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OZET

Yedinci Sinif Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tasarlanan Bilgisayar Oyununun
Ogrencilerin Fene Yonelik Oz-yeterliklerine, Motivasyonlarina ve

Saldirganhklarina Etkisi

F. Serkan SAY

Oyun, ¢ocuk i¢in, cocugun kendi deneyimleriyle 6grenmesine olanak saglayan,
en dogal 6grenme ortamidir. Ayrica oyun, ¢cocugun gelismesi ve kisilik kazanmasi i¢in,
sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal besinlerden biridir. Bu sebepten ¢ocuklarin
biiylimesinde ve gelismesinde oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu agidan bakildiginda
oyunlarla desteklenen veya gergeklestirilen 6gretme etkinliklerinin, 6gretim siirecinin
verimliligini arttirabilecegi diisiiniilmektedir. Teknolojinin insan hayatin1 daha g¢ok
etkilemesiyle birlikte bu oyunlar sokak ortamindan sanal ortama taginmistir. Bu nedenle
glinlimiizde bilgisayar oyunlarindan yararlanilmig, 6gretim stireci daha aktif ve verimli
bir hale donistiirilmiistir. Bununla birlikte Ogretimin  verimliliginin  artmasi

beklenmektedir.

Bu ¢aligmada bilgisayar oyunlarinin 6gretime etkisi incelenmeye ¢alisiimistir. Bu
amagla, yedinci sinif fen bilimleri dersine yonelik bir bilgisayar oyunu tasarlanmig ve bu
bilgisayar oyununun, O&grencilerin fene yonelik 06z-yeterliklerine, fene yo6nelik
motivasyonlarina ve saldirganliklarina etkisi degerlendirilmistir. Arastirmada nicel
aragtirma yontemi olarak deneysel yontemlerden yari deneysel yontem kullanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Tiirkiye’nin her bir bolgesinden segilen yedi ortaokulda
okuyan toplam 444 yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Bu kapsamda her bir okuldan
secilen iki yedinci subenin birinde Ogrenim goren Ogrencilere miidahalede
bulunulmazken, diger subesinde Ogrenim goren Ogrencilere uygulama kapsaminda
gelistirilen bilgisayar oyunu 6gretime ek olarak oynatilmistir. Uygulama 2014-2015
egitim-ogretim yil1 boyunca devam etmistir. Birinci donem basinda, ikinci donem baginda
ve ikinci donem sonunda olmak {izere biitiin gruplara fene yonelik 6z-yeterlik 6lcegi, fene
yonelik motivasyon olg¢egi ve saldirganlik Slgegi iicer kez uygulanmistir. Boylece
gelistirilen bilgisayar oyununun Ogrencilerin &z-yeterliklerine, motivasyonlarina ve

saldirganliklarina olan etkisi incelenmistir.
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Uygulama sonucunda bilgisayar oyununun 6grencilerin fene yonelik 6z-yeterlik
ve fene yonelik motivasyonlarinda deney gruplari lehine anlamli bir fark olusturdugu,

saldirganliga ise bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunu, Oz-yeterlik, Motivasyon, Saldirganlik,
Fen Egitimi.
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ABSTRACT

The Effect of a Newly-Designed Computer Game for the 7t" Grade Science Lesson

on Students' Self-Sufficiency, Motivation And Aggression

F. Serkan SAY

Game is the very natural environment for children to learn through their own
experiences. It is also one of the most important spiritual nutritions after love, helping
children grow up and form a personality. Therefore games play a significant role in
children’s development. From this point of view, teaching activities supported by games
are considered to increase the productivitiy of the teaching process. And with the
technology integrating into human life more than ever, games are transferred from streets
to virtual platfroms. For this reason, today computer games are drawn on in education
and the teaching process is transformed into a more active and entertaining one. And with

this, the productivity of the teaching is expected to increase.

In this study, the computer games are examined to evaluate their effects on
teaching. Aiming this, a new computer game regarding the 7" grade Science lesson is
designed and its effect on students’ self-efficacy in science, motivaiton and aggresiveness
is evaluated. The quasi- experimental method is used as a quantitative research method
in the study. The study group of the research is comprised of 444 students in total chosen
from 7 secondary schools from each region of Turkey. In this context, while one of the
two 7" grade classes in each school was not intervened during the process, the other was
provided with the computer game which is designed in the context of the application as
an additional material to the teaching. The application proceeded during the 2014-2015
Academic year. Motivation scale towards Science, Self-efficacy scale towards Science
and Aggresiveness scale is applied to all groups three times, the first ones at the beginning
of the first term, the second ones at the beginning of the scond term and the last ones at
the end of the second term. This way the effects of the computer game on students’ self-

efficacy in Science, motivation and aggressiveness are examined.

viii



As a result of the study, one comes to a conlusion that the computer game has a
meaningful effect on behalf of the experimental groups in motivation and self-efficacy
towards Science and that it does not have an effect on aggressiveness.

Key Words: Computer Games, Self-efficacy, Motivation, Aggressiveness,

Science Education.
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1. GIRIS
1.1. Problem

Insanlar oyunlar yardimiyla hayat1 6grenmeye baslarlar. Bu sebepten oyunlar,
insan hayati boyunca 6nemini her zaman korumus ve ilgi ¢ekici olmustur. Oyunlar
eglendirici faktorler tagirken ayni zamanda oynayanin yeni seyler 6grenmesine de vesile

olmustur (Glingdrmiis, 2007).

Oyunlarin ne oldugu, neden bu kadar 6nemli oldugu, insanlarin neden oyun
oynadiklari bilim insanlarinin merak ettigi konular arasinda 6nemini hep korumustur ve
bu da oyun konusunda birgok arastirma yapilmasina sebep olmustur (Smith ve Welliver,
1990). Oyunlar iizerine aragtirma yapan bilim insanlarinin basinda Piaget ve Vygotsky
gelmektedir.

Piaget, oyun ve zihin arasindaki gii¢lii iliskiyi savunmus ve oyun kuramini bilissel
gelisime dayandirmistir. Ona gore insanin 6grenmesi 6ziimleme ve uyumsama iglemine
baghdir. Insan yeni karsilastig1 bilgiyi sahip oldugu bilissel semalara yerlestirir. Yeni
olaylar1 kendi semalar1 ile agiklamaya calisir. Buna 6ziimleme denir. Uyumsama ise
bireyin karsilagtigi yeni olgulart kendi semalarini degistirmesi veya yeni semalar
olusturmasidir. Var olan sema yeni olay1 aciklamaya yetmiyorsa sema degistirilir ya da
gelistirilir. Bu bilgileri semaya yerlestirme islemine ise uyum denir (Bayko¢ Dénmez,
1992). Piaget, oyunu ¢ocugun deneyim ve bilgilerini birlestirdigi bir olgu olarak kabul
etmekte ve zihin gelisimi ile arasinda yakin bir iliski oldugunu savunmaktadir (Seving,
2003). “Ona gore oyun bir uyumdur ve ¢ocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari

cocugun kendi deneyimleriyle 6grenmesidir” (Yavuzer, 1984, 5.199).

Vygotsky ise oyunu sosyo-kiiltiirel gelisim kuramina dayandirmistir. Onun igin
oyun yeni bir olusumdur ve kesifler igcerir. Oyun i¢inde ¢oziimlenemeyen catisma ve
celiskiler olusur ve birey bu durum karsisinda ¢oziimler iretir. Vygotsky, zihinsel
yapilarin ara¢ ve sembol kullanma yoluyla sekillendigini savunur ve oyunun da bu
sembollerin gelismesinde ¢ok 6nemli oldugunu ifade etmektedir. Ayn1 zamanda oyunu
anlam ¢ikarma ve Ogrenmeyi yonlendirme olarak da kabul eder (Seving, 2003).
Vygotsky’e gore oyunla 6grenmede sosyal 6grenme ve dil cok 6nemlidir. Cocuk oyun

stirecinde kendinden daha iyi olan diger ¢ocuktan yeni seyler &grenir. Bilgisayar



oyunlarinda ise bunlar Onemli degil, aksine cocugun bireysel Ogrenmesi Onem

kazanmaktadir.

Egitimde verimli sonuglar almak, 6gretim faaliyetlerinin 6grenciden en yliksek
verimi alacak sekilde planlanip yiiriitiilmesiyle birebir iliskilidir. J. Locke, derslerin daha
verimli islenebilmesi icin, egitim siirecinde oyunlardan faydalanilmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Fenelon ise egitimin oyunlarla desteklenmesinin, egitimi sikict ve
tekdlize teorik yapisindan kurtararak, eglenceli ve zevkli bir siire¢ haline gelmesini
saglayacagini belirtmektedir (Ergiin, 1980). Ayrica oyunlarin egitim amagh kullanilmasi
dersin daha verimli gegmesine ve 6gretim siirecinde 6grencinin aktif rol alarak bilgiyi
kendisinin yapilandirmasina olanak saglamaktadir (Habgood, Ainsworth ve Benford,
2005).

Bilisim teknolojilerinin oldukg¢a gelistigi giiniimiizde, oyunlar sokaktan sanal
ortama taginmustir. Dolayisiyla, bilgisayar oyunlart giiniimiizde insanlarin 6zellikle de
okul ¢agindaki ¢ocuklarin eglencelerinden biri olmaktadir. Bunun sebebi de, bu bilgisayar
oyunlarinin gergek¢i sanal ortamlara, ses ve goriintii 6zelliklerine ve oyuncularina
yiikledigi rollere dayanmaktadir (Brand, Knight ve Majewski; 2003). Bilgisayar
oyunlarinin 1insanlar arasinda olduk¢a popiiler hale gelmesi bilgisayar oyunlari
sektoriinlin son yillarda katlamali bir sekilde biliylimesine yol agmistir. On binlerce
kullanicinin ayn1 anda ve ayni sanal ortamda oyun oynamasma imkan veren
uygulamalarla bilgisayar oyunlarinin etkisi ve popiilerligi son derece artmigtir (Tlizlin vd.,

2009; Ozdemir, 2013).

Ik bilgisayar oyunlarinin tasarlandigi 1970’li yillardan bu yana bilgisayar
sektoriindeki gelismeler oyun sektoriinlin de ayni paralellikte gelismesine yol agmuistir.
2000’11 yillardan itibaren ¢ok katilimli (¢evrimigi) bilgisayar oyunlar1 olduk¢a popiiler
hale gelmistir. Diinya’nin ¢esitli yerlerindeki kullanicilarla ayn1 sanal ortamda ayni
oyunun heyecanim1 paylasmak, bilgisayar kullanicilarinin ilgisini ¢ekmistir (Emekli,
2002; Akkemik, 2007). Yagiz (2007), yaptig1 arastirmada teknolojinin gelismesiyle
bilgisayar oyunlarinin giinlimiiz ¢gocuklarinin vakitlerinin biiyiik boliimiinii isgal ettigini
belirtmektedir. Yine ayni calismasinda; 1980°li yillarda cocuklarin evde ve atari
salonlarinda haftada ortalama 4 saat gecirirken giiniimiizde ilkdgretim ve ortadgretim
ogrencilerinde kizlarin haftada 5,5 saat, erkeklerin ise 13 saatini bilgisayar oyunlariyla

gecirdiklerini ve bu siirelerin zaman gegtikce arttigini ifade etmistir (Yagiz, 2007). Bu



durum Ogrencilerin egitimlerine harcamalar1 gereken siireyi kisalttigindan, ddevlerini
yapmaya ve ders calismaya gereken zamani ayirmamalarina yol agmistir. Ogrencilerin bu
sekilde davranmalar1 okuldaki basarilarinin diismesine, basarilariin diismesi ve
ogrencilerin derslere olan ilgilerinin azalmasi da ailelerin endiselenmesine sebep

olmaktadir (Ozdemir, 2013).

“Kimi zaman da goriiniiste eglenceden ibaret olan siddet muhtevali oyunlar, bir
siire sonra artik karsilikli iki gencin oynadigi heyecanli bir oyundan ote, rekabeti
"birbirini yok etme" ve "digerini ortadan kaldirma" olarak algilayan bir zihniyete
doniismektedir” (Sahin, 2004). Bu durum da ¢ocuklarda saldirganlik yasantisinin
olugsmasina neden olmaktadir. “Cooper ve Mackie (1986), bilgisayar oyunlarinin ¢cogunda
yiiksek oranda siddet ve saldirganlik igerdigini belirtmektedir. Sosyal Ogrenme
Kurami’ndan hareket eden bazi arastirmacilara gore, 6zellikle ¢ocuklar model alma ve
taklit yoluyla, izledikleri saldirgan davraniglar1 6grenmekte ve dolayisiyla televizyon ve
video oyunlar1 saldirgan davraniglarin kazanilmasi ve yayginlasmasina neden
olmaktadir” (akt. Bilgi, 2005). Yapilan arastirmalar da bilgisayar oyunlarinin
saldirganlik igermedigi durumlarda ¢ocuklarin saldirganlik diizeylerini etkilemedigi

sonucuna ulasiimistir (Bilgi, 2005; Ozdemir 2013).

Bu olumsuz durumlar ve bilgisayar oyunlarinin hizla 6grenci yasaminin bir
parcas1 haline gelmesi egitimcilerin de goziinden kagmamis, bdylesine hizla yayginlasan
ve ¢ocuklar tarafindan ilgi ile karsilanan bilgisayar oyunlarini egitimle biitiinlestirmeye
calisilmistir. Boylece egitim igin gelistirilebilecek ve saldirganlik icermeyen bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilmasi gerektigi fikri ortaya ¢ikmistir. Bu fikirle giiniimiizde
sosyal, tarihi, askeri ve saglik gibi neredeyse biitiin alanlarda bilgisayar oyunlar1 ¢esitli
amaglarla kullanilmaya baglanmistir. Ayrica geleneksel sinif ortaminin yetersizlikleri
egitsel oyunlarla desteklenip, egitimi sikiciliktan kurtarilarak eglenceli ve ilgi ¢ekici bir

ortama déniistiiriilebilecegi diisiiniilmektedir (Dogusoy ve Unal, 2006).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasinin
gerekliligini asagidaki gibi aciklamaktadir:

+ “Glinlimiizde, diiz anlatima dayal1 6gretim modelinden, 6grenenin daha aktif rolde oldugu
O0grenci merkezli 6gretim modeline gecilmistir. Dolayisi ile 6grencilere, konular1 sadece
dinleyebilecekleri degil, yaparak-yasayarak Ogrenebilecekleri Ogretim ortamlari
saglanmalidir.

+ Alanyazinda yer alan bazi deneysel ¢aligmalar, bilgisayar oyunlarinin karmasik konularin
ogretilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermektedir.



+ Egitimcilere gore, bilgisayar oyunlari oynayan 6grenci kitlesinin sayisal biyiikliigi ve
insanlarin oyun oynamaya olan ilgisi gdz Oniine alinarak, bu goniillii aktif katilimdan
egitsel amaglara ulagmak i¢in bir giidiileme araci olarak yararlanilabilir” (Garris vd.,
2002, 5.441-442).

Papestrergiou’ya gore bilgisayar oyunlari,
* Cok algili, etkin, deneysel, problem tabanli 6grenmeyi sagladigi i¢in,

+ Ogrenenin oyunda ilerleyebilmesi i¢in sahip oldugu 6n bilgileri kullanmasi

mecburiyeti 6nceki bilgilerin etkili kaliciligini destekledigi icin,

+ Ogrenmenin diizenlenmesini ve ogrenenin yaptig1 etkinliklerle dgrenmeyi

saglayan aninda geri bildirimler sundugu i¢in,

+ Iginde barindirdig1 puanlama ve farkli seviyelere ulasma durumu 6grenene kendi

kendini degerlendirme imkani sundugu igin ve

+ Igerdikleri oyuncu topluluklar ile giderek artan bir sekilde sosyal ortamlar haline

geldigi i¢in iyi 6grenme ortamlaridir (Papestrergiou, 2009).

Alan yazin incelendiginde bilgisayar oyunlarinin cocuklarin performanslari
tizerinde pek cok olumlu etkilerinin oldugu goriilmiistiir. Eglence amacgli oynanan
bilgisayar oyunlari, oyun oynama siirecinde ¢ocuklara, oyun icerisinde kendileri i¢in
gerekli olabilecek bilgileri kazandirabilmektedir (Prensky, 2001; Pillay, 2002; Tiiziin vd.,
2009; Ural, 2009; Vos, var der Meijden, ve Denessen, 2011). Hatta uzmanlar, daha da
ileri giderek bilgisayar oyunlarinin yeni bir 6grenme kiiltiirii olusturabilecegini, bunun da
ogrencilerin aligkanlik ve ilgilerini daha iyi karsilayacagina vurgu yapmaktadir. Boylece,
egitimcilerin ve ailelerin yakindiklar1 bilgisayar oyunlarinin zararh etkilerinden dogan
dezavantajlarini avantaja doniistiirmek miimkiin olabilmektedir (Gros, 2007). Bilgisayar
oyunlarinin sahip olduklar1 potansiyel dikkate alindiginda, giinlimiiz uzmanlari,
ogrencilerin 6grenme kapasitelerini arttirmak ve onlara daha iyi 6grenme ortamlari
sunmak amaci ile bilgisayar oyunlarmin sinif ortamlarinda kullanilmasini énermektedir

(Prensky, 2001; Gros, 2007; Papestrergiou, 2009; Donmus, 2012).

Bilgisayar oyunlarinin en verimli kullanilabilecegi derslerden biri de Fen bilimleri
dersidir. Fen bilimleri; dogay1 ve dogal olaylar1 sistemli bir sekilde inceleme, heniiz
gozlenmemis olaylar1 kestirme gayretleri olarak tanimlanabilir. Giinlimiiz egitim

sisteminde temel amag, bilgiyi dogrudan Ogrenciye aktarmaktan c¢ok bilgiye nasil



ulasabileceklerini dgretmek olmalidir. Ogrencilerden; ezbercilikten kaginmalar,
kavrayarak Ogrenmeleri, karsilasacaklar1 yeni durumlara yeni bakis agilari
gelistirebilmeleri, dolayisiyla bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmeleri beklenmektedir
(Anagiin ve Yasar, 2009). Bu iist diizey zihinsel becerilerin kazandirilabilecegi derslerin
basinda fen dersleri gelir. Ogrencilerin bulunduklari cevreyi ¢ok iyi gdzlemlemeleri ve
olaylar arast neden-sonug iligkisi kurarak sonuglar elde etmeleri, onlarin hayatlarini
kolaylastirir. Bu yiizden Ogrenciler fen derslerinde c¢evrelerini bilimsel yollarla
inceleyerek olaylar ve durumlar karsisinda objektif diisiinme ve dogru kararlar verme

aliskanligi kazanmalarina rehberlik edilir (Cepni, 2005).

2013 yilinda yenilenen fen bilimleri dersi 6gretim programi incelendiginde
ogrenme alanlar1 “bilgi, beceri, duyus ve fen-teknoloji-toplum-gevre” olmak iizere dort
gruba ayrilmistir. Boylece fen bilimleri dersi 6gretim programi, sadece temel kavramlar
ve ilkeleri bireye aktarma iizerine degil, ayn1 zamanda 6grencilere kazandirilmasi gerekli
olan “beceri, duyus ve FTTC” iliskilerini de i¢erecek sekilde tasarlanmistir (MEB, 2013).
Onceki programlarda kazanmimlarda daha az yer bulan duyussal becerilere, 2005°den
sonra diizenlenen Ogretim programlarinda daha fazla yer verilmeye basladig
gorilmistiir. Clinkli bireye bilgi aktarmada bireyin duyussal ozellikleri goéz ardi
edildiginde istenilen basar1 diizeyine ulagilamadigi goriilmistiir (Seah ve Bishop, 2000,
Dede ve Yaman, 2008; Yenice, Saydam ve Telli, 2012). Yapilan bir ¢ok caligmada
bireyin basarili olmasinda duyussal alan becerilerinin de etkili oldugu belirtiimektedir
(Alsop ve Watts, 2000; Chen, 2001., Duit ve Treagust, 2003; Cengiz, 2009; Yenice,
Saydam ve Telli, 2012).

2013 fen bilimleri dersi Ogretim programinda yer alan duyussal alan
becerilerinden birisi olan motivasyon, bireylerin basarilarinin arttirilmasinda 6nemli bir
yer tutmaktadir. Chen, motivasyonun bireylerin 6grenmelerini etkileyen en 6nemli faktor
oldugunu ifade etmis ve motivasyonu, verilen bir gorevin baslatilmasi ve sonugta basari
saglanmasi i¢in gerekli olan 6nemli bir dnkosul olarak tanimlamigtir (Chen, 2001). Lou
ve arkadaslar1 ise, motivasyonu basarili 6grenmenin anahtar1 olarak ifade etmislerdir
(Lou vd., 2010). Yapilan diger ¢alismalar da, anlamli 6grenme ile motivasyon arasinda
anlamli bir iliski oldugunu gostermektedir (Yilmaz, Cavas-Huyugiizel, 2007; Yenice,

Saydam ve Telli, 2012). Bu nedenle fen 6gretiminde anlamli ve kalict 6grenmenin



gerceklesmesi igin Ggrencilerin motivasyonlarinin yeterli diizeyde tutulmasi veya

yiikseltilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Ayrica fen 6gretiminde; 6grencilere kendileri igin diisiinebilmeleri, ilerideki
yasamlarinda sorunlarla bas edebilmeleri ve sorumlu birer insan olabilmeleri i¢in gerekli
aliskanliklar ve anlayislar kazandirilmalidir. Ayn1 zamanda fen 6gretimi bu 6grencilerin
gelismis diinya iilkeleri arasinda 6nemli bir yeri olan agik toplumu olusturacak yurttaglar
olarak yetismelerine katkida bulunmalidir (Kdseoglu, vd., 2003). Bireyin fen 6gretimi ile
edindigi becerileri yasantis1 boyunca kullanmasi amaglanmaktadir. Ogrencilerin fen
bilimleri dersinde belirlenen hedeflere ulasabilme diizeylerini etkileyen bir diger faktor

de 6grencinin 6z-yeterlik inancidir.

Bandura (1986) (akt. Kotaman, 2008) 6z-yeterlik inancini ‘Insanlarm belli bir
performansa ulagabilmelerini saglayacak eylemleri orgiitleme ve sergileme becerileri ile
ilgili yargilar1’ olarak tanimlamistir. Bu tanima gore; 6z-yeterlik bireyin herhangi bir
beceriyi, davranisi yapabilecegine olan inancidir. Bir ise baslamadan Once bireyin
zihninde olusan fikir, onbilgileri dogrultusunda yapilacak olan faaliyete karsi1 olumlu ya
da olumsuz bir tutum gelistirmesine sebep olmaktadir. Bandura’nin kurami, insan
davraniginin, kaynagini bireylerin kendilerine ve ¢evrelerine iligkin inanclarindan alan bir
tiir 6zdenetim diizenegince yonlendirildigini ve bireylerin, iginde bulunduklar1 ¢evre ve
toplumsal sistemin hem {iriinii, hem de iireticisi olduklarin1 6ne siiren bir bakis agisi
getirmektedir (Senemoglu, 2004). Sosyal Ogrenme Kuramma gore, bireylerin, duygu,
diisiince, giidii ve eylemlerini denetlemelerini saglayan bir ben sistemleri vardir. Bu
sistem bireye, davranislarini algilama, diizenleme ve degerlendirmede kullanacag: bir tiir
ozdiizenleyici diizenek (mekanizma) saglar. Henson’m (2001) (akt. Ozerkan, 2007)
calismasinda, bireyin, gerceklestirdigi eylemin sonuglari, basar1 diizeyi ve cevreye
etkisine iligkin yargilari, daha sonraki davranislari {izerinde belirleyici bir etkiye sahiptir

seklinde ifade etmistir.

Bireyin oz-yeterlik algisi, bir aktivite i¢in hissedecegi motivasyonun temel
belirleyicisidir. Bireyin gergeklestirmek istedigi amag, hedefe yonelik yaptig
davraniglarin, o bireyin 6z-yeterlik algisinin belirledigi amag igin kendisini basarabilir
olarak nitelendirmesine baghdir (Aydmer, 2011). Oz-yeterlik, bireyin basarmasi
hedeflenen bir davranisi ger¢eklestirme siirecinde kendi yeteneklerine iligkin yargilaridir.

Bu yargilar 6zellikle olumsuz 6zellikler iceren durumlarda énem tagimaktadir. Boyle



durumlarda 6z-yeterlik duygusu yiiksek bireyler biiyiik olasilikla basarilmasi beklenen is
tizerinde kendilerine giivenerek, istekle ve sabirla calisarak basariya yaklagacaklardir.
Buna karsin gerekli becerilere sahip olma kapasitesinden siiphe duyan bireyler biiyiik
ihtimalle basaridan kacacaklardir. Sosyal Ogrenme Kuraminda, dgrenme, Ofretme
kavramlar1 ve insan davraniglart agiklanirken bireylerin 6z-yeterlik algilarindan da sz
edilir. Bireyin sahip oldugu oz-yeterlik algilari, bireyin davranislarinda agikca
gbzlemlenebilir. Clinkii bir isle ilgili 6z-yeterlik algilar1 yiiksek olan birey, o isi disaridan
giidiilenmeye ihtiyag duymadan, igsel olarak yapar (Erden, 2007). Bu baglamda fen
ogretiminde Ogrencilerin fene yonelik 6z-yeterlik algilari arttirilirsa 6grencilerin daha

kolay ve severek feni 6grenmesi saglanabilir.

Alan yazindaki fen bilimleri dersine yonelik calismalar incelendiginde; fen
bilimleri dersindeki basarinin istenilen diizeyde olmadigini, fen bilimleri dersini
Ogrencilerin yeterince sevmedigi, hatta en cok zorlandiklar1 ders oldugu ifade
edilmektedir (Giirdal ve Sagirli, 2002; Cengiz ve Uzunoglu, 2012). Fen bilimleri dersinde
Ogrencilerin fene yonelik motivasyonlarini ve 6zyeterlik inanglarini arttirmak basariyr da
arttiracaktir. Ogrencilerin fene yonelik motivasyonlarini artirmak, onlarin derslerde daha
hevesli olmalarini1 saglayacak, bu da derslere aktif katilimi saglayacaktir. Aktif katilim
saglayan oOgrenciler daha basarili olacak ve Ogrenciler fen konularini kolaylikla
ogrenebildiklerini fark edecektir. Bu da onlarin fene yonelik 6zyeterlik inanglarini
arttiracaktir. Boylece 6grencilerin daha basarili olacagi ve fen bilimleri dersini daha ¢ok

sevecegi diisiiniilmektedir.

Alan yazin incelendiginde bilgisayar oyunlarmin egitim ve Ogretimde yeterli
diizeyde kullanilmadigi (Prensky, 2001; Squire, 2005; Kiili, 2005; Giingdérmiis 2007),
ogrencilerin fene yonelik motivasyonunu ve Ozyeterligini degistirmede belirli
materyallerin kullanildig1 fakat yeni materyallere de ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.
Ayrica Tiirkiye’ye yonelik gelistirilmis egitsel bir bilgisayar oyununa rastlanilmamastir.
Egitim icin gelistirilen bilgisayar oyunlarinin da ¢ocuklarin saldirganliklarina etki edip
etmedigine dair bir calismaya rastlanmamistir. Bu sebepten bu calisma kapsaminda,
ogrencilerin online oynayabilecekleri 7. sinif fen bilimleri dersine yonelik bir bilgisayar
oyunu hazirlanmis ve bu bilgisayar oyununun 6grencilerin motivasyonuna, 6z-yeterlik

inanglarina ve saldirganliklarina etkisi incelenmistir.



1.2. Amacg

Bu ¢alismanin amaci; yedinci sinif fen bilimleri dersine yonelik bir bilgisayar
oyunu tasarlayarak bilgisayar oyununun 6grencilerin fene yonelik motivasyonlarina, 6z-

yeterlik inanglarina ve saldirganliklarina etkisini arastirmaktir.
1.3. Onem

Alan yazin incelendiginde bilgisayar oyunlarinin egitim ve 6gretimde yeterli
diizeyde kullanilmadigi, az sayida olan g¢alismalarin da bireylerin sadece akademik
basarilarina odaklandigi gozlemlenmistir. Ayrica bilgisayar oyunlarinin fen bilgisi
derslerinde kullanilmasina yonelik aragtirmalarin da yeterli diizeyde olmadigi tespit
edilmis, Tiirkiye’de egitimde bilgisayar oyunu iizerine yapilan ¢alismalarda ise kullanilan
bilgisayar oyunlarinin 6zgiin olmadig1 ve yurt disinda gelistirilen bilgisayar oyunlari
oldugu goze carpmistir. Egitimde kullanilan bilgisayar oyunlarinin saldirganliga ise nasil
etki ettigini inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu baglamda yapilacak olan bu
calismanin alan yazinda tespit edilen bu eksiklikleri giderecegi diistiniilmektedir. Bununla
birlikte bu calisma ile 6zgiin bir bilgisayar oyunu hazirlanacak, bu bilgisayar oyununun
bireylerin egitiminde ne kadar etkili bir uygulama olabilecegi ve bireylerin fene yonelik
motivasyon ve oOz-yeterlik inanglarina etkisi ortaya konulmaya ¢alisilacaktir. Ayrica
egitim icin tasarlanan bir bilgisayar oyununun ¢ocuklarin saldirganliklarina etkisi olup

olmadig1 belirlenmeye calisilacaktir.
1.4. Problem Ciimlesi

Yedinci sinif fen bilimleri dersine yonelik hazirlanmis bilgisayar oyununun
ogrencilerin motivasyonlarina, 6z-yeterlik inanglarina ve saldirganliklarina etkisi var

midir?
1.5. Alt Problemler

* Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 6l¢eginden aldiklar1 on-test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

» Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon dlgeginden aldiklari 6n-test, ara-test ve

son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?



* Deney ve kontrol gruplarinin 6z-yeterlik 6lgeginden aldiklari 6n-test puanlari

arasinda anlamli bir fark var midir?

* Deney ve kontrol gruplarmin 6z-yeterlik 6lgeginden aldiklar1 6n-test, ara-test ve

son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

* Deney ve kontrol gruplarinin saldirganlik dl¢ceginden aldiklar1 6n-test, ara-test ve

son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
1.6. Varsayimlar

1. Arastirma sirasinda, 6grencilerin veri toplama araclarina verdikleri yanitlarda

icten davrandiklari,

2. Uygulama yapan d6gretmenlerin, uygulama siirecinde, deney ve kontrol gruplarina

yansiz davrandiklari,

3. Kontrol altina alinamayan olas1 degiskenlerin, deney ve kontrol gruplarina esit

diizeyde etki ettigi

4. Tasarlanan bilgisayar oyununun arastirilmak istenen kavramlara cevap

verebilecek diizeyde oldugu
varsayilmaktadir.
1.7. Smrhhiklar

1. Bu arastirma her cografi bolgeden yanli se¢im ile segilen ortaokul 7. sinif

ogrencileri ile,

2. Arastirma i¢in se¢ilen konular ortaokul 7. siif fen bilgisi dersi iinite konularinin

icerigi ile,

3. Veri toplama araglari; fen 6grenimine yonelik motivasyon 6l¢egi, fene yonelik 6z-

yeterlik 6lcegi ve saldirganlik dlcegi ile,
4. Aragtirma siiresi 2014-2015 egitim-6gretim siiresi (32 hafta) ile

siirlidir.
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1.8. Tanimlar

Oyun: Belli zaman ve mekan sinirlart dahilinde gergeklesen, 6zgiirce kabul edilen
kurallartyla baglayict olan, goniillii bir etkinlik veya mesguliyettir (Huizingia, 1955).
Garris ve arkadaslarina gore ise oyun “Genellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan,
kendine 6zgii kurallar1 ve kiiltiirii olan, eglenceli ve istege bagli bir etkinliktir.” (Garris,

Ahlers ve Driskell, 2002, s. 442)

Bilgisayar oyunu: Oyunlarin sanal ortama aktarilmis halidir. Eglenceli, mevcut
kurallar ile sinirlandirilmis, insanlar tarafindan goniillii olarak oynanan gergek diinyadan

bagimsiz sanal ortamlardir (Garris, Ahlers ve Driskell,2002).

Motivasyon: Bireylerin basarmaya yonelik davranislar gergeklestirmelerine neden
olan, bu davraniglar1 gii¢lendiren ve bireyleri yonlendiren i¢sel nedenlerdir (Zeyer ve

Wolf, 2010).

Oz-yeterlik: Bandura’nmin  Sosyal Ogrenme Kurami’nda ortaya attigi bir
kavramdir. Bandura’ya gore 6zyeterlilik, bireyin belli bir performansi gostermesi i¢in
gerekli etkinlikleri diizenleyip basarili bir bicimde ger¢eklestirme kapasitesi hakkinda
kendine iliskin yargisidir (Lee, 2005, s. 490).

Saldirganlik: Bir insana veya nesneye zarar vermek igin yapilan motor bir
davranistir. Ayrica saldirganlik psikolojik zarar verme niyeti tasiyan tiim davranislar da
icerir. (Hollenhorst, 1998). Kisaca, saldirganlik bir insana - nesneye zarar verme davranisi

veya zarar verme istegi olarak tanimlanabilir.



2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Kuramsal Cergeve

2.1.1.Bilgisayar Oyunlari:

Bilgisayar oyunlarinin tarihgesine baktigimizda; karsimiza ¢ikan ilk bilgisayar
oyunu 1958 yilinda New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari'nda fizik¢i William
Higinbotham tarafindan gelistirilen basit bir masa tenisi simiilasyonudur. 1967'de
bilgisayar oyunu televizyona tasinir ve Ralph Baer ve ekibi televizyondan oynanabilen
interaktif bir oyun ortaya c¢ikarirlar. Ardindan bir kovalamaca ve tenis oyunu gelir.
Magnavox firmasi, 1970'de Baer'in oyununu piyasaya siirer. 1971 yilinda ise Nolan
Bushnell ilk jetonlu oyun makinesi olan Computer Space adli ilk ticari oyunu ortaya
cikarir. Atari, Computer Space'i gelistiren Nolan Bushnell tarafindan kurulan bir sirkettir.
1976'da Fairchild Channel F'in ilk ger¢ek degistirilebilir oyun sistemini tanitmasina
ragmen, Atari, bu alanda da ticari basariy1 yakalayan ilk sirket oldu. 80’lerde ise iireticiler
alternatifler liretip ev bilgisayarlarinda kullanilabilen bir¢ok oyun iiretmeye baglamistir.
Nintendo firmasi 1985 yilinda, NES (Nintendo Entertainment System)'i oyun severlerle
tanistird1. 1989 “ilk”lerin y1l1 olmustur. Bu ilkler, 256-VGA grafik modunu kullanan ilk
oyunun iiretilmesi, ilk ses kartlari, Adlib ve Sounblaster’in oyunlarin biplerden daha iy1
miiziklere, efektlere sahip olabilecegini gostermesi, modem iizerinden oynanabilen ilk
oyunun olusturulmasi olarak siralanabilir. Ayrica ilk CD-ROM oyunu Activision
tarafindan gelistirilen “The Manhole” oyun severlerle bulugsmustur. 1993 yilinda ise daha
kaliteli oyunlar, SVGA grafik ve yeni ses teknolojisiyle piyasaya stiriilmiistiir. 1994
yiliysa “Doom tarz1” oyunlarin ¢ikis yili olmustur (Emekli, 2002). Prensky (2001)’e gore,
2000 y1linin sonunda Diinya’da 7,5 trilyon dolarlik devasa bir oyun endiistrisi olugsmustur.
Bu durum biiytik sirketlerin istahin1 kabartmis ve oyun sektoriine daha fazla yatirimlar

yapmalarina sebep olmustur.

Tiirkiye’ye geldigimizde ise; Tiirkiye elektronik oyunlarla 1980’11 yillarin baginda
tanigmistir. Bu donemde renkli televizyon, video ve atari ¢ilginligi yasanmistir. Bircok
bolgede adina “Atari Salonu” denilen ¢ok sayida isletmeler agilmistir. Bu isletmeler de
birgok bireyi kendilerine bagimli hale getirmiglerdir. Devam eden yillarda kisisel
bilgisayar, degisik oyun konsollar1 ve ucuza gelen el tipi oyun makineleri yayginlagmistir.

1990’11 y1llarda ise bilgisayarlarin yaygilasmasindan sonra adina “Internet Kafe” denilen
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isletmeler ortaya ¢ikmistir. Bu isletmelerde ¢ok sayida bilgisayar, hem internet hem de

oyun i¢in kullanicilarin hizmetine sunulmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Internet

kafelerin artmasi, arkasindan bilgisayarlarin evlere girmesiyle, bilgisayar oyunlarini

gilinlimiizde en sik tercih edilen oyunlar haline gelmislerdir (Giingérmiis, 2007).

Prensky, bilgisayar oyunlarinin bu kadar ilgi c¢ekici olmasmi 12 nedene

baglamigtir: Bilgisayar oyunlari,

10.

11.

12.

Eglence formatinda olup, bizlere zevk ve keyif verir.
Oynamanin bir formatidir ve bu sebeple ilgi ve katilim saglar.
Kurallara sahiptir ve buda planlama yapmamizi saglar.
Hedefleri, bize motivasyon saglar.

Etkilesimli olmalar1 nedeniyle bir seyler yapmamizi gerektirir.
Akis saglayip uyarlanabilir.

Ciktilar ve geri bildirimlerle 6grenmemizi saglar.

Kazanma durumlari, ego tatminine olanak tanir.

Cekisme, zorluk, yarigma, zitlik durumlarina sahip oldugundan bize adrenalin

kazandirir.
Problem ¢6zmeyi1 gerektirdiginden yaraticiligimiz gelistirir.
Etkilesimli oldugundan sosyal gruplar olusturabilmemize olanak tanir.

Gosterim ve hikayeye sahip olup bizlere duygu kazandirir.

Ayrica Prensky, bu 12 maddenin altisin1 (kurallar, hedefler, ¢ikt1 ve doniit,

cekisme/zorluk/yarigsma/zitlik, etkilesim ve hikaye) oyunu oyun yapan 6zellikler olarak

adlandirmistir (Prensky, 2001).

Kurallar: Oyunlar1 diger eglence tiirlerinden ayirir ve oyunlarin sinirlarini

belirler. Kurallarin olmadigt oyunlar sadece eglence amaghdir. Kurallar, oyunun
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amagclarina ulagmada tiim oyunculara ayni yollar1 sunmada etkilidir. Ayrica belirledigi

siirlar oyuncularin oyun diinyasi igerisinde kalmasini saglar (Prensky, 2001).

