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DOKTORA TEZ OZU
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OZELLIKLERININ AKADEMIK BASARIYA VE MOTIVASYONA ETKISi

M. Nuri URAL
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Programi, Aralik 2009
Danigsman: Yard. Dog. Dr. Abdullah KUZU

Bu arastirmada egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklerin neler oldugu belirlenmeye g¢alisilmistir. Aragtirma temel olarak dort asamadan
olusmaktadir.
1- Egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklerin belirlenmesi
2- Egitsel bilgisayar oyunlarmin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklerin uygulamanin yapilacagi besinci siif ogrencileri i¢in gegerliliginin
belirlenmesi
3- Belirlenen 6zelliklere uygun bir yazilimin gelistirilmesi

4- Gelistirilen yazilimin uygulanmasi ve uygulama sonuglarinin degerlendirilmesi
Birinci agsama olan 6zelliklerin belirlenmesinde nitel arastirma tekniklerinden yararlanilmistir.

11 katilimci ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerle veriler toplanmis ve analiz

edilmistir.
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Uygulamanin ilkogretim besinci sinif Fen ve Teknoloji dersinde islenen “Kuvvet ve Hareket”
tinitesinde yapildig1 icin Oncelikle 6zelliklerin deney grubuna uygunlugunun belirlenmesi
uygun goriilmiistiir. Bir anket gelistirilerek ilkdgretim besinci siif 6grencilerine uygulanmis

ve Ozelliklerin gegerliligi onaylanmustir.

Belirlenen ozelliklere uygun iki yazilim gelistirilmistir. Yazilimlardan biri eglendirici ve
motive edici Ozellikleri icermekte digeri ise igermemektedir. Yazilimlarin gelistirilmesinde

Adobe Flash kullanilmistir. Yazilimlar ¢evrimigi olarak hazirlanip sunulmustur.

Bu yazilimlar iki farkli ilkdgretim okulunda deney grubu ve kontrol grubu olarak belirlenen
ikiser smifa uygulanmistir. Veriler uygulama Oncesinde Ontest, uygulama sonrasinda ise
sontest ve uygulama degerlendirme formu yardimi ile toplanmistir. Toplanan veriler istatistik

programi1 yardimi ile analiz edilmis ve elde edilen sonuglar yorumlanmistir.

Uygulama sonunda basar1 testlerinden elde edilen veriler incelendiginde deney grubunda
istatistiksel agidan anlamli bir basar1 artisi gozlenmistir. Konrol grubunda ise basari testi
ortalamasinda bir artis oldugu gézlemlenmesine ragmen, bu artigin istatistiksel agidan anlaml
olmadig1 bulunmustur. Deney ve kontrol gruplar1 dntest ve sontest puanlart agisindan anlaml
bir farklilik gostermemistir. Baslangic kosullar esit kabul edilen bu gruplara uygulanan farkl

yazilimlar, erisi diizeylerindeki artig miktarinda bir farklilik yaratmamustir.

Uygulama degerlendirme formu verileri incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu
arasinda anlamli farklar gozlenmektedir. Deney grubu hem hazirlanan yazilimi belirlenen
ozelliklerin tiimii acisindan daha yeterli buldugunu belirtmis ve formlarda yer alan her
maddeye daha yiiksek puan vermis, hem de bu uygulamanin ders i¢i ve ders dis1 kullaniminda

daha istekli davranmis ve daha yiiksek bir motivasyon diizeyi sergilemistir.

Bu caligma sonucunda yapilan uygulama basarida anlamli fark yaratmamasina ragmen

motivasyonda anlamli fark yaratmayi basarmistir.

il



ABSTRACT

THE EFFECT OF ENTERTAINING AND MOTIVATIONAL PROPERTIES OF
EDUCATIONAL GAMES TO ACADEMIC ACHIEVEMENT AND MOTIVATION

M. Nuri URAL
Department of Computer Education and Instructional Technology
Anadolu University Graduate School of Educational Sciences, December 2009

Advisor: Yard. Dog. Dr. Abdullah Kuzu

This research focuses on motivational and entertaining properties of educational games.
Research is made on four phases.
1- Determining motivational and entertaining properties that educational games should
include
2- Determining the validation of motivational and entertaining properties that educational
games should include for fifth grade students
3- Developing a suitable software according to those factors

4- Applying the software and evaluating the results

On the first part for determining the factors a qualitive methode is carried out. Data are

gathered through interview with 11 people and analysed.

Because the application will took place on the fifth grade in science class about the subject
“Force and Movement” , a validation seems necessary. A questionary is developed and

applied the fifth grade students and the factors are validated.
Two softwares are developed according to this factors. While one of them contains the

entertaining and motivational factors the other does not. The softwares are developed using

flash. The softwares are developed and published online.
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This softwares are applied on two different classes in two different schools as experiment and
control groups. Data are gathered with pretest before the application and post test and
application evaluation form after the application. The Data is analysed with using a statistical

program and the results are interpreted.

The data of test results shows that the experiment group did achieve a statisticaly meaningful
raise. On the control group, although a raise can be observed, this raise is not found
statisticaly meaningful. The experimantal and cotrol goups did not show a meaningful
difference on pretest and posttest. The experiment did not caused a diffrence on this groups

which the starting conditions are assumed as equal.

When the application evaluation form data are analysed we can observe meaningful
differences between experimental group and control group. The experimental group stressed
not only the software as more satisfactory and gave higher points (Marks?) but also they tend
to be more willing to use the software in and of the class and showed higher levels of

motivation.

This study showed no meaningful difference on success but has increased motivation

meaningfully.
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1. GIRIS
1.1.  Problem
Egitim, tarih boyunca insan gergeginin bir parcasi olmustur. ilk caglarda insanlar, yasamsal
ithtiyaglarin1 giderme yollarin1 geng¢ kusaklara aktararak egitim ile {iyesi olduklari topluluk
liyelerinin hayatta kalma sanslarini arttirmaya c¢alismiglardir. Fakat insan, akli sayesinde
hayatta kalmasini1 kolaylastiracak yollar bulduk¢a kendini ve ¢evresini anlama ve bu sayede
yasamini anlamlandirma miicadelesine girmistir. Bu anlamlandirma ¢abasi, ilk bagta bireysel

diizeyde iken daha sonra sistematiklesmis ve bilimi dogurmustur.

Uretilen bilimsel bilgi, teknoloji sayesinde pratik hayat uygulamalarina déniisiirken iiretilen
her bilgide teknolojiye uygulanabilirlik arandigmni sdylemek yanlis olur. Ilerleyen donemlerde
bu anlamlandirma c¢abalar1 sirasinda usta-g¢irak iligkisi icerisinde edinilen bilgiler yeni
kusaklara aktarilmistir. Fakat bilginin ¢ogalmasi ve daha sistematik ve verimli sekilde yeni

nesillerle aktarilmasi ihtiyact formal egitimi dogurmustur.

Gilinlimiiz egitim sistemi de bu formal egitim sistemini olugturma ¢abasinin bir uzantisidir. Ne
var ki artan bilgi, degisen, karmasiklasan ve sayica da artan yasamsal ihtiyaglar, mesleki bilgi
gereksinimlerindeki ¢esitlilik, karmasiklik ve derinlik, toplumsal yapinin ¢esitlenmesi ve
degismesi vb. bir ¢ok etken gilinlimiizde formal egitim sistemini sekillendirmeye calisan

egitimcileri zorlamaktadir.

Bu zorluk, sadece bireyleri smirli siireler igerisinde ihtiya¢ duyacaklari disiiniilen dogru
bilgilerle miimkiin olan en ileri diizeyde donatmak c¢abasindan kaynaklanmamaktadir.
Glinlimiizde tas binalar icerisine sikisan ve kendi tercihleri olmayan saatlerde, kendi tercihleri
olmayan kisilerden, kendi tercihleri olmayan konulari, gene kendi tercihleri disinda kalan
yontemlerle almak zorunda kalan 6grenciler egitime sicak bakmamakta, bunun kendileri igin
oneminin farkina varamamakta, 6grendikleri teorik bilgileri bu dgrenimin siireci icerisinde
hayatta birebir kullanma firsat1 bulamamakta ve bu yiizden 6grendikleri bilgilerin pratik
dayanaklarindan habersiz olarak sadece bilgileri ezberlemeye calismakta, sonug olarak tercih
haklar1 bulunmadigindan bu dayatma sisteme tepki gostermekte ve egitimden

sogumaktadirlar.



Merak insan yaratilisinin dogal bir 6zelligidir. insanlarm bu meraklarini giderecek olan egitim
sistemi, sistemin tasarimindan kaynaklanan hatalar nedeni ile yalnizca verimli olmamakla
kalmayip kérpe beyinlerin yeteneklerini adeta torpiilemektedir. Ogrenciler merak ettikleri
seylerden Once sessizce sinifta oturmayi, itaat etmeyi ve miimkiinse soru sormamay1

ogrenmektedirler. Bu ise egitimin dogasina aykir1 bir durumdur.

Egitimde, egitim gdren kisilerin egitime karsi tutumlar1 ve motivasyonlari egitimin kalitesini
dogrudan etkilemektedir. Kisilerin motivasyonu ne kadar iist diizeyde tutulabilirse, egitimden
de o kadar iyi sonuglar almak miimkiin olacaktir. Klasik sinif ortaminda ve kalabalik gruplarla
yapilan klasik egitim silireci igerisinde bunu saglamak zorlagmaktadir. Bu motivasyonu

saglamak, glinlimiizde egitimcilerin karsilastiklar1 en 6nemli sorunlar arasinda yer almaktadir.

Egitim teknologlari, glinlimiiz olanaklarim1 kullanarak, bu sorunlara ¢6ziim getirmek ve
bireylere daha olumlu 6gretim ortamlart ve siliregleri sunmak icin ¢aba gostermektedirler.
Uzaktan egitim, programli Ogretim, bilgisayar destekli egitim vb. birgok yeni sistem,
ogrencilerin kisisel 0Ozelliklerini ve tercihlerini dikkate almaya Ozen gdstermekte,
simiilasyonlar, deneyler, vaka c¢alismalari, stajlar vb. uygulamalar 6grencilere teorik bilgilerin
pratik degerlerini géstermeye calismakta ve 6grencilerin severek ve isteyerek 6grenmeleri i¢in

coziimler gelistirilmeye caba gdstermektedir.

Fakat tiim bu c¢abalarin belirli Olciilerde faydalar1 olmalasina ragmen, kesin ¢oziim
getirememektedir. Yaslari, cinsiyetleri, sosyoekonomik diizeyleri vb. ne olursa olsun kisiler
eglenme ve 6grenme arasinda, mecbur tutulmadiklarn siirece, eglenmeyi tercih etmektedirler.
Peki 6grenme ve eglenme birlestirilemez mi? Kisiler eglendikleri sirada da yeni bir seyler
ogrenmekte degiller midir? Ac¢ik¢asi oyun, okul 6ncesi donemdeki bireylerin egitiminin diregi
konumundadir. Dolayis1 ile eglenilen bir ortamda 6grenmenin kesinlikle gerceklesmeyecegini

sOylemek yanlis olur.

Oyunun cocuk i¢in eglendirici oldugu kadar egitici de oldugu bir gergektir. 20. yy’in izole
toplum yapist ve iliskilerdeki yiizeysellik nedeni ile oyunun 6nemi azalmamis aksine
artmistir. Oyun, ¢cocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari, cocugun kendi deneyimleriyle
ogrenmesi yontemidir. Oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kurall1 veya kuralsiz

gerceklestirilen fakat her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel,



biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gergek hayatin bir parcasi ve en etkin

ogrenme stirecidir (Baykog ve digerleri, 2000).

Oyunun baglangicinin tarihin baslangiciyla bir oldugu sdylenebilir. Gerek dogumdan hemen
sonra ortaya c¢ikan alistirmali oyun etkinlikleri gerekse, hayvanlarda da goriilen, yasamsal
yetenekleri kazanmak i¢in edinilmesi gereken becerilerin taklit yoluyla uygulanmasi oyunun

temelini teskil eder.

Oyun, bu kadar onemli iken bu konuda aragtirma yapilmamis olmasi diisiiniilemez. Gerek
egitimciler, gerek davranmis bilimciler oyunun dogasini anlamaya calismis ve oyunlari
siniflandirmak, oyunun evrelerini belirlemek ve oyunlarin etkilerini gézlemlemek icin g¢esitli
calismalar yapmislardir. Bu ¢alismalarin sonuglarindan yola ¢ikarak oyun ile ilgili ¢esitli
kuramlar ortaya atmislardir. Bu kuramlar oyunla ilgili arastirmalar i¢in ¢ikis noktasi teskil
etmektedirler. Klasik egitim sistemine, gerek destekleyici, gerek alternatif olarak bilgisayar
oyunlarindan faydalanilabilir. Ayrica oyunun en 6nemli islevlerinden biri diinden bugiine
egitim alanindadir. Ciinkii ¢ocuklar oyun yolu ile bellekleri, diisiincelerini ve davraniglarini

gelistirmektedir (And, 1974).

Bu konuda bilgisayarlar bize yardimci olabilir. Bilgisayarlar; goriintii, ses ve dokunmay1
birlestirmektedir. Cok faydali ve giicli aletlerdir. Bir 0gretme makinesi, 6gretmenin
yardimcist ya da gorsel, isitsel bir aygitlardir (Sahin, 2000). Bilgisayar ve oyunun
ozelliklerinden ortak faydalanabilecegimiz bilgisayar oyunlari, egitimde de bize yardimci
olabilirler. Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimi son zamanlarda egitimcilerin artan

ilgisini cekmektedir.

1.2.  Oyun
Oyun tanimlanmas1 olduk¢a gii¢ bir kavramdir. Landsberger (2004), oyunun egitim i¢in

oneminden bahsederken tanimlama yetersizliginin de {izerinde durmaktadir. Oynayan kisiye
soruldugunda, gerg¢ek hayattan ayrimi ¢ok net olmasina ragmen {ist biligsel diizeye ulagilmasi

cok zor oldugundan tarifi de ¢ok glictiir.

Buhler (1935), bir taniminda is ile oyunu ayirmistir. Ona gore is, “yeni bir varlik yaratmak
icin sistematik bigimde harcanan ¢aba”, oyun ise “ bedensel hareketlerin kendi i¢inde bir

amag olarak goriildiigli, materyallerle ya da materyalsiz olarak gerceklestirilen etkinlik™ tir.



Doénmez (1992) ise oyunu kuralli ya da kuralsiz ama mutlaka istege bagl olarak yer alinan

gelisimin temeli ve etkin bir 6grenme siireci olarak tanimlamaistir.

Hazar (1997), oyunu giinliik ugraslarinin diginda kalan zamanda, sinirlandirilmis yer ve
zaman igerisinde, belli bir amaca yonelik kendine 6zgii kurallar1 olan ve goniillii katilim ile
gerceklestirilen, sonuc¢ta maddi c¢ikar saglamayan, zevk veren etkinlikler olarak

tanimlamaktadir.

Yavuzer’e (1993) gore ise oyun, ¢cocugun yaratma ortamidir. Cocuk oyun yolu ile kendini

sinar ve bu sinamalar ile kendini tanimay1 dgrenir.

Saban (2002), oyunu ¢ocuklarin duygusal ¢atigmalarini ¢zmelerine, diinya hakkinda cesitli
hipotezler gelistirip onlar1 test etmelerine, toplumdaki c¢esitli sosyal rolleri ve statiileri
kesfetmelerine ve akranlari ile 1yi iliskiler kurmaya yarayacak sosyal becerileri

gelistirmelerine yardimci olan etkinlikler olarak tanimlamaktadir.

Kavramsal agidan baktigimizda oyun (Play) ve kuralli oyun (Games) kavramlarinin da
birbirlerinden farkli ele alinmasi gerekmektedir. Birey kiiciik yaslarda daha ¢ok hayal giicline
dayali, kurallar1 daha gevsek sinirlarla belirlenmis ve siiresi, kurallari, araglari, temasi ve
oyuncular1 oyuncularin onayi ¢ercevesinde degisebilen, daha ¢ok hayal giicline dayali, daha
az oyuncu becerilerini sinamaya yonelik etkinlikler i¢eren oyun oynarken, ilerleyen yasla
birlikte kurallar1 genelde ii¢lincii sahislarla belirlenmis ve siiresinin, kurallarinin, araglarinin,
temasimnin ve oyuncularinin cergevesi daha siki Oriintiilerle belirlenmis, bir miicadele
(Competition) igeren ve ¢ogu zaman oyuncularin performanslarini gosterebilecekleri ya da
kendilerini diger oyuncularla kiyaslayabilecekleri Olgiitler iceren (Benchmark), eglencenin

yaninda ¢ogu zaman gerilim ve hirsin eslik ettigi kuralli oyun orani artmaktadir.

Oyun tanimlarini arttirmak miimkiindiir. Fakat tiim oyunlarda bulunmasi gereken ortak
ozellikler ortaya konursa, oyundan ne anlagilmasi gerektigi daha iyi anlagilabilir. Tim bu

tanimlar1 da kullanarak oyun teriminin 6zelliklerini su sekilde 6zetleyebiliriz.



1- Oyun yasamsal ihtiyaclar1 karsilama amaciyla yapilmaz. Fakat oyun igerisinde yapilan

etkinlikler, yasamsal ihtiyaglar1 karsilamak i¢in yapilacak etkinliklere alistirma teskil

eder.
2- Oyun kiside doyum yaratir.
3- Oyunda katilimer etkindir.

4- Oyun kurallari, roller ve araclar sabit olmak ve gercek hayata uygun olmak zorunda

degillerdir. Bu da kiside olusabilecek gercege benzetme baskisini azaltir.

5- Oyun kisiye zarar gérmeden hata yapma imkan verir. Bu da yapilan hatalardan elde
edilen deneyimler ile 6grenmeyi saglar.

6- Oyunda yapilan hatalar, kiside diisiik diizeyde stres ortaya cikarirken elde edilen
basarilar yiiksek oranda doyum ile sonuglanir.

7- Oyun basarisiz olundugu zaman getirdigi tecriibenin yaninda basarili olma durumunda
da doyum getirir. Elde edilen bu haz kisiyi tekrar oyun oynamaya tesvik eder.

8- Basar1 hazzinin fazla olmasi ve hayatsal diger faaliyetlerden alinan hazzin oniine
ge¢mesi durumunda oyun bagimliligi ortaya ¢ikabilir.

9- Oyun kiside ruhsal, sosyal, psikomotor, zihinsel vb. bir¢ok alanda gelismeye neden

olur. Fakat gelisim oyunun amac1 degil bir yan etkisidir.

10-Oyun igsel olarak giidiilenmistir ve oyun kisisel tercihler ile girisilmesi gereken bir
etkinliktir. Her tiirlii zorlama oyun kavraminin digina ¢ikmaya neden olabilir.

11-Oyunla ilgili st biligsel beceriler zor gelisir ya da hi¢ gelismez. Bu ylizden oyunla
ilgili aragtirmalarda arastirmaci katilimcinin ifadelerinin altinda yatan gergegi bulmak
icin donaniml1 olmalidir. Ozellikle yas kiiciildiikce bu tehlike de artar.

12-Oyunun tanimlanmasi, zor fakat oynayana soruldugunda gercek hayattan kesin
cizgilerle ayirt edilebilen bir etkinliktir. Kisiler yaptiklari etkinliklerin oyun mu is mi
oldugunu ¢ok iyi bilmektedirler.

13-Oyun bagladi denilen yer ve zamanda baglar, bitti denilen yer ve zamanda biter.

Zamanda ve mekanda kesintilere ugrayabilir ama gene de zaman ve mekanla sinirlidir.

Oyun oynama nedenleri, oyunun etkileri, oyun siirecleri, bunlarin bireyin gelisimindeki rolii
ve oyunun anlamui ile ilgili bir ¢ok arastirma yapilmistir ve yapilmaya devam etmektedir.

Oyun kuramlar1 temelde klasik kuramlar ve dinamik kuramlar olarak ikiye ayrilabilir.

Klasik kuramlar ii¢ baslik altinda toplanabilir. Bunlardan birincisi artan enerji kuramidir. Bu

teori Friedrich Schiller ve Herbert Spencer’e aittir. Spencer’e gore saglikli ¢ocuklar zayiflara



oranla daha ¢ok oyun oynamaktadirlar. Berlyne (1960), organizmanin hareketsizligi yerine
aktif olmasii daha dogal bir durum olarak gérdiigiinii belirtmektedir (Ozdogan 1997). Her
yastan canlinin, ihtiyaclarinin giderilmesi i¢in, bir miktar enerjiye ihtiyaci vardir. Bu
ihtiyaclar arttikca ekstra enerjiye ihtiya¢ duyar. Fazla enerji zamanla baskiya neden olur. Kisi

bu baskidan kurtulmak i¢in arag¢ olarak oyunu kullanir. Enerjiyi oyun yoluyla bosaltir.

Yeniden yaratma kuraminda ise amag, calisirken azalan enerjiyi tekrar kazanmaktir. Azalan
enerji, uyku veya daha hafif bir caligma yoluyla eski haline gelebilir. Bu goriisii gelistiren
Moriltz Lazarus’a gore, ¢alismanin tam tersi olan oyun yolu ile kaybedilen enerji yeniden
kazanilir (Pehlivan, 2005). Hollandali egitimci Herzinger de oyunu harcanan enerjiyi tekrar

kazanmak i¢in yapilan aktivite olarak kabul eder (Dagbasi, 2007).

Icgiidiisel aliskanlik teorisi Karl Groos (1899) tarafindan gelistirilmistir. Groos, oyunun
gercek yagsama alistirma egzersizi oldugunu belirtir. Groos, oynayan g¢ocuklari ve hayvan
yavrularint gozlemistir. Groos’un teorisinde, ¢ocugun oyunu, is ve insanlarin eglenme
amactyla bir araya gelerek oynadiklari oyunlardan farklidir. Cocuk i¢in oyun bir isi
tamamlamanin gerekliliginden dogmayan ve c¢ogu eglencenin icindeki rekabet hissinden
arinmis tamamen kendi i¢inden kaynaklanan bir etkinliktir (Tezel-Sahin 1993, Ozdogan
1997). Groos’a gore oyun iggiidiilerin egitimi i¢in bir okuldur. Pusu kuran ve ileri atilan bir
kedi yavrusu, aslinda bir farenin nasil yakalanacagini 6greniyor; bebegiyle oynayan kiigiik
kiz, aslinda annelik alistirmasi yapiyordur. Yani “¢ocuklugun sonunda ulasilan olgunluk i¢in
ondenemeler”dir (Ozdogan 1997). Groos, cocuktaki saldirganlik gibi ilkel egilimlerin de
oyun yoluyla bosaltilabilecegini kabul eder ( Doganay, 1998).

Dinamik kuramlarin ise en 6nemlilerinden biri Huizinga kuramidir. Hollandali tarih¢i Johan
Huizinga (1872-1945) Homo Ludens adli incelemesinde Homo Sapiens (Diisiinen insan) ve
Homo Faber (Yapici insan) kavramlarmin karsisina Homo Ludens (Oyuncu insan) ile
cikmistir. Huizinga'ya gore insanlarin tiim etkinliklerinin temelinde oyun vardir. Uygarligin
oyundan ortaya c¢iktigint ve gelistigini, kiiltliriin tasidigi oyun karakterini ve oyunun hangi
bicimlerde bu kiiltiir de igerildigini vurgular (Giiliz, 2002). Friedrich Schiller, bu olguyu
“Insan, sozciigiin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun oynadigi yerde

tam insandir” sozliyle 6zetlemistir. (Schiller, 1990)



Oyunun psikanalitik kurami ise Freud tarafindan ortaya atilmistir. Denetimden uzak olan
oyunda c¢ocugun duygulari, hayalleri ve fantezileri de ortaya ¢ikmaktadir (Topag, 2006).
Cocuk gercegi oyundan ayirt edebilmektedir. Fakat oyunu ger¢ek diinyanin nesnelerinden ve
olaylarindan kendine 6zgii bir diinya yansitmada kullanir (Dénmez, 1992). Ozellikle hos
olmayan deneyimlerin oyunda sik sik tekrarlanmasi Freud’un dikkatini ¢ekmistir. Oyun;
cocugun rahatsiz edici olay veya duruma karsi gelistirdigi hareket ve etkinlikle ona sahip
olmasini saglar, yani oyun bir denge unsurudur (Dagbasi, 2007). Freud’un arastirmalariyla

baslayan bu gelisme cocuk psikolojisine “oyunla tedavi” yontemini kazandirmistir.

Erikson ise oyunu, Freud’dan farkli olarak yalniz psikoanalitik degil, ayn1 zamanda da fiziksel
ve kiiltiirel bir olgu seklinde acgiklamistir (Topag, 2006). Oyunda c¢ocuk, benligin

belirsizliklerini, kaygilarini ve arzularini dramatize eder (Seving, 2004).

Piaget’de oyun alaninda arastirmalar yapmistir. Oyunu ¢ocugun bilgilerini deneyimlerini vb.
birlestirdigi bir olgu olarak kabul eder. Cocuk, bu unsurlar1 oyun yolu ile kontrol ederken
bildigi mevcut semalar1 kullanarak dengeleme siirecine girer. Piaget oyun gelisimi ile zihinsel
geligim arasinda iligki kurarak oyunlarin hayali oyunlardan hayali oyunlardan kuralli oyunlara
dogru bir gelisim gosterdigini savunur(Seving, 2004). Piaget oyunun olusumunu iki prensibe

dayandirir (Doganay, 1998).

Asimilasyon(Oziimleme): Dis diinyadaki deneyimlerin i¢ diinyada yorumlanmasidir.
Akomodasyon ( Uyum): Cocugun ¢evreden aldigi etkilere kars1 gelistirmeye alistigi tepkileri

ifade eder.

Asimilasyon ile akomodasyon dengede olmaya c¢alisan bir iliski i¢indedirler. Akomodasyon
asimilasyon tlizerinde baskin olursa “taklit”, asimilasyon akomodasyon iizerinde baskin olursa

“oyun” meydana gelir (Kiper, 1999).

Vygotsky’ye gore ise, erken cocukluk doneminde ortaya ¢ikan oyun gerceklestirilemeyen
isteklere karsi tepki olarak olusur. Cocuk ger¢ek hayatta gerceklestiremediklerini oyunda
gergeklestirmeye calisir (Doganay, 1998). Vygotsky’ye gore oyun duyussal ve biligsel
gelisime katki saglar ve oyun icat edilmis bir etkinlik degil, ¢ocuk tarafindan gerceklestirilmis
yeni bir olusumdur (Ahioglu, 1999). Vygotsky, oyunun zihinsel gelisime katkisi {izerinde

durur ve oyunu anlam ¢ikarma ve 6grenmeye yonlendirme olarak kabul eder (Doganay, 2002)



Helenko (1958)’nun goriisiine gore kisi, oyun ortamini olusturup disaridan gelen olumsuz
etkenleri ortadan kaldirabilir. Helenko oyun oynamayi kisi ile ¢evresi arasinda iliski olarak
ele alir. Ona gore kisi, sistemin bir kutbunu, c¢evre ise nesnel diger kutbunu olusturur ve
nesnel kutup (arkadas v.s.) cocuk tarafindan serbest¢e secilmelidir. Bu sistemde ¢ocuk kendi
kendine bir oyun ortamindan diger bir oyun ortamina gegebilir, bdylece olumsuz etkenleri de

ortadan kaldirabilir (Poyraz, 1999).

Berlyne oyunda “heyecan arama” kuramini ileri stirmiistiir. Kisi, siirekli aktif olarak ¢evresi
ile etkilesim igerisindedir ve bu etkilesim siireci kisiyi oyuna yéneltir (Ozdogan, 2002).
Daniel Berlyne (1960), oyunu zevk alinan ve heyecan duyulan bir aktivite olarak tasvir eder
¢linkii, oyun hepimizde bulunan kesif i¢ giidiislinli tatmin eder. Oyun, insanlarin merak ve
arzusunu, bilinmeyene ya da yeni olan bir sey hakkinda bilgi edinmeye koriikler (Kabadayz,

2005).

Heckhausen kuramina goére birey rahatlamak, i¢ gerginlik, korku ve engellemelerden

kurtulmak i¢in oyunu kullanir (Ozdogan, 2002).

1.3. Bilgisayar Oyunlari

Oyun, oyuncak ¢ocugun ayrilmaz bir pargasidir, ¢ocuga oynama , oyalanma ve 6grenme gibi
pek cok imkani verir ve onu hayata hazirlar. Oyun ve oyuncaklarin egitim 6gretim tizerindeki
etkisini ¢oktan kavramis olan iilkeler, ilerleyen teknoloji ile ilgili oyuncaklar iiretir (Poyraz,

1999).

Sahin’e gore (2000) bilgisayar goriintii ses ve dokunmayi birlestirmektedir. Bilgisayarlar ¢ok
faydal1 ve giiclii aletlerdir; bir 6gretme makinesi, 6gretmenin yardimcist ya da gorsel isitsel
bir aygittir. Bilgisayarlar kullanilarak farkli geri bildirim yontemleri sunulabilir. Bilgisayarlar,

goriintiiler ve ses efektleri igerir.

Sahine gore (2000), bilgisayar kullanan bir bireyde bir aygiti, bir mekanizmay1 kullanma
becerisi belirgin bir sekilde gelisir. Gérme ve el becerilerini koordine etmeyi oyun oynama,

resim ¢izme, kurgulama , taklit etme ve dilini kullanma gibi alanlarda yardimci olur.



Duygusal ve sosyal gelisim acisindan yararli olabilir. Uzun siireli dikkat, yiiksek motivasyon,
ve giiclii bir makineyi yonetiyor olmaktan duyulan memnuniyet sasirticidir. Bagimsizlik
verilmelidir. Bilgisayar kullanirken duyulan rekabet ve kontrol hissi 6zerkligi gelistirmede

onemli bir fiziksel ihtiyagtir.

Bilgisayar bir ¢ok aracin tersine etkilesimli bir mekanizmaya sahiptir. Bu sayede egitimde
kullanimu etkinligi arttirmaktadir. Ozellikle ¢oklu ortam &zelliklerinin gelismesi, bilgisayarmn
hem egitim araci olarak kullanimini kolaylastirmakta, hem de eglence amacli kullanimina

olanak saglamaktadir.

Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlar1 ortaya ¢ikmustir. ilk
basta bilgisayar uzmanlarinin kendi aralarinda oynamak icin amatdrce gelistirdikleri
bilgisayar oyunlari, ticari firmalarin bilgisayar oyunlarindaki potansiyeli fark etmelerinin
ardindan patlama yasamistir. Bilgisayar oyunlarinin 1980-90 lardan sonra kazandigi
basarilardan sonra egitimciler, bilgisayar oyunlarmi egitimde kullanabilecekleri bir arag
olarak gérmeye baslamislardir (Mayer, Schustack ve Blanton, 1999). Bilgisayar oyunlarinin
ne kadar biiyiik bir kitle tarafindan talep edildigi g6z Oniine alinirsa bu kaginilmaz bir
sonuctur. Kitleler bilgisayar oyunlarin1 yogun sekilde talep etmekle kalmamakta, istege bagl
yer alinan bu aktiviteye biiylik zaman ayirmakta ve bu aktivitenin i¢inde bulunmaktan zevk
almaktadirlar. Nedeni her ne olursa olsun kisilerin bilgisayar oynamak i¢in giiclii bir sekilde
motive olduklar1 yadsinamaz bir gercektir. Ayrica ozellikle alt yas grubundaki bireylerin
bilgisayar oyunlarina ayirdiklar1 siireler artmaktadir. (Aksiit ve Kurfalli, 2005; Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004). Oyun kavraminin diisiik yas gruplan ile 6zdeslestirildigi
diisiiniildiiglinde bu kag¢inilmaz bir sonugtur. Bilgisayar oyunlar1 da oyun kategorisi icerisinde
yer almakta ve en ¢ok oyun oynayan kitle olan kiiciik yas gruplar1 tarafindan tercih
edilmektedir. Schaefer ve Warren(2004) ile Sicart (2003), bilgisayar oyunlarinin eglence
sektorliinde hizla biiyliyen 6nemli bir yere sahip oldugunu belirtmiglerdir. Giiniimiizde
gelistirilen bilgisayar oyunlar1 Hollywood filmleri ile yarisir biit¢elerdedir ve ayrintilara 6zen
gosterilerek her anlamda olduk¢a profesyonelce hazirlanmaktadir. 1980’lerin ortasinda
cocuklar evde ve atari salonlarinda haftada ortalama 4 saat gecirirken; 2004 yilinda
gerceklestirilen bir arastirmaya gore, ilkogretim ve ortadgretim O0grencilerinde kizlar haftada
5,5 saat oyuna ayirirmakta, bu siire erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadir (Christakis, Ebel,

Rivara ve Zimmerman, 2004).
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Bir bagka aragtirmada Chisholm (2006), 8 ile 18 yas arasinda olan ¢ocuk ve genglerin giinde
ortalama olarak sekiz saatini bilgi ve iletisim teknolojik araglarini1 kullanarak gegirdiklerini
belirtmektedir. 12-13 yas arasi ¢ocuklarla yapilan bir ¢alismada ¢arpict olarak su sonuglari
elde etmislerdir: “Bilgisayar oyunlarin1i oynamak insanlarla birlikte olmaktan daha iyidir”,
“Zamani en iyi sekilde gecirmenin yolu bilgisayar oyunlar1 oynamaktir”, “Bilgisayar oyunu
ile arkadasimla gecirecegim zamandan daha iyi zaman geciriyorum”, “Bilgisayar oyunu
oynarken kendimi daha aktif ve canli hissediyorum”, “Bilgisayar oyunu oynamak benim

yalnizligim1 unutmama yardim ediyor” (Colwell ve Kato 2003).

Literatiirde cinsiyetin bilgisayar kullanimi ve oOzellikle bilgisayar oyunlar1 iizerinde
farkliliklara neden olduguna dair arastirmalar mevcuttur (Bryce ve Rutter, 2002, 2003;
Cassell ve Jenkins, 1998, Dickey, 2006). Klawe’ye gore kiz ¢ocuklari, erkek ¢ocuklara gore
hem bilgisayar kullanmak , hem de elektronik oyunlar1 oynamak konusunda daha az istekli
gorinmektedirler. Ayrica saha galigmasi sirasinda, kiz ¢ocuklarin ortamla ve arkadaglar ile
daha cok ilgilenirken, erkek ¢ocuklarin ise etkinliklerde daha hizl ilerledikleri ve daha ¢ok
bulmacay1 ¢oziip daha cok bolim gectikleri gozlenmistir (Klawe, 1999). Buna ragmen
matematik basarisina bakildiginda bu sonug, erkek cocuklarin kiz ¢ocuklardan daha basarili

olmalarini saglamamustir.

Bilgisayar oyunlar1 farkli agilardan cesitli sekillerde siniflandirilabilir. Oyunlar1 oyunlarin
oynanis bigimine gore simiflandiracak olursak, en sik rastlanan oyun tiirlerini asagidaki
sekilde Ozetleyebiliriz. Bu boliimdeki siniflandirma incelenirken bazi oyunlarin birden fazla
oyun tiirlinlin Ozelliklerini bir arada barindirdiklar1 ve simniflandirilmalarinin giic oldugu
unutulmamalhidir. Ayrica farkli kaynaklarda siniflandirmalar acisindan farkliliklar da

gozlenebilir (Grace ve Lindsay, 2005).

1) Birincil Kisi Vurus (FPS-First Person Shooter) : Kisinin genelde g¢evresini kendi bakis
acisindan gordiigli ve temel amacin miimkiin oldugunca hayatta kalip, bilgisayar
tarafindan (BOT) ya da diger oyuncular tarafindan kontrol edilen rakipleri dldiirmeye
calismak oldugu bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde basari, kullanilan silahlar1 ve oyunun
gectigi mekani iyi tanimakla yakindan ilgilidir. Dogru bolgelerde dogru silahlarin
secilmesi ve oyun haritasinda yer alan kritik bdlgelerin bilinmesi oyunda basariy1
arttiracaktir. Ayrica bu tip oyunlar dikkat, kuvvetli refleksler, el-géz koordinasyonu,

klavyeye ve fareye hakim olma gibi yetenekleri de gerektirir.
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Glinlimiizde bu tiir oyunlarda cesitliligi arttirmak i¢in basit bir 6l ya da 6ldiir mantiginin
disinda farkli amaglarla ( belli bir bolgeyi elinde tutma, diismanin bayragini ele gecirip
kendi bayragini koruma, bomba yerlestirme ya da bombanin yerlestirilmesine engel olma,

rehine kurtarma v.b.) oyunlar zenginlestirilmistir.

Bu oyunlar gercek kisilere karst oynandiginda ag iizerinden oynanmaktadir ve ¢ok genis
bir oyuncu kitlesine sahip popiiler bir oyun tiiriidiir. Ozellikle gercek rakiplere kars
oynamak, bu oyunu daha da c¢ekici kilmaktadir. Oyunun en 6nemli dezavantaji ise, tek
basina oynamak zevkli olmadigindan, rakip bulunamadigi durumlarda oynanamamasidir.
Ayrica ag icin gerekli donanim imkanlarinin mevcut olmamasi da oyunun

oynanamamasina neden olabilmektedir.

Bu tiir oyunlara getirilen en 6nemli elestiriler arasinda siddet diizeyinin yiiksek olusu,

uzun vakit alisi, egitsel yonlerinin zayif olusu v.b. gelmektedir.

Macera (Adventure) : Bu tip oyunlarin ilkel Ornekleri metin tabanli macera (text
adventure) adin1 almaktadir. Bu oyun tipinde bilgisayar, oyuncuya yazili bir metin
araciligiyla ¢evresini tarif etmekte, kisileri, gorevleri, esyalari, diismanlar1 v.b.
tanimlamakta, oyuncu da bilgisayara karakteri ile ne yapmak istedigini temel bazi
komutlar1 klavyeden girerek sdylemektedir. Oyunda temel amag, degisik bulmacalar
¢Oziip oyundaki ana gorevi (main quest) ve bu gorevi yerine getirirken karsisina ¢ikan

diger ek gorevleri (quests/optional quests) ¢cozmektir.

Glinlimiizdeki tiirevleri yalnizca metin giris-¢ikishh olmaktan kurtulmus ve grafiksel
kullanic arayiizli (GUI - Graphical User Interface) kullanir hale gelmistir. Bu oyun tiiri,
klavye ve fare kullanim yeteneginden ¢ok zeka bulmacalarina benzer bulmacalar1 ¢6zme
yetenegine dayanir. Bu yiizden bu oyunda nesneler aras1 benzerlik- fakliliklart ayirtetme,
olaylar ve nesneler aras1 iligski kurma, analiz ve sentez diizeyinde diisiinebilme yetenekleri
etkilidir. Ge¢cmis senelerde en popiiler oyun tiirlerinden olan bu tiir, daha fazla grafik

agirlikli oyunlar karsisinda popiilerligini yitirmeye baglamigtir.

Arastirmact bu oyun tiiriiniin, problem ¢6zme becerisi kazandirabilecegini ve bu nedenle

egitsel acgidan faydali olabilecegini diisiinmektedir. Ayrica macera oyunlar1 hikaye
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anlatimi (narration) ve bilgisayar kontrollii karakter (NPC) etkilesimi yogun oldugundan

anadilin disinda bir dilde oynanmasi durumunda dil 6gretimine de katki saglayabilir.

Yaris : Araba, motorsiklet ve ¢esitli deniz araglarinin yarislari bu tiire girmektedir. Bu tiir
oyunlar giiniimiizde giderek popiilerliklerini arttirmaktadir. Oyuncularin bu oyun tiiriinden
temel beklentileri daha kaliteli ve gergege yakin grafik ve seslerdir. Ayrica arag ¢esitliligi

ve araglar iizerinde yapilabilecek degisiklikler de bu tiiriin ¢ekiciligini arttirmaktadir.

Bu tiir oyunlarda zorluk seviyesi ve oynanabilirlik 6nemli faktorlerdir. Ayrica eklenecek
bir senaryo ile oyunculara yarisa girmek i¢in bir neden verilebilir. Bu oyun tiiriinde basari
daha ¢ok zamanlama, koordinasyon ve reflekslere baglidir. Bu tiir oyunlarin egitici yonii

zayiftir (yaris ya da arag¢ kullanim simulasyonlar1 bu kategoriye dahil degildir).

Rol yapma oyunu/ fantastik rol yapma (Role Playing Game/Fantasy Role Play-
RPG/FRP): Bu oyun tiirii 6zellikle ¢ok yogun ve uzun zamandir bilgisayar oynayan
uzman oyuncular tarafindan tercih edilen bir tiirdiir. Bu oyun tiirlinde amag, bir karakteri
baslangictan ana gorevin sonuna kadar getirmektir. Oyunun basinda olusturulan ve bazi
Ozellikleri belirlenen karaktere uygun sekilde oyunu oynamak, bu tiiriin en O6nemli
ozelligidir. Bu siirec icerisinde degisik sorunlara ¢éziimler liretme, doviisme/savagma, yan
gorevleri bitirme gibi bir ¢ok farkli etkinligi yerine getirmek gerekebilir. Bu arada bir¢cok
bilgisayar kontrollii karakter (Non Player Character - NPC), yapilan her bir etkinlik,
karakterimize tecriibe (experience) kazandiracaktir. Oyunu ¢ekici kilan en énemli unsur
iste bu noktada devreye girer. Kazanilan bu tecriibe puanlari ile oyuncular karakterlerine
degisik Ozellikler ekleyerek oynadiklar1 karakterlerin oyun igerisindeki etkinligini
arttirmaya calisirlar. Oyuncunun gerek NPC’ler ile etkilesimlerindeki tercihleri, gerek
karakterini gelistirirken yaptigi tercihlerine gore oyun, ¢ok farkli bir akis izleyebilir ve her
oyuncu i¢in farkli bir macera halini alir. Dogru tercihleri yapmaya calisan oyuncunun

strateji ve planlama becerisinin gelismesi olasidir.

Bu tiir oyunlar olduk¢a ayrmtili olabilir. Ozellikle FRP tiiriindeki oyunlar yaratiklar,
biiyiiler, silahlar, irklar v.b. ile ilgili sayfalar dolusu bilgi edinmeyi gerektirebilir. Ayrica
bu oyun tiirlerini oyunun hazirlandig1 dili bilmeden oynamak neredeyse imkansizdir.
Fakat bu 6zellik bir avantaja da doniisebilir. Ciinkii bu oyun tiiriinlii oynayan bireyler

oyunun hazirlandig: dili 6grenmek zorunda kalirlar ve bu oyun yabanci dil egitimi igin
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zevkli ve kisinin 6grendiginin farkinda olmadan Ogrenmesini saglayabilecek bir arag

halini alabilir.

Simulasyon (Simulation) : Bu tiir oyunlarda amag¢ gercege oldukg¢a yakin sanal ortamlar
hazirlamaktir. Bu sekilde kisi ger¢ek hayatta yapamadigi bazi aktiviteleri, gergek hayata
yakin bir sekilde gerceklestirebilir. Ornegin ucak kullanmak igin gerekli egitim ve
sertifikasyon masraflarina gerek olmadan gercege cok yakin bir sekilde ugak kullanmaya
yakin bir deneyim yasayabilir. Gergege yakin deneyimler edinme olanagi sundugundan

dolay1 egitsel olarak en sik kullanilan oyun tiirlerindendir.

Bu tiir oyunlarda grafik ve ses 6zellikleri oncelikli olarak aranmaz. Bu oyun tiiriinde ¢ok

fazla hareketlilik de yoktur. Bu ylizden bu tiiriin oyuncu kitlesi sinirlidir.

Onemli olan gergege yakin bir deneyimin ugak donanimi ile degil bilgisayarm sagladig
donanimlarla hem gercekei, hem de kolay bir sekilde gerceklestirilebilmesidir. Burada
unutulmamasi gereken nokta, ne oyun tamamen gergek ile birebir ayni ayrint1 diizeyinde
olmalidir, ki bu durumda oyuncu arayiiz icerisinde kaybolabilir ve oyunun zorlugu asiri
artabilir, ne de gercegi yansitmayacak derecede sig olmalidir, ki bu durumda oyuncu
kendini simiile edilmeye ¢alisilan durumdan uzak hissedecektir. Giiniimiizde stratejiler

egitsel amaglarla en ¢cok kullanilan oyun tiiriidiir.

Strateji (Strategy) : Strateji oyunlarinda temel amag eldeki mevcut kaynaklart kullanarak
kaynaklar1 ve giicii arttirip rakipleri saf dis1 birakmaktir. Her ne kadar strateji denince ilk
akla gelen savas tarzi strateji oyunlar1 olsa da ticari ya da lilke gelistirmeye yonelik
stratejiler de bu gruba dahildir. Bu oyunlarda oyunun kendi igerisindeki kurallar agini iyi
bilmek basarinin anahtaridir. Bu kurallar g¢erg¢evesinde rakiplerinize karsi savunma ve

saldir1 stratejileri gelistirebilirsiniz.

Bu tiir oyunlarda da grafik ve ses ozellikleri birinci derecede dnem tagimaz. Ozellikle
birden fazla tinitenin kontrol edilmesinin gerektigi durumlarda, grafik seviyesinin ¢ok ileri
diizeyde olmasi, donanimsal agidan zayif makinalarda yavaslamaya neden olacagindan
tercih edilme diizeyinde negatif etkiye neden olabilir. Bu oyunlarda en 6nemli unsur
bilgisayarin oyuncularin stratejilerine karsi gelistirdigi stratejilerin akilciligidir. Burada

yapay zeka (AI) kavrami giindeme gelir. Iyi bir strateji oyununda oyuncu, bilgisayara
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kars1 oynasa dahi gergek bir insana karsi oynuyormus gibi hissetmek ister. Cok basit

taktiklerle bilgisayarin “kandirila” bilmesi bu tiir oyunlarin degerini diistirtir.

Bu tiir oyunlarda bir diger 6nemli unsur da gii¢ dengesidir. Birimler ve taraflar farkl gii¢

ve zayifliklara sahip olabilir. Fakat genel olarak bakildiginda mutlaka dengeli olmalidir.

Strateji oyunlar1 kendi iclerinde iki alt gruba ayrilabilir.

a) Gergek Zamanl Strateji (Real Time Strategy-RTS): Bu oyun tiirlinde zaman siirekli
bir akis igerisindedir. Her ne kadar oyuna ara vermek (pause ) miimkiin olsa da, ara
verildiginde oyuncu da herhangi bir eylem gergeklestiremediginden bu oyuncuya bir
avantaj saglamaz. Bu tiir oyunlarda rastlanan en biiylik sorun, oyunun oynandigi

haritanin her noktasina gerektigi anda miidahale edebilmektir.

b) Sira Temelli Strateji (Turn Based Strateji-TBS): Bu oyun tiirlinde taraflar sira
kendilerine geldiklerinde yapacaklar1 hamleleri gergeklestirirler. Bu yonii ile bu tiirii
satran¢ oyununa benzetebiliriz. Fakat kullanilan birimler, birimlerin 6zellikleri ve
bunlarin komninasyonel kullanimlar ile satrangtan ¢ok daha karisik bir oyun ortami

sunar.

Hedef Vurma (Shoot’m ...): Bu tiir oyunlarda ama¢ oyuncunun karsisina ¢ikan tiim
diismanlar1 yok ederken hayatta kalmaya calismasidir. Oyuncu diigmanlar1 vurduke¢a ve
oyunda ilerledikg¢e farkl sekillerde gii¢ arttiracak ozellikler kazanir. Boliimler ilerledikge
diismanlar da zorlasir ve bdylece artan giicle birlikte giiclii diigmanlar1 yenme sansi da
artar. Bu tip oyunlar ekran asag1 dogru kayiyorsa Shoot’'m Up, ekran sola dogru kayiyorsa
Shoot’m right gibi isimler alabilir. Bilgisayarda oyunlar bu kadar popiiler olmadan ¢ok

once oyun makinelerinde siklikla rastlanan bir oyun tiirtidiir.

Bu oyunlarda basarili olmak, ¢abukluk, refleks, el géz koordinasyonu ve oyundaki gii¢
arttiric1 ozellikleri (power up) dogru segmeye baghdir. Cok fazla egitsel getirisi olmayan
ve daha ¢ok zaman gecirmek i¢in oynanan basit bir tlirdiir. Genis kitleler tarafindan

oyanantyor olsa da fanatik diizeyinde diiskiin olan bir kitleye sahip degildir.
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Doviis (Beat’'m ...): Bu oyun tiirii de Shoot’m ... tiiriine ¢ok benzer. Farki diigmanlari
vurarak degil diismanlarla doviiserek ilerlenmesidir. Atari salonlarinda ve eski oyun
makinalarinda ¢ok karsilasilan ve en ¢ok sevilen oyun tiirlerinden olan Beat’m’ler

giiniimiizde yeni ¢ikan tiirler karsisinda eski popiilerliklerini kaybetmislerdir.

Spor (Sport) : Futbol, basketbol ve ozellikle Amerika’da daha yagin olan beyzbol ve
Amerikan futbolu gibi spor tiilerini konu alan bilgisayar oyunlaridir. Burada oyunun
ayrint1 ve stratejik diizeyi ile hareketlilik diizeyi arasindaki dengeye gore arcade ile strateji
arasinda degisebilir. Ornegin menejerlik oyunlarinda amag bir takimi yonetmek iken
FIFA, NBA tipi oyunlarda amag sporcularin yerine gecip saha i¢indeki oyunda aktif rol

alarak rakibi yenmeye ¢aligmaktir.

10) Platform:Bu tip oyunlarda amag¢ bir yandan c¢ikisa dogru ilerlerken bir yandan da

diismanlardan kurtulup, ddiilleri (Bonus) ve gli¢lendiricileri (power up) toplamaktir. En
bilinen Orneklerinden biri super mario’dur. Bu oyunlara platform oyunu denmesinin
nedeni oyuncunun oynadigi karakterin platform benzeri yiizeyler {lizerinde ziplayarak

ilerlemesidir.

11) Kagit ve masa lstli oyunlar (Board/Card Games) : Bu tip oyunlar aslinda bilgisayar icin

tasarlanmamus olan oyunlarin bilgisayar ortamima aktarilmasindan olusur. Ornegin satrang
ve go gibi board oyunlar ile poker ya da bri¢ gibi kagit oyunlari ile bu ikisi disinda kalan
okey, ya da solo test tirli oyunlar bu kategoriye girerler. Bu oyunlar bilgisayara
aktarilmadan once de farkli oyun materyalleri ile oyananabilen oyunlardir. Fakat
bilgisayar dizme, puan tutma ve farkl kisiler ile oynama gibi bazi konularda oldukca
biiylik kolayliklar sunar. Bu kolayliklar sayesinde farkli oyun materyalleri kullanarak
oynamak yerine, bu oyunlar1 bilgisayar iizerinde dijital ortamda; oynamak oldukca
popiiler hale gelmistir. Ozellikle bu oyunlar1 bazi Internet siteleri araciligi ile, tiim
diinyadan cesitli seviyelerdeki binlerce kisi arasindan segeceginiz rakiplere kars1 oynamak

oyunculara ger¢ek hayatta miimkiin olmayan bir olanak sunar.

12) Zeka (Puzzle) : Bu tiir oyunlar belli zihinsel siire¢ler sonunda verilen probleme ¢6ziim

iiretmeye dayanir. Renkleri bir araya getirme, topu ¢ikisa ulastirma v.b. Hangi oyun tiirii
olursa olsun basar1 icin zihinsel bir aktivitenin gerekli oldugu yadsinamaz, fakat bu tiir

oyunlarda zihinsel siire¢ sonucu ¢oziimii bulmanin disinda baska bir yetenege genelde
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gerek duyulmaz, cogu zaman klavye ya da fare kullanimi beceresi aranmaz, giiglii

reflexlere ve el goz koordinasyonuna gerek yoktur.

Bu oyun tiiriiniin egitsel katkilar1 ile ilgili bir ¢aligmaya rastlanmamustir. Fakat sorunlari

dogru analiz etme ve olast ¢6ziim yollart arasindan en uygunu se¢me konusunda kisiye

alistirma imkani1 sunan bu oyunlarin dogrudan olmasa da dolayli olarak egitsel katkisi

oldugu diisiiniilebilir. Yapilan arastirmanin yart yapilandirilmis gériismeler asamasinda,

bazi katilimcilar da bu tiir oyunlarin egitsel katkis1 olabileceginden bahsetmislerdir.

Oyunlart siniflandirmak i¢in kullanilabilecek bir baska kriter de oyun oynama ortamlaridir.

Oyunun oynandig1 ortama gore siiflandirma asagidaki sekilde yapilabilir. Bu siniflandirmada

yer alan Ozellikle ¢evrimici oynama ortaminin alt siniflara ayrilmast da miimkiin olmakla

beraber bu calisma igin Internet baglantis1 olmadan oynanamayacak olan oyunlarin hepsi

¢evrimici kavrami altinda toplanmustir.

1.

Tek kisilik oyunlar (Single Player): Tek kisilik oyunlar, bir kiginin oyunu yalnizca
bilgisayarin yapay zekasina karsi tek basina oynadigi oyunlardir. Genelde bir ¢ok oyun
tiiri bu oynayis sekline izin verir. Her ne kadar en ¢ok tercih edilen oynama ortami
olmasa da, oynanmak istenen oyunu kaldirabilecek donanimsal atyapiya sahip bir
bilgisayar ve oyun oynamaya istekli bir kisiden bagka bir seye ihtiya¢ duyulmadigindan

bu tiir, oyuncular tarafindan en sik kullanilan oyun ortami durumundadir.

Bu oyun ortamina getirilen en 6nemli elestiri, oyuncular1 sosyo-psikolojik gelisimlerini
olumsuz yonde etkileyebilecegine dairdir. Ozellikle kiigiik yastaki oyuncular, sosyal
O0grenme ortamlarina katilmak yerine tek baslarina bilgisayar oyunu oynadiklarinda,
sosyal c¢evrenin kendilerine kazandirabilecegi egitsel imkanlardan mahrum

kalabilmektedirler.

Oyuncu oyuncuya kars1 (Player versus Player- PvP): Bu oynama ortamu iki kisinin ayni
donanimi kullanarak mevcut birtek oyuna katilmalarini ifade eder. Burada oyuncular,
bilgisayar oyununda karsilarina ¢ikan zorluklar1 beraberce asmaya ¢aligmakla birlikte,
oncelikli olarak bilgisayara karsi degil birbirlerine karst miicadele vermektedirler.

Sonug bilgisayardaki oyunda kimin daha basarili olacagna (puan , siire v.b.) gore
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belirlenir. Bazi oyunlarda ise, oyuncular bir ekip olarak bilgisayara karsi ortak

miicadele verebilmektedirler. Bu oyun ortamida PvP tiiriine dahildir.

Her ne kadar iki kisi ortak bir oyun igerisinde yer alsalar da genelde bu tiir oyunlardaki
ekip caligmasi bireysel performansa dayalidir. Genelde gorev ya da alan paylasimi
bulunmaz. Bu yilizden takim c¢alismasi igin bir alistirma olanagi olarak goriilemez.
Cogu zaman takim seklinde baslanan oyunlar da oyunculardan birinin bilgisayara karsi
kaybetmesi durumunda diger oyuncu oyuna devam edebilmektedir. Bu da bize, birden
fazla oyuncu (genelde iki) tarafindan oynaniyor olmasina ragmen, oyuncularin bir

biitiiniin pargalar1 olarak goriilemeyecegini gostermektedir.

. Ag (Network): Bazi oyunlar ag lizerinden oynanabilir. Bu oyunlar genelde ikiden fazla
kisi tarafindan oynanir, fakat oyuncu sayist ¢ogu zaman onu ge¢mez. Bu bakimdan bu
oyun ortami dordiincii maddede ele alinacak olan g¢evrimic¢i oyunlardan 6nemli bir
bicimde ayrilir. A§ ortaminda oyuncular es zamanli bir oyun deneyimi yasarlar. Bu
acidan PvP oyun tiiriine gore daha sosyal bir ortam saglar. Ayrica bu oyun ortaminda
genelde oyuncular iki takima ayrilirlar ve iki takim birbirleri ile miicadele eder. Her
takimin oyuncular igbirlik¢i bir ¢alisma igerisindedir ve gorev paylasimi yapilir.
Dolayisi ile 6rnegin dorder kisilik iki takim halinde baslanan oyunda bir takimin ii¢
oyuncusu oyun disinda kaldiginda, dordiincii oyuncunun tek basina gorevleri
tamamlamasi1 ancak oyuncularin oyun yeteneklerinin ¢ok dengesiz oldugu ender
siradigt durumlarda miimkiin olabilir. Bu tiir oyunlar egitsel acidan takim c¢alismasina

ornek teskil edebilecek niteliktedirler.

Bu oyunlarla ilgili iki temel sorun One ¢ikmaktadir. Birincisi ayni anda oyuna
katilabilecek belirli sayida oyuncunun bir araya gelmesinde yasanan zorluklardir. Her
tiirli toplu aktivitede meydana gelen planlama ve katilim sorunlari bu oyunda da 6ne
cikar. Ikinci énemli sorunu ise ag donanim altyapisinin saglanmasi teskil etmektedir.
Standart bir ev ortaminda 5-10 kisilik bir ag alt yapis1 ( 5-10 adet bilgisayar ve bunlarin
cevre donanimlari ile bu bilgisayarlar1 birbirlerine baglayacak kablo ve ag aygitlari)
bulmak siklikla karsilagilan bir durum degildir. Bilgisayarlar, tasinabilir bilgisayar bile
olsalar, kablo ve ag aygitlarin1 saglamak, kablosuz baglant1 kullanilirsa yeterli hiz ve

islemci giiciinii saglamak v.b. problemler bu tiir oyunlarin evde kullanimlarini
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siirlamaktadir. Bu tiir oyunlar genelde Internet kafelerde bilgisayar kiralanarak

oynanmaktadir.

4. Cevrimigi oyunlar (Online): Son zamanlarda ¢evrimici oyunlarin kendi i¢lerinde de alt
kategorileri olusmustur. Fakat bu c¢alisma acisindan Internet erisimi olmadan
oyananamayan tiim bilgisayar oyunlari, ¢evrimi¢i oyun oynama ortami olarak kabul
edilmistir. Internetin giderek yaygilasmasi, ¢evrimici bilgisayar oyunu oynayanlarin
sayisini da arttirmistir. Bunun bazi 6nemli sebepleri vardir. Bunlardan birincisi,
cevrimi¢i oyun oynayan bireylerin ag ortaminda oyun oyanayan bireylerin yasadigi
ortak oyuncu bulma sikintisini yagsamamalaridir. Ayrica ¢evrimigi oyunlar, giinimiizde
kolayca ulasilabilen bir bilgisayar ve Internet baglantis1 imkanindan baska donanimsal
bir altyapiya da ihtiya¢c duymazlar. Bu ise bir ¢ok evde zaten mevcut olan bir yapiya
karsilik gelir. Ayrica ¢evrimi¢i oyunlarda zaman kisitlamasi da yoktur. Giiniin hangi
saati olursa olsun diinyanin bir yerinden birileri ayni oyunu oynamak i¢in baglanmig
olabilir. Bunun disinda bu oyun ortaminin bir diger avantaji da iist diizey sosyal
iletisim imkanlar1 sunmasidir. Bu imkéanlar ayrik zamanli iletisim bi¢imlerinden
eszamanli mesajlagsmaya, sohbetten goriintiilii haberlesmeye kadar ¢esitlilik

gosterebilir.

1.4. Egitimde Bilgisayar Oyunlar

Bilgisayar oyunlarmin kullanimi yalnizca eglence sektorii ile smirlt degildir. Oyunun en
onemli islevlerinden biri diinden bugiline egitim alanindadir. Ciinkii cocuklar oyun yolu ile
bellekleri, diisiincelerini ve davranislarin1 gelistirmektedir (And, 1974). Godbey (1990) bize,
su onemli soruyu sormaktadir. Egitim sadece bir meslek edinmek i¢in midir ve egitim siireci

eglenceli ve goniillii katilinan bir stire¢ midir?

Gliniimiizde bilgisayarlar personel egitimi, askeri egitim, egitim ya da saglik gibi bir ¢ok
sektorde genis kullanim alani1 bulmaktadir (Gee, 2004; Kirriemuir, 2002). Giinlimiizde
bilgisayarin girmedigi bir alan kalmams gibidir. Is yasaminda bilgisayar okuryazarligi her
alanda aranan bir nitelik haline donlismektedir. Egitim ise, son yillarda bilgisayar oyunlarinin
yogun sekilde adapte edilmeye ¢alisildigr bir sektordiir. Bilgisayar oyunlari, motive edici ve
eglendirici 6zellikleri ile 6n plana ¢ikmaktadirlar. Bu iki 6zellik ise egitimin kalitesinin artmasi
icin 6nem tasimaktadir. Diisiik motivasyon egitimde basariyr olumsuz etkilerken, 6grenciler

sikict bulduklari, zevk almadiklari klasik egitim ortamlarinda isteyerek rol almamaktadirlar.
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Yapilan bir¢ok calisma; Ogretim siirecinde bilgisayar destekli uygulamalarin davraniglari
pekistirmede ve dgrencinin kendi bilgisini yapilandirmasinda etkili oldugunu belirtmektedir

(Akpinar, 1999; Ar1 ve Bayhan 1999; Baki, 2002; Yigit, 2002).

Bir ¢ok aragtirmaci, ¢oklu ortamlarin, 6zellikle de simiilasyonlar iceren g¢oklu ortamlarin,
derslerde kullanilmasinin kavramlar1 anlamli 6grenmede, geleneksel 6gretim yontemlerine
gore daha basarili oldugunu ifade etmektedirler (Hewson, 1985; Novak ve digerleri, 1983;
Thornton ve Sokoloff, 1990 ve 1998). Coklu ortamlarin, 6gretim etkinliklerinde kullanilmasi,
hem 6grencilerin motivasyonlarini arttirir, hem de fiziksel ve kimyasal olaylar1 gorsel hale

getirerek kavramlarin daha iyi anlasilmasini saglar (Trindade ve digerleri 2002; Yigit, 2004).

1995’lerde bile, Faria (1998) tarafindan verilen rakamlara gore, AACSB(the association to
advance collegiate schools of business) iiyesi okullarin %951 ile biiyiik olgekli isletmelerin

(500 den fazla calisan1 olan) %60°1 egitimlerinde simulasyonlara yer vermektedirler.

Klasik egitim ortamlar ile bilgisayar oyunlar karsilastirildiginda, 6zellikle yogun bilgisayar
oyunu oynayan giiniimiiz bireylerinin hemen hepsi smifta egitim goérmektense bilgisayar

oyunu oynamay1 tercih etmektedirler.

Bilgisayarin egitimde kullanimmin bir ¢ok avantaji vardir. Ogrenci bilgisayarla etkilesim
kurarak, istedigi anda konu ile ilgili sorular sorarak yanitlarini alabilmekte ve istedigi kadar
tekrarlayabilmektedir. Bilgisayar, bir egitimcinin yapamayacagi Olclide bireysel olarak
ogrencilerle sikilmadan ilgilenebilir. Boylece Ogrencinin 6gretim ortamina aktif katilimi
saglanmakta ve toplam kalitede artmaktadir (Bayraktar, 2002). Ayrica bilgisayarlarin ¢oklu
ortam yetenekleri cok gelismistir ve gelismeye de devam etmektedir. Ogretmen bilgisayari
Ogretim araci olarak kullanirsa, bu olaylar1 canli ve ii¢ boyutlu olarak 6grencinin gézii dniine
getirebilecektir (Soylu ve Ibis, 1998). Ogrencinin bir ¢ok duyusuna hitabeden bir egitim

ortaminin 6grenmeyi arttiracagini diisiinmek yanlis olmaz.

Odabas1 da (2008) bilgisayarla 6grenme-O6gretme uygulamalarini 6gretim amach, tekrar ve
alistirma amagli, benzesim amacli, bagvuru kaynagi amacli ve oyun amagh olmak iizere bes

ana baglik altinda toplamaktadir.
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Godbey (1990) okullarin daha eglenceli yerler haline gelmek i¢in kolelik sanatlart (Servile
arts) olarak tanimladigi ve daha ¢ok maddi getiri saglayan ya da genel yasam becerilerini
iceren konulardan cok, liberal sanatlar (liberal arts) olarak tanimladigi ve insan olma farki
yaratan entelektiiel, fiziksel ve estetik yararlar1 olan alanlara agirlik vermesi gerektigini

savunmaktadir.

Bilgisayar oyunlarmmin sahip olduklar1 eglendirici ve motive edici unsurlar sayesinde,
oyunlarin egitimde kullanimi egitimin kalitesinin arttirilmasi agisindan yararli olabilir (Squire,
2003). Burada 6nemli olan bilgisayar oyunlarina eglendirici ve motive edici 6zelliklerini
kaybettirmeden egitici Ozellikler kazandirabilmektir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders
miifredatinda yer alan hedeflere ulasmak amaci ile ise kosulabilir (Akpinar, 1999; Bottino,

Ferlino, Ott ve Travella, 2006).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) bilgisayar oyunlarinin egitim de kullanilmasinin nedenlerini

sOyle siralamaktadirlar:

(a) Bilgisayar oyunlar1 6grenenlerin motivasyonunu artirmaktadir.

(b) Ogretim yontemleri, geleneksel anlatima dayali dgretim yontemlerinden daha aktif
Ogrenen roliinli vurgulayan 6grenen merkezli 6gretim yontemlerine kaymaktadir.

(c) Literatiirdeki bazi calismalar bilgisayar oyunlarinin karmasik konularin 6gretilmesinde

etkili araglar olarak kullanilabilecegini gostermistir.

Can ve Cagiltayin (2006) “Ogretmen Adaylarinin Egitici Yonleri Olan Bilgisayar Oyunlarina
Yonelik Algilar” konulu calismalarinda yapilan ankete verilen cevaplar arasinda en ¢ok
secilen olumlu ifadeler ise bilgisayar oyunu oynamanin sadece kii¢iik yaslardaki ¢cocuklar i¢in
degil (%86), her yas grubu i¢in uygun oldugu (%80) ve bazi yararl bilgi ve becerilerin
gelismesine yardim ettigidir (%79). Katilimecilarin yiizde 72’si, bu etkinligin insanlarda bir
seyler 6grenmeye karsi merak uyandirdigini ve yiizde 68’1 de bilgisayar oyunlarinin bir grupla
birlikte oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini sagladigini onaylamistir.
Gortigme ve anketteki kisa-cevap sorulara verilen yanitlarda, bazi katilimeilar oyunlarin

bilgi ve becerilerin 6grenilmesi agisindan yararl olabilecegini diistinmektedir.

