamak ¢ok vakit alan bir ugrasidir.” yargisina daha fazla
katildiklar1 saptanmustir.

5-10 adet aras1 oyunu olan 6grenciler hi¢ oyunu olmayanlara gore, “Bilgisayar
oyunu oynamak bazi yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.”

yargisina daha fazla katildiklar1 saptanmistir.



>

Bilgisayar oyunu olmayan 6grencilerin 10-15 adet aras1 oyunu olanlara gore,
“Bilgisayar oyunu oynamak kisilerin sosyal yasamini olumsuz yonde etkiler.”

yargisina daha fazla katildiklar1 saptanmaistir.

Ustiin zekah 6grencilerin PC oyun algilari, sayisal alan derslerindeki

akademik basarilarina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

>

Aragtirmaya katilan dstlin zekali o6grencilerin %93,6 smin sayisal alan
derslerinin akademik ortalamasinin 5 oldugu saptanmustir.

Sayisal alan derslerinin ortalamasi 5 den az olan 6grenciler 5 olan 6grencilere
gore, “Bilgisayar oyunu oynamak kisilerin sosyal yasamini olumsuz yonde
etkiler.” yargisina daha fazla katildiklar1 saptanmustir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %54,3 iiniin
haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle sosyal etkinliklere katildiklari, % 47,8
inin haftada ortalama 5 saatten az stireyle televizyon izledikleri, %61,3 {iniin
ise haftada ortalama 5 saatten az silireyle bilgisayar oyunu oynadiklar
saptanmigtir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan Ogrencilerin %63,4 i
“Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik yapar.” yargisina iliskin olumlu goriis
bildirmistir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerin %60,5 inin, 5 den
az olan Ogrencilerin tamaminin “Bilgisayar oyunu oynamak Onemli bir bos
zaman degerlendirme ugrasidir.” yargisina katildiklari saptanmistir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %48,8 inin ve 5
den az olan Ogrencilerin tamaminin “Bilgisayar oyunu oynamak Kisilerin
sosyal yasamini olumsuz yonde etkiler.” yargisina katildiklar1 saptanmistir.
Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %72,8” inin ve 5
den az olan dgrencilerin tamaminin “Kizlar ve erkekler farkl tiirde bilgisayar
oyunlarini oynamayi tercih ederler.” yargisina katildiklar1 saptanmistir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamast 5 olan ogrencilerin %79,1’inin
“Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim
eder.” yargisina katildiklar1 saptanmustir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencileri en fazla %84,1 lik

oranla aksiyon oyunlar1 ve simiilasyon(benzesim) Oyunlarini isaretlerken, en az



isaretledikleri oyunlar %63,6 lik oranla rol oynama oyunlari ve %65.9 luk
oranla doviis oyunlari olarak belirlenmistir

» Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerden strateji oyununu
isaretleyenler(%84), bu oyunu %56,7 lik bir oranla ilk 3 tercih i¢inde
degerlendirmistir.

» Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerden doviis oyununu
isaretleyenler(%65.9), bu oyunu %89,8 lik bir oranla ilk 3 tercih icinde

degerlendirmemislerdir.

» Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan Ogrencilerden bilmece
oyununu isaretleyenler (%72,7), %31,3 liik bir oranla bu oyunu sonuncu sirada

degerlendirmislerdir.

Ustiin zekah o6grencilerin PC oyun algilari, sozel alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamh bir farkhihk gostermekte midir?

Ustiin zekali dgrencilerin PC oyun algilarmin sdzel alan derslerindeki
akademik basarilarina gore farklilagip farklilagmadigini saptamak i¢in Mann
Whitney-U testi uygulanmuistir.

Uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda {istiin zekali 6grencilerin PC
oyun algilart ile sozel alan derslerinin akademik ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunamamastir.

» Arastirmaya katilan iistiin zekali 6grencilerin %74,5’inin sozel alan derslerinin
akademik ortalamasi 5, %25,5’inin ortalamasi 5 den azdir.

» Sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %53,2, 5 den az
olan dgrencilerin ise %58,3’li haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle sosyal
etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir.

» Sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %40°1, 5 den az
olan dgrencilerin %41,7’si bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan
oyunlart oynamadiklarini belirtmislerdir.

» Sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %801, 5 den az
olan O&grencilerin %91,7’s1  “Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiigiik
yaslardaki cocuklar i¢in uygundur.”  yargisina iligkin olumsuz goriis

bildirmistir.



Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%71,4’0, 5 den az olan Ogrencilerin %50’si “Bilgisayar oyunu oynamak
bagimlilik yapar.” yargisina iliskin olumlu goriis belirtmislerdir.

Aragtirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%601, 5 den az olan &grencilerin %41,7°si “Bilgisayar oyunlar1 bir grup ile
birlikte oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini saglar.”
yargisina iliskin olumsuz goriis belirtmislerdir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%65,7’s1, 5 den az olan 6grencilerin %41,7’si “Siddet unsuru igeren bilgisayar
oyunlarini oynamak, insanlart olumsuz ydnde etkiler.” yargisina iliskin
olumsuz goriis belirtmislerdir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grenciler en
fazla %88,6’ lik oranla strateji oyunlar1 ve simiilasyon oyunlarini isaretlerken,
en az isaretledikleri oyunlar %65,7 lik oranla rol oynama oyunlar1 ve %68.6 lik
oranla doviis oyunlari olarak belirlenmistir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 den az olan
ogrenciler en fazla %83,3” liik oranla aksiyon oyunlari, macera oyunlari ve
bilmece oyunlarini isaretlerken, en az isaretledikleri oyunlar %58,3 liikk oranla
rol oynama oyunlar1 olarak belirlenmistir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerden
macera oyununu isaretleyenler(%74,3), bu oyunu %76’ Ik bir oranla ilk 3
tercih i¢cinde degerlendirmistir. Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik
ortalamast 5 olan 6grencilerden dovils oyununu isaretleyenler(%68,9), bu

oyunu %87,5 lik bir oranla ilk 3 tercih i¢inde degerlendirmemislerdir.

Arastirmaya gore sozel alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerden
bilmece oyununu isaretleyenler (%71,5), %32’ lik bir oranla; 5 den az olan
ogrencilerden bu oyunu isaretleyenler (%66,7), %20’lik bir oranla bu oyunu

sonuncu sirada degerlendirmislerdir.



Ustiin zekali 6grencilerin PC oyun algilary, sanat alan derslerindeki
akademik basarilarina gore anlamh bir farkhhk gostermekte midir?

Ustiin zekal1 6grencilerin PC oyun algilari, sanat alan derslerindeki akademik
basarilarina gore farklilasmadigini  saptamak i¢in Mann Whitney-U testi
uygulanmigstir.

Uygulanan Mann Whitney-U testi sonucunda {istiin zekali 6grencilerin PC
oyun algilar1 ile sanat alan derslerinin akademik ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunamamustir.

» Arastirmaya katilan istiin zekali Ogrencilerin %93,6’sinin  sanat alan
derslerinin akademik ortalamasi 5, %6,4 iinlin ortalamasi 5 den azdir.

» Sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %52,3, 5 den az
olan Ogrencilerin ise %66,7’si haftada ortalama 5 saatten uzun siireyle sosyal
etkinliklere katildiklarini belirtmislerdir.

» Sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin %40,9’u, 5 den az
olan dgrencilerin %66,7’si bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan
oyunlar1 oynamadiklarini belirtmislerdir.

» Sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan Ogrencilerin %841, 5 den az
olan ogrencilerin %66,7’si  “Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiiglik
yaslardaki cocuklar i¢in uygundur.”  yargisina iligkin olumsuz goriis
bildirmistir.

» Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%75°1’, 5 den az olan 6grencilerin tamami “Bilgisayar oyunu oynamak vakit
kaybidir.” yargisina iliskin olumsuz goriis belirtmislerdir.

» Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%66’s1, “Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik yapar.” yargisina iliskin
olumsuz goriis belirtmislerdir.

» Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%75°1, “Kuzlar ve erkekler farkli tiirde bilgisayar oyunlarini oynamay1 tercih
ederler.” yargisina iliskin olumsuz goriis belirtmislerdir.

» Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerin
%79,1°1, “Bilgisayar oyunu oynamak baz1 yararli bilgi ve becerilerin

gelismesine yardim eder.” yargisina iliskin olumsuz goriis belirtmislerdir.



Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamas1 5 olan 6grenciler en
fazla %88,6° lik oranla strateji oyunlari, %86,4’lilk oranla simiilasyon
oyunlarin1 ve aksiyon oyunlarmi isaretlerken, en az isaretledikleri oyunlar
%65.9 lik oranla rol oynama oyunlar1 olarak belirlenmistir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerden
macera oyununu isaretleyenler(%72,3), bu oyunu %70,5’ lik oranla ilk 3 tercih
icinde degerlendirmistir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan dgrencilerden
doviis oyununu isaretleyenler (%68,9), bu oyunu %87,1 lik oranla ilk 3 tercih

icinde degerlendirmemislerdir.

Arastirmaya gore sanat alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerden
bilmece oyununu isaretleyenler (%75), %30,5’lik oranla bu oyunu sonuncu

sirada degerlendirmislerdir.



V.3 OGRENCILERIN EGIiTIM ORTAMLARINDA EGITSEL iCERIKLi PC
OYUNU OYNANMASINA YONELIiK OGRETMEN VE OGRENCI
DUSUNCELERI HAKKINDAKiI GORUSLERINE iLISKIN SONUCLAR

Sekil 4 Ogrencilerin egitim ortamlarinda egitsel icerikli PC oyunu oynanmasina
iliskin kendilerine ve Ogretmenlerine yonelik diislincelerini belirlemek igin

uygulanan veri toplama araci

Sekil 4 de goriildiigii gibi 6lgegin disinda dgrencilere egitim ortaminda egitsel
igerikli oyunlarin oynandigin1 gésteren bir sema verilmis ve senaryoya uygun olacak
sekilde egitsel igerikli oyunlar oynanmasi esnasinda 6gretmenin ve Ogrencilerin ne
diistindiiklerini tahmin etmeleri istenmistir.

Veri toplama arac1 17 okuldaki 865 6grenciye uygulanmistir. Uygulamanin
yapildig1 tiim okullarda bilisim teknolojileri siniflart mevcuttur. Elde edilen veriler

gruplanmig ve ¢arpici olan 6rneklere asagida yer verilmistir.

Ogrencilerin egitim ortamlarinda egitsel igerikli PC oyunu oynanmasina

yonelik 6gretmenlere iliskin diisiinceleri_su sekilde belirlenmistir.

1. Dersten kaytarmak i¢in oyunlar1 kullanmak 1iyi fikir.
2. Hadi ¢ocuklar adamlar1 doviin!

3. Ders yapmam gerekirken oyun oynatiyorum



4. Ah keske su bilgisayar olmasa, eskiden ne giizel oyunlar vardi.

5. Bu internet nerden geldi. Simdi 6grencilerin hepsi bana soru soracak.

6. Cocuklar bu oyunlar eglenceli olabilir ama ¢ok pahali. Bu yiizden ailenizi fazla
zorlamayin.

7. Bu oyunlar ¢ocuklar igin iyi degil, ders mi yapsam acaba!

8. Cocuklar oyun oynamayin, 6devlerinizi yapin, arastirmaniz varsa onlar1 bitirin.

9. Bilgisayar oyun oynamak i¢in degildir.

10. Cocuklarin olumsuz 6rnek olusturacak oyunlar oynamalarindan korkuyorum.

11. Ogretmenin kafas1 dalgin oldugu igin ve baska bir olaydan dolay1 oyun oynatiyor

12. Cocuklara hak veriyorum, sikiliyorlar. Ama ben onlarin iyiligini istiyorum.

13. Of! su ders hemen bitse.

14. Aferin ¢ocuklar hep bdyle devam edin ben sizi sinavda goriiriim.

15. Bu oyunlar ¢cocuklarin gelisimleri i¢in tehlikeli.

16. Of zaten maas az bir de bunlarla ugrasiyorum. Ders bitse de gidip uyusam.

17. Cocuklarin oynadigi oyunlara bak. Bilgisayar zararl bir aragtir.

18. Bak ne kadar giizel ve zararl seyler var, sen giizel olanlara baksan giizel olacak.

19. Buradan ¢ikan bilgilerle sinav yapabilirim.

20. Hem kolay hem de ¢ok dgretici "ben bile oynamak istiyorum"

21. Insallah gocuklari bdyle oyunlarla ders yapmayi sevdiririm ve onlar1 derse
baglarim.

22. Arastirmak i¢in faydali ama oyun i¢in bir siire sonra oyun tutkusu bagimlisi olur

insan.

23. Acaba bu ¢ocuklar ne anliyor bu oyundan.

24. Eglenerek 6grenmek onlar i¢in ¢ok kolay oluyor.

25. Cocuklarim bu oyunlar sayesinde ¢ok hizli ve eglenceli 6greniyorlar.

26. Ben bu ¢ocuklari ¢ok sevdim ve ben onlara oyun oynamay1 6gretecegim.

27. Zararh oyunlar disinda oyun oynayabilirsiniz. Ama fazla uzun siireli degil.

28. Ogrencilerim artik siddet ve kotii davranislardan arinryorlar.

29. Ne demek ¢ocuklar, bu oyunlar egitici

30. Ah! Bu ¢ocuklar tam bir bilgisayar bagimlisi gelecek nesiller nasil yetisecek

31. Cocuklarin bunlar1 oynamasi ¢ok iyi, hem onlar i¢in hem de benim igin, islerimiz
kolaylasiyor.

32. Bence bu oyunlar ¢ok iyi ¢ocuklar okula gelmek i¢in hevesleniyor ve 6grenme



istekleri artiyor.

33. Ogrenciler boyle daha iyi ders anliyor.

34. Bu 6grencilerin oyun oynamak yerine ders ¢aligmalar1 gerekiyor.

35. Cocuklar bu tiir oyunlar1 oynayarak yararl bilgiler 6greniyorlar.

36. Aferin size, dyle abuk sabuk oyunlar oynayacaginiza boyle egitici oyunlar
oynayin.

37. Ogrencilere oyunun nasil gegilecegini dgretiyorum.

38. Bilgisayar hem sizin zihinsel gelisiminiz, hem de sosyal becerileriniz igin yararlt

39. Ogrenciler igin keske daha fazla oyun olsa.

40. Cocuklara bilgi verdikten sonra oyun oynamalarina izin vermeliyim.

41. Ogrenciler neden bu kadar kolay bir boliim de takildi.

42. Su ¢ocuklara bak bir tanesi hari¢ hepsi siddet i¢erikli oyun oynuyor. Ne olacak

bu neslin hali.

Ogrencilerin egitim ortamlarinda egitsel igerikli PC oyunu oynanmasina iliskin
ogretmenlere yonelik diistinceleri incelendiginde; bir siire sonra oyunlarin bagimlilik
yapabilecegi (goriis-22), O6grencilerin hizli ve eglenceli 6grenebilecekleri (goriis-25),
ogrencilerin okula gelmek i¢in heveslerinin artabilecegi (goriis-32) ve egitsel icerikli
oyunlarin daha fazla sayida-cesitlilikte olmadig1 (goriis-39) gibi diisiinceler dikkat
¢ekici bulunmustur.

Ogretmenler degisen egitim modellerine ayak uydurarak egitim materyalleri
gelistirmeli ve etkin bir sekilde egitim yasantilarina entegre edebilmelidir (goriis-4-5).

Ogrencilerin egitim ortamlarinda egitsel igerikli oyun oynanmasina ydnelik

ogrenci diisiinceleri hakkindaki goriisleri su sekilde belirlenmistir.

—

. Canim sikild1 ya! Arastirma yapacagim artik.

. Keske 6gretmen daha giizel oyunlar yliklememize izin verse.
. Ne kadar egiticide olsa oyun oynamak sa¢ma.

. Hep oynuyoruz ama higbir isimize yaramiyor.

. Bu oyunlar ¢ok sikici, hi¢ doviig-yaris oyunu yok mu?

. Bence egitici oyunlar ¢ok sikici

. Bu oyunlar ¢ok sikict ama ders islemekten iyidir.

. Ne sikici ders bitse de gitsek.
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. Bu oyunlar egitici fakat diger oyunlar daha zevkli.



10.
11.
12.

13

25

Oyun oynamak ¢ok sikict
Eve gitsem de baska oyun oynasam. Cok sikici.

Bu oyunlar gilizel ama bazen sikici oluyor.

. Giizel oyunlar, insallah 6gretmen gérmez.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,

Keske bu ders hi¢ bitmese. ..