Amaclar: Oyunlar diger eglence tiirlerinden ayiran bir diger 6nemli unsurdur.
Siklikla kurallarin basinda belirlenir: En yiiksek puana ulasmak, sona varmak, biiyiik
patronu yenmek, bayragi kapmak, v.b. gibi. Amaglarla ilgili baz1 tasarimcilar amaglar
belli olmayan oyunlarin oyuncaklar gibi oldugu iizerinde durmaktadir. Ayrica amaglar,

oyuncularin motive edilmesinde biiyiik bir paya sahiptir (Prensky, 2001).

Doéniitler: Doniitler, amaclara ulasma derecesini 0lgmek ac¢isindan 6nemlidir.
Klasik oyunlarda kaybetme ya da kazanma olarak bir doniit vardir. Oyun igindeki
doniitler, oyunlar1 daha eglenceli kilarken oyunculari daha istekli hale getirir.
Oyuncularin oyun igerisinde yaptiklarina bagl olarak geri bildirimler gelir ve bilgisayar
oyunlarinin etkilesimli olup olmadigi bu sekilde anlasilir. Ancak doniitlerin Olciileri iyi
ayarlanmalidir. Cok az veya cok fazla geri bildirim oyuncularda hayal kirikligina neden
olabilir ve bu da oyundan sikilmalarina yada cesaretlerinin kirilip oyunu birakmalarina

sebep olabilir (Prensky, 2001).

Cekisme/zorluk/varigma/zitlik: Cekismenin baska bir oyuncuya, nesneye ya da
yapay zeka unsuruna karsi olma zorunlulugu yoktur. Cekisme/zorluk/yarisma ya da
zitliklar oyuncularin adrenalinlerini arttiran ve oyun oynamak i¢in onlart heyecanlandiran
unsurlardir. Oyuncularin oyunun bazi kisimlarinda zorluk ¢ekmeleri, bazi kisimlarinda
rahatlamalar1 oyuna olan ilgiyi arttirir ve oyuncularin sikilmasini engeller (Prensky,

2001).

Etkilesim: Oyunlardaki etkilesim iki sekilde olabilmektedir. Biri oyuncu ve
bilgisayar arasinda geri bildirimlerle saglanan etkilesim, digeri ise oyuncunun diger
oyuncularla sosyal etkilesimi seklinde agiklanabilmektedir. Farkli oyuncularla oynanan
oyunlar, tek basina oynanan oyunlardan daha eglenceli oldugu igin, g¢ok-oyunculu
oyunlarin sayist giderek artmaktadir. Bu durum da bireylerin birbiri ile etkilesimini

saglamaktadir (Prensky, 2001).

Hikadye: Oyunun ne hakkinda olduguyla ilgili bilgi vermektedir. Hikayeler bazen
somut ya da soyut, bazen de dogrudan ve dolayli olarak verilebilmektedir. Baz1 oyunlarda

oyunun basinda oyuncuya dogrudan video veya diiz yazi seklinde verilirken, bazilarinda
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ise oyuncunun hikayeyi kendisinin oyunda ilerleyerek olusturmasi saglanir (Prensky,
2001).

Giiniimiizde bilgisayar oyunlari, egitimden sagliga, askeri alandan is sektoriine
kadar hemen hemen her alanda kullanilmaya baslanmistir. Icerdikleri sosyo-teknik yapi
sayesinde oyuncularin sosyal olaylara yonelik sorumluluk bilincinin arttirilmasi gibi
amagclar icermektedirler. Giintimiizde hala kullanilan ve oynayan bireylere gevre bilinci
kazandirmay1 hedefleyen “Quest Atlantis” oyunu buna en iyi Ornektir. Bu oyunda,
oyuncuya farkli gorevler verilmektedir. Oyuncu bu gorevleri yerine getirerek, hem ¢evre
bilinci kazanmakta hem de oyunun hedefi olan Atlantis’i yaklagmakta olan tehlikeden

korumaya ¢aligmaktadir.
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Resim 2.1. Quest Atlantis Oyununun Bir Goriintii

Bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 baska bir alan ise tarihtir. Bu tiir oyunlardaki
temel amag¢ oyunculara tarih ile ilgili genel ¢erceveyi vermenin yami sira, oyuncularin
tarihin kendi i¢inde barindirdig: politik, bilimsel, askeri ve ekonomik problemleri géz
oniinde tutarak diismanlarini yenebilmelerini saglayabilmektir. Ornegin Age of Empires
oyununda oyuncular savasi kazanmaya ¢aligsirken, iilkelerin askerini ve askeri sistemini

Ogrenirler. Ayrica o iilkenin mimarisi hakkinda da bilgi sahibi olurlar.
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'Resim 2.2. Age of EmpireOyunudan Bir Goriintii

Bilgisayar oyunlarinin kullanildigi baska bir alan ise askeriyedir. Bu oyunlar
genellikle askerler, pilotlar, kaptanlar ve tank siiriiciileri gibi hassas ekipmanlari
kullanmakla yiikiimlii, tehlikeli durumlarda ¢alismak zorunda kalabilecek kisilerin
egitimlerinin verilmesi icin kullanmilmaktadir. Ornegin “Open Falcon” isimli ugak
oyununda oyuncular Tirk Silahli Kuvvetlerinin de envanterinde bulunan F-16

kullanmay1 sanal ortamda 6grenme imkani1 bulurlar.

Resim 2.3. Open Falcon Oyunundan Bir Gt’m’intﬁ



16

Bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 baska bir alan ise organizasyonlardir. Bu tiir
oyunlar; oyuncularin ger¢ek yasam deneyimlerini motivasyonlarini en st seviyede
tutarak yasamasima izin vermesinin yan sira pratik deneyimler kazanmalarina da
yardimc1 olmaktadir. Ornegin, Sims veya Simcity oyunlar. Oyuncu Sims oyununda bir
karaktere sahip olur ve onu istedigi sekilde yoOnlendirebilir. Karakter, bir insanin
gereksinim duydugu her seye gereksinim duymakta (temizlik, yemek, uyumak vb),
bunlarin karsilanmadigi durumda da oyuncu puan kaybetmektedir. Ayn1 zamanda
karakter bir is sahibi olmakta ve oyuncudan o is ile alakali gorevleri yerine getirmesi
beklenmektedir. Simcity oyununda ise oyuncu bir sehrin baskanidir ve gorevi sehri
kurmak ve yonetmektir. Oyuncu, sehrin alt yapisindan vatandaslardan alinacak vergilere
kadar sorumludur. Béylece oyuncu bir sehrin nasil yonetildigini ve hangi durumlarda

nelerin olabilecegi hakkinda bilgi sahibi olmaktadir.

There's a firg m Mordoch! Derparete Simi bave gathered
Bl 10 wie ovytheng on hand to doure the flamer bt theus feat

Resim 2.4. Simcity 4 Oyunudan Bir Goriintii

Bilgisayar oyunlarinin kullanildigi baska bir alan ise saglik sektoriidiir. Bu tiir
oyunlar saglik ile ilgili belirli bir konu iizerine bilgi edinmeye yardimci olmaktadir.
Beslenme, fiziksel terapi ve rehabilitasyon, sigara birakma gibi saglik problemleri ile
ilgili bir ok bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Ornegin, “Simhealth” oyununda oyuncu bir

karakter secer, karakterinin yasadiklarinm1i sanal ortamda yasar ve secimler yapar.



17

Oyuncunun secebilecegi karakterler arasinda doktor, hemsire ve farkli hastaliklara sahip
insanlar bulunmaktadir. Oyuncu sectigi karakterin hayatinin nasil oldugunu oyun
sayesinde O0grenir. Se¢ilen karakterin doktor olmasi halinde gelisen durumlar karsisinda
doktor gibi hareket etmesi beklenir. Cocuk dogumundan, iigiincii derecede yanik

tedavisine kadar bircok durumla kars1 karsiya kalir.

SinHealth Files Options Assurmptions

Resim 2.5. SimHealth Oyunundan Bir Goriintii

Bilgisayar oyunlarmin kullanildigi en yeni alan ise tniversitelerdir. Hawaii
Universitesi tarafindan gelistirilen, énciiliigiinii Dr. Peter Leong un ¢ektigi “Second Life”
buna en iyi Orneklerdendir. Bu oyun sayesinden {iiniversite de uzaktan egitim
yapilabilmekte ve bunun yaninda sosyal etkinliklere de uzaktan katihm
saglanabilmektedir. Hawaii adasinin simiilasyonunu igeren oyunda, oyuncular istedikleri
hocanin dersine katilabilmekte, Hawaii’nin kiiltiirel yapisim1 6grenebilmekte, adayi
gezebilmekte hatta 6grencinin ¢ok uzakta oldugu durumlarda bile, 6§renci mezuniyet
eglencesine sanal olarak katilabilmektedir. Bu oyun sayesinde {iniversitenin gretim
iyeleri uzaktan egitim verebilmekte, iiniversite egitimi dort duvarin disina ¢ikmakta ve

tiniversiteler arasi etkilesim artmaktadir.
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Resm 2.6. Second Life 6§unundan Bir Goriinti

2.1.2.Motivasyon

“Temelde kisinin davraniglariyla ilgili bir kavram olan motivasyon, Latince
Movere, kelimesinden gelmektedir. Tesvik etmek, etki altina almak, harekete gecirmek
vs. gibi anlamlara sahiptir. Insanlarin belirli bir amaci gerceklestirmek iizere motivasyon
tanimlanabilir.” (Bingol, 1997: 5.258) Kim’e gore ise “Motivasyon ihtiyaci gidermek igin
gerekli davranislar1 baglatan bir kuvvettir. Bu kuvvetin pozitif veya negatif olmasi
arasinda motivasyon saglama bakimindan bir gorev farkliligi yoktur. Bu kuvvet bizi
rahatlatan bir olay olabilecegi gibi, bize hayal kiriklig1 tattiran bir olay da olabilir” (Kim,
2005: s. 13).

“IIk olarak {initer bir yap: sergiledigi ifade edilen motivasyon kavrami sonraki
yillarda yapilan ¢aligmalarla i¢sel ve digsal olmak iizere ayr1 ayr ele alinmis, daha sonra
ise aragtirmacilar icsel olarak gilidiilenen davranislarin hangi ihtiyaglarla karsilandigini
incelemeye baslamislardir” (Areepattamannil, vd., 2011, s. 428). Yapilan arastirmalarda
i¢sel motivasyon, bireyin herhangi bir eyleme, bizzat eylemin kendisinden elde edecegi
haz ve tatmin dolayisiyla yonelmesi seklinde tanimlanmigtir (Ryan ve Deci, 2000; Gagne
ve Deci, 2005; Schunk, 2011). Schunk’a goére igsel olarak motive olan bireyler, dis
diinyadan herhangi bir pekistireg olmaksizin ya da onlara ihtiyag duymaksizin

gerceklestirmeyi hedefledikleri davraniglar: yerine getirebilir (Schunk, 2011).

Her ne kadar i¢sel motivasyon 6nemli bir motivasyon ¢esidi olsa da bireylerin

yaptig1 davraniglarin ¢ogu icsel motivasyonla gergeklesmez. Bunun sebebi, 6zellikle
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cocukluk doneminin hemen sonrasinda gittikge artan ve igsel motivasyon igcermeyen
sosyal talepler ve edinilen roller dogrultusunda bireyden beklenen davranislardir ( Ryan,
Deci; 2000; Chow ve Yong, 2013). Yapilan arastirmalarda, bireyin kendisi disinda maruz
kaldig1 baski ya da talepler dogrultusunda sekillenen motivasyon digssal motivasyon
olarak isimlendirilmistir (Gagne ve Deci, 2005; Deci ve Ryan, 2007; Moreno; 2010).

Motivasyon farkli durumlarda gosterilen davranisi agiklamaya c¢alisan psikolojik
bir olgu olmakla birlikte, 6grenmeyi ve basariy1 etkileyen en 6nemli faktorlerden birisidir
(Waters ve Ginns,2000; Chen, 2001). Egitim ortaminda &grencilerin motivasyonunu
arttirmak basarmin da artmasina neden olur. Ciinkii motivasyonu yiiksek Ogrenciler
motivasyonu diisiik 6grencilere oranla 6grenmeye daha fazla ¢aba gostermektedirler

(Wolters ve Rosenthal, 2000).

Motive olmus 6grenci ile motive olmamis dgrenci davranislar arasinda 6nemli
farklar vardir. Motive olmus 6grencinin davraniglarinin yonii bellidir, biiytik bir enerji ile
yapar. Hareketlerde kararlilik, devamlilik ve 1srar vardir. Motive olmamis 0grencinin
davraniglarinda ise ilgi duyma ve dikkat etme de stireklilik yoktur; davranigin yapilmasi
icin caba gostermeye ve gerekli zamani harcamaya isteksizlik vardir. Ayrica konu
tizerinde odaklanamaz, konuya kendini veremez ve karsilastigi ilk giigliikte istenilen
davranig1 yapmaktan vazgecer. Bu durum da anlamli 6grenmenin gerceklesmesini

engeller (Wolters ve Rosenthal, 2000; Chen, 2001; Yaman ve Dede, 2007).

Motivasyon ile ilgili ortaya atilan biitiin teorilerde motivasyonun biitiin
ogrenmelerde onemli bir rolii oldugu ve motivasyon etkeni olmadik¢a 6grenmenin de

olmayacag ifade edilmistir (Yaman ve Dede, 2007).
2.1.2.1. Motivasyon teorileri.

Motivasyon teorileri iki ana grupta toplanir. Birinci grup olan “Kapsam Teorileri”
icsel faktorlere yani i¢sel motivasyon iizerine yogunlasirken, ikinci grup olan Siireg
Teorileri” ise istenilen davramisin tekrarlanmasini, istenmeyen davranisin
tekrarlanmamasini nasil saglanabilecegi yani daha ¢ok dissal motivasyon {iizerine

yogunlagmistir (Kogel, 2001).
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2.1.2.1.1. Kapsam Teorileri.

Maslow un Ihtiyaclar Hiyerarsisi Yaklagimi: Maslow’un bu yaklasimma gore
kisinin ihtiyaglar1 bes ana basamakta toplanmaktadir. Birinci en alt basamak en ilkel
ihtiyaclar kapsamakta iken besinci en iist basamak ise en yiiksek diizeydeki ihtiyaglari
kapsamaktadir. Bu teorinin iki ana varsaymmi vardir. Birinci varsayimda; Ihtiyaclar
davranigi belirleyen en 6nemli faktordiir. Yani kisi yaptig1 davranislari kendi ihtiyaglarini
gidermek icin yapar. Ihtiyaclar1 dogrultusunda davranir. Ikinci varsaymm ise ihtiyaglarmn
sirastyla ilgilidir. Bu sira belli bir hiyerarsi gosterir ve birey alt basamaktaki ihtiyaglarini

gidermeden list basamaktaki ihtiyaglara yonelik davranislarda bulunmaz (Kogel, 2001).

Herzberg'in Cift Faktor Teorisi: Bu teori, “Motivasyon” ve “Hijyen” faktorlerini
bulundurdugu icin “Cift Faktdr Teorisi” ismini alir. Isin kendisi, iste yiikselme imkanu,
basarma, taninma gibi faktorler “Motivasyon” faktdriinlin i¢cindedir. Bunlarin olmasi
bireyi motive ederken, yoklugu bireyin motive olmasini engellemektedir. Ucret, maas, is
giivenligi, calisma kosullar1 gibi faktorler ise “Hijyen” faktoriiniin i¢indedir. Bunlarin
motive etme 6zelligi olmamasina ragmen, yoklugunda bireyler motive olamazlar. Bireyin
tam anlamiyla motive olmasi i¢in bu iki faktoriin de ortamda bulunmasi gerekmektedir

(Kogel, 2001).

McClelland in Basarma Ihtiyaci Teorisi: McCleland’m gelistirdigi bu teoride

birey ii¢ grup ihtiyacin gdlgesinde davranir:

1. 1liski kurma-baglanma ihtiyaci
2. Gli¢ kazanma ihtiyaci
3. Basarma ihtiyaci

McCleland’a gore iliski kurma ihtiyaci, bireyin diger kisi ve gruplarla iligski i¢inde
bulunmasini saglamaktadir. insan yasamini tek bagina siirdiiremeyecegi igin bir topluma,
bir ¢cevreye yani baska insanlara ihtiya¢ duyar. Her birey yasamini devam ettirebilmek
i¢in, az ya da ¢ok diger insanlarla iligki kurar. Sosyal bir ¢evreye gerek ekonomik gerek
sosyopsikolojik yonden bagli olma ihtiyaci bireyin davranisini etkiler. Gli¢ kazanma
ihtiyaci ise, gii¢ ve otorite sahibi olma, baskalarmi etkisi altinda tutma ihtiyacin1 da
beraberinde getirir. Bu ihtiya¢ da bireyin davraniglarin1 gii¢c kazanma yoniinde olmasin
saglar. Basarma ihtiyacinda ise; birey kendi amaglar1 dogrultusunda bilgi veya yetenegi

elde etme ihtiyac1 igin davraniglarda bulunur (Kogel, 2001).
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Clayton Alderfer Teorisi: Alderfer, Maslow’un ve Herzberg’in siniflamasina

benzer bir siniflama yaparak motivasyonel etkenleri {i¢ temel gruba ayirmistir:

1. Varolus Ihtiyac1
2. Aidiyet Ihtiyaci
3. Gelisme Ihtiyaci

Alderfer, bireyin fiziksel olarak hayatta kalabilme ve neslini devam ettirebilme
ihtiyaglarma “Varolus Ihtiyac1”, bireyin sosyal bir ¢evreye dahil olma ihtiyaci “Aidiyet
Ihtiyac1”, yine bireyin bireysel olarak gelisme ve beseri potansiyelini gelistirme ihtiyaci

da “Gelisme ihtiyac1” olarak adlandirmistir (Eren,2004).
2.1.2.1.2. Siire¢ Teorileri.

Vroom un Umit Teorisi: Bu teorinin ii¢ temel kavrami bulunmaktadir. Birinci
kavrami valens’dir. Valens; bireyin 6diilii arzulama derecesidir. Bir 6diil farkli bireyler
tarafindan farkli diizeyde arzulanabilir. Valens “-1 ile +1” arasinda deger alir. Yiiksek
valens kisinin daha fazla arzu etmesine yani daha fazla gayret sarfetmesine neden
olacaktir. Teorinin ikinci temel kavrami ise bekleyistir. Bekleyis; bireyin sarf edecegi
gayretin onu Odiile iletip iletemeyecegi hakkindaki inancidir. Eger birey sarf edecegi
gayret ile odilii elde edebilecegine inaniyorsa daha fazla gayret edecektir. Teorinin
ticlincii ve son kavrami aragsalliktir. Aragsallik, bireyin iist dlizey sonugclar i¢in ilk odiile
thtiyag duymas1 olarak ifade edilebilir. Yani birey bir gayretin bir odil ile
sonuclanacagina inaniyorsa (bekleyis), bu odiile de bir {ist diizey 6diil i¢in ihtiyag
duyuyorsa, birinci 6diil birey i¢in ara¢ konumuna gelir. Vroom’a gore temel olarak
motivasyon, valens ile bekleyise baglidir. Valans ve bekleyis arttik¢a bireyin motive

olmasi da o derece artar (Kogel, 2001).

Lawler- Porterin Gelistirilmis Bekleyis Teorisi: Bu teori Vroom’un teorisinden
esinlenmistir. Bu teoriye gore bireyin yiiksek gayret gdstermesi yiiksek bir performansla
sonuglanacagi anlami tasimaz. Burada siirece iki yeni degisken girer. Birincisi yetenek ve
bilgi, yani performans i¢in bireyin sahip olmasi gereken yeterli bilgi ve yetenektir. Birey
yeterli bilgi ve yetenege sahip degil ise ne kadar gayret sarf ederse etsin Odiile
ulasamayacaktir. ikincisi ise; bireyin sarf ettigi gayret ile 6diil arasinda kurdugu bagdir.
Yani sarf ettigi gayret Oodiille deger mi inancidir. Eger sarf ettigi gayretin odiile

degmeyecegine inanirsa birey yine motive olamayacaktir (Oztiirk, 2002).
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Adams’in Eysitlik Teorisi: John Stacey Adams arastirmalarinda, bireylerin
sergiledikleri performans sonucunda kendilerine verilen Odiilleri her zaman ayni
performansi gosterdigine inandigi bagkalarina verilen Odiillerle karsilastirdiklarini
gozlemlemistir. Eger 6diiller arasinda bir esitsizlik varsa birey adaletin bozulduguna ve
bir dengesizlik hali olduguna inanirsa motivasyonu diiser. Fakat birey, performanslar
sonucunda verilen 6diillerin esit olduguna inaniyorsa huzurlu olur ve motivasyonu artar

(Eren, 2004).

Locke’in Amag Teorisi: Edwin Lock’a gore basarinin elde edilmesinde kisisel
amaglar ¢ok biiyiik 6nem tasimaktadir. Yani bireyin amaglar1 ne kadar kuvvetliyse, birey
belirledigi hedefe ulagsmak i¢in o seviyede motive olacaktir. Bireyler belirledigi elde
edilmesi zor amagclarin, elde edilmesi kolay olan amaglara oranla daha fazla performansa

neden olacagi ve daha fazla motive olacagi beklenmektedir (Locke ve Latham, 2002).

Tasarlanan bilgisayar oyununun Ogrencilerin motivasyonlarma etkisinde
motivasyon teorilerinden kapsam teorilerinin Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi
Yaklasimi’na yakin oldugu diisiiniilmektedir. Tasarlanan bilgisayar oyunu yardimi ile
cocuklar oyun siiresince arkadaglarindan saygi, hosgorii gormekte ve oyunlar sonunda
olusturulan basar1 listesi sayesinde kendi performanslarina giiven duymakta ve
basarabildigini hissetmektedirler. Ayrica siire¢ igerisinde basarisinin artmasi kiginin
kendine saygi duymasimi da arttirmaktadir. Bu sebeplerden oyunun Maslow un Thtiyaglar
Hiyerarssisi Yaklasimi’na uydugu ve bu sayede cocuklarin motivasyonlarmin arttigi

distiniilmektedir.
2.1.3.Oz-yeterlik

Oz-yeterlik kavramu ilk olarak 1977 yilinda Bandura tarafindan Sosyal Bilissel
Kuram iginde ortaya atilmistir. Bandura’ya gore 6z-yeterlik, bireylerin sahip olduklari
becerileri etkin bir sekilde kullanabilmeleri i¢in kendilerine duyduklar1 6z giivendir
(Pajares, 2002). “Diger bir deyisle, bireyin gelecekte karsilasabilecegi giic durumlarin
iistesinden gelmede ne derece basarili olabilecegine iliskin kendi hakkindaki yargisi,
inancidir (Senemoglu, 2011). Bireyin yapacagi is hakkinda kendisini yeterli goriip
gormemesidir. Buradan da anlasilabilecegi gibi, 6z-yeterlik bireyin becerilerinin bir
fonksiyonu degil, bireyin becerisini ya da becerilerini kullanarak yapabileceklerine iliskin

yargilarinin bir sonucudur (Azar, 2010).
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Bu anlamda o6z-yeterlik inanci giiclii olan bireyler, herhangi bir davranisi
gerceklestirmek icin daha fazla ozgiivene sahip olduklarindan, basarma duygular
giicliidiir ve s6z konusu inang, bireylerin kisisel tercihlerini, motivasyonlarini ve duygusal
tepkilerini olumlu yonde etkiler (Margolis ve McCabe, 2006). Yani, bireyin 6z-yeterlik
inancinin yiiksek olmasi, 6grenme ya da davranist yapma dogrultusunda yeterli caba

gostermesine neden olmaktadir (Kotaman, 2008).

Oz-yeterlik inancinin insanlarin hayatinda ¢ok dnemli bir yere sahip oldugunu
vurgulayan Bandura, 6z-yeterlik inancinin birbiri ile iligkili 4 temel kavrama bagh

oldugunu ifade etmektedir ( Azar, 2010; Senemoglu, 2011):

1. Performans Becerileri: Bireyin dogrudan kendi yasantilari sonucunda elde

ettigi bilgilerdir. Bireyin herhangi bir yasantis1 basarili bir sekilde
sonuglanmis ise bireyin ilgili duruma yonelik Oz-yeterlik inanci da

yiikselmistir.

2. Dolayli Yasantilar: Bireyin kendine denk olabilecegine inandigi diger

bireylerin yasantilarin1 gozlemlemesi sonucunda elde ettigi bilgilerdir.
Ornegin; herhangi bir durumda birey kendine denk olarak gérdiigii bir bireyin
yasantisi basarili bir sekilde sonuglanmis ise birey kendi yasantisinin da basari

ile sonuglanabilecegine inanir ve o duruma yonelik 6z-yeterlik inanci yiikselir.

3. Sozel Ikna: Bir durum Kkarsisinda bireyin basarili olacagma ya da
olamayacagina dair diger bireylerden gelen nasihatler, ogiitler bireyin 6z-

yeterlik inancini etkiler.

4. Psikolojik Durum: Bireyin davranis1 yapacagi esnadaki fiziksel ve duygusal

durumu bireyin o davranis1 bagarip basaramayacagini etkiler. Bireyin fiziksel
ve duygusal olarak yeterli olduguna inanmasi-bilmesi bireyin o duruma

yonelik 6z-yeterlik inancini arttirir.

Bilgisayar oyununun tasarlanmasinda, ¢ocuklarin 06z-yeterliklerini arttirmada
Ozyeterligin performans becerileri kavramindan etkilenilmistir. Bilgisayar oyunu yardimi
ile ¢cocugun fen ile ilgili farkli konularda karsilasacagi sorular1 ¢ézebilmesi, ¢ozdiikce
kendi performansma gilivenmesi ve eglenceli hale gelen fen Ogrenimini sevmesi

planlanmistir. Ogrencilerin eglenerek egitim siirecini devam ettirmeleri, eglendikleri igin
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kolay 6grendikleri ve daha olumlu performans sergiledikleri fark edilmis ve bu sayede
performans becerilerin, buna baglantili olarak da 6z-yeterliklerinin artacagi

distinilmiistiir.
2.1.4. Saldirganhk

Mousttonen ve Pulkin (1991), saldirganligi, bir kisinin kendine, diger bir kisiye,
hayvana veya cansiz bir nesneye kazara ya da niyetli bir bigimde fiziksel ya da psikolojik
olarak zarar veren herhangi bir davranis olarak tanimlamislardir (Akt: Korkut, 1995).
Tanimdan da anlasilacagi iizere Mousttonen ve Pulkin saldirgan davranisini kasith ya da
kazara yapilmasi arasinda fark gézetmemislerdir. Bilgin ise davranisin saldirganlik olarak
nitelendirilebilmesi i¢in kasitli bir davranigin olmasi gerektigini vurgulamis ve
saldirganligi, kendi/kendileri disindaki bir seye zarar vermek amactyla bir kisi ya da bir
grup tarafindan gergeklestirilen davranis olarak tanimlamistir (Bilgin, 1998). Bilgin,
saldirganlig1 bir davranig olarak tanimladigindan, davranisa dontistiiriilmeyen duygulari
tanimin disinda birakmustir. Oysa pasif saldirganlik olarak tanimlanan ve davranig
icermemesine karsi zarar verme niyeti tasiyan duygu ve diisiinceler de saldirganlik

taniminin i¢ine girmektedir ( Sahin, 2004).

Cocuklardaki saldirganliga bakildiginda ise; Nazik, cocugun aktif olarak yemek
yemeye basladig1 andan itibaren goriildiigiinii ifade etmektedir. Cocuk, biiytidiikce istek
ve ihtiyaglart artar, istedikleri karsilanmadiginda ve ya engellendiginde saldirganlik
davraniglar1 gosterebilir (Nazik, 2001). Sosyal 6grenme kuramina gore, saldirgan
davraniglart nedeniyle cezalandirilan c¢ocuklarda, saldirganlik azalma egiliminde
olmaktadir. Elbette s6z konusu cezanin, ayni zamanda saldirgan davranisa model

olabilecek fiziksel ceza seklinde olmamasi gerekmektedir (Sahin, 2004, s. 27).

Cocuklardaki saldirganliklari inceleyen g¢alismalara bakildiginda; yasantisinda
saldirganlik olugsmus cocuklar, model alma ve taklit etme yolu ile bu saldirganlik
davraniglarint 6grenmekte ve kullanmaktadir ( Sahin, 2004; Bilgi, 2005). Siddet
gorlntiileri ya da siddet sesleri igeren bilgisayar oyunlar da ¢ocuklarda saldirganlik
yasantis1 olusturmaktadir (Bilgi, 2005; Ozdemir, 2013). Bundan dolay tasarlanan
bilgisayar oyununda saldirganlik, siddet iceren ya da hatirlatabilecek goriintli ve seslere
yer verilmemistir. Bu sayede bilgisayar oyunun dgrencilerin saldirganlik diizeylerine etki

etmemesi saglanmaya caligilmustir.
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2.2. Tlgili Arastirmalar
2.2.1.Yurt i¢cinde Yapilan Cahsmalar

Coruh (2004); “BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) Kapsaminda Hazirlanan
Bilgisayar Oyunlarmin 4-6 Yas Aras1 Cocuklara Temel Kavramlarin Ogretilmesindeki
Etkisi” isimli yliksek lisans tez caligmasinda bilgisayar destekli egitimin okul Oncesi
cocuklar {iizerinde kullanilabilirligini gostermeyi ve etkililigini degerlendirmeyi
amaclamistir. Bu baglamda oyun yontemine dayanan bir BDE yazilimi1 hazirlamis ve okul
Oncesi egitimi 6gretmenlerinin hazirlanan yazilimla ilgili goriislerini almistir. Caligmaya
Ankara ilinden rastgele secilen 67 okul Oncesi 6gretmeni katilmistir. Calismada okul
oncesi 0grencilerine yonelik bir oyun tasarlanmis ve okul 6ncesi 6gretmenlerin bu oyun
hakkindaki goriisleri alinmistir. Veriler 6gretmenlerin cevapladigi anketlerden
toplanmistir. Hazirlanan oyunda 6grencilerin eslestirme yapmalari, benzer ve farkli olani
bulmalariny, iligki kurmalari, gruplama ve siralamalari istenmistir. Elde edilen sonuglara
gore okul Oncesi egitimi dgretmenleri; genel ozellikleri, kullanim kolaylig1 ve 6gretim

ozellikleri bakimindan oyunu uygun bulmuslardir.

Altun ve Dikbas (2005); “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmnin ilkogretim Ogrencileri
Uzerindeki Etkileri” isimli ¢alismalarinda, bilgisayar oyunlarmin kiiciik yastaki
bireylerin lizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamislardir. Calisma 5., 6., 7., ve 8. sinif
160 ogrenci ile yiiriitiilmiistiir. Veriler toplanmadan 6nce her 6grenciye belirli ve esit
araliklarla 6 ay boyunca egitsel bilgisayar oyunu oynama olanagi saglanmistir.
Uygulamalar sonucunda 6grencilere farkli 6lgekler uygulanmis ve 6grencilerin goriisleri
belirlenmeye ¢alisilmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyunlarina yonelik
tutumlarmin olduk¢a olumlu diizeyde oldugu saptanmustir. Ayrica 6grenciler; oyunlarin
kendi 6grenmeleri iizerinde olumlu etkileri oldugunu, 6grencilerin biiyiik bir boliimii
derslerini bilgisayar oyunlar1 oynayarak oOgrenmekten yana olduklarini, bilgisayar
oyunlart oynayarak islenen derslerde kendi basar1 diizeylerinin artacagini

diistinmektedirler.

Inal ve Cagiltay (2005); “llkdgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama
Aligkanliklart ve Oyun Tercihlerini Etkileyen Faktorler” isimli caligmalarinda
Ogrencilerin oyunlara ve oyun oynamaya karsi tutumlarini tespit etmeyi amaglamislardir.

Calisma, Karabiik ili merkezinde ve yiiksek sosyo-ekonomik cevrede bulunan bir
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ilkdgretim okulundan 274 &grenci ve Izmir’in Odemis ilgesinde diisiik sosyo-ekonomik
cevrede bulunan bir okulun 281 &grencisi ile yapilmistir. Veriler 6grencilerin ankete
verdikleri cevaplarla toplanmistir. Toplanan veriler hem kendi aralarinda sinif, cinsiyet
diizeyinde hem de sosyo-ekonomik diizeyinde karsilastirmali olarak incelenmistir.
Calisma sonucunda sosyo-ekonomik durumlart yiiksek olan 6grencilerin bilgisayar
kullanma ve bilgisayar oyunu oynama durumlarinin kendilerinden daha alt sosyo-
ekonomik seviyedeki ogrencilere gore belirgin bi¢imde fazla oldugu goriilmistiir. .
Cinsiyetin 6grencilerdeki oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisine bakildiginda; her iki
okulda da kiz 6grencilerin doviis ve spor gibi oyunlardan uzak durduklari, buna karsin
atari, bulmaca ve hareket/seriiven gibi oyunlart da siklikla tercih ettikleri goriilmiistiir.
Diger taraftan erkek 6grenciler doviis, spor ve hareket/seriiven gibi oyunlari tercih
etmislerdir. Kisaca; 6grencilerin gelir diizeyi, kendi bilgisayarina sahip olma, yasanilan
¢evrenin sosyo-ekonomik durumu ve cinsiyetleri, dgrencilerin bilgisayar oyunu oynama

aliskanliklar ve tercihlerine etki ettigi saptanmustir.

Kula (2005), “Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik Islem
Becerilerinin Gelisimine Etkisi” isimli yiiksek lisans tez c¢aligmasinda bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin temel aritmetik islem becerilerine etkisini gostermeyi
amaclamistir. Calismasinda deneysel yontemi kullanmis ve ¢alismasimi 4., 5. smif
diizeylerindeki 46 Ggrenci ile yiiriitmiistiir. Uygulama siiresince 0grencilere “Add’em
Up” matematik oyunu oynatilmis, uygulama dncesinde ve sonrasinda “Aritmetik Islemler
Testi” yardimiyla OGgrencilerin  verdikleri cevaplarin  niteligi  incelenmis ve
karsilastirilmistir. Calisma sonucunda egitsel oyunun 6grencilerin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimi lizerinde anlaml1 bir etkisinin olmadig1 ancak kiz 6grencilerin erkek

ogrencilere gore anlamli diizeyde basarili oldugu goriilmiistiir.

Durdu, Tiifek¢i ve Cagilta (2005); Tiirkiye’deki Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu
Oynama Aliskanliklar1 ve Oyun Tercihleri: ODTU ve Gazi Universitesi Ogrencileri Arasi
Bir Kargilastirma™ isimli ¢alismalarinda Tirkiye’deki iiniversite 6grencileri arasinda
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ile oyun tercihlerini belirlemeyi amaglamislardir.
Calismada, Orta Dogu Teknik Universitesinden 225 dgrenci ile Gazi Universitesinden
271 6grencinin goriislerine ulagilmistir. Calisma sonuglarina goére 6grencilerin ortalama
oyun siirelerinin yiiksek oldugu ve en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin strateji, yaris ve

aksiyon/seriiven oldugu goriilmiistiir. En ¢ok tercih edilen oyun temalar1 ise seriiven ve
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kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da stres atma oldugu ifade
edilmistir. ODTU’deki katilimcilar arasinda erkekler kadinlara gére daha fazla oyun
oynamakta ve oyun tiirleri farklilik gostermekte iken Gazi Universitesinde katilimcilar

arasinda boyle anlamli bir farka rastlanmamustir.

Obut (2005); “Ilkdgretim 7.Smif, Maddenin I¢ Yapisina Yolculuk Unitesindeki
Atomun Yapisi ve Periyodik Cizelge Konusunun Egitsel Oyunlarla Bilgisayar Ortaminda
Ogretimi ve Buna Yonelik Bir Model Gelistirme” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda
bilgisayar oyunlariyla yapilan 6gretim ve geleneksel 6gretimin 6grenci basarisina etkisini
karsilastirmayr amaglamistir. Calismasinda deneysel yontemi kullanan Obut ¢aligmasini,
ilkdgretim 7. sinif seviyesindeki 70 6grenci ile yapmis; deney ve kontrol gruplarini
rastgele belirlemistir. Deney grubuna tasarladigi bilgisayar oyunuyla ders islerken,
kontrol grubunda geleneksel yontemi kullanmis ve uygulama verilerini 6n-test ve son test
yardimiyla toplamistir. Calismanin sonunda; bilgisayar ortamindaki egitsel oyunlar
yardimiyla yapilan 6gretimin, geleneksel yonteme oranla daha basarili oldugunu ifade

etmistir.

Can ve Cagiltay (2006) “Ogretmen Adaylarmin Egitici Yonleri Olan Bilgisayar
Oyunlarina Yonelik Algilar” isimli ¢aligmalarinda Tiirkiye’deki bilgisayar 6gretmeni
adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik algilarin1 ve gelecek planlarini
arastirmayr amaclamiglardir. Aragtirmalarina dort farkli iiniversitede Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimlerinde 6grenim géren 116 dgrenci katilmugtir.
Calismalarinin sonucunda; egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin okullardaki egitim
programlarinda sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilecegi; bu oyunlarin 6grencilerin
okullarin miifredatlarinda tanimlanan biligsel 6grenme amaclarina, devinissel 6grenme
amaglarina ve duyugsal 6grenme amaglarina ulagmalarina yardim edebilecegi; bilgisayar
oyunlart isbirlik¢i 6grenme ortami sagladiginda veya yarigmacit Ogrenme ortami

sagladiginda 6grenmede etkili olabilecegi ifade edilmistir.

Dogusoy ve Inal (2006); “Cok Kullanicili Bilgisayar Oyunlari ile Ogrenme” isimli
caligmalarinda ¢ok kullanicili oyunlar1 incelemisler ve oyunlar ile ilgili yaygin
uygulamalari, oyunlarin amaglarimi, igeriklerini ve oOzelliklerini analiz etmeyi
amaclamislardir. Calismanin sonucunda; bilgisayar oyunlarinin oyun siiresi boyunca
oyuncular arasi etkilesimi aktif tutacak sekilde ve oynayan kisileri sosyallestirecek

sekilde tasarlanmasi1 gerektigi ve egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim- dgretim siirecini
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daha basarili hale getirecek sekilde tasarlanabilmesi igin egitimcilerin ve oyun

gelistiricilerini beraber ¢caligmalar1 gerektigi ifade edilmistir.