Turvey’e gore (2006) bilgisayar oyunlar1 ger¢ek yasam ile sanal ortamlar arasinda bir kdprii

gorevi gorerek insanlarin elestirel diisliinceye sahip olmalarin1 saglayacak biiylik bir giice
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sahiptir. Ogrenciler bilgisayar oyunlarimi oynayarak oyun ortamlarida genel ve sosyal
kurallar1, oyun sirasinda kendilerine verilen pekistiregler ve deneme yanilma ydntemleri
yoluyla 6grenmektedirler (Funk, 2003; Natale, 2002; Rieber, 1996). Squire (2006), 6zellikle
cevrimici bilgisayar oyunlarinin kisiler arasi etkilesimin de etkisi ile sosyal 6grenmenin de
gerceklesmesini sagladigini diisiinmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlariin 6zellikle problem
¢ozme konusunda Ggrencilere biiyiik yararlar sagladigi da bilinmektedir (Honga ve Liub,
2003). Baz1 arastirmacilar ise Internet ve bilgisayar oyunlarmin ¢ocuk ve genclerin bilgiye
ulagmalarini, arastirma yapmalarini, problem ¢ézme, yaraticilik, kritik diisiinme gibi kisisel
gelisimlerini destekleyen teknolojik bir mucize olarak degerlendirmektedir (Kubey, Lavin ve
Barrows, 2001; Berson ve Berson , 2003). Bilgisayar oyunlari egitim konusunda biiyiik bir
potansiyele sahiptir. Bilgisayar oyunlar1 egitimde faydali bir 6gretim materyali olarak
kullanilabilir, 6grencilere sunduklari imkanlar sayesinde hem sahip olduklar1 bilgileri

anlamlandirma, hem de kalic1 hale getirmelerine yardimci olabilir. (Alessi ve Trollip, 2001)

Bir bilgisayar yazilimini, hangi 6zelliklerin gercek bir bilgisayar oyunu yaptigina dair ¢esitli
calismalar mevcuttur. Oyunlar iizerinde yapilan ¢aligmalar, ilk oyunlarin ortaya ¢iktig1 1970’11
yillardan bu yana devam etmektedir. Bilgisayar oyunlar1 neredeyse kirk yillik bir gecmise
sahiptir ve akademik anlamda bilgisayar oyunlari iizerinde aragtirmalar yapilmaktadir (Squire,
2006). Egitimciler klasik egitim ortamlarinda karsilastiklar1 sorunlar1 agsmak i¢in bilgisayar
oyunlarinin kullanim olanaklarini incelemektedirler. Egitsel bilgisayar oyunlarinin miicadele,
merak, fantezi ve kontrol 6gelerini igeren igsel motivasyon siniflandirmasi Malone ve Lepper
(1987) tarafindan gelistirilmistir. Ayrica benzer bir bigimde Garris, Ahlers ve Driskell (2002)
de oyun karakteristiklerini fantezi, amagclar, duyusal uyaricilar, miicadele, gizem ve kontrol
olmak {lizere altt grupta toplamislardir. Arastirmacilar kisileri oyun oynamaya neyin
yonelttigini tartismaktadirlar. Bilgisayar oyunlarinin ¢ok gii¢lii bir motivasyon olusturdugu
bilinmekle birlikte, bu motivasyonu neyin sagladigi halen arastirilan ve tartisilan bir konudur.

Bu arastirmada da bu noktaya farkli bir bakis acis1 kazandirilmasi umulmaktadir.

Ozdemir ise, egitsel bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gereken 6zellikleri eglenerek grenme,
problem ¢ozme, kritik diisiinme, kavram Ogretimi, strateji gelistirme, olgunlasma, hedefe
yonelik olma, dikkat dagitmama, bireysel ve grup ¢aligmalarina uygunluk, tasarim olarak
yeterlilik, icerige uygunluk, Ogrenci seviyesine uygun kullanim, alistirmalarin 6zellikleri,

giincellenme 6zelligi olarak siralamaktadir (Ozdemir, 2008).
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Odabas1 (2008) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara
iligkin karar alma ve etkinlikte bulunma bilgi ve becerilerinin kazanilmasina katki sagladigini

diisiinmekte ve bu niteliklerin 6nemini vurgulamaktadir.

Smith ve Mann’in (2002) da belirttigi gibi, egitsel icerigin gomildiigii ve egitlence
(edutainment) ortaminin sunulmaya calisildig bilgisayar oyunlarinda temel sorun, egitim ve
eglence arasindaki dengenin saglanmasi olmaktadir. Egitim ortamlarinda 6grencilere ders
saatlerinde oynatilan oyunlar, klasik ders ortamlarina gore eglenceli bulunmakla birlikte tam
olarak oyun olarak kabul edilmemektedir. Bu noktada hangi oyunun ne zaman oynanacaginin
Ogrenciye bir list gii¢ tarafindan yaptirim seklinde belirlenmesi, 6grencilerin bu etkinligi oyun
olarak algilamalarin1 engelliyor olabilir. Ayrica bilgisayar oyunlar, egitsel icerige gore
diizenlenmeye calisilirken, kapsam sinirlhiliklarinin oyunun eglence yoniinii baskiladigi ve bu

yiizden gelistirilen yazilimin oyunluktan uzaklastig: diistiniilebilir.

Can ve Cagiltaym “Ogretmen Adaylarmin Egitici Yonleri Olan Bilgisayar Oyunlarina
Yonelik Algilar” konulu ¢aligmalarinda (Can ve Cagiltay, 2006) yapilan ankete verilen
olumsuz cevaplardan en biiyiik orana sahip olanlar bilgisayar oyunu oynamanin ¢ok vakit alan
bir ugrasi oldugu (%85), bagimlilik yaptigi (%77) ve 6nemli bir bog zaman degerlendirme
ugras1 olmadigidir (%63). Katilimcilarin sadece yarisi, bilgisayar oyunu oynamanin vakit
kaybi1 oldugu yoniinde cevap vermistir (%49). Ayrica kisa cevapl sorulara verilen cevaplara
bakildiginda katilimcilarin bazi olumsuz goriis agilarina sahip olduklart goriilmektedir.
Omegin katilmcilar oyunlarin yarardan ¢ok zarari oldugunu; oyun oynamanin verimli bir
ugrast olmadigini; oyunlarin egitim amagh degil sadece eglence i¢in kullanilmas1 gerektigini
diisiindiiklerini; pazardaki oyunlardan ¢cogunun yararli olduguna inanmadiklarin1 ve pazardaki

oyunlar diisiik kalitede bulduklarini belirtmislerdir.

Mamak Rehberlik ve Arastirma Merkezi’nin yayinladigi bir bildiride, egitimde bilgisayar
oyunlarinin kullanilabilecegi belirtilmekte; fakat kiigiik cocuklarin bilgisayar oyunlarindaki
kahramanlarin sanal oldugu ve onlarin yeteneklerinin gercek diinyada miimkiin
olamayabilecegi konusunda uyarilmalar1 gerektigi vurgulanmaktadir. Ayrica ebeveynlere de
cocuklaria oyun alirken igerige dikkat etmeleri onerilmekte, cocuklarin yaglarinin ve gelisim

seviyelerinin géz onilinde bulundurulmasi istenmektedir.
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Bilgisayarlar, egitimde daha ¢ok simulasyonlar ve oyunlar ile problem c¢ézme gibi

uygulamalarla iliskili goriillmektedir (Molenda ve Sullivan 2003).

Bu alanda son yillarda yurtdisinda artan miktarlarda arastirmalar yapilmakta ve
yayinlanmaktadir. Ulkemizde de son yillarda bilgisayar oyunlar1 ve egitimde kullanimlarina
dair ilgi uyanmakta ise de son birka¢ yildir yapilan bu arastirmalarin yeterli oldugunu
sOylemek miimkiin degildir. Heniiz kisitli alanlarda yapilan calismalarin artarak bilgisayar
oyunlarinin degisik 6zellikler agisindan incelenmesi, hem bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanim oranim arttiracak, hem de daha kaliteli egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirilmesini
saglayacak, boylece egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi nicelik ve nitelik agisindan

gelisecektir.

Egitim dar anlamli, tika basa, diplomaya yonelik anlaminin disinda daha derin ve en iyi
anlami olan diisiinme ve Ogrenme siireci olarak ele alinmalidir. Eglence egitimin
zorluklarindan bir kacis degildir, egitim silirecinde yeniden canlandirici bir bilesendir

(Godbey, 1990).

Leonard (2003) gerek egitim, gerekse eglence agisindan 21. yiizyili oyun ¢agi olarak
isimlendirmistir. Hi¢ kuskusuz bilgisayar sektoriinden bilgisayar oyunlarinin aldig1 payin giin
gectikce artmasi ve bilgisayarin oynayanlarin sayisinin ve bilgisayar oynama diizeylerinin
artmasi bunu destekler niteliktedir. Bilgisayar oyunlari toplumlarin ve kiiltiirlerin birer pargasi
ve baslica egilimi olma yolunda hizla ilerlemektedir ve toplumlar {izerinde ekonomik, sosyal
ve kiiltiirel anlamda ciddi etkilere sahip olmaya devam edecektir (Sisler, 2005; Squire, 2006).
Egitimciler de bu trendden kendi alanlarinda faydalanmanin yolunu bulmak zorundadirlar.
Ozellikle formal egitim dénemindeki bireylerin bilgisayar oyunlar1 ile bu derece yogun
ilgilenmeleri bilgisayar oyunlarindan egitimde faydalanmanin Onemini arttirmaktadir.
Ogrencilerin bu derece isteyerek katildiklar1 bir aktivitenin ayni zamanda onlarin bilissel,

duyussal, psikomotor gelisimlerini desteklemesi de saglanirsa bilgisayar oyunlar1 egitimciler

icin bulunmaz bir firsat niteligi tasiyabilir.

1.5. Motivasyon
Organizmalarin bircok secenek icerisinden neden birini segtikleri ya da neden eylemsizlik
durumundan harekete, hareketten eylemsiz duruma gegctikleri sorusu lizerinde diisiinmek

gerekir. Motivasyon genellikle bir organizma ya da kisiyi hareket etme ya da yanit vermeye
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yonelten “gli¢, uyaran veya etki” olarak tanimlanir. Motivasyon ig¢ siireglerle bagintilidir ve
cevremizdeki diinyada hareketlere baglamamiz i¢in bizi uyaran “hareket ¢agrisi” dir (Dilts,

1998).

Motivasyon kaynaklar1 her birey i¢in farkli olabilir ve oldukca cesitlidir. Fakat anlamaya
kolaylagtirmak i¢in tiim bu kaynaklar iki ana grup altinda toplanabilir. Dis etkilere bagh
olmadan insanin kendi i¢ giiclerinin etkin oldugu motivasyon kaynaklarina i¢ metivasyon
kaynaklar1 denir. Organizmayr motive edebilen her tiirlii organizma dis1 etkiye ise dis

motivasyon kaynaklar1 denir.

Motivasyonlari, dongiisel motivasyonlar ve tek seferlik motivasyonlar olarak da ikiye
ayirabiliriz. Dongiisel motivasyonlara en iyi ornek fizyolojik ihtiyaclardir. Kisi aciktigi
zaman yemek yemek icin istek duyar. Bu ihtiyacini karsilayabilirse belli bir doyum elde eder.
Fakat bu doyum siirekli degildir ve kisi belirli bir zaman araliginin ardindan tekrar yemek
yemek i¢in istek duyacaktir. Bu durum ihtiya¢-davranis doyum dongiisii icerisinde organizma
canliligini siirdiirdiigii siirece devam edecektir. Uyku, tuvalet ihtiyaci, cinsel tatmin ihtiyaci

vb. dongiisel ihtiyaglara 6rnek teskil edebilirler.

Motivasyon dongiisii su sekilde meydana gelir:

1-Ihtiyac hissedilir.

2-Ihtiya¢ motivasyonu olusturur.

3-Motivasyon harekete gecmeye yetecek derecede gligliiyse davranis meydana gelir.
4- Davranis belli bir doyum olusturur.

5- Zaman igerisinde doyum azalir ve tekrar ihtiyac¢ dogar.

veya sekilsel bir anlatimla

——

Motivasyon

[ \

Azalma Davranis

~N

Doyum

ihtiyac
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Sekil 1. Motivasyon Yasam Dongiisii
Baz1 ihtiyaglar ise bir sefere mahsus olmak iizere kiside motivasyon saglar ve doyum
saglandiginda bir iist diizey hedefe yonlendirilirler. Bu tip motivasyonlara da tek seferlik
motivasyon diyebiliriz. Ornegin bir lise Ogrencisi kendisinde liseyi bitirmek ve lise
diplomasina sahip olmak i¢in bir harekete gecirici i¢ kuvvet hissedebilir. Fakat lise diplomasi
bir kez elde edildikten sonra genelde ikinci bir kez kisiyi motive etme giiciinii kaybeder.
Bunun yerine miimkiinse daha iist diizey benzer bir ihtiyag, 6rnegin Onlisans ya da lisans
diplomas1 gecer. Ya da bir bilgisayar oyununu Ornek verecek olursak, en diisliik zorluk
seviyesinde bitirilen bir oyunu ayni seviyede tekrar bitirmek ic¢in kisilerde motivasyon
meydana gelmeyecektir. Bu nedenle oyunlara degisik zorluk seviyeleri ya da baska 6zellikler
eklenerek kisiler, oyunu tekrar tekrar oynamaya motive edilmeye ¢alisilmaktadir. Kisi, oyunu
en diisiik zorluk seviyesinde bitirdikten sonra, bu motivasyonunun yerini daha iist diizey

benzer bir hedef olan bir {ist zorluk diizeyi alabilir.

Fakat su ger¢cek unutulmamalidir ki, saglikli bir birey, ister tek seferlik olsun, ister dongiisel
olsun herhangi bir motivasyon kaynagini gerek doyum nedeni ile, gerek ulagilamaz olmasi
nedeni ile ya da daha baskin bir motivasyon kaynagi tarafindan sondiiriilmesi nedeni ile vb.
kaybettigi zaman yerine mutlaka yeni bir motivasyon olusturur. Birey hicbir zaman
motivasyonsuz kalmaz ve hareket durumunu canliligi siiresince iki konum arasinda
degistirmeye devam eder. Ancak depresyon gibi bazi klinik durumlarda kisiler saglikli i¢

stirecler gelistiremediklerinden bu durumun saglikli dogal akisi kesintiye ugrayabilir.

Motivasyonun erken donemde hedonizmden kaynaklandigi ongdriilmiistiir. Hedonizm kisaca
zevk veren davranislart yapma, ac1 veren davranislardan kaginma olarak tanimlanabilir. Fakat
gozlemler, motivasyon mekanizmasinin bu kadar basit olmadigini gdsterdikce motivasyon
konusunda yeni arastirmalar yapilmaya baslanmistir. Bu asamada oncelikle egitimde ¢okga

sOzii gegen li¢ ekoliin motivasyon kavramina bakis agilar1 kisaca ifade edilecektir.

Davranig¢r kuramin ismini de aldigi temel felsefesi gozlenebilir davranislari ele almaktir.
Fakat bu esnada davranisin ger¢eklesmesi icin gerekli i¢sel siirecleri ele almaz. Bu temel
felsefe nedeni ile davranigsgr kuram, i¢ motivasyondan ¢ok dis motivasyon iizerinde
durmaktadir. Egitim acisindan ele alacak olursak, ortamin hazirlanmasi, pekistiregler, odiil,

ceza, vb. digsal motivasyon araclar1 kullanilir. Bu araglar, sonug¢ agisindan faydali goriinseler
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de eylemin amacinin 6niine gecip kendileri amag haline gelebilirler. Bu ise digsal motivasyon

kaynaklar1 ortadan kalktiginda davranis da soneceginden istenmeyen bir durumdur.

Biligsel kuram temel olarak ortaya ¢ikan gozlenebilir davranislarin yaninda, bunun altinda
yatan igsel siireclerle de ilgilenir. Bilissel kuram i¢in istendik davranisa ulagsmak kadar, bu
davranisa ulasilana kadar bireyde ne gibi asamalarin, hangi sira ile meydana geldiklerini de

bilmek 6nemlidir.

Bu kuramin motivasyona bakisi, motivasyon kaynaklarinda sadece goriilebilen davraniglar ya
da organizmanin igerisinde cereyan eden igsel siiregleri degil, organizmanin igerisinde
bulundugu ¢evreyi de i¢ine alacak sekildedir. Organizma hangi agidan ele alinirsa alinsin,

saglikli bir sekilde ¢evresinden bagimsiz olarak diisiiniilemez.

Motivasyon kuramlarini, motivasyon kavramini ele alis sekillerine gore simiflandirmak
miimkiindiir. Motivasyon kuramlarini, kendi icerisinde kapsam kuramlar1 ve siire¢ kuramlari

olarak iki baslikta gruplandirabiliriz.

Kapsam kuramlarinin en bilinenlerinden bir tanesi, Maslow’un ihtiya¢lar hiyerarsisidir.
Maslow yaptig1 deneysel ¢alismalar ile organizmanin duydugu ihtiyaclar1 siniflamaya ve
harekete gecme gerekgelerini  kuvvetlerine goére siralamaya calismistir. Maslow’un
motivasyon kaynaklari konusundaki taksonomisi, motivasyonu birincil ve ikincil olmak iizere
ikiye ayirir. Birincil kaynaklar, daha ¢ok fizyolojik kokenlidir ve organizma tarafindan yerine
getirilmesi neredeyse zorunludur. Ikincil kaynaklar ise, daha ¢ok sosyal cevre ve bilis

tarafindan sekillendirilir.

Frederic Herzberg cift faktor kuraminda, insanlarin islerinden beklentilerini belirlemeye
calismistir. Herzberg yaptig1 arastirmada insanlart mutlu eden faktorler ile mutsuzluga neden
olan faktorlerin ayn1 olmadigini tespit etmistir. Bu nedenle, is tatminini etkileyen faktorleri,
mutsuzluga neden olmamas1 i¢in dikkat edilmesi gereken hijyen faktorleri ve
bulundurulmasit durumunda kigiyi motive eden motivasyonel faktorler olarak ikiye

ayirmistir (Mutlu, 2009).
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Bir psikolog olan Mcleland, Maslow ve Herzberg’den farkli olarak insanlarin farkl
ihtiyaglara yoneldikleri ve bu ihtiyaclari karsilandigr Slgiide tatmin olacaklart goriisiini

savunmustur (Shirakahn, 2002).

Alderfer tarafindan gelistirilen ve daha ¢ok calisma hayatindaki ihtiyaglarla ilgili agiklamalara
sahip olan ERG kuraminin adi, ileri siiriilen ii¢ ihtiyacin bas harflerinden olusmustur

(insankaynaklari.com).

1. (E) Existence (Varolma)
2. (R) Relatedness (Beraber olma)
3. (G) Growth (Gelisme)

Cok cesitli siire¢ kuramlarindan biri Vroom’un beklenti (expectancy) kuramidir. Victor H.
Vroom 1964 yilinda yayimnlanan “Calisma ve Motivasyon” (Work and Motivation) adli
eserinde, motivasyonun c¢alisanlarin isle ilgili beklentilerine bagli bulundugunu belirtmistir.

Victor Vroom'a gore, bir kisinin belli bir is i¢in gayret sarf etmesi iki faktore baghdir:

1. Valens (kisinin 0diilii arzulama derecesi),

2. Bekleyis

Vroom’ un beklentiler kurami, daha sonra Lyman W. Porter ve Edward E. Lawler tarafindan
daha farkli sekilde ele alinmis ve yorumlanmistir. Bu iki yonetim uzmani, 6diillendirme
beklentisi disinda “ddiillendirmenin adaletli olup olmayacag: beklentisi” nin de dnem tasidigi

ifade etmislerdir (Aktan, 1999).

J.Stacey Adams tarafindan gelistirilen esitlik (equity) kuramina gore, kisinin is basarisi,
tatmin olma derecesi, ¢alistig1 ortamla ilgili olarak algiladig: esitlik/esitsizliklere baghdir. Kisi
kendisinin sarf ettigi gayret ve karsiliginda elde ettigi sonucu ayni1 is ortaminda baskalarinin
sarf ettigi gayret ve elde ettikleri sonug ile karsilagtirir ve algilayacag esitlik/esitsizlik

durumuna gore davraniglarini belirler (Aydemir, 2006).

Edwin Locke’un gelistirdigi ama¢ kuramina gore kisilerin belirledigi amaglar onlarin

motivasyon derecelerini de belirleyecektir. Erisilmesi zor ve yiiksek amag belirleyen bir kisi,
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elde edilmesi gayet kolay olan amaglar belirleyen bir kisiye oranla daha yiiksek performans

gosterecek ve daha fazla motive olacaktir (Aydemir,2006).

Destek kurami davranis ve onun sonucu arasindaki iliskiye dayali olan bir motivasyon
kuramidir. Dort destekleme aract; pozitif destekleme, engellemeyi 6grenme, cezalandirma ve
tilkenme (extinction) dir. Her destekleme araci, kisinin davranisi sonucunda olumlu ya da

olumsuz bir olayin uygulanmasiyla, ya da geri ¢ekilmesiyle sonuglanir (Mutlu, 2009).

1987 yilinda John Keller, motivasyon konusundaki yapilan aragtirmalar1 sentezleyerek ARCS
modelini ortaya atmistir. ARCS, Dikkat (Attention), Uygunluk (Relevance), Giiven

(Confidence) ve Tatmin (Satisfaction) kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir.

Gortildiigi gibi motivasyon kuramlariin biiyiik bir boliimi yonetim-organizasyon alaninda
calisanlarin performansini arttirmak {izere ortaya atilmis ve faktorlerini de bu alana uygun
olarak belirlemislerdir. Fakat motivasyon kuramlarinin getirdigi temel ilkelerin anlagilmasi bu
ilkelerin egitim alaninda da kullanilabilmelerine olanak saglayacaktir. Ornegin Lawler-Porter
modelini dikkate alan bir egitimci, Oncelikle 0grencilerine yetenek testleri uygulayacak ve
egitim amaglarin1 da 6grencilerinin yeteneklerini agsmayacak sekilde belirleyecektir. Ya da
Herzberg’in kuraminin temel Onermelerini dogru algilayan bir egitimci, Ogrencileri i¢in
sadece motive edici faktorlerin yeterli olmadigin1 gorecek, oncelikle egitimde motivasyonun
gerceklesebilmesi i¢in olmazsa olmaz hijyen faktorleri oldugunu fark edecek ve basarili bir
motivasyon siireci i¢in Oncelikle bu faktdrleri yerine getirmeye calisacaktir. Ya da esitlik
kurami, her ne kadar iiretime katilanlar1 alacaklar iicret, terfi vb. getirilerin esit olmasi

gerektigini vurgulasa da, bu kuram 6grencilerin not, takdir vb. girdileri i¢in de uygulanabilir.

Ogrenmeye kars1 istek ve olumlu tutum, dgrenci motivasyonunu etkileyen etkenlerin basinda
gelir. Keller ve Burkman’a gore 6grencinin motivasyonunu uyarmak, ders tasarimcisinin ve
Ogreticinin sorumlulugudur. Egitim i¢in motivasyon sart, fakat yeter olmayan bir kosuldur
(Balaban-Sali, 2003). Egitimin zeka, ortam, 6n yeterlilikler ve hazir bulunusluluk gibi farkl

etmenlerden de etkilendigi unutulmamalidir.

Keller’in (Keller, 1983; Keller ve Kopp, 1987) ARCS modeli egitsel tasarimlar i¢in ¢ok tercih
edilen bir kuramdir. Motivasyonel tasarim kurami, 6grenme icgiidiisiinii stirekli kilan bir

Ogretim tasarimi i¢in 6gretim materyalini, 6grencilerin dikkatlerini, ilgilerini, giivenlerini, ve
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doyumlarint arttiran stratejilerle yapilandirmak gerektigini belirtmektedir (Balaban—Sali,

2003).

Goriildigu gibi, igsel siireglerin anlagilmalar1 ve gézlenmeleri zor olmasina ragmen, yapilan
cesitli aragtirmalar sayesinde bu siirecleri etkilemek ve kendi istegimiz dogrultusunda

sekillendirmek miimkiindiir.

1.6. Fen ve Teknoloji Egitiminde Bilgisayar

Cagdas toplum, cagdas bireylere gereksinim duyar. Gelisen teknoloji, bireylerde aranan
ozellikleri degistirmistir. Giiniimiiz toplumunda; siirekli olarak bilgisini yenileyebilen, degisime
ayak uydurabilen, geligsmeleri takip edebilen ve bilingli bir bilgi tiiketicisi olmanin yani sira,
bilgi iiretebilen, yasam boyu 6grenme becerilerine sahip bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir
(Akkoyunlu ve Kurbanoglu, 2003). Bu gereksinimleri karsilayabilmek igin teknolojinin
olanaklarindan faydalanmak sarttir. Teknolojik gelismenin tepe noktasini, ise ¢agimiza adini da
veren bilgisayar teskil eder. Bu ylizden bu becerilerin en Onemlilerinden biri bilgisayar

yetkinligidir ve bu yetkinlik bireyin yasam kalitesini belirlemektedir (Forcier, 1999).

Yakin zamana kadar klasik 6gretim yontemlerini uygulamak, egitimcilerin, belki de baska
cikar yol goremediklerinden, en ¢ok tercih ettikleri yontemdi. Fakat giinimiizde meydana
gelen geligsmeler, egitsel paradigmalar1 da kokten etkilemektedir. Degisen toplumun ve

teknolojinin egitim anlayisini degistirmemesi diisliniilemez. Van Heuvelen

"Tarihsel olarak bizler klasik égretim yontemiyle yetistirildik. Ogrencilere, evreni ayakta
tutan fizik kurallarini ve bu kurallarin problem ¢ézmekte nasil kullanildigint 6grettik. Bu
yontem, ders zamant kisith oldugundan, bilgi aktarimi igin ¢ok etkin bir yoldur. Biz
ogretmenler, kavramlari ve teknikleri biliyoruz. Fakat 6grenciler bu avantaja sahip degil.
Yapilan ¢alismalar géstermekte ki klasik 6gretim yontemi ¢ok yetersizdir. Bilgi aktarimi

etkin, fakat 6grencinin bilgiyi 6ziimsemesi hemen hemen ihmal edilebilir diizeydedir."

demektedir (Van Heuvelen, 1991). Artik teknolojiyi dogru bir sekilde egitimde kullanabilen
topluluklar, basarilarini arttirarak global yarisda 6ne gegmektedirler. Bu egitimin her alaninda

oldugu gibi, 6zel olarak Fen ve Teknoloji egitimi i¢in de dogrudur.
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Klasik modeller, giinlimiizde, yerini yapisalct modele birakmislardir. Yapisalet modelde,
bilgiyi pasif bir sekilde almak yerine, 6grencinin diisiinerek, yaparak ve cevreyle etkileserek
bilgi yapilandirmasi hedeflenmektedir. Buna kisaca 6zdiizenleme denir (Zimmerman, 1989).
Yapilan arastirmalara gore Ozdiizenleme siireci akademik performans {iizerinde oldukga
etkilidir (Mace ve Kratochwill, 1985). Artik pasif bilgi alict 6grenci ve aktif bilgi verici
ogretmen modelleri kalkmis, aktif bilgiyi kendi i¢inde yapilandiran 6grenci ve ona yardimci

olan, yol gosteren 6gretmen modelleri olugsmustur.

Fizik dersi, bugiline kadar hep sayisal bir ders olarak goriilmekte ve bu nedenle anlagilmasi ve
anlatilmas1 zor bir ders olarak diisiiniilmektedir. Ancak yapilan arastirmalara bakildiginda
bunun sebebinin ne 6gretmenler, ne de d6grenciler oldugu goriilmiistiir (Hallaun ve Hestenes,
1985; Clement, 1982). Bunun nedeni egitimde meydana gelen buraya kadar anlatilmaya
calisilan degisimlerin Ogrenciler, dgretmenler ve toplum tarafindan anlasilamamasi, buna
gereken Onemin verilmemesi, gz ardi edilmesi ya da egitsel ortamlarin bu bilgiler 1518inda

olusturulmamasidir.

Giiniimiizde grenci merkezli egitim esastir. Ogrencilerden 6grendikleri bilgileri gercek
hayatta kullanabilmeleri beklenmektedir. Oysa ki okullarda Fen ve Teknoloji dersinden
basarili olan Ggrencilerin ¢ogu pasif bir sekilde kendilerine aktarilan bilginin toplayicist
durumundadirlar (Fensham, Gunstone ve White, 1994). Bunun ise egitim kalitesini ve
beklenen egitim sonuglarini olumsuz etkileyecegi siiphesizdir. Ogrenciler yalnizca teorik
olarak  edindikleri  bilgileri  ger¢cek  hayat  durumlarna  ve  problemlerine

uygulayamamaktadirlar.

Yapilandirmaci yaklasimla Fen ve Teknoloji 6grenimi, 6grenenlerin olaylar fiziksel diinyayla
etkilesime girerek ve yorumlayarak, kendi kavramalariyla anlamlandirmalaridir (Fensham,
Gunstone ve White,1994). Bu yaklasimda 6grenci farkli durumlarda bulunup, problemlerle
karsilasip etkilesimli bir yapida bilgiyi ortamdan kendisi ¢ikarsar. Bu, yalnizca bilginin
Oziimsenmesini kolaylastirip daha iyi anlamlandirilmasimi saglayarak kaliciligini arttirmaz,
ayn1 zamanda ortamdan c¢ikarsadigi bu bilgiyi karsilasacagi gergek hayat durumlarina ve
problemlerine de uygulayabilmesini saglar. Yapilandirmacilik, diger alanlarda da oldugu gibi

giiclii bir Fen ve Teknoloji egitim modeli olusturmaktadir (Kaptan ve Korkmaz, 2000).
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Fizik 6gretiminde, deneysel yontemlerle ders anlatimiin ne denli 6nemli oldugu yapilan
arastirmalarla ortaya konulmustur (Ergin ve digerleri 2001, EARGED 1995). Su da bir
gercektir ki, deneysel yoOntemler her alanda ve her egitim kademesinde kolayca
uygulanamamaktadir. Deneysel yontem, labaratuar imkéanlarinin disinda zamana ve yetismis
personele de ihtiya¢ duyar. Cogunlukla, deneysel yontemlerin zorlugundan dolayi, hi¢ uygun
olmamasina ragmen, Fen ve Teknoloji dersinde yalnizca diiz anlatim metodu ile ders

islenmektedir.

Fen ve Teknoloji dersi fizik, kimya, biyoloji gibi Fen ve Teknoloji konularin1 kapsar.
Ogrenciler sikinti ¢ekilen ve dgrencilerin seviyesine inilemeyen konular soruldugunda, birinci
olarak hareket ve dinamik konularimi gostermektedirler (Dogan, Oruncak ve Giinbayi, 2003).
Bu konularda hazirlanacak bir egitsel bilgisayar oyununun konularin anlasilmasini

kolaylastiracag diistiniilmektedir.

Ogretmenler, grencilerin fizik dersine zor motive olduklari ve motivasyonlarmi kolay
kaybettiklerini belirtmislerdir (%88) (Dogan, Oruncak ve Giinbayi, 2003). Oyunlardaki
motive edicilik 6zelligi kullanilarak bu problem asilabilir. Ayrica ayni arastirmada, fizik
dersinin 6gretmen merkezli olarak anlatilmasinin &grencilerin fizik dersini anlamasini ve
sevmesini engelledigini belirtmislerdir (%83). Fizik derslerinde, egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanim1 6gretmenin tekilligini ortadan kaldiracak, hem 6grencilerin derse daha iyi motive
olmalarin1 saglayacak, hem de Ogretmene Ogrencilerle tek tek ilgilenme ve onlarin
problemlerini giderme olanagi sunacaktir. Fizik egitiminde anlatilan konularin yasamdan
orneklenmemesinin, 06grencinin derse olan ilgisini dolayis1 ile basarisint olumsuz
etkileyecegini (%93) belirtmislerdir. Oyunlarda senaryo geregi gercek yasam, ya da gergek
yasamdakine benzer problemler, fizik bilgileri kullanilarak 6grenciye ¢ozdiiriiliirse, 6grenciler
teoride gordiikleri bu bilgilerin pratikte ne ise yarayacagini kavramis olurlar. Ayrica
oyunlarda, farkli durumlarla ya da benzer durumlarla yapilacak tekrarlar ile yasam
durumlarindaki uygulamalar igsellestirilebilir ve bu bilgilerin kalicilig1 arttirilabilir (Dogan,

Oruncak ve Giinbayi, 2003).

Ayni caligmada, Ogrenciler fizik dersine zor motive olduklari ve motivasyonlarini kolay
kaybettiklerini belirtmislerdir (%80), fizik dersinin 6gretmen merkezli olarak anlatilmasinin
ogrencilerin fizik dersini anlamasini ve sevmesini engelledigini belirtmislerdir (%67). Fizik

egitiminde anlatilan konularin yasamdan 6rneklenmemesinin 6grencinin derse olan ilgisini
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dolayist ile basarisini olumsuz etkileyecegini (%96) belirtmislerdir (Dogan, Oruncak ve
Glinbay1, 2003). Bilgisayar destekli ogretim ve ozelliklede egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanim1 derse olan motivasyonu arttiracak, dersi 6gretmen merkezli bir yapidan 6grenci
merkezli bir yapiya kaydiracak, ve Ogrencilere konuyla ilgili yasamdan Ornekler

saglayacaktir.

Fizik 6gretiminde yeni dgretim yontemlerinin uygulanmasi konusunda %53,01 lik olumsuz
yanitlardan da anlasilacagi gibi, 6grencileri uygulanan yontemlerden memnun degillerdir ve
yeni yontemler gormek istemektedirler (Dogan, Oruncak ve Giinbayi, 2003). Oyun 6grenciler
tarafindan giinliik yasamda tercih edilen bir aktivitedir. Bu tiir bir aktivitenin derse adapte
edilmesinin 6grenciler tarafindan memnuniyetle karsilanacagi diistiniilmektedir.  Ayrica
derste teknolojiden yeteri kadar faydalanilip faydalanilmadigi ile ilgili bir soruda da %80,69
oranindaki olumsuz goriisler, Ogrencilerin bdyle bir durumun eksikligini hissettiklerini
gostermektedir (Dogan, Oruncak ve Giinbayi, 2003). Bilgisayar Ogrenciler tarafindan
sevilerek kullanilan ve teknolojinin gostergesi sayilabilecek bir egitsel aractir. Egitsel
bilgisayar oyunlar1 sayesinde bu aracin derste kullanimi &grencilerin bu konudaki

sikayetlerini azaltabilir.

Fizik dersinin daha iyi anlasilmasi amaci ile yapilan laboratuar calismalarinin, dgrencinin
konuyu anlamasi i¢in etkili bir sekilde kullanilmasi ile ilgili bir anket sorusunda ise (%60,79)
oranindaki olumsuz yanitlar, yapilan ¢alismalarin 6grencilere beklenen katkiyr saglamadigini
gostermektedir (Dogan, Oruncak ve Gilinbayi, 2003). Bunun laboratuar olanaklarinin
eksiklikleri, deneyin yalnizca 6gretmen tarafindan yapilmasi, malzeme yetersizligi vb. bir cok
nedeni olabilir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 farkli bir sekilde de olsa bu duruma da bir ¢6ziim

getirebilir.

Ayrica ilk ve ortadgretimde fizik dersine karsi bir 6nyargi (%54,19) olustugu, fizigin sevilen
bir ders olmadig1 (%42,59 olumsuz ve %27,31 kararsiz), 6grencilerin fizik dersini anlamakta
zorlandiklar1 (%56,83), Onyargidan dolayr 6grencilerin motivasyon problemi yasadiklari
(%66,38), ogretmenin formasyon bilgi ve tecriibesindeki eksikligin (%52,94), dersin
monotonlugunun (%59,4) ve konularin uygulama alanlarinin bilinmemesinin (%60,06)
ogrencinin motivasyonunu olumsuz etkiledigi ortaya ¢ikmistir (Dogan, Oruncak ve Giinbayi,

2003).
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Ortaya konan bu tablo , baska bir ¢ok alanda da oldugu gibi, Fen ve Teknoloji ve 6zellikle de
fizik egitimi konusunda egitimcilerin bir ¢ok problemle karsi karsiya olduklarini
gostermektedir. Diger tiim sistemlerde oldugu gibi egitimde de sorunlarin ¢oziimii i¢in

teknolojiden yararlanilmasi kaginilmazdir (Senis, 1993 ).

Motivasyon probleminin kaynagi her ne olursa olsun, oyunun yiiksek diizeydeki motive edici
etkisi bu problemi ortadan kaldirabilir. Ayrica oyun gibi sevilen bir etkinlikle fizik dersi gibi
Oon yargiyla yaklasilan ders etkinliginin bir arada sunulmasi, fizik dersine karsi olan
onyargmin kirilmasina yardimci olabilir. Egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grencilerin fizik
dersini anlamalar1 kolaylastirilabilir, dnyargidan dolayr yasanilan problemler giderilebilir,
ogretmenlerin eksikliklerinden kaynaklanan problemler, 6gretmenlerin omuzlarina binen
yiikiin yardimer araclara paylastirilmasi ile hafifletilerek azaltilabilir, dersin siirekli ayni
sekilde islenmesinden kaynaklanan monotonluk ortadan kaldirilabilir ve oyun igerisinde
teorik konularin uygulama alanlar1 Orneklenerek konularin 6grencilerin ilgisini ¢ekmesi

saglanabilir.

Oyun ile egitimde bireyin kisilik ve duygu gelisimi saglanir; yasayarak, uygulayarak beceri ve
davraniglar kazandirilir; istidat ve yetenekleri ortaya ¢ikar ve bunlar yonlendirilebilir (Gonen,
1992). Egitimde istenen hedeflere ulasabilmek i¢in oyun kullanilabilecek uygun bir yontem
olarak goziikmekte ve eskiden oldugu gibi giiniimiizde de bir ¢ok alanda etkin bir sekilde
kullanilmaktadir. Ozellikle Keller vb. bazi arastirmacilar motivasyonun 6grenmede biiyiik
etkisi oldugunu ortaya koymuslardir. Oyunun motive edici etkisi ise yadsmamaz. Ilgi

alanlaria yonelik yapilan egitim, motivasyonu arttiracaktir (Bostock, 2004).

Fen ve Teknoloji derslerinde kullanilan arag ve gereclerin arasinda bilgisayarin 6nemi
biiyiiktiir. Fen ve Teknoloji &gretiminde bilgisayarin kullanilmasinin amaci; egitim
programlarinda yer alan konularin, derslerin 6grencinin sahip oldugu arastirma, 6grenme
istegine yanit verebilecek bicimde islenmesine yardimci olmaktir (Akkoyunlu ve digerleri,
1998). Bilgisayarin egitimde kullanimi son yillarda egitimcilerin yogun ilgisini ¢eken en

popiiler konulardan biridir.

Bilgisayarin Fen ve Teknoloji ve fizik egitiminde kullanimina dair bir ¢ok ¢alisma mevcuttur.

Genellikle klasik egitim yontemleri ile bilgisayar kullanilan egitsel ortamlarin etkinliklerini
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karsilastirma seklinde olan bu galigmalarda bilgisayar 6grenmeyi arttiran ve klasik yontemlere

gore daha basarili olan bir yontem olarak goze ¢arpmaktadir.

Yalnizca aragtirmacinin, arastirma alanini teskil eden Fen ve Teknoloji ve fizik konularinda
bulunan olumlu 6rnekler bile dikkat ¢ekicidir. Literatiirde diger alanlarda da bir ¢ok olumlu
ornege rastlanmaktadir. Bu bilimsel bilgiler 1s18inda, Fen ve Teknoloji dersinde bilgisayar
destekli egitimin olumlu sonuclar dogurabilecegini diisiinmek yanlis olmaz. Bu bulgular,
arastimact da Fen ve Teknoloji egitiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin

gerekliligi kanisint dogurmustur.

1.7.  Ilgili Arastirmalar

Alan yazin tarandiginda bir ¢ok arastirmaya rastlamak miimkiindiir. Ozellikle dikkat ¢eken bir
nokta, bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimi ile ilgili arastirmalarin kisithiligidir. Az
sayida rastalanan bu alandaki arastirmalarin hemen hepsinde, bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanimi ile ilgili daha fazla sayida arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu 1srarla belirtilmektedir.
Yapilan tarama ¢alismasi sirasinda, gegmisten giiniimiize yapilan arastirma sayisinin arttiginin

gbzlenmesi sevindirici bir gelismedir.

1.7.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlan ile Ilgili Arastirmalar

Klawe (1999) 1992°den beri UBC’de ( University of British Columbia) yiiriittiigii E-GEMS
(Electronic Games for Education in Math and Science) projesinde 4-8 siniflarda matematik ve
Fen ve Teknoloji derslerinde bilgisayar oyunlarinin etkisini arastirmaktadir. Calismasinda
Ozellikle tasarimin etkisi ilizerinde durmustur. Tasarimin etkisi incelenirken {i¢ lisansiistii
Ogrencinin tezlerinden yararlanilmistir. Ayrica ¢alismada, cinsiyet farklilig1 ve ¢ok kullanicili

ag oyunlar1 lizerinde de durulmustur.

Cone ve arkadaslari, 2007 yilinda yayinladiklar1 bir makalede, internet giivenligi alistirmasi
ve farkindalig1 konusunda oyun kullanimini incelemislerdir. Yazilarinda, oyunu diger 6gretim
yontemleri ile karsilagtirmakta ve oyun ve simulasyonlar1 giicli 6gretim araglar1 olarak
onemli potansiyellerine dikkat ¢ekmekte, oyunu egitimsel devrim olarak gormektedirler.
Oyunla ilgili kontrol gruplu bir ¢alisma yapilmamistir. Fakat doniitlerden, oyunun temel
prensiplerini 6grenmekte isteksizlik gosteren bazi bireyler icin uygun olmadigi sonucuna

varilmstir.
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Knobloch, 2005 yilinda yayinladigi bir makalesinde oyun ve simulasyonlarin ziraat
egitiminde kullanimini incelemistir. 30 6gretmen tarafindan 2004-2005 egitim doneminde

yapilan bu ¢alismada oyunlarin egitimde motivasyonu 6nemli dl¢iide arttirdig1 gézlenmistir.

Gredler 2004 yilinda yaptig1 bir calismasinda egitsel oyunlar1 degerlendirmek igin bes kriter
onermistir. Bunlardan birincisi oyundaki basarinin sansa degil bilgi ve yetenege bagli olmasi
zorunlulugudur. ikincisi, oyunun bir kisinin her seyi kazanip digerinin her seyi kaybettigi
tarzda olmamasi gerekliligidir. Ugiinciisii 6grencilerin yanlislart nedeni ile puan kaybetmeyip
aksine hatalarindan 6grenmelerinin desteklenmesinin gerekliligidir. Dordiinciisii, oyunlarin
dogru bilgileri tam olarak hedeflemis olmalar1 gerekliligidir. Sonuncusu ise, oyun

dinamiklerinin kolay anlasilir ve oyuculara ilging gelecek sekilde se¢ilme zorunlulugudur.

Schwarzwalder (2007) bir makalesinde, oyunla 6gretimi incelemistir. Aragtirmaci, sinif i¢inde
kullanilabilecek bir ¢ok oyunu konularia gore siniflandirmis ve oyunlar kisaca tanitmistir.

Bu caligmada arastirmaci oyunun sinif i¢i egitime katki saglayacagi iizerinde durmustur.

Ash (2009) bir makalesinde, ileri teknoloji simulasyonlarin 6grenme ile baglantisini
incelemigtir. K-12 i¢in oyunun kabuledilebilirligini sorgulayan aragtirmacinin bu
makalesinde, Ozellikle iizerinde durdugu, oyunun bir egitimcinin bir ¢ok aracindan biri
oldugudur. Oyun; herkese, her seyi, her zaman 6gretmek i¢in uygun bir ara¢ olmayabilir.

Oyun, egitsel problemlere bir ¢6ziim getiriyorsa, ise kosulmasi gerektigini savunmustur.

Wolfe ve Luethge (2003) bir makalelerinde simulasyonlar ile 6grenmenin iliskisinin heniiz
tam olarak agik olmadigimi, fakat simulasyonlarin ticaret egitimini destekledigi yoniinde
onemli kanitlar bulundugunu belirtmislerdir. Caligmalarinin sonuglarina bakildiginda,
kullanilan simulasyonda oyun siiresi arttik¢a, gercek oyuncularin basarisinin yiikseldigi
goriilmektedir. Bilgisayar kontroliindeki firmalar belli basari seviyeleri sergilerken gercek
oyuncularin basar1 seviyeleri olduk¢a genis bir aralik icerisindedir. Arastirmaci, sonug olarak,
simulasyonlarin kesinlikle bilgiye dayali bir basar1 grafigi sundugunu ve egitsel acidan yararl

araglar oldugunu belirtmistir.

Ada ve Kurtulug, 2008 yilinda yaptiklar1 bir ¢aligmada, oklidyen olmayan geometrinin
ogretiminde Simcity oyununun kullanim olanaklarini incelemislerdir. Arastirmacilar bu

caligmasinda Taxicab geometriyi ele almiglardir. Bilgisayar oyunlarmin egitimde
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kullaniminin 6nemini vurgulayan arastirmacilar, Simcity oyununun eglenceli oldugu kadar
egitici de oldugunu diisiinmektedirler. Ogretimin gorselligini arttirmak igin, bilgisayar

oyunlari lizerine daha fazla ¢aligma yapilmasini 6nermektedirler.

Akinsola ve Animasahun, 2007 yilinda matematik egitiminde oyun ve simulasyonlarin
kullanim1 {izerine bir c¢alisma yiriitmislerdir. Calisma 147 ilkokul Ogrencisinden olusan
denek grubu iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmacilar, matematik egitimindeki
basarisizligin kullanilan 6gretim metodlar1 nedeni ile oldugunu diistinmektedirler. Calisma
sonucunda arastirmacilar, matematik egitiminde oyun ve simulasyon kullaniminin erisiyi ve

olumlu tutumu arttirdigina dair bulgular elde etmislerdir.

Dickey, 2007 yilinda MMORPG tiiriindeki oyunlarin motivasyona etkisi iizerine yaptigi
calismasinda, genelde tiim bilgisayar oyunlarin, 6zelde ise MMORPG tiirii oyunlarin
motivasyonu olumlu yonde etkiledigini savunmustur. Fakli oyunlardan Ornekler de veren
arastirmact oyunlarin icerisinde yer alan bazi 6gelerin motivasyona etkilerini incelemistir.
Ayrica MMORPG tasarimindaki bazi 0geleri, i¢ motivasyona (intrinsic motivation) gore
simiflandirmigtir. Bilgi alanlarina gére MMPORG tiirii oyunlarda yer alan gorevleri de
siiflandiran aragtirmaci, bu tir oyunlarin etkilesimli 6grenme ortamlar1 yaratmak ve i¢

motivasyonu arttirmak i¢in esnek bir model sunduklarini diistinmektedir.

Din ve Calao, 2001 yilinda ana okulu g¢ocuklart iizerinde elektronik oyunlarin 6grenmeye
etkisi iizerine bir ¢calisma gergeklestirmislerdir. 47 okuldncesi ¢ocuk {izerinde gergeklestirilen
calismada, deney grubuna 11 hafta boyunca giinde 40 dakika Sony Playstation oynatilmistir.
Ontest sontest kontrol gruplu modelde gerceklestirilen ¢alismada, WRAT- R3 (Wide Range
Achivement Test) ile toplanan verilerin analizi ANCOVA kullanilarak gerceklestirilmistir.
Matematik, heceleme ve okuma olmak {izere ii¢ alanda basar1 Olgiilmiistiir. Matematik
basarisinda anlamli bir farklilik gézlenmezken, heceleme ve okuma alanlarinda deney grubu

lehine anlaml1 bir fark meydana gelmistir.

McDonald ve Hannafin, yaptiklart yar1 deneysel ¢alismada, tiglincli sinif 6grencilerinin tarih,
cografya, ekonomi ve medeniyetlere iliskin bilgi diizeylerine ¢evrimigi bilgi oyunlarinin
etkisini aragtirmiglardir. 2003 yilinda yayinlanan g¢aligmalarinda, 20 kisilik deney grubuna
cevrimici iki farkli oyun oynatilirken, deney grubu klasik yontemle egitim gérmiistiir. Deney

sonunda Ogrencilerin basari testlerinden aldiklar1 puanlar incelendiginde istatistiksel a¢idan
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anlamli bir farka rastlanilmamistir. Fakat arastirmaci, orneklerle &grencilerin motivasyon

diizeylerinin ne kadar yiiksek oldugunu vurgulamistir.

Van Eck (2006), yaptig1 bir calismada, bir simiilasyon oyununun orta dgretim ogrencilerinin
matematige ve matematik bilgilerine karsi tutumlari {izerine etkisini incelemistir. 2006 yilinda
yaymlanan c¢alisma toplam 123 yedinci ve sekizinci simf Ogrencisi lizerinde
gerceklestirilmistir. Calismada danisma ve miicadele faktorleri géz Oniine alinarak caligma
2x2 bir desende gerceklestirilmistir. Gruplardan birincisi miicadeleli bir ortamda danigsmay1
kullanarak, ikincisi miicadelesiz bir ortamda danismay1 kullanarak, ii¢linciisii miicadeleli bir
ortamda danismayir kullanmayarak ve dordiinciisii miicadelesiz bir ortamda danigmayi
kullanmayarak deneysel c¢alismaya katilmiglardir. Kontrol grubuna ise simiilasyon
uygulanmamistir. Danigsmanin kullaniminin matematik kaygisini diislirdiigli belirlenmistir. Bu

durum miicadeleli durumda daha belirgindir.

Davies (2002) tarafindan 2000 yilinda gerceklestirilen ve bu arastirmadan alinan doniitlerle
gerekli diizenlemeler yapilarak 2001 yilinda tekrar edilen bir arastirmada, simulasyonlarin
etkileri gozlemlenmeye calisilmistir. Veriler; gozlemler, ders sirasindaki sorgulamalar,
O0grenme siireci baginda, sirasinda ve sonunda uygulanan anketler ve Ogrenme siireci
sonundaki gayri resmi goriismeler ile toplanmistir. Son anketteki tepkiler, Mann Whitney-U
testi ile karsilastirilmistir. Davies’in bu ¢alismasinda 6grencilerin ¢ogu simulasyonlarin
gercek hayatin makul bir tasviri oldugunu diisiinmiiglerdir. Birlikte calismanin sinif
etkinliklerinin biiyiik bir parcasi oldugu asikardir. Ogrencilerin yalniz ¢alismalar icin yeterli
miktarda bilgisayar olmasima ragmen, iki ya da ti¢ kisilik gruplar hizlica sekillenmis ve
gruplar arasi igbirligi olugsmustur calisilan konu ile ilgili bilgi degis tokusu ve sonuclarin

karsilastirilmasi ile 6grenciler ayni sonuca ulasmak i¢in farkli yollar kesfetmislerdir.

Kayabas1 (2005) tarafindan yapilan bir diger arasgtirmada, sanal gergekligin egitim
uygulamalarinda kullanilabilirligi incelenmistir. Kayabasina gore sanal gergeklik, gercek
diinyaya iligkin bir durumun bilgisayar tarafindan yaratilmis ii¢ boyutlu bir benzetimi iginde,
kullanicinin bu benzetim ortamini {izerine giydigi 6zel aygitlarla duygusal olarak algiladig:
ve bu yapay diinyay1 yine bu aygitlar aracilig ile etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir.

Yani gercegin yeniden insa edilmesidir.
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Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay tarafindan 2002-2004 yillar1 arasinda gerceklestirilen
kargilastirmali ortak bir calismada ise, Ogrencilerin ortalama oyun oynama siireleri
literatlirdekine benzerlik gostermektedir. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri strateji, yaris ve
aksiyon/seriiven olarak ortaya ¢cikmaktadir. En ¢ok tercih edilen oyun temalar1 ise, seriiven ve
kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da stres atma gosterilmektedir.
Literatiirde oldugu gibi ODTU’deki katilimcilar arasinda erkekler kadinlara gére daha fazla
oyun oynamakta ve oyun, tiir ve tema tercihleri cinsiyete gore farklilik gostermektedir. Gazi
Universitesi katilimcilar1 arasinda ise anlamli bir fark gézlenememistir (Durdu, Hotamaroglu,

Cagiltay, 2004).

Inal, Cagiltay ve Sancar’m (2005) yaptiklari bir baska caligma elektronik oyunlardaki
doniisiimlii oynama 6zelliginin 6grenci motivasyonuna etkisi lizerinedir. 7-13 yas arasindaki
56 6grenci ile 2 hafta siiresince yapilan ¢alismada, literatiiriin belirttiginin tersine calismaya
katilan 6grencilerin biiyliik ¢ogunlugu, tek kullanicili olan kismi daha ¢ok begendiklerini
belirtmisler ve bu oyununun doniisiimlii oynama 6zelliginin, tek kullanicili olanina gére ¢ok

daha kotii tasarlanmis bulmuslardir.

Ozdener’in 2005 yilinda yaptig1 bir galismada ise, deneysel dgetimde simulasyon kullanimi
incelenmistir. Bu caligmaya meslek lisesi, 6zel lise ve {iniversite dgrencilerinden olusan
toplam 106 Ogrenci katilmistir. Kontrol grubuna fizik labaratuarinda gosteri yontemi
kullanilirken, deney grubuna bilgisayar labaratuarinda simulasyon yardimi ile o6gretim
gerceklestirilmistir. Caligma, iletkenlerin uzunluk ve kesite bagli olarak direnglerinin degisimi
konusunda yapilmistir. Uygulamadan sonra yapilan 6l¢me ile erisilerinin yaninda deneyde yer
alan Ol¢li  araglarimi  kullanabilme ve deneysel verilerin analizi, acisindan
degerlendirilmislerdir. Arastirma sonuglarina gore; deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son
test basart diizeylerine, gerek deneysel verilerin degerlendirilmesi ve analizi gerekse Olci
araglarmin kullanimi agisindan bakildiginda deney grubu lehine anlamli fark goriilmekte olup
bu fark, tanim ve devre semas1 gibi genel sorular acisindan tespit edilememistir. Arastirma
sonuclari, sanal laboratuar kullaniminin geleneksel laboratuarlara destek¢i olabilecegini

kanitlar niteliktedir.

Biilbiil ve digerlerinin (2006) yaptiklar1 bir arastirmada ise, web destekli bir ders ¢alistiric
uygulamas yapilmistir. Web tabanli bu yazilimin amaci egitimcilerin hem 6grencileri, hem

de onlarin yazilimi kullanmalar1 ile ilgili bazi verileri kullanarak kendi yazilimlarini
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degerlendirmelerine yardimci olacak web tabanli bir uygulama gelistirmektir. Bu yazilim
genel hatlartyla O6grenci ve Ogretmen modiillerinden olusan ve Ogretmen modiiliinde
Ogrencinin aldig1 derslerin; hangi zamanda, ne kadar siire ile c¢alisildigi, uygulanan
sinavlardan aldig1 sonuglar1 6gretmenin karsisina ¢ikararak 6grenci hakkinda daha kolay bir

degerlendirme yapmasini saglamaktadir.

Durdu, Tiifekcei, ve Cagiltay’in (2004) yaptiklari bir calismada ise, Gazi ve Ortadogu Teknik
Universitelerinin dgrencilerinin oyun oynama aliskanliklarmi ve oyun tercihlerini belirlemeye
yonelik karsilastirmali bir ¢alisma yapilmistir. Bu calismaya gazi iiniversitesinden 271 ve
Ortadogu teknik iiniversitesinden 225 &grenci katilmistir. Arastirma ODTU’de 2002-2003
bahar yariyilinda Gazi Universitesi’nde ise 2003-2004 bahar yariyilinda gergeklestirilmistir.
En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri strateji, yaris ve aksiyon/seriiven olarak bulunurken, en ¢ok
tercih edilen oyun temalar: ise seriiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni

olarak ¢ogunlukla stres atma gosterilmistir.

Inal’m (2005) yaptig1 bir calismada ise, oyun tabanli dgrenme modellerine uygun olarak web
destekli e-6grenme ortamlari icin egitsel bir oyun tasarlanmis ve Internet’ten yaymlanmistir.
Calisma ilkogretim igin dort islem konusunun toplama alt bashiginda gergeklestirilmistir.
Yapilan calisma sonucunda asil zorlugun motivasyon ve giidiilenmenin yiiksek seviyede

tutulmasi oldugu goriilmiistiir.

Can ve Cagiltay’in (2006) yaptigi Ogretmen adaylarinin egitici yonleri olan bilgisayar
oyunlarina yonelik algilarini tespit etmeye yonelik bir ¢alismaya dort farkli tiniversitenin
B.O.T.E. béliimlerinden yiizonalt: 6grenci katilmistir. Verilerin toplanmasinda anket ve
goriisme planindan faydalanilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugu
(%83) egitimsel o0zelligi olan bilgisayar oyunlarini gelecekte derslerinde kullanmay1

diisiindiiklerini belirtmislerdir.

Cagiltay ve digerleri 1998 yilinda yaptiklar1 bir ¢calismada 6gretimde bilgisayar kullanimina
iligkin Ogretmen goriislerini tespit etmeye caligmiglardir. Arastirmaya Tiirkiye nin ii¢
sehrinden rasgele segilen 27 okulda c¢alisan 202 6gretmen katilmistir. Arastirma igin veriler,
cesitli konularda 95 soru igeren bir anket araciligi ile toplanmistir. Arastirma sonucunda elde
edilen bulgulara gore Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu bilgisayarlarin 6grenme ve Ogretim

stirecini olumlu etkileyecegini belirtirken ¢ok az1 bu konuda kaygi tasimaktadir.
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Hannum’un (2001) yaptig1 bir aragtirma fizik egitiminde hiz treni simulasyonu kullanimina
yoneliktir. Caligsmasini 30 6grenciden olusan bir sinif {izerinde gerceklestirmistir. Arastirmay1
belgelestirirken daha ¢ok tasarim ilkeleri ve programin 6zellikleri iizerinde duran arastirmaci,

tasarim felsefesi, tasarim modelleri, programin yapisi v.b. lizerinde durmustur.

Bell’in  (2001) Awvustralya’da ki Wollongong iniversitesinde 14 0Ogrenci {izerinde
gerceklestirdigi ¢evrim i¢i rol yapma oyununun etkinligini aragtirmaya yonelik bir caligmada,
rol yapmanin karmasik durumlarin egitimi i¢in etkin bir egitim yontemi olabilecegi sonucuna
varmistir. Ayrica sekiz ve alti kisilik iki grup iizerinde gerceklestirdigi calismada bu

etkinlikten sekiz kisilik grubun alt1 kisilik gruptan daha iyi yararlandigini gérmiistiir.

Yip ve Kwan’in (2006) ingilizce egitiminde, ¢evrimici oyunlarla yaptiklari bir ¢aligmaya 100
muiihendislik 6grencisi ve li¢ 6gretmen katilmislardir. Kelime bilgisine yonelik bu ¢aligmada,
deney grubu, oyunlar iceren web sitelerinden egitim goriirken, kontrol grubu etkinlige dayali
dersler almislardir. Post testler sonucunda deney grubunun basar1 diizeyi kontrol grubundan

yiiksek bulunmustur.

Hamalainen’in (2006) yaptig1 bir calismada, mesleki egitimde sanal bir oyun ortaminin
tasarimi ve uygulanmasi incelenmistir. Arastirma dorder kisilik bes gruba béliinen toplam 20
ogrencilik karma bir grup tlizerinde uygulanmistir. Veriler video, audio ve ¢evrimici yazisma
kayitlart gibi farkli araglarla toplanmistir. Bunun disinda gozlem notlar1 ve goriismelerden
faydalanilmistir. Arastirma sonuclar1 oyunun egitime katki sagladigin1 gostermis ve farkl

oyun diizeylerinin motivasyonu arttirdigi bulunmustur.

Koroglu ve Yesilderenin (2006) yaptiklart bir ¢alisma, ilkogretim ikinci kademede matematik
konularinin 6gretiminde oyunlarin kullanimini ele almaktadir. Arastirma igin ilkdgretim
yedinci sinifta 193 6grenci secilmistir. Arastirmada 6grencilerin ¢ogunun oyunlarla 6gretime

sicak baktig1 ortaya ¢ikmistir.

Kiili (2005) aragtirmasinda, dijital oyuna dayali 6grenmeyi ele almistir. Cevrimic¢i oyunlarin
faydalarin1 savunan arastirmaci, egitimsel teorilerin ve oyun tasarimini biitiinlestiren bir
calismanin eksikligi nedeni ile deneysel bir oyun modeli ¢aligmasi yapmistir. Bu calisma, her

ne kadar egitsel teori ve oyun tasarimi arasinda bir bag kursa da, bir tam bir oyun tasarim
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projesi icin yeterli degildir. Modelinde oyuncularin c¢abuk doniitler ile desteklenmesini
hedeflerin agikliginin Onemini ve oyuncularin yeteneklerine uygun miicadele diizeyi

belirlenmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Freitas ve Oliver (2006) yaptiklar1 ¢alismada oyunlar ve simulasyonlar ile kesfedici
Ogrenmenin nasil en iyi sekilde degerlendirilebilecegini arastirmiglardir. Yaptiklart calismada,
egitmenlerin uygulamada oyun ve simulasyonlarin potansiyelini degerlendirebilmeleri igin
dort boyutlu bir ¢ergeve sunmuslardir. Birinci boyut icerigi ele alirken, ikinci boyut 6grenci
grubunun 6zellikleri iizerinde durmaktadir. Ugiincii boyut sunum 6zelliklerini ele almakta ve
son boyut olan dordiincii boyut ise 6grenme siireci lizerinde durmakta ve materyalin yontem,

teori ve modelleri degerlendirmektedir.

Luckin, Connoly, Plowman ve Airey (2003) yaptiklar1 bir calismada, etkilesimli oyuncak
teknolojisi ile ¢ocuklarin etkilesimlerini incelemislerdir. Bu ¢alismada sikildiginda konusma
seklinde yanit verebilen, gerektiginde bilgisayar kablosuz baglant1 yardimi ile baglanabilen ve
oyuncak uzaklastiginda, bilgisayarda oyuncagin hareketli goriintiisii sunulabilen etkilesimli
oyuncaklar kullanilmigtir. Veriler video kayitlar1 yardimi ile toplanmistir. Calismaya ev
ortaminda yas ortalamalar1 6.2 olan oniki ¢ocuk, sinif ortaminda yas ortalamalari 4.7 olan 32
cocuk ve smif dis1 klup etkinliklerinde yas ortalamalar1 5.5 olan yirmi iki ¢ocuk katilmistir.
Calisma sonucunda oyuncaklarin isgbirlikli 6grenme ortaklar1 olarak c¢ok etkileyici
olmadiklari, yardim dagarciklarinin yetersiz hatta uygunsuz oldugu, fakat teknolojinin

gelecege doniik bir potansiyeli bulundugu ortaya ¢ikmustir.

Eck ve Dempsey’in (2002) Matematik yeteneklerinin bilgisayara dayali simulason oyunu
yardimi ile transferine rekabet ve igerikli tavsiyelerin etkisi konulu caligmalarina rastgele
secilmis 123 yedinci ve sekizinci smif oOgrencisi katilmistir. Sonuglar rekabet ve
iceriklendirilmis tavsiyeler arasinda bir etkilesimi gostermektedir. Rekabetin olmadigi
durumdaki katilimcilar, iceriklendirilmis tavsiyelere ulasabilmeleri durumunda daha yiiksek
transfer puani alirken, rekabetin oldugu durumda igeriklendirilmis tavsiyeyi kullanamayan

katilimcilar daha yiiksek transfer puanina ulagsmislardir.

Passig, Noyman ve Eden (2002) sanal gercekligin anaokulu bakicilarinin kiiciik ¢ocuklarin
(toddler=yeni yiirimeye baslayan) on duyussal deneyimlerine farkindaliklarini artirmasi

lizerine bir ¢alisma yapmislardir. Bu c¢alismaya alt1 ayliktan dort yasina kadar cocuklarla



42

ilgilenen kirk bayan bakici katilmiglardir. Bulgular, ¢ocugun gercek diinyasini yansitan bir
sanal diinya deneyiminin, bir noktaya kadar, bakicinin kiiciik c¢ocuklarin duyussal

deneyimlerine farkindaliklarini arttirdigini géstermistir.

Chang, Yang, Chan ve Yu (2003) senkron quiz oyun sisteminde ¢oklu rekabet aktivitelerinin
gelistirilmesi ve degerlendirilmesi konulu ¢alismalarinda ii¢ temel rekabet seklinde onalti
farkli rekabet etkinligi kullanmiglardir. Calismaya ulusal merkez iiniversitesi ve Yunlin Bilim
ve Teknoloji Universitesinden 55 o6grenci katilmistir. Yapilan c¢alisma sonucunda,
kullanicilarin sistemi kullanmak i¢in ¢ok yiiksek diizeyde motive olduklari, daha kabiliyetli
kullanicilarin oyunda kazanma sanslar1 biiylikken, daha az kabiliyetli kullanicilarin da
kazanmak i¢in bir sanslar1 oldugu ve kullanicilarin risk almaya meyilli olduklar1 ve oyunun

kontroliinii kendi ellerinde tuttuklar1 gézlenmistir.

Lee (2000) ¢alismasinda MUD (Multi User Dungeon/Cok Kullanicili Zindan) ve kendine
giiven konusunu ele almistir. Kendine giiveni, bilgisayar kendine giiveni (CSE), sosyal
kendine giliven (SSE) ve genel kendine giiven (GSE) olarak ii¢ kategoride incelemistir.
Arastirmaci, bu c¢alismasinda basarili performansin, kendine ait olmayan (Vekaletli)
deneyimin, pozitif sézel ikna duymanin ve MUD oyunu sirasinda ortaya ¢ikan kuvvetli
ortadaligin (massive exposure) CSE, SSE ve GSE yi artiracagini 6ngormiistiir. Aragtirmaci bu
calismasinda daha sonraki calismalarda da yararlanilabilecek olgekler ve bir model ortaya

koymaya caligmistir.

1.7.2. Fen ve Teknoloji ve Fizik Egitimi ile Tlgili Arastirmalar

Jimoyiannis ve Komis (2000) yaptiklar1 bir c¢alismada, bilgisayar simiilasyonlarinin
kullaniminin basariyi istatistiksel olarak anlamli diizeyde arttirdigini gostermislerdir. 15-16
yas grubuyla calisan aragtirmacilar, atis hareketinde hiz ve ivme konusunun egitiminde
bilgisayar simiilasyonlarinin etkisini incelemislerdir. Kontrol grubu klasik egitim goriirken,
deney grubuna klasik egitimin yaninda simiilasyonlar1 kullanma olanagi sunulmustur. Ayrica
bu caligmada 6grenciler simiilasyon kullaniminin anlamalarini kolaylastirdigin1 ve konulari

kavramak konusunda sikintilarini ortadan kaldirdigini sdylemislerdir.

Yumusak ve Aycan (2002) yaptiklar1 bir ¢alismada, Fen ve Teknoloji egitiminde bilgisayarin
kullaniminin erisiyi arttirdigina dair giiclii kanitlar bulmuslardir. Yedinci sinifta basit

makineler konusunda 25’er kisilik deney ve kontrol gruplarindan olusan bir kitle lizerinde
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yaptiklar1 ¢alismada, deney grubunun ontest puani 18, kontrol grubunun ontest puani 16,20
iken, deney grubunun sontest puani 41,20 puanlik bir yiikselisle 59,20, kontrol grubunun
sontest puani ise yalmzca 21,80 puanlik bir yiikselisle 38 puan olmustur. Iki grup arasindaki
bu yiiksek puan farki istatistiksel olarak anlamli olmakla kalmayip olduke¢a dikkat ¢ekicidir.
Sonucta arastirmacilar, Fen ve Teknoloji dersinde bilgisayar kullaniminin 6grenci basarisini

olumlu yonde etkiledigi sonucuna varmislardir.