Ogretmen bakmiyor, hadi oyun acalim.

Bu oyunlar harika, keske ders yerine bu oyunlardan oynasak

Bu oyunlardan bir¢ok bilgi ediniyoruz. Bu bilgileri not alip ¢calismaliyiz.

Bu tiir oyunlar oynayarak daha yeni ve daha iyi bilgiler alabilirim.

Oyun disinda bilgisayar kullanmam.

Bu dersi ¢ok seviyorum. Okulda oyun oynamak ¢ok zevkli

Bu oyunlar bizim daha iyi 6grenmemizi, anlayarak bilgi edinmemizi sagliyor.
Ders calismaktansa oyun oynamayui tercih ederim, daha zevkli.

Bu oyunlar siiper. Ogretmenimiz bile oynuyor.

Acaba 0gretmen oyun oynadigimiz i¢in bize kizar m1?

. Boyle 6gretmenleri ¢ok seviyorum.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.

Bu oyunlar bilgi verici oldugundan derslere de katki saglayabilir.

Bu soruyu ¢6zemezsem diger boliime gegemem.

Bu oyun bilgi veriyor ve becerilerimizi gelistiriyor. Ama zararlar1 da var.
Ne giizel bana ait bir bilgisayar var.

Cok mutluyum, okulumuzda internet var.

Egitici ve ¢ok sikici fakat egitici oyunlar zeka gelistiriyor.

Iyi ki bilgisayar Icat edilmis yoksa ne yapardik.

Acaba 6gretmen oyun oynadigimiz i¢in bize kizar m1?

Ogretmene bak oyun oynuyor bir de bize diyor oynamayin diye.

Of! Bu bilgisayar oyunlari insan1 bagimlik yapiyor.

Iyi ki bilgisayar kesfedilmis.

Keske bir saatten fazla vaktimiz olsa bu oyunlar ¢ok eglenceli.

Normal ders iglemektense dgretici oyunlar oynamak daha yararli.

Bu oyundaki bilgiler ilerde ¢ok isimize yarayacak

Of! Dogru diizgiin adam 6ldiiremedim.

Boyle egitici oyunlar1 ¢ok seviyorum. Ciinkii hem egleniyoruz hem bir seyler

ogreniyoruz. Boylece de her sey zevkli hale geliyor.



Ogrencilerin egitim ortamlarinda egitsel icerikli PC oyunu oynanmasina iliskin
kendilerine yonelik diisiinceleri incelendiginde; egitici oyunlar disindaki oyunlarin
egitici oyunlardan daha eglenceli oldugu (goriis-9), egitici oyunlardan edinilen
bilgilerin not alinip galisilabilinecegi (gdoriis-17) ve egitici oyunlarin 6grencilerin
anlayarak bilgi edinmelerine katki saglayacagi (gériis-21) gibi diislinceler 6n plana
cikmaktadir.

Bunlarin disinda ekonomik gelismislik diizeyinin oyun algilarimi etkileye
bilecegi géz 6niinde bulundurulmalidir (goriis-29-30).

Egitim ortamlarinda sunulan oyunlar 6grencileri yeterince tatmin etmezse, okul
disindaki ortamlarda farkli oyunlar oynamalarina engel olunamaz (gdruig-11).

Ogrencilerin egitim ortamlarinda egitici PC oyunlar1 oynamalarini saglayacak
etkenlerden biri de oyunlarin grup halinde oynanmasidir.



V.4 USTUN ZEKALI OGRENCILERIN TASARLADIKLARI PC
OYUNLARINA ILISKIN SONUCLAR
Istanbul Bilsem de bilgisayar birimi kapsaminda yapilmis olan etkinliklerde

Ogrencilerin tasarladiklar1 oyunlar bu béliimde degerlendirilmistir.

Bilgisayar birimi etkinliklerine devam eden BYF(Bireysel Yetenekleri Fark
ettirme) seviyesinde olan O&grenciler ile 6 hafta boyunca VB(Visual Basic)
programlama dili lizerinde caligmalar yapilmistir. Programlama dilleri hakkinda
genel bilgiler verildikten sonra temel kodlar Ogrencilere uygulamali olarak
anlatilmistir. Hesap makinesi tasarimi ve metin sifreleme uygulamalar1 d6grencilerin
genel programlama dilleri algoritmasini anlayabilmeleri i¢in gergeklestirilmistir.

Programlama dilleri ¢alismalarinin son 2 haftasinda 6grencilerden tamamen
kendi triinleri olacak PC oyunlar tasarlamalari istenmistir. Tasarimi tamamlanmis

oyunlardan secilen 6rnekler asagida yer almaktadir.

Tahmin oyunu

Sekil 5 Say1 Tahmini Oyunu

Sekil 5 de goriilen Say: Tahmini adli oyun bir 6. sinif 6grencisi tarafindan
tasarlanmistir. Oyunda kullanici tarafindan girilen say1 diger oyuncular tarafindan
tahmin edilmeye ¢alisiimaktadir. Tutulan sayidan biiyiik bir say1 girildiginde “Oha!”
, kiiclik bir sayr girildiginde ise “Dilenciye sadaka mi veriyorsun?” mesajt
gosterilmektedir. En az tahminde sayiy1 bulan oyuncu oyunu kazanmaktadir. Tipik
bir bilmece oyunu olan 6rnegin en belirgin 6zelligi birden fazla kisinin yarigabiliyor
olmasidir. Tasarimci oyuna eglence unsuru katabilmek igin oyunda goriintiilenen

mesajlar argolar kelimelerden se¢mistir.
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Sekil 6 At Yaris1 Oyunu

Sekil 6 de goriilen At yarisi adli oyun bir 6. smif Ogrencisi tarafindan
tasarlanmigtir. Bu oyunda oyuncu segtigi bir at1 siit, saman ve enerji icecegiyle
besleyerek ve antrenman yaptirarak (ziplama)yarisa hazirlamaktadir. Oyundaki bu
Ogeler dengeli kullanilmazsa oyuncunun parasi bitmekte ve oyuncu basarisiz

olmaktadir.

Sekil 7 XOX oyunu

Sekil 7 de gorilen XOX adli oyun bir 8 smf Ogrencisi tarafindan

tasarlanmistir. Oyun daha 6nce bilinen bir oyundan hareketle tasarlanmistir. Oyunda



daha once veri girisi yapilmis olan hiicreye veri girisi yapilmak istendiginde “Kor

miisiin” seklinde bir mesaj belirmektedir.

Durum —Ey/emle?.l Fara: 500

Saghk 100 2
gk Cips Ver / Mama Ver/

Eglence: 50

Bigi 0 Kahve Ver | Uyt /

Uvku: 0 llag Ver / Hastaneye Kaldir /
Kitap Okut | Okuls Gonder /
Flaystation 2 Opnat / Playstation 3 0 lynat ,
TokatAt | Yummk 4t | Tekme 4t f Oldiir ,

Tokluk: 20

Sekil 8 Sanal Bebek Oyunu

Sekil 8 de goriilen Sanal bebek adli oyun bir 8 smif Ogrencisi tarafindan
tasarlanmistir. Oyuncu bir bebege bakmakta ve bebegin ihtiyaglarini gidermeye
caligmaktadir. Bebege cips, mama ve kahve gibi gida maddeleri verilebilmektedir.
“ilag ver”, “kitap oku”, “hastaneye kaldir”, “Playstation2/3 oynat” gibi secenekler
oyunda bebegin saglik, eglence, bilgi, uyku ve tokluk o6zelliklerini degistirebilecek
nitelikte eklenmistir.

Oyunda en ¢ok dikkat ¢eken 6zellik ise oyuna “tokat at”, “yumruk at”, “tekme
at”, “oldiir” gibi siddet unsuru igeren 6gelerin eklenmis olmasidir.

Hile kodu kullanilarak para miktar: arttirilabilmektedir.
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Sekil 9 Sonik Savaslar1 Oyunu

Sekil 9 de goriilen Sonik savaglari adli oyun bir 7. sif grencisi tarafindan
tasarlanmistir. Tasarlanan oyunda segilen savas¢inin savas yetenekleri gelistirilmeye
calisilmakta ve gelistirilen savase¢1 her boliimde yeni bir savasgiyla karsilagsmaktadir.
Her boliimde savasilan diismanin farkli 6zellikleri bulunmakta ve savas kazanil-
diginda oyuncuya para kazandirmaktadir. Otunun belirlenen bir strateji ile
oynanmast ile basarili olunabilmektedir. Oyuncunun enerjisini arttirmak icin
“baklava” gibi yiyecekler alina bilmekte yada “cancan” adindaki iksirden
igilebilmektedir.