Kert ve Kuzu (2006); “Lise Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Tercihleri ve Oyun
Oynama Aligkanliklar1” isimli ¢aligmalarinda 6grencilerin bilgisayar oyunu tercihlerini
ve oynama aligkanliklarini incelemeyi amaglamiglardir. Calismalarint Nigde Anadolu
Lisesinde okuyan 238 ogrenci ile gergeklestirmisler ve verileri anket yardimiyla
toplamislardir. Calisma sonucunda; Ogrencilerin %71°1 tek-kullanicili ve tek bir
bilgisayar lizerinden oyun oynamayi, %19°u ise bir bilgisayar agi iizerinden oyun
oynamayl, %10’u ise ¢ok kullanicili oyunlar tek bir bilgisayar {izerinden oynamayi tercih
ettigi ifade edilmistir. Ayrica 6grencilerin oyun tiirlerini tercihlerine gore; strateji (%23),
yaris (%20), aksiyon (%19), zeka (%18) ve spor (%13) olarak saptanmis ve bilgisayar
oyunlarmin, ogrencilerin %8’inin tek eglenceleri oldugunu, %6’simin aligkanliklar:
oldugu, %44’iiniin hobileri oldugu, %31’inin ise hayatlarinda zaman kaybi oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Tiizin ve arkadaslarinin (2006); “Fonksiyonlar Konusunun Oyun Ortaminda
Ogretilmesi” isimli ¢alismalarinda yeni tasarlanan bir bilgisayar oyununun égrencilerin
fonksiyonlar konusunu o6grenmesine etkisini incelemeyi amaglamislardir. “Quest
Atlantis” oyununa gerek teknik gerekse pedagojik olarak paralellik gdsteren igeriginde
fonksiyonlar konusu bulunan bir oyun tasarlamiglardir. Oyunun etkinligini test etmek igin
4 kullanic1 laboratuvar ortaminda oyunu oynamislar, oynama sirasinda arastirmacilar
tarafindan gozlemlenmisler ve oyun sonrasinda kullanicilarla goriismeler yapilmistir.
Calisma sonucunda egitsel oyun baglaminin fonksiyonlar konusu ve cesitlerinin
ogrenilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi goriilmiis, bu etkililigin sebebi
olarak da ortamin deneyime dayali etkinlikler icermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya
dayali olarak yapilmasi, ortamda G6grencilerin kendi hizlarinda 6grenme firsatlarinin

olmas1 ve ortamin 6grenenleri isbirligine tesvik etmesi olarak ifade edilmistir.

Yigit (2007); “Ilkdgretim 2. Smmf Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici
Matematik Oyunlarmin Basariya ve Kalicihiga Etkisi” isimli yiiksek lisans tez
caligmasinda ilkdgretim 2. sinif seviyesinde matematik dersinde kullanilabilecek iki farkli
oyunun (TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math ) 68renci basarisina ve kaliciliga
etkisini arastirmay1 amaclamistir. Calismada deneysel yontem kullanilmis ve calisma,

deney grubu 22, kontrol grubu 25 olmak iizere toplamda 47 6grenci ile yiiriitiilmiistiir.
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Her iki gruba da aymi yontemlerle dersler anlatilmis fakat deney grubuna fazladan
bilgisayar laboratuvarinda iki oyun oynatilmistir. Veriler 6n-test, son test ve geciktirilmis
test ile toplanmistir. Caligma sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenme tlizerinde

basar1 ve kalicilik yoniinden etkili oldugu ifade edilmistir.

Gilingdérmiis (2007); “Web Tabanli Egitimde Kullanilan Oyunlarin Basariya ve
Kaliciliga Etkisi” isimli yliksek lisans tez ¢alismasinda bilgisayar oyunlarinin basariya ve
kaliciliga etkisini incelemeyi amaglamistir. Bu amagla iiniversite 1. siif seviyesinde
rastgele se¢cim yoluyla secilen 50 6grenciyi deney ve kontrol grubu olarak belirlemistir.
Uygulama icin gorsel tasarimlar1 ayni olan fakat iki farkli {inite iceren dort web tabanli
egitim materyali tasarlanmistir. Deney ve kontrol grubuna konular ayni yontemlerle
anlatilmis fakat deney grubuna fazladan hazirlanan bu materyaller uygulanmistir. Veriler
On-test, son test ve geciktirilmis testlerle toplanmistir. Calisma sonucunda oyunlarin
kullanildig1 ve kullanilmadigi web materyalleriyle calisan 6grencilerin basar1 puanlar
arasinda oyunlu materyal kullanilan grup lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Ayrica
bilgisayar oyunlariin basariyr olumlu yonde etkiledigi, kalici 6grenme sagladigi ve

anlasilmasi zor konularin 6grenilmesinde daha etkili oldugu ifade edilmistir.

Sahhiiseyinoglu (2007); “Elestirel Diisiinme Becerilerini Gelistirmek Icin
Bilgisayar Oyunlart: ingilizce Ogretmen Adaylarmm Goériisleri” isimli ¢alismasinda
bilgisayar oyunlari hakkinda Ingilizce 6gretmen adaylarmin goriislerini incelemeyi
amagclamistir. Calismasmi Egitim Fakiiltesi Ingiliz Dili Egitimi Anabilim Dalinda
ogrenim goren ve “ileri okuma ve Yazma Becerileri II” dersini alan 46 6grenci ile
sirdirmiistiir. Ders islenisi 6grenciler tarafindan secilmis egitimle ilgili bir problem
durumunu “Compad” egitim paketini kullanarak grup caligmasi ve tartisma yoluyla
cozmelerine dayandirilmis ve problem ¢dzmede egitsel oyunlarin 6nemi ve elestirel
diisiinme iliskisi tartistlmistir. Calisma sonucunda katilimcilar, egitsel bilgisayar oyunu
kavramiyla heniiz yeni tanismis olsalar da elde edilen bulgularda siireci eglenceli
bulduklarini ve egitsel oyunlarin problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerine olumlu

yonde katkida bulundugunu ifade etmislerdir.

Bayirtepe ve Hiiziin (2007); ” Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin ilkogretim
Ogrencilerinin Bilgisayar Dersindeki Basarilar1 ve Oz-Yeterlik Algilart Uzerine Etkileri”
isimli yiiksek lisans tez caligmasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim

ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 {izerine
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etkilerini aragtirmayr amacglamistir. Caligmada “Quest Atlantis” oyunu ortaminda
ilkogretim yedinci siif bilgisayar dersi donanim konusunu kapsayan 3-B ve cok-
kullanicili egitsel bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Calismada deneysel yontem
kullanilmis ve c¢alisma toplamda 51 Ogrenci ile siirdirilmiistir. Deney grubuna
hazirlanan oyun ile konu anlatilirken, kontrol grubunda diiz anlatim yontemi
kullanilmistir. Veri toplamak i¢in uygulamadan 6nce ve sonra dgrencilere bilgisayara
iliskin 6z-yeterlik algis1 6lcegi ve basari testi uygulanmis ve bazi1 6grencilerle yiiz yiize
goriismeler yapilmistir. Calismanin sonucunda her iki grubunda basarilarinin istatistiksel
olarak anlamli bir artis gosterdigi fakat deney grubu basarilarinin daha fazla arttig1 ifade
edilmistir. Ayrica gruplarin  6z-yeterlilik algilar1 arasinda anlamli  bir fark

bulunamamustir.

Yagiz (2007); “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Bilgisayar
Dersindeki Basarilar1 ve Oz-Yeterlik Algilart Uzerine Etkileri” isimli ¢alismalarinda
ogrencilerin bilgisayar dersindeki basarilarma ve 06z yeterliliklerine bilgisayar
oyunlarinin etkisini arastirmayr amaclamiglardir. Calismada, yar1 deneysel yontem
kullanilmis ve 25’1 deney grubu, 26’s1 kontrol grubu olmak iizere toplam 51 &grenci ile
calisma siirdiiriilmiistiir. Veriler 6z-yeterlilik ve basar1 testlerinin on-test ve son test
olarak uygulanmasi ile toplanmistir. Uygulamada kontrol grubuna bilgisayar dersi
geleneksel anlatimla yapilirken, deney grubunda oyun tabanli 6grenme ortami ile
yapilmustir. Calisma sonucunda gruplar arasinda hem 6z-yeterlilik hem de basar1 bazinda
anlamli bir farkliliga rastlamamuislar, fakat oyun-tabanli 6grenme ortaminin 6grencilerin
hosuna gittigini, kaygilarini azalttigini, bireysel olarak 6grenmelerine yardimci oldugunu

ve ogrenmeyi gorsel olarak destekledigini ifade etmislerdir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008); “Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu
Kullanimina Iliskin Goriisleri: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi” isimli ¢alismalarinda drgiin
egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu kullanimina iliskin 6grenci goriislerini
ortaya ¢ikarmay1 amaglamiglardir. Calisma Ankara ilindeki 6zel bir ilkdgretim okulunun
6. sinif Sosyal Bilgiler Dersi alan 24 6grenci ile 9 hafta boyunca siirdiiriilmistiir. Veriler
caligmaya katilan 6grencilerle yapilan gorlismelerle toplanmistir. Yapilan goriismelerde
ogrencilere diger derslerinde de bdyle bir ortamin kullanilmasina iliskin goriisleri
sorulmustur. Calisma sonucunda; 6grencilerin goriislerinin ¢ok olumlu oldugu, boyle

ortam1 en ¢ok Fen Bilgisi dersinde kullanmayi istedikleri ifade edilmistir. Ayrica oyun
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ortaminda ders islemenin 0grencilerin ilgisini ¢ektigi ve derse karsi motivasyonlarini
artirdign  goriilmiistiir. Ogrencilerin  6zellikle sevmedikleri veya cabuk sikildiklar:
derslerde bu tiir ortamlarin kullanilmasini istemeleri ve uygulamalardan sonra notlarinin

yiikseldigini ifade etmeleri bunun dayanagi olarak gosterilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008); “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogrencilerin
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutumlarma Etkisi” isimli
calismalarinda ilkogretim Ogrencilerine yonelik matematik dersinin  oran-oranti
konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini incelemeyi
amaglamiglardir. Calisma kapsaminda "Orantili Tetris" ve "Orantil1 Palyago" isminde iki
adet oyun gelistirilmistir. Caligma Balikesir ilindeki iki ilkdgretim okulunda toplam 176
Ogrenci ile yiiriitiilmiistiir. Calisma sonucunda 6grencilerin matematik dersi ve egitsel

bilgisayar oyunlarina olan tutumlarinin pozitif ¢iktig1 ifade edilmistir.

MetuTech ve GFK firmalarmin (2009); “Tiirkiye’de 15 Yas Ustii Bireylerin Oyun
Oynama Aligkanliklart” isimli ortak calismalarinda Tiirkiye’deki bireylerin oyun
stirelerini, aligkanliklarin1 ve oynadiklari oyun tiirlerini tespit etmeyi amacglamigslardir.
Veriler 15 yas iistii 1347 kisi ile yliz yiize goriisiilerek ve anketler yardimai ile toplanmistir.
Calisma sonucunda; 15 yas iistii her 3 kisiden birinin oyun oynadigi, erkeklerin %78’inin
kadinlarin ise %22’sinin oyun oynamayi sevdiklerini ve sosyo-ekonomik seviyeleri

yiikseldik¢e oyun oynama oraninin da yiikseldigi ifade edilmistir.

Tiiziin, Y1lmaz Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009); “ Cografya Ogrenmede
Bilgisayar Oyunlarinm Ilkégretim Ogrencilerinin Bagarina ve Motivasyonlarina Etkisi”
isimli ¢aligmalarinda ilkdgretim okulu 6grencileri igin cografya 6grenimine yonelik bir
bilgisayar oyun ortaminin Ogrencilerin basarist ve motivasyonlar1 iizerine etkisini
incelemeyi amaglamiglardir. Calismada karma yontem kullanilmis ve caligma 24
Ogrenciyle siirdiirtilmiistiir. Veriler 6n-test, son test, gériisme ve gdzlemlerle toplanmistir.
Calisma sonucunda oyun-tabanli 6grenme ortaminda Ogrencilerin istatistiksel olarak
anlamli olan daha yiiksek i¢sel motivasyon ve istatistiksel olarak anlamli olan daha diisiik
digsal motivasyon gosterdikleri ifade edilmistir. Ayrica bilgisayar oyunlarinin 6grenme
ve motivasyon iizerine olumlu etkileri oldugu, 6grencilerde olumlu tutumlar olusturdugu
ve etkili bir 6grenme sagladigr bulunmus ve diger derslerde bu araglarin kullanilmasi

Onerilmistir.
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Bakar-Corez, Tiiziin ve Cagiltay (2010); “ Siniflarda Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Kullaniminin Zorluklar1 ve Engelleri” isimli ¢alismalarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullaniminda karsilasilabilecek zorluklar1 tespit etmeyi amaglamislardir. Calismada nitel
yontem kullanilmis ve oyun c¢evresi olarak “Quest Atlantis” oyunu kullanilmistir.
Calisma sonucunda Tiirkiye’de siniflarda bilgisayar oyunlarinin kullanim zorluklarini 4
ana baslikta toplanmistir. Bu basliklar; teknik boyut, Tiirk Egitim Sistemi, 6gretmenlerle

ilgili boyut ve 6grencilerle ilgili boyutu seklinde ifade edilmistir.

Tiiziin ve Ozding (2010); “Ogretmen Adaylarmin Bilgisayar Oyunu Oynama
Aligkanliklart ve Tercihlerine Yonelik Bir Durum Calismasi” isimli ¢alismalarinda
Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyun tercihlerini tespit etmeyi amaglamislardir. Calisma,
Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinden 46
ogrenci ile siirdiiriilmiis ve veriler anket yardimiyla toplanmistir. Calisma sonucunda;
ogrencilerin yaklagik {igte ikisinin bilgisayar oyunu oynadigi, oyun oynayanlarin
cogunlugunun erkek oldugu ve oyunlari eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek i¢in
oynadiklar1 tespit edilmistir. Ayrica 6gretmen adaylarinin tamamina yakininin oyunlari
zararsiz olarak buldugu ve egitim amach kullanilmasi gerektigine inandiklar1 ifade

edilmistir.

Coskun ve arkadaslar1 (2012) “Bilim Oykiileri Igeren Egitsel Oyunlarin Fen ve
Teknoloji Dersindeki Ogrencilerin Akademik Basarilarma Etkisi “ isimli calismalarinda
egitici bilgisayar oyunlarmin akademik basariya ve tutuma etkisini incelemislerdir.
Calisma 30 ogrenci ile yiritiilmiis ve g¢alisma sonucunda bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin akademik basarilarina ve fene yonelik tutumlarina olumlu etkisi oldugunu

ifade etmislerdir.

Donmus (2012); “Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanmanin
Erisiye, Kaliciliga Ve Motivasyona Etkisi” isimli ¢aligmasinda Ingilizce egitiminde
bilgisayar oyunlarinin etkisini incelemeyi amaclamistir. Calismada deneysel yontem
kullanilmis ve calisma 33 deney, 36 kontrol olmak iizere toplamda 69 &6grenci ile
sirdlrilmiistiir. Veriler basari testinin ve Olgeklerin On-test ve son test olarak
uygulanmasiyla elde edilmistir. Caligma sonucunda; bilgisayar oyunlarinin d6grencilerin
basarilarini arttirmada, kalicilikta ve motivasyonda olumlu etkileri oldu goriilmiistiir.
Ayrica bilgisayar oyunlari ilkogretim diizeyinde 6gretimi zenginlestiren bir arag¢ olarak

goriildiigii ve kullaniminin yayginlastirilmasi gerektigi ifade edilmistir.
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Yurt i¢inde yapilan caligmalar incelendiginde; bilgisayar oyunlarinin etkisini
inceleyen c¢alismalarin ¢ogunun yurt disinda tasarlanmis ve gelistirilmis bilgisayar
oyunlarini kullandiklar1 géze carpmaktadir. Bunlarin en basinda “Quest Atlantis” oyunu
gelmektedir. Geri kalan ¢alismalarin ise hem yetersiz kaldigi hem de programlama dilinde
basit diye adlandirilan ve animasyon agirlikli oyunlar kullanildigi goriilmistiir. Bu tez
kapsaminda yurt digindan yada daha Onceden tasarlanmis ve gelistirilmis bir oyun
kullanmak yerine, yerli bir bilgisayar oyunu tasarlanmis ve gelistirilmistir. Bu sayede yurt

ici alan yazindaki bu eksiklikte giderilmeye ¢alisiimustir.
2.2.2.Yurt Disinda Yapilan Cahismalar:

Sedighian ve Sedighian (1996); “ Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Egitimcilere,
Cocuklarm Matematik Ogrenme Psikolojileri Hakkinda Yardimei Olabilir mi?” isimli
calismalarinda matematik 6grenmedeki giicliiklerin neler oldugunu ve bu gii¢liikleri
gidermede bilgisayar oyunlarinin rollerini arastirmay1 amaglamislardir. Caligma 6. Ve 7.
smiftan 50 6grenci katilimiyla ve 2 yillik bir siirede gergeklestirilmistir. Caligma
sonucunda; bilgisayar oyunlarinin, matematik 6grenirken ¢ocuklarin matematigi anlamli
ve kullanigh bulmalarini saglayan ortamlar yarattigi, cocuklara basarmalari i¢in hedefler
sagladigi, ¢cocuklarin basar1 seviyelerini arttirdigi, cocuklart bir eglence miicadelesine
sokarak onlarin 6grenmekten zevk almalarini sagladigi ifade edilmistir. Ayrica bu kadar

etkili bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanilmas1 gerektigi vurgulanmistir.

Dempsey ve arkadaslar1 (2002); “Kirk Basit Bilgisayar Oyunu ve Bu Oyunlarin
Egitimciler I¢in Anlam1” isimli ¢aligmalarinda bilgisayar oyunlarinin egitsel yonlerini,
oyunlarin cinsiyet ve motivasyon iizerindeki etkilerini, egitsel amagli oyunlarda olmasi
gereken Ozelliklerini ve bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilabilirligini aragtirmay1
amagclamislardir. Calisma 18 ile 52 yas arasinda 20 kadin, 20 erkek toplam 40 yetiskinle
strdiiriilmiistiir. Veriler katilimcilarin doldurduklari anketler ve oyun esnasindaki
davraniglarinin goézlemlenmesiyle toplanmistir. Calismada katilimcilar 8 gruba ayrilmis
ve her gruba 5 farkli oyun (simiilasyon, bilmece, macera, board, kart, atari, kelime
oyunlart ve ¢ok yonlii oyunlar) oynatilmistir. Caligma sonucunda; kadinlarin erkeklere
oranla simiilasyon oyunlarina katilimda daha az motive olduklari, bu tarz oyunlarin ekran
tasarimlarini sikici bulduklar ifade edilmistir. Ayrica oyuncunun siiregte aktif katilimini
saglamak i¢in oyunda meydan okumanin ¢ok dnemli oldugu vurgulanmistir. Etkili bir

egitsel oyun ortaminda oyunun nasil oynanacagini tanimlayan agik ve net agiklamalara
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yer verilmesi, oyunda rekabetci bir ortam yaratilmasi, oyunun ¢ok karmasik olmamasi ve
oyuncunun hiz, zorluk derecesi, zamanlama, ses efektleri ve geri bildirim gibi pek ¢ok
oyun 6zelligi iizerinde kontrol kurmasinin gerektigi tespit edilmistir. Arastirmada elde
edilen bulgular, kontroliin bilgisayardan ¢ok oyuncuda oldugu oyunlarda 6grenme
potansiyelinin daha ¢ok oldugunu, agik hedef ve amaclara 6zellikle simiilasyon, macera,
tablo ve kart oyunlarinda ihtiyag duyuldugunu gostermistir. Siddet igermeyen
simiilasyon, macera, atari, tablo, bilmece ve kelime oyunlarinin problem ¢6zme ve karar

alma 6gretiminde kullanilabilecegi 6nerilmistir.

Egenfeldt-Nielsen (2003); “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Kullanimindaki Basit
Engeller” isimli caligmasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin okullarda kullaniminda
ortaya cikabilecek bazi engelleri ve bu engellerin ortadan kaldirilabilmesi i¢in neler
yapilabilecegini arastirmayi amaglamistir. Calismada deneysel yontem kullanilmais,
calisma 2 6gretmen ve yaslar 15 ile 17 arasinda degisen 86 dgrenci ile yapilmis ve 7 hafta
stirmistiir. Uygulamada tarih 6gretiminde deney grubuna tarihsel strateji oyunlariyla,
kontrol grubuna ise geleneksel Ogretim yontemi ile ders islenmistir. Oyun olarak
karmasik bir yapist olan “Europa Universalis II” oyunu kullanilmistir. Calisma
sonucunda; egitimde bilgisayar oyunlarinin kullaniminda, bilgisayarlarin ¢aligmamasi,
yetersiz kalmasi gibi sikintilarin yaninda teknik problemler (bilgisayarin, cd-rom’un,
klavye gibi cihazlarin arizalanmasi) ile karsilasilabilecegi ifade edilmistir. Ayrica
ogretmenler, bilgi teknolojilerinin okullara girmesinde onemli birer kaynak olarak
goriilmelerinin yaninda ana engellerden biri oldugu, 6gretmenin bilgisayar oyunlarinin
ogrenme iriinii tizerindeki etkilerine kars1 olan tutumlar1 ve oyun oynamadaki bilgi ve
becerileri bu egitim siirecini etkiledigi gdzlemlenmistir. Ogretmenlerin bu siirecte engel
teskil etmemeleri icin egitsel bilgisayar oyunlarini kullanmadan Once Ogretimde
beklentiler ve kontrol konusunda bilinglendirilmeleri gerektigi ifade edilmistir. Bu

engellere ragmen bilgisayar oyunlariin egitimde kesinlikle kullanilmas1 6nerilmistir.

Squire ve Barab (2004)” Tarihin Tekrari: Diinya Tarihini Ogrenmeye Y 6nelik
Bilgisayar Simiilasyonu Oyununu Kentsel Olmayan Ogrencilerle Bulusturmak™ isimli
calismalarinda Ogrencilerin diinya tarihi konusunda caligmalarim1  saglamanin
“Civilization III” gibi derin tarihi, cografi ve politik simiilasyonlara sahip eglenceli bir
bilgisayar oyunu ile miimkiin olabilecegini diisiinmiisler ve diinya tarihi ile ilgili bir

dersin dgretiminde bu oyunu kullanarak 6grenmenin nasil gergeklestigini ve hangi sinif
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uygulamalarinin ortaya ¢iktigini arastirmayr amaglamislardir. Calismada nitel yontem
kullanilmis ve veriler gozlem, goriisme ve dokiiman analizi ile toplanmistir. Calisma, 6
hafta boyunca devam etmis ve ekonomik diizeyi az olan bir lisede okuyan 9. smifta
basarisiz olarak 10. sinifa gecemeyen 18 6grenci ile stirdiiriilmistiir. Calisma sonucunda;
Ogrencilerin oyun sayesinde derse ¢cok motive olduklari, fakat oyunun ilk baslarinda
oyunda basarisiz olduklari ifade edilmistir. Oyuna uyum siirecinden sonra dgrencilerin
oyunu anlamaya ve temel hedefleri gerceklestirmeye basladiklari, ancak problem ¢dzme
gibi pek c¢ok iist diizey Ogrenmenin basarisizlikla sonuglandigi goriilmiistiir.
Uygulamanin ilerleyen kisimlarinda ise Ogrencilerin oyun sistemini ¢ozdiigi,
basarisizliklarinin kendi kararlarindan olustugunu fark ettikleri ve problemlerin ¢6zimii
icin ¢ok yonlii diisiinmeleri gerektigini gordiikleri ifade edilmistir. Temel etkenleri
anlamada yasanan bu basarisizliklar onlar1 6grenmeye gotiirmiis, dolayisiyla kullanilan
oyun, Ogrencilerin farkli kavramlar arasindaki baglantilar1 gormelerini saglamistir.
Bunun yaninda beklenmedik 6grenme {iriinlerinin de (cografi kazanimlar gibi) elde

edildigi tespit edilmistir.

Danet (2004); “Alternatif Egitim Araci Olarak Quest Atlantis: Quest Atlantis’de
Cocuk Sesleri ve Katilimer Tasarimda Kullanicilar Igeren Bir Yontem” isimli yiiksek
lisans tez calismasinda sanal bir ¢evrenin, geleneksel egitim sistemini tamamlayici
olabilecegi tezine dayali olarak egitsel amaglar i¢in kullanilabilme boyutunu incelemeyi
ve katilimci tasarimi aracihigi ile nasil gelistirilebilecegini amaclamustir. Calisma Isveg’in
giineydogusundaki Ronneby kentinde Blekinge Teknoloji Enstitiisii’ndeki bir Besinci
Boyut iiyesi merkezde yapilmistir. (Besinci Boyut (Fifth Dimension): 6grencilerin okul
sonrasinda bilgisayar programlar1 ve oyunlar gibi alternatif egitsel araglarla 6grenme
gerceklestirdikleri bir ortamdir.) Caligmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir.
Caligma, 2’si daha dnce Quest Atlantis oyununu oynamamis, 2’si ise bu oyunu daha 6nce
oynamis toplamda 4 O6grenci ile silirdiriilmiistiir. Veriler video kayit ve goriismeler
araciligi ile toplanmistir. Arastirma sonucunda; daha 6nce oyunu oynamamis 6grencilerin
ilk baglarda oyun dilini anlamada zorlandiklarindan gorevleri yerine getirmede
zorlandiklar1 fakat daha sonra gorevleri yerine getirdik¢e oyundan zevk aldiklar1 ve
ogrendikleri ifade edilmistir. Oyunu daha 6nce oynamis 6grencilerin ise gorevleri biiyiik
bir istahla yerine getirdikleri ve konuyu etkili 6grendikleri gozlemlenmistir. Quest
Atlantis gibi sanal bir ortamin egitimde alternatif bir ara¢ olabilecegi, bilgisayar

oyunlarmin geleneksel egitimi daha dinamik hale getirebilecegi ve Ogrenimi
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zenginlestirebilecegi vurgulanmistir. Ayrica bilgisayar oyunlariin egitimde kullanilmasi

Onerilmistir.

McEacharn (2005); “Ogrenme Ortaminda Oyun Oyna: Kim Bir Muhasebeci /
Avukat / Ekonomist olmak ister?” isimli ¢aligmasinda bilgisayar oyunlarinin 6grenme
tizerinde etkili olup olmadigini arastirmay1 amaglamistir. Calismada “Who Wants To Be”
bilgisayar oyunu kullanilmistir. Oyunda katilimci “sicak koltuk” adi verilen yere
oturtulmus ve kendisine sorular yoneltilmistir. Veriler 31 6grencinin katildigi anketler ve
sinav sonuglar1 yardimiyla toplanmistir. Calisma sonucunda bilgisayar oyununun etkili

O0grenmeyi sagladigl ve egitim siirecinde etkili bir ara¢ oldugu ifade edilmistir.

Hamalainen ve arkadaslar1 (2006); “Isbirlikli Ogrenme: 3 Boyutlu Oyun
Cevresinde Isbirligi Tasarimi” isimli ¢alismalarinda 3 boyutlu oyun cevrelerindeki
isbirlikli 6grenmeye dayali tasarim yapmay1 ve dgrencileri 6grenmeye tesvik ederek,
O0grenmelerin kaliciligini saglamayr amaclamiglardir. Calismada deneysel yontem
kullanilmis ve c¢alisma dorder 6grenciden olusan 6 grupla, toplam 24 Ogrenci ile
sirdlriilmiistiir. Veriler, anketler, video c¢ekimleri, ses kayitlari, goriismeler ve
katilimcilarin kisisel notlarindan faydalanilarak toplanmistir. Uygulama kapsaminda
katilimeilarin igbirligi igerisinde problem ¢6zmeye cesaretlendiren “Escape” oyunu
hazirlanmistir. Calisma sonucunda; oyun sirasinda isbirligi yapmayan gruplarin ¢ok
zaman kaybettigi, dil problemi olan katilimcilarin igbirligi yapmada zorlandiklar
gozlemlendigi ve bu tiir oyunlarin katilimeilar igbirligi yapmaya ikna ettiginin ortaya

ciktig1 ifade edilmistir.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006); “3 Boyutlu Sanal Ortamda Oyun; Ogrencileri Fen
Derslerinde Bulusturmak™ isimli ¢alismalarinda 3 boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamda
oyun oynamanin Fen Bilgisi dersi alan O6grencileri nasil etkiledigini arastirmay1
amaglamislardir. Caligmada nitel yontem kullanilmis ve c¢aligma 10-11 yaslarindaki
ilkogretim dordiinci simif 6grencileri ile slirdiriilmiistiir. Calismada “Quest Atlantis”
oyunu 3 boyutlu sanal ortam olarak diizenlenmis ve 0&grencilerin kullanimina
sunulmustur. “Quest Atlantis” oyunu yardimiyla su dongiisii, su popiilasyonu ve su
aritimi konular1 6grencilere 6gretilmeye ¢alisilmistir. Veriler; gozlem, goriisme ve sanal
ortamdaki oyunun etkisini tespit etmek icin gdzlemlenebilen Olglitlerden olusan 7
derecelik bir 6lgek kullanilmistir. Calisma sonucunda; 3 boyutlu ortamda 6grencilerin ¢ok

heyecanli ve ¢ok hareketli olduklari, 6grencilerin derse karst daha fazla motive olduklari
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ve Quest Atlantis oyununun Fen Bilgisi miifredatina uyarlanmasi i¢in en biiyiik zorluklar
zamandaki konulara baglilik ve okulun, ailelerin ve ¢evrenin 6n yargisi oldugu ifade

edilmistir.

Neimeyer (2006); “Bilgisayar Destekli Egitim Oyunlarinin Ogrenci Basarisina
Etkisinin incelenmesi” isimli yiiksek lisans tez calismasinda egitsel oyun kullanmanin
Ogrencilerin matematik dersi basarisina etkisini arastirmayi amaclamistir. Caligmada
deneysel yontem kullanilmis ve ¢alisma okuldaki 7. simif 6grencileri ile siirdiirilmiistiir.
Veriler; 20 kisa cevapli sorudan olusan testin 6n test ve son test olarak uygulanmasi
sonucu toplamistir. Uygulama kapsaminda deney ve kontrol gruplart rastgele
olusturulmus, matematik konusu olarak olasilik, egitsel bilgisayar oyunu olarak da
“Qwizdom” icerisindeki “Milyoner” oyunu secilmistir. Iki gruba da uygulamanin basinda
On test uygulanmis ve 5 gilin boyunca olasilik konusu ile ilgili belgeler verilmistir. 5.
giiniin sonunda kontrol grubu 6grencilerine iizerinde 2 giin ¢alisilmasi istenen son test
verilmisg, deney grubuna ise 6. giin Milyoner oyunu oynatilmis, 6. giiniin sonunda son test
verilmistir. Testler 7. giin toplanmistir. Calisma sonucunda; bilgisayar destekli matematik
oyunu kullanmanin grencilerin basar1 diizeyleri lizerinde olumsuz bir etkisi olmadigi,
bunun sebebinin de egitsel oyunun kisa siire uygulanmasi oldugu diisiiniildiigli ifade

edilmistir.

Gros (2007); “Egitimde Dijital Oyunlar: Oyun Temelli Ogrenme Ortamlarinin
Tasarim1” isimli ¢alismasinda gelecek nesillerin yer alacaklari dijital diinyada ihtiyag
duyacaklar1 becerileri arttirmak icin oyun temelli 6grenme ortami tasarlamay1 ve oyun
tabanli 6grenme ortamlarmin tasariminda ortaya ¢ikan onemli engelleri ve asilmasi
gereken sorunlari ele almay1 amaglamistir. Calismada genis kapsamli alanyazin taramasi
yapilmistir. Calismada 3 temel durum iizerine odaklanilmistir: 1. bilgisayar oyunlar
kullaniminin sosyal durum ve iliskiler iizerindeki etkileri, 2. bilgisayar oyunlariyla
ogrenmenin etkileri, 3. okullarda bilgisayar oyunlariyla 6grenme uygulamalari. Ayrica
calismada sadece egitim uzmanlarinin degil oyun tasarimcilarinin da {izerinde durduklari
ve tartisilmast gereken pek cok onemli durum oldugu ifade edilmis ve bu durumlar

basliklar altinda detaylandirilmigtir.

Chuang ve Chen (2007); “Cocuklarin Biligsel Basarilarina Dijital Oyunlarin
Etkisi” isimli ¢alismalarinda dijital oyunlarin 6grencilerin bilissel basarilarina etki edip

etmedigini arastirmayr amaclamislardir. Caligmada deneysel yontem kullanilmis ve
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calisma, orta ve yiiksek seviyeli sosyo-ekonomik olanaklara sahip bir ilkogretim
okulunun 3. sinifinda okuyan 115 6grenci ile siirdiiriilmistiir. Uygulama kapsaminda
deney grubunu olusturan 57 ogrenciye, konu “Fire Captain” isimli dijital oyunla
aktarilirken, kontrol grubunu olusturan 58 6grenciye ise hipermetin formatindan olusan
web sayfasi ile aktarilmistir. Veriler 6grencilerin hatirda tutma, analiz, kavrama/ problem
¢ozme becerilerini tespit etmek i¢in hazirlanmis test ile toplanmistir. Calisma sonucunda;
dijital oyunlarin 6grencilerin 6grenileni hatirda tutma ve problem ¢6zme becerilerini

anlaml diizeyde gelistirdigi ifade edilmistir.

Kebritchi (2008); “Matematik Basarisina ve Sinif Motivasyonuna Bir Bilgisayar
Oyununun Etkisi: Deneysel Bir Calisma” isimli doktora tez ¢alismasinda grencilerin
onceki matematik bilgilerinin, Ingilizce dil becerilerinin ve oynadiklari matematik
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik basarilarina ve motivasyonlarina etkisini
incelemeyi amaclamistir. Calismada karma yontem kullanilmisg ve ¢alisgma 193 lise
ogrencisi ve 10 6gretmen ile stirdiiriilmiistiir. Veriler; matematik oyununu tasarlayanlar
tarafindan hazirlanan oyun performans testleri ve Keller’in (1987) motivasyon
tasarimindaki ARCS modelini temel alan bir matematik motivasyon anketi ile
toplanmistir. Calisma sonucunda; arastirmada kullanilan matematik oyununun,
ogrencilerin matematik becerilerini gelistirmek i¢in etkili bir 6grenme ve 6gretme aract
oldugu, matematik egitiminde oyun kullanilmasinin 6gretmenler tarafindan Onerildigi
ifade edilmistir. Ayrica, 6gretmenlerin yardimlart ve destekleri, d6grencilerin Onceki
matematik bilgileri, bilgisayar becerileri ve Ingilizce dil bilgileri ile birlikte etkili oyun

kullaniminda ¢ok 6nemli oldugu vurgulanmstir.

Ke (2008); “Alternatif Sinif Hedef Yapilari Igerisinde Bilgisayar Oyunlari
Uygulamasi: Bilissel, Ustbilissel ve Duyussal Degerlendirme” isimli ¢alismasinda
alternatif 6grenme yontemlerinin kullanildig1 ¢esitli siniflarda bilgisayar oyunlarimin
etkilerini incelemeyi amaglamistir. Calismada deneysel yontem kullanilmis ve ¢alisma
358 tane 5. siif 6grencisi ile siirdiiriilmiistiir. Uygulama kapsaminda web tabanli bir oyun
serisi olan “Astra Eagle” egitsel oyunu kullanilmis, 3 farkli 6grenme yontemi (igbirlikli,
Rekabet¢i ve bireysel 6grenme yontemleri) ile islenen matematik dersinde 3 grup ve
bunlara paralel calisma kagitlar1 ile matematik islenen 3 grup olmak lizere 6 grup
olusturulmustur. Calismada farklt 6grenme yontemlerinin kullanildigr gruplarda

bilgisayar oyunu dort hafta boyunca bir ders saati siiresince 6grencilere oynatilmis, diger
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3 grupta ise ¢aligma kagitlar1 ile uygulamlar yapilmistir. Calisgma sonucunda; egitsel
bilgisayar oyunu oynayan gruplarin, diger gruplara oranla matematik dersi lizerine daha
olumlu tutum gelistirdigi fakat bilgisayar oyunu oynayan gruplar ile diger gruplar
arasinda matematik basaris1 ve Ustbiligsel farkindalik lizerine anlamli bir farkliligin
olmadig1 ifade edilmistir. Ayrica bilgisayar oyunu oynayan gruplar kendi aralarinda
degerlendirilmis ve bilgisayar oyunlarinin isbirlikli 6grenme ile islenen derslerde diger

yontemlere gore daha etkili oldugu vurgulanmustir.

Abrams (2008); “Matematik Bilgisayar Oyunlarmin Ilkégretim Ogrencilerinin
Matematik Motivasyonlarina ve Basarilarina Etkisi” isimli doktora tez ¢alismasinda
matematikle alakali bilgisayar oyunlarmin 6grenci basari ve motivasyonlaria etkisini
incelemeyi amaglamistir. Calismada karma yontem kullanilmis ve ¢alisma 75 6grenci,
ders 6gretmeni ve veliler ile silirdiiriilmiistiir. Veriler; matematik 6grenimine karsi
tutumlari, duygulart ve bilgisayar oyunu oynamalarina yonelik sorularin yer aldigi bir
anket ve basari testi yardimui ile toplanmistir. Calisma sonucunda bilgisayar oyunu ile ders
islenen grubun basarisi ile kontrol grubunun basarisi arasinda anlaml bir fark olmadigi,
fakat 0gretmen ve ebeveynlerin anketlere verdikleri cevaplar sonucunda; bilgisayar
oyunlarinin, 6grencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine olumlu etkileri

oldugunun tespit edildigi ifade edilmistir.