Bir baska calismada Christian (2001), Java ile yapilmis fizik simiilasyonlarindan olusan

Physlet’i incelemis ve sonugta egitim i¢in degerli bir arag olabilecegi sonucuna varmistir.

Demircioglu ve Geban’in (1996) yaptiklari bir ¢alismada, 6. Sinif Fen ve Teknoloji dersinde
bilgisayar destekli dgretim ile Problem ¢dzme uygulamasinin etkinlikleri karsilagtirilmistir.
Durgun elektrik, elektriksel iletkenlik, elektrik devreleri ve ohm kanunlari konularinda
yapilan yapilan ¢alismada ikisi deney, ikisi kontrol grubu olmak iizere toplam dort grup ve 86
denek kullanilmistir. Calisma sonunda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Bu

calisma sonugclar1 da bilgisayar destekli 6gretimin egitime katkisini destekler niteliktedir.

Vidaurre ve arkadaglarinin (2001) miihendislikte goriilen fizik egitimi iizerine yaptiklart bir
calismada, visual basic programlama dilininden yararlanarak gelistirdikleri ii¢ ayri
simiilasyonu kullanmislardir. Caligma sonunda gorsellige yonelik simiilasyon programlarinin

egitime destek oldugunu belirtmislerdir.

Yenice ve arkadaslarimin (2003) Fen ve Teknoloji dersinde bilgisayar destekli egtimin
etkinligi iizerine yaptiklart bir arastirmada, genetik konusu ele alinmistir. 35’er 6grenciden
olusan deney ve kontrol gruplarinin dntest puanlar1 arasinda anlamli fark bulunamazken, son

test puanlarinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark goriilmiustiir.

Yoldag’in (2002) canlilarda c¢ogalma ve kaliim konusunda yaptigt bir arastirmada
Ogrencilerin basar diizeyleri arasinda bilgisayar destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu
lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli egitimin
Fen ve Teknoloji dersinde kullaniminin 6grenci basarisini olumlu etkiledigi sonucuna

varilmstir.
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Hake’in (1998) 6000 6grenci iizerinde Newton mekanigi konusunda yaptigi bir arastirmada,
klasik egitimle gergeklesen 6grenmede kazang %22 civarinda iken, aktif 6grenme yonteminin

herhangi bir tiirlinlin uygulandig siniflarda kazang %52 bulunmustur.

Silbar ve arkadaslar1 (1999), hizlandiric fizigi konusunda {i¢ boyutlu animasyonlar kullanarak
yaptiklar1 bir g¢aligmada, bilgisayar destekli 6gretimin gelismeye agik oldugunu ifade

etmislerdir.

Aksoy (1989), yaptigi bir calisma sonucunda, bilgisayar destekli Ogretimin geleneksel
yonteme gore donem sonu basarisint %13 arttirdigint bulmustur. Ayrica bu caligma
sonucunda bilgisayar destekli egitimin hatirlamaya etkisinin de biiyiik oldugunu belirtmistir.
Bilgisayar destekli egitimin 68renme siiresini %39-88 arasinda kisalttigi da bu aragtirmanin

bulgularindandir.

1.8. Arastirmanin Amaci

Bu calismada egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken oyun ozellikleri tespit
edilerek, bu ozelliklere sahip egitsel bir bilgisayar oyununun bu o6zelliklere sahip olmayan
egitsel bir bilgisayar oyununa goére motivasyon ve erigiye olan etkileri karsilastirilmigtir. Bu

amaca ulasmak icin su sorulara yanit aranmistir.

1- Egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozellikler nelerdir?

2- Egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklere sahip bir yazilimla sahip olmayan bir yazilimin 68renci motivasyonuna
etkileri arasinda fark var midir?

3- Egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklere sahip bir yazilimla sahip olmayan bir yazilimin 6grencilerin erisi diizeyleri

arasinda fark var midir?

1.9. Arastirmanin Onemi
Oyunun 6nemi ve gerekliligi birgok egitimci ve arastirmaci tarafindan vurgulanmigtir. Oyun
ile birey sadece kendini bir¢ok yonden gelistirmekle kalmaz, ayrica bu zevkli siire¢ kiside

mutluluk ve rahatlama da olusturur.
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Bilgisayar oyunlar1 ise giiniimiizde her yastan insani cezbeden, yayginligi ve bu yiizden
Onemi giin gegtikce artan bir oyun ¢esididir. Yurt disinda bu konuda bir siiredir arastirmalar

yapilmasina ragmen tilkemizde bu konuda ¢ok sinirli ¢aligsmalara rastlanmaktadir.

Bir iilkenin gelecegi, egitiminin niteligi ve niceligi ile yakindan ilgilidir. Bilgisayar,
yurtdisinda egitimin bir¢ok asamasinda coktan kullanilmaya baslanmis, iilkemizde ise

miimkiin oldugu kadar egitime adapte edilmeye calisilan 6nemli bir egitim aracidir.

Anekdota dayali kanitlar (Alexander ve Juliff 1993; Bell ve Fogler, 1995, Akt. Davies, 2002)
ve daha ampirik caligmalar (Baher 1998, Akt. Davies, 2002), bilgisayara dayali 6grenme
araglariin, eger uygun olmayan sekilde kullanilirlarsa, 6grenmede ¢ok az pozitif, hatta

negatif etkilerinin olabilecegine isaret etmektedirler .

Egitsel bilgisayar oyunlari ise, hazirlanmasi ¢ok daha zor bir materyal tiiriinii teskil eder. Bir
egitsel bilgisayar oyununda egitici ve motive edici 6zellikler kaybolmadan, kisilerin zevkle ve
isteyerek ugrasmalar1 saglanmali, egitsel bir uygulama, kisilere dnceden belirlenmis hedef
davraniglart miimkiin oldugu kadar kalici sekilde kazandirabilecek nitelikleri tagimalidir.
Gelecekte, geleneksel smif ortaminin yerini sanal simiflarin, egitsel yazilimlarin, Internet’in
vb. alacagi tahmin edilmektedir. Bu teknolojilere erken uyum saglayan toplumlar gelecek icin

Oonemli bir avantaj elde edeceklerdir.

Bu ¢aligma, oncelikle “Oyun” ve “Bilgisayar Oyunlar1” alaninda arastirma yapan kisiler i¢in
bir baslangic noktasi teskil edebilir. Bu arastirmada oyun tanimi, g¢esitleri, tarihi gelisimi
ortaya konmus daha sonra egitsel oyunlar ve 6zellikleri kisaca aciklanmistir. Bilgisayar artik
egitimin vazgecilmez bir parcasidir. BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) yazilimlar ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 bu arastirmada genis sekilde ele alinmistir. Bunun disinda motivasyon,
giidillenme ve erisim kavramlar ile aragtirmacinin 6zellikle ilgilendigi egitsel bilgisayar
oyunlarinda bulunmasi gereken eglendirici Ozellikler ve egitsel bilgisayar oyunlarinda
bulunmas1 gereken motive edici 6zellikler ¢alismanin ana konusunu teskil etmektedir. Ayrica
calismada, bu 6zelliklerin erisi ve motivasyon gibi 6zellikleri incelenmigtir. Tiirkiye’de ancak
son yillarda baslayan ve olduk¢a sinirli sayida bulunan egitsel bilgisayar oyunlari
konusundaki arastirmalarin yurtdisi ile karsilastirildiginda yeterli oldugunu sdylemek
miimkiin degildir. Bu arastirma yukarida sayilan alanlardan herhangi birinde arastirma

yapmay1 diigiinenler i¢in bir bagvuru kaynagi olabilecegi diistiniilmektedir.



46

Ulkemizde egitsel bilgisayar yazilimi, gerek amatdr gerek profesyonel olarak artan bir hizla
yapilmaktadir. Egitsel bilgisayar yazilimlarinin eglendirici ve motive edici olmasina
calisilmakta ise de yazilimlarda bunun tam anlamiyla basarildigini s6ylemek zordur. Bunun
icin, nitel ve nicel arastirmalara dayali olarak ozellikler tespit edilmemistir. Bu 6zelliklerin
tespit edilmesi ile, egitsel bilgisayar oyunu ve egitsel bilgisayar yazilimi hazirlayan firma,
kurulus ve kisilerin daha yliksek nitelikli yazilimlar gelistirme imkanina kavusmalari

umulmaktadir.

Egitimcilerin en biiylik sorunlarindan biri, Ogrencilerin motivasyonlarin1 saglamaktir.
Motivasyonun egitim i¢in vazgecilmez bir unsur oldugu yadsinamaz. Egitimciler bu sorunu

¢ozmek i¢in aragtirmanin sonuglarindan faydalanilabilirler.

Ogrenciler ise derslere zevkle katilmamakta, dersleri bir zorunluluk olarak gdrmektedirler.
Ders basinda gecirdikleri kisa siireler bile sikic1 gelirken, bilgisayar oyunlarindan bir tiirli
kopamamakta ve bilgisayar oyunlar1 basinda gecirdikleri siirenin farkina bile
varmamaktadirlar. Hatta ders c¢aligmak icin planladiklar1 siireyi bile oyunla gegirerek
planlarini aksatmaktadirlar. Arastirma sonucu elde edilen bulgulara dayali olarak gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ders islenmesi Ogrencilere biiyiik fayda saglayabilir,
motivasyonlar1 kadar dersten aldiklar1 zevki ve ders calisma siirelerini arttirabilir, dersin

yarattig1 sikilma, stres ve yorgunlugu azaltabilir.

Egitimde program gelistirme asamasi, egitimin uygulama asamasi1 kadar 6nemlidir. Dogru
sekilde gelistirilmeyen bir programin, ne kadar kaliteli uygulanirsa uygulansin, istendik
kalitede egitim drlinleri dogurmasi beklenemez. Program gelistiricilerin arastirma
sonuglarindan faydalanmalar1 daha nitelikli programlar gelistirilmesine yardimci olacaktir.
Ayrica genel anlamda egitim fakiiltelerine 6zel olarak da BOTE béliimlerine egitsel bilgisayar
oyunu yazilimi dersi konulmasi ve igerigin arastirma sonuglarina baglh olarak
sekillendirilmesi, gelecekte alanla ilgili uzman sikintisin1 giderecegi diisiintildiigii gibi, alan
uzmanlarinin yazilim tercih ederken de daha bilingli davranmalarina yardimci olacagi

distiniilmektedir.

1.10. Smirhhiklar

Bu arastirma;
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1- Afyonkarahisar ilinde rassal olarak secilen iki ilkokulun ikiser 5. sinifinda kayitl
ogrencilerden arastirma siiresince derse katilan 6grenciler ile,

2- Tlkdgretim 5. smiflarda olan Fen ve Teknoloji dersinin 3. iinitesinde yer alan “Kuvvet
ve Hareket” konusunun igerigi ile,

3- Qlkdgretim 5. simiflarda Fen ve Teknoloji dersinin “Kuvvet ve Hareket” iinitesinin
islendigi donemde iki hafta ile ,

4- Deney ve kontrol grubu olarak se¢ilen siniflarin bilgisayar laboratuari olanaklari ile,

5- Arastirmaci tarafindan deney ve kontrol grubuna uygulanmak iizere gelistirilmis olan
iki yazilim ile,

siirlidir.
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2. YONTEM

Bu c¢alismada nitel ve nicel arastirma yontemleri bir arada kullanilmistir. Nitel arastirma
asamasinda gorlisme tekniginden faydalanilmigtir. Gorlisme yontemi, sozli iletisim yoluyla
veri toplama teknigidir. Arastirmada, gorliismeye katilan deneklerin bilgisayar oyunlarinda
motive edici ve eglendirici bulduklar1 6zellikler arastirilmis ve birgok katilimer tarafindan
ortak vurgulanan Ozellikler, motive edici ve eglendirici 6zellikler olarak kabul edilmistir.
Bunun icin haftalik oyun oynama siireleri ve ne zamandan beri oyun oynadiklar1 dikkate
alnarak yogun oyun oynayan Kkisiler secilmistir. Orneklemin belirlenmesinde, amagl
ornekleme yontemlerinden kartopu 6rnekleme yontemine besvurulmustur. Tiim katilimcilarla
goriisme bizzat aragtirmaci tarafindan yapilmis ve yazili, sesli ve gorsel kayitlar toplanmstir.
Yazili kayitlar arastirmaci tarafindan gelistirilen formlar araciligi ile, sesli ve gorsel kayitlar

ise bir el kameras1 yardim ile toplanmastir.

Yapilan goriismelerin analizi sonucu, elde edilen verilerden eglendirici ve motive edici
ozellikler belirlendikten sonra, bu ozelliklerin uygulamanin yapilacag: ilkdgretim besinci
siif dgrencileri igin gecerli olup olmadigini ve eger gecerli ise ne derecede gecerli oldugunu
belirlemek tizere bir anket ¢alismasi gergeklestirilmistir. Bu anket calismasi sonucu elde
edilen verilerden, bir sonraki asama olan egitsel bilgisayar oyunu gelistirme asamasinda

yararlanilmistir.

Anket sonucu elde edilen verilerden faydalanilarak uygulamada barindirilmast gereken
eglendirici ve motive edici 6zellikler belirlenmis, bundan sonra ise eglendirici ve motive edici
ozellikleri barindiran bir bilgisayar destekli egitsel oyun ile eglendirici ve motive edici
ozellikleri barindirmayan bir bilgisayar destekli egitsel oyun gelistirilmistir. Uygulamalarin

gelistirilmesi sirasinda alan uzmanlarinin goriisleri dikkate alinmistir.

Uygulama i¢in alan olarak ilkdgretim besinci sinif Fen ve Teknoloji dersinde yer alan
“Kuvvet ve Hareket” konulu {igiincii iinite tercih edilmistir. Bu konuya dérdiincii sinifta giris

yapilmakta, besinci sinifta bu konuyla ilgili daha kapsamli bilgi verilmektedir.
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Hazirlanan yazilimlar Afyonkarahisar ili merkez ilgesinde yer alan Orucoglu ilkdgretim
Okulu 5A ve 5D subeleri ile Fatih Tlkogretim Okulu 5A ve 5B subelerinde uygulanmistir.
Uygulama iki hafta siirmiistiir. Her sinifa uygulama 6ncesi 6grencilerin konuya iliskin 6n
bilgilerini belirlemek i¢in birer dntest uygulanmistir. Uygulama sonrasi, alanla ilgili yeterlilik
diizeylerindeki artig1 tespit etmek amaci ile birer sontest ve uygulama ile, ilgili gortiglerini ve
motivasyon diizeylerini belirlemek {izere de birer uygulama degerlendirme formu

uygulanmustir.

Uygulama sonucu elde edilen veriler SPSS 16.0 Sosyal Bilimler igin Istatistik Programi

yardimi ile analiz edilmis ve yorumlanmaistir.

2.1. Arastirma Deseni

Bu c¢alisma iki temel boliimden olusmaktadir. flk boliim, bir tarama c¢alismasi olarak
desenlenmistir. Tarama arastirmalarinin temel amaci, varolan durumu oldugu bicimde
betimlemektir. Arastirmaya konu olan her sey, kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi
tanimlanmaya calisilir (Karasar, 2005). Tarama c¢aligmas1 da kendi icerisinde iki asamada
gerceklestirilmistir. Birinci asamada, egitsel bilgisayar oyunlarinda barindirilmasi gereken

eglendirici ve motive edici 6zellikleri belirlemek i¢in goriisme teknigi kullanilmastir.

Goriisme teknigi, nitel arastirmalarda siklikla faydalanilan bir tekniktir. Bu calismada da
egitsel oyunlarda bulunmasi gereken eglendirici ve motive edici 6zellikler belirlenirken yari
yapilandirilmisg goriisme tekniginden yararlanilmistir. Goriisme, en az iki kisi arasinda sozlii
olarak siirdiiriilen bir iletisim siirecidir (Ozgiiven, 1980; Kus, 2003). Arastirmac1 goriismeyi
onceden olusturulmus sorularin soruldugu ve katilimcinin sorulara yanitlar verdigi amagh bir
sOylesi olarak tanimlamaktadir. Karasar (2005) goriismeyi sozlii iletisim yolu ile veri toplama
teknigi olarak tanimlar. Tavuk¢uoglu (2002) ise goriismeyi goriismecinin yanit almak amaci
ile sorularini sozlii ve genellikle yiizylize olarak katilimcilara yonelttigi bir veri toplama sekli
olarak tanimlamistir. Goriisme amacli ve planli bir birlik duygusu i¢inde gerceklesmesi

hedeflenen bir veri toplama teknigidir (Rummel, 1968).

Kurallarin katiligma gore siniflandirmada ise, bu calismanin yari yapilandirilmig oldugu
sOylenebilir. Yar1 yapilandirilmig goriisme tekniginde, arastirmaci sormayi planladig: sorulari

iceren goriisme protokoliinii dnceden hazirlar, fakat gériismenin akisina gére planlanmamis
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sorularla goriismenin akisini etkileyebilir ve katilimcinin yanitlarini ayrintilandirmasini

saglayabilir (Tiirniikli, 2000).

Yar yapilandirilmig goriismeler sonucunda, bilgisayar oyunlarinda barindirilmasi gereken
motive edici ve eglendirici 6zellikler belirlenmistir. Ancak yar1 yapilandirilmig goriismeye
katilanlarin belirlenmesinde, yalnizca arastirmanin deneysel kismina katilacak olan besinci
sinif 6grencilerinden faydalanilmamais, farkli yas diizeylerinde ve farkli egitim seviyelerinde
katilimcilar tercih edilmistir. Bu tercih icin en 6nemli kriter, dncelikle katilimeilarin oyunlar
konusundaki ilgi ve tecriibeleridir. Fakat eglendirici ve motive edici oOzelliklerle ilgili
derinlemesine bilgi elde edebilmek icin, katilimcilarin kendilerini ifade yetenekleri ve
oyunlar konusunda bilin¢lilik diizeyleri de 6nem tagimaktadir. Bir¢ok oyuncu, yogun bi¢cimde
oyun oynamalarina ragmen, nedenler ve {ist diizeyde yorumlar istendiginde diisiincelerini
yeterince ifade edememektedirler. Ozellikle yas grubu kiigiildiikce bu ifade yetersizligi, kiigiik
yastaki bireylerin gerek dille ilgili yeteneklerinin tam olarak gelismemis olmasindan, gerekse
bilin¢ diizeylerinin yeterli seviyeye ulasmamis olmasindan dolay:1 artmaktadir. Bu da istenilen
derinlikte bilgiye ulasmay1 giiclestirmektedir. Bu yiizden kiigiik yasta katilimcilara da yer
verilmis olmasia ragmen, yas olarak daha biiyiikk bireylerle de goriisme yapilmasi ihmal

edilmemistir.

Her ne kadar belirlenen bu 6zellikler, goriismelere katilan kisiler i¢in gegerli iseler de, bu
ozelliklerin besinci siif 6grencileri i¢in de gecerliligini tespit etmenin yerinde olacagi
diisiiniilmistlir. Bu yiizden ¢alismanin ikinci asamasi olan anket uygulamasi planlanmistir.
Belirlenen ozellikler arastirmaci tarafindan gelistirilen bir anket yardimi ile besinci sinif
ogrencilerinin goriisleri agisindan sinanmistir. Bu asamada, yar1 yapilandirilmis goriismelerde
belirlenen 6zelliklerden hangilerinin besinci smif 6grencileri i¢in de gegerli oldugu tespit
edilmeye calisilmistir. Yapilacak deneysel ¢alismada, yalnizca besinci siif 6grencileri igin

gecerli olan 6zellikler kullanilacak, diger 6zellikler uygulama dis1 birakilacaktir.

Tarama asamasi tamamlandiktan sonra, deneysel asamaya gecilmeden Once yazilimin
hazirlanmas1 konusunda profesyonel yardim alimmistir. Uygulama gerek zaman kisitlilig

gerek hazirlanan uygulamanin kalitesini arttirmak igin bir uzmana hazirlattirilmistir.

Formlar gelistirilirken uygulama asamasina gecilmeden Once, hazirlanan bilgisayar

yaziliminin ve basar testlerinin gegerlilik ¢calismasi, ilkogretimde aktif olarak gorev yapan ii¢
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Fen ve Teknoloji 6gretmeninden uzman goriisli alinarak gerceklestirilmistir. Basar testlerinin
ve yazilimin gegerlilik ¢alismasina Hoca Ahmet Yesevi ilkogretim okulu Fen ve Teknoloji
ogretmeni Cigdem Torun ile Kadinana Ilkdgretim Okulu Fen ve Teknoloji &gretmenleri
Ebubekir Karayagiz ve Emine Arabaci katilmislardir. Yapilan goriismeler, alan uzmanlarinin

izni ile video kamera ile kay1t altina alinmistir.

Calismanin son asamasi ise, yart deneysel uygulama asamasidir. Deneme modellerinde,
neden-sonug iligkisini belirlemek icin arastirmacinin kontrolii altinda gézlenmek istenen
veriler tretilir. Yart deneysel modeller, deneysel modellerin gereklerinin saglanamadigi
birgok durumda kullanilabilir. Bu asamada da Ontest-sontest kontrol gruplu desen

kullanilmistir.”

Fen ve Teknoloji dersinin bir iinitesi olan “Kuvvet ve Hareket” konusu, fizik biliminin ilgi
alanina girmektedir. Fizik dersine ait konular zor goriinse de bunun sebebinin yanlis siire¢
tasarim1 oldugu konusunda ipuglar1 veren ¢alismalar mevcuttur (Halloun ve Hestenes, 1985;

Clement 1982).

Fizik egitiminin problemleri ile ilgili baz1 bilgiler daha 6nce “Fen ve Teknoloji Egitiminde
Bilgisayar” baslig1 altinda sunulmustur. Bu béliimde ayrica yapilan baz1 ¢aligmalardan da
ornekler verilmistir. Bu boliimde de belirtildigi gibi, 6grenciler hareket konusunu zorluk
cektikleri konular arasinda birinci olarak dile getirmislerdir (Dogan, Oruncak ve Giinbayu,
2003). Bu nedenle bu konularda hazirlanacak bir egitsel bilgisayar oyununun egitime katki

saglamasi olasidir.

Bilgisayarin Fen ve Teknoloji ve fizik egitiminde kullanimina dair bir ¢ok ¢alisma mevcuttur.
Genellikle klasik egitim yontemleri ile, bilgisayar kullanilan egitsel ortamlarin etkinliklerini
karsilastirma seklinde olan bu galigmalarda bilgisayar 6grenmeyi arttiran ve klasik yontemlere
gore daha basarili olan bir yontem olarak géze carpmaktadir. Bilgisayar oyunlari ise, daha
onceki boliimde de belirtildigi gibi, 6zellikle motivasyon problemi iizerinde bir sagaltim araci

olarak ise kosulabilir.

Literatiirde farkli alanlarda yapilmis Ornekler de bulunmasma ragmen, literatiir taramasi

kisminda verilen yalnizca arastirmacinin arastirma alanini teskil eden Fen ve Teknoloji ve
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fizik konularinda bulunan olumlu Ornekler bile kaydadegerdir. Bu bilimsel bilgiler,
aragtirmacityt Fen ve Teknoloji dersin konularindan olan “Kuvvet ve Hareket” konusu

izerinde ¢aligma yapmaya tesvik etmistir.

Bu nedenle uygulama ic¢in 5. simiflarda Fen ve Teknoloji dersinde islenen “Kuvvet ve
Hareket” konusu secilmistir. Tlkdgretimde bu iinite 15. hafta baslamakta ve 18. hafta sona
ermektedir. Uygulamanin gerceklestirildigi yer ve zamanlar cizelge 5’de goriilmektedir.
Ontest, 6grencilerin yazilimlar ile etkilesiminden dnce hareket konusundaki yeterliliklerinin,
son test ise uygulama gerceklestirildikten sonra 6grencilerinin erisilerinin belirlenmesi amaci
ile uygulanmistir. Sontest uygulamasindan sonra, Ogrencilerin uygulama konusundaki
goriislerini tespit etmek amaci ile “Uygulama Degerlendirme Formu” adi verilen bir dlgme
aract gelistirilmistir. Son testin uygulanmasindan sonra Ogrencilerin goriisleri Uygulama

degerlendirme Formu kullanilarak toplanmistir.

2007-2008 ogretim yili bahar donemi sonlarinda belirlenen 6zellikleri temel alan yazilimin
gerceklestirilmesi i¢in profesyonel yardim alinmistir. Milli Egitim Bakanligi’na (MEB) bagh
okullarda yapilacak uygulamalar i¢in izin alma asamasinda, Anadolu Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisiine 12.09.2008 tarihinde basvurulmus ve MEB’dan gerekli izin alinmustir.

Izin yazisinin bir 6rnegi Ek-1’de mevcuttur.

Gerekli iznin alinmasindan sonra uygulamanin yapilacag okullar olan Fatih ilkogretim Okulu
ve Orugoglu ilkdgretim Okulu ile yedek okul olarak belirlenen Merkez Atatiirk ilkdgretim
Okulunda once idarecilerle, daha sonra arastirma igin secilen simniflarin Ogretmenleri ile
goriismeler yapilmistir. Fatih ilkdgretim okulu 5A smifi 6gretmeni Ekrem Ozdemir, Fatih
ko gretim Okulu 5B sinifi 6gretmeni Mevliit Kiitahyali, Merkez Atatiirk ilkdgretim Okulu
5C smifi 6gretmeni Kamile Uysal, Merkez Atatiirk Ilkdgretim Okulu 5D smifi 6gretmeni
Hasan Hiiyiik, Orugoglu ilkogretim Okulu 5A smifi dgretmeni Ahmet Siizme, Orucoglu
ko gretim Okulu 5D smifi égretmeni Berrin Helvacioglu ile ayr1 ayr1 goriisiilmiis, her bir
Ogretmenden iletisim bilgileri ve {igiincii iinitenin islenecegi doneme dair goriisleri alinmistir.
Ogretmenlerin ortak goriisii, {iciincii iiniteye ocak aymin basinda gegilebilecegi yoniinde
olmustur. Uygulamada planlanan silireden sapmalar olabilecegi goz Oniine alinarak Fatih
[Ikogretim okulu ve Orugoglu ilkdgretim okulundaki 6gretmenlere 15 Aralik haftasi bir kez
daha ziyarette bulunulmus ve uygulamanin yapilacagr giin, yer ve diger ayrintilar

netlestirilmistir.
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2.2.  Ortam

Arastirma ortamu {i¢ baslik altinda ele alinacaktir. Bunlardan birincisi, tarama ¢alismasinin ilk
boliimiinii teskil eden goriismelerin yapildig1 ortamlardir. ikinci boliimde ise anket
calismasinin yapildig1 ortamlar ele alinmistir. Ugiincii baslik altinda ise, yar1 deneysel ontest-

sontest kontrol gruplu ¢alismanin yapildigi ortam betimlenmeye ¢alisilmistir.

2.2.1. Goriisme Ortamlari

Gortismeler Afyonkarahisar ve Ankara illerinde gergeklestirilmistir. Katilimcilardan EE,
YEY, SA, VA, MA ve ED arastirmaci ile ayni sehirde ikamet etmektedirler. Bu katilimeilar
ile goriismeler, Afyonkarahisar ilinde gergeklestirilmistir. Ayrica AK ile arastirmacinin
calistigr yerlesim birimi olan Afyonkarahisar ili Bolvadin ilgesinde goriisme yapilmistir.
Katilimcilardan OB, CBU, EC ve YA Ankara’da ikamet etmektedirler. Onceden randevu
alinarak katilimcilarin kendileri i¢in uygun oldugunu belirttikleri zamanlarda ve yerlerde

goriismeler gerceklestirilmistir.

Gortismeler gergeklestirilirken sesli ve gorlintili kayit alinmistir. Bu goriismelerin daha

saglikli gergeklesebilmesi i¢in su noktalara 6zellikle dikkat edilmistir.

e Arastirmaci gorigsmeye baslamadan Once kendini katilimciya tanitmistir. Yapilacak
calisma ile ilgili olarak ayrintiya girmeden bilgilendirmistir.

e Katilmer kayit formunun kaleminin ve silgisinin hazir oldugundan emin olmadan
goriismeye baglamamastir.

e Arastirmaci goriismeye baslamadan once kameranin; agisini, pilini ve kaset miktarini
kontrol etmistir. (Ortalama goriigme siiresi 20 dakika olarak hesaplanmistir. Kaset
siiresinin bundan 10 dakika daha fazla olmasimma 6zen gostermistir. Kamera acist
goriismeci ve katilimciyr alabilecek sekilde karsidan ayarlanmistir.)

e Giriste katilimciy1 rahatlatici teknikler kullanilmastir.

e Kaydin ilk kisminda katilimcinin adi alinmistir. Bu ¢aligmaya goniillii olarak katildigi
kameraya kaydedilmistir.

e (Gorlisme formunda yer alan sorular sirasi ile katilimciya yoneltilmistir.

e (Goriisme kamera ile kaydedildigi icin, goriisme sirasinda dikkat ¢eken durumlar,

sOzsiiz iletisim teknikleri ile verilen mesajlar, ya da yorumlar vb. notlar alinmigtir.
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Ayrica katilimc1 sorular arasinda, siraya uygun olmayan gecisler yaptiginda, bu da
ilgili soru numarasinin yanina not edilmistir.

Tiim sorular1 yoneltip katilimeinin verdigi yanitlarin tatmin edici olduguna inandiktan
sonra, katilimciya goriismenin bittigi belirtilmistir. Tesekkiir edilmis ve faydali bir
calisma oldugu vurgulanmstir.

Cekim sonlandirilmis ve kayitlar basa alinip kaydin dogru sekilde gerceklestirildigi,
ses ve gorlintiiniin anlasilabilir oldugu kontrol edilmistir.

Varsa yorumlar, yanit formunun en altinda ayrilan boliime ayrica not alinmistir.
Katilimer ileri sorulardan birini dnceki sorulardan birinde yanitladiginda miidahale
edilmemis, yalnizca soruyla ilgili not dogru soru numarasinin karsisina alinmistir.
Boyle bir durumda, sorunun yeterince yanitlandirildigi diisiiniiliiyorsa, soru sirasi
geldiginde bu soru hatirlatilip, katilimcinin yaniti tekrarlanip baska sdyleyecegi bir sey
olup olmadig1 sorulmustur. Aksi takdirde katilimciya soru tekrar yoneltilmis ve eksik
kaldig1 diisiiniilen noktalarin tamamlanmasi saglanmistir.

Katilimeinin bir rakip ya da bir fikri kabul ettirmemiz gereken biri olmadig1 akildan
c¢ikarilmamigstir. Ona istilinliik saglamaya, arastirmacinin fikrini empoze etmeye ya da
onu s0zlli ya da sozsiiz iletisim kanallar ile yonlendirmeye c¢alisilmamistir. Yapilan
calismanin amaci, katilimcinin fikirlerini derinlemesine ve diiriistge ifade etmesi ve
goriigmecinin miimkiin olan en objektif ve tam sekilde bunlar1 kayda ge¢irmesidir.
Kendini rahat hissetmeyen bir katilimcinin, istenen niteliklerde yanitlar veremeyecegi
unutulmamaistir.

Katilimemin zaman zaman sorulari anlamakta zorlanmasi anlayisla karsilanmistir.
Sorunun neden anlasiimadigi gozlemlenmeye c¢alisilmistir. Ik olarak daha yavas,
sakin ve vurgulu bi¢cimde soru tekrar okunmus; bu anlasilmasina yardimci olmazsa,
sorunun anlagilamamasina neden oldugu diisiiniilen kisim bagka kelimeler ile
degistirilerek soru tekrar edilmistir. Kesinlikle 6rneklendirme, vb. yonlendirici ifadeler
kullanilmamustir.

Calismanin hi¢bir asamasinda, katilimcinin s6zii kesilmemistir. Katilimer konu akisini
bolse bile miidahale edilmemis, sozi bittikten sonra tekrar konu akisi problem
cergevesine yonlendirilmistir.

Katilimer kisa yanitlar verdiginde ya da yanitlar1 yeterince tatmin edici degilse soru

tekrar yoneltilmis, konuyu ayrintilandirmasi istenmistir. Bunu yaparken yonlendirici
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olmamaya dikkat edilmistir. Gerektigi yerlerde, katilimcinin konusmaya tesvik

edilmesi i¢in tekrar katilimciy1 motive edici ve rahatlatict teknikler kullanilmistir.

e Katilmecmnin verdigi yanitlar konusunda olumlu ya da olumsuz hisler ona

yansitilmamigtir. Seving gosterisi, giilimseme, sasirma ya da onaylama ifadeleri,

yanita gore viicut pozisyonunun ileri ya da geri diizenlenmesi vb. davranislardan

kaginilmuastir.

Yapilan gortismelerle ilgili bilgiler ¢izelge 1° deki gibidir

Cizelge 1. Gorlisme Tarihleri

Katilimei

No Ad Soyad Baglama Siire (dk.) Bitis Tarih il

1 OB 20:00 18 20:18 05.05.2007 Ankara

2 CBU 15:40 35 16:15 06.05.2007 Ankara

3 EE 21:55 20 22:15 10.05.2007 Afyonkarahisar
4 YEY 21:20 12 21:32  12.05.2007 Afyonkarahisar
5 SA 21:30 23 21:53  15.05.2007 Afyonkarahisar
6 VA 20:30 13 20:43  20.05.2007 Afyonkarahisar
7 MA 21:21 18 21:39  20.05.2007 Afyonkarahisar
8 ED 19:25 15 19:40  14.06.2007 Afyonkarahisar
9 YA 15:55 13 16:08  23.06.2007 Ankara

10 EC 16:40 17 16:57 24.06.2007 Ankara

11 AK 16:05 10 16:15 29.06.2007 Afyonkarahisar

[k goriisme 05.05.2007 tarihinde, son goriisme ise 29.06.2007 tarihinde gerceklestirilmistir.

Bu zaman araligt yaklastk 10 haftalik bir goriisme siiresine karsilik gelmektedir.

Katilimcilarin ikna edilmelerinde yasanan zorluk ve randevu alabilmek i¢in katilimcilarin

uygun oldugu zamanlar1 beklemenin gerekliligi nedeni ile, goriismeler ancak on haftada

tamamlanabilmistir.

Ortalama goriisme stiresi yaklasik 17,6 dakikadir. En uzun goriisme stiresi 35 dakika ile CBU

ile yapilan goériismeye, en kisa goriisme siiresi 10 dakika ile AK ile yapilan goriigmeye aittir.

Goriismelerin hepsi 6gleden sonra gergeklestirilmistir. Goriismelerin yedisi, (yaklasik %63°1)

19:00-22:00 saatleri arasinda, kalan dordii (%37) ise 15:30-17:00 saatleri arasinda

gerceklestirilmistir.
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Yukaridaki cizelgede de goriildiigli gibi, katilimeilarin biiyiik bolimii (%63) Afyonkarahisar

ilindendir. Onbir katilimcinin dordii ise (%37) Ankara’dandir.

Gorlisme asamasinin en biiyiik zorlugu, katilimcilarin goriisme icin ikna edilmesi olmustur.
Katilimcilarda, bilimsel bir ¢alismaya katilmak i¢in herhangi bir isteklilik gériilmemistir. Bu
calismaya katilmalari icin, i¢sel olanlar harig, herhangi bir motivasyon kaynagi saglanamamis

olmasi katilimecilarin arastirmaya bu iseksizliklerinin nedeni olabilir. Bu yilizden, katilimcilar

2.2.2. Anket Uygulama Ortami

“Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler Anket Formu” 2007-2008
Ogretim yili ikinci doneminde Afyonkarahisar ve Ankara illerinde ¢esitli okullardan toplam
539 ogrenciye uygulanmistir. Okullardan donen anketler numaralandirilmis ve tasnif

edilmistir. Elde edilen anketlerle ilgili 6zet bilgi cizelge 2°de verilmistir.

Cizelge 2.Anket Bilgileri

Anket No  Anket yapilan yer i/1lge
1-30  Alkasan ilkdgretim Okulu Afyonkarahisar/Bolvadin
31-175  Merkez Atatiirk Tlkdgretim Okulu Afyonkarahisar/Merkez
176-242 27 agustos {1kogretimokulu Afyonkarahisar/Merkez
243-272  Ozel Anafen ilkégretimokulu Afyonkarahisar/Bolvadin
273-405  Orugoglu ilkogretim okulu Afyonkarahisar/Merkez
406-421  Ozel Kanuni ilkégretim okulu Ankara/Merkez
422-436  Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkdgretim Okulu (5E) Ankara/Merkez
437-456  Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5A) Ankara/Merkez
457-474  Hiiseyin Giillii Ceylan ilkogretim Okulu (5B) Ankara/Merkez
475-494  Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkdgretim Okulu (5C) Ankara/Merkez
495-514  Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkdgretim Okulu (5F) Ankara/Merkez
515-539  Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkdgretim Okulu (5D) Ankara/Merkez

2.2.3. Yazilimlarin Gelistirilmesi

Gelistirilmis olan uygulamada, yar1 yapilandirilmis goriismelerde belirlenen 6zelliklerin
hepsinin barindirilmasi beklenemez. Bunun temelde {i¢ nedeni vardir. En 6nemlisi, her oyun
tiri her 6zelligi barindirmaya uygun degildir. Oyun tiirleri birbirlerinden ¢ok farklidir ve

goriismeye katilan katilimcilarin da belirttigi gibi, oyun tiiriinden beklenen 6zellikler oyun
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tiirine gore degismektedir. Baz1 ozelliklerin ise uygulanmasi imkansizdir. Ornegin siddet
icermeyen bir birincil kisi vurus (First Person Shooter-FPS) oyunu diisiiniilemez, ¢iinkii bu
oyun tiirliniin temel 6zelligi farkl silah tiirlerini ve ¢evrenin stratejik 6zelliklerini kullanarak
rakipleri yok etmeye calismaktir. Ikincisi, oyun gelistirme ortamimin smirliliklaridir.
Gelistirilmesi diisiiniilen egitsel yazilim Flash uygulama gelistirme programi kullanilarak
gelistirilmistir. Her uygulama gelistirme ortaminin oldugu gibi, Flash programimin da
avantajlar1 ve dezavantajlart mevcuttur. Bu nedenle Flash kullanilarak bu 6zelliklerin hepsinin
barindirilmas1t miimkiin olmamistir. Ayrica profesyonel olarak para kazanilmak {izere
profesyonel ekipler tarafindan hazirlanan yazilimlarin bile, bu o6zelliklerin hepsini
barindirdigini sdylemek miimkiin degildir. Ugiinciisii ise egitsel yazilimin gelistirilmesi
diisiiniilen alanin siirhiliklanidir. Arastirmaya konu olan egitsel bilgisayar oyunu, ilkokul
besinci siniflarda Fen ve Teknoloji dersindeki iiclincli iinite olan “Kuvvet ve Hareket”

konusudur. Bu konu tiim bu 6zelliklerin barindirilmasina izin vermemistir.

Boylece uygulamada barindirilacak o6zelliklerin sayist toplam madde sayisinin %25’inin
tizerinde olacak sekilde on ile smirlandirilmistir. Bunun disinda oyunun ve gelistirme
ortaminin Gzellikleri geregi, goriismeler sonucu saptanan 6zelliklerden bir ¢ogu hem deney
grubuna uygulanacak yazilimda, hem de kontrol grubuna uygulanacak yazilimda mevcuttur.
Burada arastirmacinin dikkat ettigi nokta, secilen on 6zellik hari¢ diger tiim 6zelliklerin ya her
iki yazilimda da bulunmasi, ya da her iki yazilimda da bulunmamasidir. Boylece diger
Ozelliklerin yazilimlarin basaris1 konusunda herhangi bir farka neden olmayacaklar
diistiniilmiistiir. Anket katilimcilarinin, bir oyunda kesinlikle bulunmasi gereken on 6zellik

olarak belirledikleri 6zellikler ¢izelge 3’de goriilebilir.

Cizelge 3. Uygulamada Barmdirilacak Ozellikler

SoruNo  Ozellik Tercih sayisi
70 Oyunlarin Tiirk¢e olmasi. 247
50 Oyunlarda bulunan bdliim sayist. 206
69 Oyunlarin egitici olmas. 200
58 Oyunlarda bulunan arkadaslik ortami. 191
54 Oyunlarda bulunan rakiplerin ¢esitliligi. 190
57 Oyunlarda basarili olma ihtimali. 177
49 Oyunlarda kontrol edebilecek 6gelerin ¢esitliligi. 166
62 Oyunlarin miizikleri. 165
52 Oyunlarda bulunan haritalarin ¢esitliligi. 159

53 Oyunlarda bulunan birim/egya ¢esitliligi. 144
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Anketlerin degerlendirilmesinde SPSS 16.0 Sosyal Bilimler icin istatistik Programi’ndan
yararlanilmistir. Analiz sonucu elde edilen veriler, bulgular ve yorumlar boliimiinde daha

genis bir bicimde incelenecektir.

Yazilim hazirlanirken ¢izelge 3°de belirlenen 6zellikler géz onilinde bulundurulmustur. Deney
ve Kontrol gruplarina uygulanmak {izere iki farkli yazilim hazirlanmis ve bu iki yazilimin
cizelge 3’de belirlenen tiim oOzellikler acisindan farklilik gostermesine dikkat edilmistir.
Deney gruplarina uygulanacak olan yazilimda, bu on 6zelligin hepsi barindirilirken, kontrol

grubuna uygulanacak yazilimda bu on 6zelligin hi¢biri mevcut degildir.

Cizelge 3°de belirtilen 6zelliklerin her iki yazilimda farklilik gdsterebilmesi i¢in 6zel ¢aba
harcanmistir. Bu 6zellikler agisindan deney grubuna uygulanmis olan egitsel bilgisayar oyunu
ile kontrol grubuna uygulanmis olan egitsel bilgisayar oyununun ozellikleri agsagida daha
detayli olarak incelenmistir. Ayrica deney ve kontrol gruplarina uygulanacak yazilimlara ait

cesitli ekran goriintiileri Ek-2’de mevcuttur.

e Hazirlanan yazilimda kontrol edilebilecek 6geler oldukca cesitlidir ve yay, miknatis,
egik diizlem gibi baz1 bilesenlerin yaninda bazi bdliimlerde siipiirge, ebonit cubuk gibi
0zel 6geler eklenmistir. Kontrol grubuna uygulanan yazilimda ise bilesenler oldukca

siirlidir.

e Kontrol ve Deney gruplarina uygulanacak yazilimlarin boliim sayilar1 arasinda fark
vardir. Deney grubuna 11 boliim, kontrol grubuna ise bu 11 bdliimden se¢ilmis olan
tic bolimi iceren yazilimlar uygulanacaktir. Bu sekilde ikinci 6zelligin etkisi

gozlemlenebilecektir.

e Oyunun her bolimi birbirinden farkli platform diizenlemeleri seklinde
diizenlenmistir. Bu sayede harita sayisinin etkisi gézlemlenebilecektir. Kontrol grubu

icin gelistirilen yazilimda ise harita sayis1 boliim sayisi ile birlikte azaltilmistir.

e Oyun igerisinde her nesne etkilesimli degildir. Etkilesime girilemeyen nesnelerin

sayist da birden fazla olacak sekilde ayarlanmistir.
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Oyunun rakip gesitliligi deney grubu igin smirsizdir. Internet {izerinden tiim
oyuncularin puani bir tabloda listelenmis ve bdylece tiim oyuncularin birbiriyle
yarigmalart saglanmistir. Deney grubunda, oyunu oynayan her katilimer birbirinin
rakibi konumundadir. Kontrol grubu i¢in ise bu miimkiin degildir ve deneklerin tek
rakibi ancak kendisidir. Denekler, oyunu yalnizca kendi rekorlarint gelistirmek i¢in

oynamaktadir.

Basarili olma ihtimali ayarlanirken oyunun c¢ok zor ya da ¢ok kolay olmamasina
calisilmigtir. Oyunun her boliimii arastirmaci tarafindan defalarca oynanmis ve
zorlukla ilgili gerekli goriilen diizeltmeler yapilmistir. Arastirmalara gére en uygun
zorluk G6grencinin mevcut seviyesinin hemen tistiidlir. Hazirlanan egitsel bilgisayar

oyununda da bu seviye yakalanmaya ¢aligilmistir.

Oyunda arkadaslik ortami, Internet {izerinden mesajlasma ile saglanmaya caligilmistr.
Deney grubunda mesajlasma mevcut iken kontrol grubunda mevcut degildir.
Mesajlasma sayesinde deney grubunda bulunan her oyuncu, isterlerse yalnizca
muhabbet edebilecekleri, isterlerse oyunla ilgili fikirlerini paylasabilecekleri bir ortam
saglanmistir. Arastirmacit oyunun bdliimlerini ge¢cme yontemleri  konusunda

oyuncularin birbirleri ile yardimlasacaklarin1 da ngormiistiir.

Oyunun deney grubuna uygulanacak versiyonunda miizik varken kontrol grubuna
uygulanacak versiyonunda miizik yoktur. Miizigin yeterliligi, uygulama sonrasi likert

tipi bir 6lcek icerisinde bir madde ile ayrica 6l¢iilmiistiir.

Oyunun egiticiligi, alan uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda yazilim gelistirilerek
saglanmaya calisilmistir. Ayrica deney grubuna uygulanacak yazilimda bilimsel

aciklamalar varken kontrol grubuna uygulanacak olan yazilimda yoktur.

Dil secenegi de deney ve kontrol gruplarinda farklidir. Deney grubu yazilimi Tiirkge,
kontrol grubu yazilimi Ingilizcedir. Fakat boliim gereklerinin anlasilmasi igin,

yalnizca gorevler her iki grupta da Tiirkge verilmistir.
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Uygulama, gerek zaman kisithiligi gerek hazirlanan uygulamanin kalitesini arttirmak igin
Flash konusunda deneyimli ve bu alanda g¢alisan bir yazilim uzmania hazirlattirilmisgtir.
Uygulama daha once karar verildigi gibi Flash gelistirme ortami kullanilarak hazirlanmigtir.
Hazirlanan uygulama, ti¢ farkli versiyonda farkli farkli kaydedilip www.nuriural.net adresi
altina yiiklenmistir. Oyunun deney grubu i¢in kullanilacak olan ve nitel aragtirmada elde
edilen Ozelliklerden anket ¢alismasi sonucu se¢ilmis olan o&zellikleri barindiran stirlimii
www.nuriural.net/mekanizma/ adresi altina, oyunun bu 6zellikleri barindirmayacak sekilde
0zel olarak diizenlenen kisitli siirimii www.nuriural.net/mekanizmavl/ adresi altina ve
oyunun boliimlerin hazir ¢oziimlerinin bulundugu ve denekler tarafindan goriillemeyen
yalnizca arastirmactya 6zel olan versiyonu www.nuriural.net/mekanizmaCozum/ adresi altina

yiiklenmistir. Internet iizerinden gerekli kontroller ve diizeltmeler yapilmistir.

Uygulama gelistirilirken Fen ve Teknoloji dersi “Kuvvet ve Hareket” iinitesi kazanimlarindan
mimkiin olan en fazla sayida kazanimin, hazirlanan egitsel bilgisayar oyununda
barindirilmas1 amaglanmistir. Burada saglanmaya calisilan kazanimlar ve nasil saglandiklari
ile ilgili bilgiler asagidaki sekildedir.

Cizelge 4. Kuvvet ve Hareket Konusu Kazanimlarinin Egitsel Bilgisayar Oyunundaki
Durumlari

Kazanimlar Egitsel Bilgisayar Oyunundaki Durumu

1.Temas gerektirmeyen kuvvetleri anlamak
amaciyla dgrenciler;
1.1. Cisimler arasinda fiziksel temas sonucu . Ca o
e Yayn topu itmesi ornegi
ortaya ¢ikan kuvvetleri “temas
kuvvetleri” olarak belirler.

1.2. Fiziksel temas olmadan da cisimlere bazi e Miknatisin topu ¢ekmesi drnegi

kuvvetlerin etki edebilecegini fark eder. . . e
e Ebonit cubugun suyu ¢ekmesi 6rnegi

1.3. Kuvvetleri, “temas kuvvetleri” ve “temas .
e Yayli mekanizma ve miknatis

gerektirmeyen kuvvetler” olarak

siiflandirir (BSB- 4, 5, 6).

karsilastirmasi

1.4. Fiziksel temas olmaksizin cisimleri e Miknatist kullanarak  olusturacag

hareket ettirebilecek bir diizenek kurar ve

calistirir (BSB-14).

diizenek.
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Kazanimlar

Egitsel Bilgisayar Oyunundaki Durumu

Bilimsel Siire¢ Becerisi

(BSB) kazanimlar1:

4. Nesneler veya olaylar arasindaki belirgin
benzerlikleri ve farkliliklari saptar.

5. Gozlemlere dayanarak bir veya birden
fazla ozelligine gore karsilagtirmalar
yapar.

6. Benzerlik ve farkliliklara gore grup ve alt
gruplara ayirma seklinde siniflamalar
yapar.

14. Bir tahminin dogrulugunun nasil test
edilebilecegine yonelik basit bir deney
Onerir.

2.Miknatislarin 6zellikleriyle ilgili olarak
ogrenciler;

2.1. Miknatislarin birbirini ¢ektigini veya
ittigini gézlemler (BSB-1).

2.2. Miknatislarin farklr iki kutbu oldugunu
fark eder.

2.3. Miknatislarin farkli kutuplarindan birinin
N ve digerinin S olarak isimlendirildigini
ifade eder.

2.4. Miknatislarin ayn1 kutuplarinin birbirini
ittigi, zit kutuplarin ise birbirini ¢ektigi
sonucuna ulasir (BSB -23).

2.5. Bazi maddelerin miknatislardan

etkilendigini ifade eder.

2.6. Miknatislarin maddelere uyguladig:
kuvvetin, temas gerektirmeyen bir kuvvet
oldugunu agiklar.

2.7. Giinliik hayatta miknatislarin kullanim

e Oyunda yapacag uygulamalar

¢ Oyunda yapacagi uygulamalar

e Oyunda yapacag1 uygulamalar

e Oyunda yapacag1 uygulamalar

o C(ift miknatish bolim
Agiklamalarda var

o C(ift miknatish bolim
Agiklamalarda var

e Cift miknatish  bdliim

Agiklamalarda var

e Cift miknatish  boliim

Aciklamalarda var

e Miknatisin topu ¢cekmesi 6rnegi

e Miknatisin topu ¢cekmesi 6rnegi

yok-

yok-

yok-

yok-

e Boliimlerde yok- agiklamalarda yok.
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Kazanimlar Egitsel Bilgisayar Oyunundaki Durumu

alanlarini listeler (BSB-24)
Bilimsel Siire¢ Becerisi

(BSB) kazanimlart:

1. Nesneleri (cisim, varlik) veya olaylari e Oyunda yapacagi uygulamalar

cesitli yollarla bir veya daha ¢ok duyu
organlarini kullanarak gozlemlerler.

23. Elde edilen bulgulardan desen ve

Oyunda yapacagi uygulamalar
iliskilere ulagir.

24. Basit gozlem ve arastirmalari ve elde e Oyunda yapacagi uygulamalar
ettikleri sonuglar1 sozlii, yazili ve / veya
gorsel malzeme kullanarak uygun
sekillerde sunar ve paylasir.

3. Siirttinme kuvvetini ve hayatimizdaki
Oonemini anlamak amactyla 6grenciler;

3.1.  Cesitli yilizeylerin (hali, beton, buz e Kutu itme bsliimii
vb.), cisimlerin hareketlerine etkilerini
karsilastirir (BSB-5).

3.2.Bir cismin kaygan bir yiizeyde daha e Kutuitme bsliimii
kolay, piirtizlii bir yilizeyde ise daha zor
hareket ettirilebilecegini gozlemler(BSB-
1).

3.3. Bir cismin kaygan bir ylizeyde daha e Kutu itme bsliimii
kolay, piirtizlii bir yilizeyde ise daha zor
hareket ettirilmesinin sebebini, siirtiinen
yiizeylerin farklilig: ile agiklar (BSB-7).

3.4. Yiizey ile cisim arasinda, cismin e Kutu itme bsliimii
hareketini zorlastiran veya engelleyen
kuvveti, siirtinme kuvveti olarak
tanimlar.

3.5.  Sirtiinmenin bir temas kuvveti

e Kutu itme boliimii
oldugunu ifade eder.
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Kazanimlar

Egitsel Bilgisayar Oyunundaki Durumu

3.6. Hava ortaminda, hareket eden cismin
hareketini zorlastiran kuvveti, hava

direnci olarak tanimlar.

3.7.  Suigerisinde, hareket eden cismin
hareketini zorlastiran kuvveti, su direnci
olarak tanimlar.

3.8.  Hava ve su direncinin cisimlerin

hareketlerine etkilerini karsilastirir (BSB-

4,5,06).

3.9. Teknolojik tasarim asamalarini

uygulayarak, havada uzun siire kalacak

bir paragiit gelistirir (FTTC-6, 14).

3.10.Siirtlinmenin gilinliik yasamdaki
etkilerine ornekler verir (FTTC-4).

Fen Teknoloji Toplum Cevre (FTTC)
kazanimlari:

4. Insanlarin daima sorunlarla
karsilastiklarini, bunlar1 ¢6zmek veya
yasam kalitesini artirmak i¢in diisiinceler,
araclar ve teknikler icat ettiklerini ve
gelistirdiklerini bilir.

6. Teknolojik tasarimin bir siire¢ oldugunu

ve ¢esitli asamalardan olustugunu anlar.

14. Bilimdeki gelismelerin teknolojide yeni
icatlara ve uygulamalara yol actigina
ornekler verir.

Bilimsel Siire¢ Becerisi
(BSB) kazanimlar1:

1. Nesneleri (cisim, varlik) veya olaylar
cesitli yollarla bir veya daha ¢ok duyu

organlarini kullanarak gozlemlerler.

e Bolimlerde yok-  agiklamalarda

bulunuyor.

e Boliimlerde yok

e Boliimlerde yok

e Boliimlerde yok

e Kutu itme 6rnegi

e Boliimlerde yok

e Boliimlerde yok

e Boliimlerde yok

¢ Oyunda yapacagi uygulamalar
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Kazanimlar

Egitsel Bilgisayar Oyunundaki Durumu

4. Nesneler veya olaylar arasindaki belirgin

benzerlikleri ve farkliliklar1 saptar.

5. Gozlemlere dayanarak bir veya birden
fazla 6zelligine gore karsilastirmalar
yapar.

6. Benzerlik ve farkliliklara gore grup ve alt
gruplara ayirma seklinde siniflamalar
yapar.

7. Olmus olaylarin sebepleri hakkinda

gbzlemlere dayanarak agiklamalar onerir.

¢ Oyunda yapacagi uygulamalar

¢ Opyunda yapacagi uygulamalar

¢ Oyunda yapacagi uygulamalar

¢ Oyunda yapacagi uygulamalar

2.2.4. Uygulama

Hazirlanan yazilimlarin 05.01.2009 Pazartesi giinii Orugoglu ilkdgretim okulu Kontrol

grubuna ve 06.01.2009 Sal1 giinii Orugoglu ilkdgretim okulu Deney grubuna uygulanmasi

planlanmistir. Fakat Orugoglu ilkdgretim okulunda 05-09.01.2009 haftasinda uygulama

yapilmasi planlanan saatlerde, besinci siniflarda ortak sinav uygulamasi yapildigindan dolay:

Orucoglu ilkogretim okulunun uygulama takvimi birer hafta ileriye alinmistir. Uygulama

tarihi sirasina uygulama yapilan okullar ve tarihleri ¢izelge 5’de goriilmektedir.

Cizelge 5.Uygulama Yer ve Zamanlar1

Uygulama Tarih Birim

1. Uygulama 08.01.2009 Fatih 1.0.0 Deney Grubu

1. Uygulama 08.01.2009 Fatih I.0.0 Kontrol Grubu

1. Uygulama  12.01.2009 Orugoglu 1.0.0 Kontrol grubu
1. Uygulama 13.01.2009 Orugoglu i.0.0 Deney grubu
2. Uygulama  15.01.2009 Fatih 1.0.0 Deney Grubu

2. Uygulama  15.01.2009 Fatih 1.0.0 Kontrol Grubu

2. Uygulama  19.01.2009 Orugoglu 1.0.0 Kontrol grubu
2. Uygulama  20.01.2009 Orugoglu i.0.0 Deney grubu

Uygulamalar, her okulun bilgisayar laboratuarlarinda

gerceklestirilmistir. Ogrenciler

bilgisayar laboratuarina alinmadan 6nce sinif iginde, sinif 6gretmeninin de bulundugu bir

ortamda arastirmact ile Ogrenciler tanistirilmistir. Arastirmaci kisaca kendini tanitmuis,
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yapmakta oldugu arastirma hakkinda 6grencilere 6zet bilgi vermistir. Daha sonra 6grencilere
birlikte yapacaklart uygulamanin asamalar1 agiklanmigtir. Ayrica bu ¢aligmanin, bilimsel bir
calismanin 6nemli bir parcasi oldugu ve bu arastirmanin daha iyi bir 6gretim ortami
hazirlanmasina hizmet edebilecegi vurgulanmistir. Ogrenciler, uygulama &ncesi motive

edilmeye ¢aligilarak uygulamaya katilim kalitelerinin artirilmasi amag¢lanmistir.

Bu asamada ogrenciler cok istekli goriinmiislerdir. Ozellikle klasik ders isleme akisinin
degismesinden memnun olduklarin1 belirtmislerdir. Bir ¢cok 6grenci, derste bilgisayar oyunu
oynamalarina izin verilecegine inanamamis ve bir ¢ok kez bunu dogrulamak igin sorular
sormuslardir.  Ogrencilerin  bilgisayar oynamayr ¢ok sevdikleri, derste bilgisayar

oynayacaklar1 agiklandiginda verdikleri tepkiden agikca goriilmiistiir.

Uygulamaya gegcildiginde ilk olarak &grencilere ontestler uygulanmistir. Ontestlerin hepsi
MEB tarafindan onaylanmis olan miihiirlii orjinallerden fotokopi yolu ile cogaltilmig
niishalardir. Ontest uygulamas1 Oncesinde, grencilere bunun bir smav olmadigi, bilgi
diizeylerinin Sl¢lilmesinin sadece arastirma ic¢in gerekli oldugu vurgulanmistir. Bu sekilde
Ogrencilerin strese girmeleri engellenmeye c¢alisilmis ve dogabilecek c¢ekincelerinin
giderilmesi amagclanmustir. Ogrencilere, Ontestler arastirmaci tarafindan teker teker
dagitilmistir. Siire konusunda 6grenciler serbest birakilmigtir. Bu asamada Ogrencilerden
gelen en Onemli soru, bu sorularla ilgili konulara heniiz ge¢gmedikleri yoniinde olmustur.
Arastirmaci bu durumun normal oldugunu ve bunun kendi basarisizliklart olmadigini, bunun
aragtirmanin normal siirecinin bir pargasi oldugunu agiklamaya calismistir. Ogrenciler bu
calismay1 oldukca ciddiye almislardir. Bazilarinin kopya ¢ekmeyi engellemek i¢in araya kitap
ya da c¢anta koyduklari, bazilarinin ise sirtlarin1 sira arkadaslarina donerek Ontesti
doldurduklar1 goézlenmistir. Bu hem simf igerisinde kazandiklar1 sinav aliskanligimi

gostermekte, hem de ontest doldururken konuyu ciddiye aldiklarini isaret etmektedir.

Ogrencilerden Ontesti bitirenler kagitlarini arastirmaciya teslim etmislerdir. Testi bitiren
Ogrenciler, bir an dnce bilgisayar laboratuarina gecip uygulamanin “oyun oynama” agamasina
geemek istediklerini belirtmislerdir. Arastirmaci, tim Ogrencilerin Ontest asamasini
bitirmesini ve bilgisayar laboratuarina toplu sekilde gecilmesini saglamak {lizere gerekli

tedbirleri alip bu konuda 6grencileri motive etmeye calismistir.
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Ogrencilerin tamami oOntest formlarmi teslim ettikten sonra bilgisayar laboratuarina
alinmiglardir. Fatih {00 nda yapilan ilk uygulamada internet’e baglanma konusunda zorluk
yasanmistir. Arastirmaci ve sinif 6gretmeni tarafindan yapilan inceleme sonucu, uygulamanin
yapilacagi laboratuarin Internet baglantisinin yan laboratuardaki switch iizerinden saglandigi
tespit edilmistir. Bu laboratuardaki salterlerin kapali olmast durumunda her iki laboratuarda
da Internet baglantis1 kesilmektedir. Yan laboratuardaki salterler agilarak Internet baglantisi

saglanmistir.

Ogrencilere sozlii olarak daha once Internet’e baglamp baglanmadiklari sorulmustur.
Ogrencilerin hepsi daha &nce Internet’e baglandiklarini ve nasil baglanmalar1 gerektigini
bildiklerini belirtilmistir. Uygulamayr barindiran sitenin adresi tahtaya yazilarak,
ogrencilerden belirtilen adrese baglanmalar1 istenmistir. Bu asamada ogrencilerin Internet
Explorer tarayicisinin adres ¢ubuguna dogrudan baglanmak istedikleri adresi yazmak yerine,
tahtada gordiikleri adresi google arama motorunda aratarak altta ¢ikan listeden site linkine
tiklamayi tercih etmeleri aragtirmacinin dikkatini ¢ekmistir. Bu durum arastirmaci tarafindan
diizeltilmeye calisilmis ve baglanamayan Ogrencilere adresi yazma konusunda yardim

edilmistir.

Orugoglu i{00’nda laboratuar sorumlusu dgretmen, tiim bilgisayarlarm aym konfigiirasyonda
oldugunu sdylemesine ragmen, Flash tabanli olarak hazirlanan uygulamanin bazi
bilgisayarlarda calismadig1 gozlemlenmistir. Gerekli yiliklemeler (Flash Player) yapilmaya
calisiimigsa da uygulamanin tiim bilgisayarlarda calismasi saglanamamistir. Ogrenci sayisinin
cok fazla olmamasi, bazi bilgisayarlarin kullanim dis1 olmasinin bir sorun yaratmamasini
saglamistir. Ogrenciler ikili gruplar halinde oturtularak uygulamadan sira ile faydalanmalari

saglanmistir.

Uygulamanin yiikleme zamani bir iki dakikay1 gegmemistir. Dosya boyutunun 1,5 MB oldugu
ve birden cok bilgisayarin ayni1 dosyaya erismeye calistigi gz Oniine alindiginda bu siire
makul bir siire olarak gdziikmektedir. Bu hem okullarm Internet baglant: hizlar1 nedeniyle
hem de MEB kullandig1 Proxy Server sayesinde olmus olabilir. Bu tip uygulamalarin hizli
yiikklenmesi, uygulanabilirlik agisindan biiyiikk Onem tasimaktadir. Bu noktada sorun

yasanmamasi olduk¢a olumlu bir gelismedir.
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Uygulama, 0Ogrenciler tarafindan serbest sekilde kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan
herhangi bir yardim ya da miidahalede bulunulmamistir. Oyunun nasil oynanacagi konusunda
yardim istediklerinde 6grencilere yardim edilmemis, uygulamanin kendi yardim segenegi
oldugu hatirlatilarak, 6grenciler bu yardim sayfasim1 kullanmaya tesvik edilmistir. Ayrica

ogrenciler birbirlerinden yardim alarak oyunu ¢ok kisa siire igerisinde ¢ozmiislerdir.

Ogrenciler, gecemedikleri béliimler konusunda da arastirmaciya bagvurmuslardir. Fakat bu
noktada da arastirmaci herhangi bir ydnlendirme yapmaktan kaginmstir. Ogrencilerin, bazi
boliimlerde biraz daha uzun siirse de, deneme yanilma yolu ile kendi kendilerin ¢éziim
tiretmeleri tercih edilmistir. Bunun arastirmanin saglikli yiiriitilmesine katkis1 disinda,
ogrencilerin kendi kendilerine ¢oziim iiretmeleri sonucu elde edecekleri doyum nedeniyle
motivasyonu arttiracag diisiiniilmiistiir. Gergektende basarili olan 6grenciler, yiiksek sesle ve
heyecanli hareketlerle gectikleri boliimleri tim smifa duyurmuslar ve seving gosterilerinde
bulunmuglardir. Gegemeyen oOgrenciler ise, denemeye devam etmis, bazi Ogrenciler ise
arkadaslarindan yardim almay1 tercih etmislerdir. Bu noktada da arastirmaci uygulamanin

dogal akisina miidahale etmemis ve yalnizca gozlemci konumunu korumustur.

Birinci uygulama sirasinda 6grenciler, bu yeni yontemden memnuniyet duyduklarini yogun
bir bicimde dile getirmislerdir. Fakat uygulama siiresi ilerledik¢e bir ¢cok &grenci oyunu
bitirmistir ve bu onlarin oyunu tekrar etmek konusunda isteksiz davranmalarina neden
olmustur. Arastirmaci tarafindan yapilan nitel arastirma sirasinda da bir kez bitirilen bir
oyunun bir daha oynanmak istenmedigi konusunda bulgulara rastlanmistir. Bu durum
ogrencilerde isteksizlige neden olmus, bazi Ogrenciler dersin bitmesini istediklerini
belirtirlerken baz1 6grenciler de sinifta olumsuz davranis 6rnekleri sergilemislerdir. Bunlara,
arkadaslar1 ile konugsmalar1 ya da sinif igerisinde dolasarak diger oyuncularin oyunlarini
izlemeye calismalar1 6rnek verilebilir. Bu sikilma kontrol grubunda ¢ok daha kisa siirede
gerceklesmistir. Kontrol grubunun boliim sayisinin ii¢, deney grubunun bolim sayisinin 11
oldugu g6z oniine alindiginda bu, beklenen bir durumdur. Arastirmaci, bu noktada dgrencileri
olabildigince tekrar uygulamaya yonlendirmis ve onlar1 motive etmeye c¢alismistir. Bazi
Ogrenciler oyun oynamaktan degil “Bu oyunu oynamaktan” sikildiklarini belirtip bagka
oyunlar oynamak istemislerdir. Calismaya konu olan uygulama disinda yapilan tiim
etkinlikler yasaklanmistir. Ayrica kontrol grubundaki ogrenciler, uygulamada miizik

olmamasini eksiklik olarak gordiiklerini belirtip uygulamay1 kullanirken bir yandan da arka
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planda miizik dinlemek istediklerini belirtmislerdir. Bu, miizigin uygulama ag¢isindan ne kadar

onemli bir 6zellik oldugunu bir kez daha gostermektedir.