Hile kodu kullanilarak yenilmesi zor olan rakiplere karsi yapilan doviis

kazanilabilmektedir.



-t savasgilar

Sekil 10 PCkopat Savascilar Oyunu

Sekil 10 de goriilen PCkopat savascilar adli oyun bir 6. smif Ogrencisi
tarafindan tasarlanmistir. Oyuna igerigiyle uyumlu bir tema resmi eklenmistir. Her
biri degisik enerji ve kabiliyetlerdeki savasgilar oyunun basinda segilebilmektedir.
Oyunda savasgilar 2 farkli saldir1 ¢esidi sergileyebilmektedirler. Her bir saldir1 ¢esidi
rakibin farkli miktarlarda enerjisini disiirmekte ve gerekli oldugu durumlarda
savunma stratejisi uygulanabilmektedir. Oyunun tasarimi genel itibariyle gorsel
acidan tatmin edici diizeyde bulunmustur. Oyunu tipik bir déviis oyunu kategorisinin
disina cikarabilecek tek oOzellik saldirn ve savunma hareketlerinin enerji ve gic
seviyesine gore tasarlanmasi geregidir.

Tasarimi tamamlanmis bu oyunlarin ortak 6zelligi, konusu ne olursa olsun
oyunlara eglence unsurlarinin eklenmis olmasidir. Zorlanilan boliimlerden hile

kodlar1 kullanilarak gecilebilmektedir.



BOLUM VI

TARTISMALAR

Bu bélimde bulgular boliimiinden ¢ikan sonuglara gore anlamli bulgular

birbirleriyle iligkilendirilerek tartisma konulari i¢in 6nermelerde bulunulmustur.

> Ustiin zekal dgrencilerin ebeveynlerinin egitim ve ekonomik seviyeleri normal
zekali Ogrencilerin ebeveynlerinin egitim ve ekonomik seviyelerinden daha
yiiksektir. Bu durum {istlin zekali 6grencilerin bilgisayar teknolojileriyle daha
kiiciik yaslarda tanigmalarin1 ve daha uzun siireyle bilgisayar kullanmalarini

saglamaktadir.

> Ustiin zekal 8grenciler iginde ekonomik seviye arttikca PC oyunlarina yonelik
algilarda bu duruma paralel olarak olumlu yonde artmaktadir. Genel olarak
uistiin zekal 6grencilerden ekonomik durumlart daha iyi olan 6grenciler daha
uzun siireyle bilgisayar oyunu oynamakta ve PC oyunlariyla ilgili olarak daha

olumlu gortislere sahip olmaktadirlar.

> Ustiin zekali dgrencilerin haftada ortalama daha uzun siireyle televizyon
izledikleri, ders kitaplar1 disinda kitap okuduklari, okul arastirmalar1 disinda
bilgisayar kullandiklar1 ve bilgisayar oyunu oynadiklari saptanmigtir. Bunun
sebebi tistiin zekali1 6grencilerin okul hayat1 disinda farkli 6grenme ve eglence

ortamlar1 arayisi i¢inde olmalaridir.

> Ustiin zekal 6grencilerin normal dgrencilere gore, “Bilgisayar oyunu oynamak
onemli bir bos zaman degerlendirme ugrasidir.” ve “Bilgisayar oyunu oynamak
vakit kaybidir.” yargisina daha fazla oranda katildiklar1 saptanmistir. Bu
sebeple istiin zekali 6grencilerin vakit kaybi oldugunu diisiindiikleri halde

bilgisayar oyunu oynamaya devam ettiklerini gostermektedir. Bu durum bir



onceki madde ile beraber degerlendirildiginde iistiin zekali 6grencileri tatmin

edecek nitelikte egitsel ortamlarin yetersiz oldugu sdylenebilir.

Ustiin zekali kiz dgrenciler erkek grencilere gore daha fazla oranda siddet
icerikli oyunlarin insant olumsuz yonde etkileyecegini diistinmektedirler.
Mevcut PC oyunlarimin ticari kaygilardan dolay: icerik olarak kiz &grenciler

i¢cin uygun olmamasi bu sonucu dogurmaktadir.

Evlerinde kendilerine ait odalari olan {istiin zekali Ogrencilerin haftada
ortalama daha uzun siireyle PC oyunlar1 oynadiklar1 saptanmistir. Bu durum
iistiin zekal1 6grencilerin ¢ok biiyiik bir oranda evlerinde kullanabilecekleri
bilgisayarlari oldugu diisiiniildiigiinde (Bu arastirma i¢in %97,9), 6grencilerin

odalarinda iken daha az kontrol edilmekte olmalarindan kaynaklanmaktadir.

Evlerinde internet baglantist olan Ogrencilerin haftada ortalama daha uzun
stireyle okul arastirmalar1 diginda bilgisayar kullandiklar1 ve internete
baglanma siiresi artik¢ca oyun oynama stirelerinin arttig1 saptanmistir. Bu sonug
istiin zekali oOgrencilerin interneti Oncelikle oyun amaciyla oynamalari
sonucuyla paralellik gostermektedir. Cevrimig¢i (Online) oynanan oyunlarin
giderek daha ¢ok grup etkilesimi saglamasi internetin yaygin kullanim alani

bulmasinda etkilidir.

Bilgisayar kullanmaya baslama yas1 diistiikce PC oyunu oynama siiresi
artmaktadir. Bu durum istiin zekali 6grencilerin bilgisayar kullanmalarini

saglayan en 6nemli faktdriin oyun oynamak oldugunu gostermektedir.

Bilgisayar kullanmaya ve PC oyunu oynamaya daha kii¢iik yaslarda baslayan
ogrencilerin haftada ortalama daha uzun siireyle sosyal etkinliklere katildiklar
saptanmistir. Bu durum 6grencilerin erken yaslarda PC oyunlar1 ve PC ile
etkilesim icinde olan ogrencilerin sosyal etkilesim ihtiyaglarii karsilama

ihtiyaclarindan kaynaklanmaktadir.

Sayisal alan derslerinin ortalamasi 5 den az olan 6grenciler 5 olan grencilere

gore, “Bilgisayar oyunu oynamak kisilerin sosyal yasamin1 olumsuz ydnde



etkiler.” yargisina daha fazla katildiklar1 saptanmistir. Sayisal alan dersleri
akademik ortalamasit 5 olan Ogrencilerin biiylik oranda “Bilgisayar oyunu
oynamak bazi yararl bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” yargisina
katildiklar1 saptanmistir. Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan
Ogrenciler oynadiklart oyunlardan egitsel igerikli sonuglar ve yorumlar

cikarabilmektedirler.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan &grenciler en fazla aksiyon
oyunlar1 ve simiilasyon (benzesim) oyunlarini isaretlerken, en az isaretledikleri
oyunlar rol oynama oyunlar1 ve doviis oyunlart olarak belirlenmistir.
Simiilasyon (benzesim) oyunlarinin sagladigi gergekei diinyalar iistiin zekali
Ogrencilerin 1ilgilerini daha ¢ok c¢ekmektedir. Sadece motor hareketlerin
kullanimina yonelik oyunlardan olan doviis oyunlari 6grencilerin daha az

ilgilerini ¢cekmektedir.

Sayisal alan dersleri akademik ortalamasi 5 olan 6grencilerden strateji oyununu
isaretleyenler, bu oyunu ilk 3 tercih i¢inde degerlendirmistir. Strateji oyunlar
sagladigt muhakeme ve algoritma oOgeleriyle ogrencilerin ilgilerini

cekmektedir.

Sozel alan dersleri akademik basaris1 5 olan Ogrenciler en ¢ok macera
oyunlarmi tercih etmektedirler. Bu durum macera oyunlarmin diger oyun
tirlerine gore daha fazla sosyal yasanti 0Gg8esi barindirmasindan

kaynaklanmaktadir.

Sanat alan dersleri akademik basarist 5 olan Ogrenciler en ¢ok strateji ve
simiilasyon oyunlarini tercih etmektedirler. Bu durum strateji oyunlarinin diger
oyun tiirlerine gore daha fazla grafik ve ses Ogesi barindirmasindan

kaynaklanmaktadir.