Bekker, Baauw ve Barend (2008); “Gen¢ Cocuklar igin Egitsel Bilgisayar
Oyunlarmin iki Analitik Degerlendirme Yonteminin Bir Karsilagtirilmasi” isimli
calismalarinda; ¢cocuklar i¢in egitici bilgisayar oyunlarini iki analitik yontem kullanarak
degerlendirmeyi ve sonuglarint  karsilastirmayr  amaglamiglardir.  Caligmada
“Yapilandirilmis  Uzman Degerlendirme Yontemi” ve “Kombine Sezgisel
Degerlendirme” yontemi kullanilmis ve calisma 8’1 birinci sinif, 6’s1 ikinei sinif ve 5’
ticiincii sinifta olmak tlizere 19 6grenci ile silirdiiriilmiistiir. Veriler; kullanici testi yardimi
ile toplanmistir. Uygulama kapsaminda 9 6grenci yapilandirilmis uzman degerlendirme
yontemi ile, 10 Ogrenci ise kombine sezgisel degerlendirme yontemi ile
degerlendirilmistir. Calisma sonucunda; her iki yontemde de 49 sorun belirlenmistir. Bu
49 sorunun 30 tanesi her iki yontemde de ortak c¢ikmigtir. 70 sorunun tanimlandig
yapilandirilmis uzman degerlendirme yonteminde kullanilan testte 6grenciler 11 sorunu
bulamamislar ancak testte var olmayan 32 sorundan bahsetmislerdir. 68 sorunun

bulundugu kombine sezgisel degerlendirme yontemiyle degerlendirmeye dahil olan
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Ogrenciler, testte tanimlanan 14 sorunu bulamamis ancak testte bulunmayan 33 sorundan
bahsetmislerdir. Bu sebeplerden uzman degerlendirme yonteminin kombine sezgisel

degerlendirme yontemine gore kullanicilara daha fazla yardimei oldugu ifade edilmistir.

Su (2008); Tayvan’da Yetiskin Ogrencilerin Programlama Basarilarina Bilgisayar
Oyun Tabanli Ogretimin Etkisi” isimli doktora tez ¢alismasinda bilgisayar oyunlarmin
ogrencilerin programlama basarilarina etkisini incelemeyi amaglamistir. Calismada
deneysel yontem kullanilmis ve ¢alisma, “Visual Basic” programlama sinifinda yer alan
146 6grenci ile 10 hafta siirdiiriilmiistiir. Veriler; motivasyon, yaraticilik, problem ¢6zme
anketleri ve programlama testleri yardimi ile toplanmistir. Calisma sonucunda uygulama
kapsaminda deney grubundaki 6grencilere her hafta farkli oyunlar oynatilmis. Kontrol
grubuna geleneksel yontemle programlama 6gretilmistir. Calisma sonucunda; bilgisayar
oyunu tabanli grubun motivasyon puanlarinin ve basarilarinin, geleneksel 6gretim yapilan

gruba gore daha yiiksek oldugu ifade edilmistir.

Virvou ve Katsionis (2008); “Egitim I¢in Sanal Gergeklik Oyunlarinin
Kullanilabilirligi ve Sevilebilirligi” isimli ¢alismalarinda 3 boyutlu bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilabilirligini aragtirmayr amaclamislardir. Calismada nitel arastirma
yontemi kullanilmis ve calisma 5 cografya siifindan 11-12 yaslar arasindaki 50 6grenci
ile siirdiirtilmiistiir. Veriler gozlemler yardimi ile toplanmistir. Calisma kapsaminda
cografyay1 6greten, 3 boyutlu ve yiiksek diizeyde etkilesime sahip bir sanal gergeklik
oyunu olan “VR-ENGAGE” hazirlanmis ve 6grencilerin oynamasi saglanmistir. Calisma
sonucunda; 6grencilerin biiyiik boliimiiniin 6nemli bir kullanilabilirlik sorunu yagamadigi
sonucuna ve oyununun sinifta 6grencileri motive ettigi, egitsel yazilimin diger tiirlerine

gore egitsel bir oyundan daha iyi 6grendikleri ifade edilmistir.

Papestrergiou (2009); “Lisede Bilgisayar Bilimleri Egitiminde Dijital Oyun
Tabanli Ogrenme” isimli calismasinda lise bilgisayar bilimleri 6grenmede dijital oyun
tabanli 6grenmenin, egitsel etkilerini ve 6grenci motivasyonuna etkisini arastirmayi
amaclamistir. Calismada karma yontem kullanilmis ve calisma 16-17 yas arasinda 88
ogrenci ile stirdiiriilmiistiir. Veriler, basar1 testi ve goriigmeler yardimi ile toplanmigtir.
Uygulama kapsaminda deney grubunda aligtirmalar egitsel bilgisayar oyunlari ile
yapilirken, kontrol grubunda geleneksel yontemle yapilmistir. Calisma sonucunda;
egitsel bilgisayar oyunu ile alistirmalar yapan deney grubunun basarisinin kontrol

grubununkine oranla anlaml diizeyde fazla oldugu, bilgisayar oyunlarinin ilgi ¢ekici ve
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egitsel oldugu ve Ogrencilerin motivasyonlar1 iizerine olumlu etkileri oldugu ifade
edilmistir. Ayrica cinsiyete gore Ogrenci motivasyonlarinda anlamli bir farkliligin

olmadig1 vurgulanmistir.

Liu ve Lin (2009); “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 i¢in Degerlendirme Gostergeleri
Gelistirme” isimli ¢aligmalarinda bilgisayar oyunlarin1 degerlendirmeyi ve bu yolla
degerlendirme gostergesi gelistirmeyi amacglamiglardir. Uygulama kapsaminda arama
motorlar1 kullanilarak 196 egitsel bilgisayar oyunu tespit edilmis ve incelenmistir.
Inceleme esnasinda en az 1 yil deneyimli 6 ilkdgretim 6grencisi ve 6 lise dgrencisi, 6
egitim teknolojisi uzmani, 6 egitim psikolojisi uzmani ve 6 oyun tasarimcist uzmanindan
yardim alinmisgtir. Calisma sonucunda; 48 maddelik degerlendirme gostergesi
olusturuldugu, egitsel bilgisayar oyunlarmmin bir¢ok tiirliniin oldugu ve en yaygin

olanlarinin bulmacalar oldugu ifade edilmistir.

Kebritchi (2010); “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogretmen Adaptasyonu
Uzerine Etkisi: Durum Calismasi” isimli calismasinda modern egitsel bilgisayar
oyunlarina karsi 6gretmen adaptasyonunu etkileyen faktorlere yonelik egitimcileri ve
Ogretim tasarimcilarmi bilgilendirmeyi amaglamistir. Uygulama kapsaminda ortaokul
ogrencilerine matematik 6gretmek ve Ogretmen adaptasyonunu etkileyen faktorleri
belirlemek i¢in tasarlanmis “Dimenxian” oyunu kullanilmistir. Calismada var olan egitsel
yazilimlarin uygulanabilirligi ve k-12’lerde egitsel bilgisayar oyunlarini kullanmaya kars1
olusturulan engeller agisindan karsilastirilmistir. Calisma sonucunda; kullanilan oyunun
belirlenen kriterler agisindan alanyazina uygun oldugu ve egitsel bilgisayar oyunlarinin

egitimde kullanilmasinin avantajli oldugu ifade edilmistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010); “Modern Matematik Bilgisayar Oyunlarmin
Matematik Basarisina ve Sinif Motivasyonuna Etkisi” isimli ¢aligmalarinda bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin matematik basarilar1 ve sinif motivasyonlari iizerindeki etkisini,
ayrica basar1 ve motivasyon iizerinde dnceki matematik bilgisi, bilgisayar becerileri,
Ingilizce dil becerilerinin etkisini belirlemeyi amaglamislardir. Calismada karma ydntem
kullanilmis ve calisma 193 6grenci ve 10 O6gretmen ile siirdiiriilmistiir. Uygulama
kapsaminda deney grubu 6grencileri hem laboratuvarda hem de siifta bilgisayar oyunu
ile matematik 6grenmis, kontrol grubu 6grencileri ise sadece laboratuvarda bilgisayar
oyunu ile matematik 6grenmistir. Calisma sonucunda; gruplarin matematik basarilarinda

deney grubu lehine anlamli farklilik goriildiigii, deney grubu 6grencilerinin daha fazla
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motive olduklar1 ifade edilmistir. Ayrica 0grencilerin 6n O0grenmeleri, bilgisayar ve
Ingilizce becerileri, basarilari ve motivasyonlari iizerinde énemli bir rol oynamadig

vurgulanmistir.

Chen, Lien, Annetta ve Lu (2010); Egitsel Bir Bilgisayar Oyununun Cocuklarin
Kiiltiir Kimliklerine Etkisi” isimli caligmalarinda bilgisayar oyunlarinin cocuklarin
kiiltiirel kimliklerini ne yonde etkiledigini bulmay1 amaglamislardir. Calismada deneysel
yontem kullanilmig ve c¢alisma 11 ile 12 yas arasinda toplam 136 Ogrenci ile
stirdiiriilmiistiir. Uygulama kapsaminda; ¢cocuklarin bilim, teknoloji ve toplum hakkinda
bilgi edinebilmeleri i¢in rol yaptiklar1 bir diinyay1 igeren *“ FormosaHope™ isimli oyun 6
hafta boyunca deney grubu 6grencilerinin kullanimina sunulmustur. Calisma sonucunda;
bilgisayar oyununun kiiltiirel kimlikleri giiclendirdigi ve egitim-6gretimde kullanilmasi

gerektigi ifade edilmistir.

Yurt disinda yapilan ¢aligmalara bakildiginda; farkli bilgisayar oyunlarinin
tasarlandig1 goriilmektedir. Her alan i¢in farkli farkli bilgisayar oyunlari tasarlanmis ve
kullanilmistir. Fen alani ile ilgili arastirmalara bakildiginda ise yine yurt i¢i alan yazinda
karsimiza ¢ikan “Quest Atlantis” oyunu goriilmektedir. Yurt disinda fen alaninda yapilan
caligmalarin ¢ogunda da bu oyunun kullanilmasi, yurt disinda da fene yonelik yeterli
sayida bilgisayar oyunu olmadig: fikrini dogurmaktadir. Yine ¢alismalarda kullanilan
“Quest Atlantis” oyunu ve diger oyunlar incelendiginde hepsi belli kazanimlara ya da
belli konulara yonelik oyunlar oldugu goriilmektedir. Yeni kazanimlar ya da konular
ogretilmek gerektiginde bu oyunlar yetersiz kalmakta ve yeni oyunlarin tasarlanip
gelistirilmesi gerekmektedir. Bu da hem fazladan is giicii hem de fazla maliyete neden
olmaktadir. Bu tez kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen bilgisayar oyununda ise yeni bir
yazilima gereksinim duyulmadan oyun farkli konulara entegre edilebilmektedir. Tez
kapsaminda yedinci sinif fen bilgisi tinite konular se¢ilmis oldugunda oyuna o konulara
yonelik sorular yiiklenmistir. Istenildigi takdirde yeni bir oyunun tasarlanmasia gerek
kalmadan sadece sorular degistirilerek istenilen konulara uyarlanabilmektedir. Ayrica
oyunun temel yazilimi degistirilmeden oyun farkli alanlara da uyarlanabilmektedir.
Sadece kullamlacak grafikler ve sorular degistirmek bunun igin yeterli olacaktir. Ornegin;
tasarlanan oyunda kullanilan laboratuvar  ve laboratuvar malzemeleri yerine
matematiksel sekiller (kare, licgen, daire, vb.,) kullanilabilir ve bu sekiller ile ilgili

konulara yonelik sorular eklenebilir. Bu sekilde oyun matematik egitiminde de
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kullanilabilir. Ya da sosyal bilgiler egitiminde bolge ve bdliimler konusunda yine ayni
sekilde Tiirkiye haritas1 bolge ve boliimlere ayrilarak oyun ara yiizii haline getirilebilir.
Bu sekilde oyunun sadece ara yiiziindeki grafikler ve oyundaki sorular degistirilerek oyun

farkl1 alanlara uyarlanabilmektedir. Bu da oyunun kullanilabilirligini arttirmaktadir.



3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada, nicel arastirma ydntemi olarak deneysel yontemlerden yari
deneysel yontem kullanilmistir. Deneysel yontem degiskenler arasinda neden sonug
iligkilerini bulmay1 amaglayan, planlamasi kolay fakat uygulamasi zor olan bir yontemdir
(Cepni, 2005; Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Yari1 deneysel yontemde arastirma
yapilacak gruplar rastgele belirlenemez. Egitim arastirmalarinin ¢ogu okul igerisinde
gerceklestirilmektedir ve okullarda rastgele Orneklem secimi oldukca giigtiir.
Arastirmacilar genellikle yonetimlerin kendilerine izin verdikleri gruplarla ¢aligsmalarini
yiiriitmek zorunda kalirlar. Bu yiizden genellikle yar1 deneysel yontemi kullanirlar
(Kaptan, 1998). Bu yontemi gercek deneysel yontemden ayiran fark 6rneklemin rastgele
atama ile olusturulamamasidir. Calismada deney gruplarina miidahalede bulunulurken
kontrol gruplarina herhangi bir miidahalede bulunulmaz. Calisma sonunda gruplardan
elde edilen veriler karsilastirilarak sonuca ulasilir (Christensen, 2004; Fraenkel, Wallen
ve Hyun, 2012; Christensen, Johnson ve Turner, 2014/2015).

Bu ¢aligmanin yapildig1 okullarin yanl se¢im ile belirlenmesi, okullarda siniflarin
daha Onceden belirlenmis olmasi, ¢alismanin yapilacagi smiflara 6gretmenlerin karar
vermesi yani deney ve kontrol gruplarinin rastgele bir sekilde olusturulamamasi,
calismada gruplardan bazilarina bilingli bir sekilde miidahalede bulunularak miidehalede
bulunulmayan gruplar ile karsilastirilmast, yar1 deneysel yontemin tercih edilme sebepleri

arasinda siralanabilir.
3.2. Calsma Grubu

Sonmez (2005)’e gore deneysel yontemlerde evren ve Orneklem belirlemek
bilimsel arastirmalarda yapilan hatalardan biridir. Bu sebepten bu ¢aligmada 6rneklem

yerine ¢alisma grubu kavrami kullanilmistir.

Bu tezin ¢alisma grubunu; Tiirkiye’nin her bir bolgesinden segilen yedi ortaokulda
okuyan 7. smif 6grencileri olusturmaktadir. Uygulamanin gecgerlik ve giivenirligini
arttirmak igin her bolgeden bir okul segilmistir. Fakat kiiltiirel ve sosyo-ekonomik
farklilar yoniinde her bolge kendi igerisinde ele alinmistir. Uygulamanin yapilacagi

okullarin seciminde, bilgisayar laboratuvarlarinin bulunmasi, yeterince bilgisayarin
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bulunmasina, bilgisayar oyunlar1 oynatilan 6grencilerin daha Once bilgisayar ile
karsilagmis olmasi ve evlerinde bilgisayar olmasina dikkat edilmistir. Bu kapsamda her
bir okuldan segilen iki yedinci smif subenin birinde Ogrenim goren Ogrencilere
miidahalede bulunulmazken, diger subesinde Ogrenim goren Ogrencilere uygulama
kapsaminda gelistirilen bilgisayar oyunu 6gretime ek olarak uygulanmis ve oynatilmaistir.
Deney ve kontrol gruplarinda ders 6gretmeni kendi plant dogrultusunda derslerini
islemis, deney gruplarinda 6grencilere ek olarak okul bitiminde her hafta 2 giin birer saat
olmak tizere gelistirilmis olan bilgisayar oyunu oynatilmistir. Uygulama 2014-2015

egitim-Ogretim yil1 boyunca devam etmistir.
Tablo 3.1

Calisma Grubu Ogrencilerinin Dagilimi

Bolge il Grup N K,\IIZ Ertlek Toplam

Marmara Bolgesi Tekirdag Deney Grubu 30 17 13 60
Kontrol Grubu 30 15 15

Ege Bolgesi Afyon Deney Grubu 30 14 16 61
Kontrol Grubu 31 16 15

Akdeniz Bolgesi Rize Deney Grubu 33 16 17 67
Kontrol Grubu 34 17 17

I¢c Anadolu Bolgesi Kayseri Deney Grubu 31 15 16 63
Kontrol Grubu 32 15 17

Karadeniz Bolgesi Mersin Deney Grubu 30 16 14 61
Kontrol Grubu 31 15 17

Dogu Anadolu Bolgesi Erzurum Deney Grubu 32 14 18 62
Kontrol Grubu 30 13 17

Giiney Dogu Anadolu Mardin Deney Grubu 34 15 19 70

Bolgesi Kontrol Grubu 36 16 20

3.3. Verilerin Toplanmasi

Verilerin elde edilmesinde ii¢ temel veri toplama araci kullanilmistir. Bunlar, Fen
Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi, Fen bilimleri dersi Oz-yeterlik Olgegi ve

Saldirganlik Olgegi’dir.
3.3.1.Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi

Calismada ogrencilerin fen bilimleri dersi 6grenimine yonelik motivasyon
diizeylerini ve diizeylerindeki degisimleri 6lgmek amaciyla Fen Ogrenimine Y®&nelik
Motivasyon 6l¢egi kullanilmistir. Tuan, Chin ve Shieh tarafindan 2005 yilida gelistirilen
Olcek Yilmaz ve Huyugiizel Cavas (2007) tarafindan Tiirkge’ye cevrilmis, gegerlik ve
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giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Tuan, Chin ve Shieh tarafindan gelistirilen dlgek, 5°li
Likert tipi 35 maddeden ve 6 faktorden olusmaktadir. Bu dlgegin Tiirkgeye uyarlama
calismasinda Yilmaz ve Huyugiizel Cavas, 0l¢egi 6 farkli ilkogretim okulunun 6., 7., ve
8. Sinifta okuyan toplam 659 6grenciye uygulamislardir. Yaptiklar1 analizler sonucunda
2 madde olcekten c¢ikartilmig ve Olgegin, Ogrencilerin fen Ogrenimine yonelik
motivasyonlarii belirlemede gecerli ve giivenilir bir 6lgek oldugu bulunmustur. Olgekten
en az 35 en fazla 175 puan alinabilmektedir.

Tablo 3.2
Motivasyon 6lgegi faktor, madde sayisi ve i¢ tutarlik katsayilar

Madde I¢ Tutarlilik

Faktor Sayisi Katsayisi
Oz-yeterlik 7 0.71
Aktif 6grenme stratejileri 7 0.85
Fen 6grenmenin degeri 5 0.74
Performans amaci 3 0.54
Basar1 amaci 5 0.77
Ogrenme ortamindaki 6zendiricilik 6 0.77

3.3.2.Fen Bilimleri Dersi Oz-yeterlik Olcegi

Calismada 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik 6z-yeterlik diizeylerini ve
diizeylerindeki degisimleri belirlemek igin Tatar vd. (2009) tarafindan gelistirilen Fen ve
Teknoloji Dersi Oz-yeterlik 6lgegi kullanilmustir. Olgegin gelistirilmesi siirecinde 5°li
Likert tipinde 36 adet madde hazirlanmis ve bu maddeler 10 tane ilkdgretim okulunun 6.
7. ve 8. smiflarinda 6grenim goren 400 68renciye uygulanmistir. Elde edilen verilerin
analizleri sonucunda 6l¢ek 27 maddeye indirilmis ve {li¢ faktorlii bir yapiya sahip oldugu

gorilmiistiir.

Bu ii¢ faktor; “Fen ve teknolojiye yonelik giiven”, Fen ve teknoloji ile ilgili
zorluklarla bagsa c¢ikabilme” ve “Fen ve teknoloji performansina giiven” olarak
isimlendirilmistir. Bu faktorler isimlendirilirken alan yazindan faydalanilmistir. Olgekte
yer alan faktorlerin i¢ tutarlilik katsayilari sirasiyla, 0.93, 0.75 ve 0.80 olarak, 6l¢egin
biitiiniine iliskin Croanbach alpha katsayis1 ise .93 olarak bulunmustur. Olgekten en az 27

en fazla 135 puan alinabilmektedir.
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Tablo 3.3
Oz-yeterlik élgegi faktor, madde sayisi ve i¢ tutarhk katsayilart

Madde I¢ Tutarlilik

Faktor Sayis1 Katsayisi
Fen ve teknolojiye yonelik giiven 15 0.93
Fen ve teknoloji ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme 6 0.75
Fen ve teknoloji performansina giiven 6 0.80

3.3.3.Saldirganhk Olcegi

Calismada Ogrencilerin saldirganlik diizeylerini ve diizeylerindeki degisimleri
belirlemek amaci ile Sahin’in (2004) gelistirdigi Saldirganlik Olgegi kullanilmustir.
Olgegin gelistirilmesi siirecinde 75 madde hazirlanmis, alan yazin incelenerek ve
calismada ele alinan tanim dogrultusunda uygun olmadig diisiiniilen maddeler 6l¢ekten
cikartilmistir. Cocuklarin kendilerini ve 6l¢egi olumsuz algilamalarini 6nlemek amaciyla,
saldirganlik igermeyen (ndtr) maddeler Olcege eklenerek 31 maddelik Slgek

olusturulmustur. Uzman goriisiine sunulan dlgekten 2 madde daha ¢ikartilmistir.

29 maddelik 6l¢ek 10-11 yaslarinda 450 ilkogretim Ogrencisine uygulanmistir.
Elde edilen verilerle yapilan analizler sonucunda Olgek 13 maddeye indirilmis ve
Cronbach Alfa katsayisi1 .77 olarak bulunmustur. Calisma sonucunda 6lgek, 13 madde
saldirganlik ve 5 madde saldirganlik icermeyen (nétr) madde olarak toplam 18 madde
olacak sekilde kullanima sunulmustur. Olgekten en az 13 en fazla 39 puan

aliabilmektedir.
3.4. Bilgisayar Oyununun Gelistirilmesi ve Senaryosu

Bu baslik altinda yedinci sinif fen bilimleri dersine yonelik hazirlanmig bilgisayar
oyununun tasarimi ve gelistirilmesi asamasinda belirlenen etkinlikler kapsaminda egitsel
bilgisayar oyununun akis semast ve oyun igerigi yer almaktadir. Oyunun senaryosu
arastirmact tarafindan planlanmis, gelistirilmesi asamasinda fen alaninda uzman iki
ogretim tiyesinden, dokuz fen 6gretmeninden ve ti¢ grafikerin goriisleri alinmis ve oyun
senaryosu-grafikleri bu goriisler 1s18inda sekillendirilmistir. Oyun yazilimi arastirmaci
tarafindan yapilmis, oyunun grafikleri ve oyunun yonetim paneli kisminda profesyonel
yardim almmustir. Ilk etapta oyunun ismi; daha akilda kalic, basit ve amaca uygun oldugu
diisiiniilen “Fen Oyunu” olarak belirlenmistir. Sonra bu isme uygun olan

“www.fenoyunu.com” alan adi satin alinmistir. Ayni anda birden fazla oyuncunun oyuna
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girebilmesi ve oyunun bilgilerinin saklanacagi bir sunucu kiralanmis ve oyun bu

sunucuya ylklenmistir. Oyunun genel akis1 Sekil 3.1°de sunulmustur.

BASLA

|

KAYIT - UYE GIRISI

{

OYUNUN TANITIMI

|

KARAKTER SECIMI

|

ARAC SECIMI

!

OYUNCULARIN ESLESMESI VE OYUNCULARA RASTGELE RENK
ATAMASI

v

OYUNUN BASLAMASI

'

NESNE PAYLASIMI

!

DIGER NESNELERI ELE GECIRME

BITIS

Sekil 3.1. Fen Oyunun Akis Semast

3.4.1.Oyunun Genel Isleyisi

Oyun, laboratuvar ortaminda ge¢gmektedir. Oyuncunun amaci, laboratuvardaki
nesnelerin tamamini ele gecirmektir. Oyuncularin ele gegirmeye c¢alisacagi nesnelerin
resimleri Resim 3.1°de verilmistir. Bunun igin sorulan sorulara dogru ve rakiplerinden
daha hizli cevaplar vermesi gerekmektedir. Nesneleri ele gecirmek i¢in her oyuncunun,
oyun basinda sectigi ara¢ kullanilmaktadir. Bu arag, rakiplerinin sahip oldugu nesneleri
yakalamak ve kendi nesnesine doniistirme amaciyla kullanilmaktadir. Bir oyuncunun
sahip oldugu arag ele gectiginde, arag ele gecirme giiciinii ve sahip oldugu laboratuvar
nesnelerini de beraberinde kaybeder ve o oyuncu i¢in oyun sona erer. Oyun sunucusu 300
oyuncunun ayni anda oynayabilmesine imkan vermistir. Yani ayn1 anda 100 grup

oynayabilmektedir. Istenildigi takdirde sunucu degistirilerek bu say1 arttirilabilmektedir.



1. Super computer

3. Chemical lab kit

5. microscope

7. Time travel machine 8. space ship prototype

9. x-ray panel 10. Library with science books

11. Radio Antenna 12. Cleaning robot
6. Telescope

13. super technology robot 14. board table with lamp

15. Electric welder kit 16. Jet propulsor

17. Solar system prototype 18. Flying robot

Resim 3.1. Oyunda Ele Gegirilecek Nesneleri
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3.4.2.Oyunun Agcihisi

Oyun sayfasi acildiginda ilk olarak Resim 3.2°deki gibi ac¢ilis ara yiizii
goriintiilenir. Agilis ara yliziinde, oyun ismini de gosteren bir gorsel ve “Giris Yap”

diigmesi mevcuttur. Oyuna Giris diigmesi tiklanarak Oyun Giris ara yiizl agilir.

' [ Fen Oyunu

€« > C Eenoyunu.com

Girig Yap

Resim 3.2. Oyunun Giris Ara Yiizii

3.4.3.Oyuna Davet ve Kayit

Oyuna Davet, yonetici tarafindan isim ve e-posta ile yapilir. Davet sonrasinda
oyuncunun e-posta adresine, davet ve oyuncu kaydini tamamlayabilecegi baglanti
gonderilir. Oyuncu baglantiy1 tiklayip, sifre bilgilerini doldurarak kayit islemini

tamamlar.
3.4.4.Oyuna Giris ve Oyun Senaryosu

Oyuna girig, Resim 3.3’deki gibi oyuncunun belirledigi e-posta ve sifre ile yapilir.
Daha sonra Resim 3.4’deki gibi oyun sunus ara yiizii ile birlikte “Basla” diigmesi

goriintiilenir.
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Resim 3.3. Oyuncu Giris Ara Yizii

[ Fen Oyunu x fof

<« C' | [3 fenoyunu.com/main Q¥ =

Cikis yap Lider Panosu

Merhaba Geng Bilim insan. Fen Oyunu'na hog geldin!

Az sonra girecegin laboratuvar ortamindaki tiim esyalari ele geirip, yiiksek puanlar
kazanabilir, kazandigin puanlarla, oyun lideri sen olabilirsin. Bunu nasil mi
yapacaksin?

Biz, Bilgine giiveniyoruz.
Ya Sen?

Bilgini kullan, sorulacak sorulara dogru ve hizh yanitlar ver, rakiplerini geg, tim
esyalan ele gegir. Esyalan ele gegirmek igin bir araca ihtiyacin olacak, dncesinde

kterini segerek ise baglayal da aracini da segip, oyuna

baslayabilirsin.
Baslamak igin hazirsan devam edebiliriz. Bol $ans.

Resim 3.4. Oyun Sunus Ara Yiizii

Oyuncu, oyuna baslamak i¢in “Basla” diigmesini tiklar. Karakter se¢im ara yiizii
goriintiilenir (Resim 3.5). Oyuncu bu ara yiizde sunulan 4 karakterlerden birini o anki

oturum i¢in seger ve sag tarafta bulunan ok isareti diigmesine tiklar (Resim 3.6).



’1Fen0yunu x - Pt X J

<« C'  [3 fenoyunu.com/game Q ,\7 =

‘ Karakter Sec

Resim 3.5. Karakter Se¢im Ara Yiizii (Karakter Se¢ilmemis)

_/ [ Fen Oyunu x e

€« C' [ fenoyunu.com/game Q=S

Karakter Sec Q

&

Resim 3.6. Karakter Se¢im Ara Yiizii (Karakter Se¢ilmis)

Siradaki ara yliz “Ara¢ Se¢im” ara yiizidir (Resim 3.7), Oyuncu sunulan

araglardan birini o anki oturum i¢in seger (Resim 3.8).



_/ [ Fen Oyunu

€« C'  [3 fenoyunu.com/game

P @
L T s

Resim 3.7. Arag Se¢im Ara Yiizii (Arag Se¢ilmemis)

_/ [ Fen Oyunu

€« c Eenoyunu.com/game

Arac Sec
J

® @

Resim 3.8. Arag Sec¢im Ara Yiizii (Arag Sec¢ilmis)

Yine sag tarafta bulunan ok isareti diigmesine tiklayinca eslestirme ara yiizii

gosterilir (Resim 3.9).



|/ [ FenOyunu xfi e 3
€« C' [} fenoyunu.com/match Q=

Eslegme igin oyuncu bekleniyor
( Q

Resim 3.9. Eslestirme Ara Yiizii (Eslestirme Yapilmamis)

Eslestirme ara yiiziinde bekleyen oyuncular, sistem tarafindan iicer kisi olarak
gruplanip rastgele eslestirilir. Eslestirme sirasinda, oyunculara mevcut ti¢ renkten biri
atanir (Resim 3.10). Oyun oturumu boyunca, oyuncunun sahip oldugu nesnelerin alacagi
renk kendisine atanan renk olacaktir. Eslestirme tamamlandiginda eslestirilen oyuncular

renkleri ve sectikleri araglar ile goriintiilenir. Ekranin sag altinda bulunan “Hazirim’

diigmesine herkes tikladiginda, oyun baslar.

<« C DO fenoyunu.cofn,matm QA% =

-
s

Resim 3.10. Eslestirme Ara Yz (Eslestirme Yapilmus)
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Daha sonra oyun ara yiizii laboratuvar gosterilir (Resim 3.11). Tiim nesneler,

serbesttir, hepsi gri ya da varsayilan rengi ile goriintiilenir. ilk asama Nesne se¢im

sorularidir, otomatik olarak nesne se¢im sorularina gecilir.

Laboratuvar ara yiiziinde, ilk olarak nesne se¢im sorulari gelir. Nesne se¢im
sorulari, coktan se¢meli sorulardan olusur. Toplam 6 turdur. Her turda, aktif
kategorilerdeki ¢oktan se¢meli sorulardan rastgele bir tanesi sistem tarafindan segilir ve
her ii¢ oyuncuya birden gosterilir (Resim 3.12). Sorunun cevaplanma siiresi i¢inde

sorunun cevaplanmasi beklenir.
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oo S

C' [ fenoyunu.com; p'wayr 27 - Q

Bébrek y ligi, bobrek fonksiyonlarindaki kalie b y
bobrekten atilmasi gereken zararli maddelerin atilmasina bagh olarak ortaya
cikar. Bobrek yetmezligi kalici hale gelirse, nasil bir tedavi yontemi
uygulanmahdir?

T N
=v / [ FenOyunu x
«

b
n

-

A Gk olrsk gt sa mikian szatlmals
B iyaiz fodavsi v babeek naki yapinal
C Bobeoge yksek oo ses dalgalan gondecimei

D) Fars alsyarn ve  vitacin aomase

Resim 3.12. Nesne Paylasim Sorusu

Her oyuncu verilen siirede cevabini verir. Tim oyuncular cevaplamay:
bitirdiklerinde ya da siire doldugunda Cevap ara yiizii gosterilir. Cevap ara yiiziinde, soru,
cevaplar, dogru cevap, kimin ne cevap verdigi ve cevaplama siiresi goriintiilenir (Resim

3.13).

!;; / [} Fen Oyunu x fof

<« C' [} fenoyunu.com/play/28 QY =

Oyuncu3

E«m«w >

Esit kiitleli cisimler A, B ve C yaylarina asildiginda yaylar sekildeki gibi dengede
kalyor. A, B ve C yaylarini esnek olandan olmayana dogru siralamasi hangisi gibi
olur?

Resim 3.13. Nesne Paylagim Sorusu Sonuglari

Dogru cevap verenler, nesne secim hakkina sahip olacaklardir. Dogru

cevaplayanlar, cevaplama siiresi hizli olandan, yavas olana dogru sirasiyla birer nesne
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sececeklerdir. Yanlis cevap veren oyuncu se¢im yapamayacaktir. Kisa bir siire iginde
nesne se¢meyen oyuncuya bostaki nesnelerden biri sistem tarafindan atanir. Diger
oyuncular se¢im sirasinda izleyici durumundadir. Sadece ilgili oyuncunun se¢im yaptigi
bilgisi gosterilebilir. Sonra se¢im sirast diger oyuncuya gecer. Altt tur bdylece
tamamlanir. Eger alt1 tur tamamlandiginda bosta nesne kaldi ise, ‘Ek Nesne Se¢imi’
adimina gegcilir. Ek nesne secimine en basarili 2 oyuncu katilir. Basar1 durumlari puan
siralamasina gore belirlenir. Ek nesne se¢im sorulari, tahmin sorularindan olusur. Her
turda, aktif kategorilerdeki tahmin sorularindan rastgele bir tanesi sistem tarafindan
secilir ve iki oyuncuya birden gosterilir (Resim 3.14). Diger oyuncu izleyici
durumundadir. Sorunun cevaplanma siiresi i¢inde sorunun cevaplanmasi beklenir. Dogru
cevap yoksa yakin tahmini yapan oyuncu, bir kisi dogru cevap vermisse dogru cevap
veren oyuncu, her iki oyuncu da dogru cevap vermis ise hizli cevap vermis oyuncu bir
tane nesne secim hakki kazanir. Kisa bir siire i¢cinde nesne segmeyen oyuncuya bostaki
nesnelerden biri sistem tarafindan atanir. Diger oyuncular se¢im sirasinda izleyici
durumundadir. Sadece ilgili oyuncunun se¢im yaptig bilgisi gosterilebilir. Bosta nesne

kalmayana kadar yeni sorular sorulur.

T - o 5

€« C' | [3 fenoyunu.com/play/28 Q=

Bir cisim 1 N luk kuvvetle 1 metre itilirse 1 J luk is yapar. Buna gore 10 N luk
bir kuvvetle 10 metre itilen cisim kag J luk is yapmig olur?

Resim 3.14. Nesne Paylagimi

Nesne se¢im agamasit sonucunda biitiin nesneler oyuncular tarafindan paylasilmis
olur ve nesne hangi oyuncuya ait ise 0 oyuncunun rengini alir (Resim 3.15). Tiim nesneler

secildiginde ‘Ele Gegirme’ adimina gegilir.



Resim 3.15. Nesne Paylagim

Ele gecgirme set olarak uygulanir. Her set, o anda elinde nesne bulunan oyuncu
sayisindan bir fazla turdan olusur. Ele gecirme hamle siralamasi ilk tur igin set
baslangicinda rastgele belirlenir ve her turda degisim ile uygulanir. Son turda en hizl
cevap verenden en yavasa dogru uygulanir. Ilk sette Ara¢c Ele Gegirme Hamlesi

yapilamaz.

Omegin o anda elinde nesne bulunan ii¢ oyuncu var ise, set dort turdan
olusacaktir. 1k tur siras1 rastgele belirlenir. Ornegin; siralama A B C seklinde olsun, turlar

su sekilde olacaktir.

1. ABC
2.BCA
3.CAB

Uglincii tur sonunda siire siralamasi sdyle olsun,

1. A23s
2.C27s
3.B34s
Son tur hamle siralamasi su sekilde olacaktir: A C B
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Her turda, her oyuncu sirasi ile ele gecirme icin istedigi rakibin istedigi nesnesini
sececektir. Bu esnada diger iki oyuncu bekler, sirasi gelmis oyuncudan bir nesne se¢gmesi

istenir (Resim 3.16).

€« C' [} fenoyunu.com/play/28 Qdy =

Ele gegirmek istediginiz nesneyi segin!

Sira sizde

Resim 3.16 Ele Gegirmek I¢in Nesne Segimi

Secilen nesnenin sahibi olan oyuncu ve kendisine sirasiyla ii¢ soru yoneltilecektir.
Sorular ¢coktan segmeli ya da tahmin sorusu olabilir. Diger oyuncu izleyici durumundadir.
Her soru sorulduktan sonra beklenen siire iginde cevaplanir. Iki oyuncu da cevap verince
ya da soruya cevap siiresi bitince cevap ara yiizii tiim oyunculara gésterilir (Resim 3.17).
Sonraki soruya gegilir. Ug soru sonunda ise en ¢ok puan alan oyuncu eger hamleyi yapan
oyuncu ise, rakibinin nesnesi kendisine geger. Galip, nesnenin sahibi ise nesne kendisinde

kalir ve rakip oyuncunun sirasinin gegmesini saglar.
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T Fen Oyunu x =l
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]

c Dfenoyunu.com,p'wa;.rVZB (O

15 N. Kuvvetle 50 cm. uzayan bir yay 90 N. kuvvetin etkisiyle kag cm. uzar?

-

Resim 3.17 Nesne Ele Gegirme Asamasindan Ornek Bir Soru ve Sonucu

Oyun bu sekilde devam ederken bir oyuncu aracini baska bir oyuncuya kaptirirsa
oyun dis1 kalir ve oyun sonuna kadar diger iki oyuncuyu izler. Bir oyuncu bagka bir
oyuncunun aracini ele gegirmesi i¢in “Arag Ele Ge¢irme Hamlesi” yapmasi gerekir. Arag
ele gegirme hamlesi, nesne ele ge¢irme hamlesine benzer sekilde isler. Arac ele gegirme
hamlesini baslatmak icin kullanici araci segilir. Oyun baslangicindaki ilk soru setinde arag
ele gegirme hamlesi yapilamaz. Oyunda 3 oyuncu varken bir oyuncunun elinde 3 veya
daha az nesne var ise, bu kisiye arag ele ge¢irme hamlesi yapilabilir. Oyunculardan biri
elendi ve oyun 2 kisi ile devam ediyorsa, oyuncunun elinde 6 veya daha az nesne var ise,
bu kisiye arag ele gecirme hamlesi yapilabilir. Arag ele gecirme hamlesinde se¢im sirasi
gelen oyuncu nesne se¢imi sirasinda diger oyuncunun karakter resminin {izerine

geldiginde oyuncunun arag resmi goriiniir ve onu seger (Resim3.18).
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Resim 3.18. Arag Ele Gegirme Hamlesi

Arag ele gecirme hamlesinde soru sayis1 dorttiir. Segilen aracin sahibi olan oyuncu
ve kendisine sirastyla dort soru yoneltilecektir. Sorular ¢oktan se¢gmeli ya da tahmin
sorusu olabilir. Diger oyuncu izleyici durumundadir. Her soru sorulduktan sonra beklenen
siire iginde cevaplanir. iki oyuncu da cevap verince ya da soruya cevap siiresi bitince
cevap ara ylizii tim oyunculara gosterilir. Sonraki soruya gegilir. 4 soru sonunda en ¢ok
puan alan oyuncu galip ilan edilir. Bu sorular sonunda eger fazla puan alan oyuncu ele
gecirme hamlesi yapan oyuncu ise, rakibini elemis olur, rakibinin ara¢ ve tiim sahip
oldugu nesneleri kendisine geger (Resim 3.19 ve Resim 3.20). Fazla puan alan oyuncu
aracin sahibi ise; ara¢ ve nesneleri kendisinde kalir, Hamle yapan oyuncunun sirasinin

gegmesini saglamis olur.
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Uzgiiniiz elendiniz

Resim 3.19. Oyuncunun Elenmesi - 1
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Resim 3.20. Oyuncunun Elenmesi - 2

Oyunun sonuglanmasi i¢in, bir oyuncunun tiim nesne ve araglari ele gegirip, tim
rakiplerinin elemis olmasi gerekmektedir. Oyun sonuglandiginda, tiim oyunculara sonug
ara yiizii gosterilir. Sonu¢ ara yliziinde, Tiim oyuncular, birinciden {i¢iinciiye dogru
puanlartyla birlikte gosterilir. Birinci sirada oyun galibi, ikinci sirada son elenen oyuncu,
ticlincii ve en son sirada ise oyundan ilk olarak elenen oyuncu yer alir (Resim 3.21). Oyun
sonug ara yliziinde ayrica, ‘Ana sayfa’ ve ‘Lider panosu’ diigmeleri bulunur. Oyuncu

tekrar oynamak isterse ana sayfa diigmesine basarak karakter se¢cimine tekrar gidebilir,
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ya da lider panosu diigmesine basarak oyunu oynayan biitiin oyuncularin o anki puanini,

siralamasini ve kendi sirasini gorebilir.