Ikinci uygulamada ise Ogrenciler, ilk basta baska bir oyun oynayacaklari fikrine
kapilmiglardir. Ayni uygulamay1 ikinci kez kullanacaklarini goren bir ¢cok O6grenci, hayal
kinkligmma kapilmis ve diisiik motivasyon belirtileri gdstermistir. Ikinci uygulamada,
uygulamadan sikilma siiresi ¢ok daha kisadir. Ogrencilerin birgogu uygulamayr birden ¢ok
kere bitirdiklerini belirtip uygulamaya devam etmenin bir anlam1 olmadigini sdylemislerdir.
Bu noktada da aragtirmaci, hem anlayish davranmaya ¢alismis hem de yumusak bir bicimde
onlari uygulamaya devam etmek konusunda cesaretlendirmistir. Ikinci uygulama sirasinda
deney grubu, biraz daha sansli goziikkmektedir. Deney grubunun uygulamadaki boliim sayilari
fazla oldugu i¢in, bu gruptaki deneklerin kontrol grubundaki deneklere gore daha gec
sikildiklart  gozlemlenmistir. Ancak sikildiklarinda, arastirmacinin uygulamaya devam
etmeleri konusundaki 1srar1 sonucunda Ogrenciler, uygulamanin oyun bolimiini degil
mesajlasma bolimiinii  kullanmaya baslamiglardir. Arastirmaci tarafindan mesajlagsma
sirasinda uygunsuz ifadelerin kullanildig1 tespit edilmis olsa da dogal siirece miidahale

etmekten kacinilmstir.

Ogrencilerin motivasyonlarindaki diisiis zamanla artmis ve sif icerisinde bir ¢ok dgrenci
uygulamay1 kullanmaktan vazgectiginde, uygulama arastirmaci tarafindan sonlandirilmstir.
Bu durum soézlii olarak 6grencilere iletilmis ve kendilerinden sinifa gegmeleri istenmistir.
Tiim 6grenciler tekrar sinifa gectiklerinde arastirmaci uygulamaya katildiklari i¢in kendilerine
tesekkiir etmis ve uygulamanin tamamlanmasi i¢in son asamaya gecmeleri gerektigini
belirtmistir. Bu asama hakkinda 6grencilere kisaca bilgi verdikten sonra, arastirmact MEB
tarafindan onaylanmis olan miihiirlii orjinallerden fotokopi yolu ile c¢ogaltilmis olan
sontestleri Ogrencilere teker teker dagitmistir. Bu noktada &grencilerden gelen en 6nemli
itiraz, Olgme aracinda yer alan sorularin daha once ¢oOzdiikleri Ontest ile ayni oldugu
konusundadir. Arastirmaci, bunun arastirmanin dogasi geregi oldugunu belirtmistir.
Ogrencilere sontestte de zaman siirlamasi konulmamus, 6grencilerin kendi hizlari igerisinde
siav1 bitirip arastirmaciya teslim etmeleri beklenmistir. Tiim 6grenciler sontestleri bitirdikten
sonra, yine hepsi milli egitim bakanlig1 tarafindan onaylanmis olan miihiirlii orjinallerden

fotokopi yolu ile cogaltilmis olan uygulama degerlendirme formlar1 6grencilere dagitilmistir.
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Ogrencilere, bu formlar1 doldurmak igin yeterli siire verilmis ve tiim 6grenciler doldurmayi
bitirene kadar beklenmistir. Tiim formlar arastirmaci tarafindan toplandiktan sonra
Ogrencilere calismaya katildiklari i¢in tesekkiir edilmis ve 6grenciler daha sonra yapilabilecek
benzer c¢aligmalar icin cesaretlendirilmistir. Ayrica smif Ogretmenine de yardimlarindan
dolay1 tesekkiir edilmis, herhangi bir soru olup olmadig1 6grenildikten sonra smifa veda

edilmistir.

2.3. Katihmceilar

2.3.1. Kartopu Orneklem i¢in Baslangic Deneklerinin Tespiti

Caligmanin nitel verilerinin toplandig1 boliimde, goriisme teknigi kullanilmistir. Goriisme
asamasina katilacak olan katilimcilarin belirlenmesinde, amagli 6rneklem tiirlerinden kartopu
ornekleme yontemi kullanilmistir. Kartopu orneklemenin birinci asamasinda, istenen
ozellikleri tasiyan kisiler saptanir ve onlarla gdriisme yapilir, daha sonra da bu kisilerden
ornekleme alinabilecek istenen nitelikleri tagiyan diger kisileri tanimlamada bilgi kaynagi
olarak yararlanilir. ikinci asamada ise bu kisiler ile goriismeler yapilir. Bu kisilerden elde
edilen bilgilerle, iigiincii asamada goriisme yapilacak kisiler belirlenir. Ornekleme almaya
bdylece devam edilir. Kartopu terimi kiigiikten baslayip zamanla biiyiiyen bir kitleyi tanimlar.

(Aziz, 1990; Bailey, 1987)

Calismanin goriisme asamasi toplam 11 katilimer ile gergeklestirilmistir. Katilimcilarin
seciminde, baslangi¢ katilimcilart arastirmaci tarafindan belirlenmis, daha sonra ise kartopu
ornekleme yontemi kullanilarak diger katilimcilara ulasilmistir. Baglangi¢ katilimcilari, oyun
oynama siireleri ve miktarlart g6z Oniline alinarak secilmistir. Katilimcilarin c¢ogu,
arastirmaciy1 yeni goriismecilere yonlendirmekte de goriismeye katilmakta olduklar1 kadar

isteksiz davranmisglardir.

Gortismeye katilacak olan ilk denekler, arastirmaci tarafindan secilmistir. Bu denekler
secilirken bilgisayar kullanim siireleri ve oyun oynama aliskanliklar1 g6z Oniinde

bulundurulmustur.

Baslangi¢ denekleri olarak OB, CBU, EE, YEY, SA, VA, MA, AE ve CC belirlenmistir.
Belirlenen bu katilimcilardan AE daha sonra goriismeye katilamayacagini bildirmis fakat
kendi yerine arkadas1 EC’yi katilimci olarak tavsiye etmistir. CC goriismeye katilmamuistir.

CBU kendi disinda YA’y1 tavsiye etmistir. EE ise MEE’yi tavsiye etmis olmasina ragmen
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yapilan girisimler olumlu sonu¢ vermemis ve MEE ile goriisme gergeklestirilememistir. VA
ve MA kardesler ED’yi tavsiye etmisler ve girisimler sonucu katilimciyla goriisme
yapilabilmistir. Bunun disinda, ¢aligmadan haberdar olan AK’nin kendisinin goriismeye
katilabilecegini belirtmesi iizerine kendisi ile de goriisme gerceklestirilmistir. Toplam onbir
kisi ile goriisme yapilmistir. Sonug olarak OB, CBU, EE, YEY, SA, VA, MA, ED, YA, EC,

AK, verilen siraya gore goriismeye katilmislardir.

2.3.2. Katilmcilara Ait Kisisel Bilgiler
Kigisel bilgi formundan elde edilen verilerin analizinde, frekanslardan ve yiizdelerden
faydalanilmigtir.  Daha sonra elde edilen bilgiler cizelgeler yardimi ile sunulmustur.

Katilimcilara ait kisisel bilgiler asagida ¢izelge altida goriilmektedir.

Cizelge 6. Katilimcilarin Kisisel Bilgileri

KatilimciNo  Ad Soyad  Cinsiyet Yas  Egitim Durumu

1 OB Bayan 34 Lise

2 CBU Erkek 25 Lisans

3 EE Erkek 31 Lisans tisti
4 YEY Erkek 7,5  1lkdgretim
5 SA Bayan 12 [kogretim
6 VA Erkek 15 Lise 1

7 MA Erkek 14 [kdgretim
8 ED Erkek 14 [kogretim
9 YA Erkek 23 Lisans

10 EC Erkek 25 Onlisans
11 AK Erkek 14 [kdgretim

Cizelgeden goriilebilecegi gibi katilimcilarin birgogu erkektir. (%82) Yalnizca iki bayan
katilimer vardir. Bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin, bilgisayar okuryazarligimin ve
bilgisayar kaygisinin cinsiyete gore farklilastigina dair literatiirde de 6rnekler mevcuttur. 12-
15 yas aras1 bes katilimc1 23-25 yas aras1 3 katilimer mevcuttur. Katilimeilarin %72’si bu bes
yillik yas grubuna mensuptur. Katilimecilarin yas ortalamasi 19,5 bulunurken en kiigiik
katilimc1 7,5 yasindadir. En biiyiik katilimcr ise 34 yas ile iki bayan katilimcidan biridir.

Katilimcilarin 6grenim durumlart yaslarina gore degismektedir.
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Cizelge 7. Katilimcilarin Bilgisayar Kullanim Bilgileri

Bilg. Bilgisayar Haftalilk  Haftalik  Bilgisayar

Kattlhmet Bil gisayara Sahip Oyunu Bilgisayar Bilgisayar oyunlarini g;;zzlsma
sahipolma olma Oynama  Kullanim Oyunu sevme .

No durumu Stiresi  Stiresi Stiresi Stiresi Diizeyi Sahip olma

(Yil) (Y1) (Saat) (Saat) (1-5) durumu

1 Var 14 14 40 15 5 Var

2 Var 18 18 28 14 5 Yok

3 Var 20 20 60 3 5 Var

4 Var 3 3 3,5 7 5 Var

5 Var 5 2 5 1,5 5 Var

6 Var 6 6 13 11 5 Var

7 Var 6 5 5 4 5 Var

8 Var 3 3 17,5 10 5 Yok

9 Var 13,5 15,5 54 20 5 Var

10 Var 5 3 30 25 5 Var

11 Var 4 4 35 2,5 5 Var

Katilimcilarin bilgisayar kullanimina dair bilgileri ¢izelge 7°de verilmistir. Bu ¢izelgede yer
alan baz1 degerler, katilimcilar tarafindan aralik seklinde ifade edilmistir. Istatistiksel analiz
icin aralik seklinde ifade edilen degerlerin ortalamasi alinmigtir. Tabloda goriilen bazi

buguklu degerler, bu alinan ortalamalar sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Yapilan analiz sonuglarina bakildiginda, katilimcilarin hepsinin bilgisayart oldugu goriiliir.
Ozellikle yogun oyun oynama aliskanligi olan bireylerin bilgisayar sahibi olduklari, informal
olarak da gozlenmistir. Katilimcilar ortalama 8,86 yildir bilgisayar sahibidirler. Yaklasik
ortalama 8,5 yildir oyun oynamaktadirlar. Bu iki deger birbirine ¢ok yakin oldugu gibi, bircok
katillmc1 da oyun oynama siireleri ile bilgisayara sahip olma siirelerini ayni olarak
belirtmislerdir (%54). Bu, arastirmacinin bilgisayarla tanismada oyunun yeri konusundaki
goriisiinii destekler niteliktedir. Bir ¢ok kisi, ilk bilgisayarlarina oyun oynayabilmek i¢in sahip
olmaktadirlar. Bilgisayara sahip olduktan sonra ise, diger alanlardaki faydalarindan
yararlanmaktadirlar. Ayrica katilimcilarin yas ortalamalarinin 19,5 oldugu g6z Oniine
alindiginda, 8,5 yillik bilgisayara sahip olma siiresi, toplam yasam siiresi igerisinde (6zellikle

bebeklik donemi ¢ikarilirsa) 6nemli bir yer tutmaktadir.

Katilimeilarin haftalik ortalama bilgisayar kullanimi siireleri 26,5 saattir. Ortalama oyun

oynama siireleri ise haftalik yaklasik 10,4 saattir. Bazi katilimcilar toplam zamanlarinin



72

%85’e yakin kismini oyun oynamak i¢in kullandiklarini belirtmislerdir. Bunun yaninda bazi
katilimcilar, gériisme sirasinda ailelerinin oyun oynama siirelerini kisitladigini belirtmislerdir.
Her ne kadar katilimcilar oyun oynama siirelerini ifade etmis olsalarda, arastirmacinin
gozlemleri toplumsal baski ve oOzellikle ebeveynleri tarafindan oyun konusunda olumsuz
doniitler almalari, vb. nedenler ile gergek oyun siirelerinin ifade edilenden daha fazla oldugu
yoniindedir. Fazla oyun oynamak bir sug gibi algilandigindan ve diger islerini aksatmalarina
neden olarak gosterildiginden, bundan c¢ekinen katilimcilar, oyun oynama siirelerini kisith

gostermeye calismislardir.

Katilimcilarin bilgisayar oyunlarini sevme diizeyi, besli likert tipi bir 6l¢ek kullanilarak
Olciilmeye calisilmistir. Katilimcilarin hepsi oyunlar1 sevme diizeylerini bes (Cok seviyorum)
olarak belirtmislerdir. Bu tercihlerinde, aragtirmacinin katilimcilar segerken yogun bilgisayar

oyunu oynayan bireylerden se¢mis olmasinin 6nemi oldugu diigiiniilmektedir.

Katilimeilarin gogunun (%81) Internet erigimi vardir. Internet erisimi olmayan yalnizca iki
kisi vardir. Tiirkiye’deki Internet erisim olanaklarmin gelismis iilkeler ile kiyaslandiginda
yeterli diizeyde oldugunu sOylemek miimkiin degildir. Fakat son yillarda ucuzlayan ve

hizlanan Internet erisim olanaklar1 sayesinde Internet kullanimi oldukca yaygimlasmistir.

2.3.3. Anket Calismasi
Anket caligmasi Afyonkarahisar ve Ankara illerindeki ilkogretim okullarindan toplam 539
ogrenci iizerinde gerceklestirilmistir. Bu c¢alismanin yapildigi okullar, bolgeleri ve anket

numaralar1 Cizelge 8°de goriilmektedir. Ornek anket formu EK-9°da mevcuttur.

Cizelge 8. Yapilan Ankete Ait Veriler

Anket Anket’in yapidigr okul Anketin Yapildig1 Yer

Numarasi (Il/Tlge)

1-30 Alkasan Ilkogretim Okulu Afyonkarahisar/Bolvadin
31-175 Merkez Atatiirk [Ikdgretim Okulu Afyonkarahisar/Merkez
176-242 27 agustos ilkdgretimokulu Afyonkarahisar/Merkez
243-272 Ozel Anafen ilkgretimokulu Afyonkarahisar/Bolvadin
273-405 Orugoglu ilkogretim okulu Afyonkarahisar/Merkez
406-421 Ozel Kanuni ilkdgretim okulu Ankara

422-436 Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5E) ~ Ankara

437-456 Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5A)  Ankara

457-474 Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5B)  Ankara
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Iﬁﬁlr(lzram Anket’in yapidig1 okul éﬁﬁiﬂ? Yapildigi Yer
475-494 Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5C)  Ankara
495-514 Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5F)  Ankara
515-539 Hiiseyin Giillii Ceylan Ilkogretim Okulu (5D)  Ankara

Cizelge 9. Ankete Katilan Ogrencilerin Cinsiyetlerine Gére Dagilimlari

Frekans (f) Yiizde (%)

Kiz 250 46,4
Erkek 287 53,2
Eksik 2 0,04

Ankete katilan Ogrencilerde, kiz ve erkek Ogrencilerin sayis1 birbirine oldukca yakindir.
Ankete katilan 6grencilerin cinsiyet durumlarina gore dagilimlart cizelge 9’da goriilebilir.

Cizelgeden de goriildiigi gibi, erkek dgrencilerin sayisi kiz 6grencilerden biraz daha fazladir.

Cizelge 10 Ankete Katilan Ogrencilerin Bilgisayara Sahip Olma Durumlari
Frekans (f) Yiizde (%) Gegerli Yiizde (%)

Evet 329 61,0 62,1
Gecgerli Hayir 201 37,3 37,9
Toplam 530 98,3 100,0
Eksik 9 1,7
Toplam 539 100,0

Ankete katilan 6grencilerin ¢ogunun (%62) kendilerine ait bilgisayarlart bulunmaktadir. Bu
Tiirkiye’de bilgisayarin son yillarda nekadar yayginlastiginin da bir gostergesi olabilir.

Bilgisayara sahip olma durumlarina ait veriler yukarida verilen ¢izelge 10’da goriilmektedir.

Cizelge 11.0grencilerin Bilgisayar Kullanim Siireleri

N Minimum Maksimum X SS

Ne kadar stiredir bilgisayar 470 0 132 31,42 24,816
kullantyorsunuz?




74

Ogrencilerin bilgisayar kullanim siireleri analiz edilirken birim olarak ay tercih edilmistir.
Betimsel istatistikler ¢izelge 11°den incelenebilir. Ogrencilerin bilgisayar kullanim siireleri
incelendiginde, daha once hi¢ bilgisayar kullanmamis 6grenciler oldugu gibi (0 ay), on bir
yildir (132 ay) bilgisayar kullanan Ogrenciler de mevcuttur. Ortalamaya bakildiginda,
ogrencilerin bilgisayar kullanim siirelerinin 31,42 ay, yani yaklasik 2,5 yil oldugu
goriilmektedir. Yalniz bu noktada standart sapmanin ¢ok biiyiikk oldugunu da dikkat etmek
gerekir. Katilimcilarin hepsinin besinci siif 68rencisi oldugu ve yaslar1 dikkate alindiginda

2,5 yilin az bir siire olmadig1 sdylenebilir.

Cizelge 12. Ogrencilerin Internet Kullanim Siireleri

N Minimum Maksimum X SS

Ne kadar stiredir Internet

kullantyorsunuz? 463 0 132 18,06 20,037

Ogrencilerin Internet kullamim gegmisleri de ay biriminde ifade edilmistir. Bilgisayar
kullanim siirelerinde oldugu gibi, hi¢ kullanmayan 6grenciler oldugu gibi, 11 yildir internet
kullandigin1 belirten dgrenciler de mevcuttur. Ortalamaya bakildiginda Internet kullanim
siiresi ortalamasinin bilgisayar kulanim siiresi ortalamasindan daha diisikk oldugu goze
carpmaktadir. Bu da bize, kisilerin Internet ile, bilgisayarla tanistiktan daha sonra (ortalama
yaklasik bir yil sonra) tanistiklarin1 gostermektedir. Ayrica standart sapmanin bu soru i¢inde
cok vyiikksek ¢ikmasi, bize ankete katilan bireylerin birbirlerinden farklilagtiklarini

gostermektedir. Konuyla ilgili veriler yukarida ¢izelge 14’te mevcuttur.

Cizelge 13. Ogrencilerin Haftalik Bilgisayar Kullanim Siireleri

N Minimum Maksimum X SS

Haftada kag saat bilgisayar

kullantyorsunuz? 498 0 128 5,27 7927

Haftalik bilgisayar kullamim siiresine ait veriler Cizelge 13’te goriilmektedir. Ogrenciler,
haftalik bilgisayar kullanim siirelerinin 0 ile 128 saat arasinda degistigini belirtmislerdir.
Ortalama bilgisayar kullanim siiresi ise 5,27 saat olarak goziikmektedir ve besinci sinif

Ogrencileri diisiiniildiiglinde, kabul edilebilir bir siire olarak goziitkmektedir.
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Cizelge 14. Ogrencilerin Oyun Oynama Durumlari

Frekans (f) Yiizde (%) Gegerli Yiizde (%)

Evet 516 95,7 96,8
Gegerli Hayir 17 3,2 32
Toplam 533 98.9 100,0
Eksik 6 1,1
Toplam 539 100,0

Cizelge 14 incelendiginde oldukea sasirtict bir sonug ortaya ¢ikmaktadir. Ankete katilan 539
ilkokul besinci sinif 6grencisinden 533’1l bu soruya yanit vermis ve bunlarinda 516’s1 daha
once bilgisayar oynadiklarini belirtmektedirler. Bu, % 96,8 gibi ¢ok yiiksek bir orana karsilik
gelmektedir. Bu yanit1 veren kisilerin yaklagik yiizde otuz sekizinin kendisine ait bilgisayar1
olmadig1 diigtiniildiigiinde, durum daha da ilgi ¢ekici bir hal almaktadir. Buradan kisilerin
kendilerine ait bilgisayarlar1 olmasa bile, bilgisayar kullanmanin ve ozellikle bilgisayar
oynamanin bir yolunu bulduklar1 anlasilmaktadir. Arastirmaciya gore bu, daha c¢ok
arkadaslarmin bilgisayarlarinda es zamanli oynamalar1 seklinde ya da internet kafelerde
gerceklesmektedir. Cok az bir kisminin da, anne ya da babalarinin isyerlerinde bulunan

bilgisayarlardan kisa siireli de olsa oyun i¢in yararlandiklar1 da tahmin edilebilir.

Cizelge 15. Ogrencilerin Bilgisayar Oynama Siireleri

N Minimum Maksimum X SS

Ne kadar siiredir bilgisayar oyunu

oynuyorsunuz? 444 0 144 29,00 25,606

Cizelge 15 dgrencilerin bilgisayar oynama siirelerini gdstermektedir. Ogrencilerin bilgisayar
oyunu oynama siirelerine bakildiginda 0 ile 144 ay arasinda degismektedir. Ortalama
bilgisayar oynama siiresi ise 29 aydir. Bu siire, bilgisayara sahip olma siiresi olarak belirtilen
ortalama 31 aya ¢ok yakindir. Yapilan goriismelerde de bilgisayara sahip olma siiresi ile oyun
oynama siiresi birbirlerine ¢cok yakin ¢ikmistir. Bu, bize, bilgisayar alinir alinmaz oyun amaclh
da kullanmildigim1 gosterebilir. Ama arastirmaci, informal gozlemlerine dayanarak, bircok
kisinin bilgisayar1 oynamak i¢in aldiklarini diistinmektedir. Karsilasilan bu sonug, bu

diisiinceyi destekler niteliktedir.
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Cizelge 16. Ogrencilerin Basar1 Durumunda Hissettikleri Olumlu Duygularin Derecesi

N X SS

Bilgisayar oyunlarinda basarili oldugunuzda

hissettiginiz olumlu duygular1 degerlendirin. 506 8,149 2,3643

Cizelge 17. Ogrencilerin Basarisizlik Durumunda Hissettikleri Olumsuz Duygularin Derecesi

N X SS

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz oldugunuzda

hissettiginiz olumsuz duygular1 degerlendirin. S07 3,798 2,5324

Cizelge 16 ve 17’yi bir arada degerlendirmek daha dogru olacaktir. Cizelge 16°da,
Ogrencilerden, bilgisayar oyunlarinda basarili olmalart durumunda hissettikleri olumlu
duygulara en az bir, en ¢ok on olmak {izere bir puan vermeleri istenmistir. Cizelgeden de
goriildiigli gibi, Ogrencilerin verdikleri ortalama puan sekizin {izerindedir. Bu, bize,
Ogrencilerin basarit durumunda olduk¢a mutlu olduklarin1 gostermektedir. On tizerinden sekiz
mutluluk saglayabilen bir aktivitenin, olduk¢a motive edici oldugu sdylenebilir. Cizelge
17°de ise, Ogrencilerden bilgisayar oyunlarinda basarisiz olmalari durumunda hissettikleri
olumsuz duygulara en az bir, en ¢ok on olmak iizere bir puan vermeleri istenmistir. Bu
cizelgeden de goriildigi gibi verdikleri puanlarin ortalamasi 3,8 civarindadir. Bu da bize,

basarisiz olduklarinda ¢ok kuvvetli olumsuz duygular yagsamadiklarini gostermektedir.

Bu sonuglar, egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirmekle ilgilenen arastirmaci i¢in ¢ok dnemlidir.
Ciinkii oyun olarak tasarlanacak bu egitsel yazilimlarin da yukarida belirtilene benzer bir etki
yapacagl disiiniilmektedir. Boylece egitsel bilgisayar oyunu oynayacak olan Ogrenciler,
oyunda basarili olduklarinda ¢ok mutlu olacaklar, basarisiz olduklarinda ise kismen mutsuz
olacaklardir. Basarinin mutluluk, basarisizligin mutsuzluk getirmesi kaginilmazdir. Ama bu
sekilde bir derecelendirme ortaya ¢iktiginda, bu sonucun 6grencileri yazilimi kullanmaya

daha ¢ok motive etmesi beklenebilir. Bu da egitsel yazilimin kullanimini kolaylagtirir.
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Cizelge 18. Ogrencilerin Basar1 A¢isindan Oyun ile Gergek Hayat1 Karsilastirma Durumlari

Frekans (f) Yiizde (%) Gegerli Yiizde (%)

_ Oyunlarda basarili olmak 18 3.3 3,7
Gegerli
Gergek hayatta basarili olmak 463 85,9 96,1
Eksik 58 10,6
Toplam 539 100,0

Cizelge 18 oldukga ilging sonuglar ortaya koymaktadir. Ogrenciler bilgisayar oyunlarmi ¢ok
sevmelerine ragmen, gergek hayattaki basariyr oyundaki basariya tercih etmektedirler. Besinci
simif dgrencileri oyunla gercek hayati ayirabilecek biling diizeyinde olduklarindan, oyunda
elde ettikleri basarinin sanal oldugunun farkindadirlar. Fakat bu sonug, katilimcilarin neden
oyundaki basariya bu kadar ¢ok sevindiklerini ya da oyun oynamaya nasil bu kadar motive
olabildiklerini agiklamamaktadir.

Cizelge 19. Ogrencilerin Basarisizlik Ac¢isindan Oyun ile Gergek Hayati Karsilastirma
Durumlari

Frekans (f) Yiizde (%) Gegerli Yiizde (%)

Gegerli Oyunlarda basarisiz olmak 160 29,7 34,8
Gergek hayatta basarisiz olmak 299 55,5 65,0
Eksik 80 14,7

Toplam 539 100,0

Cizelge 19 incelendiginde, katilimcilarin yaklasik ylizde otuzunun oyunlarda basarisiz olmayi
gercek hayatta basarisiz olmaktan daha ¢ok Onemsedikleri goriilmektedir. Bu Ogrencilerin

oyunu ne kadar ciddiye aldiklarini gdsterebilir.

2.3.4. Deneysel Calisma Katilimcilar:

Bu c¢alismanin uygulama asamasinda, Afyonkarahisar ilinde bulunan rassal secilmis iki
ilkdgretim okuluna ait besinci simif diizeyinde ikiser sinif olmak iizere toplam dort siif
kullanilmistir. Her ilkdgretim okulundaki siniflardan birer tanesi deney, birer tanesi kontrol
grubu olarak rassal sekilde atanmistir. Arastirma igin segilen okullar i¢cin 6nemli bir kriter,
okullarin bilgisayar laboratuar1 olanaklaridir. Arastirma egitsel bilgisayar oyunlar1 {izerine
yapilacagindan dolayi, bilgisayar laboratuari bulunan okullar arasindan tercih yapilmustir.
Afyonkarahisar ili, merkez ilgesinin se¢iminde aragtirmacinin imkanlar1 dogrultusunda amagli

bir se¢cim yapilmistir. Fakat uygulamanin yapildigi ilkégretim okullar1 ile bu okullarda
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uygulamanin yapildigi siniflar rassal bir sekilde secilmistir. Ayrica segilen siniflardan

hangilerinin deney, hangilerinin kontrol grubu olacagi da yine rassal bir sekilde belirlenmistir.

Sontest uygulamasindan sonra deneklere oyun, oyunda bulunan 6zellikler ve motivasyonlari

ile ilgili uygulama degerlendirme formlar1 uygulanmaistir.

Cizelge 20. Deneklerin Cinsiyete Gore Dagilimlari
Frekans (f) Yiizde (%)

Kiz 65 48,5
Erkek 69 51,5
Toplam 134 100,0

Uygulama degerlendirme formunu yanitlayanlarin cinsiyetlerine ait 6zet bilgi ¢izelge 20°de
yer almaktadir. Cizelgeden de goriildiigii gibi erkek ve kizlarin dagilimi yaklasik birbirine
esittir.

Cizelge 21. Deneklerin Kendilerine Ait Bilgisayara Sahip Olma Durumlari
Frekans (f) Yiizde (%)

Evet 79 59,0
Hayir 53 39,6
Toplam 132 98,5

Cizelge 21 deneklerin kendilerine ait bir bilgisayara sahip olma durumlarin1 6zetlemektedir.
Cizelgeden de goriildiigii gibi deneklerin ¢ogunun (%60) kendilerine ait bilgisayarlar

mevcuttur.

Cizelge 22 Deneklerin Bilgisayar Kullanim Siireleri
N Minimum Maksimum X SS

Kag yildir bilgisayar 124 0 120 41,27 30,283
kullaniyorsunuz?

Cizelge 22’ de deneklerin bilgisayar kullanim ge¢misleri goriilmektedir. Bu ¢izelgede birim
olarak ay tercih edilmistir. Cizelgeden goriildiigii gibi denekler yaklasik ortalama 41 aydir
bilgisayar kullanmaktadirlar. Bu, {i¢ buguk yila yakin bir siiredir. Deneklerin hepsinin besinci
siif 6grencisi oldugu diisiiniildiiglinde, bu olduk¢a makul bir stire olarak goziikmektedir. Cok
yiiksek (120) siire belirten az sayidaki deneklerin net bir siire olarak bunu belirtmedikleri,
fakat 6z farkindaliklarindan beri bilgisayar kullandiklarin1 vurgulamak i¢in bu derece yiiksek

degerler ifade ettikleri tahmin edilmektedir.
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Cizelge 23 Deneklerin internet Kullanim Siireleri
N Minimum Maksimum X SS

Kag yildir Internet 125 0 120 25,37 23,596
kullaniyorsunuz?

Cizelge 23’te deneklerin Internet kullanim siireleri goriilmektedir. Ortalama Internet kullanim
stiresi yaklasik 25 ay olarak hesaplanmistir. Bu, bize, deneklerin bilgisayar kullanmaya
basladiktan yaklasik bir y1l dort ay sonra Internet kullanmaya basladiklarimi gdstermektedir.

Bu sonuglar daha 6nce yapilan ¢alismanin sonuglart ile de tutarlilik géstermektedir.

Cizelge 24 Deneklerin Haftalik Bilgisayar Kullanim Siireleri
N Minimum Maksimum X SS

Haftada kag saat bilgisayar 124 0 40 560 7.951
kullantyorsunuz?

Cizelge 24’de deneklerin haftalik bilgisayar kullanim siireleri goriilmektedir. Haftalik
bilgisayar kullanim siiresi ortalama 6 saat civarindadir. Kendine ait bilgisayar1 olmayan
deneklerin oraninin yaklasik yiizde kirk oldugu dikkate alindiginda, bu siire azimsanmayacak

bir siire olarak diisiiniilebilir.

Cizelge 25. Deneklerin Daha Once Bilgisayar Oyunu Oynama Durumlari
Frekans (f) Yiizde (%)

Evet 131 97,8
Hayir 2 1,5
Toplam 133 99,3

Cizelge 25’de goriilen sonuglar oldukca ilging ve incelemeye degerdir. Bu cizelgede de
gorildiigli gibi, deneklerin hemen hepsi %98 (iki kisi haric) daha Once bilgisayar
oynadiklarint belirtmislerdir. Bu, deneklerin dahil olduklar1 yas grubunun oyun oynama
aliskanliklar1 hakkinda 6nemli ipuglar1 saglamaktadir. Bu derece yogun bilgisayar oynayan
bir grubun, bu aligkanliklarindan egitsel olarak faydalanmak akile1 bir ¢6ziim olarak

goriilebilir.

2.4. Veri Toplama Araclan
Asagida calismanin degisik kademeleri i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen ve uygulanan

farkl1 veri toplama araglar1 hakkinda bilgi verilmistir.
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2.4.1. Goriismede Kullanilacak Formlarin Hazirlanmasi

Calismanin ilk boliimiinde, nitel veri toplama amaciyla goriisme tekniginden faydalanilmistir.
Yar yapilandirilmis olarak yapilan bu goriismelerde kullanilmak {izere “Katilimcr Kisisel
Bilgiler Formu” , “Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler Gorlisme
Formu” , “Yazili izin Formu”, “Gériisme Kayit Formu”, “Goriisme Formu” ve “Betimsel

Veri Indeksi” formlar1 gelistirilmistir.

Gorligme sirasinda yar1 yapilandirilmis olarak;
o Kisisel bilgiler,
o Bilgisayar kullanim siiresi,
o Bilgisayar kullanim siklig1,
o Bilgisayar1 kullanim amaglari,

o Kag yildir bilgisayar oyunu oynadigi,

o Bilgisayar oyunu oynama siklig1 ve oyun i¢in ayrilan zaman,
o Tercih edilen bilgisayar oyunu ¢esitleri,
o Bilgisayar oyunu ¢esitlerine bagli olmak {izere oyunlarin tercih edilmesinde

etkili olan 6zellikler,

o Bilgisayar oyunlarindan beklentileri, olumlu ve olumsuz bulunan yénler,

o Kendileri ve ¢evresindeki kisilerde bilgisayar oyunlart ile ilgili yaptiklari
gozlemler,

o Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanima ile ilgili goriislerinin

elde edilmesi amaglanmistir. Buna uygun olarak gelistirilen goriigme formu (Ek-4) “Uzman
Gortis Formu” (Ek-5) esliginde uzman goriisline sunulmustur. Uzman goriisii i¢in Anadolu
Universitesi Egitim Fakiiltesinin farkli béliimlerinde gérev yapmakta olan Ars. Gér. Cem
Cuhadar, Ars. Gor. Ali Ersoy, Ars. Gor. A. Naci Coklar ve Ars. Gor. Cigdem Suzan
Cardak’in gorislerinden yararlanilmistir. Sec¢ilen uzmanlar nitel arastirmalar konusunda
egitim almis ve cesitli yaymlar yapmiglardir. Bu uzmanlar tarafindan belirtilen goriisler

dikkate alinarak asagidaki degisikliklerin yapilmasi uygun goriilmiistiir.

Uzmanlar tarafindan ilk sekiz sorunun kisa yanitli oldugu ve bu sorularin gériismenin basinda
yoneltilmesinin katilimeinin kisa yanitlar vermeye yoneltecegi, bu yiizden bu sorularin

gorismeden Once ayr1 bir “katilimci kisisel bilgiler formu” ile elde edilmesi gerektigi
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belirtilmistir. Buna uygun olarak katilimci kisisel bilgiler formu hazirlanmistir (Ek-6). Bu
form Ek-4 de verilmis olan goriisme formunun kisisel bilgiler ile ilgili olan maddelerinin
arasindan secilmistir. Bunun disinda forma uzman gériisleri dogrultusunda Internet baglant:
imkanlarini sorgulayan sorular eklenmistir. Gerekli degisiklikler yapildiktan sonra son seklini

alan “Katilime1 Kisisel Bilgiler Formu” toplam dokuz sorudan olugmaktadir.

Gorlisme formunda yer alan maddelerden, “Katilimci Kisisel Bilgiler Formu” na alinan
maddelerin diginda kalan maddeler kullanilarak “Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve
Motive Edici Faktorler Goriisme Formu” (Ek-7) olusturulmustur. Ayrica goriisme formundan,
uzmanlar tarafindan caligmanin amacina uygun bulunmayan i¢ madde ¢ikarilmistir. Bu
degisiklikler sonucunda “Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler
Gortisme Formu” olusturulmug ve goriismelerde kullanilmistir. Bu form ise toplam 13

sorudan olugsmaktadir.

Katilimcilarin  goniillii  katilimlarmni  belgelendirmek i¢in “Yazili Izin Formu” (Ek-8)
kullanilmistir. Her katilimcinin gériisme Oncesi yazili izni alinmis ve varsa arastirma ve

goriismeye iliskin sorulart yanitlanmigtir.

Gortisme sirasinda gorlisme ile ilgili notlar almak i¢in “Goériisme Kayit Formu” (Ek-9)
gelistirilmistir. Bu formda katilimcinin numarasi, goriismenin tarihi, baslama saati ve bitis
saati gibi bilgiler yer almaktadir. Ayrica her soru ile ilgili not alinabilmesi igin soru
numaralart bulunmaktadir. Son olarak, en alta, arastirmacinin diisiincelerini ekleyebilmesi i¢in

yorumlar kismi1 eklenmistir.

Katilimcilar ile ortak belirlenen giin, saat ve yerde goriismeler gergeklestirilmis ve hem
hazirlanan formlar yardimi ile hem de video kayit cihazi ile yazili, sesli ve goriintiilii kayit

saglanmstir.

Katilimer Kisisel Bilgiler Formunda (Ek-6) yas, egitim durumu, bilgisayara sahip olma
durumu, bilgisayara sahip olma siiresi, Internet baglantisina sahip olma durumu, bilgisayar
oyunlarin1 sevme diizeyi, bilgisayar oyunu oynama siiresi, haftalik bilgisayar kullanim siiresi

ve haftalik bilgisayar oyunu oynama siiresini 6lgen toplam dokuz soru mevcuttur.
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Bu calismada, katilimcilar bilingli olarak yogun bilgisayar oynayan bireyler arasindan
secilmis olmalarina ragmen, bunun kayda gegcilebilmesi i¢in haftalik bilgisayar oynama siiresi
sorusu eklenmistir. Bu siirenin toplam bilgisayar basinda gecirdikleri siire igerisindeki yerini
belirlemek icin ise, haftalik bilgisayar kullanimi siiresi sorusu mevcuttur. Bu arastirma i¢in
cok onemli olan bir diger soru ise, katilimcilarin bilgisayar oyunlarini sevme diizeylerini
belirleyen sorudur. Bu, bize, tiim katilimcilarin bu arastirma igin gereken verileri

saglayabilecek, oyun oynamay1 ¢ok seven kisiler olup olmadiklarini géstermistir.

Gortisme Formunda ise (Ek-7) giris kisminda tarih zaman, isim, yer ve onay almak igin
bulunan bolimiin ardindan, katilimcilarin kisisel bilgiler formunda ifade ettikleri oyun
oynama siirelerini etkileyen etmenlerin neler oldugunu belirlemeye yonelik olan ilk soru
vardir. Burada arastirmaci oyuncularin oyun oynama siirelerini kisitlayan kendi dislarinda
ozellikler olup olmadigini belirlemeye ¢alismaktadir. Oyuncularin “ben daha fazla bilgisayar
oynamak istemiyorum” demeleri yerine, “ben daha fazla oynamak istiyorum ama x1, x2, x3
nedenlerinden dolayr oynayamiyorum” demeleri durumunda, katilimci kisisel bilgiler
formunda belirttikleri siirenin daha da artabilecegi ortaya ¢ikacaktir. istenilerek katilinan bir
aktivitenin, egitsel amaclarla kullaniminin 6grencilerin egitime olan motivasyonlarini olumlu

etkileyecegi diistintilmektedir.

Ikinci soru ise katilmcilarin oyun oynarken kendilerini nasil hissettiklerini belirlemeye
yoneliktir. Literatiirde, bir ¢cok yerde oyunun zevk veren, doyum saglayan, haz veren,
mutluluk veren vb. bir etkinlik oldugu belirtilmis, bu ayni1 zamanda bir ¢ok oyun taniminin
icine de girmistir. Oyun oynarken kisilerin kendilerini nasil hissettiklerini bilmek, oyunun
egitimde kullanimini hedefleyen bir ¢alisma icin ¢ok dnemlidir. Kisi kendini iyi hissettigi bir
etkinligi tekrarlamak icin daha fazla motive olacaktir. Bu sorunun cevabina gore, egitsel
bilgisayar oyunu kullaniminin, egitimin ¢ekiciligini artirip artirmayacagi, egitimi zevk alinan

bir olaya doniistiirlip doniistiirmeyecegi belirlenmeye calisilmigtir.

Ucgiincii soru, bilgisayarda basari-basarisizlik durumunun kiside hissettirdiklerini belirlemeye
yoneliktir. Kisi, olumsuz duygulardan kagma, olumlu duygu yaratan etkinlikleri ise
tekrarlama egilimindedir. Oyunlarin egitimde kullanimina en uygun kosullar, kisilerin basari
durumunda c¢ok sevindikleri fakat basarisizlik durumunda az {iziildiikleri ya da hig
tizlilmedikleri durumda meydana gelmis olacaktir. Tersi bir durumda ise, oyunlarin egitime

fayda yerine zarar vermesi s6z konusu olabilir.
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Dordiincii soru oyuncularin tercih ettikleri oyun tiirlerini belirlemeye yoneliktir. Bu sorunun
yaniti, hem gelistirilmesi planlanan uygulamanin belirleyici bir 6zelligidir, hem de kisilerin
oyun tercihleri konusunda bize bilgi vermesi amaglanmistir. Tercih edilen oyun tiirlerinin
neden tercih edildigi, tercih edilmeyen oyun tiirlerinin ise tercih edilmeme nedenleri bu
arastirmanin konusu disindadir. Bu soruda ayrica ¢evrim igi olan ve olmayan, ag ortaminda
grupla ya da yerelde bireysel olarak oynanan oyunlarin tercih durumlar1 da tespit edilmeye

calisiimustir.

Besinci soru en sevilen oyunlari belirlemeye yoneliktir. Kisiler, belli oyun tiirlerini sevseler
de bu tiire ait biitiin 6rnekleri aym1 derecede oynamak istemeyeceklerdir. Ozellikle hangi
oyunlarin oynandigt tespit edilemeye calisilarak oyun oynama nedenlerini ve tercih
etmelerine neden olan 6zellikleri aragtirmaya yonelik olan 8-9. sorulara zemin hazirlanmaya
calisilmigtir. Ayrica en sevdikleri oyunlarda benzerlik var mi, yogun bilgisayar oynayan

oyuncular tarafindan ayn1 oyunlar mi oynaniyor sorularina da yanit aranmaya ¢alisilmistir.

Altinct soru, gilincel oyun aliskanliklarini belirlemeye yoneliktir. En sevdikleri oyunlarin, tarih
olarak, eski olmasi riskine karsin bu soru diisliniilmiistiir. Ayrica en sevdikleri oyunlar olmasa
bile, su an oynadiklari oyunlar1 bilmek de oyun oynama nedenlerini ve tercih etmelerine

neden olan ozellikleri arastirmaya yonelik olan 8-9. sorulara zemin hazirlayacaktir.

Yedinci soru, bu oyunlar1 tercih etme nedenlerini belirlemeye yoneliktir. Daha onceki sorular
kullanilarak oynandigi belirlenen oyunlarin neden oynandigi anlasilmaya calisilmistir. Bu
nedenlerin belirlenmesi ile hazirlanmasi diisiiniilen egitsel bilgisayar oyununun da sahip

olmasi gereken Ozellikler saptanabilmistir.

Sekizinci soru, katilimcilar tarafindan tercih edilen oyunlarla tercih edilmeyen oyunlart ayirt
eden Ozellikleri belirlemeye yoneliktir. Bu o6zellikler, gelistirilen uygulamanin ayirt edici
ozelliklerini belirlemek i¢in tasarlanmistir. Ayrica tercih edilen ve edilemeyen bilgisayar
oyunlarinin aralarindaki farklarin bilinmesi, gelistirilen uygulamada tercih edilmeyen bu
ozelliklerin bulunmamasi agisindan da onemlidir. Aradaki farkin anlasilmasi, egitsel olsun

olmasin oyun gelistirenlere de katki saglayabilir.



84

Dokuzuncu soru, katilimcilar tarafindan tercih edilen oyunlari ¢ekici kilan 6nemli 6zellikleri
belirlemek i¢indir. Eger Ogrencilerin bir gorev olarak degil de gercekten “oyun” olarak
gorecekleri bir egitsel yazilim hazirlanmak isteniyorsa bu ozellikleri goz oOniine almak

zorunludur.

Onuncu soru, kullanicilarin iyi bir bilgisayar oyununda bulunmasi gereken oOzellikler
konusunda fikirlerini belirlemeye yoneliktir. Burada bugiline kadar oynadiklari ya da
oynamadiklari, piyasada bulunan ya da yalnizca oyuncularin hayalini kurduklar1 bilgisayar
oyunlarin sahip olmasi gereken Ozellikler tespit edilmeye c¢alisilmaktadir. Bu o6zellikle
oyunlarda eksik yonler bulan ya da oyunlari severek oynasa da tam istedigi ozellikleri
bulamayan oyuncularin fikirlerini toplamak agisindan Onemlidir. Bu soruya verilen
yanitlardan c¢ikabilecek anahtar bir 0Ozelligin oyunun tercih edilirligini 6nemli dlgiide

arttirabilecegi diistiniilmiistiir.

Onbirinci soru olumsuz ozelliklerin belirlenmesine yoneliktir. Bir oyunun olumlu bulunan
ozellikleri barindirmasinin yaninda, olumsuz bulunan ozellikleri barindirmamasi da cok
onemlidir. Hi¢bir oyuncunun hoslanmadigi bir 6zelligin egitsel bir yazilimda bulunmasi, bu

yazilimin egitsel degerini olumsuz etkileyecegi diistiniilmiistiir.

Onikinci soru, egitimde bilgisayar oyunlarindan faydalanma konusunda katilimeilarin
goriislerini almak tizere diizenlenmistir. Arastirmacinin éngéremedigi bir durum, ¢ogu halen
ogrenci olan, bir kismi da 6grencilikten kisa zaman 6nce ayrilmis olan yogun oyun oynayan
katilimcilardan biri tarafindan 6ngoriilebilir. Bu sekilde yeni bir uygulama ortami dogmast

sansi vardir.

On {glincli soru, oyuncularin bilgisayar oyunu oynarken gelistirdikleri bilgi ve becerilere
yoneliktir. Bir oyun oynarken hicbir &zelligin gelismemesi miimkiin degildir. Ozellikle
bilgisayar oyunu oynamak, en azindan bilgisayardaki bazi temel islemler i¢in alistirma niteligi
tasimaktadir. Oyunculardan alinabilecek ipuglari bilgisayarin, 6zellikle katilimcilarin biligsel,
duyussal ya da psikomotor 6zelliklerinin hangilerinin gelisiminde faydali oldugu konusunda

yol gosterebilecegine inanilmaktadir.

Arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik 6nemli 6l¢iitlerdir. Fakat nitel ¢aligmalarin gecerlik ve

giivenirligi, nicel aragtirmalarda oldugu gibi ele alinmaz. Nicel arastirmalarda i¢ gecerlilik, dis



85

gecerlilik, giivenirlik ve nesnellik onemlidir. Nitel arastirmalarda ise bunlar dogrudan
uygulanamaz, ¢linkii nitel arastirmalar yerel bazda gergeklestirilir, verileri kendine 6zgiidiir ve
baglamsaldir. Bunlarin yerine eylem arastirmasinin gecerligini; inandiricilik, transfer
edilebilirlik, giivenilmeye layik olma ve onaylanabilirlik kriterleri test eder (Guba, 1981.
Aktaran Mills, 2003).

Arastirmanin glivenilmeye layik olmasi, arastirma verisinin tutarhiligi ile iligkilidir. Bir
arastirmada 6nemli olan okuyucuya, eger arastirma ayni ya da benzer baglamlarda, ayni ya da
benzer katilimcilarla tekrarlanirsa, ayni ya da benzer bulgularin elde edilebileceginin
gosterilmesidir. Bunu saglayabilmek icin arastirmaci iki ya da daha fazla veri toplama teknigi
kullanabilir. Ya da verilerin kontroliinii yapan bir gozlemci/okuyucu ile grup olusturmalidir.
Bu gozlemci/okuyucu eldeki yazili tanimlama ve bulgulari, alan notlari, video, resim, ve arsiv
verileri gibi orijinal kaynaklara ulasarak her siirecin nasil tanimlanip yorumlandigini

inceleyebilir.

Bu c¢alismanin ilk asamsini teskil eden nitel ¢alismanin giivenirliligi, birden fazla kisinin
degerlendirmesiyle saglanmistir.  Giivenirlilik ¢aligmasi uzman M.K. ile birlikte
yiiriitilmiistir. M.K. B.O.T.E. béliimiinde doktora ogrencisi olmasinin yam sira bir
tiniversitede uzun zamandir bilgisayar ile ilgili dersler vermektedir. Arastirmaci ve uzmanin
her bir temaya yaptiklar isaretlemeler birbirleriyle ayni ise, bu durum bir “uzmanlar arasi
goriis birligi” olarak, isaretlemeler birbirinden farkliysa bir “goriis ayriligr” olarak kabul

edilmistir. Daha sonra formlarin giivenirligi

Gorts Birligi
Giivenirlik = ---
Goris Birligi + Goriis Ayrilig

formiilii ile hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Nitel ¢alismada yer alan her bir

soruya ait giivenirlik ¢alismas1 sonuclari ile toplam giivenirlik sonuglar1 asagida verilmistir.
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Cizelge 26. Nitel Calismaya Ait Giivenirlik Calismas1 Sonuglari

Soru No Goriig Birligi  Gortis Ayriligt - Gilivenirlik

1.Soru: 36 3 =36/(36+3) =0,92
2.Soru: 20 0 =20/(20+0) = 1
3.Soru: 28 0 —28/(28+0) =1
4.Soru: 56 0 —56/(56+0) =1
5.Soru: 39 0 =39/(39+0) =1
6.Soru: 16 0 —16/(16+3) =1
7.Soru: 28 2 —28/(28+2) =0,93
8.Soru: 20 1 —20/(20+1) = 0,95
9.Soru: 34 4 —34/(34+4) = 0,89

10. Soru: 50 6 =50/(50+6) = 0,89
11.Soru: 26 3 =26/(26+3) =0,90
12.Soru: 37 1 =37/(37+1) =0,97
13.Soru: 34 1 =34/(34+1) = 0,97
Toplam: 422 22 —422/(422+22) = 0,95

Giivenirlilik katsayilar1 yaklasik olarak 0.90 ve {iizerinde ¢ikmistir. Calismanin toplam
giivenirliligi  yaklastk  0.95 olarak  hesaplanmistir.  Yapilan nitel caligmanin
degerlendirilmesinde arastirmaci ve uzmanin bilyiilk Ol¢lide goriis birligine sahip olmalari

calismanin giivenirliligine yonelik bir bulgu olarak degerlendirilebilir.

2.4.2. Anket Formunun Hazirlanmasi
Anket formlar1 hazirlanirken goriismelerin  analizinden elde edilen 6zelliklerden
yararlanilmistir. Anketler uzman goriisiine sunulmus ve uzmanlar elektronik ortamda
yaptiklar1 ~ diizeltmeleri e-posta yolu ile arastirmaciya iletmistir. Anket formu
degerlendirilirken agagidaki uzmanlarin goriislerine sunulmustur.

1- Ogr. Gor. Omer Uysal

2- Ars. Gor. Gurkay Birinci

3- Ogr. Gor. Abdullah Cevik

4- Ars. Gor. Serkan Izmirli

5- Ars. Gor. Tayfun Tanyeri

6- Ars. Gor. Elif Bugra Kuzu
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Uzman gorigleri dogrultusunda anket formunda gerekli diizeltmeler yapilmis ve anket

formuna son sekli verilmistir (EK-3).

Ankette bulunan maddeler dort boliimde toplanabilir. Birinci boliimde bulunan sorular,
ogrencilerle ilgili kisisel bilgileri, bilgisayar kullanimi ve oyun oynama durumlarini
belirlemeye yoneliktir. Bu boliimde katilimcilarin cinsiyetleri, bilgisayara sahip olma
durumlari, bilgisayar kullanim gecmisleri, internet kullanim gegmisleri haftalik bilgisayar
kullanima siireleri, bilgisayar oyunu oynama durumlar1 ve eger oynamiglarsa ne kadar siiredir
bilgisayar oyunu oynadiklar ile en sevdikleri bilgisayar oyunlarini belirlemeye yonelik sekiz

soru vardir.

Ikinci boliim, oyundaki basar1 ve basarisizligin oyuncudaki etkisini incelemeye yonelik iki
madde i¢cermektedir. Ayni zamanda bu boliimde gergek hayat ile oyunun basar1 ve basarisizlik

ozellikleri agisindan karsilagtirilmalarina yonelik iki madde daha bulunmaktadir.

Ucgiincii boliim, besli likert tipi sorulardan olusmaktadir. Burada, katilimcilardan yari
yapilandirilmis goriisme sonucu belirlenen 6zelliklerin kendileri i¢in ne diizeyde gegerli
olduguna, Kesinlikle Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim, Katilyyorum, Kesinlikle
Katiliyorum siklarindan birini segerek belirtmeleri istenmistir. Her ne kadar bu 6zellikler,
zaten bir nitel aragtirma sonucu belirlenmis ve gecerliligi i¢in bilimsel veriler mevcut olan
ozellikler olsa da besinci siif 6grencileri i¢in bu 6zelliklerin gecerliliginin kesinlestirilmesi

icin bdyle bir yonteme basvurulmustur.

Son boliim, uygulamada hangi o6zelliklerin barindirilacagini  belirlemeye yoneliktir.
Uygulamada belirlenen tiim 6zelliklerin barindirilmast miimkiin degildir. Her ne kadar tiim
ozellikler dnemli olsa da katilimcilardan kendileri i¢in en 6nemli olan 10 6zelligi tercih
etmeleri istenmistir. Uygulamada yalnizca bu bolimde en ¢ok isaretlenen 10 6zellik ayirt

edici o6zellikler olarak kullanilmistir.

2.4.3. Deneysel Calismada Kullanilan Veri Toplama Araclar:

Deney ve kontrol gruplarinin her ikisine yazilim uygulanmadan 6nce mevcut yeterliliklerini
tespit etmek amaci ile birer ontest (Ek-10) uygulanmistir. Bu Ontest arastirmaci tarafindan
“Kuvvet ve Hareket” konusunun igerigine uygun olarak hazirlanmistir. Hazirlanan bu basari

degerlendirme aract uzman goriisiine sunulmustur. Ilkogretim okullarinda fen ve teknoloji
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dersi 6gretmeni olarak calisan ii¢ farklt uzman formu incelemis ve formun uygun oldugu
konusunda goriis bildirmistir. Hazirlanan bu Ontestin aynis1 uygulamadan sonra sontest (Ek -

11) olarak da kullanilmistir.

Deneklere en son olarak “Uygulama Degerlendirme Formu” uygulanmistir (Ek-12). Bu
formda bulunan maddeler temelde {i¢ boliim altinda toplanmistir. Birinci bolim 6grencilerin
kisisel ve bilgisayar kullanim diizeyleri ile ilgili bilgilerini almaya ydneliktir. Bu boliimde
cinsiyet, bilgisayara sahip olma durumu, bilgisayar kullanim gecmisi, Internet kullanim
gecmisi, haftalik bilgisayar kullanim siiresi ve deneklerin daha Once bilgisayar oynayip

oynamadiklar1 tespit edilmeye caligilmistir.

Ikinci béliimde, likert tipi bir 6lgcek kullanilmistir. Bu béliimdeki sorular, kontrol ve deney
grubu 6grencilerinin kendi kullandiklart programlari arastirmacinin daha dnceden tespit etmis
oldugu ozelliklere gore degerlendirmelerine yoneliktir. Bu bolimde her bir grup kendi
uygulamasinin yeterliligini bu 06zelliklere gore degerlendirmistir. Bu béliimde, toplanan
veriler deney ve kontrol gruplarinin yazilimin yeterliligi konusundaki goriislerini

degerlendirmek i¢in kullanilacaktir.

Ugiincii boliimdeki sorular ise, dgrencilerin motivasyon diizeylerini ve egitimde bilgisayar
oyunlarinin kullanimi1 konusundaki goriislerini almak iizere tasarlanmistir. Bu boliime verilen
cevaplar ise, deney ve kontrol gruplarinda bulunan deneklerden hangilerinin derslerde benzer

bir yazilim kullanmak i¢in daha fazla motive olduklarini géstermistir.

Deneysel uygulamadan sonra toplanan formlar numaralandirilmis ve degerlendirilmistir.
Yapilan uygulamada veri toplamak ic¢in kullanilan formlardan deney grubuna ait olanlara
D1’den, kontrol grubuna ait olan formlara ise Kl’den baslayarak numara verilmistir.

Formlarin numaralandirilmasi asagidaki ¢izelgede 6zetlenmistir.
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Cizelge 27. Uygulamada Kullanilan Formlarin Numaralandirilmasi

Form Tipi Numara Uygulama Grubu Simif Ogretmeni
Ontest K1-K30 Orucoglu 1.0.0. 5A  Ahmet Siizme
Ontest K31-K67 Fatih 1.0.0 5A Ekrem Ozdemir
Sontest KI1-K28 Orugoglu 1.0.0. 5SA°  Ahmet Siizme

2 Sontest K29-K65  Fatih1.0.0 5A Ekrem Ozdemir

g Uygulama K1-K28 Orucoglu .0.0. 5A  Ahmet Siizme

E’ Degerlendirme

é Formu
Uygulama K29-K65 Fatih 1.0.0 5A Ekrem Ozdemir
Degerlendirme
Formu
Ontest D1-D35 Orugoglu 1.0.0. 5D Berrin Helvacioglu
Ontest D36-D68  Fatih 1.0.0. 5B Mevliit Kiitahyali
Sontest DI1-D35 Orugoglu 1.0.0. 5D Berrin Helvacioglu
- Sontest D36-D69 Fatih 1.0.0. 5B Mevliit Kiitahyali
§ Uygulama DI1-D35 Orucoglu 1.0.0. 5D Berrin Helvacioglu
é‘ Degerlendirme
oy
A Formu
Uygulama D36-D69 Fatih 1.0.0. 5B Mevliit Kiitahyali
Degerlendirme
Formu

Ontest ve sontestler deney grubu Ogretmenleri tarafindan kendi iglerinde, kontrol grubu
Ogretmenleri tarafindan ise yine kendi i¢lerinde ¢apraz olarak okunmustur. Boylece her sinav
kagidi ikiser kez okunmus ve degerlendirme yapilirken bu puanlarin ortalamasi esas
almmustir. Iki okuma arasinda giivenirlilik diizeyinin belirlenmesi igin korelasyon
katsayilarina bakilmistir. Korelasyon katsayisi icin Pearson momentler c¢arpimi tercih
edilmistir. Ayrica yalnizca korelasyon katsayisinin yiiksek diizeyde iliski i¢in yeterli olmadigi

diistiniilmiis ve dagilimlarin da incelenebilmesi i¢in dagilim grafiklerinden faydalanilmistir.

Iki farkli 6gretmen tarafindan yapilan degerlendirme sonucu elde edilen ortalamalar SPSS

16.0 Sosyal Bilimler Igin Istatistik Programi’na girildikten sonra dntest ve sontest puanlari
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deney ve kontrol gruplari i¢in ayr1 ayri eslestirilmis, grup t-testi (paired samples t-test)
kullanilarak analiz edilmistir. Gruplar arasi farkin anlamlilig1 ise bagimsiz gruplar t-testi

(Independent samples t-test) kullanilarak gergeklestirilmistir.

Uygulama degerlendirme formlar1 ise SPSS 16.0 Sosyal Bilimler I¢in Istatistik Programi’na
aktarilmis ve deney ve kontrol gruplari arasi farkin anlamliligini test etmek igin her bir

maddeye ayr1 ayr1 bagimsiz gruplar t-testi analizi uygulanmistir.



91

3. BULGULAR ve YORUMLAR

3.1.  Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Eglendirici ve Motive Edici Ozellikler

Yar yapilandirilmig goriismenin analizinde, Goriisme Dokiim Formu (EK-13) ve Betimsel
Veri Indeksinden (Ek-14) faydalanilmistir. Yari yapilandirilmis goriismelerin analizinde
katilimcilarin ses-goriintli kayitlarinin bilgisayar dokiimii yapilmis, betimsel veri indeksleri
olusturulmustur. Arastirmada elde edilen verilerin ¢Oziimlenmesinde tiimevarim analizi
kullanilmistir. Tiimevarim analizinde veriler kodlanir, temalar bulunur, veriler kodlara ve
temalara gore diizenlenir ve tanimlanir son olarak da elde edilen bulgular yorumlanir
(Yildirim ve Simsek, 2006). Bu siire¢ Miles ve Huberman (1994) tarafindan ‘veri indirgeme’,

‘veri gosterimi’ ve ‘sonug ¢ikartma ve onaylama’ olarak agiklanmistir .

Yapilan bilgisayar dokiimiinden faydalanilarak veriler anlamli boliimlere ayrilmis ve
kodlanmistir. Kodlanan veriler gruplandirilmis ve bu gruplardan temalar ¢ikarilmistir. Daha
sonra veriler kodlara ve temalara gore diizenlenmis, son olarak tanimlanan bulgular

yorumlanmistir. Asagidaki tabloda s6zkonusu temalar ve frekanslar1 goriilmektedir.

Cizelge 28. Oyun Oynama Siirelerini Belirleyen Etmenlere Iliskin Goriislerden Elde Edilen

Temalar
Temalar Frekans
®
Isleri nedeni ile oynama siiresini kisitlayanlar 11
Diger aile bireyleri nedeni ile oyun oynama siiresini kisitlayanlar 8
Oyun oynama siiresine kendisi karar verdigini belirtenler 6
Oyun oynamasi yoniinde baski gérmedigini belirtenler 5
Oyun oynamamasi yoniinde baski gordiigiinii belirtenler 4
Oyun oynamamasi yoniinde baski gérmedigini belirtenler 3
Sikildig1 ya da strese girdigi zaman oyun oynadigini belirtenler. 3
Oyun oynamasi yoniinde baski gordiigiinii belirtenler 2
Diger etkinlikler ve faaliyetler nedeni ile oyun oynama siiresini kisitlayanlar 2
Saglik nedenlerinin oyun oynama siiresini etkiledigini belirtenler 1
Oyun tiiriiniin oyun oynama siiresini etkiledigini belirtenler 1

Bilgisayarin ortak kullanim1 nedeni ile oyun oynama siiresini kisitlayanlar 1
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Oyun oynama siirelerini kisitlayan 6zellikler arasinda, ¢alisanlar en ¢ok islerinin, 6grenciler
ise derslerinin yogunlugunu gostermisglerdir. Yani zorunlu etkinlikler, istege bagl bir etkinlik
olan oyun oynama siiresini kisitlamaktadir. ikinci sirada ise ailevi nedenler gelmektedir.
Sosyal konumu itibar1 ile sorumluluklari artan bireylerin oyun i¢in ayiracaklari siirenin
azalmas1 da normaldir. Bu veriden yola ¢ikarak ilerleyen yasla beraber azalan oyun oynama

stiresine de bir aciklama getirilebilir.

3.1.1. Yogun Bilgisayar Oyunu Oynayan Bireylerin Bilgisayar Oyunlarmm

Oynamalarim Etkileyen Faktorler

Arastirma sirasinda yogun bilgisayar oyunu oynayan bireylerin bilgisayar oyunlarini
oynamalarin etkileyen bir ¢ok faktore rastlanmistir. Bu boliimde bu faktorler ve katilimeilarin

bu faktorleri ifade edis sekillerine ait bazi1 6rnekler verilecektir.

Oyun oynama siirelerini kisitlayan ozellikler arasinda, c¢alisanlar islerinin, Ogrenciler
derslerinin yogunlugunu gostermislerdir. Sorumluluklar, katilimeilar igin, bilgisayar
oyunlarindan once gelmektedir. OB ve CBU adli katihimecilar bu durumu sdyle ifade

etmislerdir:

“Islerim biraz yogun” [OB]

“Oncelikle kendi eglence disindaki islerimin kendi sorumluluklarimin bana ne
kadar vakit biraktig1 eglenmek igin, oyun oynamak igin bunu hesaba katmak
zorundayim. [...]Eglence disindaki islerimin kendi sorumluluklarimin disinda

oynuyorum”’ [CBUJ

Evlilik kisilere yeni sorumluluklar getirmekte ve kisilerin oyun oynama siirelerini
sinirlamaktadir. Bu kisiler sorumluluklarindan dolayr oyun oynamaya istedikleri olcilide
zaman ayrramamaktadirlar. Kisiler kendileri disinda ortaya ¢ikan yeni sorumluluklar nedeni
ile oyun oynama siirelerini kisitlamaktadir. EE, gorlislerini asagidaki climlelerle dile

getirmistir.

“Acik¢ast son yillarda oyuna pek vakit ayiramiyorum. Ozellikle evlendikten

sonra. Evlenmeden oncesi i¢cin konusursak baska bir isim olmadigi zamanlarda
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oyun oynuyordum. Yani baska bir igsden kastimda televizyonda ¢ok takip
ettigim bir sey yoksa veya arkadaslarla bir yere gitmiyeceksem belli bir planim
voksa genelde bilgisayar basindaydim. Genelde simdi de éyle. Yani mesela
cocuklar yattiktan hamim yattiktan sonra veya hamm baska bir gsey
seyrediyorken benim de O an yapmam gereken bir is yoksa kendi isimle ilgili

olarak bilgisayarda oyuna vakit ayirmaya ¢alistyorum.”[EE]

Ogrenciler igin ise dersler birinci 6nceliktir. Ancak derslerden geri kalan bos vakitlerini oyuna
ayrilabilmektedirler. Bu ylizden dersler oyun oynama siiresini sinirlayan énemli bir etkendir.
Bilgisayar oyunlari ise sorumluluklardan arta kalan bos vakitlerin ugrasisi olabilmektedir. Bu

konu ile ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir:

“Dersler yani okul saatleri, okuldan bos kaldigim zamanlarda.. [...] Oyun

oynamak i¢in ayirdigim stireyi derslerim belirliyor.” [VA]

“Derslerim bitince ailemin izin verdigi kadar... Ders yapryorum diger sosyal
faal.. [iyetler][...] Derslerim bitince ailemin izin verdigi kadar oyun

oynuyorum.” [ED]

“Bilgisayarda oyun oynama siiremi bos zamanlar belirliyor.” [EC]

Katilimcilarin oyun oynama siirelerini kisitlayan ozellikler arasinda ikinci sirada ise ailevi
nedenler gelmektedir. Ailevi nedenler; ailesinin yaninda kalan, kiigiik yasta ve 6grenci olan
grup icin dogrudan aile biiyiiklerinin oyun siiresini sinirlamasi ya da izin vermemesi seklinde
iken, kendi isine ya da evine sahip olanlar i¢in aile bireylerine daha fazla zaman ayirmak

tizere kendi oyun siirelerini sinirlamalar seklinde ikiye ayrilmaktadir.

Ebeveynlerinin yaninda kalanlar, hem ailelerinin oyun oynama siirelerini sinirladiklarini
belirtmisler, hem oyun oynama siirelerini yetersiz bulduklarin1 sdylemisler ve bazilar1 da oyun
oynamama konusunda baski gordiiklerini belirtip daha fazla oyun oynamak istediklerini ifade
etmiglerdir. Ebeveynler oyun oynama siiresini sinirlayict olarak goriilmektedir. Bu
sorumluluklarin olmamasi durumunda bilgisayar oyunu oynama siiresinin daha da artacagi
diisiiniilebilir. Baz1 durumlarda oyun oynama siiresi bir programa baglanmistir ki bu oyunun

dogasina ¢ok ters diismektedir. Oyun oynama siiresi aileden alinacak izne baglidir.
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“Daha az oyna diye.. Ozellikle babam ve annem.” [VA]

“Benim gtinlerim var  sadece hafta sonlari agabiliyorum

bilgisayari” [ebeveynler tarafindan belirlenen] [SA]

“Derslerim bitince ailemin izin verdigi kadar... Ben onlardan izin aliyorum.