Bilmece oyunlar1 diger oyun tiirlerine gore daha basit tasarima sahip olmalari
ve algoritmalarinin basit olmas1 sebebiyle sayisal, sozel ve sanat alanda basarili

olan 6grencilerin daha az tercih ettikleri oyunlardandir.



» Sayisal, sozel ve sanat alan dersleri akademik basarilart 5 olan 6grencilerin
doviis oyunlarini diger oyun tiirlerine gére daha az oranda ve daha az oncelikle
oynadiklar1 saptamnistir. Grafik tasarimlarinin yiiksek olmalarina ragmen
igceriklerinin 6grencilerin zihinsel yeteneklerine yonelik olmamalar1 sebebiyle

bu tiir oyunlar diger oyunlara gére daha az oynanmaktadirlar.



BOLUM VII

ONERILER

Arastirmanin bu boéliimiinde elde edilen bulgulardan ve ulasilan sonuclardan

faydalanilarak, PC oyunlariin egitim ortaminda kullanimlari ve iistiin zekali

Ogrencilerin akademik basarilarinin daha da st diizeye ¢ikarilmasi i¢in Onerilerde

bulunulmustur.

>

Ustiin zekali dgrenciler i¢in okul hayati disinda farkli 6grenme ve eglence
ortamlar1 hazirlanabilir. Bu ortamlardan en 6nemlisi, sosyal yasantilarin ve
iligkilerinde i¢inde barindirildig: elektronik ortamlardir.

Bilsem o6gretmenlerine egitsel icerikle tasarlanmis PC oyunlarmin egitim
ortamlarinda kullanimina yonelik hizmet i¢i egitimler diizenlenebilir.

PC oyunlarinin daha verimli ses ve grafik ortamlarinda kullanimi i¢in mevcut
bilgisayarlarin teknik 6zellikleri gelistirilebilir.

Ogretmen yetistiren Fakiiltelerde bilgisayar programlama uzmanlariyla ortak
caligma ortamlart hazirlanarak egitsel icerikli oyun tasarimi dersleri

verilebilir.

Ustiin zekali dgrencilerin 6grenme davramislarinin saptanmasi: ve PC oyun
iceriklerinin iistiin zekali 6grencilerin 6grenme yaklasimlarina uygun icerikle
tasarlanmasi amaciyla egitim programlari uzmanlari, sektérde ticari oyun
tireticileri ve tedarikgileri, Bilsem Ogretmenleri ve Bakanlik yetkililerinin

katilimlariyla ¢aligtaylar diizenlenebilir.

Ustiin zekali &grencilerin velilerine yonelik PC oyunlarmin igeriklerini

yansitan seminerler diizenlenebilir.

Kiz Ogrencilerin ilgilerini ¢ekebilecek temalara sahip egitsel amaglarla

tasarlanmis PC oyunlarimin sayisinin artmasi kiz 6grencilerin PC oyunlarina



yonelik algilarin1 daha olumlu yonde sekillendirecek ve oynanma oranlarini

arttiracaktir.

Internet ortammda oynanan oyunlarin sosyal icerik agisindan zengin
olabilmesi ve grup etkilesimi saglamasi disiiniildiigiinde iyi tasarlanmig
cevrimigi oyunlarin listiin zekali 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarin1 daha hizl

bir sekilde karsilayabilecegi sdylenebilir.

PC oyun igerikleri ders konulariyla paralel bir icerige sahip olarak
tasarlanmasiyla Ogrencilerin daha uzun siire bilgisayar oyunu oynamalari,
ders ve oyun i¢in ayrilan siirenin toplamindan daha az siirede daha etkili ve

kalic1 6grenme yasantilar1 olusturmalari saglanabilir.

PC oyunlart istiin zekali Ogrencilerin sosyal etkilesim ihtiyaclarin1 da

karsilayacak nitelikte tasarlanmasi psikolojik gelisimlerine katki saglayabilir.

Ustiin zekali dgrencilerin bilgisayar kullanarak yapabilecekleri ¢alismalarin
cesitliliginin arttirilmasi 6grencilere yeni 6grenme firsatlar: sunacaktir. Ustiin
zekal1 Ogrencilere bireysel ihtiyaclarima gore hazirlanmis igerikle egitim
ortami1 sunma misyonuyla faaliyet gosteren Bilsem’lerde bilgisayar birimi
caligmalar1 ileri diizeyde algoritma, programlama, grafik tasarim, dijital
elektronik, grafik ve site tasarimi vb. gibi igeriklerle zenginlestirilerek
gerceklestirilirse 0grencilerin 6grenme ihtiyaglarini daha etkin bir sekilde

karsilayacaktir.

Ustiin zekali &grencilere egitim veren Bilsem ogretmenlerine yonelik
bilgisayar teknolojileri ile ileri diizey proje gelistirme uygulamalari
konularinda hizmet-i¢i egitim faaliyetleri diizenlenerek mevcut kadronun

gelistirilmesi saglanabilir.

Ilerleyen donemlerde diizenlenecek olan Bilsem’lere 6gretmen alim

seminerlerinde oyun kiiltiirii olusturma konularinda projeler yaptirilabilir.



> Ustiin zekali dgrencilerin akademik ortalamalar1 daha ayrintili incelenip

yorumlanabilecegi deneysel ortamlar hazirlanabilir.

> Ustiin zekal1 grencilerin sosyal yasamlarinin konu alindig1 ¢alismalar yapilip

sonuclari bu ¢alismayla iliskilendirilebilir.

» Bu arastirmaya ek olarak daha genis kapsamli ve teknik olanakli ¢aligmalar

yapilabilir.
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EK | Arastirmaya Katilan Ogrencilerin En Cok Oynadiklar1 5 Oyun

Age of Empires 111

Strateji tiirli ortaya ¢ikmasindan itibaren diger tiirlerle karsilastirildiginda hep
oyun diinyasinda simirlart olduk¢a net ¢izilmis bir kavram olarak karsimiza cikti.
Bunda tiirlin ortaya koydugu konu, oynanis gibi karakteristik 6zelliklerin stirekli
olduk¢a benzer kaliplarda oyunculara sunulmasinin da payr biiyliktiir. Bu yiizden
oyun gelistiricileri i¢in iyi bir strateji oyunu gelistirmek oldukca riskli ve zor bir
siirec. Ozellikle neredeyse doyum noktasina ulasmis bir kitleye sunulacak yapim
Ozglnligiin smirlarint sonuna kadar zorlayabilecek iddiaya sahip olmali. Age of
Empires 111 ile ilgili bilinmesi gereken en 6nemli detay, konu ¢ergevesinin serinin
onceki yapimlarina gore daraltilmis oldugu. Yapimci serinin genel konseptine sadik
kalarak farkli bir temayla oyunculara farkli bir deneyim yasatmayir amacliyor.
Yapim, geneli itibartyla somiirgecilik anlayisinin hiikiim siirdiigli, Amerika’nin
yepyeni bir diinya olarak kesfedildigi endiistriyel ¢cagin baslangicindaki yillart konu
aliyor. Somiirgecilik ve yenidiinyadaki koloniler kavramlarinin oyuna ekledigi en

ilging 6zelliklerinden.

GTA (Grand Theft Auto): Vice City

GTA ilk ciktig1 zamanlar, kus bakis1 goriintiisiiyle bizleri ¢ok etkilemisti. O
zamana gore, miithis bir serbestlik sunuyordu. Genglerde her zaman kétii bir seyler
yapip dikkat ¢ekme istegi vardir. GTA, bu yiizden ¢ok sevildi ve oynandi. . Clinkii
inanilmaz bir serbestlikten bahsediliyordu. Yoldan gecen her arabayi calabilecek-
siniz, radyo kanallarmi istediginiz gibi degistirebileceksiniz, yayalarla etkilesime
girebileceksiniz ve istediginiz gibi ortalifi dagitabileceksiniz. Tiim bu bahsedilen
seyler, 3 boyutlu ve canli bir diinyada olacakti. Gorevlerden sikilan taksicilik,

ambulans soforliigli ve hatta polislik yapabiliyor.