/ [ Fen Oyunu

€« C' | [3 fenoyunu.com/finish/28

Lider Panosu

Resim 3.21 Arag Ele Gegirme Hamlesi
3.4.5.0yunda Kullanilan Sorularin Puanlanmasi

Oyunda oyunculara iki tipte soru sorulur ve cevaplamalar1 beklenir. Oyuncunun
soru sonunda alacagi puan; Soru puani ve siire puani toplamidir ve en yiiksek 100 en

diisiik 0 puan alabilmektedir.

Stire Puani: Siire puani, oyuncu cevap siiresi ile soru i¢in belirlenmis cevap
stiresinden elde edilir. Cevap vermeyen oyuncunun puani sifir olur. Siire puani olarak bir
sorudan en yiiksek 50 en diisiik 0 puan alinabilir. Soru i¢in belirlenen siire T olsun,

oyuncunun cevap siiresi ise S olsun.

Siire puan1 = 5/6 * (T / S) olarak hesaplanir. Ornegin; Soru siiresi (T) 60 saniye

olarak belirlenen bir soruya birinci saniyede (S) dogru cevap veren oyuncunun siire puant:
Stire Puan1 = 5/6 * (60/1) = 50 olarak hesaplanir.

Soru Puani: Soru puani, ¢coktan se¢cmeli sorularda dogru cevaplar i¢in 50; yanlis
cevaplar i¢in ise O olarak verilir. Tahmin sorularinda ise yine ayn1 sekilde dogru cevap

veren oyuncu 50 puan alir. Yanlis cevap veren oyuncu 0 puan alir.
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3.4.6.Oyun Yonetici Paneli

Bu ara yliz sadece yonetici tarafindan kullanilabilmektedir. Yonetici oyunun

diizenlemesini bu ara yiizden yapar.
Y Onetici, bu ara ylizde;

e Oyuna oyuncu ekleyebilir

e Oyuna sorular ekleyebilir

e Sorulara uygun gérdiigii zaman sinirin1 koyabilir

e Sorular1 tinite ve alt bagliklarina gore gruplandirabilir

e Opyunculara hangi tinitelerden ve alt basliklardan sorular gelebilecegini
secebilir

¢ Oyuncunun hangi ilinitede veya hangi alt baslikta kag soru ile karsilastigi,
hangilerine dogru hangilerine yanlis cevap verdigi raporunu alabilir

¢ Oyuncunun alt basliklardaki cevaplarindan karsilastig1 soru sayisi-dogru
cevap sayist veya Karsilagtigi soru sayisi-yanlis cevap sayisi grafigini
alabilir

e Oyuncunun karsilastig: biitiin sorulara verdigi dogru ve yanlis cevaplarin
ylizde-frekans raporunu alabilir

e Oyuncunun istenilen ftinitede veya alt baglikta verdigi dogru-yanlis
cevaplarinin yiizde-frekans raporunu alabilir

e Oyuncunun hangi alt bagliklarda daha g¢ok basarili oldugu hangi alt
basliklarda daha az basarili oldugu raporunu alabilir

e Unitelerdeki veya alt basliklardaki sorulara verilen dogru veya yanls
cevaplarim yiizde-frekans raporunu alabilir

e Oyuncunun hangi alt basliklardaki sorulara cevap vermede daha fazla veya
daha az siire ayirdiklari raporunu alabilir

e Oyuna kendi 6grencilerini takip etmeleri i¢in 6gretmen eklenebilir

-----

gormesini saglayabilir
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Oyunda kullanilacak sorularin se¢imi igin Oncelikle piyasadaki yedinci sinif fen

bilgisi soru kitaplar1 incelenmis, oyuna ve ¢alismaya uygun olabilecegi diistiniilen her

tiniteden 600 soru olmak iizere toplam 4200 soru toplanmistir. Uygun olabilecegi

diisliniilen bu sorulara birinci tiniteden baglayarak asagidaki gibi sira numarasi verilmistir:

1. Unite Sorulari

2. Unite Sorular1

3. Unite Sorulari

4. Unite Sorular1

5. Unite Sorular1

6. Unite Sorulari

7. Unite Sorulari

(1) 1- 600
(2) 1- 600
(3) 1- 600
(4) 1- 600
(5) 1- 600
(6) 1- 600
(7) 1- 600

Ornegin; “(3) 82” numarali soru {i¢iincii linitenin 82 numarali sorusu anlamina

gelmektedir.

Toplanan bu sorular, her hafta bir {initenin sorular1 olmak tizere ¢aligmanin yiiriitildigi

okullarda bulunan 15 sekizinci sinifta toplam 412 6grenciye uygulanmigtir. Siniflarin

Ogrenci sayilari, subeye uygulanan sorularin sira numaralart ve uygulandigi haftalar

Tablo 3.4’de verilmistir.

Tablo 3.4
Sekizinci Siniflardaki Ogrenci Sayilart ve Onlara Uygulanan Sorularin Sira Numaralar
Ogrenci  1.Hafta ~ 2.Hafta  3.Hafta  4.Hafta 5.Hafta 6.Hafta 7.Hafta
Sayisi 1) (2 3) 4) ©)] (6) )
1. Sube 28 1- 40 1- 40 1- 40 1- 40 1- 40 1- 40 1- 40
2. Sube 28 41-80 41-80 41-80 41-80 41-80 41-80 41-80
3. Sube 29 81-120 81-120 81-120 81-120 81-120 81-120 81-120
4. Sube 30 121-160 121-160 121-160 121-160 121-160 121-160 121-160
5. Sube 30 161-200 161-200 161-200 161-200 161-200 161-200 161-200
6. Sube 30 201-240  201-240 201-240 201-240  201-240 201-240 201-240
7. Sube 30 241-280 241-280 241-280 241-280 241-280 241-280 241-280
8. Sube 31 281-320 281-320 281-320 281-320 281-320 281-320 281-320
9. Sube 31 321-360  321-360 321-360 321-360 321-360 321-360 321-360
10. Sube 31 361-400 361-400 361-400 361-400 361-400 361-400 361-400
11. Sube 31 401-440  401-440 401-440  401-440  401-440 401-440 401-440
12. Sube 32 441-480  441-480  441-480  441-480  441-480 441-480 441-480
13. Sube 34 481-520 481-520 481-520  481-520  481-520 481-520 481-520
14. Sube 34 521-560 521-560 521-560 521-560 521-560 521-560 521-560
15. Sube 35 561-600 561-600 561-600 561-600 561-600 561-600 561-600
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Uygulanan sorularin oyun i¢in uygun olup olmadigini belirlemek i¢in sorular
analiz edilmistir. Sorularin analizinde, madde ve test analiz programi1 ITEMAN 4.1
kullanilmistir. ITEMAN programi yardimui ile sorularin gii¢liik derecesi (p) ve iist ve alt
yetenek diizeyindeki Ogrencileri ayirt etme giicii olarak kullanilan nokta ¢ift serili

korelasyon katsayisi (biserial) hesaplanmistir.

Madde giicliik indeksi, soruya dogru yanit verenlerin tiim gruba boliinmesiyle elde
edilen bir olasilik ve yiizde degeridir ve 0,00 ile 1,00 arasinda degerler alir. Adindan da
anlasilacagi gibi madde giiglik indeksi bir sorunun zor ya da kolayliginin bir
gostergesidir. Hesaplanan madde giiglilk indeksi 1,00’a yaklastikga smava giren
ogrencilerin gogunlugu tarafindan sorunun dogru yanitlandigi ve bu nedenle de kolay bir
soru oldugunu gosterir. Madde gili¢liik indeksinin 0,00’a yaklagmasi ise, sorunun az
sayida 6grenci tarafindan dogru yanitlandigini1 ve bu nedenle de zor oldugunu gosterir.

Aradaki degerler i¢in asagidaki yorumlar yapilabilir (Ozsevgeg, 2012):

0,29 ve altinda bulunan maddeler ¢ok zor maddeler

0,30 ve 0,49 arasinda bulunan maddeler orta giigliikkte maddeler

0,50 ve 0,69 arasinda bulunan maddeler kolay maddeler

0,70 ve 1,00 arasinda bulunan maddeler ¢cok kolay maddeler

Madde ayiricilik giicii indeksi, maddenin kalitesini gosteren bir degerdir. Baska
bir ifadeyle, iist grupta (basarili grup) ve alt grupta (basaris1 diisiik grup) yer alan
bireylerin, maddeyle olciilen 6zellik bakimindan ayrilip ayrilmadigini goésterir. Bu
baglamda madde ayiricilik giicii, maddenin bilenle bilmeyeni ayirt etme giiclidiir. Madde
ayiricilik giicii indeksi —1,00 ile +1,00 arasinda degerler alir. Fakat negatif ayiricilik
maddenin 6nemli bir kusuru oldugunu gosterir ve negatif ayiriciliktaki maddeler teste
alinmaz. Teste alinacak maddelerin ayiricilik giiciiniin 0,30°dan biiylik olmas1 gerekir

(Ozsevgeg, 2012).

Bu nedenlerden dolay1 analizler sonunda madde giicliik indeksleri 0,20 — 0.80
arasinda bulunan sorular ile ayirt edicilik indeksleri 0,30 iizerinde olan sorular oyunda
kullanilmak {tizere segilirken diger sorular uygulamadan cikarilmistir. Bu baglamda;

birinci tinite i¢in 537, ikinci iinite i¢in 544, {i¢lincii tinite i¢in 531, dordiincii tinite i¢in
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551, besinci iinite i¢in 497, altinci {inite i¢in 511 ve yedinci iinite igin ise 485 soru
kullanilmak iizere oyuna yiiklenmistir. Oyunda kullanilan sorularin sayilari, inite ve iinite

alt basliklara gore Tablo 3.5’te ayrintili olarak verilmistir.
3.4.8.Oyunda Kullanilan Sorularin Gruplanmasi

Oyun yedinci siif fen bilimleri dersine yonelik hazirlanmistir. Oyunda kullanilan

sorular Tablo 3.5’deki gibi iinitelere ve iinite alt bagliklarina gore gruplanmstir:

Tablo 3.5
Oyunda Kullanilan Unite, Unite Alt Bashklari ve Soru Sayilar:

Oyundaki
Unite ve Alt Bagliklari Soru Sayist
1. Unite: Viicudumuzda Sistemler 537
1- Sindirim Sistemimiz ve Sindirim Sistemimizin Sagligi 97
2- Bosaltim Sistemimiz Viicudumuzdan Atiklar1 Uzaklastirir 95
3- Denetleyici ve Diizenleyici Sistemlerimiz 139
4- Duyu Organlarimiz 102
5- Viicudumuzdaki Sistemlerin Sagligi ve Organ Bagisi 104
2. Unite: Kuvvet ve Hareket 544
1- Yaylar1 Taniyalim 114
2- Is ve Enerji 152
3- Hayatimiz1 Kolaylastiran Makineler 141
4- Enerji ve Siirtiinme Kuvveti 137
3. Unite: Yasaminzdaki Elektrik 531
1- Elektriklenme 181
2- Elektrik Akimi Nedir? 163
3- Seri ve Paralel Baglama 187
4. Unite: Maddenin Yapisi ve Ozellikleri 551
1- Elementler ve Sembolleri 82
2- Atomun Yapisi 98
3- Elektronlarin Dizilimi ve Kimyasal Ozellikleri 91
4- Kimyasal Bag 88
5- Bilesikler ve Formiilleri 94
6- Karisimlar 98
5. Unite: Isik 497
1- Is1gin Sogrulmasi 137
2- Beyaz Isik Gergekten Beyaz midir? 129
3- Isigin Kirilmasi 126
4- Mercekler 105
6. Unite: Insan ve Cevre 511
1-Ekosistemler 171
2- Biyolojik Cesitlilik 187
3- Cevre Sorunlar1 ve Etkileri 162
7. Unite: Giines Sistemi ve Otesi: Uzay Bilmecesi 485
1- Gok Cisimlerini Tantyalim 156
2- Giines Sistemi 159
3- Uzay Arastirmalari 170

Toplam 3656
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Bu sekilde ogrenciler hangi tiniteleri islemisler ise 6grencilere o tiinitelerden
sorular gelmesi saglanmistir. Ornegin dgrenciler {iciincii {initede “Elektrik Akimi Nedir?”
konusunu islemisler ise; oyunda sadece birinci iinitenin tamamindan, ikinci iinitenin

tamamindan ve iiglincii linitenin ilk iki konusunda sorular gelmektedir.
3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde parametrik veya parametrik olmayan analiz tekniklerinden
hangisinin kullanilacagina karar verebilmek i¢in biitiin gruplarin motivasyon, 6z-yeterlik
ve saldirganlik 6lgeklerinden aldiklari puanlarina bakilmistir. Verilerin analizinde SPSS
paket programi kullanilmistir. Ayrica bolgelerin farkli kiiltiirlere ve sosyo-ekonomik
diizeylere sahip oldugu diisiiniildiigiinden, her bolge kendi igerisinde ele alinmis ve her
bolgenin deney grubunun puanlari sadece ayni bolgenin kontrol grubu ile karsilagtirilarak

analiz edilmistir. Bolgeler arasi karsilastirma ve analiz yapilmamistir.

Grup puanlarinin homojen dagilip dagilmadigini tespit etmek i¢in F testi, normal
dagilip dagilmadiklarini tespit etmek i¢in de gruplar 50’den kiiglik oldugu i¢in Shapiro-
Wilk testi uygulanmistir. Ortaya ¢ikan sonuglar dogrultusunda, belirlenen gruplarin

homojen olup olmadiklar1 ve normal bir dagilim gosterip gostermedigi agiklanmustir.

Her bolge kendi igerisinde olmak iizere, deney ve kontrol gruplarinin 6l¢eklerden
aldiklar1 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigin
tespit etmek i¢in Bagimsiz t-Testi kullanilmistir. Daha sonra her grup kendi igerisinde
olmak tizere on-test, ara-test ve son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark olup olmadigini tespit etmek icin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA testi kullanilmistir.

Tek yonli tekrarli ANOVA analizleri sonucunda, Manckly’s test sonuglari
tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity 6zelligine bakilmistir. Bu
kosulu saglamayan gruplarin analizleri Epsilon degerleri dogrultusunda degistirilmistir.
Kosulu saglamayan gruplarin Epsilon degerleri 0,75’den biiyiik oldugu durumlarda
serbestlik derecesi Huynh-Feltd’in Onerisi dogrultusunda, 0,75’den kii¢iik oldugu
durumlarda ise serbestlik dereceleri Greenhouse-Geisser’in onerisi dogrultusunda

diizeltilmistir.

Ayrica testler arasinda istatistiksel bir farkin oldugu durumlarda bu farkin hangi

testler arasinda ve hangi test dogrultusunda oldugunun tespiti i¢in, gruplar homojen
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dagildigr icin Post Hoc testlerden Tukey testi kullanilmigtir. Tukey test sonuglari
tablolarin fark stitununda verilmistir. Fark siitununda hangi testler arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkin oldugu verilmistir. Ayrica 6n-test, ara-test ve son-test puan
ortalamalarinin hangisinin daha yiiksel oldugu anlasilmasi i¢in yiiksek ortalamaya sahip
testler ilk yazilmistir. Ornegin; 3-1 kodlamasi; son-test ve dn-test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark vardir ve son-test puan ortalamalar1 on-test puan

ortalamalarindan fazladir anlamina gelmektedir (1-6n-test, 2-ara-test, 3-son-test).

Elde edilen sonuglar; tablo ve grafikler seklinde bulgular ve yorum kisminda

ayrintili bir sekilde verilmistir.



4. BULGULAR VE YORUM

[Ikdgretim yedinci sinif fen derslerine yonelik hazirlanmis bilgisayar oyununun
ogrencilerin fene yonelik Oz-yeterlik inanglarina, motivasyonlarmna ve saldirganlik
diizeylerine etkilerini incelemek amaciyla yapilan bu calismada elde edilen bulgular
asagida sunulmus ve yorumlanmistir. Bu baglamda Slgeklerden elde edilen puanlarin
homojen olup olmadigina ve normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmistir.
Homojenlik i¢in F testi, normallik i¢in de gruplar 50’den kii¢iik oldugu i¢in Shapiro-Wilk
testi kullanilmistir. Analizler sonucunda gruplarin puanlarinin normal dagilim goésterdigi,
homojen dagildiklar1 tespit edilmis ve diger analizler i¢in parametrik testler
kullanilmistir. Gruplarin her bir 6l¢ek i¢in 6n-test puanlariin farkli olup olmadiklarini
incelemek i¢in bagimsiz t testi, gruplarin puanlarindaki degisimleri incelemek i¢in de tek
faktorlii tekrarli ANOVA yapilmistir. Ayrica Ogrencilerin puan ortalamalar1 da

grafiklerde sunulmustur.

4.1. Oz-yeterlik Olgeginden Elde Edilen Bulgular ve Yorumu

Tablo 4.1
Oz-yeterlik Puanlarimin On-Test Bagimsiz t Testi Sonuclar
BOLGE Grup N X Ss sd t P
Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 89,87 6,48 58 ,391 ,698*
Kontrol Grubu 30 90,50 6,07
Ege Bolgesi Deney Grubu 30 87,83 8,56 59 487 ,628*
Kontrol Grubu 31 86,81 7,90
Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 84,39 10,81 65 ,648 ,519*
Kontrol Grubu 34 85,91 8,21
I¢ Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 86,74 8,54 61 ,142 ,888*
Kontrol Grubu 32 86,44 8,48
Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 87,13 7,21 59 476 ,636*
Kontrol Grubu 31 88,03 7,52
Dogu Anadolu Deney Grubu 32 75,03 7,57 60 ,052 ,959*
Bolgesi Kontrol Grubu 30 74,93 7,21
Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 71,82 6,62 68 ,960 ,341*
Bolgesi Kontrol Grubu 36 73,19 5,30

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglar1 incelendiginde; yedi bolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarinin fene yonelik 6z yeterlik 6lgegi On test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli  bir fark olmadigi gorilmektedir  (tMarmara(58)=0,391,  trge(59)=0,487,
tAkdeniZ(65)=0,648,  ticAnadolu(61)=0,142,  tkaradeniZ(59)=0,476,  tpoguAnadoln(60)=0,052,
tGiineyDoguAnadolu(68)=0,960, p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n test puanlarinin

ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi igerisindeki deney ve kontrol grubu
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Ogrencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Yani uygulama
oncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fene yonelik 6z yeterlik diizeyleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglart tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity

Ozelhglnl XzMarmaraDeney(z)=3 ,04, XZMaHnaraKontrol(z):l ,22, XzEgeDeney(2)=3 ,1 3,

XziQAnadoluKontrol(z):O,S 1 ) X2KaradenizDeney(2):3 ,98 ’ X2KaradenizK0ntr01(2):2,68,
XzDoguAnadoluDeney(2)24,49 5 X2GiineyDoguAnadoluKontrol(Z):O,77 (p>005) gruplarlnln Sagladlgl,
XzAkdeniZDeney(z): 11 ) 1 9, XzAkdenizKontrol(2):1 0,79, XzDoguAnadoluKontrol(2):6,99,

XzigAnadoluDeney(z):l1,51, XzEgeKontrol(z):&S 8, X2GiineyDoguAnadoluDeney(2)26,89 (p<0,05)
gruplarinin ise saglamadigi ortaya ¢ikmistir. Saglamayan gruplarin Epsilon degerlerinin
hepsinin 0,75 den biiyiik olmas1 nedeni ile testlerin serbestlik derecesi Huynh-Feltd’in

onerisi dogrultusunda degistirilmistir.

Analiz sonuglar incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin dn-test, ara-test
ve son-testte elde ettikleri 6z-yeterlik puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin oldugu, kontrol gruplarindaki &grencilerin puanlar arasinda ise bir fark

olmadig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.2°de gosterilmistir.
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Tablo 4.2
Oz-yeterlik Puaniarinin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami sd Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 2204,77 29 76,02
Bolgesi Grubu Olgiim 12551,40 2 6275,70 315,99 ,000 3-1,2-1
Hata 1151,93 58 19,86
Toplam 15908,20 89 6371,58
Kontrol  Not Ortala. Arast 2327,6 29 80,26
Grubu  Olgiim 87,6 2 43,80 1,87 ,163 -
Hata 1357,71 58 23,40
Toplam 2428,78 89 147,46
Ege Deney Not Ortala. Arasi 1849,06 29 63,76
Bolgesi Grubu Olgiim 14008,06 2 7004,03 202,38 ,000 3-1,2-1
Hata 2007,27 58 34,61
Toplam 17864,39 89 7102,40
Kontrol  Not Ortala. Arasi 2849,66 30 94,99
Grubu Olgiim 14,52 2 7,26 0,24 ,748 -
Hata 1820,15 60 30,34
Toplam 4684,33 92 132,59
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 5221,84 32 163,18
Bolgesi Grubu Olgiim 17730,26 2 8865,12 240,70 ,000 3-1,2-1
Hata 2357,07 64 36,83
Toplam 25309,17 98 9065,13
Kontrol  Not Ortala. Arasi 2302,75 33 69,78
Grubu Ol¢iim 148,26 2 74,13 1,35 ,264 -
Hata 3619,08 66 54,84
Toplam 6070,09 101 198,75
Ic Deney Not Ortala. Arast 2150,62 30 71,69
Anadolu Grubu Olgiim 16670,19 2 8335,10 285,05 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 1754,47 60 29,24
Toplam 20575,28 92 8436,03
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1980,41 31 63,88
Grubu Ol¢iim 13,27 2 6,64 0,11 ,900 -
Hata 3894,06 62 62,81
Toplam 5887,74 95 133,33
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 1346,62 29 46,44
Bolgesi Grubu Ol¢iim 16849,42 2 8424,71 318,14 ,000 3-1,2-1
Hata 1535,91 58 26,48
Toplam 19731,95 89 8498,07
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1611,96 30 53,73
Grubu Ol¢iim 100,93 2 50,46 1,18 ,285 -
Hata 2363,08 60 39,39
Toplam 2464,01 92 143,58
Dogu Deney Not Ortala. Arast 1670,07 31 53,87
Anadolu Grubu Olciim 16598,90 2 8299,45 264,45 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 1945,77 62 31,84
Toplam 20214,74 95 8385,16
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1213,66 29 41,85
Grubu Olciim 225,36 2 112,68 1,751 ,189 -
Hata 3731,98 58 64,34
Toplam 3957,34 89 218,87
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 995,29 33 30,16
Dogu Grubu Ol¢iim 23629,49 2 11814,75 436,805 ,000 3-1,2-1
Anadolu Hata 1785,18 66 27,05
Bolgesi Toplam 26409,96 101 11871,96
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1083,33 35 30,95
Grubu Ol¢iim 103,17 2 51,58 1,44 244 -
Hata 2506,17 70 35,80
Toplam 3692,67 107 118,33
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Grafik 4.1. Oz-yeterlik Puan Ortalamalar
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Bolgesi Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 90,3 87,833 84,394 86,742 87,133 75,031 71,824
u Deney Grubu Aratest 114,767 113,767 111,424 114,161 114,733 102,313 103
m Deney Grubu Sontest 115,067 114,8 113,97 116,032 117,4 103,5 105,118
® Kontrol Grubu Ontest 90,5 86,806 85,912 86,438 88,322 74,933 73,194
m Kontrol Grubu Aratest 92,7 85,839 84,794 86,313 88,065 78,8 75,444
m Kontrol Grubu Sontest| 92,467 86,323 84,882 85,593 85,839 76,633 75,028

Tablo 4.1 — 4.2 ve Grafik 4.1 ayrintili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Bu durum deney gruplarinda uygulanan bilgisayar
oyununun o6z-yeterlik tizerine olumlu bir etki yaptig1 seklinde yorumlanabilir. Ayrica
bilgisayar oyununu oynamaya devam eden Ogrencilerin Oz-yeterlik inanglarinda
istatistiksel olarak anlamli olmasa da artis oldugu goriilmektedir. Bu artisin istatistiksel
olarak anlamli olmamasinin sebebi ise oyunun zaten 6grencilerin 6z-yeterlik inanglarinin
ara-teste kadar oldukga yiikselmis olmasi ve testin 6lgebilecegi sinirlar dahilinde daha da
yiikseltmesinin olduk¢a zor oldugu seklinde ifade edilebilir. Kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin ise puanlarinda 6nemli Slgiide bir artis ya da azalma olmamistir. Sonug
olarak kullanilan bilgisayar oyunu 6grencilerin 6z-yeterlik inancini belli bir seviyeye
cikarmis ve o seviyede kalmasini saglamistir. Bu seviyenin, 6l¢egi gelistirenler tarafindan
yeterli diizeyde yliksek oldugu ve daha ¢ok yiikselmesinin oldukg¢a gii¢ oldugu seklinde
ifade edilmistir (Tatar ve dig., 2009). Ogrenciler oyunda basarili olabilmeleri igin
oyundaki sorulara dogru cevap vermeleri gerektigini fark etmis, bunun i¢in de fen
bilimleri dersi konularina daha fazla ilgi gostermeye baslamislardir. Bu sayede 6grenciler

giin gectikce oyundaki sorulara eskiye oranla daha fazla dogru cevap verdiklerinden
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kendi performans becerileri artmigtir. Oyundaki ve fen derslerindeki performanslarinin
artmasi kendi performans becerilerine giivenmeleri saglamig, bu da &grencilerin 6z-
yeterliklerini arttirmistir. Bu yiizden tasarlanan bilgisayar oyununun dgrencilerin fene

yonelik 6z-yeterlik inanglarina olumlu etki yaptig1 seklinde yorumlanabilir.

4.1.1. Alt Faktor 1. Fene Yonelik Giiven

Tablo 4.3 )
Faktor 1. Fene Yonelik Giiven On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglari
BOLGE Grup N X Ss sd t P
Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 56,70 5,54 58 0,641 ,524*
Kontrol Grubu 30 55,87 4,48
Ege Bolgesi Deney Grubu 30 53,47 8,38 59 0,432 ,667*
Kontrol Grubu 31 54,32 7,05
Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 51,70 9,95 65 1,224 ,225*
Kontrol Grubu 34 54,32 7,47
I¢ Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 53,16 8,34 61 0,875 ,385*
Kontrol Grubu 32 51,38 7,86
Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 51,53 7,58 59 0,079 ,937*
Kontrol Grubu 31 51,68 6,62
Dogu Anadolu Deney Grubu 32 47,88 8,30 60 0,584 ,562*
Bolgesi Kontrol Grubu 30 46,77 6,48
Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 44,15 6,35 68 0,586 ,560*
Bolgesi Kontrol Grubu 36 44,94 4,99

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglar1 incelendiginde; yedi bolgeden secgilen deney ve kontrol
gruplariin fene yonelik giiven test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigr  goriilmektedir.  (tMarmara(58)=0,641,  tEee(59)=0,432,  takdeniz(65)=1,224,
ticAnadolu(61)=0,875, tKaradeniz(59)=0,079, tDoguAnadolu(60)=0,584,
tGiineyDoguAnadolu(68)=0,560, p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n test puanlarinin
ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi icerisindeki deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Yani uygulama
oncesi kontrol ve deney grubu dgrencilerinin fene yonelik giiven (6z-yeterlik inancinin

birinci alt faktorii) diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglart tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
ozelligini  X*Marmarabeney(2)=2,92, XPMarmarakontrol(2)=3,95, X AkdenizDeney(2)=10,74,
X2i¢ AnadoluKontrol(2)=0,51, XKaradenizKontrol(2)=2,20, X?DoguAnadolubeney(2)=10,77,
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X?Dogunadolukontrol(2)=4,08,  X2GineyDoguAnadolubeney(2)=16,19  (p>0.05)  sagladig,
X2EgeDency(2)=7,77, X?EgeKontrol(2)=19,70, X2 AkdenizKontrol(2)=20,91,
XigAnadoluDeney(2)=15,38,  X’KaradenizDeney(2)=12,13,  X’GiineyDoguAnadolukontrol(2)=1,28
(p<0.05) saglamadig1 ortaya ¢ikmistir. Saglamayan gruplarin Epsilon degerleri 0,75’in
altinda olan Ege Kontrol, Akdeniz Kontrol, i¢ Anadolu Deney ve Karadeniz Deney
gruplarinda  serbestlik  dereceleri  Greenhouse-Geisser’in  Onerisi  dogrultusunda
diizeltilmistir. Ege Deney ve Giiney Dogu Kontrol gruplarinin ise Epilson degerleri 0,75
den bilyiikk oldugu icin o gruplarin serbestlik dereceleri Huynh-Feldt’in Onerisi

dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde, deney gruplarindaki dgrencilerin On-test, ara-
test ve son-testte elde ettikleri fene yonelik gliven puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkliligin oldugu, kontrol gruplarindaki 6grencilerin puanlari arasinda ise bir

fark olmadig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.4’de gosterilmistir.



Tablo 4.4

Faktor 1. Fene Yonelik Giiven Puanlarimin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
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- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 1120,9 29 38,65
Bolgesi Grubu Olgiim 1655,28 2 827,63 49,97 ,000 3-1,2-1
Hata 960,73 58 16,56
Toplam 3736,91 89 882,84
Kontrol  Not Ortala. Arast 1236,32 29 42,63
Grubu Olgiim 16,02 2 8,01 0,86 429 -
Hata 541,31 58 9,33
Toplam 1793,65 89 59,97
Ege Deney Not Ortala. Arasi 1819,66 29 62,75
Bolgesi Grubu Olgiim 2553,62 2 1276,81 53,14 ,000 3-1,2-1
Hata 1393,71 58 24,03
Toplam 5766,99 89 1363,59
Kontrol  Not Ortala. Arasi 2225,16 30 74,17
Grubu Olgiim 11,44 2 572 0,28 ,668 -
Hata 1227,23 60 20,54
Toplam 3463,83 92 100,43
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 4308,63 32 134,65
Bolgesi Grubu Olgiim 3009,72 2 1504,86 53,379 ,000 3-1,2-1
Hata 1804,28 64 28,19
Toplam 9122,63 98 1667,7
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1944,52 33 58,93
Grubu Ol¢iim 23,71 2 11,85 0,336 ,632 -
Hata 2331,63 66 35,33
Toplam 4299,86 101 106,11
Ic Deney Not Ortala. Arasi 1427,23 30 47,57
Anadolu Grubu Olgiim 3026,15 2 1513,08 64,09 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 1416,52 60 23,61
Toplam 5869,9 92 1584,26
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1511,29 31 48,75
Grubu Ol¢iim 3,08 2 1,54 0,33 ,968 -
Hata 2907,58 62 46,90
Toplam 4421,95 95 97,19
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 1087,79 29 37,51
Bolgesi Grubu Ol¢iim 3097,49 2 15,48 66,513 ,000 3-1,2-1
Hata 1350,51 58 23,29
Toplam 5535,79 89 76,28
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1148,13 30 38,27
Grubu Ol¢iim 7,51 2 3,75 0,117 ,890 -
Hata 1927,16 60 32,12
Toplam 3082,8 92 74,14
Dogu Deney  Not Ortala. Arasi 1381,96 31 44,58
Anadolu Grubu Olciim 1698,44 2 849,22 32,022 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 1644,23 62 26,52
Toplam 472463 95 920,32
Kontrol  Not Ortala. Arasi 899,39 29 31,1
Grubu Olciim 50,69 2 25,34 0,64 ,531 -
Hata 2295,98 58 39,59
Toplam 3246,06 89 96,03
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 617,33 33 18,71
Dogu Grubu Ol¢iim 4646,49 2 2323,43 105,54 ,000 3-1,2-1
Anadolu Hata 1452,84 66 22,01
Bolgesi Toplam 6716,66 101 2364,15
Kontrol  Not Ortala. Arasi 953,88 35 27,25
Grubu Ol¢iim 45,13 2 22,57 0,87 424 -
Hata 1816,20 70 25,95
Toplam 281521 107 75,77
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Grafik 4.2 Faktor 1. Fene Yonelik Giiven Puan Ortalamalar:

Fene Yonelik Glven
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Marmara Ege Akdeniz Ig Anadolu Karadeniz Anadolu Dogu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi .. . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
B Deney Grubu Ontest 56,7 53,47 51,7 53,16 51,53 47,88 44,15
B Deney Grubu Aratest 66,47 64,4 62,76 64,45 63,47 56,47 57,82
B Deney Grubu Sontest 64,93 65,1 63,94 65,94 64,43 57,09 59,03
® Kontrol Grubu Ontest 55,87 54,32 54,32 51,38 51,68 46,77 44,95
B Kontrol Grubu Aratest 56,4 53,48 55,41 50,94 51,58 48,6 45,72
B Kontrol Grubu Sontest 55,37 54,06 54,47 51,12 51,03 47,8 46,53

Tablo 4.3-4.4 ve Grafik 4.2 ayrintili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Deney grubu Ogrencilerinin fene yonelik giiven
boyutunda aldig1 puanlarin analizinde On-test puanlari ile ara-test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu fark ara-test lehinedir. Yani deney
grubu 6grencileri ara-testten, On-teste gore daha fazla puanlar almislardir. Yine son-test’e
bakildiginda ise; son-test puanlarinin on-test puanlaria oranla bir artis goriilmektedir.
Fakat bu artis son-test puanlari ile 6n-test ve son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik saglamamistir. Kontrol gruplarindaki 6grencilerin ise puanlarinda
onemli 6l¢iide bir artis ya da azalma olmamistir. Sonug olarak kullanilan bilgisayar oyunu
ogrencilerin 6z-yeterlik inancinin birinci alt faktorii olan fene yonelik giiven puanlarini
belli bir seviyeye cikarmis ve o seviyede kalmasini saglamistir. Bu durum tasarlanan
bilgisayar oyununun o&grencilerin fene yonelik gilivenine olumlu etkisi oldugunu
gostermektedir. Bu da bilgisayar oyununu oynayan &grenciler eglenerek dgrendiklerini
fark ettikleri, oyun siiresince kendilerini ¢ok rahat hissettikleri, bu oyunun da fen ile
alakali olmasindan dolay1 fene de artik giiven duymaya basladiklar1, giiven seviyeleri
zaman gegtikce yiikseldigi ve belli bir zaman sonra ise sabit kaldigi seklinde

yorumlanabilir.
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4.1.2. Alt Faktor 2. Fen ile Tlgili Zorluklarla Basa Cikabilme

Tablo 4.5
Faktor 2. Fen ile Ilgili Zorluklarla Basa Cikabilme Puanlar: On-Testler Bagimsiz t testi sonuglart

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 16,33 2,35 58 1,499 ,139*
Kontrol Grubu 30 17,17 1,93

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 17,43 2,06 59 2,332 ,023**
Kontrol Grubu 31 16,35 1,52

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 16,33 2,26 65 1,690 ,960*
Kontrol Grubu 34 15,47 1,91

I¢ Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 17,35 2,09 61 1,193 ,237*
Kontrol Grubu 32 17,94 1,78

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 18,23 1,74 59 0,704 ,485*
Kontrol Grubu 31 17,94 1,57

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 14,31 2,23 60 1,318 ,192*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 15,10 2,14

Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 13,32 2,76 68 1,300 ,198*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 14,17 2,67

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglar1 incelendiginde; altt bolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarimin fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme 6n test puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (tmarmara(58)=1,499, takdeniz(65)=1,690,
ticAnadolu(61)=1,193, tKaradeniz(59)=0,704, tDoguAnadolu(60)=1,318,
tGiineyDoguAnadolu(68)=1,300, p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n test puanlarinin
ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi icerisindeki deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Yani uygulama
oncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme (6z-
yeterlik inancinin ikinci alt faktorii) diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
yoktur. Sadece Ege bolgesinde deney ve kontrol gruplarinin puanlart arasinda anlamli bir

fark vardir (tgge(59)=2,332 p<0,05).