Onlar dediginde de kapatiyorum.” [ED]

Katilimcilar anne ve babalarindan daha az bilgisayar oyunu oynamalari yoniinde baski
gormektedirler. Bu anlamda ebeveynler oyun oynama siiresini sinirlayici énemli birer unsur
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ebeveynlerden kaynaklanan bu baski, onlarin oyun
oynamamalar1 yoniindedir. Bu baskidaki en onemli unsur, ailenin bilgisayar oyunlarinin
cocuklarin derslerini etkileyecegini diisiinmeleridir. Bu diislince nedeni ile oyun oynama
stiresini kisitlamakta, oyun oynama siiresini izne baglamakta ve oyunun bitis zamanina karar
verici konumda bulunmaktadirlar. Bu engellemenin olmamasi durumunda, katilimcilarin oyun
oynama siiresinin artacagl disiiniilmektedir. Ebeveynlerinin kendilerine bilgisayar oyunu
oynamamalar1 konusunda baski yaptigin1 diisiinen katilimcilardan bazilarinin bu diigiinceye

yonelik ifadeleri asagida 6rneklendirilmistir:

“Babam ve annem daha az oyna diyor. [...]Bilgisayar oynamamam yoniinde

baski yapan ¢ok”[VA]

“Bilgisayar oynamamam yéntinde baski yapan var/[...] Babam, annem oynama

diyor” [MA]

“Derslerim bitince ailemin izin verdigi kadar oyun oynuyorum [...]Ailemden
izin aliyorum, onlar dediginde kapatryorum/...] Oyundan kalk dedikleri ¢ok sik
oluyor(...] Ailem izin verse daha ¢ok oyun oynamak isterdim”[ED]

Bazi katilimcilarin oyun oynama konusunda digerlerine gore daha sanshi olduklar
goziikmektedirler. Bu katilimcilar oyun oynama siirelerine kendileri karar verebilecek

konumdadirlar. Katilimecilardan OB ve YEY bu durumu su sekilde ifade etmislerdir:
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“Zamanimi kendim belirliyorum.” [OB]

“Bilgisayarda oyun oynama siireme kendim karar veriyorum”[YEY]
Katilimcilardan bazilar1 bilgisayar oyunu oynamalari yoniinde baski gormediklerini
belirtmektedirler. Bu  katilimecilar  bilgisayar oynamamalari  yoniinde de baski
gormemektedirler. Bu katilimcilar oyun oynama siireleri konusunda baski gormediklerini su

ciimlelerle ifade etmisledir.

“Bilgisayar oynamam yéniinde baski yapan yok [...]Bilgisayar oynamamam

yoniinde baski yapan yok” [CBU]

“Bilgisayar oynamam yoniinde baski yapan yok [...] Bilgisayar oynamamam

yoniinde baski yapan yok” [YEY]
Baz1 katilimcilarin bilgisayar oynamay1 birakmalarindaki temel neden uzun siire oynayarak
doyuma ulasmalaridir. Belli bir siire oyun oynadiktan sonra bu kisiler oyundan

sikilmaktadirlar.

“Eger camim  istemiyorsa bir eglence duygusu vermiyorsa artik

oynamiyorum.”’ [CBU]

“Genelde kendi istegimle oynuyorum. [...] Oynamak isteyip te oynayamadigim
olmuyor (¢ok nadir)” [isler nedeni ile] [YA]

Baz1 katilimcilar ise sadece bilgisayar oynama yoniinde baski gormediklerini belirtmislerdir.

“Bilgisayar oynamam yéniinde baski yapan yok”[VA]

“Bilgisayar oynamam yéniinde baski yapan yok”[MA]

“Git oyun oyna dedikleri olmuyor”.

Sosyal iligkiler, oyun oyanama konusunda 6nemli bir etkendir. Arkadaglarin oyun oynama

talebi de oyun oynamak icin bir sebep teskil edebilmektedir. Fakat bu bir is ya da gorev
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olarak algilanmamakta, oyuncular bilgisayar oyunlarina yine i¢lerinden gelerek ve istege bagl
katilimla oyunda yer almaktadirlar. Goriigme sirasinda YA konuyla ilgili olarak sunlari dile

getirmistir.

“Arkadaglardan gelen talepler dogrultusunda oynuyorum. [...] Arkadas ortami
tetiklerse oynamak istemedigim halde ama yine icimden gelerek

oynayabiliyorum”[YA]

Bir katilimei saglikla ilgili endigelerinin oyun oynama siiresini kisitladigini belirtmistir.

“Bilgisayar oyunu biraz yorucu bir sey viicudumda problem olmamast igin

bilgisayar: oynamaya aywrdigim vakti simirlandirtyorum.” [CBU]

Ayrica bilgisayarin ortak kullanim1 da oyun oynama siiresini kisitlayabilmektedir.

“Babam bilgisayarla ugrasirken oynayamiyorum”[YEY]

Katilimcilar oyun oynama siirelerinin oynadiklar1 oyuna da bagli olduklarin1 belirtmislerdir.

Baska bir engel yoksa bilgisayar oynama siiresi sinir tanimamaktadir.

“Oynama stirem oynadigim oyuna gore degisiyor.” [CBU]

“Vaktim varsa ve baska birsey yapmak istemiyorsam sirsiz diizeyde

bilgisayar oyunu oynayabilirim” [CBUJ

Daha az oyun oynamak istedigini belirten katilimci yoktur. Daha fazla oyun oynamak
istedigini ise bir ¢ok katilimer belirtmigtir. Oyun oynama siiresinin sinirsiz olmasi istenmekte
baska bir is olmasa kesinlikle bilgisayar oyunlar: tercih edilmektedir. Oyun oynamamak
kesinlikle kisinin kendi sectigi bir durum degildir. Miimkiin olsa daha fazla oyun oynamak
istenmektedir. Dersler ve diger isler olmasa oyun oynama siiresi artar. Katilimcilar oyun

oynama siirelerini az bulmakta artmasini istemekte bunu da ailelerine baglamaktadirlar.

“Daha ¢ok oyun oynamak isterdim. [...]Daha ¢ok zaman ayirmak isterdim”

[OB]
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“Vaktim varsa ve baska birsey yapmak istemiyorsam swrsiz diizeyde

bilgisayar oyunu oynayabilirim” [CBUJ

“Baska bir isim olmasa kesinlike oyun oynarim/...]Oyun oynamamda kendi

i¢imden kaynaklanan hi¢bir sorun yok” [EE]

“Bilgisayarda daha fazla oyun oynamak isterdim”[YEY]

“Yaz tatilinde olsam daha ¢ok oyun oynamak isterim/...] Baska isim olmasa

oyunlara daha ¢ok zaman ayirirdim”[SA]

“Daha ¢ok bilgisayar oynamak isterim”[VA]

“Biitiin giin oynamak isterim.[...] Yeterince oyun oynayamiyorum’ [MA]

“Iki ii¢ saat yerine bes alti saat oyun oynamak isterdim/[...] Ailem izin verse

daha ¢ok oyun oynamak isterdim”[ED]

Fakat oyun oynama siiresini yeterli goren bir katilimci1 da mevcuttur.

“Oynama demeseler de daha fazla oynamak istemezdim. Oyun oynama siirem yeterli”[AK]

Bir ¢ok katilime1 oyun oynamayi diger faaliyetlere tercih etmektedirler.

“Dersim olmasa bilgisayar oynamay: diger faaliyetlere tercih ederim”[ED]

“Bilgisayar oynamay1 diger islere tercih ederim”[CBU]

Ama yalnizca oyun oynamanin uygun olmadigini diisiinen katilimeilar da mevcuttur.

“Bos zamamm fazla olsa bile farkli etkinlikler isterim, yalmizca bilgisayar

oyunu stkar”[EC]
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Cizelge 29. Katilimcilarin Bilgisayar Oyunlar1 Oynarken Hissettikleri Duygular

Temalar Frekans (f)
Olumlu Duygular 25
Olumsuz Duygular 6
D1s diinyadan kopma 4
Tiire bagl degisen 7

Katilimcilarin ¢ogu bilgisayar oynarken hissettiklerini olumlu kelimeler ile ifade etmislerdir.
Bu duygularini aktarirken hoslanma, mutlu olma, keyif alma, eglenme, zevk alma, iyi
hissetme, rahatlama gibi ifadeler kullanmislardir. Oyun oynama mutlu etmekte, zevk
vermekte, rahatlatmakta, eglendirmekte, keyif vermekte, oyuncularin kendilerini iyi
hissetmelerini saglamakta, oyuncularin hosuna gitmektedir.

“Mutlu oluyorum duygusal olarak”[EE]

“Sevdigim oyunlart oynadigim icin ¢ok mutlu hissediyorum/...] Bilgisayar
oyunlarim ¢ok sevdigim icin oynarken keyif alyyorum”[OB]

“Mutlu oluyorum/...] Bilgisayar oynamak hosuma gidiyor” [YEY]

“Istedigin oyunlar oldugunda zevkli oluyor/[...]Hosuma gidiyor genellikle”
[S4]

“Rahat hissediyorum/ ...] Egleniyorum” [AK]

“Rahatlamus gibif...] Iyi hissediyorum”[VA]

“Eglenceli bir oyun oynuyorsam eglendiriyor” [CBU]

Oyunla birlikte en ¢ok kullanilan ifade eglenmedir.
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[Oynarken hissettiklerim] “Daha fazla eglence” [AK]

“Oynarken egleniyorum” [CBUJ

“Egleniyorum” [EE]

“Egleniyorum” [YEY]

“Bence oyun eglenceli”[MA]

“Oyunlart eglenceli buluyorum” [ED]

Alinan bu zevkin basaridan dogan haz ile de yakindan ilgisi vardir.

“Bir boliim gectikce bir sey bitirdik¢e zevk aliyorum”[VA]

“Basardigim zaman eglenceli buluyorum” [MA]

Ayni sekilde basarisizlik ise olumsuz duygulara neden olabilmektedir. Fakat burada

katilmcimin kastettigi stirekli bir basarisizlik durumudur. Higbir bilgisayar oyuncusu ilk

oynayisinda bir bolimii gegmeyi beklemez ya da bir seferlik bir basarisizlik oyuncularda

sikilmaya neden olmaz.

“Oyunu basaramadigimda sikiliyorum”[MA]

Oynarken eglenmenin, oynamaya devam etmek icin en Onemli etken oldugu da

goriilmektedir.

“Eglencesi kalmazsa oynamayi birakiyorum” [CBU]

Oyun oynarken oyuncular dig diinyadan kopmakta, oyunun atmosferine girmekte ve oyunun

durumuna gore hissettikleri de degismektedir. Oyundaki karakterle 6zdeslesmekte, adeta onun
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hislerini paylasmaktadirlar. Gergek diinyadan tamamen kopmaktadirlar. Bilgisayara ve oyuna

kendilerini kaptirmaktadirlar

“Oyundaki karakter ne hissediyorsa bende onu hissediyorum/...] Etrafimda
biri birsey dese duymam, hissetmem”’[EE]

“Kendimi sanki bilgisayarin i¢inde hissediyorum”™ [SA]

“Genelde kendimi oyuna kaptiriyorum” [YA]

Bilgisayar oynamadan alinan haz, doyuma ulastiktan sonra oyun oynamak i¢in duyulan istek

azalmaktadir.

“Cok agwr1 olursa ¢ok stkici oluyor”™ [SA]

Oynanan oyun, oyundan zevk alinip alinmadigim1 ve aliman zevkin miktarin1 dogrudan

etkilemektedir. Her oyun ayni derecede eglenceli degildir. Alinan zevk oyuna gore degisir

“Bazi oyunlarda sikiliyyorum. Bazi oyunlarda egleniyorum. Yani oyuna gore

degisiyor” [VA]

“Oyunun tipine bagl” [YA]

“Oynadiginiz oyuna gore degisiyor.” [EC]
Baz1 kosullara bagl olarak bilgisayar oyunlarinda olumsuz duygularin meydana gelebildigi
de gozlenmektedir. Fakat burada asil sinirlenilen oyunun kendisi degil oyunun ortak
oynandig1 diger insanlardir.

“Orda ki arkadag ortaminda sinirlenmede oluyor mutlu olmada oluyor.” [EC]

Dolayisi ile sosyal iletisime imkan veren oyunlarda, bunun olumsuz etkileri olabilecegi de

g0z Online alinmalidir.
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Sikilma durumu da dile getirilmistir. Fakat oyun istege bagli katilinan bir siire¢ oldugundan
dolayt bu bir sorun teskil etmez. Oyuncular istedikleri an oyun oynamayi birakma
ozgiirliiklerine sahiptirler.

“Bazen sikilryyorum”[AK]
Baz1 oyunlar gerilim ve stres yaratabilmektedir. Bu, oyuncularin oyuna kendilerini asir1
kaptirmalarindan meydana gelmektedir ve bu oyun oynamayi olumsuz etkilememektedir,
oyuncuyu daha da oynamak i¢in motive eden bir durumdur. Gergek hayatta da stres yaratan
bazi durumlar motive edici olabilmektedir.

“Strateji oyunlarinda gerilim, stres olabiliyor” [YA]
Basaril1 olundugunda hissedilenler genelde olumlu duygulardir. Bunu katilimcilar mutluluk,
rahatlama, zevk alma, sevinme, eglenme gibi duygularla ifade etmislerdir. Basarili
olundugunda mutlu olunmakta, rahatlanmakta, zevk alinmakta, sevinilmekte, eglenilmekte,
ama her ne olursa olsun olumlu duygular hissedilmektedir.

“Basarili olduguma ¢ok mutlu oluyorum.” [OB]

“Basardigim zaman ¢ok mutlu oluyorum.” [YEY]

“Basardiginda belli bir rahatlama duygusu olur” [EE]

“Bir boliim gectikce bir sey bitirdik¢e zevk aliyorum/...]Basarili olmak
sevindiriyor.”[VA]

“Basardigim zaman seviniyorum”[AK]

“Basardigim zaman eglenceli buluyorum” [MA]

Basar1 ile en ¢ok 6zdeslesen etmen mutluluktur. Basar1 bilgisayar oyunlarinda oyuncunun

istedigi bir durumdur.
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“Bir level1 basardigimda mutlu oluyorum/...]Oyunda gectigimde mutlu
oluyorum” [SA]

Basarili olunca biraz daha mutlu oluyorum.[ED]

“Tabii ki basaritli olmayi isterim.[...]Bazi durumlarda basarili olmay: istiyor

insan”’[YA]
Basar1 elde edilirken oyuncunun ne kadar zorlandigi da elde edilen hazzin miktarinm
etkilemektedir. Oyun oynama sirasinda zorlanma olmali, fakat basar1 da her seye ragmen
mutlaka elde edilebilmelidir.

“Basariyt ne kadar zor elde edersem eglence duygusu o kadar artar” [CBU]

Basarisizlik ise genelde olumsuz olarak anilmistir. Basarisizlik kisiyi tizmekte ve sikmaktadir.

Basarisizlik ile en ¢ok birlikte anilan ifade {iziilme duygusudur.

“Basarisiz oldugum zaman iiziiliiyorum.” [OB]

“Kazanamadigim zaman normal iiziiltiyorum” [YEY]

“Oyunu basaramadigimda sikiltyorum”[MA]

“Basarisiz olmak tiziiyor. ”[VA]

“Basarisiz oldugum zaman tiziiltiyorum. ” [AK]

Ama bazi katilimecilar basarisizlig1 o kadar da 6nemser goziikmemektedirler.

“Cok takipta sinirlenme olmaz bende” [EE]

Basariy1 ve basarisizligi onemsemeyen katilimci da vardir.
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“Genelde ¢ok bir sey hissetmiyorum. Yani bagarisiz olmamin basarili Olmamin

cok farki yok.”[YA]
Bunun yaninda basarisizlifi bir motivasyon aracina doniistiirmek de miimkiindiir. Bu
durumda oyuncular daha da fazla oynama istegi duymaktadirlar. Ciinkli bilgisayar oyunlari
kisiye basarabilmek i¢in tekrar deneme sans1 vermektedir.

“Kaybettigim oyun varsa hirslantyorum. Siirekli oynamak istiyorum.” [OB]

“Basaramazsan zorlanirsin, biraz daha ugrasirsin” [EE]

“Yenildigimde iiziilmiiyorum. Bir daha a¢arim bir daha denerim” [SA]

Burada dikkat edilmesi gereken zorlugun miktaridir. Eger basarisizlik siireklilik kazanirsa bir

motivasyon aract olmaktan ¢ikabilir.

“Eger basarili olamazsam , en ufak bir ilerleme kaydedemiyorsam oynanabilir

olmaktan ¢ikiyor oyun ve vazgegiyorum oynamaktan’ [CBU]

Bir karsilastirmaya gidildiginde ise bazi oyuncular gercek hayati daha c¢ok
onemsemektedirler. Oyunlar, onlar1 gergek hayattaki kadar etkilememektedir. Oyuncular
gercek hayatla oyunun ayrimindadirlar. Bu ylizden gercek hayatta daha ¢ok sevinip, daha ¢ok
tiziilmektedirler. Gergek olaylar1 daha eglenceli bulmakta, burada elde ettikleri basarilardan
daha cok mutluluk ve mutsuzluk duymaktadirlar. Bu karsilastirmaya dikkat edildiginde,

gercek hayatta 6zellikle olumsuz duygularin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

“Gergek hayatta daha ¢cok seviniyor iiziiliiyorum” [OB]

“Basar1 veya basarisizlik beni gercek hayattaki gibi etkilemez” [CBU]

“Bir oyundur o, gercek hayatla aralarinda bayagi bir fark vardir.”[SA]
“Gergek hayatta ¢ok seviniyorum.”[SA]
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“Bilgisayardakini yeniden oynayabilecegim i¢in gercek hayattaki bagarisiziik
daha fazla iiziiyor”[VA]

“Gergek hayat daha eglencelif ...] Disarida bagarili oldugum zaman daha ¢ok
mutlu oluyorum.[...] Disaridaki daha ¢ok mutsuz ediyor” [MA]

“Gergekte daha ¢ok iiziiliiyorum ”[AK]
Bazilar1 ise gergek hayatla oyunu hemen hemen ayni seviyede gormektedirler. Oyunda da
gercek hayatta da ayni derecede mutlu olmakta, ikisinde de ayni derecede iiziilmektedirler.

Onlar i¢in pek fark yoktur.

“Gergek hayatla karsilagtirilirsa normal” [...] [Oyunda ¢ok mutlu oluyorum]
Gergek hayatta da ¢cok mutlu oluyorum.”[YEY]

“Ikisinde de mutlu oluyorum./...]Ikisi de ayni derecede iiziiyor ”[ED]

“Fark ne ¢ok var ne de hi¢ yok”[EC]

Bilgisayar gercek hayattan daha ¢ok dnemseyenler de mevcuttur.

“Bilgisayarda bir boliimii gectigim zaman gergek hayattan daha ¢ok
seviniyorum.”[VA]

“Bilgisayarda level gegince daha ¢ok egleniyorum”[AK]

Burada, oyunlarda o6zellikle olumlu duygularin baskin oldugunu, oyunda basarisizliktan

dolay1 daha mutsuz oldugunu sdyleyen katilimci bulunmadigini gérmekteyiz.
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Cizelge 30. Katilimcilarin Oynadiklart Oyunlarin Tiirlere Gore Dagilimi

Oyun Tipi Frekans (f)
Gergek Zamanli Strateji 6
Action 4
Araba Yarist 4
Spor Oyunlari 4
Puzzle 3
Arcade 3
First person Shooters 3
Simulasyon 2
Sira Temelli Strateji 2
Diger 1

Cizelge 30 incelendiginde katilimcilarin en c¢ok gercek zamanli strateji oynadiklari
goriilmektedir. Bunun disinda oyuncularin oynadiklari oyun tiirleri ¢esitlilik gostermektedir.
Cinsiyete, yasa ve kisilik ozelliklerine gore, her oyun tiiriiniin iyi olan oyunlar1 tercih
gorebilmektedir. Bu egitsel oyun hazirlayan ya da hazirlamay1 diisiinenler i¢in iyi bir haber
sayilabilir. Ciinkii belirli 6zelliklere dikkat edilerek hazirlandiginda, her oyun tiiriiniin isteklisi

olabilecegini gostermektedir.

Bir oyuncu birden fazla oyun tiirlinii begenebilmektedir. Fakat 6zellikle baz1 oyun tiirlerini

tercih edenler de vardir. Kimi oyuncular ise birer oyun tiirli dile getirmislerdir.

“Turn based stratejileri, first person shooter oyunlart ve araba yariglart.”

[CBU]

“Gergek zaman stratejisi” [EE]
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“Turn based stratejiler onlarin hepsini seviyorum genelde” (EE)

“Zeka oyunlarini ¢ok seviyorum”[SA]

“Strateji ve araba yarislarim” [ED]

Cizelge 31. Katilimcilarin Oyun Oynama Aligkanliklarinin Oyun Ortamina Gore Dagilimi

Oyun Tiiri Frekans (f)
Tek Kisilik 5
Oyuncu&Oyuncu 2
Ag Uzerinden 4
Cevrim i¢i 9

Oyuncular daha ¢ok ¢evrim i¢i ve ag iizerinden oynanan oyunlari oynamayi tercih etmelerine
ragmen her zaman en ¢ok oynanan oyunlar bunlar olmamaktadir. Bunun 6nemli iki nedeni
vardir. Birincisi ag iizerinden ve g¢evrim i¢i oyun oynayabilmek i¢in teknik bir altyapinin
gerekliligidir. Bilgisayarlar1 bir aga bagli olmayan (Cogu ev kullanicisinda oldugu gibi) ya da
Internet erisimine sahip olmayan kisiler isteseler de bu imkandan faydalanamamaktadirlar.
Ikinci 6nemli etken ise rakip bulma giicliigiidiir. Cevrim i¢i oyunlar i¢in pek gecerli olmasa da
ozellikle ag tizerinden oynanan oyunlarda rakip bulma zorlugu ne kadar oynanmak istense de
bu oyunlarin oynanma miktarin1 azaltmaktadir. Sonug olarak bu tip oyunlarin oynanmasi

belirli kosullara baglidir.

Miimkiin olan durumlarda ise ag tizerinden oynama tercih edilmektedir.

“Firsatim varsa ¢evrim i¢i oynuyorum. Oyunlari network iizerinde oynamaya

calistyorum.” [CBUJ
“Network’de daha zevkli.”[VA]
Ozellikle ¢evrim ici oyunlarin bu kadar ilgi gdrmesinin nedeni hem gercek kisilere karsi
oynama olanagi hem de rakiplerini bulmak i¢in oyuncularin bir ¢aba gostermelerine gerek

kalmamasidir.

“Internet 'ten girip oynuyorum”[SA]
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“Online oyunlari tercih ederim”[AK]

Cevrim i¢i oyunlar yogun ilgi gérmektedir.

“Onlinelar tercih ederim.” [EC]

Bunun bir sebebi de bu oyunlarda gergek kisiler ile iletisim olanagi bulunmasidir. Gergek
kisilere kars1 oynamak, bilgisayarin yapay zekasina karsi oynamaktan daha ¢ok tercih

edilmektedir.

“Online oyunlarda ortam (sosyal) var "[EC]

“Online oyun gergek kisilerle oynandigi icin daha zevkli olabiliyor”[YA]

“Internet icinde yani bir kigiyi yenmek daha zevkli” [VA]

Oyuncularm, bu diisiincelerini belirtirken, c¢evrimici terimi yerine Ingilizce olan online
kelimesini tercih etmeleri de dikkat ¢ekicidir. Bu, ¢evrimigi teriminin heniiz yerlesmedigini,
online kelimesinin ise kabul goérdiigiinii gosterir. Bilgisayar alanindaki bircok terimde, bu
problem mevcuttur. Email- elektronik posta, network-ag vb. ikililerden Ingilizce olanlarn
daha fazla kullanildigi, arastirmaci tarafindan gerek yapilan goriismeler sirasinda gerekse

informal ortamlarda gézlemlenmistir.

Oyuncularin ¢evrimi¢i ya da ag ortaminda oyun oynamak istemelerinin en biiyiik sebebi,
bilgisayarin yapay zekasinin su an ki durumunun oyunculari tatmin etmemesidir. Bilgisayarin
taktik anlayisi sinirlidir ve bu anlayis, oyuncu tarafindan kavrandiktan sonra, oyunu, zevkini
kaciracak derecede kolaylastirmakta ve monotonlastirmaktadir. Bu ylizden rakip
bulabildikleri miiddetge kisiler, ger¢ek insan rakiplere karsi oynamayi tercih etmektedirler. Bu

bazen ayni bilgisayar iizerinde bir bagka kisi ile ya da bazen bir gruba kars1 olabilmektedir.

“Baska kisilere karsi da oynuyorum/...] Dayimla babamla oynamak daha ¢ok
hosuma gidiyor” [YEY]
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“Iki kisilik oyunlar oldugunda agabeyimle karsi karsiya oynuyoruz”’[SA]

“Grupla oynamak biraz daha ¢ekici oluyor.”[YA]

Bunun yaninda tek kisilik oyunlar1 birinci tercih olarak gosteren katilimcilar da mevcuttur.

“Ben tek kisilik oyunlari tercih ediyorum.” [EE]
En ¢ok Action, Strateji ve Spor oyunlar: tercih edilmektedir. Oynama ortamlarina gore ise

bilgisayar basinda tek kisi oynanan oyunlar ile ¢evrim i¢i oynanan oyunlar agirliktadir.

Oynanan oyunlarda goriilen g¢esitlilik sasirticidir. Cok belirgin olmakla beraber katilimcilar en
cok counter strike ve age of empires oyunlarini daha sik anmislardir. Katilimeilar ile yapilan
goriismeler sirasinda katilimcilarm andiklar1 oyunlarin listesi ise su sekildedir: Sim city [OB]

I- Travian [OB]

2- GTA [ OB, MA]

3- Counter STrike [CBUMA,YA]
4- Civilisation [ CBU,EE]

5- Formula 1 [CBU]

6- Indy Car [ CBU]

7- Orbital [CBU]

8- Age of Empire [EE,VA,ED,YA]
9- Sniper Elite[EE]

10-Jagged Alliance [ EE]
11-UFO [ EE]

12- NBA [EE]

13- FIFA [EE]

14-CSI [ EE]

15- Colonisation [ EE]

16- MArio [YEY]

17- Batman [YEY]

18- Oriimcek Adam [ YEY, VA]
19- Megaman [ YEY]

20- Pinball [ SA]

21-Dama [ SA]

22-PES [ VA]

23- Need for Speed [VA, MA,ED]
24-LoTR [ VA]

25- Call of Duty [ MA]

26- Hard Truck 18 Wheels [MA]
27- Moto Tracks [ED]

28- Midtown Madness [YA]

29- Knight Online [ YA,EC,AK]
30- WoW [ EC]

31-Ogame [ EC]

32- Conquer [AK]
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Ismi gegen oyunlar gruplanamayacak kadar cesitlidir. Oyun tiirlerine gore gruplandirma ise
daha once yapilmistir. Oyuncularin oynadiklart tiim oyunlari, gériisme sirasinda hatirlayip
belirtmeleri miimkiin degildir. Bu belirtilen oyunlarin bazilarinin, bu oyunlar1 belirtmeyen
katilimcilar tarafindan da oynaniyor olmasi olasidir. Fakat arastirmaci yonlendirme yapmamis
olmak icin goriismeler sirasinda katilimci tarafindan anilmayan higbir oyunun ismini
kullanmamustir. Ayrica soruldugunda katilimeilarin ilk aklina gelen oyunlarin bunlar olmasi,
bu oyunlarin katilimcilar tarafindan ne kadar dnemsendiklerine dair iyi bir gostergedir.
Oyunlarin ¢esitliliginin fazla olmasi, egitsel oyun hazirlayanlar i¢in bir avantaj teskil eder.
Tim katilimcilar tarafindan ¢ok sinirli oyunlarin isimlerinin belirtilmesi durumunda,
hazirlanacak egitsel oyunlarin da bu belirtilen oyunlara benzetilmesi zorunlulugu dogabilirdi.
Fakat onbir katilimci tarafindan otuzii¢ farkli oyun isminin anilmasi, aslinda bir ¢ok farkl
oyunun, oyuncular tarafindan ¢ekici bulunabilecegini gosterir ve bu da egitsel oyun

tasarimcilarinin daha g¢esitli tasarimlarla basarili olabilecekleri goriisiini destekler.

En son oynadiklar1 oyunlar soruldugunda ise, bir ¢ok katilimcinin verdigi yanit, en c¢ok
sevdikleri oyunlar soruldugunda verdikleri yanitlarda gecen oyunlardandir. En son
oynadiklari oyunlarin sevdikleri oyunlar arasinda sayilmasi, bunlarin ilk olarak akillarina
gelmesinden kaynaklanabilir. Katilimcilarin en son oynadiklart oyunlar olarak belirttikleri

oyunlar su sekildedir:

I- Travian [OB]

2- Counter Strike [CBU,YA]
3- CSI[EE]

4- Sniper Elite [EE]

5- Street Fighter [ YEY]
6- Manken Giydirme [ SA]
7- PES 6 [VA]

8- Need for Speed [ MA]
9- Knight Online [YA]
10-WoW [EC]

11- Conquer Online [AK]

Oyun oynamak konusunda en belirleyici olumlu 06zellikler arasinda gercek hayatta
yapilamayanlar1 yapma ve oyunun uyandirdigi basari hissi goze ¢arpmaktadir. Ozellikle bazi
katilimcilarin oyunun sosyallestirme olanaklarini vurgulamalart ilgi cekicidir. Katilimeilar,
oyunda grafik ve ses Ozelliklerinin yaninda, en ¢ok oynanabilirlik ve kendi i¢inde mantiksal

tutarlilik aramaktadirlar. Oynamama nedenleri arasinda goze ¢arpanlar ise istedikleri oyunu
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cesitli nedenlerle elde edememeleri ya da sistemlerinin yetersizligi nedeniyle
oynayamamalari, oyunlarinin zorluk seviyesinin iyi ayarlanmamig olmasi, oyunun tekrar ve
gereksiz faaliyetlerle sikici hale gelmesi ve oynanabilirlik ve anlasilabilirliginin zayif olmasi

nedeniyle oynanamamasi olarak goziikmektedir.
Oyun oynarken aktif olmak, oyundaki hareketlilik katilimcilara gekici gelmektedir. Uretken
olma, ortaya bir sonu¢ ¢ikarma ve buradaki basaridan duyulan haz oyun oynamayi
tetiklemektedir.
“Oyun oynarken birseyler iiretiyorsun, birseyler gelistiriyorsun. Kendimi
kontrol edebiliyorum/...]Bir seyler iiretiyorsunuz. Bir seyler yaratiyorum.”

[OB]

Ayrica hareketlilik 6nemli bir etkendir. Daha hareketsiz oyunlardansa hareketliligin daha ¢ok

oldugu kisilerle daha yogun etkilesime girilen oyunlar tercih edilmektedir.

“Biraz da aksiyon var herhalde” [OB]

“Ogame sessiz ama wow 'da aksiyon var”[EC]

Yalnizca bilgisayar kullanmak bile oyunculara ¢ekici gelmektedir. Bilgisayar basli basina bir

motivasyon aracidir.

“Klavye ile bir seyler yapmak hosuma gidiyor tabii.[...]Klavyeyle biraz
oynamak hosuma gidiyor” [SA]

Ama oyunu dinlenmek i¢in oynayanlar da vardir. Ger¢ek hayatin yogun temposundan sikilan

oyuncular sakin bir ortamda oyunun tadini ¢ikarmak isteyebilmektedirler.

“Travian’1 oynarken tek basima oynuyorum. Sakin gibi goziikiiyor.” [OB]

Oyun, oyunculara gercek hayatta yapamayacaklari seyleri yapma olanagi sunmaktadir.

Gergek kimliklerinden uzaklasma imkéani sunmaktadir. Kendilerini bambagka bir diinyada
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hissetmektedirler. Ger¢ek hayatta yapamadiklarini yapma firsati bulmaktadirlar. Bambagka

oyunlarda, gercek hayatta yapamadiklari bambagka etkinlikleri yapma imkani bulmaktadirlar.

“Cok giizel arabalarla gezebiliyorsunuz.”[OB]

“Ben o karaktermisim gibi kendimi belli bir siire bu diinyadan
uzaklastirma/...]Kafamin belli bir siire diinyadan uzaklasip oyuna gegcmesi.

Aslinda olamayacagim bir yer.”[EE]

“Kendimi orda buluyorum/...] Gergek hayatta  yapamadiklarimi
vapiyorum/...]Ben mesela ydnetici olamiyorum orda Age of 3 bir iilke
yonetemiyorum  Oynuyorum o kadar araba siiremiyorum araba

Oynuyorum”[VA]
Bununla beraber gene de bir gérev bitirme hissi de 6nemlidir.

“Twr’1t kullanmayla beraber gérevler de var”[MA]
Ayrica gergek diinyanin sorunlarindan ve alisilagelmis bir ortamdan uzaklagma firsatidir
oyun. Istediklerini yapabilmekte oOzgiirdiirler. Her seyden uzaklasip yalnizca oyunla

ilgilenmek cazip gelmektedir.

“Stkildigimda birseylerden ka¢mak icin oyun oynuyorum/...]Kendimi orda
buluyorum. Yani i¢cimden geldigi gibi istedigim...”[VA]

“Sanki i¢inde olmak baska hi¢bir sey ile ilgilenmemek hosuma gidiyor. ”[SA]

Oyunda cesitlilik ve varyasyonlarin fazla olmasi, oyunun tercihi icin bir sebep teskil
etmektedir. Tek bir araba yerine birden fazla araba ¢esidi, basarilacak bir gorev yerine
basarilmay1 bekleyen cesitli gorevler ve farkli ortamlar, farkli durumlar, degisik birimler

oyunculara ¢ekici gelmektedir.
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“Sekiz dokuz araba ¢esidi var. Degisik modeller/...] “Degisik boliimleri var.
Bes alti boliim var/[...]Karli yollar var. Islak yollar var.[...] Birden fazla iilkeler
var.[...] Degisik savasc¢ilar var.”

Cesitliligin azlig1 ise olumsuz bir 6zelliktir. Ne kadar farkli kombinasyonlar varsa o kadar

iyidir. Bu ¢esitlilik mevcut birimler iizerinde degisiklikler yapilarak da saglanabilir.

“Diger araba yariglarinda Daha az modeller var” [ED]

“Mesela Counter Strike’da silah ¢esidi ¢ok o daha giizel[...]Need for Speed’de
arabaya parg¢a alabiliyorsun”[MA]

Miizikler, grafik 6zellikleri ve ses efektleri de kullanicilara cekici gelebilmektedir. Ozellikle
kiigiik yas grubundaki katilimcilar, seslerden ve efektlerden daha c¢ok etkilenmis
goziikmektedir. Kiiciik yastaki oyuncular, sempatik ve anlasilir grafikler istemektedirler.

“Miizikleri”[OB]

“Bli Bli bli diye bir sey diyor. Ondan sonra vuaaa diye bir ses ¢ikarryo yere
vapisyor[...JArt  gibi  bir  sey  geliyor. Bir  tekme  atiyor
gidiyor[ ...]Kaplumbagalar geliyor Ustiine oturuyor. Oliiyor” [YEY]

Daha biiylik yastaki oyuncular ise gercekei grafikler aramaktadirlar.

“Grafikler ¢cok gergek¢i idi”[EE]

Grafikler gene de tek basina tercih sebebi gibi goziikmemektedir. Genelde baska o6zelliklerle

birlikte anilmislardir.

“Grafikleri, resimleri ¢cok begenmissem, miizikleri giizelse anlasilabilir bir

oyunsa”[OB]

“Grafikleri ve oynanabilirligi, mantiksal yapisi uygun mu ona bakarim.” [EE]
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Fakat bunlar oyunlarin tercihinde birinci dereceden Oncelikli degillerdir. Grafikleri sesleri ve
miizikleri ¢ok da iyi olmayan bir ¢ok oyun, oyuncular tarafindan c¢ok biiyiik zevkle
oynanmaktadir. Burada grafiklerin giin gectikge iyilesmesi, grafigi iyi olmayan benzer
oyunlara olan talebi diisiirmektedir. Bunu, pazarlamadaki “yeni firiinler yeni ihtiyaglar

yaratir” ilkesine benzetebiliriz.

Grafikler kotii olsa da oynanabilirlik iyi ise tercih edilebilmektedir. Usta oyuncular, grafik ve
sesleri birinci planda tutmamaktadirlar. Onemli olan oyunun oyuncunun taktiklerine verdigi

yanitlardir. Bu 6zellikler, stratejiler gibi bazi oyun tiirlerinde daha da belirginlesmektedir.

“Counter strike’in seslerinin grafiklerinin ¢ok iyi oldugunu soyliyemiyecegim.
Oynanabilirligi ¢ok yiiksek bir oyun/...] Grafiklerinin seslerinin ¢ok gelismis

diizeyde olmasini aramiyorum” [CBU]

“Grafikleri hi¢ iyi degil ama giiniimiizdeki oyunlardan alamayacagim belki

zevki onlarin oynayisimdan alabiliyorum”[EE]

“Age of Empires bir kere eski bir oyun zaten yani oynanabilirligi ¢ok iyi yani

arti akillica oynandigi zaman iyi sonuglar verebilen bir oyun. ”[YA]

“Stratejilerde daha az miktarda grafik giizelligini ariyorum/...] Bunlarinda
grafik ve ses ozelliklerini aramiyorum ”[Civilisation] [CBU]

Ozellikle son zamanlarda “ne kadar iyi grafik, ne kadar iyi ses, o kadar iyi oyun” seklinde
gelisen yanlig inanis katilimcilarin bu goriisleri ile yikilmaktadir. Bu oyun gelistiriciler
tarafindan dikkat edilmesi gereken bir noktadir. Bunun disinda uzun zamandir oyun oynayan
ve bugiin orta yaslara yaklagmis olan bilgisayar oyunculari, sadece ses ve grafik 6zellikleri
icin oyun oynayan kitleyi kendilerinden yani usta oyunculardan kabul etmemektedirler.
Bilgisayar diinyasinda kolaycilar hi¢cbir zaman kabul gérmemekte ve alanlarina gére noob,

newbie, ya da lamer olarak nitelenmektedirler.

Oyunun zorlugu 6nemli bir etkendir. Oyuncular zorlanmayi, ¢aba gdstermeyi ama sonunda
mutlaka basarmayi istemektedirler. Cok kolay bir hedefe ulasmak oyuncularda yeterli doyum

yaratmamaktadir. Ama ugrasinin sonunda bagariya ulasacaklarini bilmeleri de sarttir. Ne
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kadar ugrasilirsa ugrasilsin basarisiz olunacagini hissettiren bir oyun, oyunculardaki
motivasyonu sondiirmektedir. Oyun zorlastik¢ca basarili olunca alinan haz da artmaktadir.
Basit ve hemen gecilebilen, kullaniciy1 ¢cok zorlamayan oyunlar tercih edilmemektedir. Ama

basari sarttir.

“Oyun ne kadar beni zorlarsa o kadar tercih ediyorum.[...] Engel olmadiktan

sonrada strateji oyunlarmin pek bir zevki olmuyor” [CBU]
“Ctinkii onu basarabiliyorum o yiizden onu oynuyorum.”[MA]

Gorevler olmali, oyuncuya bir seyleri basardig: hissettirilmelidir. Boliimleme olmadiginda ya
da belli bir basari hissi oyuncuya hissettirilmediginde motivasyon kaybolabilmektedir.
Oyunda, mutlaka basarinin zevki oyuncuya tattirilmalidir. Bu, oyunda 6zdeslesilen karakterin
giiclenmesi ya da boliim gegme seklinde olabilir.

“Twr’t kullanmayla beraber gorevler de var[...]Uzun siiriiyor bide onda béliim

boliim yok. bir oyunu bitirmek gibi bir sey yok bir boliim béliim degil/...] Boyle

kilitli olsun basarmak igin birseyler yapmak gerekiyor” [MA]

“Level atlayip kazandigim igin mutlu oluyorum”[SA]

“WOW’da Knight gibi karakterinizi belli bir seviyeye getiriyorsunuz.”[EC]

“Bu oyunlarda level atliyorum.”[AK]
Zorluk, oynamaya engel teskil etmemekte, zor oldugu i¢in oyundan vaz gegilmemektedir.

“Cok zor olsa oynamak isterim”’[AK]
Ozellikle bilgisayarin oyuncunun hareketlerine kars1 gelistirdigi taktikler, yani yapay zekas,

oyunlarin tercihinde 6nemli bir etken olarak goziikmektedir. Mantiksal yapi onemli bir

unsurdur.
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“Stratejilerde en ¢ok bilgisayarin yapay zekasimin yiiksek olmasi

onemli”[CBU]

“Age of Empires bir kere eski bir oyun zaten yani oynanabilirligi ¢ok iyi yani

arti akillica oynandigi zaman iyi sonuglar verebilen bir oyun.”[YA]

“Grafikleri ve oynanabilirligi, mantiksal yapisi uygun mu ona bakarim.” [EE]

“Biraz daha akil kafa yormay: tercih ettigim igin olabilir. ”[YA]

Ayrica oyun siiriikleyici olmalidir. Oyuncuyu belli bir senaryonun igine g¢ekip ona oyun
atmosferinde gergek diinyayr unutturmalidir. Bu atmosfer yakalanamazsa oyun iyi bile olsa
oyuncu ¢abucak vazgecebilmektedir. Senaryo akiciligi arttirmaktadir. Bu atmosfer bir kez
yakalandi m1 oyuncu merak duygusu icinde oyunu sonuna kadar siirdiirmektedir. EE bu

durumu agagidaki climlelerle ifade etmistir:

“Bastan sona kadar belli bir senaryo ¢ergevesinde oynuyordunuz/...]Jagged
alliance ve CSI’da belli bir senaryo var. Onlar é6nemlif...] Oyunlarina ilk séyle
bir bakarim kurduktan sonra yarim saat 15-20 dak. Sonra kararimi
veririm[...]Belli bir senaryo iizerinde gidiyor mu ona bakarim/...]Sniper
elite’de bastan sona kadar belli bir heyecan temposu Hig¢ eksilmeden gercekten

vurma vurulma i¢giidiisiiyle oyuna devam ediyorsun”[EE]

Diger oyuncularin bir oyuna olan ilgisi, baska oyuncular1 da motive edebilmektedir. Bir
oyunu oynayan diger kisiler bagska oyuncular1 da bu oyuna cekebilmektedirler. Sosyal

¢evrenin genisligi, bu tlir oyunlarda 6nemli bir etkendir.

“Network iizerinde rahat oynanabildigi icin ve herkes oynayabildigi
icin”[CBU] “Herkes tarafindan oynanabiliyor”[CBU]

Yeni arkadaslar kazanma ve bu ¢evrede bir arkadas ortami1 kurma 6nemli goziikmektedir. Bu
arkadasliklar oyunun tercihinde etkin 6zelliklerdir. Cevrim i¢i olmayan oyunlar ise daha az

tercih edilmektedir.
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“Online oyunlarda ortam (sosyal ) var[...]Onlineda kazandiginiz dedigim gibi
biraz once arkadas ortamif...]Arkadas ortamif...]Online oyunlarda dost
kazanmak arkadas kazanmak onemli olan”[EC]

“Diger oyunlardan farki var. Digerleri online degil ”[AK]

Tek basina oynamak, ayni derecede eglenceli gdziikmemektedir. Gergek insanlarla oynamak
fark yaratmaktadir. Eger secme sansi varsa oyuncular, bilgisayara karsi oynamak yerine

gercek kisilere kars1 oynamayi tercih eetmektedir.

“Onlarda sadece ben tek basima oynuyorum arkadas falan olmadigi igin, Bu

online iizerinde oynandigi i¢in arkadas ediniyorum konusuyorum”[AK]

“Canli canli diger insanlarla oynadigimi diisiiniiyorum. insanlara karsi

oynamak daha giizel ”[OB]

“Kisilere kars1 oynamak” [CBU]
Sohbet imkén1 da 6nemli bir etkendir.

“Arkadas buluyorum arkadaslarla konusuyorum.”[AK]
Ayrica gercek oyuncular, bilgisayarin yapay zekasinin yiiriitmesi miimkiin olmayan taktikleri
akil edebilmekte, oyunun her tiirlii zayif ve kuvvetli yonlerini ¢ok iyi analiz edip oldukca
ilging stratejiler gelistirebilmektedirler. Bilgisayara kars1 oynamaktansa gergek bir oyuncuya

kars1 oynamak tercih edilmektedir.

“T - . . . . . .
Insaninda ne yapacagr tahmin edilemez ve siirpriz unsuru bilgisayar

oynarken eglenceyi arttirtyor.” [CBU]
“Insana karsi oynamak daha zevkli”[MA]

“Online  oyun  gergek  kisilerle  oynandigi  ig¢in  daha  zevkli
olabiliyor[...] Karsinda gercek bir rakip oldugunda oyun daha zevkli oluyor”
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Ayrica bir oyunu gerg¢ek oyunculara karsi oynadiginizda, oyun bitse bile oyunun muhabbeti

yapilarak eglenceye devam edilebilir.

“Network oyunun sonrasinda da bunun soziinii etmek” [CBU]

“Orada muhabbet ortami var”[EC]

Fakat baz1 oyunlar oynanis stilleri nedeni ile gercek insana kars1 oynamaya uygun degillerdir.

“Civilisation’1  insana karsi pek rahat oynayamiyacagimi  tahmin

ediyorum”[CBU]J

Oyuncular oyunlarda gercekcilik aramaktadirlar. Oyunun tepkileri ve kullanilan 6geler,
gercege ne kadar uygun olursa oyunculara o kadar cekici gelmektedir. Oyunlarin konusu
gercek hayattan olabilir. Ya da oyunda gerceklesen olaylar gercek hayatta nasil
gercekleseceklerse oyunda da aymi sekilde gercgeklesebilirler. Oyunlarda gergekeilik c¢ok
anilan bir Ozelliktir. Oyunun gercekeiligi  kisinin oyunda kontrol ettigi karakterle

0zdeslesmesini saglar.

“Bu oyunlarin ortak noktasi gergek hayata dair olmalari.[...] Oyunun gergek

fiziksel realitesinin yiiksek olmasint arryorum” [CBU]

“Gergek hayattan olmasi onemlif...] Oynadigim oyunlarda gercek¢i olmasini
istiyorum/ ...] Kendimi oyunda bir kisinin yerine koymak istiyorum/...]CSI’da
da dikkat ediyorsaniz gercek bir dedektifin yerine gec¢ip olaylar
inceliyorsun.”[EE]

“Yani bir oyun gercek¢i olursa daha ¢ok hosuma gidiyor.[...] Gergekgilik
katinca o oyun daha giizel oluyor”[MA]

“Daha gercege yakin.” [ED]
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“Trafikte quiz modu var, need for speed daha yaris agirlikh, direksiyonla
gezinti yapmak sehirde durup dolasmak biraz daha zevkli oluyor”[YA]

Oyunun tepkileri gergek hayata uygun olmalidir. Grafikler de bu duruma uygun olmalidir.
Atmosferi yaratabilmek icin ayrintilara dikkat edilmeli, bir film ¢ekme titizliginde kostiimler,
mekanlar, miizikler vb. gercege uygun olmali, yaratilan tiim atmosferin pargalar1 ayri ari
gercekei tasarlanmalidir. Ayrica hayal {iriinii yerine, gercek hayatta karsilasilabilecek 6geler
tercih edilmelidir. Gergekgilik, bir ¢ok katilimer tarafindan birden fazla dile getirilen 6nemli

bir 6zelliktir.

“Gergek¢i simulasyon tiirii araba yarislarin tercih ederim”[CBU]

“Grafikler ¢ok gercgek¢i idi[...] Gergekten ikinci diinya savasindaki silahlar
hatta konusmalar oradaki gercgek tarihsel olaylari oraya yansitilmasi,gercek
mekanlarin  yansitilmast  tamamen  oradaymigim  gibi  oldugunu

hissettim. [ ...] Sevdigim tarzda gercek¢i oyunlar” [EE]

“Generals daha giintimiize yonelik, oyle bir avantaji var”[YA]

Oyunu oynamak kullaniciya zor gelirse, oyunda yapmak istediklerini yaparken zorlanirsa

oyuncular oyundan sikilabilmektedirler.

“Hatta birkag iyi orijinal oyunu fikir olarak orijinal oyunu oynanmasi zor
oldugu icin hi¢ oynamadigim olduf...]Ama bir iki basit oyunu yillar sonra
kolay oynanabildigi icin. Belli bir mantik ¢ercevesinde yiiriidiigii i¢in onlarida

hala oynuyorum. Oynanabilirlik ¢ok onemli.”[EE]

Burada iki 6zelligi birbirinden ayirmak gerekmektedir. Oyunun zorlugu ile oyunu oynamanin
zor olmasi ayni seyler degildir. Ger¢ek hayattan bir 6rnek verelim. Bir araba yarigina
katilacagimizi diisiinelim. Gaza bastiginiz zaman gitmeyen, arizali, ¢calistirmay1 denediginizde
zor ¢alisan, bir ¢ok teknik problemler ¢ikaran bir araba ile ¢ok zor olmayan bir parkurda bile
yarigsaniz arabadan kaynaklanan problemlerden dolay1 zorlanirsiniz. Bu, oyunu oynamanin
zor olmasina benzer. Oyuncular bilgisayarda yapmalar1 gereken hamleleri bilmelerine ragmen

oyundaki bazi ayarlamalarin dogru yapilmamasindan dolay1r yapmaya c¢alistiklart seyi
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yapmakta zorlanmaktadirlar. Ne yapacaklarimi bilmekte, ama nasil yapacaklarini
bulamamaktadirlar. Bu, bilgisayar oyuncularini sikmakta, onlari oyundan sogutmaktadir. Ama
son model profesyonel bir ekip tarafindan tiim teknik ayarlamalar1 yapilmis bir araba ile fakat
cok zor bir parkurda yaristigimizi diisiinelim. Burada araba bizim isteklerimize yanit
vermekte, parkuru ne kadar basari ile tamamlayacagimiz bizim yetenegimize kalmaktadir. Iyi
bilgisayar oyunlar1 da boyledir. Oyuncu ne kadar usta ise, ona yanit verebilecek 6zelliklerde
olan oyunlar1 o derecede tercih etmektedir. Bu tip oyunlarda usta oyuncular ¢ok basarili
olmakta, daha az basarili kisiler ise oynadik¢a basarilarini arttirmaktadirlar. Bu sekilde bir
basar1 artig1 goriildiiglinde, kisi daha basarili olmak i¢cinde motive olmaktadir. Bir oyun ne

kadar zor olursa olsun, oyunu oynamasi mutlaka kolay olmalidir.

Ayrica siddet de ilging bir bi¢imde oyunculara ¢ekici gelen bir unsur olarak géziikmektedir.
Bu unsur da oyuncularin gercek hayatta yapamadiklari, bastirdiklart duygularin oyunda ortaya

¢ikist olarak yorumlanabilir.

“Birazda siddet var herhalde. Hosuma gidiyor.”[OB]

“Counter strike’1 Adam oldiirmek i¢in oynuyorum”[MA]
Dil, yardim, meniilerin kolaylig1 gibi baz1 unsurlar da oyunlarin tercih edilme sebepleri
arasindadir. Ozellikle oyunlarn Ingilizce olmasi, oyuncular icin biilyilk problem teskil

etmektedir.

“Bazi oyunlar yabanci dille oluyor. Cozebilmem i¢in ¢aba sarf etmem

gerekiyor(...] Yardimlagsma edici kutucuklar oluyor”[OB]

Bir katilimc1 oyundan gercek anlamda para da kazanilabilecegini belirtmistir. Bu ticari imkan

motivasyon araci olabilir.

“WOW ileri doniik bir yatirim. Knight’da YTL bazinda paralar
kazandirdi. ”[EC]

Tabii ki ne olursa olsun, ne kadar begenilirse begenilsin, bir oyunu oynamak i¢in dnce ona

ulagsmak gerekmektedir.
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“Aslinda digerlerini de oynamak istiyorum ama onlart bulamadigim icin

simdilik bunlart oynuyorum”[AK]

Ne olursa olsun, her oyuncunun kendine ait tercihleri mevcuttur ve her oyuncu i¢in en énemli
goriinen Ozellikler degismektedir. Bu egitsel bilgisayar oyunu gelistiren kisiler i¢in ¢ok
onemli bir sorun teskil etmektedir. Gerek oynadiklari oyun tiirlerine, gerek oynadiklarini
belirttikleri oyunlara, gerekse bu oyunlar1 tercih etme ve etmeme konusunda belirttikleri
fikirlere bakacak olursak bu derece ¢esitliligin tek bir yazilim tarafindan karsilanabilecegini
diisiinmek olduk¢a zordur. Yine de en ¢ok tercih edilen 6zellikler, yazilimda en iist diizeyde
barindirilmaya ¢aligilarak ulasilabilecek en biiylik kitleye ulasilmaya calisilmalidir. Kisisel
tercihlerin farkliliginin klasik sinif ortaminda da bir problem oldugunu da g6z 6niinde tutmak
gerekir. Klasik egitim ortamlarinda da ¢ok farkli bireyler, ayn1 ortamda egitim aldiklarinda

kisisel 6zelliklerine gore farkli diizeylerde basar1 gosterebilmektedirler.

3.1.2. Yogun bilgisayar oyunu oynayan bireylerin bilgisayar oyunlarindan beklentileri
Oyuncular mevcut ya da oynadiklar1 oyunlarin disinda oynamayi hayal ettikleri, oyunlarda
bulunmasini arzu ettikleri ve bir oyunu begenmeleri i¢in bulunmasi gerektigini diistindiikleri

ozellikleri de goriismeler sirasinda dile getirmislerdir.

Bazi oyuncular ¢esitliligin daha da artmasi taraftaridirlar. Bu, onlarin tiretkenlikten alacaklari
zevki arttiracaktir. Farkli ortamlarda yeteneklerini denemek hoslarina gitmektedir. Kontrol
edebilecekleri farkli 6gelerle yapacaklari denemeler de oyunculara c¢ekici gelmektedir. Farkli
ortamlarda kendilerini denemek istemektedirler. Cesitlilik daima olumlu bir unsur olarak

anilmstir.

“Mesela  oyunlarda  daha  ¢ok  gelistirilebilen  seyler  olmasini
isterdim.[...]Icerigi  olan  zengin  olan  oyunlari  seviyorum  yani

oynayabilecegim/[...] Daha ¢ok level olmasini isterdim tabii”[OB]

“FPS’da ulasipta rekabete girebilcegin yerlerin sayisi artarsa haritada
etkilesime girebilecegin nesnelerin sayisi fazlaysa, girip c¢ikabilecegimiz
verlerin sayisi fazlaysa siirpriz unsurunu arttiracak seylerin fazla olmasi

oyunun  eglencesini  arttirtyor[...]Bir digeri de oyunda etkilesime
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girebileceginiz malzemenin ¢esitliligi. FPS de nekadar ¢ok silah varsa o kadar
degisik tarzlarda oynama sansimiz var.[...]Pistlerin ve tarzlari farkl

rakiplerin ¢esitliligi oyunu eglenceli kiliyor.” [CBU]

“Silah cesitleri ve silahlarin ozellikleri gelistirilebilir ”[ED]

“Ordu tiirlerinin fazla olmasi eger sayet bu bir sirket vs stratejisiyse mesela
alip satabilecegimiz mallar1 veya iizerinde ¢alisabilecegimiz konularin fazla

olmas bir strateji oyununda oynanabilirligini arttirir.”[CBU]

Begendikleri oyunlarin gelismis tiirleri de oyuncular tarafindan talep edilmistir. Boliim
sayisinin artmasi istenmektedir. Oyun iizerinde olabildigince kontrolleri olmasini, bir baska
deyisle oyun iizerinde kontrol edebilecekleri seylerin ve bunlart kontrol etme sekillerinin de
cesitlenmesini istemektedirler. Bu sekilde, ¢ok farkli kombinasyonlarin oyunda meydana

gelme ihtimali dogacaktir. Bu, onlara farkli denemeler yapma olanagi sunar.

“Counter strike vardi orda iki grup birbiri ile savasiyor. Onlarin biraz daha

gelismisi olabilir.[...] Birkag level arttirilirsa daha iyi olur. ”[ED]

“Counter Strike in kapsami degistirilebilir. Silahlar gelistirilebilir ”[YA]

“Ama oyunda kullanabilecegim ¢ok tuslar var. Cok hareket ettirebilecegim

esyalar var. Miidahale edebiliyorum.”[OB)]

“Arabamizi  modifiye edebiliyorsak...[...]Satrang gibi ogrenmesi basit
oynamast zor olmalif...]Civilisations 'da bir ¢ok farkli etmen sonucu her oyun

birbirinden tamamen farkl oluyor”[CBU]

Ayrica bu farklilik, bilgisayar yerine gercek kisilere karsi oynanarak da saglanabilir.

Bilgisayarin yapay zekasi heniiz tatmin edici diizeyde degildir.
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“Bilgisayar belli bir dogrultudan hareket ediyor, Network oyunlari gergek
diinya gibi oluyor/...]Bilgisayara karsi belli bir siire oynandiginda
bilgisayarin taktikleri ogreniliyor”[YA]

Ayrica oyunlarin ger¢ek hayata daha ¢ok benzemesini istemektedirler. Oyunda yapilanlarin

gercek diinya kurallarina uymasi gerekir.

“Guinliik hayatta da yasadigimiz seyleri de oyunda gérmek hosuma
gidiyor. ”[OB]

“Gergek hayattan olmasi”[EE]

“Arabamizi modifiye edebiliyorsak ve alacagimiz sonugta gercgekgiyse o
modifikasyonun tizerine gercekten istedigimiz gibi bir sonug alabiliyorsak ve
oyunun fiziksel fizik kurallar: icerisinde de oyun gercekgiyse araba yarisi da

¢ok eglenceli olabiliyor.”[CBU]

Grafikler de gercek hayata benzemelidir. Hatta bazi oyuncular gergcek hayatin birebir

kopyasini talep etmektedirler.

“Yani grafikleri daha gergekg¢i yani yasadigim ortama gére olsun.”[VA]

“Tamamen her seyin gercek¢i olmasi lazim insanlarin boyle hayati olacak

ailesi olacak ve biiyiiyecek sonra iste sonra arabast olacak ¢alisacak yani her

sey ¢ok gergekg¢i olursa o oyun daha giizel olur”[MA]
Oyunlarda ilerleme olmali, oyuncu aynm1 yerde dolanip durdugu hissine kapilmamalidir. Ne
kadar ilerledigini ve ne kadar basarili oldugunu gérmeli, bunu sadece puanla degil, béliimlerin
gelisiminden de hissetmelidir.

“Belli bir gelisme safhast olan oyunlar hosuma gidiyor”[EE]

Oyunun zorlugu ele alindiginda, ¢ok kolay bir oyunu kimse oynamak istemezken zor olan

oyunu en azindan denemek istemektedirler.
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“Zor olsun” [YEY]

“Es bulma oyununda az olmasindansa ¢ok olmasini tercih ederim”[SA]

Ayrica daha Onceki bolimde hayati onem tasimadigini belirtseler de giizel grafiklere,

miiziklere ve ses efektlerine hicbir oyuncunun itirazi yoktur. Grafiklerden gercekeilik

beklenmektedir. Grafigin duisiikliigii dezavantaj olarak goriilmektedir.

“Sesler grafikler olarak tatmin edici diizeyde olmasini isterim”[CBU]

“Grafikli olsun. ”[YEY]

“Yani grafikleri daha gergek¢i yani yasadigim ortama gére olsun.”[VA]

“Mesela  Generals’t  6rnek  verirsem  dezavantajindan  biri  grafik

olayi[ ... Midtown Madness in grafik ozellikleri biraz geri”[YA]

Miiziklerin giizelligi oyunculari etkilemektedir. Oyuncular oyunlardan kaliteli grafikler talep

etmektedirler.

“Generals miizik olarak tek gegiyorum. Cok giizel miizikleri”[YA]

“Daha sonra grafik yoniinden iyi olmast lazim.”[AK]

Ama bunlar gene de birinci dncelikli degildir.

“Strateji ise ses veya grafik aramiyorum. Bilgisayarin yapay zekasinin tatmin

edici diizeyde olmasini isterim.” [CBU]

“Grafikler é6nemli tabii. Ama tabii grafik olmasa da oynanabilirligi ve konusu

ilging ise onlarda oynamam igin sebepler.”[EE]
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Oyunun hizi 6nemlidir. Gerekiyorsa bu hiz zaman koyularak ayarlanabilir. Hiz ¢ok yavas

olup oyuncuyu sikmamalidir.

“Hareketli bir oyunsa ne c¢ok hizli nede ¢ok yavas bir tempoda olmasini

isterim”[CBU]

“Stiresine bakarak manken oyununda kizi giydirmeye calisiyordum. dikkatle

inceleyip ona gore yapman gerekiyor. Siire doldugu icin hemen gegiyor.”[SA]

“lyi bir bilgisayar oyununda oncelikle oyuncuyu sikmayacak yani akici

olacak”[YA]

Oyunda basarili olmak 6nemlidir. Oyunun oynanmasinin belki de en 6nemli nedeni bu basari
hissini tatmaktir. Gegilen her béliim oyuncuya basardigini hissettirir. Bagarmak i¢in oyuncular
yaraticiliklarini  kullanmak zorunda kalirlar. Basari 15181, mutlaka tiinelin ucunda
goziikmelidir. Kiginin basarili oldugunu hissetmesi, onun haz almasini ve boylece daha da ¢ok

motive olmasini saglamaktadir.

“Dama’da bilgisayar: yenince kendi zekamin gelistigini diistiniiyorum./[...]O
levellart ge¢mek bir seyden kurtulmaya calismak mesela denize diismeden
karstya ge¢mek Boyle onu ordaki altinlart toplayabilmek onu karsiya
eristirebilmek Onu bu oyunun sonuna kadar getirebilmek karsisindakini
yvenmeye ¢alismak cezb ediyor/...]Farkll ¢oziimler tiretmeye ¢alismak hosuma

gidiyor”[SA]

“Bitirilebilir olmasinda ve yiikselme daha kolay olan oyunlarda”[VA]
Ayrica oyunda elde ettikleri basarilari, oyunda gosterdikleri performansi, iirettikleri,
olusturduklar1 oyunsal yapilari, diger kullanicilar ile paylasmak istemektedirler. Oyuncular

aras1 etkilesim 6nemlidir. Sosyal paylagim onlar i¢in 6nemlidir.

“Yaptigim  idirettigim  seylerin  insanlarinda  gormesini  isterdim

ashndal ...] Konusabiliyorsun sohbet edebiliyorsun’’[OB]
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“Muhabbet ortami olacak” [EC]
“Bir oyunun bence Internet iizerinden olmasi daha zevkli olur ”[AK]

Oyunun kolay anlasilmasi, ve daha kolay anlasilabilmesi i¢in de dil, 6gretici, yardim vb.

0gelerin oyunda bulunmasini gerekli gérmektedirler.

“Bir bilgisayar oyununun iyi bir oyun olmasi i¢cin oncelikle her ne kadar
karmagsik olursa olsun iyi bir Tutorial’la en azindan oynanabilirliginin

arttirilmast gerekiyor.”[CBU]

“Tiirkge olsa yani her sey Ingilizce oldugu icin oyunlardan o kadar zevk

almiyorum”[VA]
Silah, araba, siddet, heyecan oyunculara ¢ekici gelmektedir.

“Bir oyunda araba varsa ben o oyunu oynamamam imkdnsiz veya silah

varsa”[MA]
“Savas daha iyi olur. Savas oyunlari”[ED]

Kiigiik yastaki katilimcilardan, oyunlarda ¢izgi film kahramanlarmin kullanimi konusunda

Oneriler gelmistir.
“Oriimcek adam, venom yesil cin vb.”[YEY]

Ag ve c¢evrimi¢i oyunlarda, donanimsal gereksinimler de oyuncular tarafindan talep
edilmektedir. Ozellikle cevrimici oyunlarda, sunucuda bulunan donanimsal yetersizlikler

oyunun oynanmasini giiclestirmektedir.
“En basta ana server’inin ¢ok gii¢lii olmasi lazim” [EC]

Bazi oyuncular oyunun egitsel olmas1 gerektigini diisiinmektedirler.
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“Boyle egitici olabilir”[SA]

3.1.3. Yogun bilgisayar oyunu oynayan bireylerin bazi bilgisayar oyunlarmm tercih
etmemelerini etkileyen faktorler

Yogun oyun oynayan bireylerin oyunlar1 neden oynadiklarini bilmek kadar, oynamadiklari

oyunlart neden tercih etmediklerini bilmek de Onemlidir. Bu ozellikler bilinirse, egitsel

bilgisayar oyunu gelistirilirken bu oOzelliklerin barindirilmamasina dikkat edilebilir. Bu

ozelliklerden kaginmak, hazirlanan yazilimin daha genis kitlelere ulagsmasina yardimei olur.

Tekrar ve etkilesim azligi, oyunlarin tercih edilmemesine neden olmaktadir. Ayni seyleri
tekrar tekrar yapmak oyunculart sikmaktadir. Bolimler, birbirinden olabildigince
farklilagtirllmalidir. Oyunlar, ayrintilariyla dikkat ¢ekmeli ve emek harcandigi belli olmalidir.

Siirekli ayni olaylar cereyan etmemelidir.

“Oyun igerisinde oynanabilecek ¢ok bir sey yok, levellari gegtigimde tekrar
var(...] Siirekli puan toplamaya ¢alisilan oyunlardan ¢ok sikiliyorum.” [OB]

“Boliim gectiginde onceki boliimii tekrar ediyorsun”[EE]

“Hep cok ayni seyler oluyor.”[VA]

“Kiigiik oyunlar oynamaya degmez diyorum”[MA]

Ama bir oyun bitirildikten sonra bazi degisiklikler yaratilabilirse tekrar oynanabilir. Oyunda

hedefler a¢ik konulmali ve bu hedefler oyuncuyu motive edebilecek diizeyde olmalidir.
“Oyun bittikten sonra yeni birseyler ¢iksa tekrar oynamak isterim”’[ED]
“Gereksiz yere bosa zaman harcamasi, ¢ok dolandirmasi1”™ [YA]
Bir oyun oynanmaya baslandiginda 6grenmesi kolay olmali, oynama zorlugu oyunun oynanis

seklinden ileri gelmemelidir. Oynanabilirligi yliksek olmalidir. Oynanisini anlamak i¢in fazla

stire harcanmamalidir. Oynanabilirligin diisiik olmas1 olumsuz bir etkendir.
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“Oyunun nasil oynandigini kisa siirede kavrayamazsam sikilirim” [CBU]

“Rahat oynaniyor olmasi lazim”[EE]

“Bastan anlamak icin bir saatimi harcadim”’[EE]

“Oynanabilirliginin kotii olmasi”[YA]
Oyunun zorluk seviyesi ayarlanirken dikkat edilmelidir. Ne ¢ok basit ne de ¢ok zor olmalidir.
Oyunda ayrintilara 6nem verilmelidir. Cok kolay oyunlar genelde oyuncunun ilgisini

¢ekmemektedir.

“Oyunun zorlugu iyi ayarlanmadiysa gergekten yeteneklerimin iizerindeyse

oyundan sikilip vazge¢misimdir” [CBU]

“Ya da ¢ok basit olur veya ¢ok zor oluyor”[VA]

“Emek verilmeden olursa ¢ok basit oluyor” [MA]

“Cok kolayd. Birkag¢ kere oynayinca sikildim.”[ED]

“Oyundaki zorluk dereceleri felan ¢ok kolay geldi.”[AK]

Burada genellikle oyunun ¢ok kolay ya da basit olmasindan sikayet edilmektedir. Bu hususa

dikkat edilmelidir. Karmasik ve zor oyunlardan, basitler kadar ¢ok sikayet gelmemistir.