SimCity 4: Rush Hour

Sehir kurma simulasyonu artik en ug¢ noktasina gelmisti. Geriye bu oyunu
zamanla ek paketlerle gelistirmek kaliyordu. Iste bu ek paketler yavas yavas
dokiilmeye bagliyor. Rush Hour ek paketi, adindan da anlayacagmiz gibi trafikteki
sorunlart konu aliyor. Trafik derken sadece kara yolunu diisiinmek hata olur. Hava,
kara ve deniz yollarinin kontrolleri bu oyunda size devrediliyor. Tabi hafif durum
karisik olabiliyor. Oyuna eklenen en giizel Ozellik, bir araba secerek sehrinizde
dolasabiliyor olmaniz. Her yeri istediginiz gibi dolastiginiz gibi, kullandiginiz araca
gore de gorevler alabiliyorsunuz. Mesela itfaiye kullaniyorsaniz yangin sondiirme
veya kedi kurtarma gibi gorevleriniz oluyor. Bu gorevlere hos espriler de katilmis ki,
sikict olmasin. Eklenen bir diger 6zellik ise, sehirde yasayan kisiler ile yiiz yiize
goriisme imkaniniz olmasi. Yani oturup konusarak memnun olduklar1 ve olmadiklar
seyleri 6grenmeniz miimkiin. Bizi yoneten kisilerin yapmadig1 bir olayin oyunlara

kadar eklenmesi ne kadar ilging bir durum.

Need Fot Speed: Most Wanted

Bir yandan polisler tarafindan kovalaniyoruz, diger yandan ise kendileri
onlimiize barikatlar kuruyorlar. Araglarini yolun ortasina doseyerek gecmemizi
engelliyor ya da dar yollar1 kapatarak bizi durdurmaya calisiyorlar. Bizim de
amacimiz, bir taraftan arkamizdakilerden kagarken, diger yandan da Ontimiizdeki
tuzaklar1 saf disi birakmak. Herhangi bir yaris modunu sectikten sonra giris
yapiyoruz. Tek kelimeyle muhtesem grafikler karsimizda duruyor. Cevre detay-
larindan tutun da, araglarin modellemesi, 151k oyunlar1 ve 6zellikle yansimalar iyiden
lyiye gercege yaklagmiglar. Goriir gormez agzimiz acik kaldi ve biiyiilendik. Daha
sonra oynamaya basladik ve o hiz duygusunu da hissetmeye basladiktan sonra daha
da keyiflenmeye basladik. Hizlandikca, ¢evredeki ve etraftaki araglarin isiklarinin
daha bulanik géziikmesi, ¢evrenin hizin da etkisiyle geride kalmasi mitkemmel bir

etki olusturuyor.



Call of Duty: Modern Warfare

Gliniimiiz zamanin1 ve yakin gelecegi temel alarak, uluslararasi vakalar1 konu
edinen yeni Call of Duty oyununun ismi tabii ki bu yiizden “Modern Warfare” olarak
revize edilmis oldu. Giizel kurgulanmis, makul senaryosu ile Call of Duty 4, sadece
bir “gilincellenmis devam oyunu” olmaktan Oteye gitti. Zira harika ¢oklu oyuncu
destegi ve akici tek kisilik hikayesi ile alanindaki onlarca rakibi ezerek gegebilen bir
FPS olmay: basarabildi.

Bu miikemmellikte kotii olan tek bir sey, tek kisilik senaryonun ¢ok kisa
stirmesi. Oyun goz agip kapayana kadar bitiyor. Siki bir FPS oyuncusunun son
videoyu gormesi 5 saatten az siirebilir. Her ne kadar zorluk seviyesini yiikselterek
miicadeleyi arttirabilecek olsaniz da, bu sekilde diigmanlarin inanilmaz derecede
“Oltimciil” olmasi, eglenceyi biraz baltalamakta. Tabii bu noktadan sonra devreye
coklu oyuncu destegi giriyor. 32 kisiye kadar destekleyen c¢oklu oyuncu modu,
senaryo igerisindeki bircok degisik alani iceriyor. Sert catismalar yapabileceginiz
yerlerden, gizlilik ve keskin nisancilik gerektiren yerlere kadar, 16 tane harita igeren
oyunda, 6 tane de ¢oklu oyuncu oyun stili var.

Oyunda yaptigmiz her hareketten tecrilbbe puani kazaniyorsunuz. Bu da
riitbenizin yiikselmesine yariyor. Riitbenin ylikselmesi de oyundaki bazi kilitleri
actyor. Riitbe simiflar1 ve getirileri oyundaki en ilging seylerden biri. Her riitbenin
kendine has silah ¢esidi ve ekipmani oldugu gibi her atlanilan riitbeden sonra
secebileceginiz ¢esitli “avantajlar” ortaya c¢ikiyor. Bu avantajlar size oyunda ¢ok
degisik olanaklar sagliyor. Olmeden dnce bir bomba sallamamz ya da suratiniza bir

silah dogrultulmusken kurtulabilmeniz bu “avantajlar” sayesinde gerceklesecek.

Oyunlar icin Kaynakca:

http://www.oyuncehennemi.com

http://www. trgamer.com
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Ilgi:  a)Marmara Universitesi’nin 24/03/2008 tarih 4329 sayili yazisi.
b)Milli Egitim Bakanhgina Bagli Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Arastirma
Destegine Yonelik izin ve Uygulama Yonergesi.
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Oyunlarinin Bireyin Akademik Basarisina Etkisi” konulu anket ¢alismalarint yapma istekleri
hakkindaki Ilgi (a) yazi ve ekleri Miidiirliigiimiizce incelenmistir.

Marmara Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Teknoloji Egitimi Yiiksek Lisans Programi
ogrencisi HMakan USTUNEL’in Ilimizde ekte adlari verilen okullarda uygulanmak iizere “PC
Oyunlarinin Bireyin Akademik Bagsarisina Etkisi” konulu anket ¢alismalarini yapmasi, bilimsel
_amag¢ disinda kullanilmamasi kosuluyla, okul idarelerinin denetim, gézetim ve sorumlulugunda, Ilgi
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MARMARA UNIVERSITESI
Fen Bilimleri Enstitiisiit Mudiirliigii’ne

flgi : a) Valilik Makaminin 27/03/2008 tarih ve 18.580/ 1183/31265 sayil1 Oluru.
b)Milli Egitim Bakanligina Bagli Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Arastirma
Destegine Yonelik Izin ve Uygulama Yonergesi.
c) 24/03/2008 tarih 4329 sayili yaziniz.

Universiteniz Fen Bilimleri Enstitiisii Teknoloji Egitimi Yiiksek Lisans Programi G&grencisi
Hakan USTUNEL’in ilimizde ekte adlar1 verilen okullarda uygulanmak tizere “PC Oyunlarinin
Bireyin Akademik Basarisina Etkisi” konulu anket g¢aligmasi yapma istegi Ilgi (a) Valilik Oluru ile
uygun goriulmiistiir.

Bilgilerinizi, gereginin Ilgi(a) Valilik Olura dogrultusunda, gerekli duyurunun anketgi
tarafindan yapilmasini, islern bittikten sonra 2 (iki) hafta iginde sonugtan Midirligimiz Kdiltir
Boliimiine rapor halinde bilgi verilmesini arz ederim.
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EKLER :
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Konu : Anket(Hakan USTUNEL)

VALILIK MAKAMINA

ilgi: a)Marmara Universitesi’nin 24/03/2008 tarih 4329 sayili yazisi.
b)Milli Egitim Bakanligina Bagli Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Arastirma
Destegine Yonelik Izin ve Uygulama Y&nergesi.
c)Milli Egitim Bakanhg: Egitimi Arastirma Gelistirme Dairesi Baskanligi’nin 11/04/2007
tarih ve 1950 sayili emri.
d)Milli Egitim Midiirliigii Anket Komisyonu’nun 26/03/2008 tarihli tutanag:.

Marmara Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Teknoloji Egitimi Yiiksek Lisans Programi
6grencisi Hakan USTUNEL’in ilimizde ekte adlari1 verilen okullarda uygulanmak iizere “PC
Oyunlarimmin Bireyin Akademik Basansina Etkisi” konulu anket g¢alismalarini yapma istekleri
hakkindaki Ilgi (a) yazi ve ekleri Miidiirliigiimiizce incelenmistir.