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglari tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
ozelligini  X*MarmaraDeney(2)=0,06,  X*akdenizDeney(2)=0,67, X’ akdenizKontrol(2)=5,61,
XZic AnadoluDeney(2)=2,96, X2i¢ AnadoluKontrol(2)=0,77, X%KaradenizDeney(2)=0,82,
X%DoguanadoluDeney(2)=0,43,  XZDoguanadolukontrol(2)=4,37,  X’GiineyDoguAnadoluDeney(2)=1,12
(p>0.05) sagladig1, X’marmarakontrol(2)=6,99, X’EgeDeney(2)=10,43, XZEgekontrol(2)=9,22,
XKaradenizKontrol(2)=8,11, X>GiineyDoguAnadolukontrol(2)=12,75 (p<0.05) saglamadigi ortaya
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cikmigtir. Saglamayan gruplarmin (Marmara Kontrol, Ege Deney, Ege Kontrol,
Karadeniz Kontrol ve Giliney Dogu Anadolu Kontrol gruplar1) hepsinin Epilson degerleri
0,75 den biiyiik oldugu icin o gruplarin serbestlik dereceleri Huynh-Feldt’in Onerisi

dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde, deney gruplarindaki dgrencilerin on-test, ara-
test ve son-testte elde ettikleri fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu, kontrol gruplarindaki 6grencilerin
puanlar1 arasinda ise bir fark olmadigi belirlenmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.6°da

gosterilmigtir.
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Tablo 4.6
Faktor 2. Fen ile Iigili Zorluklarla Basa Cikabilme Puanlarinin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 210,99 29 7,28
Bolgesi Grubu Olgiim 1145,36 2 572,68 133,228 ,000 3-1,2-1
Hata 249,31 58 4,30
Toplam 1605,66 89 584,26
Kontrol  Not Ortala. Arast 203,16 29 7,01
Grubu Olgiim 48,82 2 24,41 3,340 ,050 -
Hata 423,84 58 7,31
Toplam 675,82 89 38,73
Ege Deney Not Ortala. Arasi 233,29 29 8,04
Bolgesi Grubu Olgiim 317,49 2 158,74 22,105 ,000 3-1,2-1
Hata 416,51 58 7,18
Toplam 967,29 89 173,96
Kontrol  Not Ortala. Arasi 174,26 30 5,81
Grubu Olgiim 14,60 2 7,30 1,413 252 -
Hata 310,07 60 517
Toplam 498,96 92 18,28
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 279,21 32 8,73
Bolgesi Grubu Olgiim 738,24 2 369,12 75,453 ,000 3-1,2-1
Hata 313,09 64 4,89
Toplam 1330,54 98 382,74
Kontrol  Not Ortala. Arasi 212,52 33 6,44
Grubu Ol¢iim 28,29 2 14,15 1,676 ,198 -
Hata 557,04 66 8,44
Toplam 797,85 101 29,03
Ic Deney  Not Ortala. Arast 165,16 30 5,51
Anadolu Grubu Olgiim 1137,36 2 568,68 139,470 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 244,65 60 4,08
Toplam 436,24 92 578,27
Kontrol  Not Ortala. Arasi 166,91 31 5,38
Grubu Ol¢iim 11,27 2 5,64 1,354 ,266 -
Hata 258,06 62 4,16
Toplam 436,24 95 15,18
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 150,10 29 5,18
Bolgesi Grubu Ol¢iim 1453,07 2 726,53 190,731 ,000 3-1,2-1
Hata 220,93 58 3,81
Toplam 1824,10 89 735,52
Kontrol  Not Ortala. Arasi 160,80 30 5,36
Grubu Ol¢iim 9,74 2 4,87 1,307 276 -
Hata 223,59 60 3,73
Toplam 394,13 92 13,96
Dogu Deney Not Ortala. Arasi 147,91 31 4,77
Anadolu Grubu Olciim 610,15 2 305,07 30,746 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 615,19 62 9,92
Toplam 1373,25 95 319,76
Kontrol  Not Ortala. Arasi 239,82 29 8,27
Grubu Olciim 4,02 2 2,01 0,258 773 -
Hata 451,31 58 7,78
Toplam 695,15 89 18,06
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 240,16 33 7,28
Dogu Grubu Ol¢iim 1205,35 2 602,68 74,865 ,000 3-1,2-1
Anadolu Hata 531,31 66 8,05
Bolgesi Toplam 1976,82 101 618,01
Kontrol  Not Ortala. Arasi 238,19 35 6,81
Grubu Ol¢iim 28,13 2 14,07 1,879 170 -
Hata 523,87 70 7,48
Toplam 790,19 107 28,36
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Grafik 4.3 Faktor 2. Fen ile Ilgili Zorluklarla Basa Cikabilme Puan Ortalamalari

Fen ile ilgili Zorluklarla Basa Cikabilme

30
25
20
15
10
5
0
. Glney
o . Dogu .
Marmara Ege Akdeniz | Ig Anadolu Karadeniz Dogu
. . . . R . N . i . Anadolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi .. .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 16,33 17,43 16,33 17,35 18,23 14,31 13,32
B Deney Grubu Aratest 23,47 21,37 21,36 24,48 26,47 19,38 20,35
B Deney Grubu Sontest 24,93 21,47 22,67 25,03 27,1 19,91 20,85
® Kontrol Grubu Ontest 17,17 16,35 15,47 17,94 17,94 15,1 14,17
B Kontrol Grubu Aratest 18,37 15,94 16,47 17,81 18,54 15,47 15,08
B Kontrol Grubu Sontest 18,93 15,39 15,26 17,16 17,81 14,97 15,36

Tablo 4.5-4.6 ve Grafik 4.3 ayrntili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler On-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmistir. Son testte ise
ara testte oranla istatistiksel olarak anlamli olmasa da biraz artis gostermislerdir. Sonug
olarak kullanilan bilgisayar oyunu, 6grencilerin 6z-yeterlik inancinin ikinci alt faktorii
olan fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme puanlarini anlamli bir sekilde arttirmis ve
yiiksek seviyelerde kalmasini saglamistir. On-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunan Ege Bolgesi incelendiginde ise; On-testte deney grubunun puan ortalamasinin
daha yiiksek oldugu ve aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu
goriilmektedir. Fakat daha sonraki testlere yani ara ve son teste bakildiginda kontrol
grubunun puan ortalamasi kademeli bir sekilde azalirken, deney grubunun puanlari
artmistir. Bu durum Ege gruplarinda islenen ders siirecinde 6grencilerin fen ile ilgili
zorluklarla basa ¢ikabilme seviyelerinin azaldigini ifade etmektedir. Fakat uygulama
stirecinde deney grubuna oynatilan bilgisayar oyunu, bu seviyenin azalmasina engel
olmus ve aksine fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme seviyelerini arttirdig1 seklinde
yorumlanabilir. Diger kontrol gruplarindaki 6grencilerin analiz sonuglar1 ve tablosu
incelendiginde ise, puanlarda istatistiksel olarak anlamli olmasa da bazi bolgelerde artma,
bazi bolgelerde azalma ve bazi bolgelerde de hem artma hem de azalma goriilmektedir.

Bolgeler arasindaki farkliligin sebebinin ise gruplarin derslerine farkli 6gretmenlerin
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girmesi ve bu 6gretmenlerin kullandig1 yontem ve materyal olabilecegi diisiiniilmektedir.
Siirece etkileyen degiskenlerin kontrol gruplarina yaptigi etkiyi deney gruplarma da
yaptig1 varsayildigindan deney gruplarindan da ayni durum beklenmistir. Fakat deney
grubuna uygulanan bilgisayar oyunu bu puan durumunu olumlu yonde degistirmis ve
ogrencilerin fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilmelerini arttirmistir. Ogrenciler, oyun
stirecinde farkli fen sorulari ile kargilasmislardir. Uygulamanin ilk baslarinda 6grenciler
sorular karsisinda zorlansalar da, silire¢ igerisinde oyundan keyif almaya baslamslar,
keyfi aldikca da daha fazla ilgi duymaya baglamislardir. Bu da 6grencilerin daha sonraki
stirecte sorular karsisinda daha rahat olmalarina ve dogru cevaplar vermelerine yardime1
olmustur. Sorular karsisindaki zorlanmalarini siireg igerisinde oyunda basarili olmak i¢in
fazladan gosterdikleri performanslarla iistesinden geldigi seklinde diisiiniilmektedir.
Ayrica oyunun asamali olmasi, baska birinin malzemelerini ele ge¢irme ve ya koruma
cabasi ve artan basar1 hazzi da fen ile ilgili zorluklar ile basa ¢ikabilmelerini arttirmig
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu da 6grencilerin oyundaki zorluklarin iistesinden gelerek
ayn1 zamanda fen konularinda karsilastiklar1 zorluklarin da iistesinden gelmesini sagladi
seklinde yorumlanabilir. Yani tasarlanan bilgisayar oyunu, 6grencilerin fen ile ilgili

karsilastiklar1 zorluklarin tistesinden gelebilecekleri inanglarina olumlu etti ettigi seklinde
ifade edilebilir.

4.1.3. Alt Faktor 3. Fen Performansina Giivenme

Tablo 4.7

Faktor 3. Fen Performansina Giivenme Puanlar: On-Testler Bagimsiz t testi sonuglar

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 17,27 2,18 58 0,378 ,7107*
Kontrol Grubu 30 17,47 1,91

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 16,93 2,08 59 1,404 ,166*
Kontrol Grubu 31 16,13 2,38

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 16,36 2,22 65 0,439 ,662*
Kontrol Grubu 34 16,12 2,36

I¢c Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 16,23 2,39 61 1,663 ,102*
Kontrol Grubu 32 17,13 1,88

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 17,37 1,99 59 2,219 ,030%*
Kontrol Grubu 31 18,42 1,71

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 12,84 2,76 60 0,332 741*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 13,07 2,52

Giiney Dogu Anadolu  Deney Grubu 34 14,35 2,27 68 0,482 ,632*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 14,08 2,41

Not:*p>.05; **p<.05
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Analiz sonuglart incelendiginde; alti bdlgeden segilen deney ve kontrol
gruplarmin fen ile ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (tMarmara(58)=0,378, tege(59)=1,404,
tAkdeniz(65)=0,439, ticAnadon(61)=1,663, tnoguAnadoin(60)=0,332, tGineyDoguAnadolu(68)=0,482,
p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n test puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, her
bolgenin kendi igerisindeki deney ve kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinin
birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Yani uygulama 6ncesi kontrol ve deney grubu
Ogrencilerinin fen performansina giivenme (6z-yeterlik inancinin tiglincii alt faktorii)
diizeyleri arasinda anlamli bir fark yoktur. Sadece Karadeniz bdlgesinde deney ve kontrol

gruplarimin puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (tkaradeniZ(59)=2,219, p<0,05).

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglar1 tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
ozelligini  XMarmarakontrol(2)=1,23, X Akdenizbeney(2)=0,44,  XZAkdenizKontrol(2)=1,60,
X2i¢ AnadoluKontrol(2)=4,15, XKaradenizDeney(2)=0,19, XKaradenizKontrol(2)=0,92,
X?DoguAnadolukontrol(2)=1,84, X2GiineyDoguAnadoluDeney(2)=0,23, X>GiineyDoguAnadolukontrol(2)=2,88
(p>0,05) sagladigt Xmarmaraeney(2)=12,66, XZEgeneney(2)=13,20, X’Egekontrol(2)=21,81,
XZi¢AnadoluDeney(2)=8,37, X*DoguAnadolubeney(2)=22,28 (p<0,05) saglamadig1 ortaya ¢ikmustir.
Saglamayan gruplarinin Epsilon degerlerine bakilmistir. Epilson degeri 0,75’den kiigiik
olan gruplarin (Marmara Deney, Ege Deney ve Ege Kontrol) serbestlik dereceleri
Greenhouse-Geisser’in Onerisi dogrultusunda diizeltilmistir. Epilson degeri 0,75’den
biiyiik olan gruplarin (I¢ Anadolu Deney ve Dogu Anadolu Deney) serbestlik dereceleri

ise Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde, deney gruplarindaki dgrencilerin On-test, ara-
test ve son-testte elde ettikleri fen performansina giivenme puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliligin oldugu, kontrol gruplarindaki 6grencilerin puanlar arasinda
ise Karadeniz Bolgesi ve Giliney Dogu Anadolu Bolgesi gruplart haricinde bir fark

olmadig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.8’de gdsterilmistir.
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Tablo 4.8
Faktor 3. Fen Performansina Giivenme Puanlarimin Tek Yonlii Tekrarlt ANOVA Analizi
« Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamast P Fark
Marmara Deney Not Ortala. Arasi 237,29 29 8,18
Bolgesi Grubu Olgiim 1327,29 2 663,64 290,039 ,000 3-1,2-1
Hata 132,71 58 2,29
Toplam 1697,29 89 674,11
Kontrol  Not Ortala. Arast 209,79 29 7,23
Grubu  Olgiim 7,62 2 3,81 0,900 ,412 -
Hata 245,71 58 4,24
Toplam 463,12 89 15,28
Ege Bolgesi  Deney Not Ortala. Arasi 116,06 29 4,00
Grubu Olgiim 2502,16 2 1251,08 544,854 000 3-1,2-1
Hata 133,18 58 2,30
Toplam 2751,40 89 1257,38
Kontrol  Not Ortala. Arasi 233,18 30 17,77
Grubu  Olgiim 8,67 2 4,33 0,794 410 -
Hata 327,33 60 5,46
Toplam 567,18 92 17,56
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 151,66 32 474
Bolgesi Grubu Olgiim 1647,41 2 1323,71 262,619 ,000 3-1,2-1
Hata 322,59 64 5,04
Toplam 2121,66 98 1333,49
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 203,65 33 6,17
Grubu Olgiim 17,78 2 8,89 2,104 130 -
Hata 278,88 66 4,23
Toplam 500,31 101 19,29
I¢ Anadolu Deney  Not Ortala. Arasi 24791 30 8,26
Bolgesi Grubu Olgiim 1644,54 2 822,27 206,604 ,000 3-1,2-1
Hata 238,80 60 3,98
Toplam 2131,25 92 834,51
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 67,33 31 2,17
Grubu Olgiim 3,08 2 1,54 0,429 ,653 -
Hata 222,92 62 3,60
Toplam 293,33 95 7,31
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 168,49 29 5,81
Bolgesi Grubu Olgiim 1299,36 2 649,68 161,970 ,000 3-1,2-1
Hata 232,64 58 4,01
Toplam 1700,49 89 659,50
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 151,70 30 5,06
Grubu Olgiim 32,28 2 16,14 3,700 ,031 1-3
Hata 261,72 60 4,36
Toplam 44570 92 25,56
Dogu Deney Not Ortala. Arasi 161,63 31 521
Anadolu Grubu Olciim 3969,44 2 1984,72 417,747 1,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 294,56 62 4,75
Toplam 4425,63 95 1994,68
Kontrol  Not Ortala. Arasi 153,56 29 5,30
Grubu Olgiim 41,69 2 20,84 2,750 ,072 -
Hata 439,64 58 7,58
Toplam 634,89 89 33,72
Gliney Dogu  Deney Not Ortala. Arast 121,41 33 3,68
Anadolu Grubu Olgiim 2586,59 2 1293,29 250,013 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 341,41 66 5,17
Toplam 3049,41 101 1302,14
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 254,10 35 7,26
Grubu Olgiim 41,41 2 20,70 3,648 031 2-3
Hata 397,26 70 5,68

Toplam 692,77 107 33,64
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Grafik 4.4 Faktor 3. Fen Performansina Guivenme Puan Ortalamalari

Fen Performansina Guivenme
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R . . . . . i . . . Anadolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 17,27 16,93 16,36 16,23 17,37 12,84 14,35
B Deney Grubu Aratest 25,13 28 27,3 25,23 24,9 26,47 24,82
H Deney Grubu Sontest 25,67 28,23 27,36 25,06 25,87 26,5 25,24
® Kontrol Grubu Ontest 17,47 16,13 16,12 17,13 18,42 13,07 14,08
W Kontrol Grubu Aratest 17,93 16,42 15,91 17,56 17,94 14,73 14,64
B Kontrol Grubu Sontest . 18,17 16,87 15,15 17,31 17 13,87 13,14

Tablo 4.7-4.8 ve Grafik 4.4 ayrmntili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler On-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmistir. Son testte ise
ara teste oranla istatistiksel olarak anlamli olmasa da biraz artis gostermislerdir. Sonug
olarak kullanilan bilgisayar oyunu, 6grencilerin 6z-yeterlik inancinin ti¢iincii alt faktori
olan fen performansina giivenme puanlarini anlaml bir sekilde arttirmig ve yiiksek

seviyelerde kalmasini saglamistir.

Karadeniz Bolgesi deney ve kontrol gruplarmmin oOn-test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu gruplarin ortalamalarina
bakildiginda kontrol grubu puan ortalamasinin deney grubu not ortalamasindan fazla
oldugu goriilmiistiir. Fakat uygulama siirecinde yapilan ara-test ve uygulama sonrasinda
yapilan son-test puan ortalamalarma bakildiginda Karadeniz Kontrol grubu puan
ortalamasinin gittikge diistiigii tespit edilmistir. Buna ragmen Karadeniz Deney grubunun
puanlarinda ara-test puanlarinda anlamli bir yiikselme ve son-testte ara-test puanlarma
yakin bir diizeyde kalma saptanmistir. Bu durum Karadeniz gruplarindaki fen
performansina glivenme puanlarinin diismesine ragmen bilgisayar oyununun bu diisiise
engel oldugu ve 6grencilerin kendi fen performanslarina giivenmelerini sagladigi, bunun

paralelinde fen performansina giivenme puan ortalamalarmin artmasina neden oldugu
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yoniinde yorumlanabilir. Yine aymi sekilde Giiney Dogu Anadolu Bolgesi kontrol
grubunun puan ortalamalarina bakildiginda ilk donemde istatistiksel olarak anlamli
olmasa da bir artmanin yasandigi fakat ikinci donemde puan ortalamasinin istatistiksel
olarak anlaml1 bir sekilde diisiise gegtigi goriilmektedir. Deney grubuna bakildiginda ise
On-test puanlari ile ara-test puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir farkin oldugu ve
ara-test puanlarmin ¢ok yiikseldigi, ara-test puanlar1 ve son-test puanlari arasinda ise
istatistiksel olarak anlamli olmasa da bir farkin oldugu ve son-test puanlarinin daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu durum da kullanilan bilgisayar oyununun 6grencilerin
fen derslerindeki performanslarina giivenme seviyelerini arttirdiginin isareti seklinde
yorumlanabilir. Diger kontrol gruplarindaki 6grencilerin puanlarinin analiz sonuglart ve
tablosu incelendiginde ise, puanlarda istatistiksel olarak anlamli olmasa da bazi
bolgelerde artma, bazi bolgelerde azalma ve bazi bolgelerde de dalgalanma
goriilmektedir. Bu da bolgelerin ve Ogretmenlerin farkli olmasinda kaynaklandigi
diistintilebilir. Oyun siirecinde Ogrenciler sorulara dogru cevap verebildiklerini fark
etmisler, dogru cevaplar verdikg¢e de lider panosunda yiikselmislerdir. Bu da 6grencilerin
fen konularin1 6grendiklerini ve fen derslerinde basarili olduklarini diisiinmelerini
saglamis, dolayisiyla da fen derslerindeki performanslarina giivenmelerini olumlu yonde

etkiledigi seklinde yorumlanmaktadir.

Oz-yeterlik 6lgeginin biitiin alt faktdrlerine bakildiginda, deney grubu
ogrencilerinin puanlarinin her alt faktorde arttig1 goriilmektedir. Yani bilgisayar oyunu
ayn1 zamanda 6grencilerin 6zyeterligin alt faktorleri olan fene yonelik giiven duygularinm
arttirmakta, fen ile ilgili zorluklarla basa c¢ikabildiklerini diislindiirmede ve fen
performanslarina giivenmelerini saglamaktadir. Bu {i¢ alt faktordeki puanlarinda olusan
artis da 6grencilerin 6z-yeterlik puanlarini arttirmaktadir. Kisaca, bilgisayar oyunu bu {i¢

alt faktor puanlarini arttirmakla birlikte 6grencilerin 6z-yeterlik inanglarini arttirmaktadir.

Ogrenciler bilgisayar oyununu oynadik¢a eglenerek 6grenmislerdir. Daha iyi
ogrendikc¢e de basardiklarini, fen konulariin zor olmadigin1 ve fen konularinda basaril
olabilmek igin yeterli olan performasa sahip olduklarin fark etmislerdir. Ogrencilerin bu
konulardaki inang¢larinin artmasi 6grencilerin fene yonelik 6z-yeterlik inanglarinin da

artmasina sebep oldugu diisiiniilmektedir.
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4.2. Fene Yonelik Motivasyon Ol¢eginden Elde Edilen Bulgular ve Yorumlari

Tablo 4.9

Fene Yonelik Motivasyon Puanlar: On-Testler Bagimsiz t testi sonuglari

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 107,73 10,61 58 0,104 ,918*
Kontrol Grubu 30 107,97 6,27

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 101,67 6,41 59 0,615 ,541*
Kontrol Grubu 31 102,90 9,02

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 96,42 5,79 65 0,411 ,683*
Kontrol Grubu 34 95,85 6,17

I¢ Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 99,94 4,83 61 0,183 ,856*
Kontrol Grubu 32 100,19 6,02

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 96,63 7,01 59 0,479 ,634*
Kontrol Grubu 31 97,52 7,38

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 79,44 11,33 60 0,356 ,723*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 78,33 13,06

Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 79,24 9,66 68 0,644 ,522*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 80,78 10,35

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglart incelendiginde; yedi bolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon dlgegi On test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigr  goriilmektedir.  (tMarmara(58)=0,104,  tgge(59)=0,615,  takdeniz(65)=0,411,
ticAnadolu(61)=0,183, tKaradeniz(59)=0,479, tDoguAnadolu(60)=0,356,
tGiineyDoguAnadolu(68)=0,644, p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n test puanlarinin
ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi igerisindeki deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Yani uygulama
oncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fene yonelik motivasyon diizeyleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,

Manckly’s test sonuglart tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity

Ozelhglnl XzMarmaraDeney(2)24,78, XzEgeDeney(2)24,25, XzEgeKontrol(2)20,32,
XzAkdenizDeney(z):3 ,64, XzAkdenizKontrol(2):0,24, XziqAnadoluDeney(2):O,78,
Xzic;AnadoluKontrol(z ):4,79 , XzKaradenizDeney(2)24,3 6 , XzKaradenizKontrol(z):?) ,97 ,

XzDoguAnadoluDeney(2):0 ,2 8 , XzDoguAnadoluKontrol(z):?’ ,07, X2GﬁneyDoguAnadoluDeney(z):0,22
XzGﬁneyDoguAnado]uKontrol(2):3,04 (p>005) gruplarlnln Sagladlgl, XzMarmaraKontrol(2):1,22,

(p<0,05) grubunun ise saglamadigi ortaya cikmistir. Saglamayan Marmara kontrol
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grubunun Epsilon degerlerinin 0,75 den biiylik olmasi nedeni ile testlerin serbestlik

derecesi Huynh-Feltd’in 6nerisi dogrultusunda degistirilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin 6n-test, ara-test
ve son-testte elde ettikleri motivasyon puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin oldugu, alti kontrol grubundaki Ogrencilerin puanlar arasinda ise bir fark
olmadig1 belirlenmistir. Sadece i¢ Anadolu Kontrol grubu dgrencilerinin ara-test ve son-
test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Elde

edilen bulgular tablo 4.10’da gosterilmistir.
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Tablo 4.10
Fene Yénelik Motivasyon Puanlarimin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi F P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 3674,90 29 126,69
Bolgesi Grubu Olgiim 10626,07 2 5313,03 79,097 0,00 3-1,2-1
Hata 3895,93 58 67,17
Toplam 18196,90 89 5506,89
Kontrol  Not Ortala. Arast 2127,39 29 73,36
Grubu Olgiim 35,29 2 17,64 0,395 0,639 -
Hata 2592,04 58 44,69
Toplam 4754,72 89 135,69
Ege Deney Not Ortala. Arasi 2105,73 29 72,61
Bolgesi Grubu Olgiim 13385,40 2 6692,70 133,244 0,00 3-1,2-1
Hata 2913,27 58 50,23
Toplam 18404,40 89 6815,54
Kontrol  Not Ortala. Arasi 3491,61 30 116,39
Grubu Olgiim 81,44 2 40,72 0,898 0,413 -
Hata 2721,23 60 45,35
Toplam 6294,28 92 202,46
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 973,66 32 30,42
Bolgesi Grubu Olgiim 20793,71 2 10396,86 164,963 0,00 3-1,2-1
Hata 4033,62 64 63,03
Toplam 25800,99 98 10490,31
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 2202,67 33 66,75
Grubu Olgiim 8,71 2 4,35 0,075 0,928 -
Hata 3834,63 66 58,10
Toplam 6046,01 101 129,20
Ic Deney Not Ortala. Arast 1009,81 30 33,66
Anadolu Grubu Olgiim 16546,90 2 8273,45 227,595 0,00 3-1,2-1
Bolgesi Hata 2181,10 60 36,35
Toplam 19737,81 92 8343,46
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 1302,91 31 42,03
Grubu Olgiim 302,90 2 151,45 4,180 0,020 3-2
Hata 2246,44 62 36,23
Toplam 3852,25 95 229,71
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 1085,60 29 37,43
Bolgesi Grubu Olgiim 17034,47 2 8517,23 171,91 0,00 3-1,2-1
Hata 2873,53 58 49,54
Toplam 20993,60 89 8604,20
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 1135,16 30 37,84
Grubu Olgiim 17,57 2 8,79 0,134 0,875 -
Hata 3943,10 60 65,72
Toplam 5095,83 92 112,35
Dogu Deney  Not Ortala. Arasi 2492,41 31 80,40
Anadolu Grubu Olgiim 22773,06 2 11386,53 87,949 0,00 3-1,2-1
Bolgesi Hata 8026,94 62 129,47
Toplam 33292,41 95 11556,40
Kontrol  Not Ortala. Arasi 2580,72 29 88,99
Grubu Olgiim 16,82 2 8,41 0,67 0,935 -
Hata 7289,18 58 125,68
Toplam 9886,72 89 223,08
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 3091,29 33 93,68
Dogu Grubu Olgiim 24116,78 2 12058,39 116,662 0,00 3-1,2-1
Anadolu Hata 6821,88 66 103,36
Bolgesi Toplam 34029,95 101 12255,43
Kontrol  Not Ortala. Arasi 3410,33 35 97,44
Grubu  Olgim 14,59 2 7,44 0,089 0,244 -
Hata 5848,44 70 83,55
Toplam 9273,36 107 188,43
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Grafik 4.5. Motivasyon Puan Ortalamalar

Fene Yonelik Motivasyon
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Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi .. .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 107,73 101,67 96,42 99,94 96,63 79,44 79,24
H Deney Grubu Aratest 130,77 126,37 126,33 126,87 124,97 112 111,71
H Deney Grubu Sontest 130,8 128,57 127,94 129,42 126,6 112,22 112
® Kontrol Grubu Ontest 107,97 102,9 95,82 100,19 97,52 78,33 80,78
B Kontrol Grubu Aratest 107,7 100,61 95,76 100,03 98,55 79,23 80,5
B Kontrol Grubu Sontest . 107,17 101,68 96,41 103,87 97,81 79,27 79,89

Tablo 4.9-4.10 ve Grafik 4.5 ayrintili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Kontrol gruplarindaki 6grencilerin ise puanlarinda 6nemli
Ol¢iide bir artiy ya da azalma olmamustir. Sonug olarak kullanilan bilgisayar oyunu
ogrencilerin fene yonelik motivasyonlarint belli bir seviyeye ¢ikarmis ve o seviyede

kalmasini saglamistir.

Deney ve kontrol gruplarinin on-test puanlari incelendiginde istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir. Daha sonra yapilan testlerin sonuglarina
bakildiginda ise deney gruplarimin puanlarinda artis goriilmektedir. Deney grubu 6n-test
ve ara-test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur ve bu fark
ara-test lehinedir. Yani deney grubu 6grencilerinin ara-test fene yonelik motivasyon
puanlar1 6n-test puanlarina gore artis gostermistir. Son-test puanlarina bakildiginda ise az
da olsa puanlarda artis tespit edilmistir fakat bu artis istatistiksel olarak anlamli bir artis
degildir.

Kontrol gruplarina bakildiginda ise alt1 bdlgenin kontrol gruplar1 puanlar1 analiz
edilmis fakat 6n-tesler, ara-testler ve son-testler aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadig1 tespit edilmistir. i¢ Anadolu bdlgesi kontrol grubuna bakildiginda ise; ara-

test ile son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
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goriilmektedir. Bu bolgedeki kontrol grubun 6grencilerinin fene yonelik motivasyon
puanlar ara-testte artmamisken ikinci donem sonuna kadar arttig1 goriilmiistiir. Bu artig
cok fazla olmasa da istatistiksel olarak anlamlidir. Bu artigin 6gretim ortamina etki eden
farkli degiskenlerden meydana geldigi diisiiniilmektedir. Bu degiskenlerin ortamin ve
Ogretmenin ayni olmasindan dolay1 deney grubuna da etki ettigi varsayilmaktadir. Fakat
deney grubundaki artigla kontrol grubundaki artis kiyaslandiginda deney grubundaki
artisin ¢ok fazla oldugu gdze carpmaktadir. Ogrencilerin oyunda basarili olma istekleri,
lider panosunda iist siralarda yer almak istemeleri 6grencilerin oyuna yonelik ilgilerini
arttirmigtir. Bu da bilgisayar oyunun fene yonelik motivasyonu arttirmada oldukca etkili
bir materyal oldugu seklinde yorumlanabilir. Ogrencilerin oyun siirecinden ¢ok keyif
almalar1 uygulamandan sikilmalarin1 engellemis ve oyunun 6grencilere fen konulari
sorularla pekistirilirken ilgilerini, dolayli olarak da motivasyonlarini hep yiiksek seviyede
tuttugu seklinde ifade edilebilir. Yine diger deney gruplarindaki dgrencilerin puanlarina
baktigimizda da istatistiksel olarak anlamli bir artisin oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
hazirlanan bilgisayar oyununun 6grencilerin fene yonelik motivasyonlari tizerine olumlu

etkisi oldugu soylenebilir.

4.2.1. Alt Faktor 1. Oz-yeterlik

Tablo 4.11

Faktor 1. Oz-yeterlik Puanlart On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglar

BOLGE Grup N X Ss Sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 21,67 3,40 58 0,511 ,611*
Kontrol Grubu 30 22,10 1,17

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 19,93 3,86 59 0,894 ,375*
Kontrol Grubu 31 20,81 3,77

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 18,61 2,42 65 1,277 ,206*
Kontrol Grubu 34 17,88 2,12

I¢ Anadolu Bélgesi Deney Grubu 31 18,52 2,41 61 0,465 ,644*
Kontrol Grubu 32 18,22 2,66

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 17,63 2,41 59 0,644 ,522*
Kontrol Grubu 31 18,06 2,80

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 14,72 3,80 60 0,567 ,573*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 15,33 4,72

Giiney Dogu Anadolu  Deney Grubu 34 14,35 4,51 68 0,060 ,953*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 14,42 4,42

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglar1 incelendiginde; yedi bolgeden segilen deney ve kontrol

gruplarinin motivasyon 6l¢egi birinci alt faktorii olan 6z-yeterlik 6n test puanlart arasinda
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istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (tMarmara(58)=0,511,
tege(59)=0,894, tAkdeniZ(65)=1,277, ticanadolu(61)=0,465, tKaradeniz(59)=0,644,
tDoguAnadolu(60)=0,567, tGineyDoguAnadolu(68)=0,953, p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n
test puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi igerisindeki deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir.
Yani uygulama oncesi kontrol ve deney grubu dgrencilerinin fene yonelik motivasyonun
birinci alt faktorii olan 6z-yeterlik inang diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglart tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
ozelligini XEgeDeney(2)=0,58, X2 AkdenizDeney(2)=3,00, X2 AkdenizKontrol(2)=1,63,
XZi¢ AnadoluKontrol(2)=2,86, X%KaradenizDeney(2)=1,16, XKaradenizKontrol(2)=2,03,
X?DoguAnadolubeney(2)=1,03,  X?DoguAnadolukontrol(2)=4,82,  X2GiineyDoguAnadolubeney(2)=3,37
X2 GiineyDoguAnadoluKontrol(2)=4,99 (p>0.05) gruplarinm sagladig1, X*marmarabeney(2)=37,16,
X?Marmarakontrol(2)=46,32, X?Egekontrol(2)=6,26, XZi¢AnadoluDeney(2)=6,97 (p<0,05) grubunun
ise saglamadig1 ortaya ¢ikmistir. Saglamayan gruplariin Epsilon degerlerine bakilmistir.
Epilson degeri 0,75’den kiigiik olan gruplarin (Marmara Deney ve Marmara Kontrol)
serbestlik dereceleri Greenhouse-Geisser’in Onerisi dogrultusunda diizeltilmistir. Epilson
degeri 0,75’den biiyiik olan gruplarin (Ege Kontrol ve I¢ Anadolu Deney) serbestlik

dereceleri ise Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglari incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin 6n-test, ara-test
ve son-testte elde ettikleri 6z-yeterlik puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farkliligin oldugu, Kontrol grubundaki 6grencilerin puanlar arasinda ise anlamli bir fark

olmadig belirlenmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.12°de gosterilmistir.
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Faktor 1. Oz-yeterlik Puanlarimin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
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- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi F P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 675,83 29 23,31
Bolgesi Grubu Olgiim 1203,27 2 601,63 63,980 0,00 3-1,2-1
Hata 545,40 58 9,40
Toplam 2424,50 89 634,34
Kontrol  Not Ortala. Arast 634,06 29 21,86
Grubu Olgiim 7,02 2 3,51 0,408 0,548 -
Hata 498,98 58 8,60
Toplam 1140,06 89 33,97
Ege Deney Not Ortala. Arasi 477,82 29 16,48
Bolgesi Grubu Olgiim 1504,62 2 752,31 40,103 0,00 3-1,2-1
Hata 1088,04 58 18,76
Toplam 3070,48 89 787,55
Kontrol  Not Ortala. Arasi 705,70 30 23,52
Grubu Olgiim 3,36 2 1,68 0,079 0,904 -
Hata 1279,98 60 21,33
Toplam 1988,94 92 46,53
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 466,99 32 14,59
Bolgesi Grubu Olgiim 1619,48 2 809,74 58,150 0,00 3-1,2-1
Hata 891,19 64 13,92
Toplam 2977,66 98 838,25
Kontrol  Not Ortala. Arasi 321,34 33 9,74
Grubu Ol¢iim 3,20 2 1,60 0,327 0,722 -
Hata 322,80 66 4,89
Toplam 647,34 101 16,23
Ic Deney Not Ortala. Arasi 354,80 30 11,83
Anadolu Grubu Olgiim 2016,00 2 1008,00 66,510 0,00 3-1,2-1
Bolgesi Hata 909,33 60 15,16
Toplam 3280,13 92 1034,99
Kontrol  Not Ortala. Arasi 245,08 31 7,91
Grubu Ol¢iim 7,58 2 3,79 0,723 0,00 -
Hata 325,08 62 5,24
Toplam 577,74 95 16,94
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 386,40 29 13,32
Bolgesi Grubu Ol¢iim 2761,67 2 1380,83 201,059 0,00 3-1,2-1
Hata 398,33 58 6,87
Toplam 3546,4 89 1401,02
Kontrol  Not Ortala. Arasi 202,52 30 6,75
Grubu Ol¢iim 0,84 2 0,42 0,070 0,932 -
Hata 357,16 60 5,95
Toplam 560,52 92 13,12
Dogu Deney Not Ortala. Arasi 1052,96 31 33,97
Anadolu Grubu Olciim 2061,02 2 1030,51 32,55 0,00 3-1,2-1
Bolgesi Hata 1962,98 62 31,66
Toplam 5076,96 95 1096,15
Kontrol  Not Ortala. Arasi 514,99 29 17,76
Grubu Olciim 0,69 2 0,34 0,028 0,973 -
Hata 725,31 58 12,51
Toplam 1240,99 89 30,61
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 1089,69 33 33,02
Dogu Grubu Ol¢iim 2655,90 2 1327,95 41,314 0,00 3-1,2-1
Anadolu Hata 2121,43 66 32,14
Bolgesi Toplam 5867,02 101 1393,11
Kontrol  Not Ortala. Arasi 1067,21 35 30,49
Grubu  Olgim 6,24 2 3,12 0,167 0,847 -
Hata 1309,76 70 18,71
Toplam 2383,21 107 52,32
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Grafik 4.6 Faktor 1. Oz-yeterlik Puan Ortalamalari

Oz-yeterlik
35
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. Guney
] . Dogu .
Marmara Ege Akdeniz | I¢ Anadolu Karadeniz Dogu
R . . . . . . . . . Anadolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 21,67 19,93 18,61 18,52 17,63 14,72 14,35
B Deney Grubu Aratest 29,23 28,4 27,03 28,19 29,3 24,63 25,26
H Deney Grubu Sontest 29,6 28,8 27,33 28,58 29,47 24,47 25,09
® Kontrol Grubu Ontest 22,1 20,81 17,88 18,22 18,06 15,33 14,42
B Kontrol Grubu Aratest 21,63 20,48 18,21 17,91 18,29 15,17 14,78
B Kontrol Grubu Sontest . 21,43 20,35 18,29 17,53 18,23 15,13 15

Tablo 4.11-4.12 ve Grafik 4.6 ayrintili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Kontrol gruplarindaki 6grencilerin ise puanlarinda 6nemli
Ol¢iide bir artiy ya da azalma olmamustir. Sonug olarak kullanilan bilgisayar oyunu
ogrencilerin fene yonelik motivasyonlarinin birinci faktorii olan 6z-yeterlik inanglarini

yonelik belli bir seviyeye ¢ikarmis ve o seviyede kalmasini saglamistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test puanlari incelendiginde istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadigr goriilmiistiir. Daha sonra yapilan testlerin sonuglarina
bakildiginda ise deney gruplarmin puanlarinda artis goriilmektedir. Deney grubu on-test
ve ara-test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur ve bu fark
ara-test lehinedir. Yani deney grubu Ogrencilerinin ara-test fene yonelik motivasyonun
birinci alt faktorii olan 6z-yeterlik puanlar1 6n-test puanlarina gore artis géstermistir. Son-
test puanlarina bakildiginda ise ¢ogu bolgelerde artis gozlenmis fakat Dogu Anadolu ve
Giliney Dogu Anadolu bolgelerinde azalma gozlenmistir. Bu artma ve azalmalar
istatistiksel olarak anlamli degillerdir. Diger bes bolgede artis gésterirken Dogu Anadolu

ve Giliney Dogu Anadolu bolgelerinde azalma olmasinin sebebi; bu bolgelerdeki
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ogrencilerin bilgisayar oyunuyla derste yeni karsilastiklarindan dolayr ilk basta
puanlarinin ¢ok arttigi daha sonra ise alistiklari i¢in normal diizeye dondiigii seklinde

diistiniilmektedir.