Baz1 oyuncular, bilgisayar oyunlarinda siddetten hoslanmamaktadirlar. Bunun gergek

yasamda da insanlar1 etkileyebilecegini diisiinmektedirler.

“Siddet icerdigi icin Doom ve ona benzer bir iki oyun/...]Ben siddet iceren
oyunlart ¢ok sevmiyorum. Ciinkii insanlarin  huylarimi  degistirdigini

zannediyorum.”’[OB]
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Ayrica bazi oyunlarm oynanabilmesi i¢in 6n sartlar vardir. Ornegin ag iizerinden oynanan
oyunlar i¢in birden fazla oyuncunun bir araya gelmesi gerekir. Ayrica kullanilan bilgisayarin
konfigiirasyonunun oynanacak oyun igin yeterli olmasi gerekir. Ozellikle yiiksek, ii¢ boyutlu
goriintli islemeye ihtiyag duyulan oyunlarda, donanim gereksinimi daha da 6n plana
cikmaktadir. Ag iizerinden oynanan oyunlar i¢in de bazi ekstra donanim elemanlarina ihtiyag

duyulur.
“Network oyunlart igin bir grubun olmasit lazim [...]Donanmim yetersizligi
nedeni ile onlart ¢ok fazla oynamadim/...]Donammsal yapr ona hazir

degil”[EE]

“Oncelikle donamm gereksinimi olabilir/...]Generals biraz daha grafik

ozelligi ¢ok istiyor. ”[YA]

“Network olsa oynarim da yok” [MA]

Ayrica bulunulabilirlik de 6nemlidir.

“Genellikle o oyunlar [platform] pek fazla ¢ikmiyor agtigim sitelerde”[SA]

“Digerlerinin evde olmamasi. Evde olsa onlari da oynaruim”[MA]

“Ashinda digerlerini de oynamak istiyorum ama onlari bulamadigim igin

simdilik bunlart oynuyorum”[AK]

Sosyal ¢evre de oyun tercihleri konusunda etkilidir. Sosyal ortam aranirken oyuncular kendi

yas gruplarin1 aramaktadirlar.

“Kimseyle konugsma ortaminin olmamasi/...]Belli bir yas grubunu karsinda

bekliyorsun”[EC]

Oyuncularin kendilerine ait oyun tiiri tercihleri mevcuttur. Kisisel 6zellikler geregi oyun
beklentileri farklilagmaktadir. Oyuncular, istedikleri tiirde olmayan oyunlar1 bastan elemekte,

bu tiir oyunlar1 oynamayi hi¢ denememektedirler.
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“Sevmedigim bir oyun tiiriiniide ¢ogunlukla eger ¢ok kaliteli degilse oturup

oynamamisimdir.” [CBU]

“Mesela o nisan oyunlarint denedim begenmedim. Bir yerden ¢ikiyor. Birini

vurmaya ¢aligryorsun”[SA]

“Tiir olarak zaten ben bazilari seciyorum”[VA]
Yalnizca bir oyuncu grafik kalitesinin azligin1 oynamama nedeni olarak gdstermistir.

“Onlarin grafik tiirleri hosuma gitmedi.” [AK]
3.1.4. Yogun bilgisayar oyunu oynayan bireylerin egitsel bilgisayar oyunlan ile ilgili

gorusleri

Oyunlarin egitimde kullanimina dair ¢esitli katilimer goriisleri mevcuttur. Yas grubuna gore
bakarsak ilkokul ve diisiik yas grubu 6ne ¢ikmaktadir.

“Ilk 6gretim cagindaki égrenciler icin. Oyun onlari ¢ok cezbeden seyler”[OB]

“Zeka oyunlarinin kiiiik yastaki ¢cocuklara faydasi olabilir ”[EC]
Baz1 katilimcilar, bilgisayarin genis bir kullanim alani bulacagini diisiinmektedirler. Bunda
bilgisayarin ¢oklu ortam yeteneklerini onemli gormektedirler. Bilgisayarin yararli oldugu
kamst vardir. Ozellikle gagin bir geregi olan bilgisayar okuryazarhigmi saglamak igin

bilgisayar oyunlar1 bir alternatif olarak géziikmektedir.

“Belki sinifta okumayr yazmayr ogretirken hayvanlari tanitirken, hayvanlar

dogayi sevdirmek icin, ”[OB]

“Cocuklarin belli ozellikle okul oncesi ¢agdaki ¢ocuklarin sayilar iizerine

i)

renkler tizerine egitimini saglayan oyunlar var.’
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“Bilgisayar, her tiirlii bilginin, uygulamali ya da teorik, ogretilmesinde faydali
olabilir[...] Coklu ortam bilgi verme yetenegine sahip’[CBU]

“Bilgisayarin yararli oldugunu diisiinen kitledenim/...]Bilgisayar korkusu
olmadan alistirmak icin belki de en kolay yontem bilgisayar oyunlari”[EE]

Ayrica alanlara gore bakarsak cografyada, yabanci dilde, bilgisayar okuryazarliginda, tarihde,

veya mesleki alanlarda bilgisayarin egitimde kullanilabilecegini diisiinenler mevcuttur.

“Cografyada..” [OB]

“Colonisation’da amerikanin kolonilestirilme siireci ve amerika kitasini

hakkinda cografi bilgi verilebilir’[EE]

“Strateji oyunlarina iilke cografyasi yerlestirilebilir ”[VA]

“Yabanci dilde belli bir konuyla ilgili terimleri ya da konusmalar varsa

telaffuzu ve ciimle kaliplarini ogretebilir”[CBU]

“cocuklarin bilgisayarla tanigmasinin énemli oldugunu diistiniiyorum/ ... J]age
of empires da filan biraz insanligin gelisimi ile ilgili civilisationda gene ayni
bilimsel stirecin geligimini belli bir siire¢ o6grenciye ¢aktirmadan da olsa
ogretilebilir ”[EE]

“Askeri strateilerle Amerikanin wraktaki durumu gibi tarih 6grenilebilir”’[VA]

“elektrik 6grencisi mesela devre tasarimi yapabilir”[YA]

Baz1 katilimcilar bilgisayar egitimini halihazirda aldiklarini belirtmislerdir. Katilimeinin yasi

geregi bu, temel bilgisayar becerileri diizeyinde olmaktadir.

“Biz okulda zaten bilgisayar oynuyoruz/...Jinsan yapiyoruz, bebek yapryoruz,

agag yapiyoruz, gokkusagi yapryoruz.”[YEY]
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Bunun i¢in oyunun eglenceli olmasi sarttir.
“Tabii eglenceli olmasi lazim Cocuklar: cezbedebilmesi icin” [OB]
Oynanis bigimine dair goriislerden biri, oyunun 6diil gibi kullanilabilecegini, bolim gecip
oyuna devam edebilmek i¢in soruya yanit verilmesi gereken bir sistem diistinmiistiir. Oyun
ozelliklerinden ¢ok, egitim 6zelliklerini 6n planda tutan 6grenciler de vardir.
“Bilgiye yonelik oyunlar olursa mesela bulmaca, Soru sorup cevap vermece .
Saglikla ilgili, edebiyatla ilgili, sanatla ilgili sorular olursa, mesela kim besyiiz
milyar ister gibif...]Bilgi yarismalart olabilir. Bilardo oynarken agilar

ogrenebilir Bilmiyorum matematikle bagdastirmaya ¢alistyorum.”’[OB]

“Kartlar verebilir. Bu harfleri toplayarak sen isimler olusturabilirsin ve

gecmeye calisabilirsin mesela”[SA]

“Egitimde bilgisayar oyunlart mesela boliim ge¢mek icin bilgi sorulabilir”

[MA]

“Elektrik 6grencisi mesela devre tasarimi yapabilir”[YA]
Tercih edilebilecek oyun tiirleriyle ilgili olarak simulasyonlar belirtilmistir. Strateji oyunlari
da katilimcilar tarafindan dile getirilmistir. Zeka oyunlarinin kullanimi da teklif edilmistir.

Zeka oyunlar1 bu baglamda en ¢ok anilan oyun tiirii olmustur.

“Simulasyonlarla  eglendirme  amaci  tasimayan  sekillerde  egitim

verilebilir”’[CBU]
“Strateji oyunlarina iilke cografyasi yerlestirilebilir”[VA]
“Simiilasyon tarzinda olabilir”[YA]

“Egitimde bilgisayar oyunlarindan zeka oyunlarindan faydalanilabilir ”[SA]
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“Satrang oyunlari Hafizayt zekay felan gelistiriyor.” [ED]

“Zeka oyunlarinin kiiciik yastaki ¢ocuklara faydasi olabilir ”[EC]

Egitsel bilgisayar oyunlarmin faydalar1 konusunda bir katilimer el goz koordinasyonu ve
reflekslerin gelisimine dikkat ¢ekmistir. Baz1 katilimecilar ise, egitimde egitsel oyunlarin
rahatlatic1 ve eglendirici 6zelliklerinden faydalanilabilecegini diisiinmektedirler. Bir katilimct
olaya ticari anlamda yaklagmistir. Burada bilgisayar oyunlarinin ne kadar rahatlatici, stres
atmaya yardimci ve zevkli oldugu, oyuncularin bunu ne derece eglence olarak gordiikleri ve

oyun oynamak istedikleri, bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir.

“Cocuklarin el goz koordinasyonunu sagliyor, refleksini gelistiriyor” [EE]

“Kafayr dagitmak adina faydasi olabilir|...]Ticari anlamda faydali
olabilir”’[EC]

“Ogrenciler ders c¢alismaktan — sikildiklarinda  bilgisayar — oynayarak
rahatlayabilirler” [AK]

Ayrica egitsel oyunlarin alan bagimli egitsel faydalarinin disinda, egitsel olmayan bilgisayar

oyunlarini oynamanin bile bilgisayar bilgisini arttirmaya faydali olacagini sdyleyenler vardir.

“Oyunlar oynamak isteyen kisi bilgisayar konusunda da belli basli bilgileri
ogrenebilir”’[CBU]

Belli kosullar altinda bilgisayarin zararli olacagini diisiinenler de vardir. Burada bir katilimci,
ozellikle asir1 bilgisayar kullanimina dikkat c¢ekmistir. Cevrimi¢i oyunlarin daha az
kullanilabilecegini diisiinen katilimcilar mevcuttur. Oyunun gercekten asirt motive edici

oldugunu ve bunun 6grencileri olumsuz etkileyebilecegini savunanlar da vardir.

“Asir1 derecede bilgisayar oynamasinin biiyiik zararlart var”’[EE]
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“Online tizerinden pek katkisi olacagini sanmiyorum/...] Faydasindan ziyade
zarart var gibi geliyor([...]Hirs yapmalari ve oyuna bagimliliklart onlar

egitimden kopariyor.”[EC]

Oyunlarin faydalar1 konusunda, katilimeilarin fikirleri oldukga cesitlilik gostermektedir. En
cok strateji ve zeka oyunlarinin egitimde kullanilabilecegini diistinen katilimecilar bilgisayar
oyunlarinin zihinsel faaliyetleri gelistirmede, bilgisayar okuryazarligini saglamada, el goz
koordinasyonu ve refleksleri gelistirmede ve yabanci dil 6grenmede faydali olabilecegini
belirtmislerdir. Cok az sayida katilimer bilgisayardan herhangi bir fayda saglamadiklarini ya

da bilgisayarin egitimde kullanilamayacagini diisiinmektedir.

Kendi gecmislerine baktiklarinda yogun bilgisayar oyuncularinin ¢ogunlugu bilgisayari
faydali bulmaktadir. Kendileri de bazi o6zelliklerinin bilgisayar sayesinde gelistigini

distinmektedirler.

Bilgisayarin kendilerine faydalar1 konusunda gesitli goriisler mevcuttur. Ozellikle bilgisayar
oyuncularin muhakeme yetenegini gelistirmistir. Zihinsel faaliyetlerini arttirmistir. Bir alan
belirtilmese de bilgisayar oyunlar1 faydali goriilmektedir. Ayrica bilgisayar oyunlart 6gretme

islevlerinin disinda rahatlatma gorevi de gérmektedir.

“Daha hizli hareket edip diisiinebiliyorum.”[OB]

“Dikkat]/...] Kendimi iyi hissetmemi kazandirdi”[SA]

“Nerden saldirir nasil savunma yapmam  gerekir  diisiinme tarzi

seyler[...]diistinme kapasitesini arttirabilir”[YA]

“Bilgisayar oyunlarim genel olarak faydali goriiyorum” [OB]

Yabanci dil bilgisini arttiran oyuncular vardir. El goz koordinasyonu ve refleksler, bilgisayar
oyunu oynayarak gelisebilir. Bilgisayar terminolojisini 6grenme konusunda da bilgisayar
oyunlar1 faydalhidir. Bilgisayar oyunlarinin bilgisayar okuryazarligina katkis1 konusunda ise

bir ¢ok katilimer hem fikirdir.
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“Adventure tarzi oyunlarin yabanci dil bilgimi arttirmamda yarari

oldu”[CBU]

“Oyunlarimin hemen hepsinde Ingilizce yazilar var Ozellikle adventure tipi

oyunlarda. Dolayist ile ingilizcemi gelistirdi”[EE]

“reflekslerimin el goz becerilerimin gelismis olma ihtimali var”[CBU]

“Temel bilgisayarla ilgili, bilgisayar oyunlarimin icerisinde barindirdig

jargonla ilgili” [CBU]

“Bazi terimler var onlari 6grenmemde tabii ki katkisi oluyor. ”[EC]

“Bilgisayar kullanimi iizerine kesin faydasi var”[CBU]

“bilgisayar okur yazarhgi diyebiliriz”[CBUJ

“Boyle daire ¢izmeyi ogrendim, Cocuk ¢izmeyi.” [YEY]

“Oyunlarin kurulumunu bilmesenizde ogreniyorsunuz”[EC]
Teknoloji okuryazarligi ise bilgisayar okuryazarliinin bir {ist basamagidir. Bilgisayar
oyunlarindan gercek hayata dair tecrilbbe edinmek miimkiindiir. Ayrica bilgisayar oyunlari,
programlamaya giris konusunda bir baslangic noktas1 teskil eder. Oyunlarin sosyal gelisime
katkis1 oldugunu diisiinen katilimcilar da mevcuttur.

“Her tiirlii teknolojik aleti kullanmaya yonelik bir yetenek” [CBU]

“Simulasyonlar ger¢ekgi bir fizik altyapisina sahipse fizik motoru ger¢ekgiyse

kontrollerde de eger gercege yakin kontroller kullaniyorsa gercek hayata

kesinlikle yarari vardiwr. ehliyet kurslarinda bununla ilgili simiilatorler de



calismalar yaptiriyorlar ”[CBU] “Oynadigim bir uzay simulasyonunun temel
fizik bilgime faydast olmustu” [CBU]

“Tiirkiye haritasindan illerin yerini buluyorduk. Illerin yerini pekistirdim”

[S84]

“Mesela araba oyunlarinda ehliyet almadan bilgim oluyor”[MA]

“Bana ilk basta programcilik yetkisi kazandirdi” [EE] “Programcilik
yetenegimi gelistirmeme katkida bulundu” [EE]

“Arkadas gevresi kazaniyorsun”[EC]

Bu faydalarin nedenleri konusunda ise

“Bilgisayar istediginiz kadar iistelikte hosunuza giden bir konu iistiinde pratik

yapmanizi saglar”[CBU]

“Bilgisayar ilk Commodore 64 de oyunlarla basladim”[EE]
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Az sayida olsa da belli kosullarda zararl oldugunu diisiinenler de mevcuttur. Ozellikle yas, bu

konuda bir o&zellik olabilir. Bilgisayarin gelisimlerine herhangi bir katkist oldugunu

diisiinmeyen katilimeilar mevcuttur.

“Kiiciik ¢cocuklarda dezavantajlari oldugunu da diistiniiyorum” [CBU]

“Bilgisayarda beceri kazandigimi zannetmiyorum.”[VA]

“Yok”[ED]

“Aslhinda pek faydasi olmadi”[AK]

3.2. Uygulamada Barindirilacak Ozellikler
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Ogrencilerin nitel analizde belirlenen 6zelliklerle ilgili goriislerine ait betimsel istatistikleri

Cizelge 32°de maddelerin ortalamalarinin yiiksekligine gore sirali olarak verilmistir.

Cizelge 32. Anketin Betimsel Sonuglari

Ozellikler Gegerli  Eksik X SS
Oyunlarin egitici yani1 olmalidir. 530 9 4,137736  1,287533
Oyunlarin Tirk¢e olmasi gereklidir 530 9 4,067925 1,273219
Oyunun nasil oynanabilecegi konusunda mutlaka yardim 531 8 4,003766  1,310331
bulunmalidir.
Oyun benim istedigim oyun tiiriinde olmalidir. 515 24 3867961  1,329859
Oyunda kontroliin bende olduunu mutlaka hissetmeliyim. 515 24 3,866019 1,259791
Oyunlarda mutlaka basarili olmak isterim 522 17 3,833333  1,400918
Oyunda yaraticiligin kullanilabilmesi sarttir. 522 17  3,814176  1,268983
Oyunlarda ayni seyleri siirekli tekrarlamak zorunda kalmak 529 10 3,810964 1,408239
beni ¢ok sikar.
Oyunlarda arkadaglik ortaminin bulunmas1 benim i¢in gok 527 12 3,777989  1,302983
6nemlidir.
Oyunlarda basarili olabilmek i¢in birden fazla yol bulunmasi 535 4 3,71028 1,36028
gerekir.
Oyun dinlendirici olmalidir. 519 20  3,622351 1,44392
Oyunun benim hareketlerime kars1 yiiriittiigi taktikler (yapay 532 7 3,588346  1,279159
zekasi) benim i¢in ¢ok 6nemlidir.
Oyunlarda haritalarin ¢esitli olmasi gerekir. 521 18  3,587332 1,361755
Oyunlarda gergeklesen olaylarin ¢ok yavas ilerlemesi beni 529 10 3,586011 1,421118
fazlasiyla sikar.
Oyunlarda kontrol edebilecegim ve etkilesime girecegim 531 8 3,531073  1,329092
Ogelerin gesitli olmasi gerekir.
Oyunlarda yer alan grafikler benim i¢in ¢cok dnemlidir 535 4 3,528972  1,221914
Oyunlarda birim/esya gesitliligi mutlaka fazla olmalidir. 525 14 3,460952 1,355262
Oyun gercek hayatta yapamadiklarimi yapma olanagi 530 9 3,418868 1,397413
sunmalidir.
Oyunlarda yer alan ses efektleri benim i¢in ¢ok 6nemlidir. 532 7 3,392857  1,363288

Oyunun diisiik donanimli bilgisayarlarda da ¢alisabilmesi ¢ok 525 14 3,392381 1,379491
6nemlidir.

Oyunun stiriikleyiciligi benim igin gok dnemlidir. 507 32 3,376726  1,402317
Oyunda asla siddet 6geleri bulunmamalidir. 523 16 3,369025 1,646882
Oyunlarda yer alan miizikler benim i¢in ¢gok dnemlidir. 527 12 3,343454  1,422814
Oyun kesinlikle ¢ok kolay olmamalidir. 528 11 3,246212  1,517759
Oyunlarin gercek hayata benzemesini ¢ok isterim. 529 10 3,226843  1,583998
Oyunda ¢izgi film karakterlerinin kullanimi ¢ok etkili olur. 533 6 3,198874  1,497441

Oyunda yapmaya calistiklarimi ¢ok agamaya gerek kalmadan 527 12 3,176471  1,348558
yapmam ¢ok dnemlidir.

Oyunlarda oyunun akigini etkileyen faktorlerin (oyunda basarty1 533 6 3,168856  1,408088
etkileyen degisik etmenlerin) sayisinin fazla olmasi sarttir.

Oyunlarda bolim sayisi kesinlikle az olmamalidir. 536 3 3,154851 1,452132
Oyunlar mutlaka Internet'ten (Cevrim i¢i) oynanabilmelidir. 529 10 3,041588 1,41494
Oyunlarda rakip ¢esitliliginin fazla olmasi zorunludur. 534 5 3,029963  1,463451
Oyunlarda rastlantisal olaylarin sayis1 kesinlikle az 524 15  3,013359  1,355469
olmamalidir.

Oyundan para kazanilabilmelidir. 525 14 2775238 1,609536

Oyunun ¢ok zor olmasi beni olduk¢a olumsuz etkiler. 535 4 2,758879 1,491484
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Likert tipi 6l¢egimizde alabilecek en diisilk sonug¢ bir, en yiiksek sonug¢ bestir. Buradan
araligin dort oldugu goriiliir. Kullandigimiz 6lgek besli likert tipi 6lgek oldugundan, bu araligi
bese bolersek aralik artisin1 0,8 olarak hesaplariz. Bu yilizden 1,0-1,8 arasindaki degerler
ankete katilan 6grencilerin bu maddede belirtilen ifadenin oyunlarda bulunmasi gerektigine
kesinlikle katilmadiklarini, 1,8-2,6 arasindaki degerler ankete katilan 6grencilerin bu maddede
belirtilen ifadenin oyunlarda bulunmasi gerektigine katilmadiklarini, 2,6-3,4 arasindaki
degerler, ankete katilan 6grencilerin bu maddede belirtilen ifadenin oyunlarda bulunmasi
gerekip gerekmedigi konusunda kararsiz olduklarini, 3,4-4,2 arasindaki degerler, ankete
katilan ogrencilerin bu maddede belirtilen ifadenin oyunlarda bulunmasi gerektigine
katildiklarini, 4,2-5,0 arasindaki degerler ankete katilan 0grencilerin bu maddede belirtilen

ifadenin oyunlarda bulunmasi gerektigine kesinlikle katildiklarin1 gostermektedir.

Betimsel veriler incelendiginde, tiim maddelerin ortalamasinin oldukg¢a yiiksek ¢iktigi
goriilmektedir. 2,6’nin altinda hi¢ ortalama yoktur. Bu ylizden higbir 6grencinin yukarida
listelenen maddelerde belirtilen ifadelerin oyunlarda bulunmasi gerektigine katilmadiklar
sOylenemez. En diisiik ortalama yaklasik 2,76 civarindadir ve {i¢iin altinda yalnizca iki 6zellik
mevcuttur. Bu maddelerin icerigine bakacak olursak ankete katilan besinci sinif 6grencilerinin
oyundan para kazanilmasimi c¢ok gerekli bulmadiklarint ve oyunun ¢ok zor olmasindan

olumsuz etkilenmediklerini gérmekteyiz.

Ug 6zelligin ortalamasi ise dordiin iizerinde ¢ikmustir. Ortalamalara bakildiginda en yiiksek
olan ozellikler; oyunlarin Tiirkge olmasi, oyunlarin egitici olmasi ve oyunlarin nasil

oynanacagi konusunda yardim i¢ermeleridir.

Bu sonuglar, goriismenin sonuglar1 ile de uyusmaktadir. Oyunlarin  6zelliklerinin
ortalamasinda meydana gelen bu ortalamalarin tek yonlilii bir bigimde ¢ogunun yliksek
cikmast ve hi¢ diisiik ortalamaya rastlanilmamasi beklenen bir sonuctur. Bu ozellikler
arastirmact tarafindan rassal secilmemis, daha Once yapilan nitel arastirmanin analizi
sonucunda ¢ikarilmistir. Burada yapilan yalnmizca farkli yas gruplariin one siirdiikleri
ozelliklerin uygulamanin yapilacagi orneklemin yas grubu icin de gegerliligini sinamaktir.
Sonuglara bakildiginda tiim 6zelliklerin az ya da ¢ok besinci sinif dgrencileri tarafindan da

onaylandig1 goriilmektedir.
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Fakat gelistirilen uygulamada, bu &zelliklerin hepsinin barindirilmasi diisiiniilemez. Bunun
temelde ii¢ nedeni vardir. En Onemlisi, her oyun tiirii her 6zelligi barindirmaya uygun
degildir. Oyun tiirleri birbirlerinden ¢ok farklidir ve goriismeye katilan katilimcilarin da
belirttigi gibi oyun tiirlinden beklenen o6zellikler, oyun tiirline gore degismektedir. Bazi
ozelliklerin ise uygulanmasi imkansizdir. Ornek olarak siddet icermeyen bir FPS oyunu
diistiniilemez, ¢iinkii bu oyun tiirliniin temel 6zelligi farkl: silah tiirlerini ve ¢evrenin stratejik
ozelliklerini kullanarak rakipleri yok etmeye calismaktir. Ikincisi oyun gelistirme ortaminin
smirliliklaridir.  Gelistirilen egitsel yazilim Macromedia Flash programi  kullanilarak
hazirlanmistir. Her uygulama gelistirme ortaminin oldugu gibi, Flash yazilim gelistirme
ortaminin da avantajlar1 ve dezavantajlari mevcuttur. Bu nedenle program, bu dzelliklerin
hepsinin barindirilmasina olanak saglamayabilir. Ayrica profesyonel ekipler tarafindan
hazirlanan yazilimlarin bile bu 6zelliklerin hepsini barindirdigini séylemek miimkiin degildir.
Uciinciisii ise egitsel yazilimin gelistirilmesi diisiiniilen alanm sinirliliklaridir. Arastirmacinim
gelistirdigi egitsel bilgisayar oyunu, ilkokul besinci smiflarda fen ve teknoloji dersinde
islenen ficlincii tinite olan “Kuvvet ve Hareket” konusundadir. Bu konu bu o6zelliklerin

tiimiiniin barindirilmasina izin vermemistir.

Bu yiizden 6grencilerden bu o6zelliklerden en Onemli gordiikleri 10 tanesini se¢cmeleri

istenmistir. Her bir 6zelligin secilme sayis1 Cizelge 33’te mevcuttur.

Cizelge 33. Oyunlarda Bulunmasi Ongériilen Ozelliklerin Tercih Edilme Diizeyleri

Sira Soru Soru Tercih
No No Sayis1
1 70 Oyunlarin Tiirk¢e olmasi. 247

2 50 Oyunlarda bulunan boliim sayisi. 206

3 69 Oyunlarin egitici olmasi. 200

4 58 Oyunlarda bulunan arkadaglik ortami. 191

5 54 Oyunlarda bulunan rakiplerin ¢esitliligi. 190

6 57 Oyunlarda basarili olma ihtimali. 177

7 49 Oyunlarda kontrol edilebilecek 6gelerin ¢esitliligi. 166

8 62 Oyunlarin miizikleri. 165

9 52 Oyunlarda bulunan haritalarin ¢esitliligi. 159

10 53 Oyunlarda bulunan birim/esya ¢esitliligi. 144

11 56 Oyunlarda basarili olabilmek i¢in bulunan olasiliklarin sayisi. 142

12 59 Oyunlarin gergek hayata benzemesi. 138

13 68 Oyunlarin ne derece zor olduklari. 136
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Sira Soru Soru Tercih
No No Sayist

14 78 Oyunlarin dinlendirici olmasi. 125
15 55 Oyunlarda, oyunun akisini etkileyen faktorlerin sayist. 118
16 64 Oyunlarin oyuncunun hareketlerine karsi yiirtittiigii taktikler (yapay zekasi) 118
17 63 Oyunlarin ses efektleri. 116
18 67 Oyunlarda ¢izgi film karakterlerinin kullanim 111
19 80 Oyunlarda yaraticiligin kullanabilmesi. 108
20 75 Oyunlarin nasil oynanabilecegi konusunda bulunan yardim. 105
21 60 Oyunlarda kontroliin oyuncuda oldugunun hissedilmesi. 101
22 61 Oyunlarin grafikleri. 99
23 66 Oyunlarin siirtikleyiciligi. 94
24 81 Oyunlarin i¢erdigi siddet miktart. 90
25 79 Oyunlarin oyuncunun istedigi tiirde olmasi. 84
26 51 Oyunlarda bulunan rastlantisal olaylarin sayist. 82
27 73 Oyunlarim Internet’ten oynanabilmesi. 77
28 74 Oyunlarin diisiik donanimli bilgisayarlarda da ¢aligmast. 71
29 76 Oyunlarin gercek hayatta yapilamayanlar1 yapma olanagi sunmasi. 63
30 77 Oyunlardan para kazanabilme imkani. 55
31 71 Oyunlarda gergeklesen olaylarin gerceklesme hizi. 52
32 65 Oyunlarin yapilacak islemlerde ¢ok ugrastirmamasi 45
33 72 Oyunlarda yapilan bazi etkinliklerin tekrar edilmek zorunda kalinmasi 19

Egitsel bilgisayar oyunlari, bazi smirhiliklardan dolayr tercih edilen biitiin 6zellikleri
barindiramayacaklarindan, katilimcilardan en 6nemli gordiikleri 10 6zelligi isaretlemeleri
istenmistir. Cizelge 33’te her arastirmacinin goriismeler sonucu belirledigi her bir maddenin
ilkokul besinci smnifa devam eden katilimcilar tarafindan tercih edilme diizeyleri
goriilmektedir. Cizelge 33’te bu Ozellikler tercih edilme diizeyine goére azalan sirada
verilmistir. Cizelge 33 incelendiginde, Cizelge 32’de verilen katilimcilarin bu 6zelliklerin
egitsel bir bilgisayar oyununda bulunmasinin gerekliligine katilma diizeyleri ile birebir ayn1
siralamada olmadigi, fakat bu iki tablonun maddelerinin siralamasinda bir¢ok benzerlikler
oldugu goriiliir. Madde ortalamalarinda dordiin iizerinde puan alan o6zellikler, oyunlarin
Tiirkce olmasi, egitici olmasi ve nasil oynanacagi konusunda yardim igermeleridir. Bu
ozellikler ise sirasi ile 247 (en yiiksek sonug), 200(en yiiksek iiglincii sonug) ve 105 kez

katilimcilar tarafindan tercih edilmislerdir.

Betimsel verilerden yararlanilarak sonug olarak cizelge 34’te listelenen 6zelliklerin oyunlarda

barindirilmasina karar verilmistir.
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Cizelge 34. Anket Sonucu Oyunda Barindirilmasina Karar Verilen Ozellikler

Soru No  Ozellik Tercih say1si
70 Oyunlarin Tiirk¢e olmasi. 247
50 Oyunlarda bulunan boliim sayisi. 206
69 Oyunlarin egitici olmast. 200
58 Oyunlarda bulunan arkadaglik ortamu. 191
54 Oyunlarda bulunan rakiplerin cesitliligi. 190
57 Oyunlarda basarili olma ihtimali. 177
49 Oyunlarda kontrol edebilecek 6gelerin gesitliligi. 166
62 Oyunlarin miizikleri. 165
52 Oyunlarda bulunan haritalarin ¢esitliligi. 159
53 Oyunlarda bulunan birim/esya gesitliligi. 144

3.3. Deneysel Uygulamanin Sonuclar

Deneysel uygulama her iki I0O’nun ikiser smifinda ikiser haftalik siirelerde
gerceklestirilmistir. Uygulama Oncesi, tim deneklere birer ontest uygulanmistir. Uygulama
sonrasinda ise, erigilerindeki degisimi gozlemlemek iizere tiim deneklere birer sontest
uygulanmistir. Deney grubuna uygulanan 6n test ve sontest formlari, deney grubu sinif
ogretmenleri tarafindan birbirinden bagimsiz olarak degerlendirilmistir. Ayn1 sekilde kontrol
grubuna uygulanan Ontest ve sontest formlar1 da kontrol grubu sinif 6gretmenleri tarafindan
birbirlerinden bagimsiz olarak degerlendirilmistir. Bu degerlendirmelerin giivenirliligini
saptamak i¢in birinci degerlendirme ve ikinci degerlendirmeler arasinda bulunan korelasyona

bakilmistir. Gerekli agiklamalar asagidaki boliimlerde detayli bir sekilde verilmistir.

3.3.1. Uygulamalarin Basariya Etkisi

Basar testleri ikiser 6gretmen tarafindan degerlendirildiginden, bu degerlendirmelerin ne
derece saglikli oldugunu belirlemek icin her iki degerlendirme arasindaki korelasyona

bakilabilir.

Korelasyon katsayisinin degerlendirilmesi ve yorumlanmasi igin farkli istatistik¢ilerin farkl
goriisleri mevcuttur. Burada Cohen(1988) ve Green,Salkind ve Aley(2000), tarafindan
Onerilen degerler goz Oniine alinarak degerlendirme yoluna gidilmistir. Korelasyonun
belirttigi iliskinin yonii ve kuvvetine iligkin bu degerlere ait agiklama Cizelge 35°de

goriilmektedir.
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Cizelge 35. Korelasyonun Yonii ve Kuvveti

Korelasyon Negatif Pozitif

Diistik —0,29’ dan —0,10’a 0,10’dan 0,29’a
Orta derecede —0,49’dan —0,30’a 0,30 ‘dan 0,49’a

Yiksek —0,50 ‘dan —1,00’e 0,50°den 1,00’e

Pearson'un korelasyon katsayisi, iki degisken arasindaki dogrusal iligkinin giiciinii
gostermekle beraber, kestirim olarak bulunan katsay1 degeri bu iliskiyi tam olarak agiklamak
icin yeterli degildir. Bu sonug, eger veriler normal dagilim gostermiyorlarsa daha da 6nem

kazanmaktadir.

Ingiliz asilli Amerikan istatistik¢i Francis Anscombe (1973) tarafindan hazirlanan bir yazida
sekil 2’de goriilen G1, G2, G3, G4 grafikleri kullanilmistir. Bu grafiklerde goriilen 4 degisik y
degiskeninin hepsi i¢in de ortalama aymidir (7,5). Ayrica bu grafiklerden hesaplanan standart
sapma (4,12), korelasyon katsayis1 (0,81) ve regresyon dogrusu (y = 3 + 0.5x) da ayn1 olarak
bulunmaktadir. Fakat gosterimden agikca goriilmektedir ki dort Y degiskenin dagilimlar ¢ok
farklidir. G1 grafiginde iki degisken birbirine korelasyon ile iligkili olup her iki degiskenin de
normal dagilima uydugu varsayimlarimin gercege uygun oldugu kabul edilebilir. G2
grafiginde degiskenlerin normal dagilim gosterdikleri kabul edilemez; iki degisken arasinda
iliski olmakla beraber bunun dogrusal oldugu da kabul edilemez ve bu nedenle yiiksek
korelasyon katsayisi bu iliskiyi aciklayamaz. G3 grafiginden iki degisken arasinda tam bir
dogrusal iligski oldugu goriilmektedir, ancak tek bir dislak nokta bulunmakta ve bu da
korelasyon katsayr degerini 1’den 0.81 e diistirmektedir. G4 deki son gosterimden iki
degisken arasindaki iligkinin dogrusal olmadig1 ve bulunan tek bir dislak verinin hesaplanan

yiiksek korelasyon katsayisina neden oldugu goriilmektedir.

Bir 6zetleme istatistifine (burada korelasyon katsayir degerine) dayanarak, verilerin daha
ayrintili incelenmesi yapilmadan, ortaya sonug¢ c¢ikartma iyi bir inceleme igin yetersiz
olacagindan dolayi, Anscombe’un (1973) oOnerisi dogrultusunda dagilim grafiklerinden

yararlanilmistir.
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Sekil 2. Korelasyon Katsayisinin Yordama Gticii

Bu caligmada da degerlendirmeler arasi1 giiverlilik saptanirken yalnizca korelasyon katsayist
ile yetinilmemis, ayrica degerlendirmelerin dagilimi da grafiksellestirilerek korelasyon
katsayisinin gercek bir iligki anlamina gelip gelmedigi gézlemlenmeye ¢alisiimistir. Ayrica

her bir degerlendirmeye ait betimsel istatistiklere de yer verilmistir

Cizelge 36. Deney Grubu Ontest Betimsel Istatistikleri
N X SS
Degerlendirme 1 68 56,3971 17,63743
Degerlendirme 2 68 48,4559 2238165

Cizelge 36’da deney grubunun oOntest degerlendirmelerinin betimsel istatistikleri
goriilmektedir. Deney grubu Ontest ¢alismasina 68 denek katilmistir. Birinci degerlendirmenin
ortalamasi yaklasik 56,40, standart sapmasi ise 17,64 c¢ikarken ikinci degerlendirmenin
ortalamast yaklasik 48,46, standart sapmasi ise 22,38 olarak hesaplanmistir. Her iki
degerlendirmenin arasinda iki farkli siif Ogretmeninin degerlendirmis olmasindan
kaynaklanan bir fark olmasi normaldir. Bu nedenle degerlendirmelerin giivenirliligi i¢in

korelasyona bakmak dogru bir yaklagim olarak goriilmektedir.
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Cizelge 37. Deney Grubu Ontest Korelasyon Sonuglari
Degerlendirme 11

Degerlendirme I .650

** Korelasyon 0.01 diizeyinde anlamlidir (1-uglu)

ok

Korelasyon katsayisinin  hesaplanmasinda Pearson momentler carpimi  kullanilmastir.
Korelasyon katsayist olarak 0,65 hesap edilmistir ve bu deger 0,01 diizeyinde anlamlidir.
Ayrica ¢izelge 37’ye baktigimizda bunun yiiksek pozitif bir iliskiyi isaret ettigini goriiriiz.
Dolayist ile her iki degerlendirmecinin de yiiksek puan alan kagitlar ve diisiik puan alan

kagitlar konusunda hem fikir olduklarini sdyleyebiliriz.

Fakat yalnizca korelasyon katsayisinin iligki belirlemek agisindan yeterli olamayacagi daha
oncede belirtilmisti. Iliskiyi dogrulamak igin Sekil 3. te goriilen deney grubu dntest dagilim
grafigine de bakmak yararli olacaktir. Grafikte %95 giiven aralifinda kalan noktalarin
dagiliminin dogrusal iliskiye uygun oldugu goriilmektedir. Egriler pozitif bir aciyr isaret

etmektedir.

Sekil 3. Deney Grubu Ontest Dagilim Grafigi

Cizelge 38’de Deney grubu sontestine ait betimsel istatistikleri gérmekteyiz. Deney grubu
sontest ¢alismasina 69 denek katilmistir. Bu calismaya ait birinci degerlendirmenin ortalamasi
yaklagik 63,62, standart sapmasi ise 15,29 iken; ikinci degerlendirmeye ait ortalama yaklagik
53,70 ve standart sapma 21,10 olarak bulunmustur. Bu iki deger tam olarak ayni olmamakla
birlikte farkli Ogretmenlerin degerlendirmesinin de farklilasmasi normal olarak kabul

edilebilir. iki okumanin giivenirliligini belirlemek igin korelasyon katsayisina bakilmustir.
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Cizelge 38. Deney Grubu Sontest Betimsel Istatistikleri

N X SS
Degerlendirme -1~ 69 63,6232 15,28850
Degerlendirme -2 69 53,6957 21,10290

Cizelge 39. Deney Grubu Son Test Korelasyon Sonuglar1
Degerlendirme 11

ok

Degerlendirme I 386

**_Korelasyon 0.01 diizeyinde anlamlidir (1-uglu).
Cizelge 39°da deney grubu son test galigmasina ait korelasyon sonuglarini gérmekteyiz.
Burada korelasyon katsayisi olarak Pearson momentler ¢arpimi kullanilmistir. Cizelgeden de
gorildiigii gibi, her iki degerlendirmenin arasindaki korelasyon katsayisi 0,01 diizeyinde
anlamli ve 0,386 olarak hesaplanmistir. Cizelge 35’e baktigimizda bu katsaymin orta diizeyde
ve pozitif bir iliskiyi isaret ettigini goriiriiz. Ontest calismasindaki kadar kuvvetli olmamakla
beraber bu degerlendirmede de her iki smif dgretmeninin yliksek puanl ve diisiik puanh
kagitlar konusunda ayni fikirde olduklar1 sdylenebilir. Fakat bu korelasyon degerinin
gercekten iliski gosterip gostermediginin tespiti i¢in dagilim grafiginden yararlanmak yerinde

olacaktir.

Sekil 4’deki dagilim grafigine baktigimizda birinci ve ikinci degerlendirme degerlerinin
dagilimini ve %95 giiven aralig1 cizgilerini gormekteyiz. Goriilen egriler Sekil 4’teki kadar
olmasa da pozitif bir aciy1 isaret etmektedirler. Korelasyon katsayisi ve dagilim grafiginin
ortak yorumu, bize her iki degerlendirme arasinda pozitif orta dereceli bir uyumu

gostermektedir.
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Sekil 4. Deney Grubu Son Test Dagilim Grafigi
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Cizelge 40. Kontrol Grubu Ontest Betimsel Istatistikleri

N X SS
Degerlendirme -1 67 40,0746 20,77098
Degerlendirme -2 67 56,7910 20,20691

Cizelge 40 bize kontrol grubu oOntest ¢alismasi hakkinda betimsel bilgiler sunmaktadir.
Cizelgeden de goriildiigii gibi kontrol grubu Ontest ¢alismasina 67 denek katilmistir. Birinci
degerlendirmenin ortalamasi yaklasik olarak 40,07, standart sapmasi ise 20,77 olarak
hesaplanirken ikinci degerlendirmenin ortalamasi ise yaklasik 56,79 ve standart sapmasi
20,21 olarak hesaplanmistir. Bu farkin degerlendirmecilerin farkliligindan kaynaklanan dogal

bir fark oldugunu sdylemek miimkiindiir .

Cizelge 41. Kontrol Grubu Ontest Korelasyon Sonuglart

Degerlendirme 11

Degerlendirme I 812"

** Korelasyon 0.01 diizeyinde anlamlidir (1-uglu).

Her iki okumanin giivenirliligi belirlenirken yine korelasyon katsayilarina bakilmistir. Kontrol
grubu Ontest calismasina ait korelasyon sonuglar ¢izelge 41°de goriilmektedir. Iki
degerlendirme arasindaki iliskinin derecelendirilmesinde Pearson momentler carpimi tercih
edilmistir. Burada 0.01 diizeyinde anlamli bulunan 0.812 degeri bize her iki degerlendirme
arasinda pozitif ve ¢ok kuvvetli bir iliski oldugunu diisiindiirmektedir. Bu deger su ana kadar
degerlendirilen ii¢ degerlendirme igerisinde en yiiksek korelasyon katsayisina sahip
degerlendirme olarak goze carpmaktadir. Fakat kesin bir karar vermeden 6nce dagilim

grafigini de incelemek yerinde olur.

Sekil 5’te kontrol grubu Ontest ¢aligmasinda yapilan her iki degerlendirmenin dagilim grafigi
goriilmektedir. Grafikten de goriildiigii gibi noktalarin hepsi birbirlerine yakin ve %95 giiven
araligr igerisinde, pozitif bir egimle yerlesmislerdir. Korelasyon katsayis1 ve dagilim
grafiginin de yardimi ile iki degerlendirme arasinda ¢ok giiclii bir pozitif iliskiden s6z etmek

miumkindiir.
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Sekil 5. Kontrol Grubu Ontest Dagilim Grafigi

Cizelge 42°de Kontrol grubu son testinin betimsel istatistikleri goriilmektedir. Cizelgeden de
goriildiigli  gibi kontrol grubunda sontest calismasmma 65 kisi katilmistir. Birinci
degerlendirmenin ortalamasi 51 olarak hesaplanirken standart sapmasi yaklasik 24,63 olarak
goziikmektedir. Ikinci degerlendirmede ise ortalama 57,20 olurken standart sapma yaklasik
25,15 olarak hesaplanmistir. Yine bu iki degerlendirme arasindaki farkin, degerlendirmeyi
yapan smif oOgretmenlerinin farkli olmasindan kaynaklanan normal bir fark oldugu
sOylenebilir. Degerlendirmenin giivenirliligi i¢cin korelasyon katsayisina bakmak daha dogru

bir yaklagim olacaktir.

Cizelge 42. Kontrol Grubu Sontest Betimsel Istatistikleri
N X SS

Degerlendirme -1 65 51,0000 24,62532
Degerlendirme -2 65 57,2000 25,14906

Cizelge 43’te kontrol grubu son test calismasina ait korelasyon sonuglart goriilmektedir. Bu
degerlendirmede de daha oOnceki ii¢ degerlendirmede de oldugu gibi Pearson korelasyon
katsayist kullanilmigtir. Korelasyon katsayis1 0.01 anlamlilik diizeyinde 0,922 olarak
bulunmustur. Bu katsay1, yalnizca dort degerlendirmede alinan en yiiksek katsayi olmakla
kalmayip, “1”’e gercekten ¢ok yakin bir degerdir. Bu da bize her iki degerlendirme arasinda
cok giiclii bir iliskiyi diisiindiirmektedir. Kesin bir yargiya varmadan once dagilim grafigini

de incelemek yerinde olacaktir.
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Cizelge 43. Kontrol Grubu Sontest Korelasyon Sonuglari

Degerlendirme 11

ok

Degerlendirme I 922

** Korelasyon 0.01 diizeyinde anlamlidir (1-uglu).

Sekil 6’da Kontrol grubu sontest c¢alismasina ait dagilim grafigi goriilmektedir.
Degerlendirmeler arasindaki pozitif kuvvetli iliski grafikten de agikca goriilmektedir.
Korelasyon katsayr ve dagilim grafigi g6z oOniine alindiginda iki degerlendirme arasinda

pozitif cok kuvvetli bir iliskiden s6z etmek miimkiindiir.

100,007

50,00

| 60,007
—

O 4o00-

20,00

00 T

1 | 1 ; .
o 20,00 40,00 60,00 é;n,%‘& Linear i@n’%
oL_2

Sekil 6. Kontrol Grubu Sontest Dagilim Grafigi

Her iki degerlendirmenin degerlendirmelerinin giivenirliligi gosterildikten sonra, bu veriler
kullanilarak grup i¢i ve gruplar arasi erisi diizeylerinin farkina bakilmigstir. Ortalamalar
arasinda farkin anlamliligini test etmek igin t-testi kullanilmistir. Deney grubunda ve kontrol
grubunda Ontest ile sontestin erisi diizeyleri arasindaki fark icin eslestirilmis gruplar t-testi ve
deney grubu ile kontrol grubu arasinda Ontest ve sontest acisindan fark olusup olusmadigini

incelemek i¢in ise bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir.

Cizelge 44 deney grubuna ait Ontest ve sontest puanlari i¢in betimsel istatistikler sunmaktadir.
Cizelge 44’den de goriildiigii gibi Ontest puanlarinin ortalamasi 52,43 ve standart sapmasi
18,20 ve sontest puanlarinin ortalamasi yaklasik olarak 58,82 ve standart sapmas1 15,29 dur.

Dolayist ile deney grubu Ontest ile sontest arasinda 6,39 puanlik bir artis gostermistir. Fakat



148

bu artisin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigin1 gérmek icin eslestirilmis gruplar t-testi

sonuglarina bakmak gerekir.

Cizelge 44. Deney Grubu Ontest Sontest Puanlari Betimsel Istatistikleri
N X SS
Ontest Puanlar1 68 52,4265 18,20269
Sontest Puanlar1 68 58,8235 15,28626

Cizelge 45. Deney Grubu Ontest ve Sontest Puanlar1 Arasinda T-Test Sonuglar

Olgiim N X S Sd T P

Ontest 68 52,4265 18,20269 67  -2,03669  ,005

Sontest 68 58,8235 15,28626

Cizelge 45, deney grubuna ait Ontest ve sontest puanlar1 arasinda eslestirilmis gruplar t-testi
sonuclarin1 vermektedir. Burada -6,39 c¢ikan ortalamalar arasindaki fark bize sontest
puanlariin Ontest puanlarindan 6,39 daha yiliksek oldugunu gostermektedir. Anlamlilik
0,05°den kiiciik ¢iktigr icin (0,005) bu farkin anlamli oldugunu sdyleyebiliriz. Yani deney

grubunun basarisi istatistiksel acidan anlamli bir diizeyde artmistir.

Cizelge 46. Kontrol Grubu Ontest Sontest Puanlar1 Betimsel Istatistikleri

N X SS
Ontest Puanlar1 65 48,3769 19,04395
Sontest Puanlar1 65 54,1000 24,39602

Cizelge 46°da ise kontrol grubuna ait Ontest ve sontest puanlarina yonelik betimsel verileri
gormekteyiz. Cizelgeden de goriilebilecegi gibi Ontest uygulamasinin ortalamasi yaklasik
48,38 ve standart sapmasi 19,04 hesaplanirken sontest uygulamasinin ortalamasi 54,10 ve
standart sapmasi1 yaklasik 24,40 olarak hesaplanmistir. Bu iki puan arasinda son test lehine
yaklasik 5,72 puanlik bir fark s6z konusudur. Bu farkin istatistiksel olarak anlamlilig

eslestirilmis gruplar i¢in t-testi kullanilarak sinanabilir.
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Cizelge 47. Kontrol Grubu Ontest Sontest Puanlar1 T-Testi Sonuglari

Olgiim N X S Sd t P

Ontest 65 48,3769 19,04395 64 -1,606 ,113

Sontest 65 54,1000 24,39602

Cizelge 47, kontrol grubu icin Ontest ve sontest puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel
anlamliligin1 gosterecek olan t-testi sonuglarini vermektedir. Cizelgeden goriilen ortalamalar
arasindaki -5,72 degeri, bize sontestin ortalamasinin Ontestten 5,72 puan daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Dolayisi ile kontrol grubunda bir puan artis1 olmustur. Fakat 0,113
cikan anlamlilik diizeyi, bize bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigimi (p>0,05)

gostermektedir.

Cizelge 48. Deney Grubu-Kontrol Grubu Arasindaki
Ontest Puanlarinin Betimsel Istatistikleri

Deney-Kontrol N X SS
Deney 68 52,4265 18,20269
Kontrol 67 48,4328 19,50484

Yapilan uygulamanin gruplar {lizerinde yarattigt farki incelemeden Once gruplarin
uygulamadan onceki erisi diizeyleri incelenmelidir. Cizelge 48, deney ve kontrol gruplarinin
Ontest puanlarina ait betimsel istatistikleri sunmaktadir. Cizelgeden de goriildiigii gibi deney
grubunun Ontestten aldigi puanlarin ortalamasi yaklasik 52,43 ve standart sapmasi 18,20 iken
kontrol grubunun Ontestten aldigi puanlarin ortalamasi yaklasik 48,43 ve standart sapmast
yaklasik 19, 50 olarak hesaplanmistir. Ortalamalar arasinda yaklasik dort puanlik bir fark
mevcuttur. Bu farkin anlamliligt ise bagimsiz gruplar t-testi sonuclarmma bakilarak
yorumlanabilir. Fakat t-testi sonuglarina bakmadan once varyanslarin esitligine bakmak igin

Levene testi sonuglari incelenebilir.
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Cizelge 49. Deney Grubu ve Kontrol Grubunun Ontest Puanlarmin Varyanslarmin Esitligini
Belirlemek i¢in Levene Testi

F Anlamlilik
,007 ,933

Levene testi sonuglarinda anlamlilik 0,933 gibi yiiksek bir diizeyde ¢ikmistir. Bu, bizim
varyanslar arasinda fark oldugunu savunan Hy hipotezini reddetmemizi, dolayisi ile
varyanslar arasinda fark olmadigim1i kabul etmemizi gerektirir. T-testi, levene testi

sonuclarindan yola ¢ikilarak varyanslarin esit olma durumuna gore incelenecektir.

Cizelge 50. Deney Grubu-Kontrol Grubu Arasindaki Ontest Puanlarinia Ait t-Testi Sonuglari

Grup N X S Sd T p
Deney

68 52,4265  18,20269 133 1,230 ,221
Kontrol

67 48,4328  19,50484

Bagimsiz gruplar t-testi sonuglari ¢izelge 50°de goriilmektedir. Ortalamalar arasindaki pozitif
3,99 degerindeki fark, bize deney grubunun kontrol grubundan daha basarili oldugunu
gostermektedir. Fakat aradaki bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir. (p>0,05) dolayisi ile

calismaya baslarken her iki grubun erisi diizeylerinin esit oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Gruplarin calisma Oncesi esitlikleri istatistiksel olarak gosterildikten sonra yapilan

uygulamanin gruplar arasinda anlamli bir basar1 farkina yol agip agmadigina bakilabilir.

Cizelge 51. Deney Grubu Kontrol Grubu Sontest Betimsel Istatistikleri

Grup N X SS
Deney 69 58,6594 1523456
Kontrol 65 54,1000 24,39602

Cizelge 51 bize deney ve kontrol gruplarinin son test caligsmasina ait betimsel istatistiklerini
sunmaktadir. Cizelgeden de goriildiigii gibi deney grubunun ortalamasi yaklasik 58,66 ve

standart sapmasi 15,23 iken kontrol grubunun ortalamasi 54,10 ve standart sapmas1 yaklasik
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24,40 olarak bulunmustur. Arada deney grubu lehine 4,56 puanlik bir fark olmasina ragmen

bu farkin istatistiksel olarak anlamliligindan s6z edebilmek igin t-testi sonuglart incelenebilir.

Cizelge 52. Levene Varyanslarin Esitligi Testi

F Anlamlilik
14,720 ,001

Gruplar arasinda ortalamalarin farkina bakarken varyanslarin esit olma ya da olmama
durumuna gore iki farkli degerlendirme sdzkonusu olabilir. Varyanslarin esitlik durumunun
testi i¢in Levene istatistigi degerinden faydalanilabilir. Cizelge 52’de Levene istatistigi
sonuclar1 goriilmektedir. Anlamlilik 0,1 ¢iktig1 icin (p<0,05) varyanslarin esit olmadig

sonucu ¢ikarilacaktir.

Cizelge 53’de ise deney ve kontrol gruplarina ait sontest sonuclarinin ortalamasini

karsilastirmak {izere yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 goriilmektedir.

Cizelge 53. Deney ve Kontrol Gruplart Sontest T-Testi Sonuglar1

Grup N X S Sd T p
Deney

69 58,6594  15,23456 106,173 1,289 ,200
Kontrol

65 54,1000  24,39602

Bu cizelgede varyanslarin esit olmadigi durumda anlamlilik 0,200 yani 0,05 den biiytik
cikmistir. Her ne kadar tablodan da goriilebildigi gibi deney grubu sontest ortalamasi kontrol
grubu sontest ortalamasina gore yaklasik 4,56 puan yiliksek olsa da bunun istatistiksel olarak
anlamli oldugunu sdylemek miimkiin olmamistir. Bu sonug, bize yaptigimiz uygulamanin
deneklerin erisi diizeyleri arasinda istatistiksel acidan anlamli bir fark yaratmadigin

gostermektedir.

3.3.2. Uygulamalarin Motivasyona Etkisi

Uygulama degerlendirme formundaki verilerin, betimsel istatistikleri ¢izelge 54’te

goriilmektedir.



Cizelge 54. Uygulama Degerlendirme Formlar1 Grup Istatistikleri

Grup N X SS
Oyunda kontrol edilebilen esya  Kontrol 64 2,84 1,359
sayisl Deney 69 4,25 914
Oyundaki bolim sayisi Kontrol 64 2,19 1,258
Deney 68 3,93 1,238
Oyundaki birbirinden farkl Kontrol 64 2,95 1,452
bulmaca sayisi Deney 69 3,74 1,159
Oyunlarda kontrol edemedigim  Kontrol 64 2,75 1,425
bilesenlerin say1si Deney 69 3,57 1,242
Oyunda bulunan rakip sayis1 Kontrol 62 2,39 1,464
Deney 69 391 1,210
Oyunda basarili olma ihtimali Kontrol 63 3,57 1,456
Deney 68 4,56 , 7182
Oyunda diger bireylerle iletisim  Kontrol 63 2,62 1,442
kurma imkanlar Deney 69 4,29 ,987
Oyunun miizikleri Kontrol 64 1,84 1,263
Deney 69 3,71 1,456
Oyunun egitici yonii Kontrol 63 3,48 1,501
Deney 69 4,72 511
Oyunun tiirk¢e olmasi Kontrol 64 3,88 1,485
Deney 67 4,69 ,633
Oyunun eglence diizeyi Kontrol 64 2,81 1,661
Deney 68 4,29 1,052
Oyunun Kuvvet ve Hareket Kontrol 64 3,42 1,551
konusunu anlamaniza katkisi Deney 68 4,66 614
Oyunun anlasilabilirligi Kontrol 63 3,35 1,346
Deney 68 4,21 ,873
Oyunda yer alan ses efektleri Kontrol 63 2,19 1,366
Deney 69 3,62 1,456
Oyunda her boliimii bitirme Kontrol 62 2,68 1,400
yolunun birden fazla olmasi Deney 69 4,41 792
Oyunun ger¢ek hayati temsil Kontrol 63 2,90 1,422
yetenegi Deney 69 3,87 1,162
Oyunda kontroliin sizde Kontrol 63 3,11 1,438
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Grup N X SS
oldugunu hissetme diizeyi Deney 68 4,25 1,028
Oyunda sikici tekrarlardan Kontrol 64 1,91 1,269
kagmilma diizeyi Deney 69 3,75 1,311
Oyunda olaylarin ger¢eklesme  Kontrol 64 2,77 1,551
hiz1 Deney 69 4,22 1,013
Oyunun grafikleri Kontrol 62 2,85 1,377
Deney 68 421 1,114
Oyunun Internet'ten oynanabilme Kontrol 62 3,06 1,481
imkan Deney 68 4,13 1,171
Oyunun her bilgisayarda Kontrol 61 3,11 1,624
oynanabilme imkani Deney 67 4,00 1,414
Oyunun siddet diizeyi Kontrol 62 2,81 1,598
Deney 67 3,75 1,407
Oyunun yardim imkanlar1 Kontrol 60 3,15 1,516
Deney 67 4,37 1,139
Oyunda yaraticiliginiz1 Kontrol 62 3,24 1,637
kullanabilme diizeyiniz Deney 67 4,66 ,664
Derslerde bu tiir oyunlar1 daha ~ Kontrol 63 3,02 1,718
¢ok oynamak isterim Deney 69 4,25 1,143
Derslerde buna benzer oyunlar ~ Kontrol 61 3,02 1,576
Gergek hayatta oyunda Kontrol 63 2,95 1,373
denedigim seyleri deneyemezdim pepey 69 3,61 1,396
Derslerde bu tiir oyunlarin Kontrol 63 3,24 1,614
it B P
Bu oyunu ders disinda evde de  Kontrol 63 2,84 1,483
oynamak isterim Deney 68 4,55 1,015
Oyun oynayarak 6grenmek Kontrol 63 2,98 1,561
imdiye kadar denedigim
j/()ntei]nlerden daha ze%/kli beney 68 4,40 200
Oyun oynarken sikilmadim Kontrol 63 2,40 1,540
Deney 67 391 1,288
Oyunun fizik egitiminde Kontrol 62 3,13 1,498
kullanilmasinin faydali olacagini Deney 63 437 879

diisiiniiyorum

153
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Grup N X SS
Oyunun her derste Kontrol 63 3,11 1,647
kullanilmasinin faydali olacagini
4 &t Deney 63 412 1,140

diisiiniiyorum

Deney ve kontrol grubunda her bir maddeyi yanitlayan denek sayisi ¢izelge 54°te
goriilmektedir. Cizelgede, ayrica her bir maddenin ortalamalari ile standart sapmalar1 da
goriilebilir. Deney grubunun ortalamalar1 3,57 (oyunda kontrol edilemeyen bilesenlerin
sayist) ile 4,72 (oyunun egitici yonii) arasinda kontrol grubunu ortalamalari ise 1,84 ( Oyunun
miizikleri) ile 3,88 (oyunun Tiirk¢e olmasi) arasinda degismektedir. Tim maddelerin
ortalamasia bakildiginda deney grubunun ortalamasinin yaklasik 4,15, kontrol grubu ise
yaklasik 2,90 oldugu goriiliir. Bu sonug, besli likert olarak hazirlanan 6lgekte genel olarak

deney grubunun daha olumlu puanlar kullandigin1 gostermektedir.

Deney grubunun en yiiksek puan verdigi iic madde sirasiyla oyunun egitici yoni (4,72),
oyunun Tiirk¢e olmasi (4,69) ve oyunun kuvvet ve hareket konusunu anlamamiza katkisi
(4,66) maddeleri olmustur. Kontrol grubunda ise en yiiksek puani, oyunun Tiirk¢e olmasi
(3,88), oyunda basarili olma ihtimali (3,57) ve oyunun egitici yoni (3,48) maddeleri

almislardir.

Deney grubu tarafindan en diisiik puan verilen iic madde, sirast ile oyunda kontrol
edemedigim bilesenlerin sayist (3,57), ger¢ek hayatta oyunda denedigim seyleri
deneyemezdim (3,61) ve oyunda yer alan ses efektleri (3,62) olurken, kontrol grubunun
puanlamasi sonucu en diisiik puan alan {i¢ madde sirastyla oyunun miizikleri (1,84), oyunda
sikici tekrarlardan kaginma diizeyi ve oyundaki bdliim sayist (2,19) ile oyunda yer alan ses

efektleri (2,19) olmustur.

Bu sonuglar1 oldukg¢a dogaldir. Ciinkii kontrol grubu i¢in hazirlanan uygulama deney grubu
icin hazirlanan uygulamanin kisitlhi bir siiriimiidiir. Aldiklar1 ortalamalara gore deney
grubundan elde edilen puanlarin biiyiikten kiiclige sirali bigimde tam listesi ¢izelge 55°de;
kontrol grubundan elde edilen puanlarin biiyiikten kiigiige sirali bicimde tam listesi ise ¢izelge

56’ da goriilmektedir.
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N X SS
Oyunun egitici yonii 69 4,72 0,511
Oyunun tiirk¢e olmasi 67 4,69 0,633
Oyunun Kuvvet ve Hareket konusunu anlamaniza katkisi 68 4,66 0,614
Oyunda yaraticiliginizi kullanabilme diizeyiniz 67 4,66 0,664
Bu oyunu ders disinda evde de oynamak isterim 68 4,55 1,015
Oyunda basaril1 olma ihtimali 68 45 0,782
Oyunda her boliimii bitirme yolunun birden fazla olmasi 69 441 0,792
Oyun oynayarak 6grenmek simdiye kadar denedigim yontemlerden
daha zevkli 68 44 0,9
Oyunun yardim imkanlari 67 4,37 1,139
Oyunun fizik egitiminde kullanilmasinin faydali olacagim
diistinliyorum 68 437 0,879
Oyunda diger bireylerle iletisim kurma imkénlari 69 4,29 0,987
Oyunun eglence diizeyi 68 4,29 1,052
Oyunda kontrol edilebilen esya sayist 69 4,25 0,914
Oyunda kontroliin sizde oldugunu hissetme diizeyi 68 425 1,028
Derslerde bu tiir oyunlar1 daha ¢ok oynamak isterim 69 4,25 1,143
Oyunda olaylarin gergeklesme hizi 69 422 1,013
Oyunun anlagilabilirligi 68 4,21 0,873
Oyunun grafikleri 68 4,21 1,114
Derslerde buna benzer oyunlar oynasak okula gelmek daha eglenceli
olur. 69 4,19 1,216
Oyunun Internet'ten oynanabilme imkan1 68 4,13 1,171
Derslerde bu tiir oyunlarin kullaniminin 6grenmeme katkis1 oldugunu
diistinliyorum 69 4,12 1,367
Oyunun her derste kullanilmasinin faydali olacagini diisiiniiyorum 68 4,12 1,14
Oyunun her bilgisayarda oynanabilme imkani 67 4 1,414
Oyundaki boliim sayist 68 3,93 1,238
Oyunda bulunan rakip sayis1 69 3,91 1,21
Oyun oynarken sikilmadim 67 3,91 1,288
Oyunun gercek hayati temsil yetenegi 69 3,87 1,162
Oyunda sikici tekrarlardan kacinilma diizeyi 69 3,75 1,311
Oyunun siddet diizeyi 67 3,75 1,407
Oyundaki birbirinden farkli bulmaca sayist 69 3,74 1,159
Oyunun miizikleri 69 3,71 1,456
Oyunda yer alan ses efektleri 69 3,62 1,456
Gergek hayatta oyunda denedigim seyleri deneyemezdim 69 3,61 1,396
Oyunlarda kontrol edemedigim bilesenlerin sayist 69 3,57 1,242
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Cizelge 56. Uygulama Degerlendirme Formu Kontrol Grubu Puanlari

N X SS
Oyunun tiirk¢e olmasi 64 3,88 1,485
Oyunda basarili olma ihtimali 63 3,57 1,456
Oyunun egitici yonii 63 3,48 1,501
Oyunun Kuvvet ve Hareket konusunu anlamaniza katkisi 64 3,42 1,551
Oyunun anlagilabilirligi 63 3,35 1,346
Oyunda yaraticiliginizi kullanabilme diizeyiniz 62 3,24 1,637
Derslerde bu tiir oyunlarin kullaniminin 6grenmeme katkist
oldugunu diisiiniiyorum 63 3,24 1,614
Oyunun yardim imkanlari 60 3,15 1,516
Oyunun fizik egitiminde kullanilmasinin faydali olacagin
diisiiniiyorum 62 3,13 1,498
Oyunda kontroliin sizde oldugunu hissetme diizeyi 63 3,11 1,438
Oyunun her bilgisayarda oynanabilme imkani 61 3,11 1,624
Oyunun her derste kullanilmasinin faydali olacagini diigiiniiyorum 63 3,11 1,647
Oyunun Internet'ten oynanabilme imkani 62 3,06 1,481
Derslerde bu tiir oyunlar1 daha ¢ok oynamak isterim 63 3,02 1,718
Derslerde buna benzer oyunlar oynasak okula gelmek daha
eglenceli olur. 61 3,02 1,576
Oyun oynayarak 6grenmek simdiye kadar denedigim
yontemlerden daha zevkli 63 298 1,561
Oyundaki birbirinden farkli bulmaca sayist 64 295 1,452
Gergek hayatta oyunda denedigim seyleri deneyemezdim 63 2,95 1,373
Oyunun gercek hayati temsil yetenegi 63 2,9 1,422
Oyunun grafikleri 62 2,85 1,377
Oyunda kontrol edilebilen esya sayist 64 2,84 1,359
Bu oyunu ders disinda evde de oynamak isterim 63 2,84 1,483
Oyunun eglence diizeyi 64 2,81 1,661
Oyunun siddet diizeyi 62 281 1,598
Oyunda olaylarin gergeklesme hizi 64 2,77 1,551
Oyunlarda kontrol edemedigim bilesenlerin sayist 64 275 1,425
Oyunda her boliimii bitirme yolunun birden fazla olmasi 62 2,68 1,4
Oyunda diger bireylerle iletisim kurma imkanlari 63 2,62 1,442
Oyun oynarken sikilmadim 63 2.4 1,54
Oyunda bulunan rakip sayis1 62 2,39 1,464
Oyundaki boliim sayist 64 2,19 1,258
Oyunda yer alan ses efektleri 63 2,19 1,366
Oyunda sikici tekrarlardan kaginilma diizeyi 64 1,91 1,269
Oyunun miizikleri 64 1,84 1,263

Bu asamada sunu goz Oniine almakta fayda vardir. Uygulamaya katilan deneklerin hepsi

heniiz ilkdgretim besinci sinifta okumaktadirlar ve yaslar kiigiiktiir. Arastirmaci tarafindan da
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gozlenen bir gergek, bu yas grubundaki bireylerin duygusal davranabilecekleridir. Kontrol
grubunda bulunan deneklerin bir ¢ogu oyunu begenmemis ve bu memnuniyetsizliklerini
maddeleri ayirt etmeksizin tiim maddelere olabildigince diisiik puan vererek gostermislerdir.
Benzer bir durum deney grubu i¢in de gecerlidir. Deney grubunda bulunan denekler ise
oyundan kontrol grubuna gore daha memnun kalmis ve bu memnuniyetlerini yansitmak igin,
ayirt etmeksizin tiim maddelere olabildigince yiliksek puan vermislerdir. Bu durum, deney
grubunun kontrol grubundan neden bu kadar yiiksek bir ortalamaya sahip oldugunu
aciklamaktadir. Fakat tablolardan da goriildiigli gibi ne kontrol grubunda ne de deney
grubunda tim maddeler ayni puan ortalamasinda degillerdir. Bu maddelerin gerek deney,

gerekse kontrol grubundaki siralamalari bizim i¢in 6nemli bir veri kaynagidir.