Marmara Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Teknoloji Egitimi Yiiksek Lisans Programi
dgrencisi Hakan USTUNEL’in Ilimizde ekte adlari verilen okullarda uygulanmak iizere “PC
Oyunlarmin Bireyin Akademik Basarisina Etkisi” konulu anket c¢alismalarini yapmasi, bilimsel
amag¢ disinda kullanilmamas: kosuluyla, okul idarelerinin denetim, gdzetim ve sorumlulugunda, ilgi
(¢) Bakanlik Emri esaslari dahilinde uygulanmasi, sonugtan Miidiirliigiimiize rapor halinde (CD
formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Miidurliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makaminizca da uygun goriilldiigii takdirde olurlariniza arz ederim.
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MARMARA UNIVERSITESI
Fen Bilimleri Enstitiisii Miidurliigi’ne

ilgi : a) Valilik Makaminin 27/03/2008 tarih ve 18.580/1183/31265 sayili Oluru.
b)Milli Egitim Bakanligina Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Arastirma
Destegine Yonelik Izin ve Uygulama Y6nergesi.
c) 24/03/2008 tarih 4329 sayil yaziniz.

Universiteniz Fen Bilimleri Enstitiisii Teknoloji Egitimi Yiiksek Lisans Programi &grencisi
Hakan USTUNEL’in ilimizde ekte adlar1 verilen okullarda uygulanmak tizere “PC Oyunlarimin
Bireyin Akademik Basarisina EtKisi” konulu anket g¢aligmasi yapma istegi Ilgi (a) Valilik Oluru ile
uygun goriilmistir.

Bilgilerinizi, gereginin ilgi(s) Valilik Oluru dogrultusunda, gerekli duyurunun anketgi
tarafindan yapilmasini, islem bittikten sonra 2 (iki) hafta i¢cinde sonugtan Midiirligiimiiz Kiuiltiir

Bsliimiine rapor halinde bilgi verilmesini arz ederim.
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Midiir a.

Miidiir Yardimecist
EKLER :

Ek-1. ilgi(a)Valilik Oluru
2. Ek: Anket Sorulari.

NOT : Verilecek cevapta tarih, kayit numarasi, dosya numarasi yazilmasi rica olunur.
Adres : Istanbul Milli Egitim Madurluga A.Blok Ankara cad. No:2 Cagaloglu
Tel. ve Fax - 212 526 13 82 Internet : www.istanbul-meb.gov.tr ~ E-mail : apk@istanbul-meb.gov.tr e




Degerli Ogrenciler; )

Bu 6l¢gme aracimin uygulanmasi ile “PC oyunlarimin bireyin akedemik basarisina etkisi”
adli bir arastirmanin kuramsal temelini olusturacak verilerin elde edilmesi amaglanmaktadir. Elde edilen
bulgulardan yola ¢ikilarak PC oyunlarinin 6grencilerin basarisini etkileyen boyutlar1 degisik yonleriyle
analiz edilerek, ilgililere yonelik &neriler gelistirilmeye g¢alisilacaktir.

Arastirma sonuglar: topluca degerlendirileceginden isim ve soy isminizi yazmaniza gerek yoktur.
Bu nedenle lgme aracinda yer alan sorularin tamaminin eksiksiz, samimi ve igtenlikle cevaplandiril-
mas1, arastirma bulgularinin giivenilirligi ve gegerliligi agisindan dnem tasimaktadir.

Seceneklerden size uygun olani parantezin igine (x) isareti koyarak cevaplayinmz. Katkilariniz igin
tesekkiir ederiz.

Arastirmaci ) Tez Danismani
Hakan USTUNEL

. - Yrd. Doc. Dr. Mustafa MERAL
Marmara Universitesi FBE

BOLUM 1

1.. Cinsiyetiniz:

a) () Bay b) () Bayan
2. Yasmiz:

a) ()9 e) ()13

b) ()10 H ()14

) ()1l g ()15

d ()12

3. Son bes yildir oturdugunuz semt/ilge

4. Kardes saymiz (siz dahil)

5. Babanizin Meslegi

6. Annenizin Meslegi

7. Biiyiiyiince yapmak istediginiz meslek

8. Haftalik ortalama har¢hgimiz ne kadardir?
a) ()10 TL' den az
b) () 11-20TL
c) ()21-30TL
d) ()31-40TL
e) ()41-50 TL
f) ()50 TL' den fazla

9. Ailenize ait arabamz var m? Eger varsa ka¢ adet?
a) () Yok b) () 1 adet
c) () 2 adet d) () 2 adetten fazla

10.0Oturdugunuz daire size mi ait? Kira m1? Eger kira ise liitfen kira miktarin belirtiniz.
a) () Bize ait b) () Kira (miktary)

11. Evinizde size ait bir odamiz var midir?
s e B O i e . Mo o 2
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12,13,14 ve 15, sorularda birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz

12. Bilgisayar oyunlar: disinda severek oynadigimiz oyunlar nelerdir? Varsa liitfen belirtiniz.
a) () Kutu oyunlan (ipekyolu,legend,tombala,siiper doktor vb.)
b) () Spor oyunlan (futbol, baketbol,voleybol, masatenisi vb.)
©) () Grup oyunlar: (korebe,saklanbag,don-ates,yakalamaca vb.)
d) () Tahta oyunlan (satrang,dama,tavia vb.)
G T B (T T

13. Bilgisayar disinda vakit gecirmekten hoslandiginiz esyalar/oyun araglar: var midir?
Varsa liitfen belirtiniz.
a) () Coklumedya-iletisim (MP3-MP4 oynaticilar,cep._telefonu vb.)
b) () Miizik enstiimanlar1 (piyano,ork,saz, gitar,fiiliit vb.)
c) () Top gesitleri (fubbol, basketbol,pinpon vb.)
d) () Model oyuncaklar (oyuncak ayi, bebek,araba, u¢ak vb.)
&) () DIGEI oo e s

14. Ailenizden almalarini istediginiz esyalar/oyun araglari var midir? Varsa liitfen belirtiniz.
a) () Coklumedya-iletisim (MP3-MP4 oynaticilar,cep telefonu vb.)
b) () Mizik enstiimanlarn (pivano,ork,saz,gitar,fiiliit vb.)
c) () Spor aletleri (top,halter vb.)
d) () Model oyuncaklar (oyuncak ayi, bebek vb)
€) () DB tuiiiiiiiiiiii e

15. Arkadaslarimz sizi nasil tamimlav? {sevecen, saldirgan, uysal, aktif vb.)

a) () Aktif e) () Sinirli
b) () Sevecen . f) () Utangag
c) () Komik g) () Antipatik
d) () Uysal ) () Zeki

16. Hangi siklikla arkadaslarinizla oyun oynarsimiz?

a) () Her giin e) () Ikihaftada 1 giin
b) () Haftada 5-6 giin f) () Ayda bir giin
c) () Haftada 3-4 giin 2) () Hi¢ oynamam

d) () Haftada 1-2 giin

17. Evinizde sizinde kullanabilaceginiz bir bilgisayar var midir?

a) () Var ) b) () Yok
18. Evinizde bilgisayar varsa internet baglantisi var midir?
a) () Var b) () Yok
19. E-mail adresiniz var medrlr?
a) () Var b) () Yok
20. Haftada kag¢ saat internete baglanmaktasiniz?
a) () 5 saatten az d) () 15-20 saat
b) () 5-10 saat e) () 20-25 saat
c) () 10-15 saat f) () 25 saatten fazla
21. Interneti hangi amagla kullamirsimiz? Liitfen ﬁncelik]eriﬁe gore rakamlarla siralayiniz.
a) () Oyun d) () Dolasim(Sorf) - eglence
b) () Derslerle ilgili arastirmalar e) () Arkadaglarla iletisim
-€)C) ... Hobilerle ilgli-arastirmalde ... - .00 - f) ) hl?iger SRS E SRR TP PO R P POP SRR
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22. Genelde nerede bilgisayar kullanmaktasimiz? Kulllandigmiz yerleri liitfen 6nceliklerine
gore rakamlarla siralayimiz. -
) Ev
() Internet Café
() Okul
() Arkadas

23. Bilgisayari en fazla kullandigimiz yerde bilgisayar oyunu oynamamza izin verilmekte midir?

a) () Hig bir zaman

b) () Nadiren

c) () Bazen

d) () Cogu zaman

e) () Her zaman

) () Bilgisayar oyunu oynamiyorum

24. Kullandiginiz bilgisayarlarm teknik 6zellikleri bilgisayar oyunu oynamak i¢in yeterli midir?
a) () Yetersiz
b) () Bazi oyunlar i¢in yeterli
c) () Yeterli
d) () Bilmiyorum