Kontrol gruplarina bakildiginda ise her bolgenin kontrol gruplar1 puanlar1 analiz
edilmis fakat 6n-tesler, ara-testler ve son-testler aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadig tespit edilmistir. Yine diger deney gruplarindaki dgrencilerin puanlarina
baktigimizda da istatistiksel olarak anlamli bir artisin oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
hazirlanan bilgisayar oyununun dgrencilerin fene yonelik motivasyonlarinin birinci alt
faktorii olan 6z-yeterlik inanglari tizerine olumlu etkisi oldugu gostermektedir. Bu durum
diger fene yonelik o0z-yeterlik Olceginden Ogrencilerin aldiklart puanlar ile de

uyusmaktadir.

4.2.2. Alt Faktor 2. Aktif Ogrenme Stratejileri

Tablo 4.13
Faktor 2. Aktif Ogrenme Stratejileri Puanlar: On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglar

BOLGE Grup N X Ss Sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 19,27 4,44 58 0,090 ,928*
Kontrol Grubu 30 19,17 4,12

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 18,20 2,73 59 0,683 ,497*
Kontrol Grubu 31 18,68 2,72

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 17,42 2,98 65 0,953 ,344*
Kontrol Grubu 34 16,79 2,41

I¢c Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 19,97 2,21 61 0,718 A76*
Kontrol Grubu 32 19,59 1,91

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 19,60 4,14 59 0,476 ,636*
Kontrol Grubu 31 19,13 3,78

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 12,84 3,45 60 0,799 A427*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 12,20 2,85

Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 12,59 2,81 68 1,034 J17*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 13,31 2,98

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglar1 incelendiginde; yedi bolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon 6lgegi ikinci alt faktor olan aktif 6grenme stratejileri 6n test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir.
(tMarmara(58)=0,090, tege(59)=0,683, tAkdeniz(65)=0,953, ticAnadolu(61)=0,718,
tKaradeniz(59)=0,476, tpoguAnadolu(60)=0,799, tGineyDoguAnadolu(68)=1,034, p>,05). Bolgeler
bazinda gruplarin 6n test puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, her bélgenin kendi

icerisindeki deney ve kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin
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oldugu goriilmektedir. Yani uygulama 6ncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fene
yonelik motivasyonun ikinci alt faktorii olan aktif 6grenme strateji puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglart tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
ozelligini X2EgeDeney(2)=3,64, XEgekontrol(2)=1,10, X AkdenizKontrol(2)=0,40,
XZicAnadoluDeney(2)=0,40, X2i¢ AnadoluKontrol(2)=0,17, XKaradenizDeney(2)=0,07,
X%KaradenizKontrol(2)=2,76, X2DoguAnadolubeney(2)=0,10, X DboguAnadolukontrol(2)=2,80,
X?GiineyDoguAnadoluDeney(2)=2,74,  X2GiineyDoguAnadolukontrol(2)=0,53  (p>0.05)  gruplarinin
sagladifl, XMmarmaraDeney(2)=46,18, X*Mamarakontrol(2)=39,21,  X?AkdenizDeney(2)=10,32
(p<0,05) grubunun ise saglamadig1 ortaya ¢ikmustir. Saglamayan gruplarinin Epsilon
degerlerine bakilmistir. Epilson degeri 0,75’den kii¢lik olan gruplarin (Marmara Deney
ve Marmara Kontrol) serbestlik dereceleri Greenhouse-Geisser’in dnerisi dogrultusunda
diizeltilmistir. Epilson degeri 0,75’den biiyiik olan grubun (Akdeniz Deney) serbestlik

derecesi ise Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglari incelendiginde, biitiin bolgelerin deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin On-test, ara-test ve son-testte elde ettikleri motivasyonun ikinci alt faktorii
olan aktif 6grenme stratejileri puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin

olmadig1 gortilmiistiir. Elde edilen bulgular tablo 4.14 gosterilmistir.
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Faktor 2. Aktif Ogrenme Strateji Puanlarimn Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
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- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 455,79 29 15,72
Bolgesi Grubu  Olgiim 2,29 2 1,14 0,107 0,771
Hata 619,71 58 10,69
Toplam 1077,79 89 27,55
Kontrol  Not Ortala. Arast 689,43 29 23,77
Grubu  Olgiim 9,87 2 4,93 0,507 0,505
Hata 564,80 58 9,74
Toplam 1264,10 89 38,44
Ege Deney Not Ortala. Arasi 151,79 29 5,23
Bolgesi Grubu  Olgiim 5,49 2 2,74 0,562 0,573
Hata 283,18 58 4,88
Toplam 440,46 89 12,85
Kontrol  Not Ortala. Arasi 294,65 30 9,82
Grubu Olgiim 4,07 2 2,03 0,207 0,813
Hata 587,94 60 9,80
Toplam 886,66 92 21,65
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 717,11 32 5,35
Bolgesi Grubu Olgiim 7,41 2 3,71 0,816 0,425
Hata 290,59 64 4,54
Toplam 1015,11 98 13,60
Kontrol  Not Ortala. Arasi 254,76 33 7,72
Grubu Ol¢iim 4,14 2 2,07 0,217 0,805
Hata 627,86 66 9,51
Toplam 886,76 101 19,30
ic Deney  Not Ortala. Arasi 129,18 30 4,31
Anadolu Grubu Olgiim 3,70 2 1,85 0,433 0,651
Bolgesi Hata 256,30 60 4,27
Toplam 389,18 92 10,43
Kontrol  Not Ortala. Arasi 406,16 31 13,10
Grubu Ol¢iim 6,94 2 3,47 0,580 0,563
Hata 371,06 62 5,99
Toplam 784,16 95 22,56
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 386,27 29 13,32
Bolgesi Grubu Ol¢iim 7,40 2 3,70 0,282 0,755
Hata 759,93 58 13,10
Toplam 1153,60 89 31,12
Kontrol  Not Ortala. Arasi 333,98 30 11,13
Grubu Ol¢iim 3,25 2 1,62 0,120 0,887
Hata 814,09 60 13,57
Toplam 1151,32 92 26,32
Dogu Deney Not Ortala. Arast 340,29 31 10,98
Anadolu  Grubu Olciim 3,06 2 1,53 0,181 0,835
Bolgesi Hata 524,27 62 8,46
Toplam 867,62 95 20,97
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 186,27 29 6,42
Grubu Olciim 7,80 2 3,90 0,609 0,547
Hata 371,53 58 6,41
Toplam 565,,60 89 16,73
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 238,63 33 7,23
Dogu Grubu Ol¢iim 9,31 2 4,66 0,530 0,591
Anadolu Hata 580,02 66 8,79
Bolgesi Toplam 827,96 101 20,68
Kontrol  Not Ortala. Arasi 246,92 35 7,06
Grubu Ol¢iim 2,89 2 1,44 0,165 0,848
Hata 611,11 70 8,73
Toplam 860,92 107 17,23
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Grafik 4.7 Faktor 2. Aktif Ogrenme Stratejileri Puan Ortalamalari

Aktif Ogrenme Stratejileri
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Marmara Ege Akdeniz | I¢ Anadolu Karadeniz Anadolu Dogu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 19,27 18,2 17,42 19,97 19,6 12,84 12,89
B Deney Grubu Aratest 19,33 18,57 17,82 19,58 18,9 13,06 13,03
B Deney Grubu Sontest 18,97 18,8 18,09 20,03 19,3 13,28 13,32
m Kontrol Grubu Ontest | 19,17 18,68 16,79 19,59 19,13 12,2 13,31
H Kontrol Grubu Aratest 19,9 18,29 16,82 19,88 19,29 12,09 13,19
H Kontrol Grubu Sontest 19,12 18,77 17,24 20,24 18,84 12,7 12,92

Tablo 4.13-4.14 ve Grafik 4.7 ayrintili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarinin da kontrol gruplarinin da On-test, ara-test ve son-test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadi tespit edilmistir. Yine 6grencilerin bu alt
faktorden aldiklar1 puanlarin ortalamalari incelendiginde hem deney gruplarinda hem de
kontrol gruplarinda istatistiksel olarak anlamli olmasa da siirekli bir artma ya da stirekli
bir azamaya rastlanmamistir. Bu da hazirlanan bilgisayar oyununun fene yonelik
motivasyonun ikinci alt faktorii olan aktif 6grenme stratejilerine etki etmedigi seklinde
yorumlanabilir. Bu durumun da bilgisayar oyununun oyun siirecinde 6grencilerin farkli
O0grenme stratejileri denemesini saglamadigi yiiziinden oldugu diislintilmektedir. Ayrica
bu alt faktér maddelerinde bulunan ve o&grencilerin yeni fen kavramlar ile
karsilastiklarindaki tepkilerini degerlendirmeye c¢alisan sorularin bilgisayar oyununa
uygun olmadig diistiniilmektedir. Ciinkii 68renciler bilgisayar oyunu siirecinde sadece
okulda gordiikleri fen {inite konularindaki kavramlar ile karsilagmaktadirlar. Yani
Ogrenciler bilgisayar oyunu oynarken yeni bir fen kavrami ile karsilasmamaktadirlar.
Ayrica oyunun aktif bir strateji benimsememis olmasi da bu alt faktdr puanlarinda
degisimin olmamasina sebep olmus olabilecegini diisiindiirmektedir. Bu sebeplerden

dolay1 bilgisayar oyunu bu alt faktore etki etmemis olabilir. Puan ortalamalar1 tekrar
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gbzden gecirildiginde ise; bazi1 bolgelerin yiiksek bazi bolgelerin ise daha diisiik puan
ortalamalarina sahip oldugu gbéze ¢arpmistir. Bu da bolgelerdeki farkli 6gretmenlerin
farkli stratejileri benimsemesinden, bolgelerin sosyo-kiiltiirel yapisindan ve Ogrenci

imkanlarindan olabilecegi diisiiniilmektedir.

4.2.3.Alt Faktor 3. Fen Ogrenmenin Degeri

Tablo 4.15

Faktor 3. Fen Ogrenmenin Degeri Puanlart On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglar:

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 18,53 2,96 58 0,537 ,593*
Kontrol Grubu 30 18,13 2,81

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 18,58 2,78 59 0,515 ,373*
Kontrol Grubu 31 18,19 2,88

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 19,70 2,14 65 0,566 574*
Kontrol Grubu 34 19,29 3,44

I¢ Anadolu Bélgesi Deney Grubu 31 18,13 2,75 61 0,483 ,630*
Kontrol Grubu 32 18,50 3,30

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 17,67 2,54 59 0,218 ,829*
Kontrol Grubu 31 17,81 2,48

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 15,94 3,96 60 0,183 ,855*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 15,77 3,34

Giiney Dogu Anadolu  Deney Grubu 34 15,12 3,69 68 0,652 517*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 15,69 3,71

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglar1 incelendiginde; yedi bolgeden segilen deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon dl¢eginin liciincii alt faktorii olan fen 6grenmenin degeri 6n test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir.
(tMarmara(58)=0,537, tege(59)=0,515, tAkdeniz(65)=0,566, tigAnadolu(61)=0,483,
tKaradeniz(59)=0,218, tDoguAnadolu(60)=0,183, tGineyDoguAnadolu(68)=0,652 p>,05). Bolgeler
bazinda gruplarin 6n test puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi
icerisindeki deney ve kontrol grubu dgrencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin
oldugu goriilmektedir. Yani uygulama 6ncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fene
yonelik motivasyonun ticiincii alt faktorii olan fen 6grenmenin degeri puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglari tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
Ozelhglnl XzMarmaraDeney(z):O,gs 5 XzEgeDeney(z):O, 1 8, X2AkdenizK0ntrol(2):3 ,60,

szzAnadoluKontrol(z )=0,5 7 ) XzKaradenizKontrol(z)zo ) 78 . X2GﬁneyDoguAnadoluKontrol(z)= 1 ,4 8
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(p>0.05)  gruplarmin  sagladig,  X’Mamarakontol(2)=8,23,  X’EgeKontrol(2)=5,69,
X2 AkdenizDeney(2)=9,67, XZic AnadoluDeney(2)=8,85, X%KaradenizDeney(2)=8,80,
X%Doguanadolubeney(2)=12,02,  XDoguAnadolukontrol(2)=6,66,  X>GiineyDoguAnadolubeney(2)=9,89,
(p<0,05) grubunun ise saglamadigi ortaya ¢ikmistir. Saglamayan gruplarinin Epsilon
degerlerine bakilmigtir. Saglamayan gruplarin (Marmara Kontrol, Ege Kontrol, Akdeniz
Deney, i¢ Anadolu Deney, Karadeniz Deney, Dogu Anadolu Deney, Dogu Anadolu
Kontrol ve Giiney Dogu Anadolu Deney) Epilson degerlerinin hepsi 0,75’den biiyiik

oldugu i¢in serbestlik dereceleri Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglar incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin 6n-test, ara-test
ve son-testte elde ettikleri fen 6grenmenin degeri puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkliligin oldugu, Kontrol grubundaki 6grencilerin puanlar arasinda ise

anlamli bir fark olmadig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.16’da gosterilmistir.
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Tablo 4.16
Faktor 3. Fen Ogrenmenin Degeri Puanlarinin Tek Yonli Tekrarli ANOVA Analizi
- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 348,99 29 12,03
Bolgesi Grubu Olgiim 126,82 2 63,41 6,285 ,003  3-1,2-1
Hata 585,18 58 10,09
Toplam 1060,99 89 85,53
Kontrol  Not Ortala. Arast 135,79 29 4,68
Grubu  Olgiim 2,02 2 1,01 0,113 859 -
Hata 517,31 58 8,92
Toplam 655,12 89 14,61
Ege Deney Not Ortala. Arasi 236,89 29 8,17
Bolgesi Grubu Olgiim 108,16 2 54,08 7,297 ,001  3-1,2-1
Hata 429,84 58 7,41
Toplam 774,89 89 69,66
Kontrol  Not Ortala. Arasi 234,99 30 7,83
Grubu  Olgiim 16,52 2 8,26 1,281  ,285 -
Hata 386,82 60 6,45
Toplam 638,33 92 22,54
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 78,08 32 2,44
Bolgesi Grubu Olgiim 227,96 2 11398 31,258 ,000 3-1,2-1
Hata 233,37 64 3,65
Toplam 539,41 98 120,07
Kontrol  Not Ortala. Arasi 297,84 33 9,03
Grubu Olgiim 0,94 2 0,47 0,043 ,958 -
Hata 720,39 66 10,92
Toplam 1019,17 101 20,42
Ic Deney  Not Ortala. Arasi 123,14 30 411
Anadolu Grubu Olgiim 213,94 2 106,97 18,618 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 344,73 60 5,75
Toplam 681,81 92 116,83
Kontrol  Not Ortala. Arasi 248,74 31 8,02
Grubu Olgiim 1,90 2 0,95 0,141 ,869 -
Hata 416,10 62 6,71
Toplam 666,74 95 15,68
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 252,62 29 8,71
Bolgesi Grubu Olgiim 316,36 2 158,18 29,004 ,000 3-1,2-1
Hata 216,31 58 5,45
Toplam 785,29 89 1172,34
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 161,59 30 5,38
Grubu Olgiim 3,25 2 1,62 0,272 ,763 -
Hata 358,09 60 5,97
Toplam 522,93 92 12,97
Dogu Deney  Not Ortala. Arasi 295,17 31 9,52
Anadolu Grubu Olgiim 682,77 2 341,39 37,669 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 561,90 62 9,06
Toplam 1539,84 95 259,97
Kontrol  Not Ortala. Arasi 290,00 29 10,00
Grubu Olgiim 0,47 2 0,23 0,009 ,985 -
Hata 1499,53 58 25,85
Toplam 1790,00 89 36,08
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 152,48 33 4,62
Dogu Grubu Olgiim 1162,73 2 581,36 57,907 ,000 3-1,2-1
Anadolu Hata 662,61 66 10,04
Bolgesi Toplam 1977,82 101 596,02
Kontrol  Not Ortala. Arasi 660,92 35 18,88
Grubu  Olgim 34,89 2 17,44 0,753 475 -
Hata 1621,11 70 23,16

Toplam 2316,92 107 59,48
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Grafik 4.8 Faktor 3. Fen Ogrenmenin Degeri Puan Ortalamalari

Fen Ogrenmenin Degeri

25
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Marmara Ege Akdeniz | I¢ Anadolu Karadeniz Dogu
.. . .. . R . . . . . Anadolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
H Deney Grubu Ontest 18,53 18,57 19,7 18,13 17,67 15,94 15,12
B Deney Grubu Aratest 21 20,77 22,79 21,1 21,47 21,53 22,32
B Deney Grubu Sontest 21,1 21 23,03 21,55 21,8 21,66 22,24
® Kontrol Grubu Ontest 18,13 18,19 19,29 18,5 17,81 15,77 15,69
B Kontrol Grubu Aratest 18,47 17,68 19,18 18,19 17,52 15,6 14,92
B Kontrol Grubu Sontest 18,17 18,77 19,41 18,47 17,35 15,63 14,31

Tablo 4.15-4.16 ve Grafik 4.8 ayrintili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Kontrol gruplarindaki 6grencilerin ise puanlarinda énemli
Ol¢iide bir artiy ya da azalma olmamustir. Sonug olarak kullanilan bilgisayar oyunu
ogrencilerin fene yonelik motivasyonlarmin iiglincii faktorii olan fen 6grenmenin degeri

puanlarini belli bir seviyeye ¢ikarmis ve o seviyede kalmasini saglamistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test puanlari incelendiginde istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadig goriilmiistiir. Daha sonra yapilan testlerin sonuglarina
bakildiginda ise deney gruplarinin puanlarinda artis goriilmektedir. Deney grubu 6n-test
ve ara-test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur ve bu fark
ara-test lehinedir. Ogrencilerin fen 6grenmenin degeri hakkindaki goriislerinin olumlu
yonde artmasinin sebeplerinden biri, bilgisayar oyununda basarili olabilmek icin fen
konularini iyi 6grenmekten gectiginin 6grenciler tarafindan ¢abuk kavrandigi seklinde
diisiiniilmektedir. Son-test puanlarina bakildiginda ise Giiney Dogu Anadolu Bolgesi
haricindeki alt1 bolgede istatistiksel olarak anlamli olmasa da bir artis goriilmektedir.

Giliney Dogu Anadolu Bdlgesinde ise istatistiksel olarak anlamli olmasa da bir azalma
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vardir. Alt1 bolgedeki puanlarin son-testte fazla artmamasinin nedeni olarak ortalamanin
zaten ara-testte bu alt faktdrden alinabilecek maksimum puana yaklasmis olmasi ve
sonraki artigin ise istatiksel olarak anlam ifade edebilecek seviyede artis gdstermedigi
seklinde yorumlanabilir. Giiney Dogu Anadolu Bélgesine bakildiginda ise kontrol grubu
puanlarinda siirekli bir diisiis goriilmektedir. Deney grubunda ise bu diislis sadece son-
test puanlarinda goze ¢arpmaktadir. Bunun sebebi olarak da; bu bolgedeki 6grencilerin
bilgisayar oyunu ile ilk karsilastiklar1 donemde ¢ok fazla ilgi gosterdikleri, bu yiizden
ara-test puanlarinin ¢ok yilikselmesi ve daha sonra normal seviyeye donmesi oldugu
seklinde yorumlanabilir. Zaten not ortalamalari incelendiginde son-testteki puan

azalmasinin ¢ok da fazla olmadigi goriilmektedir.

Kontrol gruplarina tamamina bakildiginda ise her bdlgenin kontrol gruplart
puanlar1 analiz edilmis fakat on-tesler, ara-testler ve son-testler aralarinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Yine diger deney gruplarindaki
ogrencilerin puanlarina baktigimizda da istatistiksel olarak anlamli bir artisin oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda hazirlanan bilgisayar oyununun 6grencilerin fene yonelik
motivasyonlarinin {igiincii alt faktorii olan fen 6grenmenin degeri hakkindaki gortislerine

olumlu etkisi oldugu sdylenebilir.

4.2 4. Alt Faktor 4. Performans Amaci

Tablo 4.17

Faktor 4. Performans Amaci Puanlar: On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglart

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 11,70 1,18 58 0,208 ,836*
Kontrol Grubu 30 11,63 1,30

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 10,13 1,20 59 0,808 272*
Kontrol Grubu 31 9,81 1,11

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 10,30 1,13 65 0,242 ,809*
Kontrol Grubu 34 10,24 1,16

I¢ Anadolu Bélgesi Deney Grubu 31 10,10 1,08 61 0,813 ,419*
Kontrol Grubu 32 10,31 1,03

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 9,27 1,17 59 0,663 ,510*
Kontrol Grubu 31 9,06 1,21

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 7,81 1,69 60 1,506 ,137*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 7,20 1,50

Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 8,50 1,58 68 0,671 ,505*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 8,75 1,54

Not:*p>.05; **p<.05
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Analiz sonuglar1 incelendiginde; yedi bolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon 6l¢egi dordiincti alt faktor olan performans amaci On test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. (tmarmara(58)=0,208,
tEee(59)=0,808, tAkdeniz(65)=0,242, ticAnadolu(61)=0,813, tKaradeniz(59)=0,663,
tboguAnadolu(60)=1,506, tGineyDoguAnadoln(68)=0,671, p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n
test puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, her bolgenin kendi icerisindeki deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir.
Yani uygulama dncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fene yonelik motivasyonun
dordiincii alt faktorii olan performans amaci puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,

Manckly’s test sonuglar1 tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity

Ozelllgll’ll XZMamaraKontrol(z):3 ) 1 3 0 XzEgeDeney(2):052 1 , XzEgeKontrol(z): 1 9 1 99
XzAkdenizDeney(z):O ,46, XzAkdeniZKontrol(z):S ) 84, XzigAnadoluDeney(z):OA's )
X21@Anad01uK0ntr01(2)23 ,02, XzKaradenizDeney(z):z,O 1 , XZKaradenizKontrol(z):O,73 ,

X% poguAnadoluDeney(2)=2,29, X’GiineyDoguAnadoluDeney(2)=5,43, X>GineyDoguAnadoluKontrol(2)=4,74
(p>0.05) gruplarmin sagladigl, X’MmarmaraDeney(2)=9,02, XZDoguAnadoluKontrol(2)=6,75,
(p<0,05) gruplarinin ise saglamadig1 ortaya ¢ikmistir. Saglamayan gruplarinin Epsilon
degerlerine bakilmistir. Saglamayan gruplarin (Marmara Deney ve Dogu Anadolu
Kontrol) ikisinin de Epilson degerleri 0,75’den biiyiik oldugu icin serbestlik dereceleri

Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde, alt1 bdlgenin deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin On-test, ara-test ve son-testte elde ettikleri motivasyonun dordiincii alt
faktorii olan performans amaci puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
olmadig1 goriilmiistiir. Sadece Ege Bolgesinin deney grubunda istatistiksel olarak anlamli

bir fark oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.18’de gosterilmistir.
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Tablo 4.18
Faktor 4. Performans Amaci Puanlarimin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynag1 Toplami Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 82,99 29 2,86
Bolgesi Grubu Olgiim 0,36 2 0,18 0,108 0,861 -
Hata 95,64 58 1,65
Toplam 178,99 89 4,69
Kontrol  Not Ortala. Arast 79,72 29 2,85
Grubu Olgiim 3,38 2 1,70 0,693 0,505 -
Hata 136,62 58 2,44
Toplam 219,72 89 6,99
Ege Deney Not Ortala. Arasi 54,32 29 1,87
Bolgesi Grubu  Olgiim 13,09 2 6,5 5,673 0,006 3-1
Hata 66,91 58 1,15
Toplam 134,32 89 9,52
Kontrol  Not Ortala. Arasi 33,70 30 1,12
Grubu Olgiim 1,63 2 0,82 0,595 0,555 -
Hata 82,37 60 1,37
Toplam 117,70 92 3,31
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 58,32 32 1,82
Bolgesi Grubu Olgiim 6,57 2 3,28 2,031 0,140 -
Hata 103,43 64 1,62
Toplam 168,32 98 6,72
Kontrol  Not Ortala. Arasi 61,41 33 1,86
Grubu Olgiim 2,61 2 1,30 0,956 0,390 -
Hata 90,06 66 1,37
Toplam 154,08 101 4,53
Ic Deney  Not Ortala. Arast 3258 30 1,09
Anadolu Grubu Olgiim 10,99 2 5,50 3,062 0,054 -
Bolgesi Hata 107,68 60 1,80
Toplam 151,25 92 8,39
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 46,00 31 1,84
Grubu Olgiim 0,58 2 0,29 0,256 0,775 -
Hata 70,75 62 1,14
Toplam 117,33 95 3,27
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 41,66 29 1,44
Bolgesi Grubu Olgiim 6,96 2 3,48 2,813 0,068 -
Hata 71,71 58 1,24
Toplam 120,33 89 6,16
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 38,99 30 1,30
Grubu Olgiim 3,68 2 1,84 1,458 0,241 -
Hata 75,66 60 1,26
Toplam 118,33 92 4,40
Dogu Deney Not Ortala. Arasi 40,67 31 131
Anadolu  Grubu Olciim 6,02 2 3,01 1,407 0,253 -
Bolgesi Hata 132,65 62 2,14
Toplam 179,34 95 6,46
Kontrol  Not Ortala. Arasi 74,10 29 2,56
Grubu Olgiim 15,27 2 7,63 2,937 0,069 -
Hata 150,73 58 7,63
Toplam 240,10 89 17,82
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 103,37 33 3,12
Dogu Grubu  Olgiim 0,41 2 0,21 0,074 0,928 -
Anadolu Hata 182,92 66 2,77
Bolgesi Toplam 286,70 101 6,10
Kontrol  Not Ortala. Arasi 64,33 35 1,84
Grubu Ol¢iim 4,50 2 2,25 0,605 0,549 -
Hata 260,17 70 3,72

Toplam 329,00 107 7,81
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Grafik 4.9 Faktor 4. Performans Amaci Puan Ortalamalari

Performans Amaci

14
12
10
8
6
4
2
0
. Guney
. : . Dogu .
Marmara Ege Akdeniz | I¢ Anadolu Karadeniz Dogu
. . .. . . . . . . . Anadolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 11,7 10,13 10,3 10,1 9,27 7,81 8,5
B Deney Grubu Aratest 11,83 10,8 10,76 10,45 9,8 8,34 8,35
H Deney Grubu Sontest 11,83 11,03 10,91 10,94 9,9 8,34 8,38
® Kontrol Grubu Ontest 11,63 9,81 10,24 10,31 9,07 7,2 8,75
M Kontrol Grubu Aratest 11,13 9,61 9,91 10,25 9,55 7,93 8,5
B Kontrol Grubu Sontest 11,48 9,94 10,27 10,44 9,35 8,17 8,25

Tablo 4.17-4.18 ve Grafik 4.9 ayrintili bir sekilde incelendiginde alti deney
grubunun ve kontrol gruplarinin hepsinin On-test, ara-test ve son-test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadi tespit edilmistir. Sadece Ege Bolgesi deney
grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark vardir. Bu grubun not ortalamalar1 incelendiinde son-test puanlarin On-test
puanlarindan fazla oldugu goriilmiistiir. Son-test puanlarindaki bu artma ¢ok fazla olmasa
da istatistiksel olarak bir fark yaratmistir. Yedi grubun altisinda bir fark olmazken sadece
bir grupta fark olmasini bilgisayar oyununun etkisi seklinde yorumlamak yanlig olabilir.
Ege bolgesinin kontrol grubu incelendiginde ise ara-testte cok az bir azalma, son-testte
yine artma goriilmektedir. Bu da farkli bir degiskenden oldugu izlenimini dogurmaktadir.
Ciinkii etki eden bu degisken her iki grubunda son-test puanlarinin artmasina neden
olmus, fakat deney grubunda bu artma istatistiksel olarak anlamli olurken, kontrol
grubunda istatistiksel olarak anlamli olmasina yetmemistir. Yani tasarlanan bilgisayar
oyunu, 6grencilerin fen bilimleri dersindeki performans amaglarinin degismesine ya da

performans ama¢ puanlarinin artmasina etki etmemistir seklinde ifade edilebilir.
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4.2.5. Alt Faktor 5. Basar1 Amaci

Tablo 4.19

Faktor 5. Basar: Amact Puanlar: On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglar

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 17,17 2,55 58 0,214 ,833*
Kontrol Grubu 30 18,00 2,59

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 17,13 1,82 59 0,839 ,383*
Kontrol Grubu 31 17,52 1,84

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 14,15 2,15 65 0,905 ,369*
Kontrol Grubu 34 14,65 2,32

I¢ Anadolu Bélgesi Deney Grubu 31 14,94 2,59 61 0,399 ,691*
Kontrol Grubu 32 15,19 2,42

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 15,07 2,61 59 0,974 ,334*
Kontrol Grubu 31 15,71 2,55

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 12,94 3,23 60 0,455 ,621*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 13,33 3,61

Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 13,50 3,56 68 0,654 ,516*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 12,97 3,19

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglart incelendiginde; yedi bolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon 6l¢eginin besinci alt faktorii olan basar1 amaci 6n test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir. (tmarmara(58)=0,214,
tEge(59)=0,839, tAkdeniZ(65)=0,905, ticAnadolu(61)=0,399, tKaradeniz(59)=0,974,
tDoguAnadolu(60)=0,455, tGineyDoguAnadolu(68)=0,654 p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n
test puanlarmin ortalamalarina bakildiginda, her bdlgenin kendi igerisindeki deney ve
kontrol grubu dgrencilerinin puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir.
Yani uygulama 6ncesi kontrol ve deney grubu 6grencilerinin fene yonelik motivasyonun
besinci alt faktorii olan basar1 amaci puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglari tekrarli varyans analizini kullannm kosulu olan Sphericity

OZenglnl XzMarmaraDeney(Z):O,57, XzMarmaraKontrol(z):l ,05, XzEgeDeney(2)22,O7,

X2Egekontrol(2)=1,19, X2 AkdenizDeney(2)=1,00, X? AkdenizKontrol(2)=4,05,
XZic AnadoluDeney(2)=3,28, X2i¢ AnadoluKontrol(2)=1,86, X%KaradenizDeney(2)=0,31,
XKaradenizKontrol(2)=0,19, X?DoguAnadolubeney(2)=1,64, X?DoguAnadolukontrol(2)=1,68,
XZGiineyDoguAnadoluDeney(2)=1,87, (p>0.05) gruplarinin sagladigi,

XZGiineyDoguAnadoluKontrol(2)=6,66, (p<0,05) grubunun ise saglamadigi ortaya ¢ikmustir.
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Saglamayan grubun Epsilon degerlerine bakilmistir. Saglamayan grubun (Giiney Dogu
Anadolu Kontrol) Epilson degerleri 0,75’den biiyiikk oldugu icin serbestlik derecesi
Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin 6n-test, ara-test
ve son-testte elde ettikleri fen 6grenmenin degeri puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farkliligin oldugu goériilmiistiir. Kontrol gruplarina bakildiginda ise, sadece ¢
Anadolu Bolgesindeki 6grencilerin puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin
oldugu, diger alt1 bolgenin kontrol gruplarindaki 6grencilerin puanlar1 arasinda ise
anlamli bir farkin olmadig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgular asagidaki tablo 4.20°de

gosterilmigtir.
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Tablo 4.20
Faktér 5. Basart Amact Puanlarimin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi F P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 190,62 29 6,57
Bolgesi Grubu Olgiim 526,42 2 263,21 36,270 ,000 3-1,2-1
Hata 420,91 58 7,26
Toplam 1137,95 89 277,04
Kontrol  Not Ortala. Arast 178,40 29 6,15
Grubu Olgiim 1,87 2 0,93 0,164 ,849 -
Hata 330,13 58 5,69
Toplam 510,40 89 12,77
Ege Deney Not Ortala. Arasi 163,79 29 5,65
Bolgesi Grubu Olgiim 509,36 2 254,68 52,51 ,000 3-1,2-1
Hata 281,31 58 4,85
Toplam 954,46 89 265,18
Kontrol  Not Ortala. Arasi 225,61 30 7,52
Grubu Olgiim 29,05 2 14,53 3,095 ,053 -
Hata 281,61 60 4,69
Toplam 536,27 92 26,74
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 153,88 32 4,81
Bolgesi Grubu Olgiim 1111,09 2 555,55 141,33 ,000 3-1,2-1
Hata 251,58 64 3,93
Toplam 1516,55 98 564,29
Kontrol  Not Ortala. Arasi 196,67 33 5,96
Grubu Ol¢iim 6,41 2 3,21 0,489 ,616 -
Hata 432,92 66 6,56
Toplam 636,00 101 15,73
Ic Deney Not Ortala. Arast 323,33 30 10,78
Anadolu Grubu Olgiim 900,67 2 450,33 72,11 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 374,67 60 6,24
Toplam 1598,67 92 467,35
Kontrol  Not Ortala. Arasi 272,29 31 8,78
Grubu Ol¢iim 252,33 2 126,17 15,15 ,000 3-1,3-2
Hata 516,33 62 8,33
Toplam 1040,95 95 143,28
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 154,32 29 5,32
Bolgesi Grubu Ol¢iim 422,16 2 211,08 39,342 ,000 3-1,2-1
Hata 311,18 58 5,37
Toplam 887,66 89 221,77
Kontrol  Not Ortala. Arasi 149,33 30 4,98
Grubu Ol¢iim 6,65 2 3,32 0,470 ,627 -
Hata 424,02 60 7,07
Toplam 580,00 92 15,37
Dogu Deney  Not Ortala. Arasi 356,50 31 11,50
Anadolu Grubu Olciim 1131,27 2 565,64 37,869 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 926,06 62 14,94
Toplam 2043,84 95 592,08
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 244,27 29 8,42
Grubu Olciim 1,27 2 0,63 0,065 ,937 -
Hata 566,07 58 9,76
Toplam 811,61 89 18,81
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 443,46 33 13,44
Dogu Grubu Ol¢iim 949,78 2 474,54 31,670 ,000 3-1,2-1
Anadolu Hata 988,92 66 14,98
Bolgesi Toplam 2382,16 101 502,96
Kontrol  Not Ortala. Arasi 397,44 35 11,36
Grubu Ol¢iim 2,07 2 1,04 0,103 ,881 -
Hata 705,93 70 10,09
Toplam 1105,44 107 22,49
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Grafik 4.10. Faktor 5. Bagar1 Amaci Puan Ortalamalari

Basari Amaci
25
20
15
10
5
0
Guney
Marmara Ege Akdeniz | i¢ Anadolu Karadeniz Dogu
.. ) A dolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
H Deney Grubu Ontest 17,17 17,13 14,15 14,94 15,07 12,94 13,5
B Deney Grubu Aratest 22,07 21,83 20,97 21,39 19,47 20,16 19,94
B Deney Grubu Sontest 22,5 22,47 21,52 21,68 19,83 20,28 20
® Kontrol Grubu Ontest 18 17,52 14,65 15,19 15,71 13,33 12,97
B Kontrol Grubu Aratest 18,33 16,41 15,21 15,31 15,94 13,57 13,08
B Kontrol Grubu Sontest 18,07 16,26 15,15 18,69 16,35 13,3 13,31

Tablo 4.19-4.20 ve Grafik 4.10 ayritili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Kontrol gruplarindaki 6grencilerin ise I¢ Anadolu Bolgesi
harig, puanlarinda énemli dl¢iide bir artis ya da azalma olmamustir. I¢ Anadolu Bolgesi
kontrol grubunda, 6grencilerin son-testte puanlari artmistir. Sonug olarak kullanilan
bilgisayar oyunu 6grencilerin fene yonelik motivasyonlarinin besinci faktorii olan basari

amac1 puanlarini belli bir seviyeye ¢ikarmis ve o seviyede kalmasini saglamistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test puanlari incelendiginde istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadigi gorilmiistiir. Daha sonra yapilan testlerin sonuglarina
bakildiginda ise deney gruplarinin puanlarinda artis goriilmektedir. Deney grubu 6n-test
ve ara-test sonuglar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur ve bu fark
ara-test lehinedir. Son-testte ise yine 6grencilerin puanlarinda bir artig gdzlenmis fakat bu
artis istatistiksel olarak bir anlam ifade etmemektedir. Deney grubu O&grencilerin
puanlarinin sitirekli artmasinin sebebi olarak, tasarlanan bilgisayar oyunu igerisine
eklenen ve biitiin oyuncular tarafindan goriinen basari sirasi olabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogrenciler oyun igerisinde fen sorularmi dogru cevapladiklari ve yiiksek puanlar aldiklari
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stirece kendilerini iyi hissetmisler, yiiksek puan aldik¢a da basar1 tablosunda {ist siralara
tirmanmusglardir. Alt siralarda kanal 6grenciler de siralamada yiikselebilmek igin daha
fazla motive olmus olabilir. Ayrica oyun siirecinde not kaygisinin olmamasi da
Ogrencilerin motivasyon puanlarmma olumlu yonde etki etmis olabilir seklinde
disiiniilmektedir. Bu da 0&grencilerin basar1 amaci puanlarinin artmasina neden
olmaktadir seklinde yorumlanabilir. i¢ Anadolu Bélgesine bakildiginda ise; deney
grubunda ara-testte istatistiksel olarak anlamli bir artma, son-testte ise istatistiksel olarak
anlamli olmasa da yine bir artma gdézlenmektedir. Bu durum diger deney gruplarn ile
paralellik gostermektedir. Kontrol grubuna baktigimizda ise; ara-testte istatistiksel olarak
anlamli olmayan bir artma, son-testte ise istatistiksel olarak anlamli bir artma olmustur.
Her iki grubun da puanlar siire¢ igerisinde artmistir. Her iki grubun da puanlarinin
artmasinin nedeni her iki gruba da etki eden degiskenler (6gretmen, ¢evre, vb.) oldugu
diistiniilmektedir. Fakat bu degigkenler her iki gruba da ayni oranda etki ettigi varsayildigi
igin son-testlerin kiyaslanmasi daha dogru olacagi distiniilmiistiir. Her iki grupta da son-
test puanlar1 yiiksektir. Fakat deney grubundaki artma, kontrol grubundaki artmadan daha
fazladir. Bu da bilgisayar oyunun da basar1 amaci puanlarina olumlu etki ettigi kanisini

dogurmaktadir.