Her ne kadar iki grup arasindaki fark ¢ok yiiksek olsa da bu farkin istatistiksel olarak
anlamliligima bakmak igin t-testi sonuglarini incelemekte fayda vardir. Bunun i¢in 6ncelikle
varyanslar1 esitligi kontrol edilebilir. Cizelge 57°de her bir maddenin Levene sonuglari
goriilmektedir. Levene testi sonuglar1 1s18inda cizelge 58°de goriilen t-testi sonuglarindan

uygun olan esas alinacaktir.

Cizelge 57. Uygulama Degerlendirme Formu Levene Sonuglari

Madde igerigi F Anlamlilik
Oyunda kontrol edilebilen esya sayisi 27,473 ,001"
Oyundaki boliim say1st ,021 ,885
Oyundaki birbirinden farkli bulmaca sayisi 4,678 ,032°
Oyunlarda kontrol edemedigim bilesenlerin sayis1 1,657 ,200
Oyunda bulunan rakip say1si 7,881 ,006™
Oyunda basarili olma ihtimali 36,942 ,0017
Oyunda diger bireylerle iletisim kurma imkanlar 15,713 ,001"
Oyunun miizikleri 2,015 ,158
Oyunun egitici yonii 105,161 0017
Oyunun tiirk¢e olmasi 35,561 ,0017
Oyunun eglence diizeyi 34,450 ,0017
Oyunun Kuvvet ve Hareket konusunu anlamaniza katkisi 74,628 ,0017
Oyunun anlagilabilirligi 17,356 ,001°
Oyunda yer alan ses efektleri ,584 446
Oyunda her béliimii bitirme yolunun birden fazla olmasi 31,552 ,001°
Oyunun gercek hayati temsil yetenegi 4,745 ,031°

Oyunda kontroliin sizde oldugunu hissetme diizeyi 12,633 ,001°



158

Madde icerigi F Anlamlilik
Oyunda sikict tekrarlardan kaginilma diizeyi 281 ,597
Oyunda olaylarin gergeklesme hizi 26,128 ,001°
Oyunun grafikleri 3,751 055
Oyunun Internet'ten oynanabilme imkani 8,345 ,005"
Oyunun her bilgisayarda oynanabilme imkan 5,727 018"
Oyunun siddet diizeyi 4,340 ,039°
Oyunun yardim imkéanlar1 15,078 0017
Oyunda yaraticiliginizi kullanabilme diizeyiniz 73,945 ,001°
Derslerde bu tiir oyunlar1 daha ¢ok oynamak isterim 31,747 ,001°"
Derslerde buna benzer oyunlar oynasak okula gelmek daha 9,179 ,003"
eglenceli olur.
Gergek hayatta oyunda denedigim seyleri deneyemezdim 451 ,503
Derslerde bu tiir oyunlarin kullaniminin 6grenmeme katkisi 7,749 ,006"
oldugunu diisiiniiyorum
Bu oyunu ders disinda evde de oynamak isterim 14,070 0017
Oyun oynayarak 6grenmek simdiye kadar denedigim 29,589 0017
yontemlerden daha zevkli
Oyun oynarken sikilmadim 6,523 012"
Oyunun fizik egitiminde kullanilmasinin faydali olacagini 21,912 ,0017
diisiiniiyorum
Oyunun her derste kullanilmasinin faydali olacagini diisliniiyorum 21,910 ,0017
** p<0,01
* p<0,05
Cizelge 58. Anket Maddeleri T-Testi Sonuglari
Grup N X S Sd T P

Oyunda kontrol ~ Kontrol 64 2,84 1,359 109,131  -6,928  -001**

:j;ll‘?:ﬂen esya  Deney 69 425 914

Oyundaki bolim  Kontrol 64 2,19 1,258 130 -8,003  -001**

Sayis1 Deney 68 3,93 1,238

Oyundaki Kontrol 64 2,95 1,452 120,460  -3,433 L001%*

birbirinden farkl

bulmaca sayisi peney 69 3,74 1,159

Oyunlarda kontrol Kontrol 64 2,75 1,425 131 -3,523 ,001 %

edemedigim

bilesenlein sayisl ey 69 3,57 1,242

Oyunda bulunan ~ Kontrol 62 2,39 1,464 118,719 -6462  -001**

rakip sayisl Deney 69 3,91 1,210
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Grup N X S Sd T P
Oyunda basarili  Kontrol 63 3,57 1,456 93415 4496  001%F
olma ihtimali Deney 68 4,56 , 782
Oyunda diger Kontrol 63 2,62 1,442 108312 -7,699  -001%*
bireylerle iletisim
kurn};a imkénlzrl peney 69 4,29 987
Oyunun miizikleri Kontrol 64 1,84 1,263 131 7,870 001**
Deney 69 3,71 1,456
Oyunun egitici  Kontrol 63 348 1,501 75056  -6277  001*F
yonii Deney 69 4,72 511
Oyunun titkge ~ Kontrol 64 3,88 1,485 84310  -4035 001*
olmast Deney 67 4,69 ,633
Oyunun eglence ~ Kontrol 64 2,81 1,661 105418 -6,081  -001**
diizeyi Deney 68 4,29 1,052
Oyunun Kuvvet ve Kontrol 64 3,42 1,551 81,259  -5970  -001**
Hareket konusunu
anlamaniza katkisi peney 68 4,66 614
Oyunun Kontrol 63 3,35 1,346 105,026  -4,285  001**
anlagilabilirligi Deney 68 4,21 ,873
Oyunda yer alan ~ Kontrol 63 2,19 1,366 130 5815 001%*
ses efektleri Deney 69 3,62 1,456
Oyunda her Kontrol 62 2,68 1,400 94,135  -8568  001**
bolimii bitirme Deney
yolunun birden 69 4,41 , 792
fazla olmasi
Oyunun gergek ~ Kontrol 63 2,90 1,422 119972 -4244  001**
Sztye"z;;mm Deney 69 387 1,162
Oyunda kontroliin Kontrol 63 3,11 1,438 111453 -5,179  -001**
sizde oldugunu
hissetme d%izeyi peney 68 4,25 1,028
Oyunda sikici Kontrol 64 1,91 1,269 131 -8247  001%
tekrarlardan
ka¢inilma diizeyi ey 69 3,75 1,3l
Oyunda olaylarin ~ Kontrol 64 2,77 1,551 107,168 -6,340  001**
gergeklesme izt Deney 69 4,22 1,013
Oyunun grafikleri Kontrol 62 2,85 1,377 128 6,174  001%*
Deney 68 421 1,114
Oyunun Kontrol 62 3,06 1,481 116,027 -4532  001%
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Grup N X S Sd T P
Internet'ten Deney
oynanabilme 68 4,13 1,171
imkani
Oyunun her Kontrol 61 3,11 1,624 119,623  -3,275 ,001%*
bilgisayarda Deney
oynanabilme 67 4,00 1,414
imkani
Oyunun siddet Kontrol 62 2,81 1,598 121,941  -3,534 ,001%**
diizeyi Deney 67 3,75 1,407
Oyunun yardm  Kontrol 60 3,15 1,516 108,865 -5092  -001**
imkénlar Deney 67 4,37 1,139
Oyunda Kontrol 62 324 1,637 79303  -6341  001*
yaraticiligimizi Deney
kullanabilme 67 4,66 ,664
diizeyiniz
Derslerde bu tir ~ Kontrol 63 3,02 1,718 106,388  -4,798  -001**
oyunlari daha ¢ok Dene
oz:iamak isterim ’ 69 4,25 1,143
Derslerde buna Kontrol 61 3,02 1,576 112,334 4,702 -001**
benzer oyunlar Deney
oynasak okula
gelmek daha 69 4,19 1,216
eglenceli olur.
Gergek hayatta Kontrol 63 2,95 1,373 130 -2,720 ,007%*
oyunda denedigim Deney
seyleri 69 3,61 1,396
deneyemezdim
Derslerde bu tir ~ Kontrol 63 3,24 1,614 122,083  -3,356 ,001 %
oyunlarin Deney
kullaniminin
ogrenmeme katkisi 69 4,12 1,367
oldugunu
diisiiniiyorum
Buoyunuders  Kontrol 63 2,84 1,483 108,536 -7347  001*F
disinda evde de Dene
oynamak isterim ’ 08 4,55 1,015
Oyun oynayarak  Kontrol 63 2,98 1,561 97,534  -6283  001**
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Grup N X S Sd T P

ogrenmek simdiye Deney
k?dar denedigim 68 4,40 1900
yontemlerden daha
zevkli
Oyun oynarken  Kontrol 63 2,40 1,540 121,134 -6,059  001**
sikilmadim Deney 67 3,91 1,288
Oyunun fizik Kontrol 62 3,13 1,498 96,646  -5678  001**
egitiminde Deney
kullanilmasinin

< 68 4,37 ,879
faydali olacagini
diisiiniiyorum
Oyunun her derste  Kontrol 63 3,11 1,647 109310 -4,037  001**
kullanilmasinin Deney
faydali olacagini 68 4,12 1,140
diisiiniiyorum
** p<0,01

Cizelge 58’¢ baktigimizda tiim maddelerin 0,05 diizeyinde istatistiksel olarak anlaml
olduklarin1 goriiyoruz. Ayrica tim maddeler i¢in ortalama farklar1 da negatiftir. Yani deney
grubundaki denekler uygulama degerlendirme formunda yer alan tiim maddeler icin likert tipi
Olcekte istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksek puan vermislerdir. Bu, bize deney

grubunun oyundaki tiim 6zelliklerden daha memnun olduklarini gosterir.

Tablodan elde edilen veriler 15181nda, deney grubunda bulunan deneklerin derslerde bu tiir
oyunlar1 daha ¢ok kullanmak istedikleri, derslerde bu tiir oyunlar oynanirsa okula gelmenin
daha eglenceli olacagini disiindiikleri ve ger¢ek hayatta oyunda denedikleri seyleri
deneyemeyeceklerine daha ¢ok inandiklar1 sdylenebilir. Ayrica bu denekler, derslerde bu tiir
oyunlarin kullaniminin 6grenmelerine katkist olacagini daha fazla diistinmekte, bu oyunu ders
disinda evde de daha fazla oynamak istemekte ve oyun oynayarak 6grenmenin simdiye kadar
denedikleri yontemlerden daha zevkli oldugunu daha c¢ok savunmaktadirlar. Denekler bu
oyunu oynarken daha az sikildiklarin1 belirtmekte, oyunun fizik egitiminde ve genel olarak

her derste kullaniminin faydali olacagina daha ¢ok inanmaktadirlar.

Yar yapilandirilmig goriisme sonucu elde edilen 6zelliklerin etkili oldugu istatistiksel olarak
goriilmektedir. Bu verilerden temelde iki onemli sonu¢ c¢ikarilabilir. Birincisi, goriisme

sonucu elde edilen Ozellikleri barindiran uygulamalar Ogrencilerin oyunu daha fazla
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begenmesine yol agmistir. Deney grubunda bulunan 6grenciler bu begenilerini uygulama
degerlendirme formunda oyunda bulunan 6zellikleri sinamayan maddelere istatistiksel agidan
anlamli diizeyde fazla puan vererek gdstermislerdir. Ikincisi ise goriismelerde elde edilen
ozelliklerin Ogrencilerin oyunu oynama isteklerini arttirmistir. Ayrica bu Ozelliklerin
bulunmasi, dgrencilerin bu yazilimin egitsel faydasina olan inanglarii da arttirmistir. Bu
sayede Ogrenciler, okulu daha ¢ok seveceklerini ve daha zevkle okula geleceklerini

belirtmislerdir.

Her ne kadar daha dnce incelenen basari testi sonuglari, deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli sayilabilecek olumlu bir fark gostermemis olsa da Ogrencilerin oyun oynamak
konusunda gosterdikleri bu olumlu tavir, egitim acisindan ¢ok 6nemli faydalar saglayacaktir.
Egitimde motivasyonun 6nemi, daha onceki boliimlerde tartigilmistir. Arastirmaci, on yillik
egitmenlik yasantisinda higbir 6grencinin egitime yonelik motivasyonunun oyun oynama
konusundaki motivasyonundan daha yiiksek oldugunu gdzlemlememistir. Ayrica literatiir
incelenmis, fakat bu yonde bir arastirma bulgusuna da rastlanmamaistir. Bu yiizden oyunun bu
Ogrencilere saglamis oldugu motivasyonun egitsel amaglarla degerlendirilmesi, egitimin

kalitesi agisindan biiyiik bir kazang olacaktir.

Ogrencilerden bazilari sag tiklanarak agilan bilgi sayfalarmi uygulama boyunca fark etmemis
ve hi¢ kullanmamiglardir. Uygulama bittikten sonra bazi 6grenciler bu sayfalarin varligim
duyduklarinda hayretlerini ifade etmislerdir. Uygulama boyunca 6grenciler oncelikle oyunu
oynamis ve oyunu birden fazla kez bitirip, oyun oynamak artik kendilerine sikict geldiginde,
oyunun mesajlasma modiiliinii kullanarak birbirleri ile mesajlasmislardir. Bu sirada bazi
Ogrenciler, bilgi sayfalarini da incelemislerdir. Ancak, bir ¢ok 6grenci bu sayfalara ya ¢ok
kisa siire ayirmislardir, ya da hi¢c bakmamislardir. Bir oyun igerisinde bile olsa eger
ogrencilere teorik bilgi verilmek isteniyorsa bu 0grencilerin istegine bagli olmayan, isteseler
de istemeseler de gdrmek zorunda kalacaklari noktalara yerlestirilmelidir. Ornegin
arastirmacinin yaptigina benzer bir uygulama i¢in, bu sag tiklama meniisii yerine bolim

aralarina yerlestirilebilir.

Ogrenciler, mesajlasma modiiliinii, bilgi amagli ya da oyunun gegemedikleri boliimlerinin
¢Ozlimlerini bulmak amacit ile kullanmamiglardir. Geg¢emedikleri bolimler igin
arkadaslarindan yardim almislardir, fakat bunu yardimlasma modiiliinii kullanarak degil

bizzat yanlarina giderek gergeklestirmislerdir. Uygulamaya katilan herkesin zaten fiziksel
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olarak da ayni ortamda bulunuyor olmus olmalar1 buna neden olmus olabilir. Belli bir sinif ya
da okulda degil tim Tiirkiye ya da diinya capinda oynanan daha kapsamli bir ¢evrim ici
oyunda bu durumun degisecegi diisiiniilebilir. Ayrica mesajlasma modiilii sohbet amaclh
kullanimin disinda hakaret amagh olarak da kullanilmistir. Arastirmact bu durumun ileriki
uygulamalarda goriilmemesi icin iki Oneri getirmektedir. Onlem olarak uygulamanin
igerisinde filtreleme yapilarak kullanilmasi uygun goriilmeyen kelimeler mesajda yer aliyorsa
o mesajin gonderilmesi engellenip kullaniciya bir uyar1 mesaj1 verilebilir. Bir baska 6nlem
olarak ise, kullanicilardan uygulamaya girebilmeleri i¢in bir kullanic1 ad1 ve sifre istenebilir.
Boylece her mesajin kim tarafindan gonderildigi dogru bir sekilde tespit edilebilir.
Kullanicilar, kendilerinin kim olduklarimin bulunabilecegini diisiiniirlerse uygunsuz mesaj

atmaktan kaginacaklardir.

Uygulama hakkindaki goriisleri alinmak iizere alan uzmani olarak segilen &gretmenler,
uygulamay1 ¢ok begendiklerini belirtmisler, hatta arastirmacidan kendi okullarinda bu
uygulamay1 kullanmak i¢in izin istemislerdir. Bu hem arastirmacinin kullandig1 uygulamanin
gecerliligini belirtmekte, hem de bu tiir uygulamalarin kullanilmasinda asil s6z sahibi olacak

kitle olan 6gretmenlerin hazir bulunusluluklari ile ilgili ipucu vermektedir.

Arastirmaci, uygulama sonrasi basari testi degerlendirme sonuclarini almak iizere birkag kez
uygulama yaptigi okula donmiistiir. Bu ziyaretleri sirasinda kendisini taniyan deneklerin
hepsinin tek sorduklari soru, uygulamanin bir kez daha yapilip yapilmayacagi olmustur. Bu
sorularint “Tekrar oyun oynayacak miyiz” seklinde ifade eden denekler, uygulama siiresince

gecen bu zamani ders olarak degil oyun olarak algiladiklarini géstermislerdir.

Uygulama sirasinda kontrol grubu denekleri, deney grubu deneklerine gore ¢ok daha kisa
siirede oyunu tamamlamiglardir. Bu boliim sayisinda aragtirmacinin arastirma desenine uygun
olarak bilingli bir bigcimde yaptig1 farktan dogan normal bir sonugtur. Fakat ilgi ¢ekici olan,
her iki grupta bulunan denekler de oyunu birka¢ kez bitirdikten sonra tekrar oynamak
istememislerdir. Bu oyunu daha kisa siirede bitiren kontrol grubu i¢in, ¢ok daha kisa siirede
gerceklesmistir. Oyunun bitirilmesinin, tekrar oynama konusunda motivasyonu sona erdirdigi

tespit edilmistir.

Uygulama sirasinda denekler, baska oyunlar da oynamak istediklerini belirtmislerdir. Bunun

temelde iki sebebi olabilir. Birincisi, ilk kez oyun gelistirme tecriibesi geciren arastirmaci,
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tiim dikkat ve ¢abasina ragmen profesyonel kalitede bir oyun gelistirememis olabilir. Bu igin
ticari kaygilarla profesyonel bir ekip tarafindan gerceklestirilen oyunlar deneklere daha ¢ekici
gelmis olabilir. Ikincisi ise, denekler profesyonel de olsa siirekli ayn1 oyunu oynamaktan
sikilmaktadirlar. Bu nitel arastirma sonucu ortaya ¢ikan bir gergek oldugu gibi arastirmaci
tarafindan uygulama sirasinda da gézlemlenmistir. Uzun silire ayn1 oyunu oynamaktan sikilan
denekler, farkli oyunlart oynamak istemis olabilirler. Birinci durumda ¢dziim Onerisi olarak
egitsel oyun projelerinde tek bir kisi degil, kendi alanlarinda uzman bir ekibin (Alan uzmani,
egitim teknologu, programci, grafik tasarimci, miizik ve ses efektleri uzmani vb.) goérev
almas1 sunulabilir. Ikinci durumda ise, bilgisayar destekli egitim ortamlarinda cesitliligin
arttirtlmasinin 6grencileri monotonluktan kurtaracagi ve egitsel motivasyonlarini arttiracagi

Ongoriilebilir.
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4. SONUC VE ONERILER
Bu boliimde, arastirmanin sorunu, yontemi ve bulgulart 6zetlenmis ve bulgulara dayali olarak

sorunun ¢dzlimiine ve ileriki arastirmalara doniik dnerilere yer verilmistir.

4.1. Sonug

Bu arastirmanin ilk amaci, egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve
motive edici ozellikleri belirlemektir. Ikinci amaci ise, bu 6zellikler belirlendikten sonra, bu
ozellikleri igeren ve icermeyen iki farkli egitsel uygulamanin 6grencilerin motivasyonlarina
ve erisi diizeylerine etkisini incelemektir. Bunun ig¢in, dort asamali bir yaklasim tercih
edilmistir. Birinci asama nitel bir ¢alisma olarak desenlenmistir. Onbir katilimciyla yapilan
goriismeler kayit altina alinmis ve analiz edilmistir. Bu analiz sonucu tespit edilen
ozelliklerin, arastirmanin gergeklestirilmesi diisiiniilen besinci simif Ogrencileri igin
gecerliligini tespit etmek tizere bir anket calismasi yapilmistir. Yapilan bu anket ¢aligmasi
sonucu, hemen hemen tiim Ozelliklerin bu yas grubu icin de gegerli oldugu sonucuna
varilmistir. Bu 6zelliklerin hepsi uygulamada barindirilamayacagi i¢in, deneklerden en 6nemli
gordiikleri 10 tanesini tercih etmeleri istenmistir. Yapilan anket caligmast sonucu, en ¢ok oy
alan 10 6zelligin uygulamalar arasindaki farki belirleyici 6zellikler olarak kabul edilmesine
karar verilmistir. Bu faktorler goz Oniine alinarak Macromedia Flash ve Actionscript
kullanilarak bu faktorleri igeren ve icermeyen olmak iizere iki egitsel oyun gelistirilmistir. Iki
farkli ilkogretim okulunun ikiser besinci sinifinda, iki hafta siire ile gelistirilen iki uygulama
Fen ve Teknoloji derslerinde uygulanmistir. Deneklere uygulama oncesi Ontest, uygulama
sonrast ise sontest ve uygulama degerlendirme formu uygulanmistir. Elde edilen veriler analiz

edilerek yorumlanmastir.

Arastirmanin ¢esitli asamalarina yonelik elde edilen sonuglar asagida verilmektedir.

e  Ogzellikle diisiik yas grubunda olup yogun oyun oynayan bireyler, toplumsal baski
nedeni ile bilgisayar oyunu oynama siirelerini daha az gosterme egilimindedirler. Bu,
oyunun toplumda kabul gérmemesinden ve kisisel gelisime etkilerinin tam olarak

anlagilamamasindan kaynaklanabilir.

e  Katilimcilar, oyun oynama siirelerini kisitlayan en Onemli etken olarak zorunlu

faaliyetleri (ders, is ve aile bireyleri) belirtmislerdir.
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Ebeveynleri ile birlikte yasayan ergen ve cocuklar, ebeveynlerinin bilgisayar oyunu
oynama slirelerini belirlemelerini, bilgisayar oynama siirelerini kisitlayan 6nemli

etkenler arasinda saymislardir.

Katilimcilarin higbiri, ebeveynlerinin kendilerini bilgisayar oyunu oynamaya tesvik
ettiklerini ifade etmemislerdir. Bu, ebeveynlerin oyun i¢in harcanan zamani bosa
harcanmis olarak gérmelerinden kaynaklaniyor olabilir. Bu da, bilgisayar oyunlarinin

kisisel gelisime etkilerinin anlasilamamasindan kaynaklaniyor olabilir.

Higbir katilimci, meveut durumdan daha az bilgisayar oyunu oynamak istedigini ifade
etmemistir. Katilimcilarin bir ¢ogu, miimkiin olsa daha c¢ok bilgisayar oyunu

oynayacaklarini soylemislerdir.

Baz1 katilmcilar, bilgisayar oyunlarinda gergek hayatta yapamadiklar seyleri

yapabilmeyi istemektedirler. Bu kisilere adeta alternatif bir yasam sans1 sunmaktadir.

Katilimcilar, bazi oyunlar1 oynamak istedikleri halde imkansizliklar nedeni ile

oynayamadiklarini belirtmiglerdir.

Ag iizerinden oynanan ¢ok kisili oyunlarda, oyunu oynamak isteyen baska oyuncular
bulunamazsa oyun oynamamaktadir. Bu ag iizerinden oynanan oyunlar i¢in bir sorun

teskil etmektedir.

Ag lizerinden oyanan oyunlar i¢in bir diger sorun da ag i¢in gerekli donanim ve
ekipmanlarin bulunma zorlugudur. Bu da ag iizerinden oyun oynanmak istenmesine

ragmen oynanamasina neden olmaktadir.

Internet iizerinden ¢ok kisili oyun oynamak icin, oyuncunun diger katilimcilari
kendisinin bulmasi1 gerekmez. O an oyuna katilmis olan mevcut oyuncularla birlikte
oyuna dahil olabilir. Ag tlizerinden oyunlarda ise oyuncu birlikte oynayacagi oyun
arkadaslarim kendisi bulmak zorundadir. Bu Internet iizerinden oynanan oyunlarin, ag
lizerinde oynanan oyunlara gore daha ¢ok tercih edilmesinin bir sebebi olarak

goziikmektedir.

Internet iizerinden oyun oynamak igin herhangi bir ek donanima ihtiya¢ olmamast,

Internet iizerinden oyananan oyunlar1 cazip hale getirmektedir.

Intenet iizerinden oynanan oyunlarda oyuncu sayisinin iist smir1 cok yiiksektir. Ag

ortaminda ise belli bir sayidan sonra hem ek donanim gerekmekte, hem de oyunda
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yavaslama, takilma v.b. problemler meydana gelmektedir. Bu Internet iizerinden

oyanan oyunlarin ag iizerinden oyanan oyunlara tercih edilmesine neden olmaktadir.

Bilgisayarlarin, yapay zekalar1 ve bilgisayar oyunlarinda uyguladiklar: taktikler
oyuncular tarafindan yetersiz bulunmaktadir. Bu, kisilerin bilgisayara karsi degil

gercek kisilere kars1 oynamayi istemelerindeki en 6nemli neden olarak goziikmektedir.

Bilgisayarin yapay zekasi ve taktikleri ne kadar gelismis olursa olsun, oyuncular bir

slire sonra bilgisayar1 “kandirmanin” bir yolunu bulduklarini belirtmislerdir.

Gergek kisilere karst oynamanin tercih edilmesindeki en Onemli ikinci etken
sosyallesme olanaklaridir. Oyuncular, bilgisayar oyunu disinda gercek bir kisi ile
iletisim kurup, hem oyundaki énemli durumlarin kritigini yapmak istemekte, hem de

oyunlarini belirli bir sohbet ortami igerisinde oynamayi tercih etmektedirler.
Katilimcilar, oyun oynarken olumlu duygular hissettiklerini belirtmislertir.

Cogu katilimecimnin oyun oynarken basart durumunda hissettigi olumlu duygular,

basarisizlik durumunda hissettigi olumsuz duygulardan fazladir.

Katilimcilar, oyunda belirlenen hedeflere ¢ok kolay ulasamamanin motivasyonlarini

arttirabilecegini ifade etmislerdir.

Oyunlarda daha mutlu olup gerg¢ek hayatta daha mutsuz olan katilimcilarin sayisi,
oyunlarda daha mutsuz olup gergek hayatta daha mutlu olan katilimcilarin sayisindan

fazladir.

Yogun oyun oynayan bireyler, daha ¢ok ger¢ek zamanli strateji, macera ve spor

oyunlar1 oynamaktadir.

Oyun oynamak konusunda en belirleyici olumlu 6zellikler arasinda, gercek hayatta

yapilamayanlar1 yapma ve oyunun uyandirdig: basar1 hissi géze ¢arpmaktadir.

Oynamama nedenleri arasinda en fazla ifade edilen 6zellikler; istedikleri oyunu ¢esitli
nedenlerle elde edememeleri ya da sistemlerinin yetersizligi nedeniyle
oynayamamalari, oyunlarinin zorluk seviyesinin iyi ayarlanmamig olmasi, oyunun
tekrar ve gereksiz faaliyetlerle sikict hale gelmesi ve oynanabilirlik ve

anlasilabilirliginin zayif olmasi nedeniyle oynanamamasi olarak géziikmektedir.

Oyunda cesitlilik ve varyasyonlarin fazla olmasi, oyunun tercihi i¢in bir sebep teskil

etmektedir.
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Ozellikle bilgisayarin oyuncunun hareketlerine kars1 gelistirdigi taktikler, yani yapay
zekasi, bilgisayar oyunlarinin tercih edilmesinde oOnemli bir etken olarak

gozikmektedir.

Dil, yazilimlarin yardim olanaklari ve meniilerin kolaylig1 da oyunlarin tercih edilme

sebepleri arasindadir.

Katilimcilar, oyunda elde ettikleri basarilari, oyunda gosterdikleri performansi,
tirettikleri, olusturduklar1 oyunsal yapilari diger kullanicilar ile paylagsmak

istemektedir.

Oyunlarda gercekeilik aranan bir 6zelliktir. Bu, hem kullanilan birimlerin, saha ve
haritalarin, isimlerin v.b. 6gelerin gercekeiligi seklindedir, hem de oyunun mantigi,

tepkileri ve senaryosu gibi siire¢ ve isleyisinin gercekeiligi seklindedir.

Oyunlar kesinlikle ¢ok kolay olmamalidir. Oyuncular, oyunun kendi seviyelerinin

altinda oldugunu diisiinmemelidirler.

Oyunun zorlugu 6nemli bir etkendir. Oyunlar ¢ok zor olmamalidir. Basari i¢in birkag
deneme yapilmasi gerekebilir, fakat katilimcilar ne yaparlarsa yapsinlar basarili
olamayacaklarin1 hissederlerse oyun oynamayi birakacaklarini ifade etmislerdir.
Oyuncular zorlanmayi, c¢aba gostermeyi, ama sonunda mutlaka basarmayi

istemektedirler.

Bazi katilimcilarin bilgisayar oyunlarini oynamalarinda en biiyiik etken olarak sosyal
cevreyi ¢ok fazla vurgulamalari, arastirmacida, giinliik hayatlarinda sosyallesemeyen

bireylerin Internet iizerinden sosyallesme cabalar1 gosterdikleri seklinde algilanmustir.

Grafikler, sanilanin aksine, bir oyunun tercih edilmesi i¢in tek basma yeterli
gozilkmemektedir. Bir ¢cok katilimei, grafikleri kotli olan bazi oyunlar grafikleri cok

iyi olan baz1 oyunlara baska 6zelliklerinden dolay1 tercih ettiklerini belirtmislerdir.
Tekrar ve etkilesim azli1 oyunlarin tercih edilmemesine neden olmaktadir.

Katilimeilar, bilgisayar oyunlarinin kolay 0Ogrenilebilir olmasimi istemektedir.
Bilgisayar oyunlarinda kontroller ve isleyis agiklanmali, yardim olanaklar1 ve

Ogreticiler sunulmalidir.

Bilgisayar oyunlarinin oynama zorlugu, oyunun oynanig seklinden degil, kisinin

yeneklerinin sinirlarini zorlayici olmasindan ileri gelmelidir.
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Katilimcilar, bilgisayar oyunlarimin diisiik yas grubunun egitiminde daha uygun

oldugunu diisiinmektedirler.

Katilimcilar, egitsel oyunlarin alan bagiml 6gretim yeteneklerinin disinda, yalnizca

bilgisayar oyunu oynamanin bile faydali olacagini diistiinmektedir.

[Ikogretim besinci simif diizeyinde bilgisayar oyunu oynamis olma diizeyi yiizde yiize

yakindir.

Katilimcilar bilgisayar oyunlarinda basarili olduklarinda, yiiksek diizeyde olumlu
duygular hissettiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilar bilgisayar oyunlarinda basarisiz olduklarinda, diisiik diizeyde olumsuz

duygular hissettiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilar, en ¢ok oyunlarin Tiirk¢ce olmasi, oyunlarin egitici olmasi ve oyunlarin

nasil oynanacagina dair yardim igermeleri gerektigi konusunda hem fikirdirler.

Deneklerden bazilar1 mesajlasma modiiliini hi¢ kullanmamisg, kullanan denekler ise
mesajlagsma modiiliinii yardim amacl olarak kullanmamistir. Cogu denek mesajlasma
modiiliinii yalnizca denemek icin anlamsiz ifadeler ile kullanmis, deneklerden

bazilariysa mesajlasma modiiliinii kiifiir, hakaret vb. kotii amagli olarak kullanmisdir.
Ogrenciler uygulamay1 ders olarak degil oyun olarak algilamaktadir.
Ogrenciler, uygulamanin tekrart konusunda isteklidir.

Deneklerin siirekli tek ve aymi uygulama ile zaman gecirmekten kisa siirede
sikildiklar1 gézlenmistir. Materyal zenginliginin, egitsel motivasyonu ve buna bagh

olarak basariy1 arttiracag diistintilmektedir.

Kontrol grubunda bulunan deneklerin, gelistirilen egitsel bilgisayar oyunundaki
kisitlamalardan dolayi, deney grubunda bulunan deneklere gore daha kisa siirede

sikildiklart gozlenmistir.

Deney grubu denekleri, kontrol grubu deneklerine gore, egitsel bilgisayar oyunlarinda

barindirilmasi gereken tiim 6zellerde daha yiiksek puan elde etmislerdir.

Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon diizeyleri arasinda istatistiksel agidan

anlamli bir fark olusmustur.
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e  Deneklerin bir cogu, egitsel agidan teorik bilgiler almalarim1 saglayacak yardim

sayfalarin1 fark edememistir.

e  Deney ve kontrol gruplariin erisi diizeyleri arasinda istatistiksel acidan anlamli bir

fark olusmamustir.

4.2. Tartisma
Bu arastirmada, oyunlari ¢ekici kilan ¢ok sayida faktor tespit edilmistir. Egitsel agidan kaliteli

oyunlar gelistirmek i¢in bagka caligmalar da mevcuttur.

Gredler (2004), yaptig1 bir calismasinda, egitsel oyunlar1 degerlendirmek icin bes kriter
Onermistir. Bunlardan birincisi, oyundaki basarinin sansa degil bilgi ve yetenege bagl olmasi
zorunlulugudur. ikincisi, oyunun bir kisinin her seyi kazanip digerinin her seyi kaybettigi
tarzda olmamasi gerekliligidir. Ugiinciisii, 6grencilerin yanlislar1 nedeni ile puan kaybetmeyip
aksine hatalarindan 6grenmelerinin desteklenmesinin gerekliligidir. Dordiinciisii, oyunlarin
dogru bilgileri tam olarak hedeflemis olmalar1 gerekliligidir. Sonuncusu ise, oyun

dinamiklerinin kolay anlasilir ve oyuculara ilging gelecek sekilde se¢ilme zorunlulugudur.

Yaptigimiz ¢alismada deney ve kontrol gruplarinin erisi diizeyleri arasinda istatistiksel agidan

anlamli bir farka rastlanmamuistir.

Cone ve arkadaglarinin (2007) ¢alismasinda da bilgisayar oyunlari ile 6gretim ydnteminin,
oyunun temel prensiplerini 6grenmekte isteksizlik gosteren bazi bireyler i¢in uygun olmadigi
sonucuna varilmistir.

Ash (2009), bir calismasinda oyunun herkese, her seyi, her zaman 6gretmek i¢in uygun bir
ara¢ olmadigini, oyun egitsel problemlere bir ¢6ziim getiriyorsa ise kosulmasi gerektigini

savunmustur.

Bu arastirmanin bulgularinin tersine, Akinsola ve Animasahun (2007) yaptiklar1 bir
calismada, matematik egitiminde oyun ve simulasyon kullaniminin erisiyi arttirdigina dair

bulgular elde etmislerdir.

Din ve Calao (2001), anaokulu cocuklar1 ile yaptiklar1 ¢alismada matematik basarisinda

anlamli bir farklilik gozlenmezken, heceleme ve okuma alanlarinda deney grubu lehine
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anlamli bir fark meydana gelmistir. Bu da egitsel oyunlarin her alanda erisiyi olumlu

etkilemeyecegini, fakat bazi alanlarda etkili olabilecegini gdstermektedir.

McDonald ve Hannafin (2003), gerceklestirdikleri deney sonunda Ogrencilerin basari
testlerinden aldiklart puanlar incelendiginde, istatistiksel acidan anlamli bir farka

rastlanilmamistir. Bu sonuglar bizim ¢aligmamizin sonuglari ile de ortiismektedir.

Calismamizin 6nemli bir sonucu, deney ve kontrol gruplari arasinda motivasyonda meydana

gelen istatistiksel agidan anlamli farktir.

Ada ve Kurtulus (2008), bir calismalarinda bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniminin
Oonemini vurgulamiglardir. Arastirmacilar simcity oyununun eglenceli oldugu kadar egitici de

oldugunu diistinmektedirler.

McDonald ve Hannafin (2003), gerceklestirdikleri bir calismada, orneklerle 6grencilerin
motivasyon diizeylerinin ne kadar yiiksek oldugunu vurgulamislardir. Bizim yaptigimiz

calismanin sonuglari, bu ¢aligsma ile uyumludur.

Akinsola ve Animasahun (2007), bir calismalarinda matematik egitiminde oyun ve

simulasyon kullaniminin olumlu tutumu arttirdigina dair bulgular elde etmislerdir.

Knobloch (2005), yaptig1 ¢aligmada oyunlarin egitimde motivasyonu 6nemli Ol¢iide arttirdigi

gbzlenmistir.

Dickey (2007), genelde tiim bilgisayar oyunlariin, 6zelde ise MMORPG tiirii oyunlarin
motivasyonu olumlu yonde etkiledigini savunmustur. Fakli oyunlardan Ornekler de veren
arastirmaci, oyunlarin igerisinde yer alan bazi 6gelerin motivasyona etkilerini incelemistir.
Ayrica MMORPG tasarimindaki bazi dgeleri i¢ motivasyona (intrinsic motivation) gore

smiflandirmistir. Bilgi alanlarina gére MMPORG tiirii oyunlarda yer alan gorevleri de
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siiflandiran aragtirmaci, bu tir oyunlarin etkilesimli 6grenme ortamlar1 yaratmak ve i¢

motivasyonu arttirmak i¢in esnek bir model sunduklarini diistinmektedir.

Bu aragtirmada deneysel ¢alisma sirasinda ilerleyen siire ile birlikte oyuncularin daha basaril
olduklar1 gozlenmistir. Fakat bu arastirmada istenilen diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir

basari farki elde edilememistir.

Wolfe ve Luthge (2003), arastirmasinda ise kullanilan simulasyonda oyun siiresi arttikca
gercek oyuncularin  basarisinin  yiikseldigi goriilmektedir. Arastirmaci, sonu¢ olarak
simulasyonlarin kesinlikle bilgiye dayali bir basar1 grafigi sundugunu ve egitsel agidan yararl

araglar oldugunu belirtmistir.

4.3. Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgulara dayali olarak su Oneriler gelistirilmistir:
4.3.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyuncularin oyun tiirleri konusunda
tercihleri gz oOniinde bulundurulmalidir. Miimkiinse bir konu ya da {nite ile ilgili farklh

tiirlerde birden fazla uygulama gelistirilerek sunulmalidir.

o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in miimkiinse ¢evrim i¢i ya da ag

ortaminda oynanabilen oyunlar tercih edilmelidir.

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢cin uzmanlar giiniin sartlarinda popiiler

oyunlar1 inceleyerek bunlardan ilham almalidirlar.

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunculara oyun igerisinde cesitli

bilesenleri kontrol etme olanagi sunulmalidir.

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in hazirlanan oyunlardaki boliim sayist

miimkiin oldugunca fazla tutulmalidir.

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlar monoton olmamali, bazen

rassal olaylarla oyunun akis1 yonlendirilmelidir.

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarda boliim haritalar1 farkl

olmalidir.
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o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarda birim/esya cesitliligi

arttirilmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarda etkilesime girilebilecek

Ogelerin kombinasyonel kullanimina olanak saglanmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarda rakip sayist arttirilmalidir.
Bu, yapay zeka tarafindan kontrol edilen farkli o6zelliklerdeki rakipler olabilecegi gibi,

cevrimici ya da ag ortaminda oynanan oyunlar i¢in gergek rakipler de olabilir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarda basar1 tek bir etkene baglh

olmamali, basariy1 etkileyen etmenlerin sayisi arttirilmalidir.

o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunda basarili olmanin bir tek yolu
olmamali, oyuncu yaraticiligini kullanarak oyunda kendisini basariya gotiirebilecek farkli

yollar bulabilmelidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyun kisinin yetenek seviyesinin
hemen iizerinde olmalidir. Oyunun zorlugu, kisinin yeteneklerinin altina indik¢e motivasyon

azalmaktadir.

o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyuncular basariya ulasabileceklerini
hissetmelidirler. Ne kadar ugrasilirsa ugrasilsin, basariya ulasilamayacak gibi goriinen

oyunlarda motivasyon kaybolmaktadir.

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarda mesaj, skor listesi, sohbet

vb. sosyallesme imkanlar1 bulunmalidir.

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyuna giriste kimlik dogrulamasi ya da

filtreleme yapilarak zararli igerikli mesajlagsmalarin 6niine gecilmelidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarin inandiriciligi (gergekeiligi)

iist diizeyde olmalidir.

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in kullanici, oyun igerisinde gerceklesen
olaylarin kendi kontrolii altinda oldugunu hissetmelidir. Oyun, kullanicinin hareketlerinden
bagimsiz olarak dnceden belirli bir akista devam etmemelidir. Ayrica oyuncunun kontrol
ettigi bilesenlerde, oyuncunun yetenegi dogrultusunda daha basarili olmasina olanak

saglamalidir.
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e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarin grafikleri miimkiin oldugu
kadar giizel olmali, miimkiinse gercege olabildigince yakin ii¢ boyutlu modeller ve ortam

tasarimlar1 kullanilmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarin miizikleri, tema ve o an
gerceklesen olaylar ile uyum igerisinde olmalidir. Miizikler basit melodiler seklinde degil

gercek miizikler seklinde olmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarda kullanilan ses efektleri

Ozenle secilmelidir.

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarin yapay zekasina Snem
verilmeli, kullanicinin basit kandirmacalar ile bilgisayar1 aldatip kolay yoldan basari elde

etmesinin Oniine geg¢ilmelidir.

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarin kontrolii kolay olmali,

oyunun zorlugu kontrol ve anlasilabilirligin zorlugundan dolay1 olmamalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunun belli bir senaryosu olmali ve
oyuncu bu senaryoya karakter, grafikler miizik vb. yardimci oOgeler kullanilarak

inandirilmalidir.

o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in kiigiik yastaki kullanicilara yonelik

oyunlarda ¢izgi film karakterleri kullanilmalidir.

e  Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarda egitsel Ogeler oyuna
dikkatlice gomiilmelidir (embed). Oyun mutlaka egitici olmali, fakat bunu oyuncuya

hissettirmemelidir.

o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlarda tekrarlardan kaginmalidir.

Yeni bolimin bir 6ncekinden mutlaka farki: olmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunlar oyuncunun anadilinde

hazirlanmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyunun hizi dikkatli ayarlanmali,
Ozellikle amacgsiz, bos yere olaylar uzatilmamali, tekrarlardan kag¢inilmali, oyun

yavaglatilmamalidir.

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarda tekrarlardan kaginilmalidir.
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e  Egitsel ac¢idan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlar c¢ok yiiksek sistem
gereksinimlerine ihtiyag duymamalidir. Ozellikle gevrimici oyunlarda sunucular, oyuncu

sayisinin artmasi sonucu yavaslamayacak sekilde ayarlanmalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyunlarin 6grenilmesi kolay olmali,

gerekirse tutorial ya da yardim dosyalari ile yeni baslayan oyunculara yardim edilmelidir.

o Egitsel agidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyun gergek hayatin birebir kopyasi
OLMAMALIDIR. Oyuncular zaten gercek hayatta yapabilecegi bir seyi degil, ger¢ek hayatta
yapmay1 hayal edip de yapamadig1 seyleri oyunda aramaktadir

o Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek i¢in oyun kiside rahatlama saglamalidir.

e  Egitsel acidan basarili oyunlar gelistirmek icin oyun kisilerin yaraticiliklarini

kullanmalarina izin verecek sekilde tasarlanmalidir.

e  Egitsel oyunlarin basarili olabilmesi i¢in Ogrenenlere oyun oynama siirelerini

kendilerinin belirlemesi i¢in imkan verilmelidir.

e  Egitsel oyunlarin basarili olabilmesi i¢in &grenenlere bir tek oyun dayatilmamali,

farkli se¢enekler icerisinde segme sansi taninmalidir.

e  Egitsel oyunlarin basarili olabilmesi i¢in gerekli labaratuar imkanlari saglanmali,
labaratuarda bulunan biitiin bilgisayarlar ayn1 yeterlilikte ve tam isler (fully functional) halde

olmalidir.

e  Egitsel oyunlarin basarili olabilmesi i¢in oyunlarla ilgili gerekli 6n hazirliklar

ogrenciler gelmeden once yapilmalidir.

e  Egitsel oyunlarin basarili olabilmesi i¢in oyunun bir 6grenme big¢imi oldugu

konusunda egitimciler ve aileler bilinglendirilmelidir.

4.3.2. Yapilacak Arastirmalara Yonelik Oneriler

e  Yapilan uygulamada, yar1 yapilandirilmis goriismeler ve anket kullanilarak faktorlerin
belirlenmesi yoluna gidilmistir. Bu faktorlerin 6nem derecesini ya da 6énem sirasini belirleyici

calismalar yapilabilir.

e  Yapilan uygulamada faktorler belirlenmis, fakat neden bu faktorlerin etkili oldugu, bu

faktorlerin kisilerde hangi i¢ mekanizmalardan etkilendigi ya da hangi i¢ mekanizmalari
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etkiledigi tespit edilememistir. Neden bu faktorlerin etkili oldugunu belirlemeye yonelik

aragtirmalar yapilabilir.

o Bir ¢ok farkli oyun tiiri mevcuttur. Bu g¢alismada belirlenen faktorler tlirlerden
bagimsiz genel faktorlerdir. Her bir oyun tiiriine ait 6zel faktorleri belirlemek i¢in arastirma

yapilabilir.

e  Bu calismada cinsiyet, bir bagimsiz degisken olarak ele alinmamaistir, faktorlerin, oyun
tirlerinin, ve egitsel oyunlarin etkililiginin cinsiyete gore degisimini belirlemek {izere

caligmalar yapilabilir.

o Yapilan calisma cevrimici egitsel yazilim kullanilarak gergeklestirilmistir. Benzer bir
uygulama ¢evrimi¢i, ag ortami, ve yerel uygulamalarin etkinligini karsilagtirmak {izere

yapilabilir.

e  Bu ¢alismada en ¢ok gerekli goriilen on faktor esas alinmistir. Benzer bir ¢alisma, bu

calismada tespit edilen diger faktorler i¢in de gergeklestirilebilir.

e  Yapilan caligmada flash kullanilarak gelistirilmis puzzle tiiri bir oyun kullanilmistr.

Farkli gelistirme ortami1 ve oyun tiirleri kullanilarak ¢alisma tekrarlanabilir.

e  Yapilan calisma tespit edilen faktorleri igeren ve igermeyen iki farkli egitsel
uygulamanin karsilagtirilmasina yoneliktir. Benzer bir arastirma, bilgisayar oyunlar ile diger

egitim yontemlerinin karsilastirilmasi i¢in yapilabilir.

e  Yapilan ¢alisma Afyonkarahisar ve Ankara illeri ile sinirhidir. Tiirkiye genelinde diger

illerde ve miimkiin olursa yurt disinda karsilastirmali ¢aligmalara gidilebilir.

o Yapilan c¢alisma ilkdgretim besinci sinifta gergeklestirilmistir. Diger egitim

kademelerinde ve 6zellikle daha iist yas gruplarinda yapilan caligmalar yararli olacaktir.

o Yapilan calisma Fen ve Teknoloji dersinin “Kuvvet ve Hareket” konusu ile sinirlidir.
Fen ve Teknoloji dersinin diger konularinda ve diger derslerde de yapilacak arastirmalara

ihtiya¢ vardir.
e  Egitsel bilgisayar oyunlarin engelli egitiminde kullanim imkanlar arastirilmalidir.

e  Egitsel olmasi i¢cin tasarlanmamis bilgisayar oyunlar1 da oyuncularin gelisimine katki

saglamaktadir. Bu tiir oyunlarin 6zellikleri ve katkilar1 incelenebilir.
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Eger 6grenciler, bilgisayar oyunlari i¢in bu kadar zaman harciyorlarsa egitimciler bunu kendi
avantajlarina kullanabilirler. Bilgisayar oyunlarindaki arkadaslik ortaminin ¢ok 6nemsendigi
goriilmektedir. Egitsel oyunlar hazirlanirken bu faktoriin goz 6nilinde bulundurulmas: gerekir.
Yari yapilandirilmis goriismelerde yer alan katilimeilarin oynadiklar1 oyunlar, egitsel oyunlar
icin yeni fikirler gelistirmekte kullanilabilir. Oyunlarda basarisizlik da basari1 kadar motive

edici olabilir, yeter ki oyun imkansiz olmasin.

Bunun disinda kisilerin neden oyun oynadiklart hala bir arastirma konusudur. Kisileri oyun

oynamaya motive eden faktorler daha derinlemesine arastirilabilir.

Bilgisayar oyunlarinin kullanimi, egitim i¢in yeni bir yaklagimdir ve daha iyi egitsel oyunlarin

gelistirilebilmesi i¢in teorik ve deneysel ¢alismalara ihtiyag¢ vardir.
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Ek-1 MEB izin Yazist

BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNO;OJiLERi EGITIMI
BOLUMU BASKANLIGINA

“Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Eglendirici ve Giidiileyici Ozelliklerinin Akademik Basariya
ve Tutuma Etkisi” isimli arastirmamiz i¢in Ek-1’de sunulan listede bulunan iki adet ilkokulun

ikiser adet besinci sinifindaki Ogrencilere http://www.nuriural.net/mekanizma/ ve

http://www.nuriural.net/mekanizmavl/ adreslerinde bulunan uygulamalar ile Ek-2’deki ve

Ek-3’deki basari testlerini ve Ek-4’deki anketi uygulamamiz gerekmektedir.
Gerekli iznin alinmas1 konusunda geregini bilgilerinize arz ederim.

12.09.2008

M. Nuri URAL
EK:
1. Anket ve gériisme formunun uygulanacagi okullarin listesi.
Kuvvet ve Hareket Konusu Ontest Sorulari
Kuvvet ve Hareket Konusu Sontest Sorulari

Uygulama Degerlendirme Formu

A

Arastirmanin amag ve 6nemi, problem ve alt problemleri, sayiltilari, sinirliliklari,
tanimlar1, yontemi, evren ve drneklemi, veri toplama araglar1 ve arastirmacilarin
iletisim bilgileri.

6. Danisman onay1.
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EK-1

UYGULAMALAR, BASARI TESTLERI VE ANKETIN
UYGULANACAGI OKULLAR

1. Orugoglu IO
2. Fatih IO
3. Yedek: Merkez Atatiirk 10

Not: Okullar Afyon ili Merkez ilge’de bulunmaktadir. Her okuldan ikiser adet besinci
smiftaki 6grencilerin tiimiine basart testleri ve anket uygulanirken, her sinifa gelistirilen
uygulamalardan yalnizca biri uygulanacaktir.
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EK-2

Kuvvet ve Hareket Konusu Ontest Sorulari

Sizce serbest birakilan cisimler neden asagiya dogru hareket ederler? Agiklayiniz.

Giinliik hayatinizda yergekimi etkisi ile hareket eden cisimlerle karsilastiniz mi1? Gordiiklerinizi anlatiniz.

Miknatislar hangi maddeleri ceker? Ornekler veriniz.

Miknatislar hangi maddeleri gekmez? Ornekler veriniz.

Yataginizin iizerinde ziplarken, yataginiza yaklagtiginizda mi iizerine temas ettiginizde mi yukari dogru hareket
etmeye bagliyorsunuz? Oyle ise yataginizin size uyguladigi kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa
temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Aciklayiniz.

Yatagin siz tizerinde ziplarken size uyguladigi kuvvet asagidakilerden hangisidir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Bir miknatisin bir cisme etki etmesi i¢in temas etmesi gerekir mi? Oyle ise miknatisin cisimlere uyguladig
kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Agiklayimniz.

Bir miknatisin etkiledigi cismin asagidaki kuvvetlerden hangisi altinda oldugu séylenebilir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Yere diisen bir cismin hizini sizce ne belirliyor olabilir? Ayni1 agirlikta fakat farkli sekillerde ki cisimler aym
hizla m1 diiserler? Agiklaymiz.

Temas gerektiren ve temas gerektirmeyen kuvvetler arasinda ne fark vardir?

Bir miknatistan ¢ok uzaga konulan bir cisim de miknatisin etkisi altinda kalir mi1? Nedenlerini agiklayiniz.

Yatagin iizerinde zipladigimizda mi, yerde zipladigimizda mu daha yiiksege ziplayabiliyorsunuz. Nedenini
aciklayiniz.
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EK-3

Kuvvet ve Hareket Konusu Sontest Sorulari

Sizce serbest birakilan cisimler neden asagiya dogru hareket ederler? Agiklayiniz.

Giinliik hayatinizda yergekimi etkisi ile hareket eden cisimlerle karsilastiniz mi1? Gordiiklerinizi anlatiniz.

Miknatislar hangi maddeleri ceker? Ornekler veriniz.

Miknatislar hangi maddeleri gekmez? Ornekler veriniz.

Yataginizin iizerinde ziplarken, yataginiza yaklastiginizda mi iizerine temas ettiginizde mi yukar1 dogru hareket
etmeye basliyorsunuz? Oyle ise yataginizin size uyguladigi kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa
temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Aciklayiniz.

Yatagin siz tizerinde ziplarken size uyguladigi kuvvet asagidakilerden hangisidir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Bir miknatisin bir cisme etki etmesi i¢in temas etmesi gerekir mi? Oyle ise miknatisin cisimlere uyguladig
kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Agiklayniz.

Bir miknatisin etkiledigi cismin asagidaki kuvvetlerden hangisi altinda oldugu sdylenebilir?
a) [tme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Yere diisen bir cismin hizini sizce ne belirliyor olabilir? Ayni1 agirlikta fakat farkli sekillerde ki cisimler aym
hizla m1 diigerler? Aciklayiniz.

Temas gerektiren ve temas gerektirmeyen kuvvetler arasinda ne fark vardir?

Bir miknatistan ¢ok uzaga konulan bir cisim de miknatisin etkisi altinda kalir mi1? Nedenlerini agiklayiniz.

Yatagin iizerinde zipladigimizda mi, yerde zipladigimizda mu daha yiiksege ziplayabiliyorsunuz. Nedenini
aciklayiniz.



A

182

Uygulama Degerlendirme Formu e

Sevgili 6grenciler;

Umarim oyunumuzu begenmissinizdir. Bu oyun sizlere kuvvet ve hareket konusunu
anlamanizda yardimci olmak i¢in hazirlanmistir. Sizlere hem daha iyi egitim verebilmek, hem
de egitimi daha eglenceli ve zevkli bir hale getirebilmek icin bu ¢aligmay1 yapmaktayim.
Sizler bu ¢alisma igin secildiniz. Bu ¢aligmanin basarili olabilmesi i¢in sizlerin yardiminiza
gereksinimim var. Asagida kisisel bilgileriniz ve bilgisayar oyunlar ile ilgili baz1 sorular yer
almaktadir. Bu ¢alismanin basarili olabilmesi, asagidaki sorular1 eksiksiz ve dogru bir sekilde
doldurmaniza baglidir. Liitfen her soruyu ilgili grubun basinda bulunan agiklamalara uygun
olarak yanitlayiniz. Sorularin dogru yada yanlis cevabi yoktur ve bu sorulara vereceginiz
cevaplar notlarinizi etkilemeyecektir, nemli olan sizin diisiincelerinizdir.

Sizlere simdiden ¢ok tesekkiir ederim.

A- Asagidaki sorularin karsisina size en uygun gelen yanitlar isaretleyiniz ya da

doldurunuz.
Cinsiyetiniz? ( YKz () Erkek
Kendinize ait bilgisayariniz var m1? ( )Evet () Hayir

Kag yildir bilgisayar kullantyorsunuz?

Kag yildir internet kullaniyorsunuz?

Haftada kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz?

Daha once hig bilgisayar oyunu oynadiniz m1? () Evet ( ) Hayir

B- Asagidaki ciimleler oynadiginiz bilgisayar oyunundan ne derece memnun oldugunuz
ile ilgilidir. Memnuniyet derecenizi oyunda verilen ozellikleri yeterli bulup
bulmadigimz1 belirterek degerlendiriniz. Oyunun verilen o6zelliklere gore yetersiz
oldugunu diisiiniiyorsanmiz “Tamamen Yetersiz” ya da “Yetersiz” seceneklerinden birini,
oyunun verilen Kritere gore yeterli oldugunu diisiiniiyorsamiz “Yeterli” ya da
“Tamamen Yeterli” seceneklerinden birini isaretleyiniz. Eger yeterlilik konusunda kesin
bir kararimiz yoksa “Kararsizim” secenegini isaretleyiniz. Liitfen her madde icin
yalmizca TEK SECENEK isaretleyiniz.Yardima gereksinim duydugunuzda ya da

anlamakta zorlandigimiz bir ifade ile karsilastiginizda yardim istemekten cekinmeyiniz.
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Tamamen Yetersiz Kararsizim Yeterli Tamamen
Yetersiz Yeterli

7.  Oyunda kontrol edebilen
esya sayist

8. Oyundaki boliim sayist

9. Oyundaki birbirinden
farkli bulmaca sayisi

10. Oyunlarda kontrol
edemedigim bilesenlerin
sayl1s1

11. Oyunda bulunan rakip
sayisl

12. Oyunda basarili olma
ihtimali

13. Oyunda diger bireylerle
iletisim kurma imkanlari

14. Oyunun miizikleri

15. Oyunun egitici yoni

16. Oyunun Tiirk¢e olmast

17. Oyunun eglence diizey

18. Oyunun kuvvet ve
hareket konusunu
anlamaniza katkist

19. Oyunun anlasilabilirligi

20. Oyunda yer alan ses
efektleri

21. Oyunda her bolimii
bitirme yolunun birden
fazla olmasi

22. Oyun gercek hayati
temsil yetenegi

23. Oyunda kontroliin sizde
oldugunu hissetme
diizeyiniz

24. Oyunda sikict
tekrarlardan kaginilma
diizey

25. Oyunda olaylarin

gerceklesme hizi
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Tamamen Yetersiz Kararsizim | Yeterli Tamamen

Yetersiz Yeterli

26. Oyunun grafikleri

27. Oyunun Internet’ten

oynanabilme imkani

28. Oyunun her bilgisayarda

oynanabilme imkani

29. Oyunun siddet diizeyi

30. Oyunun yardim imkanlar1

31. Oyunda yaraticiliginizi

kullanabilme diizeyiniz

C- Asagidaki ciimleler bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimu ile ilgilidir. Bu ifadeleri
okudugunuzda kendi durumunuzu diisiiniiniiz ve her ciimleyi birbirinden bagimsiz
olarak ve yalmz kendi durumunuzu goz éniine alarak degerlendiriniz. ifadeler size gore
yanhs ise yanhshk diizeyine gore “Kesinlikle Katilmiyorum” yada “Katilmiyorum”
seceneklerinden birini, ifadeler size gore dogru ise dogruluk diizeyine gore
“Katillyorum” ya da “Kesinlikle Katilryorum” seceneklerinden birini isaretleyiniz. Eger
ifadenin dogrulugu ya da yanhshgi konusunda kesin bir karariniz yoksa “Kararsizim”
secenegini isaretleyiniz. Liitfen her madde icin yalmzca TEK SECENEK
isaretleyiniz.Yardima gereksinim duydugunuzda ya da anlamakta zorlandigimiz bir

ifade ile karsilastigimizda yardim istemekten cekinmeyiniz.

Kesinlikle Katilmiyorum | Kararsizim | Katihyorum | Kesinlikle

Katilmiyorum Katiliyorum

32. Derslerde bu tiir oyunlart
daha ¢ok oynamak

isterim.

33. Derslerde buna benzer
oyunlar oynasak okula
gelmek daha eglenceli

olur.

34. Gergek hayatta oyunda
denedigim seyleri

deneyemezdim.
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Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katihlyorum

Kesinlikle

Katihlyorum

35.

Derslerde bu tiir
oyunlarm kullaniminin
o6grenmeme katkist

oldugunu diistinliyorum.

36.

Bu oyunu ders disinda

evde de oynamak isterim.

37.

Oyun oynayarak
6grenmek simdiye kadar
denedigim yontemlerden

daha zevkli

38.

Oyun oynarken

sikilmadim

39.

Oyunun fizik egitiminde
kullanilmasinin faydal

olacagini diisliniiyorum

40.

Oyunun her derste
kullanilmasinin faydal

olacagini diisliniiyorum.

D-Asagidaki konular hakkinda diisiincelerinizi altlarinda ayrilan bosluklara yaziniz.
Ayrilan yerin yetmemesi durumunda kagidin arkasin1 SORU NUMARASINI DA

BASINA YAZARAK kullanabilirsiniz.

41. Oynadigin oyunla ilgili ne diistiniiyorsun?

42. Derste bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi konusunda ne diisiiniiyorsun?
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EK-5

EGITSEL BIiLGISAYAR OYUNLARININ EGLENDIRICi VE MOTIVE EDiCi
OZELLIKLERININ AKADEMIK BASARIYA VE TUTUMA ETKISI

Giris
Oyunun ¢ocuk i¢in eglendirici oldugu kadar egitici de oldugu bir gercektir. 20. yy’in izole
toplum yapist ve iliskilerdeki yiizeysellik nedeni ile oyunun Onemi azalmamis aksine
artmigtir. Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari, cocugun kendi deneyimleriyle
ogrenmesi yontemidir. Oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan , kuralli veya
kuralsiz gerceklestirilen fakat her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi
fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gercek hayatin bir parcasi ve

en etkin 6grenme stirecidir. (Donmez,2000)

Oyunun o6nemi Birlesmis Milletler’in yaymnladigi ¢ocuk haklar1 bildirgesinde “Cocuk,
egitimle ayn1 amaglara yonelik oyun ve eglenme konusunda tiim olanaklarla donatilir; toplum
ve kamu makamlart ¢ocugun bu haktan yararlanma olanaklarini artirmaya ¢aba gosterir.”

(Aktan, 2000) seklinde ifade edilmektedir.

Oyunun baglangicini tarihin baglangiciyla bir tutmak sanirim dogru olur. Gerek dogumdan
hemen sonra ortaya ¢ikan alistirmali oyun etkinlikleri gerekse, hayvanlarda da goriilen,
yasamsal yetenekleri kazanmak i¢in edinilmesi gereken becerilerin taklit yoluyla uygulanmasi

oyunun temelini tegkil eder.

Oyunlar 6grencileri motive etme potansiyelinin farkina varmaya basladikca egitsel ortamlarda
oyunun popiilerligi giderek artmaktadir. Gergekleri yada prensipleri, siiregleri, bir sistemin
yapisint ve dinamiklerini, problem ¢dzme, karar verme v.b. yetenekleri, iletisim gibi sosyal
yetenekleri, tutumlari, rekabetin dogasi,insanlarin nasil isbirligi yaptigi, sosyal sistemin
dinamikleri, sansin rolii, adil olan yada olmayan nedenlerle ceza alinabilecegi gibi bir ¢ok

planlanmamig beceriyi kazandirmak i¢in kullanilabilinir. (Alessi&Trollip, 1985)

Oyunlarin egitime katkis1 genel kabul goren bir gercektir. Ozdener’in aktardigina gore ( 2005)
ogrencilerle yapilan bireysel goriisme ve gozlemler de bu tiir egitsel materyallerin

motivasyona katki sagladigi dogrultusundadir. Elde edilen bulgular 1siginda; hazirlanan
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benzetisim yaziliminin, Ogretici 6zellige sahip olup, egitime katki sagladigr ve

motivasyonu arttirdig1 sdylenebilir. Arastirma sonuglari, simiilasyon yardimi ile gelistirilen
sanal laboratuarlarin malzeme ve 6grenci performansi agisindan bakildiginda bir¢ok avantaja

sahip oldugunu tespit eden literatiirdeki pek ¢ok arastirmay1 destekler niteliktedir

Fizigin temel kanunlarindan biri eylemsizliktir. “Bir cismin iizerine etki eden kuvvetlerin
bileskesi sifir ise cisim hareket durumunu korur. Yani duruyorsa durmaya devam eder,
hareket halindeyse diizgiin dogrusal hareket yaparak hareketini silirdiiriir. Ama asla
yavaglamaz veya hizlanmaz veya hareket yoniinii degistirmez.” Bu kanun cansizlar igin
gecerlidir ama organizmalar i¢inde higbir neden olmadan hareket durumlarini degistirdiklerini
sOylemek ¢ok dogru olmaz. Organizmalarin bir ¢ok segenek icerisinden neden birini segtikleri
yada neden eylemsizlik durumundan harekete, hareket durumundan eylemsizlige gectikleri

sorusu iizerinde diisiinmek gerekir.

Motivasyon genellikle bir organizma yada kisiyi hareket etme yada cevap vermeye yonelten
“glic,uyaran veya etki” olarak tanimlanir. Motivasyon i¢ siireclerle bagintilidir ve
cevremizdeki diinyada hareketlere baglamamiz i¢in bizi uyaran “hareket cagrisi” dir. (Dilts,
1998)

Giidii, davranisa enerji ve yon veren giictiir; bu gii¢ organizmay etkileyerek bir amag icin
harekete gegmeye sevk eder. Giidii, istekleri, arzulari, ihtiyaglari, dirtiileri, ve ilgileri
kapsayan genel bir kavramdir. Aclik, susuzluk, cinsellik gibi fizyolojik kokenli giidiilere

diirtii, bilme ve basarma istegi gibi insani diirtiilere ise ihtiya¢ denir (Selguk, 2001)

Bir¢ok kaynakta giidii ve motivasyon kelimeleri eszamanli ve ¢ogunlukla esanlamli olarak
kullanilmasina ragmen Acat ve Yenilmez giidiiniin istekleri, ihtiyaglar, ilgileri, diirtiileri i¢ine
alan genel bir kavram oldugunu motivasyonun ise bir hedefe doniik olarak davranisi harekete
geciren slirdiiren ve yonlendiren bir giic oldugunu belirterek bu iki kavrama bir ayrim
getirmeye calismiglardir. (Acat, Yenilmez) Bu calismada ise motivasyon kavrami tercih

edilecektir.

Balaban-Sali’nin (2003) aktardigi gibi 6grenmeye karsi istek ve olumlu tutum, &grenci
motivasyonunu etkileyen etkenlerin basinda gelir. Keller ve Burkman’a gbre 6grencinin

giidiilenmesini uyarmak ders tasarimcisinin ve Ogreticinin sorumlulugudur. Egitim i¢in
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motivasyon sart fakat yeter olmayan bir kosuldur.

Arastirmalar bilgisayarin gergek egitsel katkilarinin daha ¢ok egitsel simulasyonlar/oyunlar ve

problem ¢6zme uygulamalari ile ilgili oldugunu gostermistir (Molenda & Sullivan, 2003).

Motivasyonun egitim agisindan Onemini bu konuyla ilgilenen egitimcilerin ve onlarin
yaptiklar arastirmalarin sayisinin ¢oklugu da gdstermektedir. Oyunlar ise gerek istege bagh
katilim ozellikleri, gerek eglendirici 6zellikleri v.b. ile motivasyonu saglamada bir arag¢ olarak

kullanilabilirler.