25. Yaklasik kag¢ bilgisayar oyanunuz bulunmaktadir?
a) () Hig
b) ()5 tenaz
c) ()5-10
d) () 10-15
e) () 15-20
) () 20' den fazla

26. Bilgisayar kullanmaya kag¢ yasmda basiadimz?
a) () 5 yasindan Once
b) () 5-7 yas arasinda
c) ()7 -9 yas arasinda
d) () 9-11 yas arasinda
e) () 11 yasindan sonra
) () Bilgisayar kullanmiyorum

27. Bilgisayar oyunu oynamaya kag¢ yasmda basladimiz?
a) () 5 yasindan &nce
b) () 5-7 yas arasinda
¢) () 7 -9 yas arasinda
d) () 9-11 yas arasinda
e) () 11 yasindan sonra
f) () Bilgisayar oyunu oynamam

28. Bilgisayar oyunu oynamay1 siirdiirmekte misiniz?
a) () Evet b) () Hayir

29. internet iizerinden(online) oyun oynamaya kag yasinda basladimiz?
a) () 5 yasindan &nce
b) () 5-7 yas arasinda
c) ()7 -9 yas arasinda
d) () 9-11 yas arasinda
e) () 11 yasindan sonra

T f) () internet tizerinden(online) oyun oynamam T T T T T
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BOLUM 2

Asagida verilen bos zaman degerlendirme sorularini okuyarak, size uygun olan ilgili saat alanim1 X ile isaretleyiniz.

Saat

Son zamanlarda, genellikle haftada kag saat; Hig <1 1-5 5-10 | 10-15| > 15
1. Bilgisayar kullaniyorsunuz? (8dev, arastirma vs gibi okul ¢alig-

malariniz disinda)
2. Bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?
3. Bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan oyunlari (Atari,

gameboy,playstation gibi) oynuyorsunuz?
4. Televizyon ‘izliyorsunuz?
5. Ders kitaplar disinda kitap okuyorsunuz?
6. Sosyal etkinliklere katiliyorsunuz?(ailenizle, arkadaslarinizla)
Asagida verilen ciimleleri okuyarak, size uygun olan tek bir yamiti X ile isaretleyiniz.

Kesinlikle Kesinlikle
Katilmiyorum Katilmiyorum | Katihiyorum Katilmiyorum

7. Bilgisayar oyunu oynamak énemli bir bos zaman
degerlendirme ugrasidir.

8. Bilgisayar oyunu oynamak vakit kaybidir.

9. Bilgisayar oyunu oynamak ¢ok vakit alan bir
ugrasidir.

10. Bilgisayar oyunu oynamak insanlarda bir seyler
dgrenmeye kars1 merak uyandirir.

11. Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararh bilgi ve
becerilerin gelismesine yardim eder.

12. Bilgisayar oyunu oynamak sadece kii¢iik yaslar

daki gocuklar igin uygundur. (ilk ve orta okul
gocuklari)

13. Bilgisayar oyunu oynamak her yas grubu

ig¢in uygundur.

14. Kazlar ve erkekler farkh tiirde bilgisayar oyunlarini

oynamay1 tercih ederler.

15. Bilgisayar oyunu oynamak bagimhilik yapar.

16. Bilgisayar oyunu oynamak Kkisilerin sosyal
yasamini olumsuz ydnde etkiler.

17. Bilgisayar oyunlan bir grup (arkadas grubu, aile
vs.) ile birlikte oynandiginda kisilerin sosyal
becerilerinin gelismesini saglar.

18. Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlarini oyna-
- ~mak,-insanlar1 olumsuz ydnde etkiler.-
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19. Eger varsa en sevdiginiz bilgisayar oyunlarini belirtiniz
20. Genellikle ne tiirde/tiirlerde bilgisayar oyunlarim seversiniz? Birden fazla tercihiniz
varsa kutularm i¢ine TERCIH SIRASIm yazimz. (1 en yiiksek tercih, 2,3, ... seklinde)

O Bilgisayar oyunu oynamanm.
Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin, labirent oyunlari, ates ettiginiz oyunlar, araba
k oyunlar: Super Mario, PacMan, Missile

[ Aksiyon Oyunlari:
yarislari, ve takip oyunlar: bu kategoridedir. Orne
Command, Doom, Quake, Half-Life, Unreal Tournament, Hitman vs.
[1Macera Oyunlar:: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama, ve bilmeceleri ¢dzme
oyunlaridir. Ornek oyunlar: Zork, Myst and Riven, Indiana Jones, Where in the World is Carmen

Sandiego vs.

[ Doviis Oyunlari:Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir. Ornek oyunlar: Mortal Kombat,
Bilmece Oyunlari:Coziilmesi gereken problemler igerir. Genellikle gorseldir. Ornek oyunlar:Tetris,

Virtual Fighter..

= Devil Dice:.
[ Rol-Oynama Oyunlari: Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen dzellikleri ve kendine has &zellikleri
olan roller (insan, peri, biiylicli vs.) oynanur. Ornek oyunlar: Ultima, EverQuest, Diablo, Wizards and

‘Warriors vs.
[] Simulasyon Oyunlasi: Bir araci kullanmak, ugurmak, ya da diinyalar kurmakla alakali oyunlardir.

Ornek oyunlar: Sim City, The Sims, Flight Simulators vs.
[JSpor Oyunlar:: Ornek ovunlar: FIFA, NBA, Skating, Tennis, Baseball, Golf, Skiing oyulari...

[[1Strateji Oyunlari: Biyiik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir ordu, ya da bir uygarhik)
ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir. Ornek oyunlar: Civilization, Roller Coaster

Tycoon, Age of Empires vs.
C Bunlarin disinda farkl tiirde bilgisayar oyunu oynuyorum. Turd

21. Resimdeki dgrenciler egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarini oynamaktadirlar.
Derslerde bu tiir oyunlarin kullanilmasina dair, 6gretmen ve dgrencilerin genel

DUSUNCEIerini géz éniine alarak balonlarinin i¢ini doldurunuz.

_’_')—\*/I\T_ T :"_'—/)_\—/“\" e e
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Drafts Re: tez calismanizdaki clcek
Sent Fium: Guifidan Can (guifidan.can@gmail.com)
Deteted Sent: Thu 2/14/08 6:40 PM

Fo: Hakan USTUNEL (hakanustunel@hotmail.com)

Manage folders
Merhabalar Hakan Bey;

Today Ilgili oicege veya makaleye referans verildigi surece olcegi kullanabilirsiniz. Eger olcegin bir kismini kuilanacaksaniz
Mail ve/veya bazi sorularda degisiklik yapmayi planliyorsaniz, bunu da dokumaninizda belirtmeniz gerekecektir.
Tez calismalarinizda basariiar dilerim.
Contacts
Calendar Gulfidan
combing
contact Turkce Anket:
info e htip://cc.usu.edu/~guifidan/msthesis/questionnaire_turkish.pdf

Iigili Makale:
http://www.ifets.lnfo/journals/9_ 1/25.pdf

2008/2/14 Hakan USTUNEL <hakanustunel@hotmail.com>:

Merhaba gulfidan hocam,

istanbul Bilim ve Sanat Merkezi adh bir okulda bilgisayar 8§retmeniyim.

Marmara U. FBE de teknoloji editimi programinda yuksek lisans yapmaktayim.

Tez strecindeyim ve tezimin adi "Ustiin zekalr S8grencilerin PC oyun tercifilerinin akademik basariarina
etkileri™
Tezimde veri toplama arac: olarak sizin "Odretmen Adaylarinin Egiti; onleri Olan Bilgisayar
calismanizdaki Slgegi bir b8IumanG kuilanmak istiyoruz. MEB de yapacagimiz bu galismad
ile ilgili) sizin onayiniz gerekiyor. Calismnin 6rnedi ekte. Uygun godrirseniz, mesajinizi bekliycrum...
Calismalarinizda basarilar dilerim...

Snetik Algilan” adh
eri igin (Slgek

Hakan USTUNEL

Shed those extra pounds with MSN and The Biggest Loser! Learn more.

Guifidan Can- Docteral Candidate

Utah State University

Coliege of Education and Human Services
Instructional Technology Department
2830 Old Main Hill

Logan, UT 84322

http://cc.usu.edu/~gulfidan

guifidan.can@gmail.com
gulfidancan@yahoo.com
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