Diger alt1 kontrol gruplarina bakildiginda ise her bolgenin kontrol gruplari
puanlar1 analiz edilmis fakat 6n-tesler, ara-testler ve son-testler aralarinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Yine diger deney gruplarindaki
ogrencilerin puanlarina baktigimizda da istatistiksel olarak anlamli bir artisin oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda hazirlanan bilgisayar oyununun 6grencilerin fene yonelik
motivasyonlarinin besinci alt faktorii olan basari amaci puanlarina olumlu etkisi oldugu

sOylenebilir.
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4.2.6.Alt Faktor 6. Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik

Tablo 4.21

Faktér 6. Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik Puanlar: On-Testler Bagimsiz t Testi Sonuglart

BOLGE Grup N X Ss sd t P

Marmara Bolgesi Deney Grubu 30 19,40 5,12 58 0,454 ,652*
Kontrol Grubu 30 19,93 3,36

Ege Bolgesi Deney Grubu 30 17,70 4,34 59 0,204 ,839*
Kontrol Grubu 31 17,90 3,38

Akdeniz Bolgesi Deney Grubu 33 16,24 4,47 65 0,716 ,7128*
Kontrol Grubu 34 16,97 3,85

I¢ Anadolu Bolgesi Deney Grubu 31 18,29 2,94 64 0,110 ,913*
Kontrol Grubu 32 18,38 3,19

Karadeniz Bolgesi Deney Grubu 30 17,40 3,39 59 0,396 ,694*
Kontrol Grubu 31 17,74 3,36

Dogu Anadolu Deney Grubu 32 15,19 4,73 60 0,591 ,557*

Bolgesi Kontrol Grubu 30 14,50 4,42

Giiney Dogu Anadolu Deney Grubu 34 15,18 4,80 68 0,381 ,704*

Bolgesi Kontrol Grubu 36 15,64 5,31

Not:*p>.05; **p<.05

Analiz sonuglart incelendiginde; yedi bdolgeden secilen deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon 6l¢eginin altinct ve son alt faktorii olan 6grenme ortamindaki
Ozendiricilik On test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:
goriilmektedir. (tMarmara(58)=0,454, tege(59)=0,839, tAkdeniz(65)=0,728,
tigAnadoln(61)=0,913, tkaradeniz(59)=0,694, tboguAnadolu(60)=0,557, tGineyDoguAnadolu(68)=0,704
p>,05). Bolgeler bazinda gruplarin 6n test puanlarinin ortalamalarina bakildiginda, her
bolgenin kendi igerisindeki deney ve kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarinin
birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Yani uygulama 6ncesi kontrol ve deney grubu
Ogrencilerinin fene yonelik motivasyonun altinct ve son alt faktorii olan 68renme

ortamindaki 6zendiricilik puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur.

Daha sonra yapilan testlerin tek yonlii tekrarli ANOVA analizleri sonucunda,
Manckly’s test sonuglar1 tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity

Ozelhglnl XzMarmaraKontrol(z):O,54, XzEgeDeney(2)24, 15, XzEgeKontrol(Z):0,74,

XzAkdenizDeney(2):0,53 5 XzAkdenizKontrol(z)Zl ,66, Xzig:AnadoluDeney(z)Zl , 12,
X2KaradenizDeney(2):3 , 97 , XzKaradenizKontrol(z):z ,04, XzDoguAnadoluDeney(z): 1 , 79 ,
XzDoguAnadoluKontrol (2):2 44, X2GiineyDoguAnadoluDeney(2)23 5 89,

XzGﬁneyDoguAnadoluKontrol(2):0,09, (p>005) gl‘uplarlnln Sagladlgl, X2MarmaraDeney(2):6,88,
XZicAnadolukontrol(2)=32,01, (p<0,05) gruplarinin ise saglamadign ortaya ¢ikmustir.
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Saglamayan gruplarin Epsilon degerlerine bakilmistir. Saglamayan gruplarin Epsilon
degeri 0,75’den kiigiik olan grubun (i¢ Anadolu Kontrol) serbestlik derecesi Greenhouse-
Geisser’in Onerisi dogrultusunda, Epsilon degeri 0,75’den biiyiik olan grubun (Marmara

Deney) ise serbestlik derecesi Huynh-Feldt’in 6nerisi dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglari incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin 6n-test, ara-test
ve son-testte elde ettikleri Ogrenme ortamindaki Ozendiricilik puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin oldugu gorilmiistiir. Kontrol gruplarina
bakildiginda ise, 6grencilerin puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin

olmadig belirlenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.22°de gosterilmistir.
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Faktor 6. Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik Puanlarinin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
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- Varyansin Kareler Kareler
BOLGE Grup Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Marmara  Deney Not Ortala. Arasi 335,83 29 11,58
Bolgesi Grubu Olgiim 1174,20 2 587,10 37,648 ,000 3-1,2-1
Hata 904,47 58 15,59
Toplam 2414,50 89 614,27
Kontrol  Not Ortala. Arast 188,89 29 6,51
Grubu  Olgiim 1,49 2 0,74 0,097  ,908 -
Hata 44451 58 7,66
Toplam 634,89 89 14,91
Ege Deney Not Ortala. Arasi 404,72 29 13,96
Bolgesi Grubu Olgiim 1459,62 2 729,81 61,432 ,000 3-1,2-1
Hata 689,04 58 11,88
Toplam 2553,38 89 755,65
Kontrol  Not Ortala. Arasi 471,14 30 15,71
Grubu Olgiim 29,44 2 17,72 1,359 ,265 -
Hata 649,89 60 10,83
Toplam 1150,47 92 44,26
Akdeniz Deney Not Ortala. Arasi 349,52 32 10,92
Bolgesi Grubu Olgiim 2553,27 2 1276,64 78,46 ,000 3-1,2-1
Hata 1041,39 64 16,27
Toplam 3944,18 98 1303,83
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 597,49 33 17,56
Grubu Ol¢iim 14,26 2 7,13 0,403 ,670 -
Hata 1167,75 66 17,69
Toplam 1779,50 101 42,38
Ic Deney Not Ortala. Arast 312,24 30 10,41
Anadolu Grubu Olgiim 1363,89 2 681,95 76,133 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 537,44 60 8,96
Toplam 2213,57 92 701,32
Kontrol  Not Ortala. Arasi 527,83 31 17,03
Grubu Ol¢iim 0,33 2 0,17 0,027 ,908 -
Hata 379,67 62 6,12
Toplam 907,83 95 23,32
Karadeniz Deney  Not Ortala. Arasi 262,62 29 9,06
Bolgesi Grubu Olgiim 1538,16 2 769,08 75,115 ,000 3-1,2-1
Hata 593,84 58 10,24
Toplam 2394,62 89 788,38
Kontrol  Not Ortala. Arasi 699,12 30 23,30
Grubu Ol¢iim 1,44 2 0,72 0,033 ,968 -
Hata 1314,56 60 21,91
Toplam 2015,12 92 45,93
Dogu Deney  Not Ortala. Arasi 585,74 31 18,90
Anadolu Grubu Olciim 1746,19 2 873,09 45,701 ,000 3-1,2-1
Bolgesi Hata 1184,48 62 19,11
Toplam 3516,41 95 911,10
Kontrol ~ Not Ortala. Arasi 399,57 29 13,78
Grubu Olciim 2,87 2 1,43 0,092 913 -
Hata 908,47 58 15,66
Toplam 1310,91 89 30,87
Giiney Deney Not Ortala. Arasi 674,63 33 20,44
Dogu Grubu Ol¢iim 1346,49 2 673,25 34,691 ,000 3-1,2-1
Anadolu Hata 1280,84 66 19,41
Bolgesi Toplam 3301,96 101 713,10
Kontrol  Not Ortala. Arasi 730,74 35 20,88
Grubu  Olgim 4,57 2 2,29 ,881 -
Hata 1706,09 70 24,37
Toplam 2441,40 107 47,54
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Grafik 4.11. Faktor 6. Ogrenme Ortanindaki Ozendiricilik Puan Ortalamalar

Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik

30
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N . Dogu o
Marmara Ege Akdeniz | I¢ Anadolu Karadeniz Dogu
R . . . . . . . . . Anadolu
Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi Bolgesi . . Anadolu
Bolgesi . .
Bolgesi
® Deney Grubu Ontest 19,4 17,7 16,24 18,29 17,4 15,19 15,18
B Deney Grubu Aratest 27,3 26 26,97 26,16 26,03 24,28 22,79
H Deney Grubu Sontest 26,8 26,47 27,06 26,65 26,3 24,19 22,97
® Kontrol Grubu Ontest 18,93 17,9 16,97 18,37 17,74 14,5 15,64
M Kontrol Grubu Aratest 19,23 18,13 16,44 18,5 17,94 14,07 16,03
B Kontrol Grubu Sontest . 19,17 19,19 16,06 18,5 17,68 14,33 16,11

Tablo 4.21-4.22 ve Grafik 4.11 ayrimtili bir sekilde incelendiginde deney
gruplarindaki 6grenciler 6n-teste kiyasla ara-testte puanlarini arttirmis, son-testte ise ara-
teste yakin puanlar almiglardir. Kontrol gruplarindaki 6grencilerin ise puanlarinda 6nemli
Ol¢iide bir artis ya da azalma olmamustir. Sonug olarak kullanilan bilgisayar oyunu
ogrencilerin fene yonelik motivasyonlarmin altinct ve son faktorii olan Ogrenme
ortamindaki 6zendiriclik puanlarini belli bir seviyeye ¢ikarmig ve o seviyede kalmasini

saglamistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test puanlari incelendiginde istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadigr goriilmiistiir. Daha sonra yapilan testlerin sonuglarina
bakildiginda ise deney gruplarinin puanlarinda artis goriilmektedir. Deney grubu 6n-test
ve ara-test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur ve bu fark
ara-test lehinedir. Son-testte ise yine 6grencilerin puanlarinda Dogu Anadolu deney grubu
harig¢ bir artig gozlenmis fakat bu artis istatistiksel olarak bir anlam ifade etmemektedir.
Deney grubu o6grencilerin puanlarinin siirekli artmasinin sebebi olarak, bilgisayar
oyununun 6grencilerin severek oynamasi oldugu diisiiniilmektedir. Clinkii 6grenciler ¢ok

sevdigi bir isi yani bilgisayar oyununu oynarken ayni zamanda da fen konularini anlamli
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sekilde 0grenmislerdir. Bilgisayar oyununun eglenceli olmasi, dgrencilerin bilgisayar
oyununu oynarken ogrenmesi, 6grenme ortaminin daha eglenceli ve Ogrencileri
O0grenmeye 6zendiren bir ortam haline getirmesi, 6grencilerin bu faktordeki puanlariin
yiikselmesine neden oldugu seklinde yorumlanabilir. Ayrica, oyuna baslamadan 6nce
kendine uygun olan karakteri secebilmesi, siire¢ icerisinde fenin yapilabilir ve
ogrenilebilir oldugunu fark etmeleri ve Ogrencilerin bilgisayar oyununu oynamaya
hevesli olmalar1 da 6grencilerin bu puanlarinin yiikselmesine neden olmus olabilecegi

distiniilmektedir.

Kontrol gruplarina bakildiginda ise her bolgenin kontrol gruplarinin puanlar
analiz edilmis fakat On-tesler, ara-testler ve son-testler aralarinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir. Deney gruplarindaki 6grencilerin puanlarina
istatistiksel olarak anlamli bir artisin olmasi, kontrol gruplarinda istatistiksel olarak
anlaml bir farkin olmamasi hazirlanan bilgisayar oyununun 6grencilerin fene yonelik
motivasyonlarinin altinct ve son alt faktorii olan 6grenme ortamindaki 6zendiricilik

puanlarina olumlu etkisi oldugunu diisiindiirmektedir.

Motivasyon Olgeginin biitlin alt faktorlerine bakildiginda, deney grubu
ogrencilerinin puanlarinin 6z-yeterlik, fen 6grenmenin degeri, bagar1 amaci ve 6grenme
ortamindaki 6zendiricilik alt faktorlerinde arttig1 goriilmektedir. Bu alt faktorlerdeki puan
artis1 Ogrencilerin genel olarak fene yonelik motivasyon puanlarimi da arttirmigtir.
Dolayistyla 6grencilerin fene yonelik motivasyonlarinin da arttig1 anlamina gelmektedir.
Aktif 6grenme stratejileri ve performans amac alt faktorlerinde 6grencilerin puanlarinda
istatistiksel olarak anlamli bir degisim olmamistir. Tasarlanan bilgisayar oyunu
ogrencilerin 0z-yeterlik inanglarinin artmasina, fen O6grenmenin degerli oldugunu
diistinmelerine, fen derslerinde basarilt olmak istemelerine ve dgrendikleri ortaminda

keyifli hissetmelerine, 6zenmelerine yardimct olmaktadir.

Deney grubundaki 6grencilerin alt faktorlerdeki puan artislarina bakildiginda, en
fazla puan artisinin altinci alt faktérde yani 6grenme ortamindaki 6zendiricilik kisminda
oldugu goriilmektedir. Bunun sebebinin, &grencilerin bilgisayar oyununu oynarken
eglenmelerinden kaynaklandig: diisliniilmektedir. Ciinkii 6grencileri oyun oynarken
kendilerini rahat hissetmeleri klasik bir egitim ortami yerine 6grenmeyi daha rahat ve
daha eglenceli bir ortama 6zenmelerine neden olmaktadir. Ayrica oyun siiresince

Ogrencilerin birbiri ile etkilesimde olmasi, tath bir rekabet igerisinde olmasi bilgisayar
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oyununu dolayisiyla dgretim ortamini istenen bir ortam haline getirmektedir. Bunun
disinda deney grubu 6grencilerin 6z-yeterlik, 6grenmenin degeri ve basar1 amaci alt
faktorlerindeki artislarda motivasyon puanlarini yiiksek puanlara g¢ikartmaktadir. Bu
baglamda; tasarlanan bilgisayar oyununu 6grencilerin fene yonelik motivasyonlarini

arttirdig1 sOylenebilir.
4.3. Saldirganhk Ol¢ceginden Elde Edilen Bulgular ve Yorumlari

Bilgisayar oyununun 6grencilerin saldirganlik diizeylerine etkisini belirlemek i¢in
bilgisayar oyununu oynayan Ogrencilere uygulama basinda, uygulama ortasinda ve

uygulama sonunda saldirganlik 6l¢egi uygulanmistir.

Yapilan testlerin tek yonlii tekrarlit ANOVA analizleri sonucunda, higbir grubun
Manckly’s test sonuglar1 tekrarli varyans analizini kullanim kosulu olan Sphericity
ozelligini  X*MarmaraDeney(2)=30,84, X2EgeDeney(2)=15,78,  X*AkdenizDeney(2)=25,08,
XPigAnadoluDeney(2)=23,58, X?KaradenizDeney(2)=16,84, X*DoguAnadoluDency(2)=42,44,
X2 GiineyDoguAnadoluDeney(2)=32,83, (p<0,05) saglamadigi ortaya cikmustir. Saglamayan
gruplarin Epsilon degerlerine bakilmistir. Saglamayan gruplarin hepsinin Epsilon
degerleri 0,75 den kiiclik oldugu i¢in serbestlik dereceleri Greenhouse-Geisser’in dnerisi

dogrultusunda diizeltilmistir.

Analiz sonuglari incelendiginde, deney gruplarindaki 6grencilerin 6n-test, ara-test
ve son-testte aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilig1 olmadigi

goriilmiistiir. Elde edilen bulgular Tablo 4.23’de gosterilmistir.
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Saldirganlik Puanlarmin Tek Yonlii Tekrarli ANOVA Analizi
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Varyansin

Kareler

Kareler

BOLGE Grup Kaynagi Toplam1 Ortalamasi F P Fark
Marmara Deney Not Ortala. Arasi 143,73 29 441
Bolgesi Grubu Olgiim 0,27 2 0,13 0,31 ,899 -
Hata 248,40 58 4,28
Toplam 392,4 89 8,82
Ege Deney Not Ortala. Arasi 190,00 29 6,55
Bolgesi Grubu Olgiim 0,47 2 0,23 0,087 ,849 -
Hata 155,53 58 2,68
Toplam 346,00 89 9,46
Akdeniz Deney Not Ortala. Arast 290,24 32 9,07
Bolgesi Grubu Olgiim 0,42 2 0,21 0,065 ,589 -
Hata 208,24 64 3,25
Toplam 298,90 98 12,53
i¢ Deney Not Ortala. Arasi 493,91 30 16,46
Anadolu Grubu Olgiim 2,86 2 1,43 0,241 ,686 -
Bolgesi Hata 356,47 60 5,94
Toplam 853,24 92 23,83
Karadeniz  Deney Not Ortala. Arasi 596,46 29 20,57
Bolgesi Grubu Olgiim 0,29 2 0,14 0,013 ,958 -
Hata 655,04 58 11,29
Toplam 1251,79 89 32,00
Dogu Deney Not Ortala. Arasi 849,32 31 27,40
Anadolu Grubu Olgiim 1,75 2 0,88 0,120 ,764 -
Bolgesi Hata 453,58 62 7,31
Toplam 1,304,65 95 35,59
Gliney Deney Not Ortala. Arasi 1189,37 33 36,04
Dogu Grubu Olgiim 9,20 2 4,60 0,311 ,625 -
Anadolu Hata 976,80 66 14,80
Bolgesi Toplam 2,175,37 101 55,44

Grafik 4.12.Deney Gruplar1 Saldirganlik Puan Ortalamalari
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Tablo 4.23 ve Grafik 4.12 ayrmtili bir sekilde incelendiginde deney grubundaki
Ogrencilerin saldirganlik 6lceginden On-test, ara-test ve son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadig goriilmektedir. Bu baglamda, hazirlanan
bilgisayar oyununun Ogrencilerin saldirganlik diizeylerine olumlu ya da olumsuz bir
etkide bulunmadig ifade edilebilir. Bilgisayar oyununda siddet iceren ya da 6grencileri
saldirganliga, siddete sevk edebilecek her hangi bir sahnenin, herhangi bir hamlenin
bulunmadigindan oldugu diisiiniilmektedir. Siddet igermeyen, saldirganlik igermeyen
veya toplum tarafindan kotii olarak kabul edilen herhangi bir davranisin sergilenmedigi,
Ogrenciye gosterilmedigi  bir durumda Ogrencide saldirganligin  artmayacagi
disiiniilmektedir. Deney gruplarindaki Ogrencilerin uygulama siiresince saldirganlik
diizeylerinde bir artisin olmamasinin sebebi, oyun igerisinde dgrencilere saldirganlik,
siddet iceren bir yasanti sunulmadig1 seklinde yorumlanmaktadir. Oyun siddet igeren
herhangi bir ses ya da goriintii barindirmamasi da dgrencilerin saldirganlik seviyelerini

olumsuz etkilememistir.



5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Giincel aragtirmalar ilkdgretim ve ortadgretim Ogrencilerinin  bilgisayar
oyunlarina ayirdiklari zamanin arttigini ve bilgisayar kullanim amaglar1 arasinda ilk siray1
bilgisayar oyunu oynamanin aldigini gdstermistir (Christakis vd., 2004; Inal ve Cagiltay,
2005; Chen vd., 2010). Bilgisayar oyunlarina kars1 istek duyan ve bu oyunlarin basinda
saatlerini harcayan Ogrencilerin dezavantajmis gibi goriinen bu durumlar egitsel
bilgisayar oyunlari ile avantaja doniistiiriilebilir. Bu baglamda mevcut 6gretim slirecine
ek olarak oynatilan 7. sinif fen bilimleri dersine yonelik hazirlanmig bilgisayar oyununun
ogrencilerin oz-yeterliklerine ve motivasyonlarina etkisi incelenmis ve bilgisayar
oyununu oynayan Ogrenciler ile oyunu oynamayan Ogrencilerin &z-yeterlik ve

motivasyon puanlari arasinda anlamli bir farkin olup olmadigina bakilmstir.

Ogrencilerin  fene ydnelik 6z-yeterlik ve motivasyon diizeylerinin
degerlendirilmesi i¢in oncelikle bolgesel olarak on-test sonuglarina bakilmis, deney ve
kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadig1 tespit edilmistir.
Daha sonra yapilan ara-test ve son test sonuglarina bakildiginda deney grubu puanlarinda
istatistiksel olarak anlamli bir artis olurken, kontrol grubu puanlarinda anlamli bir
degisme olmamistir. Bu farklilik, deney gruplarinda mevcut 6gretim stirecine ek olarak
ogrencilere oynatilan fen bilgisine yonelik hazirlanmis bilgisayar oyununun, 6grencilerin

oz-yeterlik ve motivasyon diizeylerine olumlu yonde etki ettigi seklinde ifade edilebilir.

Bilgisayar oyunlari 6grencilerin aktif olarak ilgilenip faaliyetlerini bireysel olarak
stirdlirebilecekleri bir ara¢ olmalari yaninda, yaparak-yasayarak Ogrenmelerine firsat
tantyan ortamlar sunar. Oyuncularin eylemlerine dogrudan doniit sunarak dogru-yanlis
degerlendirmesi yapar ve Ogrencilerin yanliglarini aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde

gormelerini saglar.

Bilgisayar oyunlart ile ilgili arastirmalar incelendiginde bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin fene yonelik 6z-yeterlik diizeylerine etkisinin incelendigi bir ¢alismaya
rastlanilmamistir. Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin motivasyon diizeylerine etkisini
inceleyen ise sinirli sayida ¢alisma oldugu tespit edilmistir. Bilgisayar oyunlar ile ilgili
alanyazin incelendiginde, bilgisayar oyunlarmin kullaniminin farkli  sekillerde

uygulandig arastirmalarda basarili sonuglar elde edildigi goriilmektedir.
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Alanyazindaki benzer caligmalar ile egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
farkli disiplinlerdeki Ogretim siire¢lerinde birgok olumlu etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin &z-yeterlikleri konusunda smirli sayida ¢alismaya ulasilmus,
bu c¢alismalarda da fene yonelik Oz-yeterlik konusunda calismaya rastlanmamustir.
Yapilan ¢aligmalar genelde bilgisayar oyununun bilgisayar 6z-yeterlik diizeyine etkisine
yonelik oldugu goriilmiistiir (Bayirtepe ve Hiiziin, 2007; Yagiz, 2007). Bu ¢aligmalarda
elde edilen bulgular diizeyinde bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik
diizeylerine etkisi olmadigi bulunmustur. Bu galisma, alanyazinda eksikligi goriilen
egitsel bilgisayar oyununun fene yonelik 6z yeterligine etkisi konusunda bir boslugu
doldurmakta, egitsel bilgisayar oyununun diger olumlu etkileri ile birlikte bilgisayar
Ozyeterligine etkisi olmasa da fene yonelik Ozyeterlige olumlu etkisi oldugunu

gostermektedir.

Motivasyon diizeyi agisindan bakildiginda ise; Avci ve arkadaglari (2009)
tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis
derslerin uygulamaya katilan 6grenciler ve 6gretmenler tarafindan ¢ok fazla sevildigi ve
O0grenmeleri iizerinde etkili oldugu saptanmistir. Tiiziin ve arkadaslart (2008),
matematikle ilgili kavramlarin ve igerigin 3B, cok kullanicili bir oyun ortaminda
ogrenilmesinin etkililigini ve uygulanmasindaki hususlar1 gormek {izere yaptiklari
aragtirmalarinda, gelistirilen egitsel oyun baglaminin fonksiyonlar konusu ve ¢esitlerinin
ogrenilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini, bu etkililikte onemli olan
etkenler ise ortamin deneyime dayali etkinlikler i¢cermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya
dayal1 olarak yapilmasi, etkinlikler sirasinda 6grenci motivasyonunun yiiksek olmasi,
ortamda Ogrencilerin kendi hizlarinda Ogrenme firsatlarinin olmasi ve ortamin

Ogrenenleri igbirligine tesvik etmesi olarak belirtilmislerdir.

Donmus (2012), Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) ve Papestrergiou (2009)
yaptiklar1 ¢alismalarda egitsel bilgisayar oyunlarinin motivasyon iizerine etkisini
incelemigler. Calismalar sonucunda; bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin basarilarim
arttirmada, kalicilikta ve motivasyonda olumlu etkileri oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica
bilgisayar oyunlart ilkdgretim diizeyinde Ogretimi zenginlestiren bir ara¢ olarak
gorildiigi ve kullanimimin yayginlastirilmasi gerektigi ifade edilmistir. Daha once
bilgisayar oyunlarinin motivasyona etkisi iizerine yapilan arastirmalar yapilan bu

calismay1 destekler niteliktedir. Ciinkii bu calismada da bilgisayar oyunlarinin
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motivasyon iizerine olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmis ve alanyazindaki

arastirmalarda da ayni sonug elde edilmistir.

Ozyeterligin ve motivasyonun &grenme siirecinde ¢ok &nemli bir rolii vardir.
Genel olarak bakildiginda o6grencilerin fen konularmi 6grenmede zorlandigi, fen
konularina kusku ile yaklastigi goriilmektedir (Cepni vd., 2000). Bu olumsuz
diislinciilerin  6grencilerin fene yonelik motivasyonlarini ve 6z-yeterlik inanglarim
olumsuz etkiledigi bilinmektedir. Ogrencilerin motivasyonlarmi arttirmada ilk olarak
basvurulan yontemlerden biri dgretim siirecinin eglenceli hale getirilmesidir. Ogrenciler
eglendigi bir ortamda kendini daha rahat hisseder, daha rahat hissetmesi de 6grencinin
ogrenmesini kolaylastirir. Konulart kolay 6grendigini fark eden 6grenci, fen ile ilgili
zorluklar ile basa ¢ikabildigini goriir ve 6z-yeterlik inanc artar. Eglenceli bir ortam sunan
bilgisayar oyunlariin bu baglamda kullanilmasi olduk¢a uygundur. Yapilan bu galisma
bilgisayar oyununun Ogrencilerin fene yonelik 6z-yeterlik ve motivasyonlarini
arttirdiginin kanit1 olarak sunulabilir. Ayrica bu calisma, 6gretmen ve velilerin tiim
bilgisayar oyunlarinin zararl oldugu, zaman kaybina sebep oldugu veya sadece eglence

amagli oldugu gibi 6n yargilarin1 gidermektedir.

Bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin saldirganlik diizeylerine etkisi konusu
incelendiginde ise; tasarlanan bu bilgisayar oyununun O&grencilerin saldirganlik
diizeylerine etkisi olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Yine alan yazindaki benzer caligmalar
incelendiginde; bilgisayar oyunlarinin hepsinin saldirganliga neden olmadigi, igerisinde
siddet igeren goriintii ve seslerin oldugu oyunlarin cocuklari saldirganliga gotiirdiigii ifade
edilmektedir (Bilgi, 2005; Ozdemir, 2013). Bu calismada da tasarlanan bilgisayar
oyununda saldirganligr tetikleyebilecek herhangi bir duruma ihtimal vermemeye
calisilmis ve c¢alisma sonucunda da tasarlanan bilgisayar oyununun &grencilerin
saldirganlik diizeylerini arttirmadig tespit edilmistir. Sonug olarak bilgisayar oyunu
siddet icermiyorsa 6grencilerin saldirganlik diizeylerini arttirmaz seklinde bir ifade yanlis
olamaz. Elde edilen bu durumu da zaten alanyazindaki benzer calismalar destekler

niteliktedir.

Sonug olarak teknolojinin hizli bir sekilde ilerledigi glinlimiizde, ¢ocuklarin ¢ok
isteyerek ve eglenerek oynadiklari bilgisayar oyunlarini egitimden uzaklastirmaya
calismak, ¢ok etkili oldugu diisiiniilen bir 6gretim materyalini g6z ard1 etmek anlamina

gelmektedir. Eglenerek 6grenmenin 6n planda tutuldugu bilgisayar oyunlarin gelecegi
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tiim diinyada kendini kabul ettirmistir. Ogretimin etkili bir sekilde gerceklestirilebilmesi

icin 6grencinin kendi deneyimlerini kullanabilmesi, eglenerek 6grenmesi ve derse motive

olabilmesi i¢in kullanilabilecek etkili materyaller arasinda ilk siralarda artik bilgisayar

oyunlar1 yer almaktadir.

Elde edilen bulgular ve bilgisayar oyunlarinin sahip olduklart biitiin bu

potansiyeller dikkate alindiginda asagidaki oneriler sunulabilir:

>

Bilgisayar oyunlarinin egitim ve Og8retim siirecinde uyarlanabilecegi her
konuda kullanilmasi 6nerilmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin tasarlanmasi siireci zor bir siire¢ olup gelistirilmesinde
pedagog ve alan uzmanlarindan yardim alinmasi 6nerilmektedir.

Etkili bir uygulama icin bilgisayar ve internet alt yapis1 gerektiginden alt yap1
tamamlanmadan uygulama yapilmamalidir.

Bilgisayar oyunlarinin tasariminda 6grencileri asil konudan uzaklagtirabilecek
konu dig1 goriintiilerin, konu dis1 gorevlerin asil konudan daha ilgi ¢ekici
olmasi ya da gereksiz goriintii ve ses gibi unsurlarin oyunda bulunmadigindan
emin olunmalidir.

Bu bilgisayar oyunu fen bilgisi dersine yonelik yapilmigtir. Farkli derslere
yonelik de bilgisayar oyunlar tasarlanabilir.

Bu ¢aligma yedinci siif 6grencileri ile ylriitiilmistiir. Egitim ve 6gretimin
farkli kademeleri ile de yiiriitiilebilir.

Bu c¢alismada bilgisayar oyununun oOz-yeterlik ve motivasyona etkileri
incelenmistir. Bilgisayar oyunun tutum, oOzdiizenleme, bilimsel siireg
becerileri gibi farkli degiskenler tizerindeki etkisi incelenebilir.

Bu ¢alismada cinsiyet degisken olarak alinmamistir. Bilgisayar oyunun 6z-
yeterlik ve motivasyon diizeylerine etkisi cinsiyet agisindan incelenebilir.

Bu calismada bulgular sadece nicel verilerle ifade edilmis, nitel verilere yer
verilmemistir. Bu da caligmanin bir eksigi olarak diisliniilmektedir. Buna
benzer yapilacak ¢aligmalarda ¢alismanin nitel boyutlarinin da ele alinmasi
Onerilmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin egitim ve 6gretim siirecine etkisi konusunda 6gretmen,

veli ve 6grenci goriisleri alinabilir.
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» Bilgisayar oyununun tasarlanmasi ve yaziliminin yapilmasi uzmanlik
gerektirdigi i¢in Milli Egitim Bakanliginin 6gretmenlerin kullanabilecegi
derslere yonelik bilgisayar oyunu gelistirmesi ve 6gretmenlerin kullanimina
sunmast Onerilmektedir.

» Bu konuda arastirma yapacaklara ve oyun gelistireceklere asagida onerilen

model katki saglayabilir:
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Sekil 5.1. Egitsel Bilgisayar Oyunu Gelistirme Modeli Onerisi
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7. EKLER

7.1. EK 1: Fen bilimleri dersi Oz-yeterlik Olgegi
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Fen bilimleri dersindeki problemler beni endiselendirir.

Fen problemlerini ¢6zerken zorlanirim.

Fen sinavlari beni endiselendirir.

Fen bilimleri dersinde arastirma 6devi almak istemem.

Fen 6devlerimi tek basima yapamam.

Ne kadar ¢aba harcasam da Feni 6grenemem.

Fen konularin1 anlamakta zorlanan arkadaslarima yardim edebilirim.

Fen 6gretmenim sordugu sorulari cevaplayamamaktan korkarim.

Fen deneylerinde sonuca ulasamamaktan her zaman korkarim.

Fen bilimleri dersinde zorlandigimda bu zorlugun iistesinden tek basima
gelebilirim.

Fen bilimleri dersinde basarili olmak igin gerekli becerilere sahibim.

Eger se¢im hakkim olsaydi, Fen bilimleri dersini 6grenmek istemezdim.

Fen projelerini basar1 ile tamamlayabilirim.

Fen konulari ister zor, ister kolay olsun, bu konulari anlayabilecegimden
eminim.

Zor olan Fen kavramlarin anlayabilecegimden ¢ok emin degilim.

Fen sinavlarinda basarili olacagimdan eminim.

Ne kadar ¢abalarsam ¢abalayayim, Fen konularini 6grenemiyorum.

Fen ile ilgili etkinlikler ¢ok zor oldugunda, bunlar1 yapmaktan
vazgegerim veya sadece kolay kisimlarini yaparim.

Fen bilimleri dersinden yiiksek not alacagima inaniyorum.

Fen bilimleri dersinde anlatilan temel kavramlari anlayabilecegim
konusunda kendime giiveniyorum.

Fen bilimleri dersinde 6gretmenin anlatacag: en zor konuyu bile
anlayacagima inaniyorum.

Fen bilimleri dersindeki 6devleri ve sinavlart milkemmel yapabilecegim
konusunda kendime giiveniyorum.

Fen bilimleri dersinde basarili olmay bekliyorum.

Eminim ki Fen bilimleri dersinde 6gretilen tiim becerileri ustalikla
yapabilirim.

Fen konularinda verilen gorevleri tamamlayabilirim.

Fen konularinda kendime giivenerek ¢aligirim.

Fen konularinda kendimi gelistirebilirim




7.2. Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi
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1.Fen konulari ister zor, ister kolay olsun, bu konulari
anlayabilecegimden eminim.

2. Zor olan fen kavramlarini anlayabilecegimden ¢ok emin degilim.

3.Fen sinavlarinda bagarili olacagimdan eminim.

4.Ne kadar ¢abalarsam ¢abalayayim, fen konularimi 6grenemiyorum.

5.Fenle ilgili etkinlikler cok zor oldugunda, bunlar: yapmaktan
vazgegerim veya sadece kolay kisimlarini yaparim.

6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevaplar: kendim bulmaya
caligmaktansa bagkalarina sormayi tercih ederim.

7.Fen bilimleri dersinin konulari bana zor geldiginde, bu konulari
ogrenmek icin ugrasmam.

8. Yeni fen kavramlarini 6grenirken, bunlari anlamak igin ¢caba
gosteririm.

9.Yeni fen kavramlarini 6grenirken, bunlarla daha onceki deneyimlerim
arasinda baglantilar kurarim.

10.Bir fen kavramini anlamadigimda bana yardimer olacak uygun
kaynaklar bulurum.

11.Bir fen kavramimi anlamadigimda, bu kavrami anlayabilmek icin
ogretmenimle ya da diger 6grencilerle tartigrim.

12.0grenme siireci boyunca, 6grendigim kavramlar arasinda
baglantilar kurmaya ¢aligitrim.

13.Bir hata yaptigimda, nigin hata yaptigimi bulmaya ¢aligrim.

16.Giinliik hayatimda kullanabilecegim icin fen 6grenmenin 6nemli
oldugunu diigiinityorum.

17.Fen beni diisinmeye yonelttigi igin, fenin 6nemli oldugunu
distiniiyorum.

18. Fende problem ¢ozmeyi 6grenmenin énemli oldugunu
distiniiyorum.

19.Fende arastirmaya yonelik etkinliklere katilmanin 6nemli oldugunu
diigtiniiyorum.

20.Fen konularin1 6grenirken merakim: giderecek firsatlarin olmasi
onemlidir.

22.Fen derslerine diger 6grencilerden daha iyi olmak igin katilim
gosteririm.

23.Fen derslerinde derse katkida bulunmamim amaci, diger 6grencilerin
zeki oldugumu diisinmelerini saglamaktir.

24.Fen derslerine 6gretmenimin dikkatini ¢cekebilmek igin katilim
gosteririm.

25. Fen bilimleri dersinde bir sinavdan iyi bir not aldigimda kendimi
basaril1 hissederim.

26.Fen bilimleri dersinin konularinda kendime giivendigimde kendimi
iyi hissederim.

27.Fen bilimleri dersinde zor bir problemi ¢6zebildigimde kendimi
basarili hissederim.

28.Fen bilimleri dersinde, 6gretmen fikirlerimi kabul ettiginde kendimi
iyi hissederim.

29.Fen bilimleri dersinde diger 6grenciler fikirlerimi kabul ettiginde
kendimi iyi hissederim.
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30.Fen bilimleri dersinin konulari heyecan verici ve cesitli konulardan
olustugu igin fen bilimleri dersine katilmaya istekliyimdir.

31.0gretmenim farkli gretim yontemleri kullandig: icin fen bilimleri
dersine katilmaya istekliyimdir.

32.0gretmenim iizerimde ¢ok fazla bask: olusturmadig: igin fen
bilimleri dersine katilmaya istekliyimdir.

33.0gretmen bana ilgi gosterdigi igin fen bilimleri dersine katiimaya
istekliyimdir.

34.Fen bilimleri dersi beni digiinmeye zorladig igin fen bilimleri
dersine katilmaya istekliyimdir.

35.0grenciler konular tartigabildikleri icin fen bilimleri dersine
katilmaya istekliyimdir.




7.3. Saldirganlik Olcegi
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Hep Arasira Hic
MADDELER
Yaparim | Yaparim | Yapmam
1. Kedilere kdpeklere oyun olsun diye tas atarim. () () ()
2. Bazen bile bile arkadaslarimin canini acitirim. () () ()
3. Istedigim seyler yapilmadiginda elime ne gegerse vurup () () ()
kirarim.
4. Biri, elimden bana ait bir seyi aldiginda ona vururum. () () ()
5. Egitsel kollarin herhangi birinde gorev almak hosuma gider. () () ()
6. Baginp cagirdigimda, vurup kirdigimda istediklerimi elde ()
edebiliyorum. () ()
7. Beden egitimi dersini ¢ok severim. () () ()
8. Soyledigim sozlerle arkadaglarimi kizdirmak hosuma gider. () () ()
9. Cok kizdigimda arkadaslarimi, kardesimi isirmak, saglarim ()
¢ekmek gibi canlarini acitacak seyler yaparim. () ()
10. Zaman zaman ¢ok ders ¢aligmaktan sikilirim () () ()
11. Bazen kavga etmek i¢in bahane ararim. () () ()
12. Herhangi bir neden olmadan da bagka birine vururum. () () ()
13. Hakkimi korumak i¢in siddete bagvurmak gerekirse ¢ekinmem. | () () ()
14. Kizgin oldugum zaman, bazen kapilart ¢arparim. () () ()
15. Arkadasglarimla kovalamaca oynamaktan hoslanirim. () () ()
16. Bana zarar veren birine mutlaka ben de zarar vermeye ¢aligirm. | () () ()
17.Bir arkadagim bana yardim ettiginde tesekkiir etmeyi ()
unuturum. () ()
18. Kizip sinirlendigimde sopa ya da yumrukla beni kizdirana ()
vurur veya tas atarim. () ()
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