Uzaktan egitim, programli Ogretim, bilgisayar destekli egitim v.b. bir ¢ok yeni sistem
ogrencilerin kisisel 6zelliklerini ve tercihlerini dikkate almaya caligsmakta, simulasyonlar,
deneyler, vaka caligmalari, stajlar v.b. uygulamalar o6grencilere teorik bilgilerin pratik
degerlerini gostermeye caligmakta ve Ogrencilerin severek ve isteyerek Ogrenmeleri igin

coziimler gelistirilmeye ¢alisilmaktadir.

Fakat tiim bunlar faydali olmalarma ragmen kesin ¢6ziim getirmemektedir. Yaslari,
cinsiyetleri, sosyoekonomik diizeyleri v.b. ne olursa olsun kisiler eglenme ve Ogrenme
arasinda, mecbur tutulmadiklart siirece, eglenmeyi tercih etmektedirler. Oyun okul 6ncesi
donemdeki bireylerin egitiminin diregi konumundadir. Dolayist ile eglenilen bir ortamda
ogrenmenin kesinlikle gerceklesmeyecegini sdylemek yanlis olur. Oyunun yararh 6zellikleri

egitim siirecine dogru sekilde biitiinlestirilirse egitimin kalitesinin artmasi saglanabilir.

Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimi ile ancak son yillarda ilgilenilmeye
baslanmistir. Bu alanda yapilan calismalar ise heniiz ¢ok sinirli sayidadir. Bu c¢aligmanin
amaci oyun Ozellikleri gosteren bir bilgisayar destekli egitim yaziliminin, kisilerin oyunlarda
bulunmasini istedikleri faktorlere sahip olma diizeyine gore basariya ve motivasyona etkisini

incelemektir.
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Arastirmanin Amaci

Bu c¢aligmanin amaci bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gerektigi belirlenen faktorlerin egitsel

bilgisayar oyunlarinda kullaniminin 6grencilerin motivasyonuna ve akademik basarilarina

katkisini incelemektir.

Bu amag dogrultusunda arastirmada, asagidaki sorulara cevap aranmistir.

Bu uygulamaya iliskin

1.

Oyunlarda bulunmas1 gereken faktorler esas alinarak gelistirilmis bir egitsel bilgisayar
oyunu ile, oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinmadan gelistirilmis bir
egitsel bilgisayar oyununun 6grencilerin motivasyon diizeylerine katkilar1 arasinda

fark var midir?

Oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinarak gelistirilmis bir egitsel bilgisayar
oyunu ile, oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinmadan gelistirilmis bir
egitsel bilgisayar oyununun 6grencilerin akademik basarilarina katkilar1 arasinda fark

var midir?

Problem Ciimlesi

Bilgisayar oyunu oynayan kisilerin bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gerektigini diistindiikleri

faktorlerin egitsel bilgisayar yazilimlarinda bulundurulup bulundurulmamasinin bu egitsel

bilgisayar oyunlarindan faydalanan kisilerin motivasyon diizeyleri ve basarilar1 arasinda fark

var midir?

1.

Alt Problemler

Oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinarak gelistirilmis egitsel bilgisayar
oyununun uygulandig1 6grencilerin kuvvet-hareket konusu Ontest puanlari ile kuvvet

hareket konusu son test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?

Oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinarak gelistirilmemis egitsel bilgisayar
oyununun uygulandig1 6grencilerin kuvvet-hareket konusu Ontest puanlari ile kuvvet

hareket konusu son test puanlari arasinda anlamli fark var midir?

Oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinarak gelistirilmis egitsel bilgisayar
oyununun uygulandigi 6grenciler ile oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas
aliarak gelistirilmemis egitsel bilgisayar oyununun uygulandigi 6grencilerin kuvvet-

hareket konusu Ontest-sontest puan degisimleri arasinda fark var midir?
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4. Opyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas alinarak gelistirilmis egitsel bilgisayar

oyununun uygulandigi 6grenciler ile oyunlarda bulunmasi gereken faktorler esas
alinarak gelistirilmemis egitsel bilgisayar oyununun uygulandigi &grencilerin

motivasyon diizeyleri arasinda fark var midir?

5. Uygulamanin yapildigi 6grenci gruplarmin kullandiklari egitsel bilgisayar oyunu

konusundaki goriisleri nelerdir?

6. Uygulamanin yapildigi 6grenci gruplarinin kullandiklar1 egitsel bilgisayar oyununu

esas alarak egitimde bilgisayar oyunlarinin kullanim1 konusundaki goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Oyunun Onemi ve gerekliligi bircok egitimci ve arastirmaci tarafindan ortaya konmus su
gotlirmez bir gergektir. Oyun ile birey sadece kendini bir ¢ok yonden gelistirmekle kalmaz

ayrica bu zevkli stire¢ kiside mutluluk ve rahatlama da olusturur.

Bilgisayar oyunlari ise giiniimiizde her yastan insani1 cezbeden, yayginligi ve bu ylizden 6nemi
giin gegtikce artan bir oyun cesididir. Yurt disinda bu konuda bir siiredir arastirmalar

yapilmasina ragmen iilkemizde bu konuda ¢ok sinirl ¢alismalara rastlanmaktadir.

Stiphe yok ki bir iilkenin gelecegi egitiminin niteligi ve niceligi ile yakindan ilgilidir.
Bilgisayar ise yurtdisinda coktan egitimin bircok asamasinda kullanilmaya baglanmais,
iilkemizde ise miimkiin oldugu kadar egitime adapte edilmeye calisilan 6nemli bir egitim

aracidir.

Egitsel bilgisayar oyunlar: ise hazirlanmasi ¢ok daha zor bir materyal tiiriinii teskil eder. Bir
egitsel bilgisayar oyununda egitici ve giidiileyici 6zellikler kaybolmadan , kisilerin zevkle ve
isteyerek ugrasmalar1 saglanmali, egitsel bir uygulama , kisilere 6dnceden belirlenmis hedef
davraniglart miimkiin oldugu kadar kalici sekilde kazandirabilecek, nitelikleri tagimasi
gerekir. Gelecekte geleneksel sinif ortaminin yerini sanal siniflarin, egitsel yazilimlarin,
internetin v.b. alacagi tahmin edilmektedir. Bu teknolojilere erken uyum saglayan toplumlar

gelecek i¢in 6nemli bir avantaj elde edeceklerdir.

Ulkemizde egitsel bilgisayar yazilimi gerek amatdr gerek profesyonel olarak artan bir hizla
yapilmaktadir. Egitsel bilgisayar yazilimlarinin eglendirici ve giidiileyici olmasina

calisilmakta ise de yazilimlarda bunun tam anlamiyla basarildigini sdylemek miimkiin
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degildir. Bunun i¢in nitel ve nicel aragtirmalara dayali olarak faktorler tespit edilmemistir.

Bu faktorlerin tespit edilmesi ile egitsel bilgisayar oyunu ve egitsel bilgisayar yazilimi
hazirlayan firma, kurulus ve kisiler daha yiiksek nitelikli yazilimlar gelistirme imkanina

kavusacaklardir.

Egitimcilerin en biiylik sorunlarindan biri 6grencilerin motivasyonlarin1  saglamaktir.
Motivasyonun egitim i¢in vazgecilmez bir unsur oldugu yadsimnamaz. Egitimcilerin bu

sorununu ¢dzmek i¢in aragtirmanin sonuglarindan faydalanilabilir.

Ogrenciler ise derslere zevkle katilmamakta, dersleri bir zorunluluk olarak gdérmektedirler.
Ders basinda gecirdikleri kisa siireler bile sikict gelirken bilgisayar oyunlarindan bir tiirli
kopamamakta ve Dbilgisayar oyunlar1 basinda gecirdikleri siirenin farkina bile
varmamaktadirlar. Hatta ders calismak icin planladiklar1 siireyi bile oyunla gegirerek
planlarin1 aksatmaktadirlar. Arastirma sonucu elde edilen bulgulara dayali olarak gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ders islemesi Ogrencilere biiyilkk fayda saglayacak,
motivasyonlar1 kadar dersten aldiklar1 zevki ve ders calisma siirelerini arttiracak, dersin

yarattig1 sikilma, stres ve yorgunlugu azaltacaktir.

Egitimde program gelistirme asamasi egitimin uygulama asamasi kadar onemlidir. Dogru
sekilde gelistirilmeyen bir programin, ne kadar kaliteli uygulanirsa uygulansin, istendik
kalitede egitim iirlinleri dogurmasi beklenemez. Program gelistiricilerin arastirma
sonuclarindan faydalanmalar1 daha nitelikli programlar gelistirilmesine yardimci olacaktir.
Ayrica dzellikle genel anlamda egitim fakiiltelerine dzel olarak da B.O.T.E. boliimleri egitsel
bilgisayar oyunu yazilimi dersi konulmasi ve igerigin arastirma sonuglarina bagli olarak
sekillendirilmesi gelecekte alanla ilgili uzman sikintisin1 giderecegi gibi, alan uzmanlarinin

yazilim tercih ederken de daha bilin¢li davranmalarina yardimci olacaktir.

Arastirmanin Stmirhihiklar:

Bu arastirma,;
6- Afyon ili Merkez ilgesi Orugoglu ilkdgretim Okulu ve Fatih Ilkdgretim okulu’nda
ikiser adet 5. siniftan arastirma siiresince derse katilan 6grenciler ile,
7- 1lkdgretim 5. siniflarda goriilmekte olan Fen bilgisi dersinin . {initesinde yer alan

hareket konusu ile,
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8- Her simifta iki giin {icer saat olmak iizere her sinif i¢in toplam alt1 saat uygulama

siiresi ile
9- Deney ve kontrol grubu olarak secilen siniflarin bilgisayar laboratuar1 imkanlari ile,
10- Aragtirmaci tarafindan deney ve kontrol grubuna uygulanmak iizere gelistirilmis olan
iki yazilim ile,

sinirhdir.
Arastirmanin Sayiltilar

1- 1lkdgretim besinci simif dgrencilerinin temel bilgisayar okur yazarligi becerilerine

sahip olduklart,

2- Uygulamaya katilan 6grencilerin bagari testlerine ve ankete cevap verirken samimi

olduklar ve tiim bilgi ve diislincelerini yansitmak i¢in ¢aba gosterdikleri,

Tammlar
Egitsel Bilgisayar Oyunu: Egitim amaciyla hazirlanmis oyun 6zellikleri gosteren yazilim
YONTEM

Bu boliimde, arastirma modeli, arastirmanin evreni ve orneklemi, arastirmada kullanilan veri
toplama araglari ile bunlarin uygulanisi ve verilerin ¢éziimlenmesinde yararlanilan istatistiksel

yontem ve tekniklere yer verilecektir.
Arastirma Modeli

Arastirma deneysel bir ¢alismadir ve bu arastirmada Ontest sontest kontrol gruplu desen
kullanilacaktir. Bu yontemde amag baslangi¢ kosullar1 belirlenmis gruplara farkli yontemler

uygulayarak sonucta var olan degisimi bu yontemlerin farkliligina baglamaya dayanir.

Arastirma alt1 alt problemden olusmaktadir. ilk alt problemde oyunlarda bulunmas: gereken
faktorler esas alinarak gelistirilmis egitsel bilgisayar oyununun uygulandigi 6grencilerin
kuvvet-hareket konusu Ontest puanlari ile kuvvet hareket konusu son test puanlar1 arasinda
anlamli fark aranacaktir. Bunun i¢in deney grubu olarak secilen gruba oncelikle EK-2’de
verilen Ontest uygulanarak grubun uygulama yapilmadan 6nceki durumu tespit edilecektir.

Daha sonra bu gruba http://www.nuriural.net/mekanizma/ adresinde bulunan egitsel bilgisayar

oyunu uygulanacak ve uygulamanin ardindan Ek-3’de verilen sontest uygulanarak grubun

uygulamadan sonraki durumu tespit edilecektir. Bu iki basari testi arasinda anlamli fark
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olmasi durumunda bunun uygulamadan kaynaklandigi savi desteklenmis olacaktir.

Ikinci alt problem icin ise benzer bir uygulama kontrol grubu olarak secilen sinifa
yapilacaktir. Bu gruptaki 6grencilerin mevcut durumlarinin tespiti i¢in oncelikle Ek-2’deki
ontest uygulamasi yapilacaktir. Bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gereken faktorleri

barindirmayan http://www.nuriural.net/mekanizmavl/ adresinde bulunan egitsel bilgisayar

oyunu gruba uygulandiktan sonra EK-3’de bulunan sontest uygulanacaktir. Bu iki basar1 testi
arasinda anlamli fark olmas1 durumunda bunun uygulamadan kaynaklandigi savi desteklenmis

olacaktir.

Uclincii alt problem ise bize yapilan iki uygulamanin akademik basariya olan etkilerinin farkl
olup olmadigini gosterecektir. Bunun icin bagimsiz 6rneklem t-testi (Independent Sample T
Test) kullanilacaktir. Grup ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark ¢ikmasi durumunda

uygulamalarin etkisinin bu farka neden oldugu 6ne stiriilebilir.

Dordiincii alt problemin verileri Ek-4’de verilen anket kullanilarak toplanacaktir. Bu ankette
motivasyon diizeyini Olgen likert tipi sorular betimsel istatistik yontemleri kullanilarak

degerlendirilecektir.

Besinci alt problemin degerlendirilmesi i¢in EK-4’de verilen anketin 41. sorusu
kullanilacaktir. Her ne kadar likert tipi sorularda bu sorunun alt bilesenlerine ait veriler
toplanabilecek olsa da, agik uclu bu soru yardimi ile ongoriilemeyen verilere ulasilmasi

olasidir.

Altinct alt problemde de besinci alt problemde oldugu gibi acik uglu bir soru olan, Ek-4’deki
anketin 42. sorusu kullanilacaktir. Bu soruya verilen cevaplar 6grencilerin egitimde bilgisayar

oyunlarinin kullanimina dair goriislerinin belirlenmesine katki saglayacaktir.
Evren ve Orneklem

Evren, aragtirma sonuclarinin genellenmek istendigi elemanlar biitlintidiir (Karasar, 2004). Bu
calismanin evrenini, Afyon ilinde merkez ilkdgretim okullar1 teskil etmektedir. Orneklem

olarak ise Afyon ili Merkez Ilge’sinde bulunan Orucoglu Ilkdgretim ve Fatih Ilkdgretim
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Okullarinin besinci siniflarindan ikiser tanesi se¢ilmistir. Her okulda secilen bu iki siniftan

biri deney grubu digeri ise kontrol grubu olarak raslansal olarak atanacaktir.

Veri Toplama Araclan
Gereken veriler, bu arastirma igin olusturulan basar1 testleri ve bir anket kullanilarak

toplanacaktir (Ek-2, Ek-3 ve Ek-4).

Verilerin Toplanmasi
Calisma i¢in verilerin, EK-1’de verilen Milli Egitim Bakanligina bagli okullardan 21.09.2008
tarihi ile 23.01.09 tarihleri arasinda toplanmasi planlanmaktadir. Veriler toplanirken dénem
icerisinde “Kuvvet ve Hareket” konusunun iglenecegi hafta esas alinacak ve uygulama zamani

Sorumlu 6gretmen ile ortak olarak kararlastirilacaktir.
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Ek-2 : Uygulama yazilimlarinin ekran goriintiileri

MEKANIZMA V1

Hosgeldiniz..
Cyunda size verilen gorevlen tamamlamalisimez.,
Yapmaniz gereken gérevler bildmizrde ekramn altinda

belirtilecaktir. Ayrica objelers sag tusla tklavip bilgi
alabilisiniz.

SKOR LISTESI YARDIM OYUNA BASLA

Deney Grubuna uygulanacak programin giris ekrani

SKOR LISTESI
Siruf

Deney grubuna uygulanacak programin 6rnek skor listesi goriiniimii
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Deney grubuna uygulanacak programin yardim ekrani goriintiisii

NASIL OYNANIR?

*ﬂm Kalan Hak: 10B0m: 1 PuamiD SUreS71 -B

Topu hedete uasten

Meteryal
B&limid

I
~ B

Oyunu oynamak i¢in oncelikle "Meteryal Boliimii''nde size verilen
meteryaller ile diizeneginizi olusturmalisiniz. Diizeneginizi olusturduktan
sonra lst tarafta bulunan BASLA butonuna tiklayarak diizenegi
calistirabilirsiniz.

Size verilen meteryalleri dogru sekillerde kullanmadigimz takdirde
diizeneginiz sonsuz bir ¢ikmaza girebilir. Bu durumlarda "DURDUR"
butonu ile diizenegi durdurabilirsiniz.

Oyunu oynayan diger oyuncularin biraktiklart mesajlar1 "MESAJLAR"
boliimiinden takip edebilir, siz de boliimler hakkindaki sorularinizi ve
bilgilerinizi bu bdliimden paylasabilirsiniz.

Oyuna bagsladiginiz anda size verilen toplam siire geriye dogru saymaya

bagslar. Eger size verilenb toplam siire igerisinde oyunu bitiremezseniz oyun
sona erer.

PUANLAMA

Oyunda puanlama sisteminde kullanilan 3 énemli deger vardir.

o Kalan hakkiniz
e Kaginci boliimde oldugunuz



200
e Kalan siireniz

Puanlariniz bu 3 deger ile birlikte hesaplanmaktadir. Bu yilizden en yiiksek
puani alabilmek i¢in az hak kaybetmeye, ¢ok boliim atlamaya ve kisitl olan
siirenizi ¢ok iyi kullanmaya ¢alismalisiniz.

Gorev yazisi: Gorev yazisinda, o boliimde sizden yapmaniz istenen gérev
kisaca yazmaktadir.

Meteryal Béliimii: Bu bdlge icerisinde sizden istenen gorevi yapabilmeniz
icin gesitli meteryaller verilmektedir. Bu meteryalleri mouse yardimi ile mavi
alana tasiy1p, topu,kutuyu veya sizden istenen gorev dogrultusunda herhangi
bir objeyi bu meteryaller ile etkilesime gegirebilirsiniz. Ornegin, topu yaya
carptirabilirsiniz, lastikte ziplatabilirsiniz. Bu sekilde hedefe ulagtirmayi
basarmalisiniz.

Onemli Not: Meteryallere sag tus ile tiklayip, o meteryal hakkinda daha
detayh bilgi alabilirsiniz.

Sabit Engeller: Sabit engeleri yerinden oynatmanz miimkiin degildir. Bu
engeller boliime gore degisik yerlerde konumlandirilmistir.

Hedef: Hedef sar1 renktedir. Sizden istenen objeyi buraya temas ettirdiginiz
anda bolimii gececeksiniz. Objeyi hedef igerisindeki herhangi bir noktaya
temas ettirmeniz yeterli olur.



ﬁﬂﬂlllllﬂ Kalan Hak:10 Bélim:l Pusn:0  Sires9s |QUEEEIEY

Topu hedefe ulashnn,

—

Topu hedefe ulastonn,

Deney grubuna uygulanacak programin birinci boliim ¢éziim goriintiisii
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Puan
KalanHak & > 88

Kalan siire 645 > 323
Kazandiginiz B&lom 2 > 22

Toplam 433

Davam

Tebikler, Balim pectniz!

Deney grubuna uygulanacak programin 6rnek puan hesap ekrani goriintiisii

MESA] PANOSL
Ad Soyad Simif Mesaj

Soyadinz

ondear

Deney grubuna uygulanacak programin 6rnek mesaj panosu goriintiisii



ﬂtﬁmllllﬂ Kalan Hak® Bolim:2 Puan:433 Sures05 (USRIl

Kutunun hedefe ulasmasin saglayin.

Deney grubuna uygulanacak programin ikinci boliim ekran goriintiisii

“ﬂmlﬂlﬂ Kalan Hak10 Bélim'2 Puan-453 Siret27 DT

Kutunun hedefe ulagmasim sadlayin.

Deney grubuna uygulanacak programin ikinci boliim ¢oziim goriintiisii




Suyu bardaga bogaltn.

Deney grubuna uygulanacak programin {i¢iincii boliim ekran goriintiisii

Suvu bardada bogaltn.

Deney grubuna uygulanacak programin {igiincii boliim ¢6ziim goriintiisii




ﬁﬁﬂiﬂlﬂ Kalan Hak=a

Topu hedefe ulagtirn.

Deney grubuna uygulanacak programin dordiincii boliim ekran goriintiisii

L]

Topu hedefe ulastrin.

Deney grubuna uygulanacak programin dordiincii bolim ¢6ziim goriintiisii




“ﬁmlﬂm Kalan Hak:e Bolim:5 Puan: 1754 Sire531

Topu hedefe ulastinn.

Deney grubuna uygulanacak programin besinci boliim ekran goriintiisii

*ﬂm Kalan Hak:10 Eélim:5 Puan: 1920 Siire03 @B

—

Tapu hedefe ulastinn.

Deney grubuna uygulanacak programin besinci boliim ¢oziim goriintiisii




WEKANIZMA kalan Hakis Bolim:s  Puan:2121 Sure7s ([mey

Topu hedefe ulashnn.

Deney grubuna uygulanacak programin altinci boliim ekran goriintiisii

“"h.._-.

Tapu hedefe vlastinm.

Deney grubuna uygulanacak programin altinci boliim ¢oziim goriintiisii




ﬁﬁﬂiﬂlﬂ Kalan Hak:4 Bélim:7 Puan: 2461 Sire427 |GG

L]

Topu hedefe ulagtirn.

Topu hedefe ulastinn.

Deney grubuna uygulanacak programin yedinci boliim ¢oziim goriintiisii
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*ﬂﬂlmﬂ Kalan Hak:3 B&lim:8 Puan: 2772 Siire:375 @B

Taopu hedefe ulagtinn.

Deney grubuna uygulanacak programin sekizinci boliim ekran goriintiisii

ﬁﬁﬂlllllﬂ kalan Hak® Bolom:3 Puan:3171 Sore=07 (LGN

Topu hedefe ulashrin,

Deney grubuna uygulanacak programin sekizinci boliim ¢éziim goriintiisii




“ﬂﬂl[ﬂlﬂ Kalan Hak:2 Balim:9 Puan:3045 Siire:207 @B

Taopu hedefe ulastinn.

Deney grubuna uygulanacak programin dokuzuncu boliim ekran goriintiisii

WeKANIZMA «slan Haks Bolim:a  Puan: 3530 sire340 (g B

Topu hedefe ulastinm.

Deney grubuna uygulanacak programin dokuzuncu béliim ¢6ziim goriintiisii




Baslz

L]

Topu hedefe ulastirn.

Deney grubuna uygulanacak programin onuncu boliim ekran goriintiisii

ﬂkﬁﬂlllllﬂ Kalan Hak:8  Bolim:10 Puan: 3834 Sire306 |y

Topu hedefe ulagtinn,

Deney grubuna uygulanacak programin onuncu boliim ¢oziim goriintiisii




ﬁﬂﬂlilllﬂ Kalan Hak:1l Bélim=11 Puan: 3555 Sire?14 IS

Topu hedefe ulagtirin.

Deney grubuna uygulanacak programin on birinci boliim ekran goriintiisii

'ﬁﬂﬂllﬂlﬂ Kalan Hak:# Bolim:11 Puan: 4232 Sire270 |[[QEEIEY

Topu hedefe ulagtnn,

Deney grubuna uygulanacak programin on birinci boliim ¢6ziim goriintiisii
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Tebrikler! Oyunu bitirdiniz!
PUANINIZ
5742
isim:: [
soyisim: [

Deney grubuna uygulanacak programin 6rnek puan ekrani goriintiisii



MEKANIZMA W1

Hosgeldiniz..

Owunda size verilen garevieri tamamlamalsiniz,
Yapmaniz gereken girevler bélimlerde ekramin albnda
belirtilecektir. Aynca objelere sad tusla tiklayip bilgi
alabilisiniz.

HELP PLAY GAME

Kontrol Grubuna uygulanacak programin giris ekrani

ﬂﬂﬂllﬂlﬂ Live: 10 Level: 1 Score:D  Time:661

Tapu hedefe vlastinm.

Kontrol Grubuna uygulanacak programin birinci bolum ekrani




Score

nm > 110
o > 25
2 = 22

Live left:
Time left:
Current level

Total 157

Continue

Tebikler. BSlOm gectiniz!

Birinci bolum bitirildikten sonra alinmis 6rnek puan ekrani

Kutunun hedefe ulasmasim saglayin.

Kontrol Grubuna uygulanacak programin ikinci bolum ekrani




Live: 10 Level: 3 Score:957 Time:b57

o 'J\

Suyu bardaga bogaltn,

Kontrol Grubuna uygulanacak programin tiglincii bolum ekrani

Ebonit cubuga sag tiklandiginda gelen ekran goriintiisii

EBONIT CUBUK

Yiiklii bir ebonit cubuk cesmeden akan suya yaklastirihirsa suyun akisim etkiler mi?
Saclarinizi temizken taradiginizda tarakla saglariniz arasinda elektriklenme olur.
Kazaginizi ¢ikartirken bazi ¢itirtilar duymus ve kivileim atlamasi gérmiis olmaliyiz.

Ayn1 maddelerden yapilmig cisimler,yiinlii kumas parcasina stirtildiiklerinde hep ayni tiir
elektrik ytikii ile ytliklenir.Ayn1 tiir durgun elektrik yiikiine sahip cisimler,tipki miknatisin
ayn1 kutuplari gibi birbirlerini iter.

Cubugumuz yiiklendi. Yaklastirilan cisimdeki ytiklerin etkisiyle iletkendeki ayni cins
yiiklerin itildigi, zit yiiklerin birbirini ¢ektigi goriiliir. Burada temas olmadigina dikkat
ediniz



Miknatisa sag tiklandiginda gelen ekran goriintiisii

MIKNATIS

Demir, nikel, ¢elik gibi baz1 metalleri kendine ¢eken, bunu da manyetik kutup 6zelligi
sayesinde yapabilen maddeye miknatis denmis. Miknatislar tahta cam plastik gibi metal
olmayan maddeleri ve aliiminyum, bakir gibi bazi metalleri cekmezler. Daha 6nce higbir
miknatisin bir cismi nasil ¢ektigini gdzlemlediniz mi?

Miknatislar cisimlere temas etmeden de onlara kuvvet uygulayabilirler. Bir miknatisin
kuzey (N) ve giiney(S) olmak tizere iki kutbu vardir. Bu adlandirma ingilizcedeki KUZEY
“NORTH” ve GUNEY “SOUTH”kelimelrinin bag harflerinden gelmektedir.

Bir miknatis kag¢ pargaya boliiniirse boliinsiin daima iki kutbu olur. Bunun i¢in miknatisin
icininde kii¢iik miknatislardan olustugunu diisiinebiliriz. Yandaki sekle baktigimizda
biiylik miknatis aikiye boliinse bile icerisideki kii¢lik miknatislarin kutup 6zelligi
degismeyecektir.

Iki miknatisin es kutuplar1 birbirini iterken, zit kutuplar1 birbirini ¢eker. Iki miknatisin
kuzey kutuplari birbirlerine yaklastirildiklarinda birbirlerini iterler. iki miknatisin giiney
kutuplar1 birbirine yaklastirildiklarinda da birbirlerini iterler. Ancak bir miknatisin kuzey
kutbu bagka bir miknatisin giiney kutbuna yaklastirildiginda birbirlerini ¢ektigi goriiliir

Ay Kutuplar
birbirini iter

Zit Kutuplar
birbirini ¢ceker.
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Topa sag tiklandiginda gelen ekran goriintiisii

YERCEKIMI

Ingiliz bilgini “Isaac Newton * bir giin elma agacinin altinda otururken bir elmanin yere
diistiiglinii goriir. Bunun nedenini diisiiniir? Sizde hi¢ neden elinizden biraktiginiz bir
cismin havada kalmayi, yere diistiigiinii diisiindiiniiz mii? Belirli bir yiikseklikten serbest
birakilan bir cisim Yer’ e diistligline gore, Yer’ in bu cisme bir kuvvet uygulamasi
gerekir. Bu kuvvete “yercekimi kuvveti” denir.

Yercekimi kuvveti biitiin cisimleri yerin merkezine dogru ¢eker.

Diinya ile diinyada bulunan cisimler birbirlerine ¢ekim kuvveti uygular. Ancak diinyanin
kiitlesi, cisminkine gore ¢ok biiyiik oldugundan, diinya bu ¢ekimden etkilenmez. Ay
diinya kadar biiytlik degildir. Ay’da ki yercekimi de diinya’daki yer¢ekimi kadar biiyiik
degildir? Sizce ayda birdir bir ya da sek sek oynasak ne olurdu? Yer bizi daha az ¢ektigine
gore ziplama mesafemiz degisirmiydi? Zipladiktan sonra yere daha mi1 hizli diiserdik
yoksa daha m1 yavas?

e g “ ‘% 1 q Adirhik esit Tq
'«& Rilzgar direnci "@' Rilzgar

Agagiya v Rilzgar Kirsaa
ergakimi i iy
:dCI'QFU i b nedeniyle hiz Yargekimi || o oo Yergekimi
izlani artar

7 Q- 4
M ]

Aniden s i
azalir L

I 1,
yavaslayinca . rijzgar b

it = =
g::ﬁ?u K direnci R
l dilger

Yani bir madde, bir bagkasina, onu kendisine dogru gelmeye zorlayan bir kuvvet uygular;
bunu aralarinda yay, ip, hava gibi hi¢bir baglayici ortama gerek olmadan yapar. Bu
yiizden yergekimi kuvveti de temas gerektirmeyen bir kuvvettir. Sizlerde giinliik
hayatinizda yer¢ekimine 6rnekler gézlemlediniz mi?

v
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Ikinci béliimde bulunan zemine sag tiklandig1 zaman gelen ekran goriintiisii
SURTUNME

Yerde siirtikleyerek gotiirmek istedigimiz cisimleri kaygan zemilerde daha
kolay siiriikleriz.Cismlerin bulunduklar1 yerde hareket etmeden durmalari
F| siirtiinme kuvveti sayesindedir.Hareketlilerde siirtinme kuvveti olmasaydi
istendigi zaman durulamazdi.Bizde yiiriirken duramazdik.Bu durum ¢arpisma
ve kazalara neden olurdu.

Siirtiilnme
kuvveti

NEDIR?

Buz veya kar iizerinde siirtiinme kuvvetti azdir.Bu nedenle kis mevsiminde ayakkabilarin
altlarinin piiriisli olmasi tercih edilir.Otomobillerin kaymalarini 6nlemek ignde zincir takilir.

Makina pargalar1 hareket ederken bir birine siirtiiniir.Siirtlinmeden dolay1 pargalar
yipranir.Cisimlerin agirligi biiyiik olur siirtlinmeden dolay: onlar1 hareket ettirmek i¢in daha
fazla enerji gerekir.Yukarda anlatilan siirtiinmenin olumlu ve olumsuz etkilerini azaltmak
i¢in bir takim 6nlemler alinir.

Araba motorunun rahat ¢alismasi veya siirtlinmeyi azaltmak i¢in parcalar
yaglanir.Tekerleklerin rahatca donmesi i¢in bilye kullanilir.

Trenlerin tekerlekleri demirdir.Raylarda demir oldugundan siirtiinme azdir.Bu nedenle
kamyondan daha biiylik olan vagonlarin daha az enerjin harcayarak hareketi saglanir. Ancak
durmasi gerektiginde siirtiinmenini artmasi gerekir bu nedenle tekerlek ile ray arasinda kum
puskiirtiilerek kolayca durmasi saglanir.

Ayaginiz kaydiginda sendeler yada yere diisersiniz.Kayma her yerde
gerceklesmez. Tecriibelerimizden hangi ylizeylerin kaygan oldugunu biliriz. Islak zemin kuru
zeminden daha kaygandir.Yerde gordiigiimiiz bir muz kabuguna kimse bilerek basmaz.

Drinya

Sekil 2. Newton'un gravitasyon yaklagimi

surtinme
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Sekil 2.13 ; Pdrdzl yizeylerde sdrtdnme
kuvieti daha fazladir.

R Sakil 2. 16 | Surtiinme kuvveli, ylzey
genisligine baglr dedildir. |
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Ek 4: Ogrenci anket formu

Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler
Anket Formu
Sevgili 6grenciler;

Sizlere hem daha iyi egitim verebilmek, hem de egitimi daha eglenceli ve zevkli bir hale
getirebilmek i¢in bir ¢alisma yapmaktayim. Bu ¢alismanin basarili olabilmesi igin sizlerin
yardiminiza gereksinimim var. Asagida kisisel bilgileriniz ve bilgisayar oyunlart ile ilgili bazi
sorular yer almaktadir. Bu ¢alismanin basarili olabilmesi, asagidaki sorulari eksiksiz ve dogru
bir sekilde doldurmaniza baghdir. Liitfen her soruyu ilgili grubun basinda bulunan

aciklamalara uygun olarak yanitlayiniz. Sizlere simdiden ¢ok tesekkiir ederim.

A- Asagidaki sorularin karsisina size en uygun gelen yamitlar1 kodlayimz.
Cinsiyetiniz? ( YKz () Erkek
Kendinize ait bilgisayariniz var mi1? () Evet ( ) Hayir

Ne kadar stiredir bilgisayar kullaniyorsunuz?

Ne kadar siiredir internet kullantyorsunuz?

Haftada kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz?

Daha 6nce hig bilgisayar oyunu oynadiniz m1? ( )Evet ( ) Hayir

Ne kadar stiredir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

© N kWD =

En sevdiginiz bilgisayar oyunlarina 6rnekler verir misiniz?

B- Asagidaki ciimleleri en uygun sekilde tamamlayimz.

9. Bilgisayar oyunlarinda basarili oldugumda ...
(Kendinizi nasil hissettiginizi belirtiniz)

10. Bilgisayar oyunlarinda basarisiz oldugumda ..................coooiiiiiiinn
(Kendinizi nasil hissettiginizi belirtiniz)

11. Bilgisayar oyunlarinda basarili oldugunuzda hissettiginiz olumlu duygulara 1 en az, 5 orta, 10 en ¢ok

[T }]

olmak {izere bir puan veriniz. Cizelgede verdiginiz puana uygun olan yeri “x” ¢arpi ile isaretleyiniz.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

12. Bilgisayar oyunlarinda basarisiz oldugunuzda hissettiginiz olumsuz duygulara 1 en az, 5 orta, 10 en ¢ok

[T }]

olmak {izere bir puan veriniz. Cizelgede verdiginiz puana uygun olan yeri “x” ¢arpi ile isaretleyiniz.
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C- Oyunlarda mi, gercek hayatta mi basar1 ya da basarisizlik sizin icin daha

onemlidir? Bu soruyu, asagidaki seceneklerden birini isaretleyerek cevaplayiniz.

13. Bende
() oyunlarda basarili olmak
() gergek hayatta basarili olmak
daha olumlu duygular olusturur

14. Bende
() oyunlarda basarisiz olmak
() gergek hayatta basarisiz olmak
daha olumsuz duygular olusturur

D- Asagidaki ciimleler bilgisayar oyunlar ile ilgilidir. Bu ifadeleri okudugunuzda
kendi durumunuzu diisiiniiniiz ve her ciimleyi birbirinden bagimsiz olarak ve yalmz
kendi durumunuzu goéz oniine alarak degerlendiriniz. ifadeler size gore yanhs ise
yanhshk diizeyine gore “Kesinlikle Katilmiyorum” yada “Katilmiyorum”
seceneklerinden birini, ifadeler size gore dogru ise dogruluk diizeyine gore
“Katillyorum” ya da “Kesinlikle Katihyorum” seceneklerinden birini isaretleyiniz. Eger
ifadenin dogrulugu ya da yanhshg: konusunda kesin bir karariniz yoksa “Kararsizim”
secenegini isaretleyiniz. Yardima gereksinim duydugunuzda ya da anlamakta

zorlandigimiz bir ifade ile karsilastiginizda yardim istemekten ¢ekinmeyiniz.

Kesinlikle Katilmiyorum | Kararsizim | Katiliyorum | Kesinlikle

Kanlmiyorum Katiliyorum

15. Oyunlarda kontrol
edebilecegim ve etkilesime
girecegim Ogelerin ¢esitli olmasi

gerekir.

16. Oyunlarda boliim sayisi

kesinlikle az olmamalidir.

17. Oyunlarda rastlantisal
olaylarin sayis1 kesinlikle az

olmamalidir.

18. Oyunlarda haritalarin

cesitli olmasi gerekir.

19. Oyunlarda birim/esya

cesitliligi mutlaka fazla olmalidir.

20. Oyunlarda rakip
cesitliliginin fazla olmasi

zorunludur.
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Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilyyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

21. Oyunlarda oyunun akigini
etkileyen faktorlerin (oyunda
basariy1 etkileyen degisik
etmenlerin) sayisinin fazla olmasi

sarttir.

22. Oyunlarda basarili
olabilmek i¢in birden fazla yol

bulunmasi gerekir.

23. Oyunlarda mutlaka

basarili olmak isterim

24, Oyunlarda arkadaglik
ortaminin bulunmasi benim i¢in

¢ok onemlidir.

25. Oyunlarin ger¢ek hayata

benzemesini ¢ok isterim.

26. Oyunda kontroliin bende

oldugunu mutlaka hissetmeliyim.

27. Oyunlarda yer alan
grafikler benim i¢in ¢ok

6nemlidir

28. Oyunlarda yer alan
miizikler benim i¢in gok

Onemlidir.

29. Oyunlarda yer alan ses
efektleri benim i¢in ¢ok

Onemlidir.

30. Oyunun benim
hareketlerime kars1 yiiriittigii
taktikler (yapay zekasi) benim

icin ¢ok 6nemlidir.

31. Oyunda yapmaya
calistiklarimi ¢ok agamaya gerek

kalmadan yapmam ¢ok dnemlidir.

32. Oyunun siiriikleyiciligi

benim i¢in ¢ok dnemlidir.

33. Oyunda ¢izgi film
karakterlerinin kullanimi gok

etkili olur.
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Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilyyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

34. Oyunun ¢ok zor olmasi

beni olduk¢a olumsuz etkiler.

35. Oyunlarin egitici yani

olmalidir.

36. Oyunlarin Tiirk¢e olmasi

gereklidir.

37. Oyunlarda gergeklesen
olaylarin ¢ok yavas ilerlemesi

beni fazlastyla sikar.

38. Oyunlarda ayn seyleri
siirekli tekrarlamak zorunda

kalmak beni ¢ok sikar.

39. Oyunlar mutlaka
Internet’ten (Cevrim i¢i)

oynanabilmelidir.

40. Oyunun diisiik donanimli
bilgisayarlarda da ¢alisabilmesi

¢ok onemlidir.

41. Oyunun nasil
oynanabilecegi konusunda

mutlaka yardim bulunmalidir.

42. Oyun gercek hayatta
yapamadiklarimi yapma olanagi

sunmalidir.

43. Oyundan para

kazanilabilmelidir.

44. Oyun dinlendirici

olmalidir.

45. Oyun benim istedigim

oyun tiiriinde olmalidir.

46. Oyunda yaraticiligin

kullanabilmesi sarttir.

47. Oyunda asla siddet

ogeleri bulunmamalidir.

48. Oyun kesinlikle cok

kolay olmamalidir.
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E- Asagidaki listede bilgisayar oyunlarinda olabilecek 6zelliklere drnekler
verilmistir. Liitfen bir oyunda sizin icin en 6nemli oldugunu diisiindiigiiniiz 10 6zelligin
oniine “X” carpi isareti koyunuz. Isaretlemeye baslamadan 6nce liitfen her maddeyi
dikkatlice okuyunuz.

49. Oyunlarda kontrol edebilecek 6gelerin ¢esitliligi.

50. Oyunlarda bulunan boliim sayisi.

51. Oyunlarda bulunan rastlantisal olaylarin sayisi.

52. Oyunlarda bulunan haritalarin cesitliligi.

53. Oyunlarda bulunan birim/esya gesitliligi.

54, Oyunlarda bulunan rakiplerin ¢esitliligi.

55. Oyunlarda, oyunun akisini etkileyen faktorlerin sayisi.

56. Oyunlarda basarili olabilmek i¢in bulunan olasiliklarin sayisi.
57. Oyunlarda basarili olma ihtimali.

58. Oyunlarda bulunan arkadaslik ortamu.

59. Oyunlarin gercek hayata benzemesi.

60. Oyunlarda kontroliin oyuncuda oldugunun hissedilmesi.

61. Oyunlarin grafikleri.

62. Oyunlarin miizikleri.

63. Oyunlarin ses efektleri.

64. Oyunlari oyuncunun hareketlerine kars yiiriittiigii taktikler (yapay zekasi)
65. Oyunlarin yapilacak islemlerde ¢ok ugragtirmamasi

66. Ovyunlarin siiriikleyiciligi.

67. Oyunlarda ¢izgi film karakterlerinin kullanimi

68. Oyunlarin ne derece zor olduklart.

69. Oyunlarin egitici olmasi.

70. Oyunlarin Tiirkge olmasi.

71. Oyunlarda gergeklesen olaylarin gergeklesme hizi.

72. Ovyunlarda yapilan bazi etkinliklerin tekrar edilmek zorunda kalinmasi.
73. Oyunlarin internet’ten oynanabilmesi.

74. Ovyunlarin diisiik donaniml bilgisayarlarda da ¢aligmasi.

75. Oyunlarin nasil oynanabilecegi konusunda bulunan yardim.
76. Oyunlarin ger¢ek hayatta yapilamayanlari yapma olanagi sunmasi.
77. Oyunlardan para kazanabilme imkani.

78. Oyunlarin dinlendirici olmasi.

79. Oyunlarin oyuncunun istedigi tiirde olmasi.

80. Ovyunlarda yaraticiligin kullanabilmesi.

81. Oyunlarin icerdigi siddet miktart.

Zaman ayirdiginiz icin tekrar tesekkiir ederim. Son kontrollerinizi yaptiktan sonra kagidinizi anket sorumlusuna
teslim edebilirsiniz.

M. Nuri URAL

Nl
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Ek-4 Goriisme Formu
Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler Goriisme Formu

Bugiin .................. ,8aat ...iiiiiiin bilgisayar oyunlarindaki motive edici ve eglendirici
faktorlere iliskin goriislerini almak igin ... ile gériigme yapmak
1/ (S dayimm

........................... , seninle bilgisayar oyunlarindaki motive edici ve eglendirici faktorler
ve oyunlarin egitimde kullanimi {izerine goriisme yapmak istiyorum. Bu konuda yazili izin
formunu imzaladin. Ancak, bir kere daha sormak istiyorum, gériismemizin video kayit cihazi

ile kaydedilmesini onayliyor musun?

Tesekkiirler. O halde sorularima ge¢mek istiyorum.

1. Kag yasindasiniz?

2. Egitim durumunuz nedir?

3.  Bilgisayarmiz var mi?

4.  Kag yildir bilgisayariniz var?

5. Bilgisayar oyunlarini sever misiniz?

6. Kag yildir bilgisayarda oyun oynuyorsunuz?

7. Okulda, Internet Kafe’de ve arkadaslarinizda gegirdiginiz siireyi de sayarsak haftada kag

saatinizi bilgisayar basinda gegiriyorsunuz?

8.  Busiirenin ne kadarin1 oyun oynamak i¢in kullantyorsunuz?



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Bilgisayarda oyun oynamak i¢in ayirdiginiz zaman konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

o Daha ¢ok mu oyun oynamak istersiniz daha az mi1?

Bilgisayarda oyun oynarken kendinizi nasil hissediyorsunuz?

o (rahatlamis, eglenceli vb.)

Bilgisayarda oyun oynama siirenizi belirleyen etmen yada etmenler nelerdir?

Bilgisayarda oyun oynarken basarili ya da basarisiz olmak sizin i¢in neyi ifade ediyor?

Bilgisayarda oyun oynarken 6zellikle hangi oyun tiirlerini tercih edersiniz? (Bu asamada

gerek goriillirse oyun tiirleri ile ilgili agiklamalar yapilabilir. )

Bu oyun tiirleri icerisinde en ¢ok sevdiginiz oyunlar hangileridir?

Son zamanlarda 6zellikle hangi oyunlar1 oynuyorsunuz?

Bu oyunlar tercih etmenizin nedeni ya da nedenleri nedir?

Bu oyunlar1 diger oyunlardan ayiran 6zellikler sizce nelerdir?

Bu oyunlan 6zellikle ¢ekici kilan 6zellikler sizce nelerdir?

Sizce 1yi bir bilgisayar oyunu hangi 6zelliklere sahip olmalidir?
o Bir oyun hangi 6zelliklere sahip olsa oynamayi ¢ok arzularsiniz?

o Bir oyunu ¢ekici kilan faktorler nelerdir?

Deneyip de bir daha oynamak istemediginiz oyunlar varsa, bu kararinizda bu oyunlarin

hangi 6zellikleri etkili oldu?



21.

22.

23.

24.

25.
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Cevrenizde ¢ok oyun oynadigini bildiginiz tanidiklariniz, oynadiklar1 oyunlarda

begendikleri hangi 6zelliklerden siklikla s6z ediyorlar?

Okuldaki derslerinizde bilgisayar oyununun egitim araci olarak kullanildig1 bir durumu

agiklar misiniz?

Sizce derste bilgisayar oyunu oynamanin 6grenciler iizerinde ne gibi etkileri olabilir?

Sizce egitimde bilgisayar oyunlarindan nasil yararlanilabilir?

Bilgisayarda oyun oynamaniz, yeni bilgi ve becerileri kazanmanizda ya da dnceden

ogrendiklerinizi gelistirmenizde ne gibi katkist oldu?

Degerli katkilarinizdan dolay1 ¢ok tesekkiir ederim. Calismamin ilerleyen asamalarinda

sizinle tekrar goriismem gerekmesi halinde yeni bir gériigme yapmamizin bir sakincasi var

mi1?
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Ek-5 Uzman Gorlis Formu

Degerli Uzman,

Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Programi’nda Doktora Egitimi yapmaktayim. Tez ¢alismamda “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin
Eglendirici ve Motive Edici Ozelliklerinin Akademik Basariya ve Tutuma Etkisi”ni belirlemek
amaciyla bir aragtirma planlamaktayim.

Bu amaca bagli olarak arastirmada asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

4- Egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozellikler nelerdir?

5- Egitsel bilgisayar oyunlarimin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklere sahip bir yazilimla sahip olmayan bir yazilimin 6grenci motivasyonuna
etkileri arasinda fark var midir?

6- Egitsel bilgisayar oyunlarimin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklere sahip bir yazilimla sahip olmayan bir yazilimin 6grencilerin erisi diizeyleri
arasinda fark var midir?

7- Egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmasi gereken eglendirici ve motive edici
ozelliklere sahip bir yazilimla sahip olmayan bir yazilimin kalicilik diizeyleri arasinda

fark var midir?

Calismamin bu asamasinda temel amacim bilgisayar oyunlarim1 hangi faktorlerin eglenceli
kildigin1 ve oyunculari bilgisayar oyunu oynamaya hangi faktorlerin motive ettigini saptamak
ve daha eglenceli bir oyun tasarlayabilmek icin bilgisayar oyunlarinda hangi faktorlerin
bulunmasi gerektigini belirlemektir. Gereksinim duyulan verileri elde etmek igin yari
yapilandirilmig goriigme tekniginden faydalanilacaktir. Bu goriismede asagida belirtilen konu
basliklarinda veri toplanmasi planlanmaktadir.

o Kisisel bilgiler;

e Bilgisayar kullanim siiresi;

e Bilgisayar kullanim siklig;

e Bilgisayar1 kullanim amaglari;

e Kag yildir bilgisayar oyunu oynadig;

e Bilgisayar oyunu oynama siklig1 ve oyun i¢in ayrilan zaman;

e Tercih edilen bilgisayar oyunu gesitleri;

e Bilgisayar oyunu c¢esitlerine bagli olmak iizere oyunlarin tercih edilmesinde etkili olan

faktorler;

e Bilgisayar oyunlarindan beklentileri, olumlu ve olumsuz bulunan yonler;



230

o Kendileri ve ¢evresindeki kisilerde bilgisayar oyunlar ile ilgili yaptiklar1 gozlemler;

e Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimu ile ilgili goriisleri;

Size ekte bir adet goriisme formu sunulmustur. “Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive
Edici Faktorler Gorlisme Formu™ bu arastirmanin verilerini toplamak amaciyla ¢ok sik ve uzun
siireli bilgisayar oyunu oynayan farkli yaslardan bireylere uygulanacak olan bir degerlendirme
formudur. Hazirlanan bu formlardaki sorularin bilgisayar oyunlarimi hangi faktérlerin
eglenceli kildig1 ve oyuncular1 bilgisayar oyunu oynamaya hangi faktorlerin motive ettigi
sorusuna yanit olabilecek verileri saglayip saglamayacagi konusundaki gegerlik calismasi igin
uzman olarak sizin goriis ve Onerilerinize gereksinim duyulmaktadir. Degerlendirme
formlarindaki sorularin konu ile ilgili olup olmadigina iliskin gdriislerinizi liitfen her sorunun
altinda ayrilan bos yere yaziniz. Konuyla ilgili énemli sorulara yer verilip verilmedigine

iligkin goriislerinizi ise formun sonuna yaziniz.

Zaman ayirdiginiz ve degerli goriislerinizi esirgemediginiz i¢in simdiden tesekkiir eder,

saygilar sunarim.

M. Nuri URAL

Adres : Anadolu Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii

Tel 0(543) 398 37 41
E-Posta: mnu23@yahoo.com

Danisman Abdullah KUZU
E-Posta akuzu@anadolu.edu.tr
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Ek-6 Katilimer Kisisel Bilgiler Formu

Katilmar Kisisel Bilgiler Formu; Katilimer No:

1. Kag yasindasiniz?

2. Egitim durumunuz nedir?

3. Kendinize ait bilgisayariniz var mi1? (Cevabiniz hayir ise 5. soruya atlayiniz)
O Evet O Hayir

4. Bilgisayariniz varsa kag yildir bilgisayariniz var?

5. Internet baglantimiz var mi?

O Evet O Hayir

6. Bilgisayar oyunlarini sever misiniz?

O Cok severim O Az severim O Kararsizim O Sevmem O Hig
Sevmem

7. Kag yildir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

8. Okulda, internet Kafe’de ve arkadaslarimizda gecirdiginiz siireyi de sayarsak haftada kag

saatinizi bilgisayar basinda ge¢iriyorsunuz?

9. Bu stirenin ne kadarini bilgisayar oyunu oynamak i¢in kullantyorsunuz?

Imza

Ad Soyad

Tesekkiirler
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Ek-7 Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler Goriisme Formu

Bilgisayar Oyunlarindaki Eglendirici ve Motive Edici Faktorler Goriisme Formu

Bugiin .................. ,8aat ...l bilgisayar oyunlarindaki motive edici ve eglendirici
faktorlere iliskin gorlislerini almak i¢in ..............cooooviiiiiiiiiiin.... ile goriisme yapmak
1/ (S dayimm

........................... , sizinle bilgisayar oyunlarindaki motive edici ve eglendirici faktorler
ve oyunlarin egitimde kullanimi {izerine gorlisme yapmak istiyorum. Bu konuda yazili izin
formunu imzaladiniz. Ancak, bir kere daha sormak istiyorum, gorliismemizin ses ve goriintii

kaydini onayliyor musun?

Tesekkiirler. O halde sorularima ge¢mek istiyorum.

1.Bilgisayarda oyun oynamak i¢in ayirdiginiz zamani belirleyen etmenler nelerdir?
o Daha ¢ok mu oyun oynamak istersiniz daha az m1?
o Sizce oyun oynama siirenizin yeterli olup olmadig1 konusunda ne
diisiiniiyorsunuz?
o Bilgisayarda oyun oynama siirenizi kisitlayan dig faktorler var mi?

o Istemediginiz halde bilgisayar oynamaniza neden olan dis faktorler var mi?

2. Bilgisayarda oyun oynarken kendinizi duygusal olarak nasil hissediyorsunuz?
o Rubh halinizi tanimlar misiniz?

o Sikiliyor ya da egleniyor musunuz?
3. Bilgisayarda oyun oynarken basarili ya da basarisiz olmak sizin i¢in neyi ifade ediyor?
4. Bilgisayarda oyun oynarken 6zellikle hangi oyun tiirlerini tercih edersiniz? (Bu agsamada
gerek goriiliirse oyun tiirleri ile ilgili agiklamalar yapilabilir. )
o Tek kisilik ya da grup.

o Cevrimi¢i ya da ¢evrimdisi

5. Bu oyun tiirleri igerisinde en ¢ok sevdiginiz oyunlar hangileridir?
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6. Son zamanlarda 6zellikle hangi oyunlar1 oynuyorsunuz?

7. Bu oyunlari tercih etmenizin nedenleri nelerdir?
8. Bu oyunlar diger oyunlardan ayiran 6zellikler sizce nelerdir?
9. Bu oyunlar 6zellikle ¢ekici kilan 6zellikler sizce nelerdir?
10. Sizce 1iyi bir bilgisayar oyunu hangi 6zelliklere sahip olmalidir?
o Bir oyun hangi 6zelliklere sahip olsa oynamayi ¢ok arzularsiniz?

o Bir oyunu ¢ekici kilan faktorler nelerdir?

11. Deneyip de bir daha oynamak istemediginiz oyunlar varsa, bu kararinizda bu oyunlarin

hangi 6zellikleri etkili oldu?

12. Sizce egitimde bilgisayar oyunlarindan nasil yararlanilabilir?

13. Bilgisayarda oyun oynamaniz, yeni bilgi ve becerileri kazanmanizda ya da dnceden

ogrendiklerinizi gelistirmenizde ne gibi katkist oldu?

Degerli katkilarinizdan dolay1 ¢ok tesekkiir ederim. Calismamin ilerleyen asamalarinda
sizinle tekrar goriismem gerekmesi halinde yeni bir gériigme yapmamizin bir sakincasi var

mi1?



234
Ek-8 Yazili izin Formu
YAZILI 1ZIN FORMU

Sayin

Bu arastirmaya gosterdiginiz ilgi i¢in oncelikle tesekkiir ederim. Bu mektubun amaci
sizi arastirma siirecinden haberdar etmek ve buna bagli olarak katilmanizla ilgili izin
almaktir.

Ben Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Programi’nda Doktora Egitimi yapmaktayim. Egitsel bilgisayar oyunlarinda
bulunan eglendirici ve motive edici faktorlerin akademik basariya ve tutuma etkisi ile
ilgileniyorum. Bunun i¢in sizlerle resmi olmayan yiliz ylize goriismeler yapmayi
planliyorum.

Sizinle yapilacak goriismeler, sizin i¢in uygun olan giin, saat ve yerde
gergeklestirilecek ve video kamera ile kaydedilecektir. Arastirmanin herhangi bir
boliimiinde kayitlarinizi dinlemek/gézden gecirmek hakkiniz vardir. Kimliginiz her
tiirli yazili metinde gizli tutulacaktir. Video kayitlarindaki isimlerinizi silmek miimkiin
degildir. Ancak kayitlar sizin yazili izniniz olmadan arastirmayi1 yoneten 6gretim iiyeleri
Yard.Dog¢.Dr. Abdullah Kuzu, Prof.Dr. Ferhan Odabasi, Prof.Dr. Mehmet Kesim ve
goriismelerin gegerlilik ve giivenilirligini degerlendirecek uzmanlar ile ileride tez izleme
ve tez bitirme komitelerine yer alabilecek 6gretim tyeleri hari¢ olmak iizere higbir
sekilde baskalarina gosterilmeyecektir.

Kayitlarin izleyen ¢alismalarda, tiniversite derslerinde ve/veya profesyonel toplantilarda
(seminer, sempozyum, panel vb.) kullanilma olasilig1 yiliksektir. Arastirmaya
katildiginiz takdirde sonuglar: bildiren yazili bir rapor size sunulacaktir.

Sonu¢ olarak bu mektubu okudugunuz ve arastirmaya katilip katilmama konusunu
diistinmek i¢in zaman ayirdiginiz i¢in tekrar tesekkiir ederim. Arastirma hakkinda baska
sorulariniz varsa yanitlamaktan memnun olacagimi bildirir saygilarimi sunarim.

M. Nuri URAL
Adres: Kocatepe Mah. 112. sok. Ertas Bloklar1 7/13 AFYON

Asagida imzasi olan ben yukaridaki aciklamalari
anlamis ve arastirmaya goniillii olarak katildigimi bildirmis bulunmaktayim.

Tarih: Isim ve Imza:
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Ek-9 Goriisme Kayit Formu

Goriisme kayit formu
Katilimc1 No: Tarih:
Baglama: Bitis:

1-

10-

11-

12-

13-

Yorumlar
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Ek-10 Ontest

Kuvvet ve Hareket Konusu Ontest Sorulari

Sizce serbest birakilan cisimler neden asagiya dogru hareket ederler? Aciklayiniz.

Giinliik hayatinizda yergekimi etkisi ile hareket eden cisimlerle karsilastiniz mi1? Gordiiklerinizi anlatiniz.

Miknatislar hangi maddeleri ceker? Ornekler veriniz.

Miknatislar hangi maddeleri gekmez? Ornekler veriniz.

Yataginizin iizerinde ziplarken, yataginiza yaklagtiginizda mi iizerine temas ettiginizde mi yukar1 dogru hareket
etmeye basliyorsunuz? Oyle ise yataginizin size uyguladigi kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa
temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Aciklayiniz.

Yatagin siz tizerinde ziplarken size uyguladigi kuvvet asagidakilerden hangisidir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Bir miknatisin bir cisme etki etmesi i¢in temas etmesi gerekir mi? Oyle ise miknatisin cisimlere uyguladig
kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Agiklayiniz.

Bir miknatisin etkiledigi cismin asagidaki kuvvetlerden hangisi altinda oldugu séylenebilir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Yere diisen bir cismin hizini sizce ne belirliyor olabilir? Ayni1 agirlikta fakat farkli sekillerde ki cisimler aym
hizla m1 diigerler? Aciklayiniz.

Temas gerektiren ve temas gerektirmeyen kuvvetler arasinda ne fark vardir?

Bir miknatistan ¢ok uzaga konulan bir cisim de miknatisin etkisi altinda kalir mi1? Nedenlerini agiklayiniz.

Yatagin iizerinde zipladigimizda mi, yerde zipladigimizda mu daha yiiksege ziplayabiliyorsunuz. Nedenini
aciklayiniz.
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Ek-11 Sontest

Kuvvet ve Hareket Konusu Sontest Sorulari

Sizce serbest birakilan cisimler neden asagiya dogru hareket ederler? Agiklayiniz.

Giinliik hayatinizda yergekimi etkisi ile hareket eden cisimlerle karsilastiniz mi1? Gordiiklerinizi anlatiniz.

Miknatislar hangi maddeleri ceker? Ornekler veriniz.

Miknatislar hangi maddeleri gekmez? Ornekler veriniz.

Yataginizin iizerinde ziplarken, yataginiza yaklagtiginizda mi iizerine temas ettiginizde mi yukar1 dogru hareket
etmeye basliyorsunuz? Oyle ise yataginizin size uyguladigi kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa
temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Aciklayiniz.

Yatagin siz tizerinde ziplarken size uyguladigi kuvvet asagidakilerden hangisidir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Bir miknatisin bir cisme etki etmesi i¢in temas etmesi gerekir mi? Oyle ise miknatisin cisimlere uyguladig
kuvvet temas gerektiren bir kuvvet midir, yoksa temas gerektirmeyen bir kuvvet midir? Agiklayiniz.

Bir miknatisin etkiledigi cismin asagidaki kuvvetlerden hangisi altinda oldugu sdylenebilir?
a) Itme b) Cekme ¢) Sekil degistirme d) Dondiirme

Yere diisen bir cismin hizini sizce ne belirliyor olabilir? Ayni1 agirlikta fakat farkl sekillerde ki cisimler aym
hizla m1 diigerler? Aciklayiniz.

Temas gerektiren ve temas gerektirmeyen kuvvetler arasinda ne fark vardir?

Bir miknatistan ¢ok uzaga konulan bir cisim de miknatisin etkisi altinda kalir mi1? Nedenlerini agiklayiniz.

Yatagin iizerinde zipladigimizda mi, yerde zipladigimizda mu daha yiiksege ziplayabiliyorsunuz. Nedenini
aciklayiniz.
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Ek-12 Uygulama Degerlendirme Formu

Uygulama Degerlendirme Formu

Sevgili 6grenciler;

Umarim oyunumuzu begenmigsinizdir. Bu oyun sizlere kuvvet ve hareket konusunu
anlamanizda yardimei olmak i¢in hazirlanmistir. Sizlere hem daha iyi egitim verebilmek, hem
de egitimi daha eglenceli ve zevkli bir hale getirebilmek i¢in bu caligmay1 yapmaktayim.
Sizler bu calisma i¢in secildiniz. Bu c¢aligmanin basarili olabilmesi i¢in sizlerin yardiminiza
gereksinimim var. Asagida kisisel bilgileriniz ve bilgisayar oyunlari ile ilgili baz1 sorular yer
almaktadir. Bu ¢alismanin basarili olabilmesi, asagidaki sorular1 eksiksiz ve dogru bir sekilde
doldurmaniza baglidir. Liitfen her soruyu ilgili grubun basinda bulunan agiklamalara uygun
olarak yanitlaymiz. Sorularin dogru yada yanlis cevabi yoktur ve bu sorulara vereceginiz
cevaplar notlariniz: etkilemeyecektir, nemli olan sizin diisiincelerinizdir.

Sizlere simdiden ¢ok tesekkiir ederim.

A- Asagidaki sorularin karsisina size en uygun gelen yanitlar isaretleyiniz ya da

doldurunuz.
Cinsiyetiniz? ( YKz () Erkek
Kendinize ait bilgisayariniz var mi1? () Evet ( ) Hayir

Kag yildir bilgisayar kullantyorsunuz?

Kag yildir internet kullaniyorsunuz?

Haftada kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz?

Daha 6nce hig bilgisayar oyunu oynadiniz m1? ( )Evet ( ) Hayir

B- Asagidaki ciimleler oynadiginiz bilgisayar oyunundan ne derece memnun oldugunuz
ile ilgilidir. Memnuniyet derecenizi oyunda verilen o6zellikleri yeterli bulup
bulmadigimz1 belirterek degerlendiriniz. Oyunun verilen ozelliklere gore yetersiz
oldugunu diisiinityorsaniz “Tamamen Yetersiz” ya da “Yetersiz” seceneklerinden birini,
oyunun verilen Kkritere gore yeterli oldugunu diisiiniiyorsamiz “Yeterli” ya da
“Tamamen Yeterli” seceneklerinden birini isaretleyiniz. Eger yeterlilik konusunda kesin
bir kararmmiz yoksa “Kararsizim” secenegini isaretleyiniz. Liitfen her madde icin
yalmzca TEK SECENEK isaretleyiniz.Yardima gereksinim duydugunuzda ya da

anlamakta zorlandigimiz bir ifade ile karsilastiginizda yardim istemekten cekinmeyiniz.
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Tamamen Yetersiz Kararsizim Yeterli Tamamen
Yetersiz Yeterli

7.  Oyunda kontrol edebilen
esya sayist

8. Oyundaki boliim sayisi

9. Oyundaki birbirinden
farkli bulmaca sayisi

10. Oyunlarda kontrol
edemedigim bilesenlerin
sayl1s1

11. Oyunda bulunan rakip
say1s1

12. Oyunda basarili olma
ihtimali

13. Oyunda diger bireylerle
iletisim kurma imkanlari

14. Oyunun miizikleri

15. Oyunun egitici yonii

16. Oyunun Tiirk¢e olmast

17. Oyunun eglence diizey

18. Oyunun kuvvet ve
hareket konusunu
anlamaniza katkist

19. Oyunun anlasilabilirligi

20. Oyunda yer alan ses
efektleri

21. Oyunda her boélimii
bitirme yolunun birden
fazla olmasi

22. Oyun gercek hayati
temsil yetenegi

23. Oyunda kontroliin sizde
oldugunu hissetme
diizeyiniz

24. Oyunda sikici
tekrarlardan kaginilma
diizey

25. Oyunda olaylarin
gerceklesme hizi

26. Oyunun grafikleri
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Tamamen Yetersiz Kararsizim Yeterli Tamamen

Yetersiz Yeterli

27. Oyunun Internet’ten

oynanabilme imkani

28. Oyunun her bilgisayarda

oynanabilme imkan1

29. Oyunun siddet diizeyi

30. Oyunun yardim imkanlari

31. Oyunda yaraticiliginizi

kullanabilme diizeyiniz

C- Asagidaki ciimleler bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimu ile ilgilidir. Bu ifadeleri
okudugunuzda kendi durumunuzu diisiiniiniiz ve her ciimleyi birbirinden bagimsiz
olarak ve yalmz kendi durumunuzu géz 6niine alarak degerlendiriniz. ifadeler size gore
yanhs ise yanhshk diizeyine gore “Kesinlikle Katilmiyorum” yada “Katilmiyorum”
seceneklerinden birini, ifadeler size gore dogru ise dogruluk diizeyine gore
“Katillyorum” ya da “Kesinlikle Katihyorum” seceneklerinden birini isaretleyiniz. Eger
ifadenin dogrulugu ya da yanhshgi konusunda kesin bir karariniz yoksa “Kararsizim”
secenegini isaretleyiniz. Liitfen her madde icin yalmzca TEK SECENEK
isaretleyiniz.Yardima gereksinim duydugunuzda ya da anlamakta zorlandigimiz bir

ifade ile karsilagtigimizda yardim istemekten cekinmeyiniz.

Kesinlikle Katilmiyorum | Kararsizim | Katihyorum | Kesinlikle

Katilmiyorum Katiliyorum

32. Derslerde bu tiir oyunlari
daha ¢ok oynamak

isterim.

33. Derslerde buna benzer
oyunlar oynasak okula
gelmek daha eglenceli

olur.

34. Gergek hayatta oyunda
denedigim seyleri

deneyemezdim.

35. Derslerde bu tiir
oyunlarmn kullaniminin
o6grenmeme katkist

oldugunu diistiniyorum.




241

Kesinlikle

Katilmayorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

36.

Bu oyunu ders disinda

evde de oynamak isterim.

37.

Oyun oynayarak
ogrenmek simdiye kadar
denedigim yontemlerden

daha zevkli

38.

Oyun oynarken

sikilmadim

39.

Oyunun fizik egitiminde
kullanilmasinin faydal

olacagini diisliniiyorum

40.

Oyunun her derste
kullanilmasinin faydal

olacagini diisliniiyorum.

D-Asagidaki konular hakkinda diisiincelerinizi altlarinda ayrilan bosluklara yaziniz.
Ayrilan yerin yetmemesi durumunda kagidin arkasin1 SORU NUMARASINI DA

BASINA YAZARAK kullanabilirsiniz.

41. Oynadigin oyunla ilgili ne diistiniiyorsun?

42. Derste bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi konusunda ne diisiiniiyorsun?




242

Ek-13 Goriisme Dokiim Formu
GORUSME FORMU
YER: KATILIMCI NO:

TARIH: SAYFA NO: 1
SAAT: GORUSMECI:

KATILIMCI:

BETIMSEL INDEKS SATIR BETIMSEL VERI GORUSMECI YORUMU

O |0 |J|N || |[WIN|—

SAYFA YORUMU:
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Ek-14 Betimsel Veri indeksi

NITEL ARASTIRMA GORUSME

KATILIMCI GORUSME NO :
YER: SAYFA NO : 1
TARIH: SAAT

SAYFA | SATIR BETIMSEL VERI INDEXIi
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